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3 problemes : acquérir / stocker / transmettre ces données.
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Types de compression

Soit d une donnée a compresser.

Un algorithme de codage/compression C' : d — C(d).

Un algorithme de décodage/décompression D : ¢ — D(c).
Compression conservative si D(C(d)) = d.

Compression non-conservative si D(C'(d)) # d mais D(C(d))
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Soit d une donnée a compresser.
Un algorithme de codage/compression C' : d — C(d).
Un algorithme de décodage/décompression D : ¢ — D(c).

Compression conservative si D(C(d)) = d.
Compression non-conservative si D(C'(d)) # d mais D(C(d))
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base 2):
o représente ag2’ + a2 + a92? + a32° + . ..

Exemple: [110]2 = [1 X44+1x2+0X 1]10 = [6]10.
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Ecriture binaire (base 2):

... asasaiag]s représente ag2’ + a2 + a22? + a32® + . ..
Exemple: [110]o = [1 x 441 x 240 x 1]19 = [6]10-

Codage des nombres {0, 1,2, 3}:

_0_10 — _0_2 — code = 00
1]10 = [1]2 — code = 01
2]10 = [10]2 — code = 10
310 = [11]2 — code = 11

THEE
codage
coj01(11}10|00f21}j10|10}|01|10({10}01|01({10|10|(10})01|01(10]10(01|01|10|01

Code a envoyer: 000111100011101001101001011010100101101001011001

Chaque symbole 0 ou 1 correspond a 1 bit.

Décodage: découper en bloc de 2 bits. 4
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CAS GENERAL
Logarithme en base 2: ¢ = log,(N) est I'unique réel tel que 2¢ = N.
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Non abordé: comment calculer ces codes 7

— arbre de Huffman (1952).
— codage arithmétique (1976).

10



Merci
Questions ?



