Informatia: De la Sursa la Pixel
Codificare, Decodificare si Cuantizare Digitala
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Un ghid vizual pentru intelegerea teariei informatiei.
Structurat pentru examenul de Bacalaureat si excelen{a academica.
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Modelul General al Sistemului de Comunicatie

Codificator Canal de transmisie Decodificator

Mesaje Semnal

Perturbatii (Zgomot)

Sursa Canalul Exemple Sursa

Genereaza mesaje dintr-o Mediul fizic (aer, cablu, fibra). e Telegraf (Litere, Cifre)
multime finita. Supus zgomotului si atenuarii. e Tastatura (Scan codes)
Ex: Semafor (Rosu, Galben, e Audio (Continuu)

Verde).
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2 Mesaje (Cap/Pajura) = 1 Bit

hg 6 Mesaje = ~2.58 Biti
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Masurarea Incertitudinii: Bitul

Unde n = numarul de mesaje posibile.

Mesaje (n)

Informatie (Biti)
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Unitati de Masura: Scara Digitala

1 Teraoctet (TB) = 2%°B = 10 B
1 Gigaoctet (GB) = 23°B ~ 10° B

1 Megaoctet (MB) = 2 B ~ 10° B

1 Kilooctet (KB) = 2'°B = 1,024 B

1 Octet (Byte/B) = 8 biti

1 Bit (b) = 0/1

Atentie la notatie!

In literatura de specialitate:
Octetul = B (Byte)
Bitul = b (bit)

Examen: 1 KB = 1024 Octeti, nu
1000.

Roboto Mono Regular
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Codificarea Mesajelor Discrete (Text)

Conditia decodificarii univoce: 2™ = n

Lungimea codului (m) trebuie sa acopere incertitudinea sursei (n).

ASCII (7-bit)

Simbol Cuvant binar
A 1000007
B 1000010
Del 1117101

ASCII Extins (8-bit)

Simbol Cuvant binar
A 11110001
S 11110111
T 111111080

UNICODE: Pana la 32 de biti pentru

toate limbile globului.
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Semnal Continuu
(Analog)

S(f) A
Valori infinite 1in
intervalul [s_min,
s_max].
0 7t Ex: Temperatur3,
\/ Sunet, Viteza.

a)

Provocarea Analogica: Discret vs. Continuu

Semnal Discret
(Digital)

S(f) A

K ke Valori definite
A Y doar la momente
: " specifice.

0 : ;-T'} Ex: Ceas digital,
AHAAfIAL | T [ 1’ Date computerizate.

Problema: Calculatorul
nu poate stoca o
infinitate de valori.
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Pasul 1: Esantionarea (Discretizarea in Timp)

Definition: Masurarea valorii
semnalului la intervale regulate.

S(t) A

I#
b f
;
f"
f
f
,J

Variabile de mante:
At = Perioada de esantionare

i
™ T At

m = numarul total de esantioane
T = durata mesajului

Analogia:
Exemplu: Masurarea temperaturii in fiecare
ora (At = 1h) vs. Audio (At = 0.000025s).
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Pasul 2: Cuantizarea (Discretizarea in Valoare)

S(t)4 c) Definitie: Rotunjirea valorii la cea mai
. apropiata “treapta” (cuanta).
max ™~
!‘ h‘ ' LY - -
! Y Y Variabila cheie: As = Pasul de cuantificare
; "‘\ £
fﬂ 5
K 2 [ |Smax s Sminl
. : , n= 2
83 P k\ lf AS
Sy = - :
I / * ;
S2 [ IR F1F n = numarul de nivele (cuante)
-i" r"r“.
Smiri & : . :
»  Conexiune: Informatia per esantion: | = log, n
[ Lo =S
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Digitalizarea Imaginilor: Rastrul

microzone Rastrul (Matricea)
m, /\ rastru Roboto Mono Medium —+ Roboto Mono Regular
T\E » Discretizare in spatiu: Impartirea in

pixeli pe axe (m,, m,).
* Discretizare in valoare: Atribuirea
unei culori/nuante fiecarui pixel.

T ‘ Rezolutia =m, xm,
> X

0 e 2 5 m

X
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Calculul Volumului de Informatie: Imaginea

Monocrom (Alb-Negru) Color (RGB)
Bl - m, - log, n o= m - m - log, n
n = numarul de niveluride gri. | Factorul 3 apare datorita canale

Rosu, Verde, Albastru. 1l

De obicei n=256 (8 biti).
Deci 3 - 8 = 24 biti per pixel. &

Exemplu: Imagine 625 x 625 pixeli, 32 niveluri de culoare.

V = 3 - 625 - 625 - 5biti = 5.6 Mbiti
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Digitalizarea Video: Imagini in Mis

e Standard Cinema: 24 fps
e Standard TV: 25 fps

f = Frecventa cadrelor (FPS)

vtotal =T- f ! Iframe

T = Durata (secunde)

f = Cadre pe secunda

Lerame = Marimea unei imagini (din slide-ul anterior)

Exemplu: Film 1.5 ore (color) = 791 Gbiti
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Transmisia: Modulare si Demodulare

1 gr_1 2@l ] 1 Bl

Semnal Discret

l

\ | ANANN \ )\ |
Semnal Continuu J\f r\j\w\/\f
AM
pobeis i

Modulare: Digital - Analog Demodulare: Analog - Digital
(pentru transmisie la distanta). (pentru procesare).
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Rezumatul Formulelor Esentiale

Cantitatea de Informatie Esantionare & Cuantizare

I = log, n (biti) m=T/At + 1
n = (|s_max - s_min| / As) + 1

Imagine (Statica) Video (Dinamica)

Monocrom: V = m_x - m_y - log, n V=T-f:-I_frame
Color RGB: V =3 -m_x - m_y - log, n
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Studiu de Caz: Problema de Bacalaureat

Problema: Pe un panou publicitar digital sunt reprezentate imagini cu
dimensiunea 2048 x 1024 pixeli si cu 256 niveluri de luminanta pentru
fiecare dintre cele 3 culori primare. Calculati cant de informatie in MegaOcteti (MB).

1. Identificare date: m_x=2048, m_y=1024, n=256, Canale=3

2. Biti per pixel: 3 :1log,256 = 3 :8 = 24 biti

3. Total biti: 2048 - 1024 - 24

4. Conversie in Octeti (+8): 2048 - 1024 - 3 Octeti

5. Conversie in MB (+ 10242%): (2 - 1024 - 1024 - 3) / (1024 - 1624)

Rezultat Final: 6 MB
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Concluzie: Aproximarea Digitala a Realitatii

Lumea digitala este o rec ctie matematica
 Calitatea depinde de:
1. Frecventa de esantionare (At)
2. Pasul de cuantificare (As)

3. Rezolutia spatiala (m_x - m_y)

Informatia = Reducerea Incertitudinii.
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