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Reprezentacja tekstu w komputerze

)

Zrédto: Siora Photography, domena publiczna.

W tym e-materiale powtarzamy wiadomosci ze szkoty podstawowe;j.

To, co widzimy na monitorze komputera czy na ekranie smartfonu, stanowi wynik koncowy
wielu procesow i operacji. Kazdy ciag znakow, zdjecie czy film sg zakodowane wedlug
okreslonych regut oraz konwenciji. To cigg bitow i bajtow, czyli zer i jedynek.

W tym e-materiale dowiesz si¢ wigecejna temat sposobow reprezentowania informacii
w komputerach.
Twoje cele

o Wyjasnisz, w jaki sposob kodowany jest tekst w komputerze.

e Przeanalizujesz metody kodowania obrazow i animaciji.

» Rozwiazesz ¢wiczenia dotyczace sposobow reprezentowania informaciji
w komputerach.




Przeczytaj

Systemy kodowania znakow

Istnieje wiele systemow kodowania znakow. Omoéwimy te najpardziejznane i najczesciej
wykorzystywane — ASCII, ISO, Unicode.

ASCII

ASCII, z angielskiego American Standard Code for Information Interchange, to jeden

z najbardziej znanych systemoéw kodowania znakow. W podstawowej wersji umozliwia on
zakodowanie 128 znakow. System ten polega na tym, ze znakom przypisuje si¢ liczby

z zakresu od 0 do 127, a w rozszerzonej wersji z zakresu od 0 do 255.

Podstawowa wersja
Przypisania znakow do liczb:

e od 0do 32 - liczbom tym przypisane sa tzw. znaki sterujace, czyli m.in. Escape,
Backspace, Shiftitd.;

 od 33 do 47 - zakres ten obejmuje znaki specjalne, w ich sktad wchodzg m.in. !, #, %, S;

e 0d 48 do 57 - liczbom z tego zakresu przypisane sg cyfry (jako znaki) - 0,1, 2, 3,4, 5, 6, 7,
8,9;

e od 65 do 90 - tym liczbom przypisane s3 wielkie litery alfabetu tacinskiego;

e od 97do 122 - obejmuje mate litery alfabetu tacinskiego.

Ponizsza tabela obrazuje kodowania znakow z zakresu od 32 do do 127.



32: SPC 33: ! 34: " 35: # 36: $
37: % 38: & 39: ' 40: ( 41: )
42: * 43: + 44: , 45: - 46: .
47: / 48: 0 49: 1 50: 2 51: 3
52: 4 53: b 54: 6 55: 7 56: 8
57: 9 58 i 59: ; 60: < 61l: =
62: > 63: ? 64: @ 65: A 66: B
67: C 68: D 69: E 70: F 71: G
72: H 73: I 74: J 75: K 76: L
77: M 78: N 79: O 80: P 81l: Q
82: R 83: S 84: T 85: U 86: V
87: W 88: X 89: Y 90: Z 91: |
92: \ 93: ] 94: * 953z _ 96: °
97: a 98: b 99: c 100: d 101: e
102: £ 103: g 104: h 105: i 106: j
107: k 108: 1 109: m 110: n 111: o
112: p 113: g 114: r 115: s 116: t
117: u 118: v 119: w 120: x 121: y
122: z 123: { 124: | 125: } 126: ~
127: DEL

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Rozszerzona wersja

Z czasem kodowanie zaledwie 128 znakow przestato wystarczac - system ten nie
obejmowat chociazby kodowania znakow narodowych, tj. ,A", ,E"... W zwigzku z tym
powstaty nowe systemy kodowania znakow, ktore w pewnej czesci oparte byly na
istniejacym juz ASCIL. Byly to systemy kodowania ISO-8859.

ISO-8859

W porownaniu do ASCII nie jest to 7-bitowy, a 8-bitowy system kodowania znakow.
Dodatkowy bit pozwala na zakodowanie 128 znakoéw wiece;j.

Cze$¢ wspolna systemu kodowania ISO i ASCII to pierwsze 128 znakow - przypisania od O
do 127 - w ISO-8859 sg one identyczne jak ASCIL

Drugiej polowie, czyli liczbom od 128 do 255 przypisane sg znaki narodowe. To jednak
rowniez nie wystarczato, poniewaz kazdy jezyk ma swoje unikalne znaki. Dodatkowe 128
mozliwosci kodowan nadal nie pozwalato na zakodowanie wszystkich potrzebnych znakow.
W zwigzku z tym powstato wiele norm ISO, ktore obejmowaty rozne grupy jezykowe. Oto
kilka z z nich:

» ISO-8859-1 - znaki alfabetu tacinskiego (Europa Zachodnia),
 IS0-8859-2 - znaki alfabetu tacinskiego (Europa Srodkowa i Wschodnia),
» ISO-8859-5 - znaki rosyjskie (cyrylica),

o ISO-8859-7 - znaki alfabetu greckiego.



Standard ISO-8859-2 obejmuje polskie znaki.

Najwieksza wadg takiego rozwigzania byt fakt, Ze jezeli chcielibySmy uzy¢ (np. podczas
pisania dokumentu) zaréwno znakow polskich (norma ISO-8859-2) jak i znakow rosyjskie;
cyrylicy (norma ISO-8859-5) to nie byto to mozliwe lub nie dziatato poprawnie. W zwigzku
z tym powstal kolejny system kodowania, najbardziej obszerny - Unicode.

Unicode

System ten wychodzi naprzeciw powyzszym problemom - daje mozliwo$¢ kodowania
wszystkich znakow narodowych. Jezeli piszemy dokument w standardzie Unicode mozemy
uzy¢ praktycznie dowolnego znaku.

Wazne!

Warto wspomnie¢, ze pierwsze 128 kodowan pokrywa sie z tabelg ASCIIL.

Aktualng wersjg Unicode (lipiec 2021) jest Unicode 13.0 i ma on zdefiniowane 143859
roznych kodowan znakow. Niesie to ze soba pewna wade tego systemu. Dotychczas
omowione systemy kodowan — ASCII i ISO-8859 - umozliwialy kolejno kodowanie 128 i 256
roznych znakow. W Unicode mozliwe jest kodowanie tak wielu znakéw, poniewaz
wykorzystywane jest wigcej pamieci. Niektore znaki sg kodowane nawet za pomocg 4
bajtow.

Istniejg r6zne metody kodowania Unicode, najczes$ciej uzywanymi sa:

o UTF-8,
o UTF-16,
o UTF-32.

Roznig si¢ one m.in. liczbg uzywanych bitow (z powyzej wymienionych metod, liczby
znajdujace si¢ na koncu nazwy, oznaczajg liczbe wykorzystywanych bitow).
Przyktad 1

Imi¢ Mateusz przekonwertowane na kod UTF-8 przedstawiony za pomocg
szesnastkowego systemu liczbowego prezentowac bedzie si¢ nastepujgco:

4D 6174 657573 7A OA

Konwertujgc dodatkowo system szesnastkowy na binarny otrzymamy nastepujacy ciag
bitow:

100110101100001011101000110010101110101011100110111101000001010

Kodowanie animacji


javascript:void(0);

Najpopularniejszym formatem, w jakim zapisywane s3 animacje jest format GIF (ang.
Graphics Interchange Format). Umozliwia on zapis wielu obrazkow w jednym pliku.
Zapetlona sekwencja zapisanych obrazkow tworzy animacje. Oto przyktad animacii
w formacie GIF:

Film dostepny pod adresem /preview/resource/R1aHOEK98DGf1
Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do treSci materiatu

Sklada sie ona z siedmiu kolejnych obrazow:

HEE

i

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Jezeli obrazkow, ktore skiadajg sie finalnie na animacje w formacie GIF, bytoby wiecej, to
zielona kulka poruszataby sie ptynnieji bez ,skokow” zauwazalnych w obecnej postaci.


file:///preview/resource/R1aHOEK98DGf1

Kodowanie dzwieku
Wyroéznia sie¢ dwie gtowne metody kodowania dzwiekow:

« analogowe,
o cyfrowe.

Za pomocyg pierwszej metody, analogowej, mozemy zakodowa¢ dzwigk na takich no$nikach
jak tasmy, kasety czy ptyty winylowe. Do odtworzenia dzwigku potrzebny jest wowczas
specjalny odtwarzacz, ktory mechanicznie odczyta tres¢ zapisang na nosniku.

W drugiej metodzie, cyfrowej, dzwigk zapisywany jest za pomoca sygnatow, ktorych
wartosci pobierane sg co okreslony odstep czasu. Proces ten nazywany jest préobkowaniem.

Liczba bitow, na ktorej zapiszemy dzwigk zaleze¢ bedzie od trzech gtownych czynnikow:
czestotliwosci probkowania (Hz), rozmiaru probki (b) oraz czasu probkowania (s).

Liczba bitéw [b] = czas [s] - czestotliwos$¢ probkowania [Hz| - rozmiar probki [b]
Przyktad 2

Zalozmy ze kodujemy cyfrowo pewien dzwiek trwajacy 10 sekund. Czestotliwos¢
probkowania to 50Hz, natomiast rozmiar probki to 32 bity. W takiej sytuacji nasz dzwiek
zapiszemy na nastepujacejliczbie bitow:

10s - 50H z - 32b = 160005

Kodowanie cyfrowe zapewnia znacznie lepszg jako$S¢ dzwieku oraz lepszg mozliwos¢
manipulowania dzwigkiem.

Dzwiek zakodowany cyfrowo najczesciej zapisywany jest na ptytach CD oraz na dyskach.

Stownik
alfabet tacinski

najbardziej popularny na $wiecie system znakow; sktada sie z 26 liter - A, B, C, D, E, F, G,
HLLKLMNO,PQRSTUV,WXY,Z
bajt

wykorzystywana w dziedzinie informatyki, jednostka pamieci ztozona z 8 bitow



Gra edukacyjna

Polecenie 1

Przeanalizuj ponizsza prezentacje omawiajaca sposoby reprezentowania obrazéw.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PGxPlpBPk

W tej prezentacji poznasz sposoby kodowania
obrazéw. Gtéwnymi sposobami sa: grafika
rastrowa oraz grafika wektorowa. Oba sposoby
koduja informacje za pomoca bitéw.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PGxPlpBPk

Obraz, zakodowany za pomocg grafiki
rastrowej, to zbiér wielu punktéow o ustalonym
konkretnym potozeniu (umiejscowionych
bardzo blisko siebie), przyjmujacych okreslone
kolory. Punkty te nazywa sie pikselami.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PGxPlpBPk

Liczba pikseli jest zalezna od obszaru zwanego
bitmapa. Jest to mapa bitow, czyli obszar ktéry
okresla, ile maksymalnie moze sie znalez¢ pikseli
w jego szerokosci i wysokosci. Bitmapa



o rozmiarze 320x100 bedzie polem o szerokosci
320 pikseli i dtugosci 100 pikseli. W sumie taki
obszar bedzie mogt pomiesci¢ maksymalnie
32000 pikseli.

Bitmapa nie dos¢, ze definiuje liczbe i potozenie,
to takze przechowuje informacje o kolorach
poszczegoblnych pikseli.

Im wieksza jest bitmapa, tym lepsza jest jako$¢
zakodowanej grafiki.

®

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PGxPlpBPk

Jezeli chcielibysmy utworzyc¢ przedstawiony
powyzej kwadrat, zbudowany z 16 pikseli

o réoznych kolorach, wéwczas wykorzystana
bitmapa powinna posiada¢ rozmiar 4x4.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PGxPlpBPk

Kolor kazdego z pikseli definiowany jest przez
jeden z modeli przestrzeni barw - RGB. Nazwa
pochodzi od trzech podstawowych koloréw, na
ktorych model ten sie opiera - Red (czerwony),
Green (zielony) oraz Blue (niebieski).



Kolory inne niz podstawowe uzyskuje sie
poprzez potaczenie, mieszanke koloréw
podstawowych z okre$long ich intensywnoscia.
W przypadku 24-bitowej wersji RGB,
intensywnos$¢ okresla sie wartoscig od O do
255. Istniejg takze inne wersje, np. 32-bitowa
wersja RGBA, gdzie ostatnie 8 bitow ("A")
odpowiada za przezroczystos¢ koloru.

©

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PGxPlpBPk

Przyktadowo, dzieki mieszance koloréw
podstawowych z zadanymi wartosciami

intensywnosci:R = 192,G = 128,B = 239
uzyskujemy powyzszy kolor.

0,

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PGxPlpBPk



Pojedynczy pixel o kolorze przedstawionym
powyzej, zakodowany bedzie jako:

W systemie szesnastkowym: 218521

W kodzie binarnym:
001000011000010100100001

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PGxPlpBPk

Innym sposobem kodowania obrazow jest
grafika wektorowa.

Jest to znacznie lepszy sposéb kodowania
obrazéw, poniewaz, w przeciwienstwie do
grafiki rastrowej, zmniejszanie i zwiekszanie
obrazu nie pogarsza jakosci obrazu.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PGxPlpBPk

Kazdy obraz zapisany w grafice wektorowej to
zbidr podstawowych figur geometrycznych -
linii, tukéw, wielokatow czy okregow. Kazda

z takich figur posiada okre$lone wtasciwosci

i parametry jak np. grubos¢ linii, kolor,
wspotrzedne czy promien. To wtasnie dzieki
zdefiniowaniu tych atrybutéw mozemy
bezproblemowo skalowac¢ grafiki wektorowe.



Skalowanie

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PGxPlpBPk

Gdy mamy do czynienia z grafikg rastrowa,
narysowany na obrazie okrag bedzie tylko
zbiorem niezaleznych pixeli o okreslonym
potozeniu oraz kolorze. W przypadku grafiki
wektorowej okrag to juz zdefiniowany obiekt

o okreslonym ksztatcie, posiadajacy swoj srodek
i promien. Gdy bedziemy chcieli go
przeskalowaé, wéwczas nie powiekszamy tylko
zbioru pixeli, a modyfikujemy parametry
konkretnej figury.

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/PGxPlpBPk

Grafika wektorowa jest zdecydowanie czesciej
wykorzystywana w programowaniu, poniewaz,
Z poziomu programu, algorytmu, pozwala na
dostep do konkretnych elementéw obrazka.



S S

Raster Vector

Jjpeg .gif .png .Svg

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PGxPlpBPk

Poréwnanie skalowania grafiki rastrowej
i wektorowej zostato przedstawione na
obrazku.

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/PGxPlpBPk

Obrazy zapisane zaréwno w grafice rastrowej
i grafice wektorowej maja okreslone formaty
plikéw. Typowe formaty dla oméwionych
rodzajow grafik:

Grafika rastrowa:

- TIFF (Tagged Image File Format)

- BMP (Windows Bitmap)

- JPEG (Joint Photographic Experts Group)
Grafika wektorowa:

- CDR (Corel Draw)

- SVG (Scalable Vector Graphics)

- SWF (Adobe Flash Format)



Zrodto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Polecenie 2

Wez udziat w grze sprawdzajacej twoja wiedze.

Test

Reprezentacja tekstu w komputerze

Poziom trudnosci: Limit czasu:

tatwy 5 min

Twdj ostatni wynik:

Uruchom

Polecenie 3

Zapisz notatke, w ktorej podsumujesz najwazniejsze informacje przedstawione w prezentacji

multimedialne;j.

Polecenie 4

Zaproponuj trzy pytania, ktére mogtyby pojawic sie w grze edukacyjnej.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1 ¢
Zaznacz wszystkie poprawne odpowiedzi. Wskaz typowe formaty dla obrazéw zapisanych za
pomocg grafiki wektorowej.

(] SWF

] JPG

(] CDR

] SVG

Cwiczenie 2 G
Wskaz podstawowy kolor modelu barw RGB.

() pomarainczowy
() niebieski
() zotty

() rézowy




Cwiczenie 3 »

Potacz w pary system kodowania znakéw z odpowiednim opisem.

najbardziej obszerny system kodowania,

Unicode obejmuje okoto 140 tysiecy réznych
znakéw
ASCII umozliwia zakodowanie 128 réznych

znakow

umozliwia zakodowanie 256 réznych
ISO 8859-2 znakéw, w tym polskie znaki narodowe

Cwiczenie 4 O

Przypisz znaki odpowiednim zakresom liczbowym, zgodnie z tabelg ASCII.

liczby od 48 do 57

4 12 e (5] o) (8]
[ L) [2] L) (2P

B[]

liczby od 65 do 90

liczby od 97 do 122

liczby od 33 do 47




Cwiczenie 5
Wskaz, jakie znaki (zgodnie z ASCII) przypisane s3 liczbom z zakresu od O do 32.

() cyfry

() matelitery

() polskie znaki

() znaki sterujace

Cwiczenie 6
Wskaz, ktory ze standardéw ISO obejmuje polskie znaki narodowe.

() 1SO-8859-7

() 1SO-8859-5

() 1SO-8859-2

() 1S0O-8859-1
Cwiczenie 7
Wskaz poprawng odpowiedz.

Czy jezeli piszemy dokument tekstowy w standardzie 1SO-8859-2, mozemy w nim uzy¢
zarowno polskich znakéw oraz znakéw rosyjskiego alfabetu - cyrylicy?

() nie

(O tak



Cwiczenie 8 @
Wstaw w tekst odpowiednie cyfry.

______________

______________

Le] 2]+ 8] 7))




Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Reprezentacja tekstu w komputerze
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposoboéw reprezentowania
informaciji.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

2) do realizacji rozwigzania problemu dobiera odpowiednig metode lub technike
algorytmiczng i struktury danych;

5) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze znakow, liczb, wartoSci
logicznych, obrazow, dzwigkow, animacii;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

o Wyjasnisz, w jaki sposob kodowany jest tekst w komputerze.
e Przeanalizujesz metody kodowania obrazow i animaciji.



e Rozwigzesz ¢wiczenia dotyczgce sposobow reprezentowania informacii
w komputerach.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
« Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

» praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

» komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiat:
»Reprezentacja tekstu w komputerze”. Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie si¢
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj”

Faza wstepna:

1. Przedstawienie tematu zaje¢ oraz wspolne z uczniami ustalenie kryteriow sukcesu.
2. Prowadzacy prosi uczniow, aby zglaszali swoje propozycije pytan do tematu. Jedna
osoba moze zapisywac je na tablicy. Gdy uczniowie wyczerpig swoje pomysty,
a pozostaly jakie§ wazne kwestie do poruszenia, nauczyciel je dopowiada.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Uczniowie przystepuja do cichego czytania tekstu e-materiatu.
Indywidualnie zapoznaja si¢ z trescig w sekcji ,Przeczytaj"



2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Prezentacja
multimedialna” Uczniowie wspolnie zapoznaja si¢ z prezentacja omawiajacg sposoby
reprezentowania obrazow.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonuja indywidualnie éwiczenia nr 1-8. Po
wykonaniu kazdego z nich nast¢puje omoéwienie rozwigzania przez nauczyciela.

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ nauczyciel raz jeszcze wySwietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte
w sekcji ,Wprowadzenie” W odniesieniu do ich realizacji dokonuje szczegotowej oceny
rozwigzania zastosowanego przez wybranego ucznia.

2. Na koniec zaje¢ nauczyciel prosi uczniow o rozwiniecie zdania: ,Na dzisiejszych
zajeciach nauczytam /tem sig jak...”.

Praca domowa:

1. Uczniowie kodujg za pomocg tabeli ASCII liczby odpowiadajgce dacie urodzenia, np.
12.11.06 (12 listopada 2006 roku).

Wskazowki metodyczne:

» Tresci w sekcji ,Przeczytaj” mozna wykorzystac¢ jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.
o W ramach utrwalenia wiadomosci uczniowie moga rozwigzac test (Gra edukacyjna).



