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i CONCETTI DI BASE SU COME LE INFORMAZIONI YENGONO CODIFICATE IN UNA
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LA CODIFICA DELLINFORMAZIONE o/

* Siparla di codifica dell’informazione quando si vuole trasformare un qualsiasi
fenomeno fisico in una sequenza di bit in modo da averne un modello
equivalente da poter immagazzinare in un dispositivo informatico per essere

elaborato o trasmesso a distanza
* L'operazione si puo chiamare anche digitalizzazione

* L'operazione inversa prende il nome di decodifica

RAPPRESENTAZIONE DIGITALE 911100%020%0




LA CODIFICA DELLINFORMAZIONE

* A seconda che si voglia digitalizzare un sequenza di caratteri, un'immagine, un
filmato, un segnale elettrico & necessario stabilire delle regole uguali per tutti
* Le regole prendono il nome di STANDARD
* Se non ci fossero gli STANDARD l'informazione perderebbe di significato
perché nella sequenza di O e 1 non € memorizzata alcuna informazione
sull’origine dei dati
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la tabella piU usata universalmente per la codifica dei dati alfanumerici g
» proposto dall'ANSI nel 1963 (definitivo nel 1968) & divenuto lo standard ISO
646
* il codice ASCII standard, codificato su 7 bit, pud rappresentare al massimo
2A7=128 simboli
* essendo stata concepita in America, la tabella ASCIl standard non comprende le lettere
accentate

CODICE ASCII o/
\j ASCIl & I'acronimo di American Standard Computer Information Exchange ed &

O

l * la versione ASCII ESTESA usa per la codifica un byte (8 bit) e permette la

rappresentazione di 2*8=256 simboli
* sono quindi rappresentabilii 128 simboli standard piu le varianti relative alle diverse
lingue nonché i caratteri speciali e grafici
* alcuni esempi sono: vocali accentate (accento grave d, acuto 4, circonflesso G, dieresi g,
tilde @), lettere modificate (lettere con barrette, cediglie, segni), lettere speciali usate solo
in una lingua, segni di punteggiatura particolari (il punto interrogativo ed il punto
esclamativo capovolti usati nello spagnolo), simboli di valuta



alfabeti diversi dal latino
* esistono anche ulteriori estensioni non riconosciuvte dall'lSO e create per esempio dalla

CODICE ASCII ESTESO
Esistoni diverse estensioni della tabella ASCII
\l\j * lo standard ISO 8859 prevede 15 diverse estensioni, comprese quelle per gli

O Microsoft per i sistemi Windows o dalla Apple per i Macintosh

* la tabella ASCII estesa tipicamente utilizzata in ltalia & quella dell'Europa

occidentale, creata per le lingue germaniche e neolatine (escluso il rumeno)
* altre estensioni usate in Europa sono la Centro Europea per i paesi dell'Europa orientale
l (lingue slave, ungherese, rumeno), la Turcaq, la Cirillica e la Greca
* |SO-8859-1(Latin-1), vtilizzato nella Zona Europea Occidentale
* |SO-8859-2 (Latin-2), utilizzato zona Europea Orientale (Serbia, Albania, Ungheriq,
Romania)



http://www.columbia.edu/kermit/latin1.html
http://www.columbia.edu/kermit/latin2.html

> CODICE ASCII 1ISO-8859-1(LATIN-1)
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codice ASCII

* ¢ definito dalla Unicode Consortium e dalla International Organization for
Standardization (ISO 10646)

* rappresenta i caratteri usando 2 byte (16 bit)
* il numero di combinazioni possibili diventa 256x256 = 65.536, percido Unicode supporta
65.536 diversi segni, al posto dei 256 del set ASCII esteso
* siriescono cosi a rappresentare non solo tutte le varianti dell'alfabeto latino, ma anche tutti
gli altri alfabeti (greco, cirillico, arabo, ebraico...) olire all'insieme degli ideogrammi cinesi e
l giapponesi (che sono in tutto circa 30.000, anche se poi ne vengono effettivamente utilizzati

CODICE UNICODE
\D LUUNICODE ¢é uno standard internazionale nato per superare le limitazione del

O

solo poche centinaia)
* lo standard definitivo &€ ancora in corso di definizione
* lo svantaggio dell'Unicode, rispetto all'ASCII, & che le dimensioni dei file di testo
risultano comunque raddoppiate (vengono usati 2 byte per carattere, invece di 1
solo)
* http://www.unicode.org/charts/ & l'indirizzo al quale si possono trovare le
tabelle UNICODE



http://www.unicode.org/charts/
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ESEMPIO DI CONFRONTO TRA ASCIl E UNICODE

ASCII/8859-1 Text Unicode Text

0100 0001
0101 0011
0100 0011
0100 1001

0000 0000 0100 0001
0000 0000 0101 0011
0000 0000 0100 0011
0000 0000 0100 1001}
0100 1001 0000 0000 0100 1001
0010 1111 0000 0000 0010 0000
0101 0010 1001
0101 0011 0000
0000 0000 0010 0000
0000 0110 0011
0000 0110 0100 0100
0000 0110 0010

0000 0110 0100 0101

0011 1000
0011 1000

0011 1001
0010 1101

0010 0000
0111 0100 0000 0000 0010 0000
0000 0011 0001
O1rlr 1000

0111 0100

0010 0010 0000
0000 0011 1011 0011
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® La codifica bitmap (o raster) prevede di
dividere I'immagine in una fitta maglia e di

K CODIFICA BITMAP DELLE IMMAGINI

| NN
| NN
] B
/ — — assegnare un colore ad ogni quadretto che
| o | [ ] . - .
O 1] | viene chiamato pixel
1] 1] oy : : : :
| [ [ [ Viene memorizzato il colore del singolo pixel
® per esempio nel caso di immagini in bianco e nero
potrebbe essere memorizzato un «1» nel caso di
pixel nero e «ON nel caso di pixel bianco
l ® Il numero di punti, calcolato come

Numero Colonne x Numero Righe

rappresenta la risoluzione di un'immagine
®* per esempio 640x480

® la risoluzione puo venire espressa anche in ppi o
dpi (rispettivamente point per inch e dot per inch);
per es. 300 dpi




® Nel caso di immagini a colori, il colore di ogni
pixel puo essere pensato come la somma delle
intensita dei tre colori fondamentali

K CODIFICA BITMAP DELLE IMMAGINI

®* Nel caso di «colori luce», ovvero i colori emessi da
una sorgente luminosa come un display, i tre colori

fondamentali sono rosso (red: R), verde (green G) e
blu (blu B)

® || bianco € dato dalla somma dei tre colori
fondamentali, il nero dalla loro assenza

® Il numero di bit utilizzati per rappresentare il
colore di un singolo pixel si chiama

PROFONDITA DI COLORE.

® Disponendo di un byte per ogni componente di
colore (24 bit di profondita di colore), &
possibile rappresentare 256*256*256 =
16.777.216 colori




\CODIFICA DEI COLORI RGB o/
1\ ® La codifica RGB prevede di assegnare 1 byte (

a ciascun colore primario per un totale di 3
byte

O

®* 1 byte equivale a 8 bit e quindi sono
rappresentabili 256 intensita di ogni colore, da O
(assenza di colore) a 255 (massima intensita di
colore)

® per esempio il colore rosso € rappresentato dalla
sequenza 255 0 0, il blu dalla sequenza 0 0 255,
il magenta dalla sequenza 255 0 255
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® i colori totali rappresentabili sono 16.777.216




K CODIFICA VETTORIALE DELLE IMMAGINI

| rY,
1

® La risoluzione delle immagini ha un ruolo fondamentale nelle operazioni di

ridimensionamento. Se si ingrandisce eccessivamente un'immagine a bassa
risoluzione appare evidente il fenomeno della quadrettatura

® Per ovviare a questo problema si € introdotta la codifica vettoriale




® Le immagini vettoriali si possono pensare come
sovrapposizione di curve chiuse semplici (per
esempio rettangoli, ellissi, linee spezzate chiuse)
chiamate primitive grafiche di cui si conosce la
rappresentazione matematica

Le primitive vengono memorizzate come una
sequenza di numeri binari che codificano la loro
forma, la dimensione e il colore

Questa tipologia di immagini pud venire
ingrandita a piacimento senza perdere di
risoluzione poiché lo zoom viene effettuato
scalando le primitive di cui si conosce la
rappresentazione matematica




convertire un segnale continuo nel tempo in uno

CAMPIONAMENTO O/
\l\j ® || campionamento & una tecnica che consiste nel g

discreto valutandone I'ampiezza a intervalli di tempo
regolari

® || teorema del campionamento (o di Nyquist-
Shannon) garantisce che se la frequenza di
campionamento € almeno il doppio della banda del
segnale con un semplice filtro passa basso & possibile
ricostruire senza distorsioni il segnale di partenza

® A livello pratico si campiona con frequenza pari a circa 5
volte la banda del segnale

® Per banda si intende I'insieme di frequenze che
compongono la trasformata di Fourier di un segnale



\QUANTIZZAZIONE E CODIFICA O/

* A causa dell'impossibilitd di una rappresentazione
reale a precisione infinita, nelle comunicazioni di tipo
1] . " 1] . . nmn . °
numerico” o digitale’, il valore della grandezza in
questione deve essere convertito in formato discreto.
L'operazione prende il nome di quantizzazione

® Poiché l'insieme dei valori Vié finito & possibile
associare ad ognuno un valore numerico binario che
puo essere memorizzato (codifica)

Valore quantizzato Valore binario
Vi 0]0
V2 01
V3 10
\Z! 11
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QUANTIZZAZIONE

®* Mentre l'operazione di campionamento € lineare e invertibile, 'operazione di

4

quantizzazione introduce sempre un errore di {approssimazione» che prende il nome

di errore di quantizzazione

® Per ridurre I'errore di quantizzazione & necessario aumentare il numero dei livelli

® Un campionatore reale ha tipicamente un’uscita a 10-12 bit corrispondenti rispettivamente a 1024-

4096 livelli di quantizzazione
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T1-> 0001
T2 -> 1001
T3=> 0111
T4 = 0101

Tn=> 0110
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CONCLUSIONI

Per poter essere trasmesse le informazioni devono essere convertite in una
sequenza di bit

L'insieme delle regole per trasformare le informazioni in sequenze di bit si chiama
codifica

| caratteri si codificano in ASCIl e piu recentemente in UNICODE

Nelle immagini raster ad ogni pixel & assegnato un colore

La codifica RGB assegnando 1 byte a ciascun colore primario permette di
rappresentare 16.777.216 colori

| valori di tensione e corrente vengono codificati tramite il processo che prende il
nome di conversione analogico-digitale (A/D)
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