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Predstavljanje znakovnih podataka



Standardni binarni kodovi za 
predstavljanje znakovnih podataka

ASCII kod
ASCII – American Standard Code for Information 
Interchange 
7-bitni kod7-bitni kod
U memoriji se koristi 1 bajt za predstavljanje 
jednog znaka (1 bit se koristi za kontrolu 
parnosti).



ASCII kodna tabela (referentna verzija i verzija 
prema standardu JUS I.B1.002-1982)

Predstavljanje podataka
Uvod u računarstvo



Standardni binarni kodovi za 
predstavljanje znakovnih podataka

EBCDIC kod
EBCDIC – Extended Binary Coded Decimal 
Interchange Code (Prošireni binarno kodiran 
decimalni kod za razmenu informacija)decimalni kod za razmenu informacija)
8-bitni kod
Definisala ga je najveca firma za proizvodnju 
računara, IBM



Standardni binarni kodovi za 
predstavljanje znakovnih podataka

UNICODE
Najnoviji standard za kodiranje znakovnih 
podataka
32-bitni kod32-bitni kod
Na jedinstveni način se definiše skup znakova za 
veliki broj jezika



Predstavljanje analognih signala 
(npr. zvuka)(npr. zvuka)



Diskretizacija signala

Postupak kojim se analogni signal predstavlja 
u diskretnom obliku
Postupak kojim se kontinualni signal 
aproksimira signalom definisanom na aproksimira signalom definisanom na 
konačnom broju tačaka



Diskretizacija signala

Diskretizacija se izvodi u dva koraka:
Odmeravanje (kvantovanje po vremenu)
Kvantovanje po nivou (zaokruživanje, grupisanje 
vrednosti po kvantnim nivoima).



Odmeravanje

Funkcija f(t) se zamenjuje skupom svojih vrednosti 
u ekvidistantnim tačkama.
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t



Kvantovanje po nivou

Opseg vrednosti se deli na konačan broj 
nepreklapajućih intervala (koraka 
kvantovanja ili kvanata) i svakom kvantu se 
pridružuje jedna kodna reč.



Kvantovanje po nivou



Predstavljanje grafičkih podataka



Načini za predstavljanje grafičkih podataka

Vektorska grafika
Rasterska grafika



Vektorska grafika

Slika se pamti kao skup elementarnih 
geometrijskih oblika (grafičkih primitiva)
Grafičke primitive su:

Polilinije (poligonalne linije)Polilinije (poligonalne linije)
Polimarkeri (prazni ili puni poligoni, prazni ili puni 
krugovi ili elipse, lukovi i krive linije koje se 
crtaju pomoću splajn funkicija i sl.)



Rasterska grafika

Slika se pamti kao matrica tačaka (piksela).
Slika može biti:

Monohromatska (crno-bela) - svaki piksel se 
predstavlja jednim bitom.
U nivoima sivog (gray-scale) – piksel se 
predstavlja jednim bajtom koji predstavlja 
intenzitet sive boje. Uzima vrednosti 0-255.
Slike u boji



Predstavljanje slika u boji

I način: Korišćenjem palete boja:
Na jednom mestu se zapamti paleta svih boja 
koje se u slici koriste,
Piksel se predstavlja indeksom boje iz palete.
Obično paleta sadrži do 256 boja, pa se za 
pamćenje jednog piksela koristi 1 bajt.



Predstavljanje slika u boji

II način:
Svaki piksel se predstavlja sa 3 bajta (RGB 
komponentama boje)
Intenzitet svake od 3 komponente uzima 
vrednosti 0-255vrednosti 0-255
Bela = (255,255,255), Crna = (0,0,0)


