
Инструкционная  карта по выполнению практического занятия  № 5
по дисциплине Информатика

Наименование работы:  Дискретное (цифровое) представление текстовой, графической, 
звуковой информации и видеоинформации.
Цели занятия: 
1) обучающая: познакомиться со способами  представления текстовой, графической, звуковой 

информации и видеоинформации, и научиться  записывать информацию в различных коди-
ровках;

2) развивающая: развивать мышление;
3) воспитательная: воспитывать добросовестное отношение к обучению.

Результаты усвоения дисциплины:
1) личностные: готовность и способность к самостоятельной деятельности с использованием 

ИКТ;
2) метапредметные: использование различных информационных объектов, с которыми возни-

кает необходимость сталкиваться в профессиональной сфере;
3) предметные: владение способами обработки данных на компьютере.

Материалы и литература: ПК; инструкционные карты.
Норма времени: 2 часа.

Содержание практического занятия
Задание 1. Изучите теоретический материал и запишите в тетрадь для ПЗ ответы на постав-
ленные вопросы:

1) Что такое кодирование и декодирование?
2) Приведите пример аналогового и дискретного представления графической информации.
3) Что такое дискретизация?
4) Где используются цветовые модели RGB и CMYK?
5) Что такое звук? Чему равна глубина кодирования звука современной звуковой карты?
Вся информация, которую обрабатывает компьютер, должна быть представлена двоичным 

кодом с помощью двух цифр 0 и 1. Эти два символа принято называть двоичными цифрами или 
битами. С помощью двух цифр 0 и 1 можно закодировать любое сообщение. Это явилось причи-
ной того, что в компьютере обязательно должно быть организованно два важных процесса: коди-
рование и декодирование. Кодирование – преобразование входной информации в форму, воспри-
нимаемую компьютером, то есть двоичный код. Декодирование – преобразование данных из 
двоичного кода в форму, понятную человеку. С точки зрения технической реализации использова-
ние двоичной системы счисления для кодирования информации оказалось намного более про-
стым, чем применение других способов. Действительно, удобно кодировать информацию в виде 
последовательности нулей и единиц, если представить эти значения как два возможных устойчи-
вых состояния электронного элемента: 0 – отсутствие электрического сигнала; 1 – наличие элек-
трического сигнала. Недостаток двоичного кодирования – длинные коды. Но в технике легче 
иметь дело с большим количеством простых элементов, чем с небольшим числом сложных. 
Способы кодирования и декодирования информации в компьютере, в первую очередь, зависят от 
вида информации, а именно, что должно кодироваться: числа, текст, графические изображения 
или звук.

Аналоговый и дискретный способ кодирования
Человек способен воспринимать и хранить информацию в форме образов (зрительных, зву-

ковых, осязательных, вкусовых и обонятельных). Зрительные образы могут быть сохранены в 
виде изображений (рисунков, фотографий и так далее), а звуковые - зафиксированы на пластин-
ках, магнитных лентах, лазерных дисках и так далее. Информация, в том числе графическая и 
звуковая, может быть представлена в аналоговой или дискретной форме. При аналоговом пред-
ставлении физическая величина принимает бесконечное множество значений, причем ее значения
изменяются непрерывно. При дискретном представлении физическая величина принимает конеч-
ное множество значений, причем ее величина изменяется скачкообразно. Примером аналогового 
представления графической информации может служить, например, живописное полотно, цвет 
которого изменяется непрерывно, а дискретного – изображение, напечатанное с помощью струй-
ного принтера и состоящее из отдельных точек разного цвета. Примером аналогового хранения 
звуковой информации является виниловая пластинка (звуковая дорожка изменяет свою форму не-



прерывно), а дискретного – аудио компакт-диск (звуковая дорожка которого содержит участки с 
различной отражающей способностью).

Преобразование графической и звуковой информации из аналоговой формы в дискретную 
производится путем дискретизации, то есть разбиения непрерывного графического изображения и
непрерывного (аналогового) звукового сигнала на отдельные элементы. В процессе дискретиза-
ции производится кодирование, то есть присвоение каждому элементу конкретного значения в 
форме кода. Дискретизация – это преобразование непрерывных изображений и звука в набор дис-
кретных значений в форме кодов.

Кодирование изображений
Создавать и хранить графические объекты в компьютере можно двумя способами – как ра-

стровое или как векторное изображение. Для каждого типа изображений используется свой 
способ кодирования.

1) Кодирование растровых изображений. Растровое изображение представляет собой сово-
купность точек (пикселей) разных цветов. Пиксель – минимальный участок изображения, цвет ко-
торого можно задать независимым образом. В процессе кодирования изображения производится 
его пространственная дискретизация. Пространственную дискретизацию изображения можно 
сравнить с построением изображения из мозаики (большого количества маленьких разноцветных 
стекол). Изображение разбивается на отдельные маленькие фрагменты (точки), причем каждому 
фрагменту присваивается значение его цвета, то есть код цвета (красный, зеленый, синий и так да-
лее). Для черно-белого изображения информационный объем одной точки равен одному биту 
(либо черная, либо белая – либо 1, либо 0). Для четырех цветного – 2 бита. Для 8 цветов необхо-
димо – 3 бита. Для 16 цветов – 4 бита. Для 256 цветов – 8 бит (1 байт). Качество изображения за-
висит от количества точек (чем меньше размер точки и, соответственно, больше их количество, 
тем лучше качество) и количества используемых цветов (чем больше цветов, тем качественнее ко-
дируется изображение). Для представления цвета в виде числового кода используются две обрат-
ных друг другу цветовые модели: RGB или CMYK. Модель RGB используется в телевизорах, мо-
ниторах, проекторах, сканерах, цифровых фотоаппаратах… Основные цвета в этой модели: крас-
ный (Red), зеленый (Green), синий (Blue). Цветовая модель CMYK используется в полиграфии 
при формировании изображений, предназначенных для печати на бумаге. Цветные изображения 
могут иметь различную глубину цвета, которая задается количеством битов, используемых для ко-
дирования цвета точки. Если кодировать цвет одной точки изображения тремя битами (по одному 
биту на каждый цвет RGB), то мы получим все восемь различных цветов.

  R     G     B  Цвет
1 1 1 Белый
1 1 0 Желтый
1 0 1 Пурпурный
1 0 0 Красный
0 1 1 Голубой
0 1 0 Зеленый
0 0 1 Синий
0 0 0 Черный

Для сохранения информации о цвете каждой точке цветного изображения в модели RGB 
обычно отводится 3 байта  - по 1 байту под значение цвета каждой составляющей. Таким образом,
каждая RGB-составляющая может принимать значение в диапазоне от 0 до 255 (всего 28=256 зна-
чений), а каждая точка изображения, при такой системе кодирования может быть окрашена в один
из 16 777 216 цветов. Такой набор цветов принято называть True Color (правдивые цвета), потому 
что человеческий глаз все равно не в состоянии различить большего разнообразия.  Для того что-
бы на экране монитора формировалось изображение, информация о каждой точке (код цвета точ-
ки) должна храниться в видеопамяти компьютера.  Для одного из графических режимов объём ви-
деопамяти при глубине цвета 32 бита на точку составляет 5 Мб.

Растровые изображения очень чувствительны к масштабированию (увеличению или умень-
шению). При уменьшении растрового изображения несколько соседних точек преобразуются в 
одну, поэтому теряется различимость мелких деталей изображения. При увеличении изображения
увеличивается размер каждой точки и появляется ступенчатый эффект, который можно увидеть 
невооруженным глазом.



2) Кодирование векторных изображений. Векторное изображение представляет собой сово-
купность графических примитивов (точка, отрезок, эллипс…). Каждый примитив описывается ма-
тематическими формулами. Кодирование зависит от прикладной среды. Достоинством векторной 
графики является то, что файлы, хранящие векторные графические изображения, имеют сравни-
тельно небольшой объем. Важно также, что векторные графические изображения могут быть уве-
личены или уменьшены без потери качества.

3) Графические форматы файлов.  Форматы графических файлов определяют способ хране-
ния информации в файле (растровый или векторный), а также форму хранения информации (ис-
пользуемый алгоритм сжатия). Наиболее популярные растровые форматы:  1) Bit MaP image 
(BMP) – универсальный формат растровых графических файлов, используется в операционной 
системе Windows. Этот формат поддерживается многими графическими редакторами, в том числе
редактором Paint. Рекомендуется для хранения и обмена данными с другими приложениями. 2) 
Tagged Image File Format (TIFF) – формат растровых графических файлов, поддерживается всеми 
основными графическими редакторами и компьютерными платформами. Включает в себя алго-
ритм сжатия без потерь информации. Используется для обмена документами между различными 
программами. Рекомендуется для использования при работе с издательскими системами. 3) 
Graphics Interchange Format (GIF) – формат растровых графических файлов, поддерживается при-
ложениями для различных операционных систем. Включает алгоритм сжатия без потерь инфор-
мации, позволяющий уменьшить объем файла в несколько раз. Рекомендуется для хранения изоб-
ражений, создаваемых программным путем (диаграмм, графиков и так далее) и рисунков (типа ап-
пликации) с ограниченным количеством цветов. Используется для размещения графических изоб-
ражений на Web-страницах в Интернете. 4) Portable Network Graphic (PNG) – формат растровых 
графических файлов, аналогичный формату GIF. Рекомендуется для размещения графических 
изображений на Web-страницах в Интернете. 5) Joint Photographic Expert Group (JPEG) – формат 
растровых графических файлов, который реализует эффективный алгоритм сжатия (метод JPEG) 
для отсканированных фотографий и иллюстраций. Алгоритм сжатия позволяет уменьшить объем 
файла в десятки раз, однако приводит к необратимой потере части информации. Поддерживается 
приложениями для различных операционных систем. Используется для размещения графических 
изображений на Web-страницах в Интернете.

Двоичное кодирование звука
Использование компьютера для обработки звука началось позднее, нежели чисел, текстов и 

графики. Звук – волна с непрерывно изменяющейся амплитудой и частотой. Чем больше амплиту-
да, тем он громче для человека, чем больше частота, тем выше тон. Звуковые сигналы в окружаю-
щем нас мире необычайно разнообразны.  В процессе кодирования звукового сигнала производит-
ся его временная дискретизация – непрерывная волна разбивается на отдельные маленькие вре-
менные участки и для каждого такого участка устанавливается определенная величина ампли-
туды. Таким образом, непрерывная зависимость амплитуды сигнала от времени заменяется на 
дискретную последовательность уровней громкости.  Каждому уровню громкости присваивается 
его код. Чем большее количество уровней громкости будет выделено в процессе кодирования, тем 
большее количество информации будет нести значение каждого уровня и тем более качественным
будет звучание. Качество двоичного кодирования звука определяется глубиной кодирования и ча-
стотой дискретизации. Частота дискретизации – количество измерений уровня сигнала в единицу 
времени. Количество уровней громкости определяет глубину кодирования. Современные звуко-
вые карты обеспечивают 16-битную глубину кодирования звука. При этом количество уровней 
громкости равно N = 216 = 65536.

Представление видеоинформации
В последнее время компьютер все чаще используется для работы с видеоинформацией. Про-

стейшей такой работой является просмотр кинофильмов и видеоклипов. Следует четко представ-
лять, что обработка видеоинформации требует очень высокого быстродействия компьютерной си-
стемы.

Что представляет собой фильм с точки зрения информатики? Прежде всего, это сочетание 
звуковой и графической информации. Кроме того, для создания на экране эффекта движения ис-
пользуется дискретная по своей сути технология быстрой смены статических картинок. Исследо-
вания показали, что если за одну секунду сменяется более 10-12 кадров, то человеческий глаз вос-
принимает изменения на них как непрерывные. Казалось бы, если проблемы кодирования стати-
ческой графики и звука решены, то сохранить видеоизображение уже не составит труда. Но это 



только на первый взгляд, поскольку, при использовании традиционных методов сохранения ин-
формации электронная версия фильма получится слишком большой. Достаточно очевидное усо-
вершенствование состоит в том, чтобы первый кадр запомнить целиком, а в следующих сохранять
лишь отличия от начального кадра (разностные кадры). Существует множество различных форма-
тов представления видеоданных. В среде Windows, например,  применяется формат Video for 
Windows, базирующийся на универсальных файлах с расширением AVI (Audio Video Interleave – 
чередование аудио и видео).   Более универсальным является мультимедийный формат Quick 
Time, первоначально возникший на компьютерах Apple.
Задание 2. С помощью таблицы символов Юникода (Unicode)(шестн.) закодируйте: 1) Свои 
фамилию и имя. 2) Название специальности, по которой вы обучаетесь.  

Порядок работы
1. Включите блок бесперебойного питания, а затем - компьютер. Дождитесь  загрузки опера-

ционной системы и откройте редактор текстов Libre OfficeWriter. 
2. Откройте таблицу символов  с помощью команды: вкладка Вставка> Специальные симво-

лы.
3. Появится диалоговая панель Выбор символа, центральную часть которой занимает таблица

символов.  В поле Шрифт выберите  Times New Roman, а в поле Подмножество выбирае-
те Кириллица. Например, для заглавной русской буквы  А шестнадцатеричный код символа
в кодировке Юникод (Unicode) - 0410 .

Например
И – 0418      А – 0410 
В – 0412      Р – 0420 
А – 0410      Т – 0422 
Н – 041D     Ё – 0401   
О – 041E     М – 041С 
В – 0415 

Задание 3.  Используя стандартную программу Блокнот, определите,  какая фраза зашифро-
вана с помощью Alt – кодов в таблицах а) и б).
  а) 

0255 0243 0247 0243 0241 0252 0226 0241 0245 0242 0239 0238

  Продолжение фразы:
1) для 13 и 14 групп: 

0229 0245 0224 0237 0232 0234 0236

  2) для 17 группы:
0253 0235 0229 0234 0242 0240 0232 0234

  б)
0228 0229 0235 0243 0226 0240 0229 0236 0255

0239 0238 0242 0229 0245 0229 0247 0224 0241

Порядок работы
1. Запустите программу Блокнот: Пуск> Все  программы> Стандартные >Блокнот.
2. Нажмите клавишу Alt  и с помощью дополнительной цифровой клавиатуры наберите код 

из таблицы.

0241 0239 0229 0246 0232 0224 0235 0252 0237 0238 0241 0242 0232



3. Отпустите клавишу Alt. В документе появится соответствующий символ (буква).   
4. Запишите полученное выражение.

Задание 4. С помощью Alt – кодов запишите высказывание У. Черчилля  «Кто владеет ин-
формацией,  тот владеет миром».

Порядок работы
Задание оформляется аналогично заданию 3.
Задание 5*. Самостоятельно зашифруйте для преподавателя какую – нибудь пословицу или  
поговорку с помощью таблицы  Alt – кодов, не указывая ответ!

Отчёт по ПЗ № 5

Выполненная ПЗ № 5 отправляется на проверку преподавателю Кузнецовой 
Л.В. на адрес: ludmilakuz30@gmail.com
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