Calculo basico do espazo ocupado por distintos tipos de datos
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Introducién

Un sistema informatico manexa informacién de todo tipo (nUmeros, texto, imaxes, son, video, etc.), dandolle entrada, saida ou procesandoa.
Para iso utilizara distintos mecanismos especiais de representacion, almacenamento e presentacion tal e como veremos a continuacion.

Baixo a nosa perspectiva humana é facil diferenciar rapidamente o que son numeros do que é texto, imaxe, son ou video, utilizando para isto
os érganos sensoriais e o cerebro.

O ordenador no seu funcionamento trata de emular o comportamento humano, pero, ao ser unha maquina dixital, que ten como soporte a
electrénica, s6 é capaz de representar informacién binaria, polo que os ordenadores necesitan codificar a informaciéon do mundo real ao
equivalente binario e utilizar mecanismos para a sua presentacion.

Dende os inicios da informatica a codificacion foi sempre problematica entre outras cousas pola falta de acordo na representacién desa
informacién. Hoxe en dia existen numerosos estandares para tal fin.

Numeros

Texto

Os numeros se almacenan dependendo do tipo de valor que sexa (natural, enteiro ou real), utilizando diferentes sistemas de representacion
numeérica como € o caso do complemento & base ou 0 exceso a base para numeros enteiros ou estandar IEEE 794 para ndmeros reais.

Para o caso do texto, o que se fai é codificar cada caracter da cadea a almacenar empregando unha serie de valores binarios c6s que se
corresponde de acordo a un determinado cédigo.

O cddigo ASCII foi, durante moito tempo, o mais empregado.

Pouco despois apareceu un problema: este codigo é suficiente para os caracteres da lingua inglesa, pero non para outras linguas. Enton
engadiuse un octavo bit para representar outros 128 caracteres que son distintos segundo idiomas (Europa Occidental usa uns cédigos que
non utiliza Europa Oriental), chamandose asi ASCII Estendido.

Unha ampliaciéon deste método de codificacién é o codigo Unicode que pode utilizar ata 4 bytes (32 bits) para representar cada caracter, cé
que é capaz de codificar calquera simbolo en calquera lingua do planeta utilizando o0 mesmo conxunto de cédigos.

Pouco a pouco, o Unicode, é o codigo que se vai estendendo pero o dominio histérico que levou o cédigo ASCII complica a sta
popularidade.

No caso do almacenamento de outro tipo de datos, como imaxes, video ou audio, necesitase unha codificacién moito mais complexa, non
chegando unha correlacién simbolo-secuencia de bits. Ademais neste tipo de informacién non hai un patrén que se repita, polo que hai
decenas de formas de codificar.

Imaxes

Para as imaxes, unha forma basica de codificalas en binario son as chamadas imaxes rasterizadas, matriciais ou de mapa de bits, nas
que se almacena a informacion de cada pixel (cada un dos puntos distinguibles na imaxe) descompdndoo en tres cores primarias (R ou nivel
de vermello, G ou nivel de verde, B ou nivel de azul), con valores de tamaro dependendo do nimero de cores que admita a representacion;
0 que se cofece como "profundidade de cor".


https://manuais.iessanclemente.net/index.php/Codificaci%C3%B3n_da_informaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/IEEE_coma_flotante
https://es.wikipedia.org/wiki/ASCII
https://es.wikipedia.org/wiki/ASCII_extendido
https://es.wikipedia.org/wiki/Unicode

-Establécese un cédigo formado por ceros e uns para cada cor.

-Por exemplo, se temos unha profundidade de cor de catro cores (branco, vermello, amarelo e negro), poderiamos establecer este
codigo: 00-Branco 01-Vermello 10-Amarelo 11-Negro

Empregamos asi dous bits para cada cédigo e a imaxe representarase mediante o cddigo da cor de cada punto da imaxe
de forma ordenada.

Neste exemplo, a cantidade de informacién que supén unha imaxe ven dada por:
Tamafo Total = bits para cada cor * resolucién horizontal * resolucién vertical

Naturalmente nunha imaxe non s6 se graban os pixeles, senén tamén o tamafno da imaxe, o modelo de cor, etc. De ai que representar estes
datos sexa tan complexo para o ordenador (e é tan complexo entendelo nés).

Existen outro tipo de imaxes chamadas imaxes vectoriais, vectorizadas ou escalables onde a imaxe se constrle a partires de vectores, que
son obxectos formados matematicamente como segmentos, poligonos, arcos e outras figuras, almacenandose distintos atributos
matematicos dos mesmos (por exemplo, un circulo branco se define pola posicién do seu centro, o tamafo do seu radio, o grosor e a cor da
lina e, por ultimo, a cor de recheo).

Un dos maiores atractivos dos graficos vectoriais é poder ampliar o tamano dunha imaxe a voluntade sen sufrir o efecto
do escalado que sufren os graficos rasterizados. Tamén permiten mover, estirar ou transformar imaxes de forma moi
sinxela, o que o levou ao uso moi estendido na xeracion de imaxes en tres dimensions tanto dinamicas como estaticas.
Na actualidade todos os graficos vectoriais son facilmente traducibles a graficos rasterizados.

Audio

No caso do audio (ou son), que é, por natureza, informacién analéxica ou continua, tratase dunha onda que transcorre durante un tempo.
Para almacenar o son habera que representar, dalgunha forma, esa onda para que despois se poida mandar o sinal axeitado a dispositivos
de saida de audio.

A onda de son adoita ter un aspecto similar ao seguinte:
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Para gardar o son témase o valor da amplitude (altura da onda) en binario cun nimero de bits, chamado calidade da mostraxe, que
determinard a calidade do mesmo, habitualmente 16 ou 32 bits. Esta operacion faise cada certo tempo, tomandose un nimero de puntos por
segundo chamada frecuencia que se mide en hercios (puntos por segundos). Son frecuencias habituais as da telefonia (8kHz, 8.000 puntos
por segundo), a radio (22 kHz) ou o CD (44,1 kHz).

Para reproducir o son reconstriese a onda a partires dos valores almacenados. E evidente que a maior frecuencia (mais cerca se atopen os
puntos uns dos outros), a onda formada parecerase mais 4 orixinal.

Hai que ter tamén en conta que a musica pode ser son mono, cunha soa canle de son; son estéreo, o que implica dias ondas ou dlas
canles, un para cada altofalante; ou son Dolby que, a sUa versién mais estandar, o Dolby 5.1 emprega 6 altofalantes e, polo tanto, 6 canles
de son.
Asi, o tamafio dun son almacenado viria dado por:

Tamarno = Numero de canles * Calidade da mostraxe * Frecuencia * Duracién

Por exemplo, se temos 30 segundos de son estéreo cunha calidade de 32 bits e cunha frecuencia de 22KHz, o tamafio que ocupara sera:
Tamarfio = 2 * 32 * 22.000 * 30 = 5,035 MiB

Video

Por ultimo, almacenar video é moi sinxelo se partimos da base de que é unha representacién de imaxes, ou frames, e son nun tempo
determinado.

Unha pelicula non é mais que unha serie de cadros despregados uns tras outros para crear unha ilusién de movemento. O ritmo de imaxes
por segundo € unha caracteristica do video chamada frames por segundo (fps).

Imos ver un exemplo cun video de 30 segundos gravado a unha resolucién 640x480 e 32 bits de profundidade de cor a 30fps con son en
estéreo de 32 bits de calidade con frecuencia de 22kHz. Canto ocupa?

Comezamos calculando o tamafno das imaxes:
Tamano da imaxe = 640 * 480 * 32 = 9.830.400 bits = 1.200 kiB
O numero total de imaxes sera: 30 (fps) * 30 (segundos) = 900 imaxes
A secuencia ocupara: 1.200 kiB * 900 (imaxes) = 1.080.000 kiB = 1.054,68 MiB
Por outro lado calculamos o tamafo do son:
Tamafo do son = 2 (estéreo) * 32 (bits) * 22.000 (Hz) * 30 (segundos) = 42.240.000 (bits) = 5,03 MiB

O tamafio total do video seria a suma das dlas cantidades:

Tamanio total = 1.054,68 MiB + 5,03 MiB = 1,034 GiB

-- Volver
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