Y Informacie okolo nas

Informacia a uda;j

Informatika — veda, ktora sa zaobera procesom vyhladavania, ziskavania, spracovavania,
uchovavania, ochrany a Sirenia (prezentacie, prenosu) informacii.

Informaény proces - proces zberu, spracovania, prenosu a uchovania informacii.

Informacia — fakt, vedomost, skusenost ktora svojho adresata o nie€om pouci, znizuje jeho
hladinu nevedomosti. Z chaosu robi poriadok, z neurcitosti urcitost, z nahodnosti zakonitost.

Udaj — kazda sprava, bez ohladu na to, €0 ma alebo nema pre nas nejakl informaénu hodnotu.

Informacia
analégova — informacia vyjadrena krivkou, vinou, kontinualna, spojita krivka, Clovek
takuto informaciu vnima zmyslami (zvukova vina, svetlo, ..). Takuto informaciu mézeme

z istého pohladu vnimat ako spojitu a nekonecnu (zvukova vina ma nekonecne vela
bodov),

digitalna — informacia vyjadrena v tvare Cisla (najCastejSie postupnostou 0 a 1). Takuto
informaciu vnimame ako nespojitd a konecnu (zapisanu pomocou konecného poctu
Cislic).
Digitalizacia — prevod analdgovej informacie na digitalnu. Tento proces je nevratny (pri
zachovani 100 % informacnej hodnoty pévodnej informacie).

Informacia — sa stava tovarom, artiklom, ktory ma svoju hodnotu.

Koédovanie informacii — prispésobenie sa moznostiam technického zariadenie alebo Cloveka
pri prenose informacie. Morseova abeceda pre prenos informacii pomocou telegrafu, Braillovo
pismo pre prenos informacie k nevidiacom alebo binarny kéd ako spdsob zapisu informacie v
pocitadi.
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Reprezentacia udajov v pocitaci: 0 a 1 (binarny kod). Najmensou jednotkou je 1 b (bit) (O alebo
1). Odvodené jednotky su 1 B (1 byte = 8 bitov), kB (1024 B), MB (1024 kB), GB (1024 MB), TB
(1024 GB) ...

Pomocou n-bitov vieme kddovat 2" navzajom réznych informacii.

Kodovanie textovej informacie

nekoédujeme vyznam, resp. zmysel danej textovej informacie, kédujeme len znaky
z textu,

kazdému znaku je priradena Ciselna hodnota pomocou kodovacej tabulky,

kazdy narod, resp. skupina narodov pouziva svoju kodovaciu tabulku => problém s
dekddovanim informacie pri prenose medzi narodmi,

ASCII — (American Standard Code for Information Interchange) — prvy pokus z roku
1968 o Standardizaciu sady znakov, prvych 128 znakov (ASCII Character Set) je uUplne
Standardizovanych prakticky na vSetkych hardverovych a softvérovych platformach,
druhych 128 znakov je urCenych pre pouzitie vyrobcami hardvéru a softvéru,

Windows 1250 — 8 bitova kdodovacia tabulka uréena pre stredoeurdpske krajiny v
prostredi MS Windows,

ISO 8859-2 — medzindrodny Standard, 8 bitova kédovacia tabulka pre vychodnu Eurdpu,
UNICODE - 16 bitova kédovacia tabulka, umoznuje kdédovanie takmer vSetkych abecied
vSetkych narodov (vratane narodov vyhynutych), 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 ufah&i vymena informécii medzi réznymi narodmi,
lokalizacia softvéru. Nevyhodou je, Ze potrebuje dvakrat viac bitov na kddovanie
kazdého znaku.

Kodovanie grafickej informacie
digitalizacia obrazovej informacie

obrazok pismena A rozdelenie obrazka na siet priradenie farieb

jednotlivym Stvoréekom

vytvorenie bitovej mapy
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Hustota mrieZky sa nazyva vzorkovacia frekvencia (oznacCuje sa ako dpi, bodov na
palec). )
Pocet farieb, ktoré kodujeme sa nazyva rozlisenie vzorky (oznacuje sa aj farebna hibka,
dnes bezne pouZité su 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 kolko farieb pouziva.

"Kompletna" informacia by mohla vyzerat’ nasledovne:
Sirka 5

vyska 7

kodovanie 1 bitové

farba 0 = RGB(255,255,255)

farba 1 = RGB(0,0,0)

00100010100101001010011101000110001

Takto priblizne vyzera zaznam vo formate bmp. Vysledny subor sice je pomerne
presnym vyjadrenim analégového originalu, je vSak prili§ velky. Bitmapové (rastrove)
obrazky sa pomerne casto komprimuju do niektorého z mnozZstva formatov. Napr.
bezstratovy format GIF (ktory je ale obmedzeny max. 256 farbami, jedna vSak méze byt
priehladna a obrazok mdéze byt animovany), stratova kompresia JPEG (je mozné
nastavit rézne urovne kompresie a tak docielit velmi malé subory pri zachovani
dostatocnej kvality). Bitmapové formaty sa vyborne hodia na zobrazenie obrazov
realneho sveta.

Vektoroveé formaty (napr.: CorelDrav - cdr, Zoner - zmf, Adobe lllustrator — ai, Windows
Metafile - wmf).

Subor, v ktorom je uloZeny vektorovy obrazok, obsahuje postupnost

indtrukcii, 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 zfava, 12 cm zhora

s priemerom 3 cm, obvod je zelenou farbou hrubky 3 body a vypln je ZIta

Vyhodou vektorovych formatov je mala pamatova narocnost takychto suborov,
nevyhodou je pomerne tazké (resp. nemozné) zobrazenie obrazov realne sveta.
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Kdédovanie zvukovej informacie
Zvukovu, analégovu informaciu by sme mohli znazornit nasledovne (ako zvukovu vinu):

Dany interval rozdelime na menSie intervaly a v kazdom odmeriame zvukovy signal.

1,5 1,5
1 1
0,5 0,5
0 0
-0,5 -0,5
-1 -1
-1,5 -1,5

Hustota, s akou sa meria vySka viny, sa nazyva vzorkovacia frekvencia (sampling
rate, vyjadruje sa v kHz; 8 kHz — telefénna linka, 18,9 kHz CD ROM S&tandard, 37,8 kHz
CD ROM §tandard vysSej kvality, 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)
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Pocet kanalov, mono alebo stereo

Prevod analdégoveho signalu na digitalny sa realizuje prostrednictvom jeho digitalizacie,
ktory sa nazyva vzorkovanie (sampling). K tomuto ucelu sluzia A/D prevodniky, ktoré su
umiestnené na zvukovej karte. Zvukova karta obsahuje okrem A/D aj D/A prevodnik na
spatnu reprodukciu zvuku pomocou reproduktorov.

Typickym formatom zaznamu zvuku je format wav (subor obsahuje v hlavicke
vzorkovaciu frekvenciu, po¢et kanalov, rozliSenie vzorky a dalSie informacie + samotné
data). Subory v tomto formate su pomerne kvalitné, avsak prilis velké.

Casto sa pouziva stratova kompresia do formatu mp3 (kompresny pomer az 10:1 bez
viditelnej straty kvality).

Format cda je klasicky CD format. Vacésinou sa vyskytuje v podobe 44,1 kHz, 16-bit, stereo,
nekomprimovany

Ogg Vorbis je nepatentovana, profesionalna technolégia pre kompresiu zvuku, vyvijana
pomocou Open Source. Priblizne sa rovna inym formatom, ako napr. MP3. Jej vyhodou
vSak je, Ze nema stanoveny maximalny bitrate (kolko bitov sa spracuje za 1 sekundu).
A pri rovnakom bitrate ako mp3 znie lepSie.

Takisto aj tu mame moznost pre synteticki vyrobu zvuku — format MIDI (Musical
Instrument Digital Interface). Nezaznamenava hudbu priamo, uchovava len poznamky, aky
hudobny nastroj akym spdsobom hral. Podla nich potom nahravku spatne syntetizuje. Subory
su sice velmi malé, avSak nedokaze pomocou neho zaznamenat ludsky hlas.

Kodovanie videa

Spojenim v Case meniacej sa grafickej a zvukovej informacie dostavame video.
Standardnym zaznamom videa je format avi (Audio Video Interleave). Vdaka svojej
otvorenosti dovoluje pouZit kompresiu.

MPEG - Standard pre stratovu kompresiu videa. Okrem vnutrosnimkovej kompresie
vyuzZiva aj kompresiu medzisnimkovu, ktora je zaloZzena na tom, Ze dochadza
K vypustaniu udajov o rovnakych, ¢i podobnych obrazkoch ¢o sa prostredia tyka
a zaznamenavaneé su iba zmeny medzi jednotlivymi obrazkami.

MOV - format videa pre pocitace Apple Computer.

Jn

Takisto je mozné vytvarat "syntetické" video, napr. Macromedia Flash s obmedzenymi

moznostami zobrazenia realneho sveta.
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Otvorenost formatov

Proprietarny softvér/kod - 3pecificky, nekomunikujuci sinymi, plne vlastneny
a kontrolovatelny jednou firmou ¢i autorom. Jeho pouZitie je obvykle viazané kupou
licencie.

Neproprietarny softvér/kéd — otvoreny, verejne znamy, spravidla volny k pouZzitiu.




