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Natürliche Zahlen

Reele Zahlen

Eine Formel, die man nicht vergessen soll:

Grundlagen Zweierkomplement

Zahlensysteme
30 September 2014 08:45
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Beispiel

1010 > DEC

2-4 in Binär

2 > 0010
-4 > 4 Invertieren > 1011 > +1 Bit > 1100

  0010
+1100
=1110

1110 > -1 Bit > 1101 > Invertieren > 0010 > Lösung: -2
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IEEE Darstellung Gleitpunktzahl

Beispiel:

Binär zu Fliesskomma Dezimalzahl

1'1000'0001'11+0x21

10000001 = 129
129-127=2 
11=0.11 -> 2 -̂1+2 -̂2=0.75 -> +1=1.75 -> 1.75*2^2=7.0 
Resultat: -7

Fliesskomma Dezimalzahl zu Binär

-0.625 

0.625=0.101
Verschiebung um -1 Exponent
1.01 -> Entfernen 1 -> 01
x-127=-1 -> x=126

Darstellung Gleitpunktzahl
10 January 2015 13:20
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x-127=-1 -> x=126
128=0111'1111
Resultat: 1'1000'0000'01+0x21

3.625

6.625=110.101
Verschiebung um 2 Exponenten
1.10101 -> Entfernen 1 -> 10101
x-127=2 -> x=129
Resultat: 0'1000'0001'10101+0x18
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DEZ zu HEX

45054/16=2815.875 > 0.875*16=14 > E
2815/16=175.9375 > 0.9375*16=15 > F
175/16=10.9375 > 0.9375*16=15 > F
10/16=0.625 > 0.625*16=10.0 > A

Flieskomma

0.625*2=1.25 -> Ziffer: 1
0.25*2=0.5 -> Ziffer: 0
0.5*2=1 -> Ziffer: 1

Hilfstabelle: Dual zu Dezimal

0000'0000'0000'0000'0001 = 20 = 1
0000'0000'0000'0000'0010 = 21 = 2
0000'0000'0000'0000'0100 = 22 = 4
0000'0000'0000'0000'1000 = 23 = 8
0000'0000'0000'0001'0000 = 24 = 16
0000'0000'0000'0010'0000 = 25 = 32
0000'0000'0000'0100'0000 = 26 = 64
0000'0000'0000'1000'0000 = 27 = 128
0000'0000'0001'0000'0000 = 28 = 265
0000'0000'0010'0000'0000 = 29 = 512
0000'0000'0100'0000'0000 = 210 = 1'024
0000'0000'1000'0000'0000 = 211 = 2'048
0000'0001'0000'0000'0000 = 212 = 4'096
0000'0010'0000'0000'0000 = 213 = 8'192

Umrechnen von Zahlensystemen
10 January 2015 13:19
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0000'0010'0000'0000'0000 = 213 = 8'192
0000'0100'0000'0000'0000 = 214 = 16'384
0000'1000'0000'0000'0000 = 215 = 32'768
0001'0000'0000'0000'0000 = 216 = 65'536
0010'0000'0000'0000'0000 = 217 = 131'072
0100'0000'0000'0000'0000 = 218 = 262'144
1000'0000'0000'0000'0000 = 219 = 524'288
1'0000'0000'0000'0000'0000 = 220 = 1048576

Hilfstabelle: Dezimal zu Hexadezimal

Zusammenfassung - Tabelle

Beispiel: Hex zu Bin: FA = 1111 1010 = 128 + 64 + 32 + 16 + 8 + 0 + 2 + 0 = 250 
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Annahme wir haben eine Dezimalzahl und wollen diese in dualen Datentypen verschiedener Grösse 
und wechselndem Vorzeichen speichern.

Dezimalzahl: 39036

x=Anzahl Bits Datentypω

Ist z=0: dann hat der Wert "platz"ƺ

y*2x=d ergibt den Dezimalwert der Bits, die die Speicherstelle überschreiben.Á

Ist z>0: dann übersteigt der Wert den Speicherƺ

unsigned: 39036/2x=z.yω

Ist z=0: dann hat der Werte "platz"ƺ

y*2x-1-2x-1=d ergibt den negativen Dezimalwert, der sich aus der 
Überschreibung ergibt.

Á Ist z ungerade: handelt es sich um einen negativen Wert

y*2x-1=d ergibt den positiven Dezimalwert, der sich aus der Überschreibung 
ergibt.

Á Ist z gerade: handelt es sich um einen positiven Wert

Ist z>0: dann übersteigt der Wert den Speicherƺ

signed: 39036/2x-1=z.yω

Vorgehen: 

signed unsigned

Byte (8) 124 124

Short (16) 39036 -26500

int (32) 39036 39036

Datentypen Berechnung
10 January 2015 13:39
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Algorithmen
Beschreiben eine Verarbeitungsvorschrift, dies kann sein:
Vorschrift zur Lösung einer Aufgabe
Vorschrift zur Lösung eines Problems

Begriffe

Begriff Beschreibung

terminiert Algorithmus ist nach n-Schritten beendet, hat er kein bestimmtes Ende, 
spricht man einem nicht-terminiertem Algorithmus

Determinismus Für alle Eingaben ist der Ablauf des Algorithmus eindeutig bestimmt, 
anderenfalls heisst er nicht-deterministisch

Determiniertheit Ein Algorithmus heißt determiniert, wenn er bei gleichen
zulässigen Eingabewerten stets das gleiche Ergebnis liefert. Andernfalls 
heißt er nicht-determiniert.

Wichtige Aussagen: Ein deterministischer Algorithmus ist immer determiniert,
d. h. er liefert bei gleicher Eingabe immer die gleiche Ausgabe.
Die "Umkehrung" aber gilt nicht: So gibt es Algorithmen, die nicht-deterministisch,
aber trotzdem determiniert sind (d. h. das gleiche Ergebnis liefern).

Algorithmen
07 October 2014 08:24

   Informationssysteme Seite 9    



Zeichensatz

Liste von Zeichenω

Zeichenkodierung

Eindeutige Zuordnung von Zeichen zu einer Zahlω

ASCII - American Standard for Coded Information Interchange

Klein- und Grossbuchstaben, Ziffern + Sonderzeichenω
Codierung in 1 Byte => 265 Zeichen möglichω

Unicode

Unicode ist ein internationaler Standard, in dem langfristig für jedes sinntragende 
Schriftzeichen oder Textelement aller bekannten Schriftkulturen und Zeichensysteme ein 
digitaler Code festgelegt wird. 

ω

Ziel ist es, die Verwendung unterschiedlicher und inkompatibler Kodierungen in verschiedenen 
Ländern oder Kulturkreisen zu beseitigen. U

ω

Unicode wird ständig um Zeichen weiterer Schriftsysteme ergänzt (heute in der Version 6.2)ω

Die Nummerierung ist hexadezimal in der Schreibweise U+XXXXXXXXω

z.B. Beispiel: U+00B6 ist das "Pilcrow-Zeichen", wie wir es aus Word kennen: "¶".ω

«ōƭƛŎƘ ǎƛƴŘ ŜƛƴŜ п-/6- oder 8-stellige Hex-Schreibung (16/24/32 Bits) ςObiges ist ein Beispiel 
ŦǸǊ п {ǘŜƭƭŜƴΦ

ω

Kodierung
28 October 2014 08:25
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für 4 Stellen.

Führende Nullen können in dieser Schreibung paarweise weggelassen werden.ω

Die Identifikation durch eine Bezeichnung ist definiert und kann übersetzt werdenω

Struktur

Die Zeichen des Unicode sind in so genannten Planes organisiert. Eine Plane ist eine quadratische 
Tabelle von 256 Zeilen zu 256 Spalten, also 216 = 65'536 Feldern. 
Dies sind die Code Points und werden innerhalb der Plane fortlaufend nummeriert. 
Unicode war ehemals ein 16-Bit Code, bestand also aus einer einzigen Plane. 
Inzwischen, mit Version 5.0.0 vom Juli 2006, sind weitere 16 Planes dazugekommen!

Aufbau der BMP (Basic Multilingual Plane)

Aufbau SMP (Supplementary Multilingual Plane) -> Unicode wächst jedes Jahr um abertausende 
Zeichen.

UTF - Unicode Transformation Formate

UTF ist also eine Methode, Unicode-Zeichen auf Folgen von Bits abzubilden. 

Für die Repräsentation der Unicode-Zeichen zum Zweck der elektronischen Datenverarbeitung gibt 
es verschiedene UTFs.

UTF-8 empfiehlt sich für Texte mit vorwiegend lateinischen Buchstaben.ω
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