
ПРЕДСТАВЛЕНИЕ ТЕКСТОВОЙ, 
ГРАФИЧЕСКОЙ 

И ЗВУКОВОЙ ИНФОРМАЦИИ 
В ЭВМ 

ПОДГОТОВИЛИ: СТУДЕНТКА МСО 404С РЫБАКОВА МАРИНА ВЯЧЕСЛАВОВНА И СТУДЕНТ МСО 404С КАНУХИН ГЕОРГИЙ СЕРГЕЕВИЧ

ПРЕПОДАВАТЕЛЬ: СТАРШИЙ ПРЕПОДАВАТЕЛЬ КАФ. С-15 АВДЕЕВ АЛЕКСАНДР ВЛАДИМИРОВИЧ



ПЛАН ПРЕЗЕНТАЦИИ

• ИНФОРМАЦИЯ. КЛАССИФИКАЦИЯ ИНФОРМАЦИИ

• ТЕКСТОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ. СТАНДАРТЫ КОДИРОВАНИЯ ASCII И UNICODE. UTF-8
• ГРАФИЧЕСКАЯ ИНФОРМАЦИЯ. РАСТРОВАЯ И ВЕКТОРНАЯ ГРАФИКА. RGB 
• ЗВУКОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ. ОЦИФРОВКА ЗВУКА



ИНФОРМАЦИЯ И ЕЁ КЛАССИФИКАЦИЯ

ИНФОРМАЦИЯ - ЭТО СВЕДЕНИЯ ОБ ОКРУЖАЮЩЕМ МИРЕ И ПРОТЕКАЮЩИХ В НЕМ ПРОЦЕССАХ, 
ВОСПРИНИМАЕМЫЕ ЧЕЛОВЕКОМ ИЛИ СПЕЦИАЛЬНЫМ УСТРОЙСТВОМ.
КЛАССИФИКАЦИЯ ИНФОРМАЦИИ:
1) ПО СПОСОБАМ ВОСПРИЯТИЯ 
2) ПО ЗНАЧЕНИЮ 
3) ПО НАЗНАЧЕНИЮ 
4) ПО ФОРМАМ ПРЕДСТАВЛЕНИЯ 



ТЕКСТОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
ТЕКСТОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ — ЭТО ИНФОРМАЦИЯ ПЕРЕДАВАЕМАЯ В ВИДЕ СИМВОЛОВ, 
ПРЕДНАЗНАЧЕННЫХ ОБОЗНАЧАТЬ СЛОВА, ВЫРАЖЕНИЯ, ПРЕДЛОЖЕНИЯ ЯЗЫКА. 
В ЭВМ ИСПОЛЬЗУЮТСЯ 2 СИМВОЛА - НОЛЬ И ЕДИНИЦА (0 И 1).
ОБЪЕМ ИНФОРМАЦИИ, НЕОБХОДИМЫЙ ДЛЯ ЗАПОМИНАНИЯ ОДНОГО ИЗ ДВУХ СИМВОЛОВ (0 ИЛИ 1) - 
НАЗЫВАЕТСЯ 1 БИТ (АНГЛ. BINARY DIGIT - ДВОИЧНАЯ ЕДИНИЦА). 
1 БИТ - МИНИМАЛЬНО ВОЗМОЖНЫЙ ОБЪЕМ ИНФОРМАЦИИ. ОН СООТВЕТСТВУЕТ ПРОМЕЖУТКУ 
ВРЕМЕНИ, В ТЕЧЕНИЕ КОТОРОГО ПО ПРОВОДНИКУ ПЕРЕДАЕТСЯ ИЛИ НЕ ПЕРЕДАЕТСЯ ЭЛЕКТРИЧЕСКИЙ 
СИГНАЛ. 



ASCII

ASCII  — НАЗВАНИЕ ТАБЛИЦЫ (КОДИРОВКИ, НАБОРА), В КОТОРОЙ НЕКОТОРЫМ РАСПРОСТРАНЁННЫМ ПЕЧАТНЫМ И 
НЕПЕЧАТНЫМ СИМВОЛАМ СОПОСТАВЛЕНЫ ЧИСЛОВЫЕ КОДЫ. 
ТАБЛИЦА ASCII ОПРЕДЕЛЯЕТ КОДЫ ДЛЯ СИМВОЛОВ:
• ДЕСЯТИЧНЫХ ЦИФР;
• ЛАТИНСКОГО АЛФАВИТА;
• НАЦИОНАЛЬНОГО АЛФАВИТА;
• ЗНАКОВ ПРЕПИНАНИЯ;
• УПРАВЛЯЮЩИХ СИМВОЛОВ.
ТАБЛИЦА ASCII РАЗДЕЛЕНА НА ДВЕ ЧАСТИ:
• ПЕРВАЯ – СТАНДАРТНАЯ – СОДЕРЖИТ КОДЫ ОТ 0 ДО 127. 
• ВТОРАЯ – РАСШИРЕННАЯ – СОДЕРЖИТ СИМВОЛЫ С КОДАМИ ОТ 128 ДО 255. 



СТАНДАРТНАЯ ЧАСТЬ 
ТАБЛИЦЫ КОДОВ ASCII 

• ПЕРВЫЕ 32 КОДА ОТДАНЫ ПРОИЗВОДИТЕЛЯМ 
АППАРАТНЫХ СРЕДСТВ И НАЗЫВАЮТСЯ ОНИ 
УПРАВЛЯЮЩИЕ, Т.К. ЭТИ КОДЫ УПРАВЛЯЮТ 
ВЫВОДОМ ДАННЫХ.

• КОДЫ С 32 ПО 127 СООТВЕТСТВУЮТ 
СИМВОЛАМ АНГЛИЙСКОГО АЛФАВИТА, ЗНАКАМ 
ПРЕПИНАНИЯ, ЦИФРАМ, АРИФМЕТИЧЕСКИМ 
ДЕЙСТВИЯМ И НЕКОТОРЫМ ВСПОМОГАТЕЛЬНЫМ 
СИМВОЛАМ. 



КОДЫ НАЦИОНАЛЬНОГО 
(РУССКОГО) АЛФАВИТА 
РАСШИРЕННОЙ ЧАСТИ 
ТАБЛИЦЫ ASCII 
• КОДЫ РАСШИРЕННОЙ ЧАСТИ ТАБЛИЦЫ ASCII 

ОТДАНЫ ПОД СИМВОЛЫ НАЦИОНАЛЬНЫХ 
АЛФАВИТОВ, СИМВОЛЫ ПСЕВДОГРАФИКИ И 
НАУЧНЫЕ СИМВОЛЫ. 



ПРИМЕРЫ:
• 1. HAPPY BIRTHDAY TO YOU!!! (ДВОИЧНЫЙ КОД)
• 2. 72 101 108 108 111 44 32 109 121 32 

102 114 105 101 110 100 33 (ДЕСЯТИЧНОЕ 
ПРЕДСТАВЛЕНИЕ)

• 3. 01001101 01000001 01001001 
00100000 01010011 01110100 01110010 
01100101 01101100 01100001 (ДВОИЧНЫЙ 
КОД)



UNICODE

UNICODE  — СТАНДАРТ КОДИРОВАНИЯ СИМВОЛОВ, ВКЛЮЧАЮЩИЙ В СЕБЯ ЗНАКИ ПОЧТИ ВСЕХ ПИСЬМЕННЫХ ЯЗЫКОВ МИРА. В 
НАСТОЯЩЕЕ ВРЕМЯ СТАНДАРТ ЯВЛЯЕТСЯ ПРЕОБЛАДАЮЩИМ В ИНТЕРНЕТЕ.
ОСНОВНЫЕ КОДИРОВКИ UNICODE:
• UTF-8 - 128 СИМВОЛОВ  КОДИРУЮТСЯ ОДНИМ БАЙТОМ (ФОРМАТ ASCII), 1920 СИМВОЛОВ КОДИРУЮТСЯ 2-МЯ  

БАЙТАМИ (ROMAN, GREEK, CYRILLIC, ARMENIAN, HEBREW, ARABIC СИМВОЛЫ), 63488 СИМВОЛОВ КОДИРУЮТСЯ 3-МЯ 
БАЙТАМИ (КИТАЙСКИЙ, ЯПОНСКИЙ И ДР.) ОСТАВШИЕСЯ СИМВОЛЫ МОГУТ БЫТЬ ЗАКОДИРОВАНЫ 4, 5 ИЛИ 6-Ю 
БАЙТАМИ.

• UCS-2 - КАЖДЫЙ  СИМВОЛ ПРЕДСТАВЛЕН 2-МЯ БАЙТАМИ.  ДАННАЯ КОДИРОВКА ВКЛЮЧАЕТ  ЛИШЬ  ПЕРВЫЕ 65 535 
СИМВОЛОВ ИЗ ФОРМАТА  UNICODE.

• UTF-16 - ЯВЛЯЕТСЯ  РАСШИРЕНИЕМ UCS-2, ВКЛЮЧАЕТ 1 114 112 СИМВОЛОВ  ФОРМАТА UNICODE. ПЕРВЫЕ 65 535 
СИМВОЛОВ ПРЕДСТАВЛЕНЫ 2-МЯ БАЙТАМИ, ОСТАЛЬНЫЕ - 4-МЯ БАЙТАМИ.

• USC-4 - КАЖДЫЙ  СИМВОЛ КОДИРУЕТСЯ 4-МЯ БАЙТАМИ.



КОДОВОЕ ПРОСТРАНСТВО UNICODE

БАЗОВЫЕ ЭЛЕМЕНТЫ — ЭТО КОДОВЫЕ ТОЧКИ (СИМВОЛЫ). КОДОВЫЕ ТОЧКИ ОПРЕДЕЛЯЮТСЯ ПО 
ШЕСТНАДЦАТЕРИЧНОМУ НОМЕРУ И ПРЕФИКСУ «U+». НАПРИМЕР, U+0041 ЭТО ЛАТИНСКАЯ БУКВА «A». 
КАЖДАЯ КОДОВАЯ ТОЧКА ТАКЖЕ ИМЕЕТ СОБСТВЕННОЕ НАЗВАНИЕ И ЕЩЁ НЕСКОЛЬКО ХАРАКТЕРИСТИК, 
УКАЗАННЫХ В БАЗЕ ДАННЫХ СИМВОЛОВ UNICODE.
МНОЖЕСТВО ВСЕХ ВОЗМОЖНЫХ КОДОВЫХ ТОЧЕК НАЗЫВАЕТСЯ КОДОВЫМ ПРОСТРАНСТВОМ. КОДОВОЕ 
ПРОСТРАНСТВО UNICODE СОСТОИТ ИЗ 1 114 112 КОДОВЫХ ТОЧЕК. 
128 237 (12%) ИЗ НИХ ЯВЛЯЮТСЯ ЗАНЯТЫМИ. UNICODE ТАКЖЕ РЕЗЕРВИРУЕТ 138 468 КОДОВЫХ 
ТОЧЕК ДЛЯ ВНУТРЕННИХ НУЖД РАЗЛИЧНЫХ ПРИЛОЖЕНИЙ (ПРИВАТНЫЕ КОДОВЫЕ ТОЧКИ).



РАСПРЕДЕЛЕНИЕ 
КОДОВОГО 
ПРОСТРАНСТВА

• КВАДРАТ (16Х16) = 256 КОДОВЫХ ТОЧЕК.
• ПОЛЕ (16Х16) = 65 536 КОДОВЫХ ТОЧЕК.
• БЕЛЫЙ ЦВЕТ - НЕЗАНЯТОЕ ПРОСТРАНСТВО.
• СИНИЙ ЦВЕТ - ОПРЕДЕЛЕННЫЕ СИМВОЛЫ.
• КРАСНЫЙ ЦВЕТ - СУРРОГАТНЫЕ ТОЧКИ (UTF-16).
1-ОЕ  ПОЛЕ НАЗЫВАЕТСЯ «БАЗОВОЕ МУЛЬТИЯЗЫЧНОЕ ПОЛЕ». ОНО 
СОДЕРЖИТ ПОЧТИ ВСЕ СИМВОЛЫ, КОТОРЫЕ ИСПОЛЬЗУЮТСЯ В 
СОВРЕМЕННЫХ ТЕКСТАХ (ЛАТИНСКИЕ БУКВЫ, КИРИЛЛИЦУ, ГРЕЧЕСКИЙ, 
КИТАЙСКИЙ, ЯПОНСКИЙ И Т.Д.).
2-ОЕ ПОЛЕ СОДЕРЖИТ ИСТОРИЧЕСКИЕ И СПЕЦИАЛЬНЫЕ СИМВОЛЫ 
(ЕГИПЕТСКИЕ ИЕРОГЛИФЫ И ЭМОДЗИ).
3-Е ПОЛЕ СОДЕРЖИТ НЕБОЛЬШОЕ КОЛИЧЕСТВО МЕНЕЕ ИЗВЕСТНЫХ 
КИТАЙСКИХ СИМВОЛОВ.
15-ОЕ ПОЛЕ СОДЕРЖИТ СИМВОЛЫ ФОРМАТИРОВАНИЯ

16-17 ПОЛЯ ПРЕДНАЗНАЧЕНЫ ДЛЯ ПРИВАТНОГО ПОЛЬЗОВАНИЯ.



ЯЗЫКИ, 
ПОДДЕРЖИВАЕМЫЕ 
UNICODE

ЦВЕТНАЯ КАРТА (ПЕРВЫЕ 3 ПОЛЯ) СОСТОИТ ИЗ 135 
РАЗЛИЧНЫХ ЯЗЫКОВ UNICODE.
ОСНОВНАЯ ЧАСТЬ ПОЛЯ БАЗОВОГО ПОЛЯ:
• КИТАЙСКИЙ (БИРЮЗОВЫЙ)
• КОРЕЙСКИЙ (КОРИЧНЕВЫЙ)
ПЕРВАЯ СТРОКА БАЗОВОГО ПОЛЯ:
• ЕВРОПЕЙСКИЕ

• СРЕДНЕВОСТОЧНЫЕ

• ЮЖНОАЗИАТСКИЕ



КОДИРОВКА UTF-8

Первый байт содержит количество 
байт символа, закодированное 
в единичной системе счисления.

• 0 — бит, означающий завершение 
кода размера.

• Х — значащие биты.
• 10 — биты признака продолжения.
• a — это код символа в кодировке 

ASCII.

Примеры:
00BD,  0081, 043C, 07FF, 08F1, 0C9A, 1FFFFA.



ТАБЛИЦА 
UNICODE



ГРАФИЧЕСКАЯ ИНФОРМАЦИЯ 

ГРАФИЧЕСКАЯ ИНФОРМАЦИЯ – ЭТО СВЕДЕНИЯ, ПРЕДСТАВЛЕННЫЕ В ВИДЕ СХЕМ, ЭСКИЗОВ, ИЗОБРАЖЕНИЙ, 
ГРАФИКОВ, ДИАГРАММ, СИМВОЛОВ.
 КОМПЬЮТЕРНАЯ ГРАФИЧЕСКАЯ ИНФОРМАЦИЯ ДЕЛИТСЯ НА ДВА ТИПА:
• СТАТИЧЕСКАЯ ИНФОРМАЦИЯ – ЭТО ОТНОСИТЕЛЬНО СТАБИЛЬНАЯ ПО СОДЕРЖАНИЮ ИНФОРМАЦИЯ, 

ИСПОЛЬЗУЕМАЯ В КАЧЕСТВЕ ФОНА. НАПРИМЕР, КООРДИНАТНАЯ СЕТКА, ПЛАН, ИЗОБРАЖЕНИЕ МЕСТНОСТИ И 
Т.Д.

• ДИНАМИЧЕСКАЯ ИНФОРМАЦИЯ – ЭТО ИНФОРМАЦИЯ, ИЗМЕНЯЕМАЯ В ТЕЧЕНИЕ ОПРЕДЕЛЁННОГО ВРЕМЕНИ ПО 
СОДЕРЖАНИЮ ИЛИ ПОЛОЖЕНИЮ НА ЭКРАНЕ. ОНА МОЖЕТ ЯВЛЯТЬСЯ ФУНКЦИЕЙ СЛУЧАЙНЫХ ПАРАМЕТРОВ. 



КОМПЬЮТЕРНАЯ ГРАФИЧЕСКАЯ ФОРМА 
ПРЕДСТАВЛЕНИЯ ИНФОРМАЦИИ

КОМПЬЮТЕРНАЯ ГРАФИЧЕСКАЯ ФОРМА ПРЕДСТАВЛЕНИЯ ИНФОРМАЦИИ ХАРАКТЕРИЗУЕТСЯ ТЕМ, ЧТО В НЕЙ ИЗОБРАЖЕНИЯ 
ОБЪЕКТОВ КОНСТРУИРУЮТСЯ ИЗ ТОЧЕК - ЭТИ ТОЧКИ НАЗЫВАЮТСЯ ПИКСЕЛИ.
ПИКСЕЛЬ - ЭТО ЕДИНИЦА ЦВЕТА МОНИТОРА, ТОЧКА-ЗЕРНО, СОСТОЯЩАЯ ИЗ ТОЧЕК ТРЕХ ЦВЕТОВ, В СУММЕ ДАЮЩИХ ЦВЕТ 
ПИКСЕЛЯ (КРАСНЫЙ, ЗЕЛЕНЫЙ, СИНИЙ).
РАСТР - ЭТО ПРЯМОУГОЛЬНАЯ МАТРИЦА ПИКСЕЛЕЙ НА ЭКРАНЕ КОМПЬЮТЕРА (РАЗРЕШЕНИЕ МОНИТОРА).
РАЗРЕШАЮЩАЯ СПОСОБНОСТЬ РАСТРОВОГО ИЗОБРАЖЕНИЯ ОПРЕДЕЛЯЕТСЯ КОЛИЧЕСТВОМ ТОЧЕК ПО ГОРИЗОНТАЛИ И 
ВЕРТИКАЛИ НА ЕДИНИЦУ ДЛИНЫ ИЗОБРАЖЕНИЯ (DPI – ТОЧЕК НА ДЮЙМ).
ПРИМЕР: РАЗРЕШЕНИЕ МОНИТОРА 1280*1024 – 1024 СТРОКИ, КАЖДАЯ ИЗ ЭТИХ СТРОК БУДЕТ СОДЕРЖАТЬ 1280 
ПИКСЕЛЕЙ (1024 УМНОЖАЕМ НА 1280 - ПОЛУЧАЕМ КОЛИЧЕСТВО ПИКСЕЛЕЙ).



СИСТЕМА ЦВЕТОПЕРЕДАЧИ RGB 

RGB — ЦВЕТОВАЯ МОДЕЛЬ, НАЗВАННАЯ ТАК ПО ТРЁМ ЗАГЛАВНЫМ БУКВАМ НАЗВАНИЙ ЦВЕТОВ, 
ЛЕЖАЩИХ В ЕЕ ОСНОВЕ: RED, GREEN, BLUE.
RGB-ЦВЕТ ПОЛУЧАЕТСЯ В РЕЗУЛЬТАТЕ СМЕШИВАНИЯ КРАСНОГО, ЗЕЛЁНОГО И СИНЕГО В РАЗНЫХ 
ПРОПОРЦИЯХ: КАЖДЫЙ ОТТЕНОК МОЖНО ОПИСАТЬ ТРЕМЯ ЧИСЛАМИ, ОБОЗНАЧАЮЩИМИ ЯРКОСТЬ ТРЁХ 
ОСНОВНЫХ ЦВЕТОВ. 



ЦВЕТОВОЙ КУБ RGB

ЛЮБОЙ ЦВЕТ РАСПОЛОЖЕН ВНУТРИ ЭТОГО КУБА И 
ОПИСЫВАЕТСЯ СВОИМ НАБОРОМ КООРДИНАТ, 
ПОКАЗЫВАЮЩЕМ В КАКИХ ДОЛЯХ СМЕШАНЫ В НЕМ 
КРАСНАЯ, ЗЕЛЕНАЯ И СИНЯЯ СОСТАВЛЯЮЩИЕ. 
ПРИМЕРЫ:
• ПРИ ЗНАЧЕНИЯХ (100,100,100) - ТЕМНО-СЕРЫЙ

• ПРИ ЗНАЧЕНИЯХ (200,200,200) - СВЕТЛО-СЕРЫЙ



ПОЛНОЕ ЧИСЛО ЦВЕТОВ В RGB

В МОДЕЛИ RGB ОБЫЧНО ОТВОДИТСЯ 3 БАЙТА (Т.Е. 24 БИТА), ПО 1 БАЙТУ (Т.Е. ПО 8 БИТ) ПОД 
ЗНАЧЕНИЕ ЦВЕТА КАЖДОЙ СОСТАВЛЯЮЩЕЙ.
КОЛИЧЕСТВО ЦВЕТОВ (РАЗМЕР ПАЛИТРЫ) ВЫЧИСЛЯЕТСЯ ПО ФОРМУЛЕ - К = 2𝑏 
ВЕЛИЧИНУ 𝑏 В КОМПЬЮТЕРНОЙ ГРАФИКЕ НАЗЫВАЮТ БИТОВОЙ ГЛУБИНОЙ ЦВЕТА.
К = 224 = 16 777 216 - КОЛИЧЕСТВО ЦВЕТОВ В RGB (8 БИТ НА ОДИН ЦВЕТ).

БИТОВАЯ ГЛУБИНА ЦВЕТА 24 ОЗНАЧАЕТ, ЧТО НА ОДИН ПИКСЕЛЬ ПРИХОДИТСЯ 24 БИТА (3 БАЙТА).



ПРИМЕРЫ:

• РАЗРЕШЕНИЕ ЭКРАНА МОНИТОРА — 1024 * 768 ТОЧЕК, ГЛУБИНА ЦВЕТА — 16 БИТ. КАКОВ 
НЕОБХОДИМЫЙ ОБЪЕМ ВИДЕОПАМЯТИ ДЛЯ ДАННОГО ГРАФИЧЕСКОГО РЕЖИМА?

• МОНИТОР ПОЗВОЛЯЕТ ПОЛУЧАТЬ НА ЭКРАНЕ 65536 ЦВЕТОВ. КАКОЙ ОБЪЕМ ПАМЯТИ В БАЙТАХ 
ЗАНИМАЕТ 1 ПИКСЕЛЬ?



РАСТРОВАЯ ГРАФИКА

РАСТРОВАЯ ГРАФИКА — ЭТО ГРАФИЧЕСКОЕ ИЗОБРАЖЕНИЕ НА КОМПЬЮТЕРЕ ИЛИ В ДРУГОМ 
ЦИФРОВОМ ВИДЕ, СОСТОЯЩЕЕ ИЗ МАССИВА СЕТКИ ПИКСЕЛЕЙ, ИЛИ ТОЧЕК РАЗЛИЧНЫХ 
ЦВЕТОВ, КОТОРЫЕ ИМЕЮТ ОДИНАКОВЫЙ РАЗМЕР И ФОРМУ.

ДОСТОИНСТВА РАСТРОВОЙ ГРАФИКИ:
• РАСТРОВАЯ ГРАФИКА ПРЕДОСТАВЛЯЕТ ВОЗМОЖНОСТЬ СОЗДАВАТЬ ЛЮБЫЕ ИЗОБРАЖЕНИЯ НЕ 

ОБРАЩАЯ ВНИМАНИЕ НА СЛОЖНОСТЬ ИХ ИСПОЛНЕНИЯ.
• ШИРОКИЙ СПЕКТР ПРИМЕНЕНИЯ – РАСТРОВАЯ ГРАФИКА НА СЕГОДНЯШНИЙ ДЕНЬ НАШЛА 

ШИРОКОЕ ПРИМЕНЕНИЕ В РАЗЛИЧНЫХ ОБЛАСТЯХ, ОТ МЕЛКИХ ИЗОБРАЖЕНИЙ (ИКОНОК) ДО 
КРУПНЫХ (ПЛАКАТОВ).

• ОЧЕНЬ ВЫСОКАЯ СКОРОСТЬ ОБРАБОТКИ ИЗОБРАЖЕНИЙ РАЗЛИЧНОЙ СЛОЖНОСТИ, ПРИ 
УСЛОВИЕ ЧТО НЕТ НЕОБХОДИМОСТИ В ИХ МАСШТАБИРОВАНИЕ.

• ПРЕДСТАВЛЕНИЕ РАСТРОВОЙ ГРАФИКИ ЯВЛЯЕТСЯ ЕСТЕСТВЕННЫМ ДЛЯ БОЛЬШИНСТВА 
УСТРОЙСТВ И ТЕХНИКИ ВВОДА-ВЫВОДА ГРАФИКИ.

НЕДОСТАТКИ РАСТРОВОЙ ГРАФИКИ:
• БОЛЬШОЙ РАЗМЕР ФАЙЛОВ С ПРОСТЫМИ РАСТРОВЫМИ ИЗОБРАЖЕНИЯМИ.
• НЕВОЗМОЖНО УВЕЛИЧЕНИЕ ИЗОБРАЖЕНИЯ В МАСШТАБЕ БЕЗ ПОТЕРИ КАЧЕСТВА.
• СЛОЖНОСТЬ ПРЕОБРАЗОВАНИЯ РАСТРОВОГО ИЗОБРАЖЕНИЯ В ВЕКТОРНОЕ.



ВЕКТОРНАЯ ГРАФИКА

ВЕКТОРНАЯ ГРАФИКА – ЭТО ПЕРЕЧЕНЬ ВСЕХ ОБЪЕКТОВ (ЛИНИЙ, ФИГУРЫ И Т.Д.) ИЗ КОТОРЫХ 
СОСТОИТ ВЕКТОРНОЕ ИЗОБРАЖЕНИЕ, КАЖДОМУ ИЗ ОБЪЕКТОВ В ИЗОБРАЖЕНИЕ ОПРЕДЕЛЕНО, К 
КАКОМУ ИЗ КЛАССОВ ОБЪЕКТОВ ОН ОТНОСИТСЯ И ПРИНАДЛЕЖИТ, ТАКЖЕ ПРИВЕДЕНЫ 
ОПРЕДЕЛЕННЫЕ ПАРАМЕТРЫ ДЛЯ УПРАВЛЕНИЯ ОБЪЕКТОМ.

ДОСТОИНСТВА ВЕКТОРНОЙ ГРАФИКИ:
• МАСШТАБИРОВАНИЕ РАЗМЕРОВ БЕЗ ПОТЕРИ КАЧЕСТВА ИЗОБРАЖЕНИЯ.
• ВО ВРЕМЯ МАСШТАБИРОВАНИЯ КАЧЕСТВО, РЕЗКОСТЬ, ЧЕТКОСТЬ И ЦВЕТОВЫЕ 

ОТТЕНКИ ИЗОБРАЖЕНИЙ НЕ СТРАДАЮТ.
• ВЕС ИЗОБРАЖЕНИЯ В ВЕКТОРНОМ ФОРМАТЕ В РАЗЫ МЕНЬШЕ ВЕСА ИЗОБРАЖЕНИЯ В РАСТРОВОМ 

ФОРМАТЕ.
• ПРИ КОНВЕРТАЦИИ ИЗОБРАЖЕНИЯ ИЗ ВЕКТОРНОГО ФОРМАТА В РАСТРОВЫЙ, НЕ ВОЗНИКАЕТ 

НИКАКОЙ СЛОЖНОСТИ.
• ТОЛЩИНА ЛИНИЙ ПРИ ИЗМЕНЕНИЕ МАСШТАБА (УВЕЛИЧЕНИЕ ИЛИ УМЕНЬШЕНИЕ) ОБЪЕКТОВ 

МОЖЕТ НЕ ИЗМЕНЯТЬСЯ.
НЕДОСТАТКИ ВЕКТОРНОЙ ГРАФИКИ:
• В ВЕКТОРНОЙ ГРАФИКЕ МОЖНО ИЗОБРАЗИТЬ ДАЛЕКО НЕ КАЖДЫЙ ОБЪЕКТ. ОБЪЕМ ПАМЯТИ И 

ИНТЕРВАЛ ВРЕМЕНИ НА ОТОБРАЖЕНИЕ ВЕКТОРНОЙ ГРАФИКИ ЗАВИСИТ ОТ КОЛИЧЕСТВА ОБЪЕКТОВ 
И ИХ СЛОЖНОСТИ.

• ПОСЛЕ ПРЕОБРАЗОВАНИЕ ИЗ РАСТРОВОГО ИЗОБРАЖЕНИЯ В ВЕКТОРНОЕ, ОБЫЧНО КАЧЕСТВО 
ВЕКТОРНОГО ИЗОБРАЖЕНИЯ НЕ ВЫСОКОЕ.



ЗВУКОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ

ЗВУК – ЭТО ПРОЦЕСС КОЛЕБАНИЯ ВОЗДУХА ИЛИ ЛЮБОЙ ДРУГОЙ СРЕДЫ, В КОТОРОЙ ОН 
РАСПРОСТРАНЯЕТСЯ. ЗВУК ПРЕДСТАВЛЯЕТ СОБОЙ ЗВУКОВУЮ ВОЛНУ С НЕПРЕРЫВНО МЕНЯЮЩЕЙСЯ 
АМПЛИТУДОЙ (СИЛА) И ЧАСТОТОЙ (КОЛИЧЕСТВОМ КОЛЕБАНИЙ В СЕКУНДУ).

ПРОГРАММНОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ КОМПЬЮТЕРА В НАСТОЯЩЕЕ ВРЕМЯ ПОЗВОЛЯЕТ НЕПРЕРЫВНЫЙ ЗВУКОВОЙ 
СИГНАЛ ПРЕОБРАЗОВЫВАТЬ В ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ ЭЛЕКТРИЧЕСКИХ ИМПУЛЬСОВ, КОТОРЫЕ МОЖНО 
ПРЕДСТАВИТЬ В ДВОИЧНОЙ ФОРМЕ. В ПРОЦЕССЕ КОДИРОВАНИЯ НЕПРЕРЫВНОГО ЗВУКОВОГО СИГНАЛА 
ПРОИЗВОДИТСЯ ЕГО ВРЕМЕННАЯ ДИСКРЕТИЗАЦИЯ (ОЦИФРОВКА ЗВУКА).



ОЦИФРОКА ЗВУКА

НЕПРЕРЫВНАЯ ЗВУКОВАЯ ВОЛНА РАЗБИВАЕТСЯ НА ОТДЕЛЬНЫЕ МАЛЕНЬКИЕ 
ВРЕМЕННЫЕ УЧАСТКИ, ПРИЧЕМ ДЛЯ КАЖДОГО ТАКОГО УЧАСТКА 
УСТАНАВЛИВАЕТСЯ ОПРЕДЕЛЕННАЯ ВЕЛИЧИНА АМПЛИТУДЫ.
НЕПРЕРЫВНАЯ ЗАВИСИМОСТЬ АМПЛИТУДЫ СИГНАЛА ОТ 
ВРЕМЕНИ A(T) ЗАМЕНЯЕТСЯ НА ДИСКРЕТНУЮ ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ УРОВНЕЙ 
ГРОМКОСТИ.
ПРОМЕЖУТОК ВРЕМЕНИ МЕЖДУ ДВУМЯ ИЗМЕРЕНИЯМИ НАЗЫВАЕТСЯ ПЕРИОДОМ 
ИЗМЕРЕНИЙ — Τ СЕК.
ЧАСТОТА ДИСКРЕТИЗАЦИИ —  ЭТО КОЛИЧЕСТВО ИЗМЕРЕНИЙ ВХОДНОГО 
СИГНАЛА ЗА 1 СЕКУНДУ - 1/Τ (ГЕРЦ) (ОБРАТНАЯ ВЕЛИЧИНА ПЕРИОДУ 
ИЗМЕРЕНИЙ).



ОЦИФРОВКА ЗВУКА В КОМПЬЮТЕРЕ

АУДИОАДАПТЕР (ЗВУКОВАЯ ПЛАТА) - СПЕЦИАЛЬНОЕ УСТРОЙСТВО, ПОДКЛЮЧАЕМОЕ К КОМПЬЮТЕРУ, 
ПРЕДНАЗНАЧЕННОЕ ДЛЯ ПРЕОБРАЗОВАНИЯ ЭЛЕКТРИЧЕСКИХ КОЛЕБАНИЙ ЗВУКОВОЙ ЧАСТОТЫ В ЧИСЛОВОЙ 
ДВОИЧНЫЙ КОД ПРИ ВВОДЕ ЗВУКА И ДЛЯ ОБРАТНОГО ПРЕОБРАЗОВАНИЯ (ИЗ ЧИСЛОВОГО КОДА В 
ЭЛЕКТРИЧЕСКИЕ КОЛЕБАНИЯ) ПРИ ВОСПРОИЗВЕДЕНИИ ЗВУКА.
ПРОЦЕСС ЗАПИСИ ЗВУКА:
1. АУДИОАДАПТЕР С ОПРЕДЕЛЕННЫМ ПЕРИОДОМ ИЗМЕРЯЕТ АМПЛИТУДУ ЭЛЕКТРИЧЕСКОГО ТОКА И ЗАНОСИТ В 

РЕГИСТР ДВОИЧНЫЙ КОД ПОЛУЧЕННОЙ ВЕЛИЧИНЫ.
2. ПОЛУЧЕННЫЙ КОД ИЗ РЕГИСТРА ПЕРЕПИСЫВАЕТСЯ В ОПЕРАТИВНУЮ ПАМЯТЬ КОМПЬЮТЕРА



РАЗРЯДНОСТЬ РЕГИСТРА  (ГЛУБИНА ЗВУКА)

РАЗРЯДНОСТЬ РЕГИСТРА  (ГЛУБИНА ЗВУКА) - ЭТО ЧИСЛО БИТ В РЕГИСТРЕ АУДИОАДАПТЕРА, 
КОТОРОЕ  ЗАДАЕТ КОЛИЧЕСТВО ВОЗМОЖНЫХ УРОВНЕЙ ЗВУКА.
РАЗРЯДНОСТЬ ОПРЕДЕЛЯЕТ ТОЧНОСТЬ ИЗМЕРЕНИЯ ВХОДНОГО СИГНАЛА.
• N = 2I , ГДЕ I — РАЗРЯДНОСТЬ РЕГИСТРА (ГЛУБИНА ЗВУКА).
НАПРИМЕР:
• 28= 256 - РАЗРЯДНОСТЬ 8 БИТ

• 216=65536 - РАЗРЯДНОСТЬ 16 БИТ



ПРИМЕР РЕШЕНИЯ ЗАДАЧИ

ЗАМЕТКА:  СТЕРЕО - 2 АУДИОКАНАЛА, МОНО - 1 АУДИОКАНАЛ.
ОПРЕДЕЛИТЬ ИНФОРМАЦИОННЫЙ ОБЪЕМ СТЕРЕО АУДИО ФАЙЛА ДЛИТЕЛЬНОСТЬЮ ЗВУЧАНИЯ 1 СЕКУНДА ПРИ 
ВЫСОКОМ КАЧЕСТВЕ ЗВУКА(16 БИТОВ, 48 КГЦ).
• РЕШЕНИЕ: V(ОБЪЕМ)=1(Т) ×16 (I)× 48 000(H) × 2 (СТЕРЕО) = 1536000 БИТ/8  =192000 

БАЙТ/1024 = 187,5 КБАЙТ



ПРИМЕРЫ:

• ОПРЕДЕЛИТЬ ИНФОРМАЦИОННЫЙ ОБЪЕМ ЦИФРОВОГО (МОНО) АУДИО ФАЙЛА ДЛИТЕЛЬНОСТЬЮ 
ЗВУЧАНИЯ  10 СЕКУНД ПРИ  КАЧЕСТВЕ ЗВУКА (8 БИТОВ, 22,05 КГЦ). 

• В РАСПОРЯЖЕНИИ ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ ИМЕЕТСЯ ПАМЯТЬ ОБЪЕМОМ 2,6 МБ. НЕОБХОДИМО ЗАПИСАТЬ 
ЦИФРОВОЙ (МОНО) АУДИОФАЙЛ С ДЛИТЕЛЬНОСТЬЮ ЗВУЧАНИЯ 1 МИНУТА. КАКОЙ ДОЛЖНА БЫТЬ 
ЧАСТОТА ДИСКРЕТИЗА ЦИИ И РАЗРЯДНОСТЬ?



СПАСИБО ЗА 
ВНИМАНИЕ


