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Informatik-AG Klasse 10 Codierung 11 _FEinfuehrung

1. Information

Informationen erhélt man aus Wahrnehmungen, also von dem was wir sehen, horen, riechen, schmecken
und fithlen. Wann erhélt man eine Information?

Beispiel: Du fragst einen Freund, wie das Wetter morgen wird. Du hoffst auf eine Antwort wie: ,Es
wird schon!“ oder , Es wird regnerisch! Stattdessen erhéltst du aber die Antwort: ,,39“

Die Antwort ist fiir dich eigentlich keine Information.

Héttest du gefragt: | Wie alt ist deine Mutti?“, wire ,39“ korrekt, denn hier enthélt die Antwort die
gewlinschte Information.

Der Informationsgehalt ist also stets von der Frage abhéngig.

2. Daten

Nachrichten sind Angaben iiber einen Sachverhalt. Sie sind fiir uns stets erkennbar (in Wortern, Bildern,
Zahlen). Nachrichten enthalten Informationen und Informationen werden im Computer durch Daten
dargestellt.

Daten sind demnach die computergerechte Form von Nachrichten. Daten sind also Tréger von Infor-
mationen.

In der Elektronischen Datenverarbeitung (EDV) wird alles als Daten bezeichnet, was man fiir den
Computer erkennbar speichern und darstellen kann.

3. Codierung

Wie werden Daten dargestellt?

Zwischen uns Menschen werden Informationen oft durch Zeichen iibertragen (Schreiben, Lesen). Dazu
wird das Alphabet benétigt, da alle Worter aus Buchstaben zusammengesetzt werden.

Es gibt auch andere Moglichkeiten zur Informationsiibertragung. Zum Beispiel die Farben Rot, Gelb
und Griin bei der Verkehrsampel enthalten eine bestimmte Information.

Der Computer kann unsere Zeichenfolgen nicht lesen. Wir miissen unsere Sprache in eine Sprache
iibersetzen, die der Computer versteht. Dieses Ubersetzen nennt man Codierung.

Der Code ist dabei der Schliissel fiir die Lesbarkeit (Ubersetzungsschliissel). Und sowie die Quelle als
auch der Empfénger miissen im Besitz dieses Schliissels sein, damit die {ibermittelten Daten gelesen
werden kénnen.

4. Aufgabe
Uberlege dir, welche Informationen es in deinem Alltag gibt und wie diese codiert werden.
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Informatik-AG Klasse 10 Codierung 12 Binaersytem

Dezimalsystem

Das Dezimalsystem — oftmals auch Zehnersystem genannt — ist ein Stellenwertsystem zur Darstellung
von Zahlen. Es verwendet die Basis 10. Das Dezimalsystem ist heute das weltweit verbreitetste Zah-
lensystem. Vermutlich hat das Dezimalsystem seinen Ursprung dem Umstand zu verdanken, dass der
Mensch zehn Finger hat, welche man zum Zahlen einsetzen kann. Im Zehnersystem kommen 10 Ziffern
zum Einsatz: 0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9

Hat man von 0 bis 9 gezdhlt und mochte dies fortsetzen, dann beginnt man die folgenden Zahlen
zusammen zu setzen. So folgt nach der 9 dann die 10, die 11, die 12 usw.

Haben wir beim Zéhlen beispielsweise an der Einerstelle schon die hochste Ziffer erreicht, so erhéhen
wir die nachstgrofere Zehnerstelle und beginnen bei der Einerstelle wieder bei Null.

Wollen wir beispielsweise von der 99 auf die néchstgroffere Zahl, so sehen wir, dass an der Einerstelle
bereits die hochste Ziffer steht, somit beginnen wir an dieser Stelle wieder bei 0 und erhéhen dafiir die
Zehnerstelle. Da an der Zehnerstelle jedoch auch bereits eine 9 steht, so beginnen wir auch hier wieder
bei der 0 und erhohen dafiir die Hunderterstelle von 0 auf 1. Damit erhalten wir als Ergebnis die 100.

Binarsystem

Ein Computer rechnet mit Strom. hierbei kann er jedoch nur zwischen Strom an und Strom aus
entscheiden bzw. zwischen 1 und 0. Ein Computer kann also lediglich mit 2 Ziffern anstatt mit 10
Ziffern rechnen!

Die Zahlweise funktioniert aber ansonsten genau gleich wie im Dezimalsystem!

Dezimalsystem | Bindrsystem
0 02
19 < im Binérsystem ist das bereits die hochste Ziffer. . .
104 < ...deshalb bekommt die Zahl bereits hier eine zweite Stelle!
114
1002
1015

QY = W DN —

Hinweis: Um Verwechslungen zu vermeiden schreibt man Zahlen im Bindrsystem mit einer kleinen
angehdngten 2.

1. Aufgabe
Vervollstandige die Tabelle:
Dezimalsystem | Bindrsystem Dezimalsystem | Bindrsystem
0 02 8 NO2O
1 19 9 AOO0 4
2 102 10 No 40
3 115 11 AorA
4 1004 12 AqQo00
5 101, 13 110 A
6 10 14 AN10
7 A1 15 NN 14
Ab A00OCO
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2. Aufgabe

Uberlegt euch ein Rechenverfahren um auch ohne die obige Tabelle eine Zahl aus dem Binérsystem in
das Dezimalsystem umzurechnen. Beschreibt euer Verfahren und testet es mit folgenden Zahlen: 10,,

1019, 11015, 101015, 1000015 und 1011119

A04., =

NOAAN =22,

1104, =

/1040/1’ =

1 OOOOAL:

-

/lO/l/l/I47 -

3. Aufgabe

Uberlegt euch ein Rechenverfahren fiir den ,Riickweg” vom Dezimal- in das Bindrsystem. Beschreibt
euer Verfahren und testet es mit folgenden Zahlen: 17, 24, 28, 157 und 332

A3, =10 O p a1, TH =A4a40009,
2y = A -1t & 2¢ = A4400, r
< ASF= + 28
g = A - [0} AS + -'ADCMAAO-(l 29=o0 " 429
_ 2%=¢© + 29
o = 0O t O 332 /04004100, 25= A 143
QM = A + S
O = O - ° = 1. + A
© =o- t © A= t A
4. Aufgabe az 4. t o
Rechne in das jeweils andere Stellenwertsystem um.
a) 11011110, 222 ) 11111101, 253> ¢) 13, AA0A4, g) 25410 41411149,
b) 00111111, 6% d) 01011010, §O  f) 9610 Aae 0000, h) 1271 4444444,

5. Aufgabe

Jede Stelle im Bindrsystem wird durch ein Bit représentiert. Wie viele Bits ben6tigt man um folgende
Zahlen darstellen zu kénnen? Rechne die Zahlen ins Bindrsystem um und versuche, einen Gesetzmé-

kigkeit fiir die Bitlange zu finden.

a) 1 >/ Rite) 8
b) 7 -> ¢ %ibsd) 31

Welche Zahlen kénnen mit 8 Bit = 1 Byte, 2 Byte, 4 Byte und 8 Byte dargestellt werden?

%T_{r\‘ -5 von O b5 258’:-2‘ -1

6
/“oEAr > wn 0 bLs L6553 =2"-1
%Z%;\' 5 yon O Vis~y Wd =27 -4
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Informatik-AG Klasse 10 Codierung 13 Hexadezimalsystem

Hexadezimalsystem

Im Hexadezimalsystem gibt es 16 Ziffern. Da wir in unserem ,normalen” Dezimalsystem jedoch nur 10
Ziffern kennen miissen wir weitere 6 ,erfinden”. Hierfiir nehmen wir Buchstaben:

e A= 10
e B= 11
e C= 12
e D= 13
e E= 14
e = 15

Die Stellenwerte sind dabei:

| 16° =4096 | 16° =256 | 16' =16 | 16" =1

Die Hexadezimale Zahl 3ACq¢ entspricht also der dezimalen Zahl 3 -256 + 10 -16 + 12 = 940

XY
1. Aufgabe
Rechne die folgenden hexadezimalen Zahlen ins Dezimalsystem um:
a) Clig = a2- AL ta- 1 =A33 e) 12316 = - <2- t 3 1=z 294
b) FTig = 45 - 4L« 3. 1. ZUF f) 5ABig = <. <0 - car Az A s
c) AABig <10- « A0 AL prn = 2L 3BA g) T3Al5 =73 - ts. < a0 - <A1 =29604
d) 1FCi6 = a. « AS- AL 4A2-1 = SO Q h) 13AF6 = 4- 13- € A0 t4S- 125039
2. Aufgabe
Rechne die folgenden dezimalen Zahlen ins Hexadezimalsystem um:
a) 14 E o) 532 24k
b2 73 1024 W00
c) 63 JF g) 52012 CBLC
a1 F3 h) 65535 FFFF
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13 Hexadezimalsystem Codierung
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Umrechnung Binadrsystem <> Hexadezimalsystem

Das Hexadezimalsystem wird besonders dazu verwendet, um binédre Zahlen und Ausdriicke kiirzer
darzustellen. Hierbei werden imm 4 binére Stellen zu einer hexadezimalen Ziffer zusammengefasst:

e 00002 = 014 e 10002 = 814
(] 00012 — 116 L] 10012 — 916
[ ] 00102 - 216 ] 10102 - A16
[ ] 00112 - 316 ] 10112 - B16
® 01002 = 416 [ 11002 — Clﬁ
® 01012 — 516 [ ] 11012 — D]_ﬁ
e 01102 = 6146 e 11105 = Eq4
[ ] 01112 - 716 ] 11112 — F16
3. Aufgabe
Wandle damit die folgenden Binédrzahlen in Hexadezimalzahlen um:
6 9 3
a) 011010014 e) 11]001]00102
5 D A A
b) 010111014 f) 1011101010102
2 s 2
¢) 10010100104 g) 0100010010010102
2 4 D € s
d) 11010011014 h) 11101010010111112
4. Aufgabe

Wandle die folgenden Hexadezimalzahlen ins Bindrsystem um:

a) Clijg /4400 0001 e) 12316 1 o010 o011

b) F76 AAAN 0141 f) 5AB1g 404 4010 A04A

) )
) )
¢) AABjg aoao dono 4014 g) 73Al16 14 0044 Apdo 0004
) )

d) 1FCy A AAAN AL DD h) 13AFig 14 o044 aocAo 4444
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Informatik-AG Klasse 10 Codierung 14 Bilder

Codierung: Bilder

1. Schwarz-WeiR-Pixelbilder

Einfache schwarz-weif-Pixelbilder lassen sich sehr einfach darstellen. Hierbei muss lediglich angegeben
werden, welche Pixel eingeschaltet (weift) bzw. ausgeschaltet (schwarz) sind. Ein Bild kann so als lange
Bit-Kette geschrieben werden.

Damit der Computer jedoch weifs, wann eine neue Zeile beginnt, muss zunéchst die Breite des Bildes
angegeben werden. Damit ein Bild richtig abgespeichert werden kann und auch wieder richtig gelesen
werden kann miissen wir uns ein eigenes Dateiformat definieren:

e Im ersten Byte der ,Datei” steht die Breite des Bildes
o Im zweiten Byte steht die Hohe des Bildes
e Anschliefend folgen die Bits, die angeben, ob ein Pixel an oder aus ist.

e [st die Lange der Bitkette kein Vielfaches von 8, so werden die restlichen Bits mit Nullen aufge-
fillt.

2. Aufgabe

Entschliissle mit obigen Angaben folgendes ,Bild*:

\OﬂOE-)OOllO 008?31001 @22(‘)8(10}2(3??01302@10010 00000010 00011000 01010010 00110000

-]

s ¢
‘a. 3

3. Aufgabe

Erstelle selbst ein Bild, codiere es in eine Bitfolge und gib es deinem Nachbarn zur Entschliisselung.
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14 Bilder Codierung Informatik-AG Klasse 10

4. Farbige Bilder

Auf Dauer werden Schwarz-Weik-Bilder recht langweilig und es
muss etwas Farbe ins Spiel kommen. Hier nutzen wir das RGB-
System: Jeder Pixel besteht dabei aus 3 Farben rot, griin und
blau und koénnen folgendermafsen gemischt werden:

e Rot

e Griin

e Blau

e Rot + Griin = Gelb

e Rot + Blau = Magenta

e Blau + Griin = Cyan

e Rot + Griin + Blau = Weif§

Damit definieren wir ein neues Dateiformat:
e Im ersten Byte der ,Datei” steht die Breite des Bildes
e Im zweiten Byte steht die Hohe des Bildes

e Anschlieffend folgen die Pixel, dabei gehéren immer 3 Bits
zu einem Pixel:

— das erste Bit gibt an, ob der rote Anteil dabei angeschaltet ist
— das zweite Bit gibt den griinen Anteil an
— das dritte Bit gibt den blauen Anteil an

— z. B., eine Bitfolge 000 bedeutet schwarz, 001 bedeutet blau, 110 bedeutet gelb, 111 bedeutet
weifs.

e Ist die Linge der Bitkette kein Vielfaches von 8, so werden
die restlichen Bits mit Nullen aufgefillt.

5. Aufgabe

€ Bt € Hoch
Entschliissle mit obigen Angaben folgendes ,Bild*:

lOOOOOlHﬂ\OOOOOllOIOO J0000000_01000111) 11011011 10000001 10100100 11000000 01100100

10110000 00011111 01101110 00001000 00000000 00010000

\ [ ]

LT
[
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