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Aus der Eingangsbefragung von Studierenden

Ich weiss, wie Codes in unserem Alltag (z.B. Barcodes auf der
Milchpackung) funktionieren.

Ja
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Teilweise
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n=85
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Codes im Alltag
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Codes im Alltag

4" 780201 " 379629

Welche Informationen stecken im Code?
Preis? Gewicht? Grosse?

Sind die Codes in allen Geschaften gleich?
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Kasse Datenbank
liefert zurtck

E_MII_W

4005556043217 Ravensburger

4005556043224 Ravensburger

ministeps Magnetbuch 14,95
Was gehort wohin
Kleine Ente kommst 32 12,95

du mit?



EAN-Search

Search over 95 million products in our database.

4005556043217 Search

Search for EAN UPC lSBN or product names.

Xto Maer GmbH

e N .

e

€(01 14 95

trademark of SANDVI
19087 Usa Patent No. 6217405 : 'NNOVAT'ONS P

e Pending. Manufactured in Chiras’ 020 7+192/628; Z1200410006067 2.

http://www.ean-search.org/ _
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Login / Sign up

EAN-Search

Search over 95 million products in our database.

4005556043217 Search
R S

Search for EAN, UPC, ISBN or product names.
Examples: “5099750442227", "IPad"
XML AP for applications or mass queries available.

Product name for EAN 4005556043217 -3 ey OB ©
=3 A/ )} | Was gehort

L

47 005956~ 43217

http://www.ean-search.org/




Was hat das mit dem Zaubertrick zu tun?
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Prinzip der Prufsumme

(:,'::Zah]ungsempfa'nge(: (':)Zahlungsdaten:
Zahlungsempfanger *; Betrag *:
Max Muster 1000 M EUR
IBAN *: Verwendungszweck
23245646564534323

(~)Zahlungszeitpunkt:
AusfOhrung *:
@ sofort

per
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Prinzip der Prufsumme

Beim Auslillen des Formulares ist ein Fehier aulgetreten. Bitte priden Sie die Angabe.

(_j Zahlungsempfanger: C _) Zahlungsdaten:
Zahlungsempfinger *: Betrag *:
Max Muster (] 1000 H EUR
Dse Prifoffer der IBAN stimmt nicht Verwendungszweck:
IBAN *; 4
23245646564534323 “

(~-)Zahlungszeitpunkt:
- Ausfihrung *:
@ sofort
per

phsz



Prinzip der Prufsumme

ISBN 3-938802-05-7
ISBN 978-3-938802- -05-2

TN




Verallgemeinert spricht der Informatiker von ,,Redundanz*
(Zusatzinformation)

Hintergrund:

- Bei analogen Medien wie einer Schallplatte hort man bei einem
Staubkorn, einem Haar oder einem Kratzer ein Knacken beim
Abspielen. Solche Storungen und Fehler sind ganz normal und fuhrten
friUher auch dazu, dass eine Kopie immer ein klein wenig schlechter
wurde als die vorherige Version

- Computer arbeiten mit Informationen, indem sie alles mit O und 1
notieren wie die Kartchen im Zaubertrick (An/Aus)

- Beim Lesen von Informationen von einer CD, einem USB-Stick oder
einer Festplatte passieren ebenfalls Lesefehler durch Umwelteinflisse
(Schmutz, elektrische Storungen). Da die Information aber nicht mehr
direkt ausgegeben wird wie bei der Schallplatte, sondern erst von
einem Computer verarbeitet wird, kdonnen zusatzliche Informationen
hinzugefugt werden, damit Lesefehler erkannt und teilweise sogar
automatisch korrigiert werden konnen.
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Verallgemeinert spricht der Informatiker von ,,Redundanz*
(Zusatzinformation)

Hintergrund:

- Auf einer CD sind zum Beispiel 25% der gespeicherten Daten solche
zusatzlichen Redundanten-Informationen. Ein Kratzer auf der CD ist
nicht horbar, weil er einfach ,rausgerechnet” werden kann, solange es
nicht zu viele Kratzer gibt.

- Lese- und Ubertragungsfehler sind normal und passieren immer.
Fehlererkennende und Fehlerkorrigierende Codes erlauben eine
perfekte fehlerfreie Kopie der gespeicherten Information. Nur so kann
ein Computer uber das Internet mit einem anderen kommunizieren
oder wir heute mit dem Handy telefonieren oder surfen.

- Dieses Prinzip findet sich in praktischen allen digitalen Geraten wieder
und unser Handynetz, Internet, E-Banking wurde alles ohne diese
Prinzip nicht funktionieren. Es bildet ein fundamentales Prinzip der
Informatik, was seit Uber 50 Jahren Bestand hat.
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Codierung - Hintergrundinformationen

Wie entstehen eigentlich solche Codes?
Was sind die Uberlegungen dahinter?
Codierung hat unterschiedliche Ziel:

- moglichst wenig Oen und 1en benotigen
- Fehler erkennbar oder sogar korrigierbar
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Ziffer ¢

EAN 13 Codierung

C10

0 3 9

9 4 C2

1

6 C3

ungerade

Quersumme
0001101
0011001
001001
011110
0100011
0110001
01011
o11ion
01101
000101

Muster
links
gerade

s
Quersumme

010011
011001
00110M
0100001
0011101
0111001
0000101
0010001
0001001
00101M

rechts
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1110010
1100110
1101100

1110100
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. die S/W Folgen fur je
sich moglichst stark un

el «  Leserichtung ega

Linienbreitenabfolge
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Morsecode als einfacheres Beispiel
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Kompression durch kurzere Codes fur haufige Buchstaben

(Entropiekodierung)
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Abbildung 2: Héufigkeitsverteilung von Einzelbuchstaben im Englischen (in %).



Besonders clevere Codierung kann auch eine Verschlusslung sein.

— — e — T . -—— - —

1827 3225XM  C1626 W9E7

SEXTO 0

HOR SBH DE C 1340 = JTLE = 2TL 224 = HUW XNG =

DEKRK| CUZAF MNSDC AVXVY DVZINH DNOZN N¥RJIC  KKJQO SN
ELVIK XDUUF ECEGK OUNNQ CIIZX FUBEF BTHVI  CQOECK

CHYUC KTTYE ZNDTU WONWR OXOFX ERVQW JUCYY FQACQ

EBNXE NOQKF LWRWR LGXXZ EFYWVR GOYYS WJOGA QXKYC

MO  PVSLG WFZJZ MG YFOQQ RMVRR QI Qvviv

LJLEH LMHDY  OFWIY  JUQGX BWPZ

cCT 2/7 RCEGN
1852 FLC




Einfache Geheimschriften knacken

17.48
9.82
6.47 s 73 ”’TG 83613
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Abbildung 1: Haufigkeitsverteilung von Einzelbuchstaben im Deutschen (in %).

3. Codes knacken

Einfache Geheimschriften, bei denen ein Zeichen jeweils genau einem anderen Zeichen  "*“9°9sche nochchuie scpy,
oder Code zugeordnet wird, lassen sich relativ leicht durch Raten entziffern. In deutschen Informatik ohne
Texten kommt der Buchstabe ,E* am haufigsten vor. Ebenfalls haufigsind N, I, S, R, A trom

und T. Schaffst du es, die folgende Botschaft zu entziffern?
vH Ee JdwpPoBEw B ed Py s

%2 =B L0 JdowpPoBeFIRO YL

y - '
Solltest du auch nach mehraren Versuchen nicht weler kommen, findes! du ene Losungshilfe auf der Rickseits Seser Broschire, ‘bﬁ

MIcoal Hiyecn,
ST
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Huffman-Algorithmus
Mit dem Huffman-Algorithmus kann man eine (sub-)optimale binare Codierung berechnen.

Beispiel:
Angenommen der Text "MISSISSIPPI* ware ein typisches Wort,
welches wir mit moglichst wenig Oen und 1en ubertragen mochten.

Zeichen M P I S
ASCII Code 01001001 01010000 01001001 01010011

MISSISSIPPI bendtigt damit 8 Bit * 11 = 88 Bit




Huffman-Algorithmus
Mit dem Huffman-Algorithmus kann man eine (sub-)optimale binare Codierung berechnen.

Beispiel:
Angenommen der Text "MISSISSIPPI* ware ein typisches Wort,

welches wir mit moglichst wenig Oen und 1en ubertragen mochten.
Wir konnen die Haufigkeit der Buchstaben zahlen.

Zeichen M P I
Haufigkeit 1 2 4 4
i '11'22: ) {' ‘E' Zunachst alle Knoten
M P | S mit Haufigkeit in eine

Liste legen
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Huffman-Algorithmus
Mit dem Huffman-Algorithmus kann man eine (sub-)optimale binare Codierung berechnen.

Beispiel:
Angenommen der Text "MISSISSIPPI* ware ein typisches Wort,
welches wir mit moglichst wenig Oen und 1en ubertragen mochten.

Wir konnen die Haufigkeit der Buchstaben zahlen.

Zeichen M P I

Haufigkeit 1 2 4 4
i '2:* ‘—1' ‘E' Die beiden Knoten, mit der
M P | S geringsten Haufigkeit

zusammenfassen unter
einem neuen Elternknoten.
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Huffman-Algorithmus
Mit dem Huffman-Algorithmus kann man eine (sub-)optimale binare Codierung berechnen.

Beispiel:

Angenommen der Text "MISSISSIPPI* ware ein typisches Wort,
welches wir mit moglichst wenig Oen und 1en Ubertragen mochten.
Wir konnen die Haufigkeit der Buchstaben zahlen.

Zeichen M P I
Haufigkeit 1 2 4 4

) Die Summe der
Haufigkeiten als neuen
Elternknoten verwenden.
M P Verfahren fortsetzen, bis
alle Zeichen Teil vom
Baum sind.

SRR
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Huffman-Algorithmus
Mit dem Huffman-Algorithmus kann man eine (sub-)optimale binare Codierung berechnen.

Beispiel:

Angenommen der Text "MISSISSIPPI* ware ein typisches Wort,
welches wir mit moglichst wenig Oen und 1en Ubertragen mochten.
Wir konnen die Haufigkeit der Buchstaben zahlen.

Zeichen M P I
Haufigkeit 1 2 4 4
(4 7 In diesem Schritt hatten
S N wir sowohl mit | als auch
(3) \4) mit S einen Elternknoten
PV 1 bilden kdnnen.
|1 I 12
\Y P
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Huffman-Algorithmus
Mit dem Huffman-Algorithmus kann man eine (sub-)optimale binare Codierung berechnen.

Beispiel:
Angenommen der Text "MISSISSIPPI* ware ein typisches Wort,
welches wir mit moglichst wenig Oen und 1en ubertragen mochten.

Wir konnen die Haufigkeit der Buchstaben zahlen.

Zeichen M P I
Haufigkeit 1 2 4 4
 ’_-7_ Fertig — Huffman-Baum
: _ erstellt. Jetzt einfach
4 ) (7 ) Binarzahlen hinzufligen
S \
(3) (4)
|. 1 ) [ 2 |
M P
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Huffman-Algorithmus
Mit dem Huffman-Algorithmus kann man eine (sub-)optimale binare Codierung berechnen.

Beispiel:
Angenommen der Text "MISSISSIPPI* ware ein typisches Wort,
welches wir mit moglichst wenig Oen und 1en ubertragen mochten.

Wir konnen die Haufigkeit der Buchstaben zahlen.

Zeichen M P I
Haufigkeit 1 2 4 4
""_?_, Fertig — Huffman-Baum
_O 1_ erstellt. Jetzt einfach
(4 ) L7 Binarzahlen hinzufligen
' 0/~ 1
(3) (4)
0/ AT
1.1 ) [ 2 )
M P
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Huffman-Algorithmus
Mit dem Huffman-Algorithmus kann man eine (sub-)optimale binare Codierung berechnen.

Beispiel:
Angenommen der Text "MISSISSIPPI* ware ein typisches Wort,

welches wir mit moglichst wenig Oen und 1en ubertragen mochten.
Wir konnen die Haufigkeit der Buchstaben zahlen.

Zeichen M P I
Haufigkeit 1 2 4 4
/e Codetabelle:
071 Zeichen Code
(4 ) ( 7 )
< 0,/ 1 S 0
) (3) 7a) I 11
9/ P 101
| 1- ' [ 2 )
M P M 100
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Huffman-Algorithmus

Mit dem Huffman-Algorithmus kann man eine (sub-)optimale binare Codierung berechnen.

Beispiel:
Angenommen der Text "MISSISSIPPI* ware ein typisches Wort,
welches wir mit moglichst wenig Oen und 1en ubertragen mochten.

Wir konnen die Haufigkeit der Buchstaben zahlen.

M I S S I S S I P P I
100 | 11 0 0 11 0 0 11 101|101 | 11
/o Codetabelle:
071 Zeichen Code
0 . S 0
(39 | 11
9/ A\ P 101
.‘I_ : [ 2 )
M M 100
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Huffman-Algorithmus

Mit dem Huffman-Algorithmus kann man eine (sub-)optimale binare Codierung berechnen.

Beispiel:

Angenommen der Text "MISSISSIPPI* ware ein typisches Wort,

welches wir mit moglichst wenig Oen und 1en ubertragen mochten
Wir konnen die Haufigkeit der Buchstaben zahlen.

M I S | S I S | S I

P | P | I
10011 [ 0| 0| 1| 0] O

11 11011101 | 11

o Codetabelle:
071 Zeichen Code
2088 (4 ) (7)
J o= - \

g.—_ooo K-.—. -I—J"' g 01 S 0
C—e-o Le—@© VKX L . on > I 11
D=2 I\NII-: I)/(V:::— 0 & 1 2/

Etiss 0O=> y-e-- L] P 101
Heses 0 M P M 100




Huffman-Algorithmus
Mit dem Huffman-Algorithmus kann man eine (sub-)optimale binare Codierung berechnen.

Beispiel:

Angenommen der Text "MISSISSIPPI* ware ein typisches Wort,
welches wir mit moglichst wenig Oen und 1en ubertragen mochten.
Wir konnen die Haufigkeit der Buchstaben zahlen.

M I S S I S S I P P I
100 | 11 0 0 11 0 0 11 101|101 | 11
UTF-8 Zeichensatz: o~ Codetabelle:
M 0 1 Zeichen Code
a 8 (4 ) (7)
R 16 S 0,/ 1 S 0
a,0,u (3) (a) | 11
€ 24 0,/~"\1 T
, N P 101
“é/ 32 ( -1‘ 2 I Z )
M P M 100
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Mit 0 und 1 geht nicht nur Text ...

Informatik ohne Strom m
Pixel, Bits und Bytes 3

Worum geht es?

Wie kann ein Computer farbige Bilder speichern, wenn der doch nur 0 und 1
kennt? Auf dieser Seite lernst du, wie das geht!

Bilder auf dem Bildschirm bestehen aus ganz vielen kleinen, quadratischen
Késtchen - so genannte Pixel. Jedes Pixel hat immer genau eine Farbe,

Da auf einem Bildschirm heute mehrere Millionen Pixel Ppassen, sind sie nur
noch mit der Lupe zy erkennen.

Wie funktioniert es?

1. Pixelbilder zeichnen
Nimm ein Blatt Héuschenpapier und einen Bleistift, Versuche einige kleine Bilder zuy Zeichnen, welche nur aus leeren und

komplett ausgefiiliten Késtchen besteht. Hier einige Beispiele:

Ein solches Schwarz/Weiss-Bilg lasst sich fiir den Computer ganz einfach aufschreiben, Fir jedes ausgefiilite Kastchen
schreiben wir eine 1 und fiir jedes leere Késtchen eine 0, Schau dir das folgende Beispiel mit dem Auto an.
Kannst du ein eigenes Pixelbilg mit 8x8 Pixeln als Folgen von 0 und 1 aufschreiben?

9999 0099 2ugehtrige Bild und vergleicht anschliessend die Bilder mit dem Original.
01010100 Hinweis: Zur besseren Lesbarkeit wurde die Zahlenfolge nach Jeweils 8 Zeichen
‘f o 390 19 aufder néchsten Zeile fortgesetzt Eigentiich stehen sie fiir den Computer aber alle
11111117 direkt hintereinander. Somit weiss der Computer nicht, wie viele Pixe| Pro Zeile das

01000010 gy haben wird. Diese Information wirq deshalb als zusitzliche Information 2um

man von Kilobyte, Megabyte oder Gigabyte. Ein Handyfoto benétigt mehrere Millionen Byte (etwa 3-5 Megabyte pro Bild).
In der Fotographie spricht man héufig auch von Megapixeln, was der Anzahl Pixe| pro Foto bezeichnet,

3. Farbige Bilder nur mit 0 und 1 aufschreiben

Sind Pixelbilder farbig, so reicht eine 0 und eine 1 nicht mehr aus, um pro Pixel die Jeweilige Farbe zy notieren,

Wir miissen deshalb mehrere Bits pro Pixe| und eine Farbtabelle verwenden. In dieser Tabelle steht, welche Bitfolge fiir
Wwelche Farbe stehen soll. Hier ein Beispiel fiir ein Bild mit 4 Farben, Kannst du das Bild zur rechten Binérfolge in das Feld
Zzeichnen?

8000111100000000
0011111111000008 Ooo
8111101111000099 o5
801111111070%038

0011111110101019 W 1o
T

0000010001600899 mu
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Wenn alles nur aus 0Oen und 1en besteht, woher weiss man
dann eigentlich um was fur Daten es sich handelt?

Computer
ol \/
= —h : E
Block Telefon Kamera TV

phsz



-Es ist nicht immer ersichtlich ...

Bild, Text oder Melodie?

Das Mobiltelefon des Roboters bit hat drei Nachrichten empfange
gingen 3

es sich handelt. Versuche den d zu helfen! Finde ber
sich bei den Nachrichten um ein Bild Text oder cine Melod

Die drei Nachrichten auf dem Mobiltelefon von bit lauten

Unter dem Fragezeichen im Menu findest Du Erklirungen, wic Computer
solche Nachrichten darstellen. Die notwendigen Tabellen kannst Du auch hier
abrufen

Viel Erfolg!




Barcodas — barcode music generator — |0S-App

00000BC00 | .
nililili!in' !i-ul q-l-i

[T

............ o

www.nr37.nl/?c=software
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