Spracovanie textovej, grafickej a zvukovej informacie v pocitaci

Textova informdcia
Spracovanie v PC:

Uz vieme, ze pocitac pracuje len s digitdlnymi udajmi. Preto ak chceme text resp.
textové informdacie spracovat’ alebo ulozit’ v poc¢itaci musime ich previest’ na digitalne
informadcie resp. do binarneho kodu, teda do postupnosti 0 a 1.

Nekodujeme vyznam, resp. zmysel danej textovej informacie, ale kodujeme len znaky
textu. Cisla uz vieme vyjadrit’ v binarnom kode. Teda, sta¢i najst’ sposob ako znakom priradit’
desiatkové ¢islo. Na priradenie ¢isel kodov jednotlivym znakom pouzivame rozne kédy,
kodové tabulky.

Na zakodovanie kazdého znaku sa pouziva 8 bitov. To umoziuje definovat’ kod
pre 256 znakov (2°=256). Prva polovica znakov je pre vietky krajiny rovnaké, zvy$nych 128
znakov sa pre stanovil pre kazdu krajinu podrla ich potrieb.

Kédovacie tabul’ky:

e ASCII — (American Standard Code for Information Interchange) — na kédovanie znaku
pouziva 8 bitov, ¢o umoznuje definovat’ koéd pre 256 znakov. Pricom prva polovica
znakov bude pre vSetky krajiny rovnaka a zvySnych 128 znakov sa pre kazdu
krajinu stanovil podl’a ich potrieb. Tento spdsob vniesol do kodovania znakov
neuverite'ny chaos, preto sa vymyslel novy spdsob kédovania UNICODE.,

e UNICODE - 16 bitova koédovacia tabul’ka, umoznuje kdédovanie takmer vSetkych
abecied vSetkych narodov, plus rézne Specialne znaky a symboly. Je rozSirenim Standardu
ASCII a prvych 128 znakov Uplne koreSponduje s prvymi 128 znakmi ASCII. Vyhodou
je, ze sa ul'ah¢i vymena informécii medzi réznymi narodmi, lokalizacia softvéru.
Nevyhodou je, Ze potrebuje dvakrat viac bitov na kdédovanie kazdého znaku

e Windows 1250 (cp-1250) — 8 bitova kodovacia tabul’ka uréena pre stredoeuropske
krajiny v prostredi MS Windows,

e SO 8859-2 (Latin 2) — medzinarodny $tandard, 8 bitova kodovacia tabul’ka pre
vychodnu Eurdpu,

Postup kddovania znakov:
Prevedenie znaku do binarneho kodu:
1. najdeme znak v tabul’ke (S sa nachadza v 128 stipci a v 10 riadku),
2. s¢itame nazov riadka a stipca (128+10 = 138),
3. sucet prevedieme na binarne ¢islo (v dvojkovej sustave to znamena 10001010),
4. ak binarny kod bude obsahovat’ len 7 bitov tak kod pre znak doplnime na 8 bitov
doplnenim 0 na prvé miesto.
Prevedenie binarneho kodu na znak:
1. k&d rozdelime na polovicu, teda 4 a 4 bity (01001101 teda 0100 a 1101),
2. prvu prevedieme do desiatkovej sustavy a vynasobime 16, (teda 4*16= 64), vysledok
uréuje nadpis stipca,
3. druhu Stvoricu prevedieme do desiatkovej ststavy, a tak uréime nadpis riadka.
(hTadany znak je M).

Koddovanie slov:

Pretoze uz vieme kodovat’ znaky, 'ahko zakodujeme aj slova — jednoducho za seba
zoradime vsetky kédy znakov. Nemusime sa dokonca starat’ ani o oddel'ovanie slov, pretoze
aj medzera je znak a ma svoj kod.



Graficka informacia

Spracovanie grafickej informdcie v PC:

Rastrové obrazky (bitové mapy, bitmapy):

- rastrovy obrazok pozostava zo siete Stvorcekov (bodov, pixelov),
- obrazok rozdelime na siet’ — raster- stvor¢ekov, vyjadrime rozmer obrazka poctom stlpcov
a riadkov tohto rastra, a napokon o kazdom $tvoréeku oznamime jeho farbu.

obrazok  rozdelenie obrazka na siet’ a
pismena A |priradenie farieb
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Hustota mriezky sa nazyva vzorkovacia frekvencia (oznacuje sa ako dpi, poéet bodov na
palec). Pocet farieb, ktoré kodujeme sa nazyva rozliSenie vzorky (oznacuje sa aj farebna
hibka, napr. 8 b, 16 b, 24 b farebné hibky).

Na dekodovanie obrazku vsak samotna bitova mapa nestaci. Je potrebné uviest’ aj informaciu
o tom, aké rozmery obrazok ma a aké farby pouziva a kol'ko farieb pouZiva.

Bitmapové mapy st ulozené vo formate bmp. Vysledny subor je vSak prili§ velky, preto sa
komprimuju do niektorého z mnozstva formatov (napr. GIF, JPEG).

Bitmapové formaty sa vyborne hodia na zobrazenie obrazov realneho sveta.

Pr.
Obrazok 640x480 bodov : velkost’ obrazka:
= Ciernobiely(1 bit) 37,5 KB
640*480=307200b, 307200/8/1024=37,5KB
= 16 farieb(4 bity) 150 KB
= 256 farieb(8 bitov) 300 KB

= High Colour-65 536 farieb(16 b) 600 KB
= True Colour- 16 777 216 far.(24b) 900 KB

Velkost’ rastrového obrazka v pocitaci zavisi od poctu farieb, ktoré moze obsahovat’.

Vektorové obrazky:

Obrazok vytvoreny vo vektorovej grafike je postupnost’ instrukcii, teda navod ako obrazok
zostrojit’ pomocou kruznic, ¢iar, obdlznikov a pod. Vektorovy obrazok je skupinou
nezavislych objektov, ktoré mozno upravovat’, presivat’, zmensovat’, a pod.



Subor, v ktorom je ulozeny vektorovy obrazok, obsahuje postupnost’ inStrukcii, ako zostrojit’
obrazok. Konkrétny editor tieto inStrukcie vykona a tak postupne zostroji vysledny obrazok.

Instrukcia na nakreslenie nasledovného kruhu by mohla vyzerat
takto: K[15,12,3] zelena 3 zIta

- ¢o by sme mohli interpretovat’ ako kruh na pozicii 15 cm zl'ava,
12 ¢cm zhora s priemerom 3 c¢cm, obvod je zelenou farbou hrubky
3 body a vypli je zIta

Vyhodou vektorovych formatov je mala pamitova narocnost’ takychto suborov a uchovana
kvalita obrazku pri jeho zva¢Sovani, nevyhodou je pomerne tazké (resp. nemozné) zobrazenie
obrazov redlne sveta.

Zvukova informdcia

Spracovanie zvukovej informdcie v PC:

Zvukovt, anal6govi informaciu znadzornime ako zvukovl vinu. Dany interval rozdelime na
menSie intervaly a v kazdom odmeriame zvukovy signal.

15 15

Hustota, s akou sa meria vyska viny, sa nazyva vzorkovacia frekvencia (sampling rate,
vyjadruje sa v kHz; napr. 8 kHz — telefonna linka, 44,1 kHz - CD vzorkovacia frekvencia)

Presnost’, s ktorou sa meria vyska viny, sa nazyva rozliSenie vzorky, resp. pocet bitov na
vzorku (rozliSenie vzorky, Standardne 8 alebo 16)
Proces digitalizacie zvukovej viny pomocou zvukovej karty sa nazyva samplovanie.

Spracovanie zvuku v PC nam zabezpecuje zvukova karta, ktora obsahuje A/D a D/A
prevodniky.

Analégovo digitalny prevod — prevod analégovej informacie na digitalnu informaciu, teda
umoziuje nahravanie zvuku.

Digitalne analégovy prevod — prevedenie informdcie z digitalneho tvaru analdgovy signal,
teda umoznuje zvukovy vystup.



