MEMORIA RAM

-----------

Es llamada memoria de accceso aleatorio (Random Access Memory) debido a su peculiar caracteristica de acceso instantameno a cualquier parte de ella, gracias a un sistema de direcciones (no es acceso secuencial) que permite la lectura o escritura. 
Se dice que es volatil porque la informacion en ella almacenada se pierde al retirarle la energia.
La memoria RAM es uno de los elementos m s cr¡ticos del computador. Cuando Ud. quiere usar un archivo de datos o programa, los datos o instrucciones son le¡dos desde el disco duro o disquete y colocados en la RAM, para que sean leidos por el æP, permiti‚ndole manipularlos es decir: ingresar nuevos datos, modificar los existente, hacer c lculos, busquedas, resumenes etc.
La memoria RAM la podemos comparar con una agenda de trabajo, en la que se puede anotar una reuni¢n, ver el programa de actividades para un d¡a determinado o anular una cita.
Adem s en esta agenda, al igual que en la memoria, los datos no est n mezclados sino que conservan un cierto orden y cada dato ocupa una posici¢n bien determinada. Si se desea saber la direcci¢n de un cliente o un proveedor, no se iniciar  la b£squeda desde la A hasta encontrarlo, sino que se localiza directamente en la p gina correspondiente a la inicial del apellido.
En las memorias hay dos caracteristicas temporales importantes:

a. El tiempo de acceso: tiempo que tarda una escritura o lectura.

b. El tiempo de ciclo: tiempo que pasa desde que se inicia un acceso hasta

   que se esta listo para el proximo.

El tiempo de ciclo suele ser ligeramente superior al tiempo de acceso, pero los dos estan relacionados. Tradicionalmente se ha dado mayor importancia al tiempo de acceso, pero la dinamica de las memorias cach‚, con sus accesos en rafagas, ha dado mayor importancia al tiempo de ciclo. Esto ha propiciado la aparicion de mejoras estructurales en las memorias, que pretenden mejorar el tiempo de lectura o escritura de un bloque de datos y no de un dato individual, sin modificar la estructura de almacenamiento de la memoria, consiguiendo asi un aumento de prestaciones en yn caso particular y muy frecuente, sin elevar excesivamente el precio.
En su mayor parte, lo que est  en la memoria de la computadora es informaci¢n temporal de trabajo.
La memoria de la computadora est  organizada en unidades de bytes, compuesto cada uno de ellos de 8 bits. El mismo patr¢n de bits puede ser visto como un n£mero, una letra del alfabeto o una instrucci¢n particular de lenguaje de m quina, seg£n se le interpreta. Los mismos bytes de memoria se usan para registrar c¢digos de instrucciones de programa, datos num‚ricos y datos alfab‚ticos.
Las direcciones de la memoria est n numerados comenzando con cero. Los mismos datos usados como datos de computadora tambi‚n pueden emplearse para especificar direcciones de memoria.
Los datos o programas siempre ocupan un espacio contiguo en la RAM, siempre asignandole el espacio por bloques.
El DOS puede manejar de forma plana solo hasta 640 KB, para manejar valores mayores a 1 MB, requiere de ayuda de HIMEM.SYS y EMM386.EXE.

MEMORIA ROM
----------------------
Es una memoria de s¢lo lectura. Su contenido es absolutamente inalterable, desde el instante en que el fabricante grabo las instrucciones en el Chip, por lo tanto la escritura de este tipo de memorias ocurre una sola ves y queda grabado su contenido aunque se le retire la energia.
Los PC vienen con una cantidad de ROM, donde se encuentras los programas de BIOS (Basic Input Output System), que contienen los programas y los datos necesarios para activar y hacer funcionar el computador y sus perif‚ricos.
La ventaja de tener los programas fundamentales del computador almacenados en la ROM es que est n all¡ implementados en el interior del computador y no hay necesidad de cargarlos en la memoria desde el disco de la misma forma en que se carga el DOS.
Debido a que est n siempre residentes, los programas en ROM son muy a menudo los cimientos sobre los que se construye el resto de los programas (incluyendo el DOS).
La memoria ROM se puede explicar de la manera siguiente:
Es un libro impreso, sea diccionario, novela, etc. no se puede variar el contenido del mismo, tan solo es posible leer, recoger la informaci¢n, nunca a¤adirsela o modificar el texto.

MEMORIA VIRTUAL
--------------------------------


La memoria virtual es una técnica para proporcionar la ilusión de un espacio de memoria mucho mayor que la memoria física de una máquina. Esta "ilusión" permite que los programas se hagan sin tener encuenta el tamaño exacto de la memoria física.

La ilusión de la memoria virtual está soportada por el mecanismo de traducción de memoria, junto con una gran cantidad de almacenamiento rápido en disco duro. En cualquier momento el espacio de direcciones virtual, está mapeado de tal forma que una pequeña parte de él, está en memoria real y el resto almacenado en el disco.

Debido a que sólo la parte de memoria virtual que está almacenada en la memoria principal, es accesible a la CPU, según un programa va ejecutándose, la vecindad de referencias a memoria cambia, necesitando que algunas partes de la memoria virtual se traigan a la memoria principal desde el disco, mientras que otras ya ejecutadas, se pueden volver a depositar en el disco (archivos de paginación).

Por ejemplo, un programa de aplicación grande, podría mostrar un menú con muchas funciones. Al seleccionar una función del menú, se ejecutarían varias rutinas específicas de dicha función, pero no se referenciarían las rutinas de las funciones restantes. En un sistema de memoria virtual, la ejecución de la función seleccionada del menú, se soportaría trayendo el código y los datos para esa función a la memoria principal (si no estuviese ya allí). El resto podría o no sacarse del disco a memoria real. Mientras la memoria física fuese lo bastante grande para contener el código y datos de cualquier función elemental de nuestro menú, el tamaño total de la memoria física, podría ser mucho menor que el tamaño total de nuestro programa.

El mecanismo de paginación, también recoge estadísticas de utilización de las partes de memoria virtual que están residentes en memoria real o física. Estas estadísticas ayudan al sistema operativo a decidir qué se puede devolver a disco cuando el espacio de memoria principal está muy "achuchado".

PAGINACION
---------------------


La paginación es la otra parte del mecanismo de gestión de memoria con que empezábamos estos artículos.

Funciona por debajo de la segmentación para completar los procesos de conversión de dirección virtual a física.

El mecanismo de paginación, es HARDWARE. Simplemente se habilita por el sistema operativo en su carga inicial, al situar un bit, en un registro especial de la CPU que es sólo accesible desde el sistema operativo.

A diferencia de la segmentación que funciona con segmentos de memoria de tamaño variable, la paginación se hace con tamaños de memoria fijos llamados "páginas". La paginación divide el espacio de direcciones lineales en "páginas". Cualquier página en el espacio de direcciones lineales se puede mapear sobre otra en el espacio de direcciones físicas.

** Esto último es importante. Hasta ahora hemos hablado de direcciones lineales como direcciones físicas. Pero debemos fijarnos que en el momento en que entra a funcionar el mecanismo de paginación, existe otra indirección, ya que una dirección lineal puede estar mapeada en cualquier sitio del espacio de direcciones físico.

Las CPUs de los PCs actuales que conocemos, utiliza un tamaño de página de 4 Kb, y evidentemente "alineados" en intervalos de 4 Kbs. Esto significa que el mecanismo de paginacion divide el espacio de direcciones lineal de 2 elevado a 32 bits (4 Gb) en 2 elevado a 20 páginas de 2 elevado a 12 bytes cada una (4 Kbs).

La función de traducción de dirección lineal a física se extiende para permitir que una dirección lineal se marque como no válida, bien porque esa dirección no está soportada por el sistema operativo, o bien, y esto es lo más importante, porque corresponde a una página que ha sido "paginada" (almacenada) en el disco y no está disponible en ese momento en memoria física.

Supongamos que es el segundo caso. Cualquier referencia de nuestro programa a esa página, provocará una excepción llamada "fallo de página", lo cual invoca al manejador del sistema operativo encargado de llamar al gestor de memoria para mover la página de disco a memoria física.

Estas páginas que residen en el disco se llaman páginas no presentes, y se identifican por un atributo de la tabla de páginas llamado el atributo de presente.

SEGMENTACIÓN
---------------------------


La segmentación organiza la memoria virtual como una colección de unidades de tamaño variable llamadas segmentos.
Los segmentos forman la base del mecanismo de traducción de direcciones virtuales a la dirección lineal (o física). Cada segmento queda definido por tres parámetros:

1) Dirección de base: dirección de comienzo del segmento en el espacio de direcciones lineal.

2) Límite del segmento: el mayor desplazamiento que se puede usar con ese segmento de dirección virtual.

3) Los "atributos" del segmento, que indican por ejemplo si el segmento se puede leer, escribir o es únicamente de ejecucion de programa, y una cosa muy importante: el nivel de privilegio (recordad 0 máximo privilegio, 3 mínimo privilegio).
SELECTORES DE SEGMENTO
---------------------------------------------
Un selector de segmento identifica a un segmento.
Aunque sea un poco técnico, diremos que en la arquitectura de nuestro PC, un selector de segmento, es de 16 bites de tamaño y contiene tres subcampos:

1) los dos primeros bits, contienen el llamado RPL (Requested Privilege Level) o nivel de privilegio solicitado. Un valor de 2 bits, puede contener de 0 a 3. Es decir el sistema de protección anteriormente citado.

2) El siguiente bit, indica un 0 para saber que este selector pertened a la GDT, o un 1 si pertenece a la LDT,

3) y los otros 13 bits, es un índice (número de orden) del descriptor en las tablas GDT o LDT en función del contenido del punto anterior.

DESCRIPTORES DE SEGMENTO
-------------------------------------------------
Bien, cada descriptor de segmento es realmente pequeño. 8 bytes. Y contiene 3 campos:

1) Dirección de base de segmento
2) Límite del segmento
3) Atributos

La dirección de base es de 32 bits, para permitir que esa dirección comience en cualquier byte de la memoria lineal (física).

El límite, es también de 32 bits, pero únicamente está especificado con 20 bits. Los límites de segmento, pueden ser granulares de byte o granulares de página (4 Kb). El tipo de granularidad viene en uno de los 12 bits que quedan en el descriptor. Por tanto, con 20 bits permite la especificación de tamaños de segmento de 1 a 1 Mega si la granularidad es de byte. o tamaños de 4 Kb a 4 Gigabytes en incrementos de 4 Kb.

Los segmentos se pueden extender de tamaño, simplemente modificando el "límite" (puede requerir en este caso, mover segmentos dentro del espacio lineal de direcciones)
DISCO DURO
Los discos duros se presentan recubiertos de una capa magnética delgada, habitualmente de óxido de hierro, y se dividen en unos círculos concéntricos cilindros (coincidentes con las pistas de los disquetes), que empiezan en la parte exterior del disco (primer cilindro) y terminan en la parte interior (último). Asimismo estos cilindros se dividen en sectores, cuyo número esta determinado por el tipo de disco y su formato, siendo todos ellos de un tamaño fijo en cualquier disco. Cilindros como sectores se identifican con una serie de números que se les asignan, empezando por el 1, pues el numero 0 de cada cilindro se reserva para propósitos de identificación mas que para almacenamiento de datos. Estos, escritos/leídos en el disco, deben ajustarse al tamaño fijado del almacenamiento de los sectores. Habitualmente, los sistemas de disco duro contienen más de una unidad en su interior, por lo que el número de caras puede ser más de 2. Estas se identifican con un número, siendo el 0 para la primera. En general su organización es igual a los disquetes. La capacidad del disco resulta de multiplicar el número de caras por el de pistas por cara y por el de sectores por pista, al total por el número de bytes por sector.

Para escribir, la cabeza se sitúa sobre la celda a grabar y se hace pasar por ella un pulso de corriente, lo cual crea un campo magnético en la superficie. Dependiendo del sentido de la corriente, así será la polaridad de la celda. ara leer, se mide la corriente inducida por el campo magnético de la celda. Es decir que al pasar sobre una zona detectará un campo magnético que según se encuentre magnetizada en un sentido u otro, indicará si en esa posición hay almacenado un 0 o un 1. En el caso de la escritura el proceso es el inverso, la cabeza recibe una corriente que provoca un campo magnético, el cual pone la posición sobre la que se encuentre la cabeza en 0 o en 1 dependiendo del valor del campo magnético provocado por dicha corriente. 

 


Los componentes físicos de una unidad de disco duro son:

LOS DISCOS (Platters)

Están elaborados de compuestos de vidrio, cerámica o aluminio finalmente pulidos y revestidos por ambos lados con una capa muy delgada de una aleación metálica. Los discos están unidos a un eje y u n motor que los hace guiar a una velocidad constante entre las 3600 y 7200 RPM.

Convencionalmente los discos duros están compuestos por varios platos, es decir varios discos de material magnético montados sobre un eje central. Estos discos normalmente tienen dos caras que pueden usarse para el almacenamiento de datos, si bien suele reservarse una para almacenar información de control.

 

LAS CABEZAS (Heads)

Están ensambladas en pila y son las responsables de la lectura y la escritura de los datos en los discos. La mayoría de los discos duros incluyen una cabeza Lectura/Escritura a cada lado del disco, sin embargo algunos discos de alto desempeño tienen dos o más cabezas sobre cada superficie, de manera que cada cabeza atiende la mitad del disco reduciendo la distancia del desplazamiento radial. Las cabezas de Lectura/Escritura no tocan el disco cuando este e sta girando a toda velocidad; por el contrario, flotan sobre un cojín de aire extremadamente delgado(10 millonésima de pulgada). Para comparación un cabello humano tiene cerca de 4.000 micropulgadas de diámetro. Esto reduce el desgaste en la superficie del disco durante la operación normal, cualquier polvo o impureza en el aire puede dañar suavemente las cabezas o el medio. 

Su funcionamiento consiste en una bobina de hilo que se acciona según el campo magnético que detecte sobre el soporte magnético, produciendo una pequeña corriente que es detectada y amplificada por la electrónica de la unidad de disco.

 

EL EJE 

Es la parte del disco duro que actúa como soporte, sobre el cual están montados y giran los platos del disco.

"ACTUADOR" (actuator) 

Es un motor que mueve la estructura que contiene las cabezas de lectura entre el centro y el borde externo de los discos. Un "actuador" usa la fuerza de un electromagneto empujado contra magnetos fijos para mover las Head Stack Asse mbly a través del disco. La controladora manda más corriente a través del electromagneto para mover las cabezas cerca del borde del disco. En caso de una perdida de poder, un resorte mueve la cabeza nuevamente hacia el centro del disc o sobre una zona donde no se guardan datos. Dado que todas las cabezas están unidas al mismo HSA ellas se mueven al unísono. 

Mientras que lógicamente la capacidad de un disco duro puede ser medida según los siguientes parámetros:
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Cilindros (cylinders)

El par de pistas en lados opuestos del disco se llama cilindro. Si el HD contiene múltiples discos (sean n), un cilindro incluye todos los pares de pistas directamente uno encima de otra (2n pistas).

Los HD normalmente tienen una cabeza a cada lado del disco. Dado que las cabezas de Lectura/Escritura en el HSA están alineadas unas con otras, la controladora puede escribir en todas las pistas del cilindro sin mover el HSA. Com o resultado los HD de múltiples discos se desempeñan levemente más rápido que los HD de un solo disco.

Es una pila tridimensional de pistas verticales de los múltiples platos. El número de cilindros de un disco corresponde al número de posiciones diferentes en las cuales las cabezas de lectura/escritura pueden moverse.
