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4.3 Verschlüsselung

4.3.2 Zertifizierung von Schlüsseln

• S/MIME: hierarchische Baumstruktur
• OpenPGP: Web of Trust – kann auch hierarchische Baumstruktur sein

OpenPGP: E-Mail, spezielle Anwendungen, . . .
• Vertrauen in den Schlüssel: mathematisch berechenbar
• Vertrauen in die Person: persönliche Entscheidung

S/MIME: Webseiten, E-Mail, spezielle Anwendungen, . . .
• Vertrauen in den Schlüssel: mathematisch berechenbar
• Vertrauen in die Person: wird vom Anbieter vorgegeben
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5 Hardwarenahe Algorithmen

5.1 Zeichnen von Linien

• 2 Punkte durch Linie verbinden
• Geradengleichung
• Rechnen mit Fließkommazahlen: langsam

−→ Rechnen mit ganzen Zahlen

• Kreis: Mittelpunkt, Radius
• Kreisgleichung: x2 + y2 = r2

−→ Symmetrien ausnutzen: 1
8 Kreis genügt, dann spiegeln

−→ statt Wurzelziehen: Quadrate vergleichen
−→ statt Quadrieren: ungerade Zahlen addieren
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