Kodovanie informacii

Co je to udaj (data)

Kazda sprava bez ohladu na to, ¢i ma alebo nema pre nas nejakud informaénd hodnotu

Co je to informacia

Digitalizacia — prevod analégovej informacie na digitalnu

Fakt, vedomost, skidsenost, ktora svojho adresata o nieCom poudi, zniZuje jeho hladinu

nevedomosti

Analégova informacia — vyjadrena krivkou, vinou... lovek ju vnima zmyslami (zvukova vina,
svetlo...), ide Casto o nekone&nu a spojitl informaciu
Digitalna informacia — vyjadrend v tvare Cisla (hlavne binarny kdd), nespoijitd a kone€na
(kone&ny podet Cislic) = ma svoju hodnotu

Kodovanie informacii — prispdsobenie sa mozZnostiam technického zariadenie alebo €loveka pri
prenose informacie
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Ernesto

Carlos

Ana

Guess who — dvaja ludia sa dohodnu na postupe (otazky a ich poradie)

Ll

le to chlap alebo Zena ?
Ma také a také vlasy ?
Ma bradu ?

Ma okuliare ?

(Es.. - is he/she/it..?

v' Chico - boy

v' Chica - girl

v Feliz - happy

v Triste - sad

v" Enojado/a - annoyed

v Pelirrojo/a - a red
head

;Tiene...- does he/she
have?

Barba - beard

Bigote - moustache
Gafas - glasses

Un sombrero - a hat

El pelo rubio - blonde
hair

El pelo negro - black hair
El pelo blanco - white
hair

El pelo corto - short hair
El pelo largo - long hair
ElAutivitisdGustmight hair
El nelo rizado - curlv hair

Morzeovka-telegraf, barcode, QR code, vilajky, jazyk, semafor, smerovky, Sach, braillovo
pismo — nevidiaci, binarny kod

DOHODA - to €o musi poznat ten ¢o kdduje aj ten o dekdduje




Schéma komunikacie

kédovanie dekoddovanie
obsahu informacie obsahu informacie
vo zvolenom kéde - jazyku vo zvolenom koéde - jazyku

Y |

KOMUNIKANT———> KOMUNIKACNY KANAL —————> KOMUNIKANT

autor: prijemca:
hovoriaci — pisatel posluchac — Citatel
ASCII kod

- American Standard Code for Information Interchange)

- Kazdy znak je kédovany 7 bitmi, €o je 128 r6znych moznosti (znakov), napr. ASCII
kod znaku @ je 64, $ je 36, ~ je 126, A je 65 atd. (vid. tab.).

- Prvych 32 znakov su tzv. riadiace znaky, preto nie je mozné ich zobrazit (7-bell,
8-backspace, 9-tab, 10-line fit (posun o 1 riadok), 12-form fit (prechod na novu
stranku), 27-ESC, 32-space...)

ASCII Control ASCII ASCI ASCII
value Character character | value Character | value Character | value Character
000 {null} NUL 032 {space) 064 (et 096
001 @] SOH 033 ! 065 A 097 a
002 & STX 034 : 066 B 098 b
003 v ETX 035 # 067 L 099 c
004 4 EQT 036 $ 068 D 100 d
005 & ENQ 037 % 069 E 101 e
008 L) ACK 038 & 070 F 102 f
007 (beep) BEL 039 ‘ 071 G 103 g
| 008 -] BS 040 { 072 H 104 h
009 {tab) HT 041 J 073 I 105 i
010 (line feed) e 042 . 074 ] 106 i
011 {home) VT 043 + 075 K 107 k
012 (form teed) FF 044 ’ 076 15 108 l
013 {carriage return) CR 045 - 077 M 109 m
014 n SO 046 . 078 N L 110 n
015 Iy Sl 047 / 079 O P11l o
016 DLE 048 0 080 P i 112 P
017 - DC1 049 1 081 Q 113 q
018 1 DC2 050 2 082 R 114 r
019 1] DC3 051 1 083 = 11 s
020 T DC4 052 4 084 T 116 {
021 & NAK 053 4 08s U 117 u
022 — SYN 054 6 086 vV 118 v
023 1 ETB 055 7 087 W 119 w
024 1 CAN 056 8 088 X 120 X
025 J EM 057 9 089 Y 121 ¥
026 e SUB 058 - 080 Z 122 z
027 - ESC 059 - 091 [ 123 {
028 {cursor right) FS 060 092 N 124 i
029 (cursor left) GS 061 = 093 ! 125 H
030 {eursor up) RS 062 094 126
031 (cursor down) us 063 ? 095 127 [

Windows 1250 — 8 bitova kédovacia tabulka urCena pre stredoeurdpske krajiny v prostredi
MS Windows

ISO 8859-2 — medzinarodny Standard, 8 bitova kddovacia tabulka pre vychodnu Eurépu
UNICODE — 16 bitova kddovacia tabulka, umozniuje kédovanie takmer vSetkych abecied
vSetkych narodov (vratane narodov vyhynutych), plus rézne Specidlne znaky a symboly.



0 JerozSirenim Standardu ASCII a prvych 128 znakov Uplne koreSponduje s prvymi 128
znakmi ASCII.

0 Vyhodou je, Ze sa ufah€i vymena informacii medzi roznymi narodmi, lokalizacia
softvéru.

0 Nevyhodou je, Ze potrebuje dvakrat viac bitov na kddovanie kazdého znaku

Koédovanie grafickej informacie podla opisu
vektorova grafika a rastrova
- Rastrova grafika a jej kédovanie
0 rozdelené na siet myslenych StvorCekov
o Pre kazdy $tvoréek je nutné okrem polohy (riadok a stipec)zakédovat aj farbu,
resp. dalSie parametre

o Ak je obrazok monochromaticky (Cierna a biela farba), kédovanie je
jednoduché (1 - rozsvieteny (biely) bod, 0 - nerozsvieteny (€ierny) bod), napr.:

011000110
100101001
010010010
001000100
000101000
o 000010000

o A teda zapis v riadku vyzera : 011000110 100101001 010010010 001000100

000101000 000010000, ¢o je 54 bitov.

Zapis ale mozno zjednodusit, a to tak, Ze Cislami zakédujeme pocet bodov s

rovnakou farbou (malované krizovky), ¢im mbézeme usetrit urcCité pamatové

miesta:

011000110 1,232

111101111 0414

011111110 1,71

001111100 252

000111000 333

000010000 414

o Ak by boli ale farby dve (1 - modra, 2 - ¢ervena), potom nas obrazok bude
vyzerat' takto:

(@]

122111221
211212112
121121121
12111211
1121211
o 111121117
o Jeho kéd bude vyzerat takto (zakédovanie jednej farby - dva bity : 1 - 01, 2 -
10):

011010010101101001 100101100110010110 011001011001011001
010110010101100101 010101100110010101 010101011001010101, &o je
108 bitov (dvakrat viac farieb, dvakrat viac bitov).
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fiktivni uéebni format
10 % 10

2 hity na pixel

hlavick:

0: (0, 0, 0) COTTA

1: (265, 0, 0 CErveIL

paleta

200, 255, 1) zelena

3 (255, 265, 205) hila

L, LoD,

pevil adak drubs Paddele

10[10[1111) 11/11[11)11] 10/10] 10/11/ 11)00[0000/00| 11| 11|10

1. byte 2 byt

data

tieti fiddek
.

1111|001 01{01|01|00(11{11

o

- Vektorové obrazky
- Tie su tvorené nie skupinou Stvorcekov, ale zakl.objektami, ktorych algoritmy

zostrojenia su vopred zname, len treba zaznamenat (zakddovat) ich zakladné
charakteristiky (napr. pre kruznicu suradnice stredu, polomer, prip. farba ¢iary napr. :
K40Z200150 - kruznica s polomerom 40 Zltej farby a so stradnicami stredu 200 150)

- Nezachycujeme vysledny vzhl'ad dvojrozmerného obrazku ale sposob akym vznikol obrazok
- Obrazky st tvorené krivkami, nie bodmi
Entity

- Jednoduché — bod (x,y sturadnice)

- Geometrické — Gise¢ky (najviac pouzivané), krivky, kruznice...

- Spajanie jednoduchych entit do ret'azcov = polyline, multiline...

- Aj iny komplikovany objekt

Interpolicie

- Interpolacnd krivka

o matematické vyjadrenie krivky, ktora presne prechadza vSetkymi bodmi zadanej mnoziny
o typ odhadu, metdda konStruovania novych datovych bodov v rozsahu samostatnej
mnoziny znamych datovych bodov
- Bezne pouzivané dve druhy interpolacii
o linearna interpolacia
* Lubovolné dva body spojime useckou
kvadraticka interpolaci
*  Generuje kvadratické krivky (kruznice, obluky, elipsy)
- Metdda — metdda najmensich Stvorcov
Aproximaicia
- Aproximacénd krivka — priblizovanie sa k bodom
- Nepozadujeme aby prechadzala bodmi, ale aby tvar mnoziny kopirovala veI'mi podobne
- Dve dolezité vlastnosti
0 vyjadrenie aproximacnej krivky ma byt jednoduché a tym padom aby vypocty potrebné
na dosadenie do rovnice boli efektivne
o aby vysledna krivka dostatocne dobre realizovala zmyslovy dojem mozgu
- Bézierova aproximaécia
oci, svetlo, farby, subtraktivny a aditivhny model + formaty suborov, softvér na pracu s
grafikou



1. Svetlo, farebné modely . aditivny model, subtraktivny model
Svetlo

- Z fyzikalneho hladiska — vlnenie v oblasti 10* MHz
- Je charakterizované niekol’kymi vlastnost'ami
o farba - je zdkladnym atributom svetla a zavisi od frekvencie (vinovej dizky)
o ]as — intenzita svetla
o sytost farby — uvadza jej Cistotu
o svetlost - vel'kost’ achromatickej zlozky vo svetle s ur¢itou dominantnou

frekvenciou
Farebné modely

- Urcuju
o zktorych zakladnych farieb sa budu ostatné skladat’
o aky bude pomer jednotlivych zakladnych farieb
o akym spdsobom sa budu zakladné farby miesat’
Aditivny model
- Pracuje na principe pridévania farieb do Ciernej
- Typicky aditivny model — RGB
o tri farby — RED, GREEN, BLUE
o ostatné odtiene ziskané z ich linearnej kombinacie
Subtraktivny model
- Zakladné farby st od¢itané od bieleho svetla
- Cim viac od¢itam, tym som blizie ku ¢iernej
- Typicky subtraktivny model - CMY
o tri farby - CYAN, MAGENTA, YELLOW (zékladné kombinacie RGB)
o pociatkom tohto modelu je biela farba
- Subtraktivne prostredie — prostredie, ktoré odraza svetlo a preto potrebuje vonkajsi zdroj svetla

2. RGB model

RGB model

Vzhl'adom na nedokonalost’ rozliSovacich schopnosti oka, sa vac¢Sina farebnych odtieniov da
nakombinovat z 3 zakladnych farieb.

Je teda mozné zvolit’ 3 zakladné farby a vSetky farebné odtiene ziskat’ ako ich linearnu kombinaciu.

Z historickych a technickych dévodov sa preto najviac vyuzivaju Red. Green a Blue.

RGB je aditivny model — spocitavaju sa spektralne funkcie dvoch farieb — daji sa dohromady ich dve
energie v jednotlivych frekvenciach — 8 vrcholov kocky = R.G.B.Y.M.C.W.K

R + G = Yellow

R + B = Magenta

G + B =Cyan faked 019,
R+G+B = White .
0+0+0 = blackK B / mm_ﬂf
Zakodovanie jednej farby 3+3+2 = 8 bitov = 1 byte .y, v

8 hodndt R*8 hodndt G*4 hodnoty B = 256 farieb e AR

True Color = 256%256%256 = 16 777 216 farebnych odtienov

Jeden odtien = 3*8 = 24 bitov = 3 byty

modrd 10,0, 1) tytysed (0.0,1)

| bida (1.1.1)

Ciemail 0 Dk'

3. CMY model, HSV, HLS,
CMY model

Je to subtraktivny model, teda vrcholy osi st naopak v kocke a oproti RGB kde je scitavaci, tu je
naopak odcitavaci.

Zlozenie dvoch farieb ziskame ako doplnok k dvom spektralnym funkciam, tieto doplnky spocitame
a vysledok bude znova doplnok k tomuto suctu. Moigan semieun

alend (10,1

bisla (0.0.0) g izl (3,10

G PoRma (1.00) modr (1,10)



HSV

Sklada sa z troch zloziek: 01 12[)_.24{}; IEG.SDC',ED

- Farebny tén (Hue)

o udava sa v uhloch a popisuje bod na obvode pravidelného Sestuholnika (R,G,B,C,M,Y)
- Sytost’ farby (Saturation)

0  popisuje primesi ostatnych farieb na Sestuholniku,

o Smerom do stredu sytost’ klesa (v strede je biela)

o Ciastocne syta farba je svetlejSia hlavne vd’aka bielej
- Jas (Value)

o saoznaduje ako hibka farby v smere pod Sestuholnik

o body Sestuholnika nam tak spravia ihlan spojenim dolného bodu s minimalnym jasom

(Cierna)
o 1ide o stupen odrazivosti farby
* S malou intenzitou je farba tmavsia

HLS
Sklada sa z troch zloziek:
- Farebny tén (Hue)
o udava sa v uhloch a popisuje bod na obvode pravidelného Sest'uholnika (R,G,B,C,M,Y)
0 tu ho uz zakresl'ujeme ako kruh
- Svetlost’ (Light)
o jas nam nejde len dole do farby Ciernej ale teraz aj hore do farby bielej, vd’aka tomu uz
mame vytvorené dve kuzele s jednym podstavcom
- Sytost’ (Saturation)
0 vyjadruje znova vzdialenost’ od stredu podstavy (stred je uz Seda — GREY)
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4. Pixely a stradnice, rozliSenie 4 R
Pixely a suradnice sen .
Pixel
- Fyzicky
o Body, ktoré pouziva k zobrazovaniu vystupné zariadenie
*  obrazovka — niekol'’ko malych bodov vysvieti jeden pixel
* Atramentova tlaciaren — kvapka farby — jeden pixel
= Laserova tlaciaren — niekol’ko zrniek toneru — jeden pixel
- Logicky

o matematické body, ktoré Specifikuju polohu
o okrem informacie o bode maji v sebe aj informaciu o farbe
Hibka pixelu — poéet bitov nutnych na reprezentaciu jeho farby
Rozlisenie (DPI (tla¢iarne) — Dots per inch = 2,54cm, PPI (obrazovky na 'udské oko) — pixel per inch)
- Pocet obrazovych bodov na jednotku vzdialenosti
- 2,54 cm Siroky obrazok a na $irku mal 100 bodov mé 100 DPI rozlisenie
- 24° = asi 96 ppi na 1080p (vacsie p = vacsie ppi)



S. Palety, typy paliet
Palety
- Jednorozmerné pole hodnét farieb

Typy paliet
- 3-3-2
0 univerzalna paleta (256 farieb)
o 8 odtienov cervenej (3 b), 8 zelenej (3 b), 4 modrej (2 b)
- Ix12x3
o (252 farieb) — zohl'adiiuje r6znu citlivost’ oka na farebné zlozky
o 7 odtienov Cervenej, 12 zelenej, 3 modrej
-___Adaptovand paleta
o paleta optimalizovana na jeden konkrétny obrazok
o paleta sa urCuje podl'a farieb, ktoré sa v obrazku vyskytuju
o dve metody konstrukcie palety
» Zhora dolu — vyberame z mnoziny pouzitych farieb tak dlho, az kym
dostaneme pozadovany pocet farieb
» Zdola nahor — zdruzuju sa pribuzné farby do skupin, kym neméame
pozadovany pocet skupin
Formaty pre ukladanie grafickej informacie
- Formaty stuborov, ktoré obsahuju grafické data
- Delime na skupiny:
o rastrové (bitmapové) — obsahuju data ako maticu farebnych bodov
= Fotky, skicar...
= Rastre sa skladaju z jednotlivych obrazovych bodov — pixelov
e Podla poctu farieb
o monochromatické (2 farby)
0 Vv stupnici Sedej
o Farebné
=  PCX (PC Paintbrush)
e TrueColor
e Nekomprimované

zelend (0-7),

¢ervena (0-7),

= BMP
e 256 farieb s paletou, RGB
= GIF
e Paleta do 256
e [ZW kompresia
e Priesvitna farba
e Viac obrazkov v jednom (animacia) v niz§om rozliSeni
e Neobrazové informacie
= PNG
e Internetovy format W3C (Standard)
e Paleta, truecolor, grayscale
e Prichladnost’ — alfa kanal
e Bezstratova kompresia
= JFIF
e Zjednodusena verzia JPEG
» JPEG

e Metoda pre prenos grafickych forméatov ale aj format
e Stratova kompresia
= TIFF
e Velké moznosti a rozsirenia, vhodny na profesionalne vyuzitie



e Casto pouzivany s bezstratovou kompresiou alebo bez kompresie (fotky)

e Obraz velkého dynamického rozsahu
e Obsahuje tiene, ostré svetla, zachovava dobry kontrast
e Pixel kodovany RGB
= WebP
e Stratovy aj bezstratovy format (lossyWebP)
o yektorové — obsahuju data ako popis grafickych prvkov
* Vyuziva na reprezentaciu obrazkov geometrické objekty (krivky...)
*  Sa definované matematickymi rovnicami
= Lubovolne zvdcSovat/zmensovat bez straty kvality
» Samostatné formaty st va¢sinou len v danych drahych programoch (psd atd)
=  SVG (Scalable Vector Graphics)
e Otvoreny format pre dvojrozmernu vektorovi grafiku
e Zalozeny na XML + W3C standard
e Casto vyuzivany na internetovych strankach
= SWF (animovana grafika)
o metaformaty — obsahuju rastrové aj vektorové prvky
0 scénové, animacné a multimedidlne formaty
6. Grafické editory . rozdelenie,
Grafické editory — urcené na pracu s grafikou
Rozdelenie
podl’a typov spracovavanych objektov a spdsobu préce:
- Rastrové — gimp, photoshop
o lepSie pouzitie na fotografie
o jej formaty st l'ahko vyuziteI'né v inom programe
- Vektorové — corel draw, inkscape
0 pamitové naroky odpovedaji zlozitosti obrazku a va¢s§inou su nizsie ako rastrové
o popis obrazku ide I'ahko editovat’
o rozdelenie
* Dvojrozmerné
=  CAD systémy — AutoCAD, TurboCAD
* 3D systémy - blender
podl’a rozmeru spracovavanej grafickej informacie na:
- 2D (2-dimensional, rovinné, plosné) grafické editory,
- 3D (3-dimensional, priestorové) grafické editory,
podl’a typu spracovania grafickej informdcie na:
- kresliace,
- upravovacie,
I'a oblasti Zitia na:
- technické grafické editory (najcastejSie v CAD systémoch),
- grafické editory pre vol'nt tvorbu (napr. na malovanie),
podl’a rozsahu oblasti, v ktorych sa graficky editor pouziva na:
- vSeobecné editory,
- Specializované editory

7. _Obrazky v pohybe - animaicie, rozdelenie
Animadcie — pohyblivé obrazky

Rozdelenie

GIF



- ulozenie viacerych obrazkov do jedného stiboru s postupnou vymenou podl'a intervalu
- podrla poctu obrazkov sa aj navysuje velkost
- 256 farieb, rastrovy format
SWFE
- Vektorovy, Macromedia — Flash
- Vytvaranie aj celych animovanych webov a vd’aka kompletnému programovaciemu jazyku aj
zlozitejsie hry
- Nutny plugin
G

http://littlesvr.ca/apng/gif apng webp3.html


http://littlesvr.ca/apng/gif_apng_webp3.html

