Rappresentazione del
dati

Immagine di memoria




Codice ASCII

e ASCll eI di American Standard
Code for Information Interchange (ovvero
Codice Standard Americano per lo Scambio
di Informazioni), pronunciato in inglese aschi

, mentre in italiano e comunemente
pronunciato ascl



= Char- La rappresentazione stampabile del carattere, se presente

Dec - Il codice decimale del carattere

s Oct - |l codice ottale del carattere

Hex - Il codice esadecimale del carattere

Char Dec|Col/Row | Oct Hex Nome Descrizione
0| 00/a0 o 0 | MUL (Ctrl-@n  MULL
1{00/a1 11 1 |S0H (Ctrl-A) | START OF HEADIMNG
20002 20 2 |STX(Ctrl-B) START OF TEXT
30003 3 3 |ETH(Ctrl-C) END OF TEXT
40004 414 |EOT (Ctrl-0) | END OF TRAMSMISSION
500/05 5 & |ENQ (Ctr-E) ENQLUIRY
B 0005 B B |ACK (Ctrl-F) | ACKMOWL ?.D -
70007 77 |BEL(Ctr-G) BELL (Beep i =it
8 0008 101 8 |BS (Crl-H) BACKSF‘AE.Y . BB.DEMB
8 00/09 11 8 |HT (Ctrl-N) HCIRIECINT,'!.'z . BD.DEHD
10{00/0 12| A |LF (Ctrl-J) [ . 91.D5”1
T o > : ; < b 9210512
G | H | J y M | N | ¢ 93 0513
W XY LY [ " e oaosng
T 1) hocbe } I
- Dec = 90 a 87 |06/01
. Bin = 01011010 - o h BB:DEJ'DE
: % 15 [1c | 990613
- e | TETETE T LTI | i d 100 0B /04

_E/.J-E“ "'G'-"'-IE____._

Row/Col - La rappresentazione decimale riga/colonna del carattere

170/

131

32|
133
134

135

136
137
140

141

142
143
184
145

57

e

59

B4
5B
&

ab

5E
aF
all]

B1

52 |
63 |
B4 |
65

CAPTTAL L F

| CAPITAL LETTER ®

CAPITAL LETTER Y

.Cﬂ«F'ITﬂuL LETTER £
LEFT SQUARE BRACKET
FEVERSE SOLIDUS (BACKSLAZH)

RIGHT SLUARE BRACKET

.CIF{CUMFLEK ACCENT
LOwY LINE, UNDERLINE
GRAVE ACCENT

SMALL LETTER &

=MALL LETTER b

SMALL LETTER ¢

SMALL LETTER d
SMALL LETTER.a



Un esempio

?Caratteri.txt i
Docurnento di teskol

I Caratteri.txt - Blocco note

File Modifica Formato Wisualizza 7

wxXyz[\]A_"abcde
soho andato a kapo

U3 XVI32 - Caratteri. txt. txt
File Edit Search Address Bookmarks Tools  XWIscript Help

DR X % B R eE & K

e L5 53 54 SE SC 5D 5E EF 27 61 62 63 64 65 00 0& QAT 2 [ % 1 ™ _

abcdedO

73 6F|6E &6F |20 61 &6E &4 61 74 &F |E0 61 20 63|61l "0 |sono andatao a cap




Un secondo esempio

% DatiMumerici - Blocco note

File Modifica Formato  Visualizza *

0123456789

365 giorni in un anno

16/10/2008

i3 XVI32 - DatiMumerici. txt

File Edit Search #Address Bookmarks Tools  EvIscript Help

DEE X LB EWGEE ¢ K

‘ 2132 23 34 35 26 37 38 292 0D 0A OD Q&4 33 35 35

11 |20 &7 63 &6F 72 6E 62 £0 6% 6E 20 75 6E £0|61 cE | &E
Z2Z |eF OD 0& O O& 21 25 £F 21 20 ZF 232 20 2032

lz24L5e7890000 326 k5
g iormni in un ann

cO0O0O0O01e S 10/ 2008




Morale

e La stessa rappresentazione in memaoria puo
avere diversi significati

e Quando si analizza, usa, scrive, ...... un dato
SI deve sapere come interpretarlo

e Esercizio

e Si prenda un dato immagine; si provi ad
Interpretarlo come testo



Svolgimento

Smiley.bmp
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Adesso rimpicciolite i caratteri
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Le Immagini Bitmap

e Windows bitmap

e Windows bitmap e un formato dati utilizzato per la
rappresentazione di Immagini raster sui sistemi
operativi Microsoft Windows ..s.. Noto soprattutto
come formato di file, fu introdotto con Windows 3.0
nel 1990.

e Le bitmap, come sono comunemente chiamati i file
d'immagine di questo tipo, hanno generalmente
I'estensione .bmp, o0 meno frequentemente .dib
(device-independent bitmap).



Il formato

e |l formato di file Windows bitmap permette operazioni di lettura e
scrittura molto veloci e senza perdita di qualita, ma richiede
generalmente una maggior quantita di memoria rispetto ad altri
formati analoghi.

e Le immagini bitmap possono avere una profondita di 1, 4, 8, 16,
24 0 32 bit per pixel.

Le bitmap con 1, 4 e 8 bit contengono una tavolozza per la
conversione dei (rispettivamente 2, 16 e 256) possibili indici
numerici nei rispettivi colori.

Nelle immagini con profondita piu alta il colore non € indicizzato
bensi codificato direttamente nelle sue componenti cromatiche
RGB (red, green, blue)




Le dimensioni

The bits representing the bitmap pixels are packed within rows. Depending an the color depth, a pixel in the picture will occupy at least
n/8 bytes (nis the bit depth, since 1 byte equals B bits). The approximate size for a n-bit (27 colors) BMP file in bytes can be calculate

filesize ~ 54 + 4 - 2" + rowsize - height, where height and wicth are given in pixels.
In the formula above, 54 is the size of the headers in the popular Windows %3 BMP version (14-byte BMP file header plus 40-byte DIB

Y3 header);

filesize ~ 54 + rowsize - height

Offset# Size
a 2
2 4
B 2
o] 2
10 4

BMP file header

This black of bytes is at the start of the file and is used to identify the file. A typical application reads this block
first to ensure that the file is actually a BMP file and that it is not damaged. MNote that the first two bytes of the

BrF file format (thus the BMP header) are stored in big-endian order. This is the magic number 'BM°. All of the
other integer values are stored in little-endian format (i.e. least-significant byte first).

Purpose
the magic number used to identify the BMP file: 0x42 0xAD (ASCI code points for B and M)
the size of the BMP file in bytes
reserved; actual value depends on the application that creates the image
reserved; actual value depends on the application that creates the image

the offset, i.e. starting address, of the byte where the bitrmap data can be found.




Le dimension! e

Offset

14
18
22
2B

20

30

34

35
42
45
a0

[ - - A N

io8

RN - N N

1Zze

Purpose

the size of this header (40 bytes)

the bitrmap width in pixels (signed integer).

the bitrmap height in pixels (signed integer).

the number of colar planes being used. Must be set to 1.

the number of bits per pixel, which is the color depth of the image. Typical values are 1, 4, 8, 16,
24 and 32.

the compression method being used. See the next table for a list of possible values.

the image size. This is the size of the raw bitmap data (see below), and should not be confused
with the file size.

the horizontal resolution of the image. (pixel per meter, signed integer)
the vertical resolution of the image. (pixel per meter, signed integer)
the number of colors in the color palette, or 0 to default to 27,

the number of important colors used, or 0 when every colar is important; generally ignared.




Compressione dell'immagine

e La compressione dell'immagine e il nome generico
sotto il quale si raggruppano gli algoritmi e le
tecniche che si utilizzano per ridurre la dimensione
delle immagini digitali.

e Un'immagine e rappresentata in formato digitale
come una serie di punti (pixel) disposti come una
scacchiera. Ogni punto puo utilizzare uno o piu bit
per definire il colore del punto. Le tecniche di
compressione utilizzano le peculiarita delle immagini
per ridurre I'entropia locale del file in modo da
rendere il file piu piccolo.




http://en.wikipedia.org/wiki/Image:Quality comparison
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La compressione del formati
Multimediall

Video compression

Audio compression

Image compression

Media containers

ISOAEC
ITU-T

Others

ISOAEC

ITU-T

Others

ISOAECATU-T
Others

General

Audio only

Multimedia compression formats [hicle]

MUPEG « Motion JPEG 2000 - MPEG-1 - MPEG-2 » MPEG-4 A5P - MPEG-4/80C
H.120-H.261 - H262 - H.265 - H.264

A = AN - Bink - Dirac - Indeo - Piclet - Bealvideo - BRTVideo - Sheertideo -
~macker = Snow = Theors = %C-1 - WYPE - WPT - WP - Wiy

MPE-1 Layer Il (MP3) - MPEG-1 Layer || - MPEG-1 Layer | = A&C « HE-AALC

G -G8 -G 9-GV22-GT221 - GV222 -GV GV231 - GF26- G728 -
EF729- G291 - G729

AC3 - AME - Apple Lossless - ATRAC - FLAC - iLBC - Monkey's Audia - p-lawy -
Muzepack - Mellymozer - OptimFROG - Bealfudio - RTAudio - SHM - Siren - Speex -
Yarhis - WavPack - Wi, - TAK

JPE = JPEG 2000 - lossless JPEG - JBIG - JBIGZ - PMNG - WWBMP
BMP - GIF - ICER - ILBM - PCX - PGF - TGA - TIFF - JPEG XR S HD Photo

SGP - ASF - AN - Bink = DWF - DPX - FLY - Matroska - MP4 - WXF - MUT = Cgg -
gy Media - QuickTime = RealMedia - Smacker - RIFF - /0B

AIFF « AL =Y

=ee Compression Methods for methods and Compression Software Implementations for codecs



Esercizio

e Creare una bitmap
e Analizzarla
e Cambiare I colori

e Usare lI'editor XVI32




Passo 1

e Ci si procura 'editor XVI32

Sita remoka: | fusersf/Renato, Martucci/Materiale Didatkico)2008-Mod_0Z_rapprIMNFO/Editar

[=1-{) Renato,Martucci
) INFO
=1 Materiale Didattico
(¥ 2003-Mod_00_eval
() 2005-Mod_01_alg_calc

=y 2008-Mod_02_rapprIMFC

by

() caratteri
=
(%) immagini
Mome file  # Dimensian, .. lkirma madifica P
[
& vize.zip 505,436 zip Archive 1511002005 15.... -

http://www.chmaas.handshake.de/delphi/freeware/xvi32/xvi32.htm



Passo 2

e Si prende I'immagine di riferimento Black.bmp

Sito remoto: | fusers/Renato,MartuccifMateriale Didatticof2008-Mod_0Z_rapprIMFOfimr

=) Renato,Martucc
) INFO
[=1-{) Materiale Didattico
%) 2003-Mod_00_ewval
%) 2003-Mod_01_alg_calc
=) 2008-Mod_D2 _rapprIMFO

%) caratkeri

%) Editor

¢ immagini

Mome file  # Dimension,..  Tipo File IItirna modifica

..""'E|:||-E||:l=:_.|:|r|'||:| 8.958 IrfarMiew B... 15/10/2008 17...
*cnlnr.bmp . Irfaniew B... 15/10/z005 17...
*cnlnrddd.bmp 8.958 IrfanMiew B..., 15/10/2003 17..,
*green.bmp 8.958 IrfanMiew B... 15/10/2008 17...
*red.bmp 8,958 IrfanMiew B... 15/10/2005 17..,
*white.bmp 8.958 IrfanMiew B... 15/10/2008 17..,
%

Selezionato 1 file, Dimensione bokale: 8,958 byte h



Passo 3

e Si apre 'immagine con l'editor e si analizzano le sequenze
e Siriconosce I'neader in giallo (con i caratteri BM) e la grandezza

della immagine in verde
e Poi segue un fila di 00,00,00 che rappresentano

Edt Search Address Bockmarks Tools WWIscript Help

GEX I RABUGE {N

1%
3C
54

Il nero

00 00 0000 C& 22 00 00 C4 OF 00 00 C4 OF 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
00 000000000000 00000000000000000000000000000000 0000000000 0000
00 000000000000 000000000000000000000000000000000000000000 0000

4DFEEEEIEIEIEIEIEIEIEIEIEIEIEIEEEIEIEIEIEIEIEEEIEIEIEIEIEIETDDDDDDEEDDDDDDDlDDlEDD HH}J"DDDDDDEDDD(DDD?D

DooOi'ooioooiooooono
0000000000000000000
00000000000000000000



Passo 4

DEE X & B EGGE &R

1E
3C

n
o

e Si cambia Il colore
sostituendo 1l nero z
(00,00,00) con il r

10E

rosso (00,00,FF) o

les
126
1h4
1CE
1E0
1FE
zlcC
23A
Z58
by
o4

~

oo
oo

¢ 4D FE 22 0000|000 00 00 00 36 00 00|00 22 00 0000 37 00 00
000000 cg 22 00 00 C4 OFE| 00|00 C4 OFE Q0 Q0 00 Q0|00 0o oo
000000 00 00 00 00 00 000000 00 00 00 00 00 0000 00 00

oo

oo
oo
oo
oo
oo
oo
oo
oo
oo
oo
oo
oo
oo
oo
oo
oo
oo

Find

" Teststing [ asz Unicode Latin [UTF-1ELE]
(* Hex string Test -» Hex
0000 00 -

Replace with

(" Teststing [ az Unicode Latin [UTF-16LE]
f» Hex sting Teut -» Hex
00 00 FF |
Optionz Scope from
[v Caze gensitive {(# Curzor
[ Joker char hex: lf 2 (" Begin

Replace all

Cancel

Help

00| 00|00 00 00 00 00 00 00|/ 00|00 a0 00 00 Qo o0 00|00 ao oo



Passo b

O = E =< X = & <3 o<

£

1 F .o
1 F==
1 F==
1 Fod
1 FC=
1 FEDQ
1 FFE
=11
=1 =0
=05 =
=17 =
==
=0E =
=1aI»
=Z=O0OEE
=1 0O
=1 =0

[ ]
Lo ]
[ ]
[ ]
o
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
Lo ]
[ ]
[ ]
o
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]

F
F
FE
F
F
F
FF
FF
F
F
FE
F
F
F
FF
FF
F

[ ]
[ ]

gooooo0o0Q0o0Q0o0Q0

oo FFLOOo oo F oo OO FF oo oo FFEF oo oo FFE
oo FF OO F¥F OO oo FF oo oo FF oo oo FF

oo FF O OOoOo oo FF OO oo FFO oo oo FFEFOoOo oo FFE

Save fale as

= alva im: I I imrmagini - I

#:1.I:hrn|:h
*E.bmp
*S.bmp
*4.bmp
*S.bmp

*blacl{_.bmp

-‘-'*: color . birmp

-"-'*: colorddd . bimp
* aore=n . bmp

* red.bmp

* vahibt= . bBmp

- ome= File:

S alva come:

e
Iprnva_bmpﬂ j}




Passi successlvVi

e Si eseguono ulteriori sostituzioni
00 00 FF - 00 FF 00
00 FF 00 - FF 00 00

FF 00 00 FF 00 00 FF 00 00 > 00 FF 00 FF FF
FF FF 00 FF

E cosi via



