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Forste vellykkede forsgk pa standardisering var ASCII (American Standard Code for
Information Interchange) i 1963; den har 128 tegn:

ASCII Code Chart
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e En bedre Igsning med 256 tegn
e Hvet tegn bruker 1 byte (8 bit)
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Unicode

e Omfatter alle skriftsprak
Plass til ca. 1 000 000 tegn
_itt over 143 000 tegn er forelgpig i bruk/definert
Hvordan?
o UTF-8 bruker 1 til 4 byte for a lagre et tegn

] @ S

Home




Eilder

e Pixler - Bildepunkter
e Farger: Red, Green, Blue

o Derav, RGB
o For a lagre et bilde ma vi dele det opp inn i passelige biter som kan

representeres binaert
o Slike rutenett-representasjon kalles rasterbilder
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Eruke mindre plz

e Bruke fargetabell

e Vanligvis bruker vi 3 byte (24
bit) for hver piksel

e | undervisnings eksempelet:

o Bruker de kun 7 ulike farger

o Da kan vi sette opp en
tabell, man trenger da kun 3
bit per piksel

o 363 682 byte => 45 483 byte
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00255

Moarkebla

135 206 255

Lysebla

255214 0

Gul

014069

Skoggrenn

140 36 36

Brun

000

Svart

111

Hvit
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Ernda mer?!

e Mange like piksler etter hverandre
e Vikan lagre fargen, og hvor mange piksler det er etter hverandre

e 363 682 byte => 45 483 byte => 2 917/ byte
e Formater som PNG og GIF bruker slike teknikker, ofte kalt “run length-coding”
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IFEL

e |PEG lager en komprimert versjon av bilde.
e Ved a senke kvaliteten kan vi redusere plass bruk

e | undervisnings eksempel:
o Ekte rasterbilde 40,7 MB

o JPEG 100% 5,5MB
o JPEG 50% 0,94 MB
JPEG 25% 0,61 MB
o JPEG 10% 0,32 MB
o JPEG 5% 0,24 MB
e Dette er komprimering med tap, det er umulig a komme tilbake til det

opprinnelige bilde
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e Lyd er bglger i luften som kan
overfgres som stream

e Vikan lagre lyden ved a male
stremme med jevne
mellomrom




e Men for a lagre digitalt ma vi
male styrken i faste intervaller




e Med disse malingene kan vi
gienskape lyden (men ikke
helt neyaktig)
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Lydkwalicek

iteten pa lyden representert digitalt avhenger av
Hvor ofte vi maler

Hvor mange trinn vi har

e Envanlig CD har 74 minutter spilletid med god lyd: 44 100 malinger per sekund

o 2'°=65 536 (dvs. 2 byte)
o 2 kanaler

o + 37% feilkorreksjonsdata
e En CD ma derfor ha plass til 783 MB
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ROMprIMmering

e Moderne standarder som MP2 (brukt i DAB), MP3 og AAC (brukt i DAB+,
YouTube, iTunes, ...) utnytter dette og tillater til dels sterk komprimering
o CD-kvalitet 1410 kb/s
o MP2 ca. 256 kb/s

o MP3 ca. 160 kb/s
o AAC ca. 128 kb/s
e Men kvaliteten gar merkbart ned om det komprimeres mer enn dette




