Euklidischer Algorithmus — Suche nach dem ggT

Die App — Anleitung

In der App kénnen zwei natirliche Zahlen eingegeben werden, deren ggT schrittweise mithilfe

des euklidischen Algorithmus bestimmt wird.

In jedem Schritt wird die kleinere der beiden Zahlen und ="

die Differenz beider Zahlen als Grundlage fur die weitere §_. " '~ \ihe zanien ein:

Berechnung sowohl ausgegeben als auch als Balken B: .czan ™ 20 zweie 2ahe i
dargestellt. 246 | 82 l

Euklidischer Algorithmus zur Bestimmung des

Nach Eingabe der beiden Zahlen driickt man den Button e
mit der Aufschrift ,Erster Schritt®. Es wird angezeigt,
welchen ggT man sucht. Fur jeden weiteren Schritt wird pAchsies choty

der gleiche Button (mit neuer Aufschrift: ,Nachster fc . ggT(246; 82)
Schritt*) erneut gedriickt.

Ist der ggT bestimmt, wird er ganz unten ausgegeben.

Mit Reset wird alles zuriickgesetzt und man hat die
Moglichkeit, neue Zahlen einzugeben.

Mit Beenden wird die App geschlossen.

Der Screen

. . . Beenden
In der ersten Abbildung wurden zwei Zahlen eingegeben

und das erste Mal auf den Button gedruckt.

In der zweiten Abbildung ist das Ergebnis nach dem nachsten Schritt zu sehen, in der dritten
Abbildung das Ergebnis.

2T mit euklidischem Algorithmus gET mit euklidischem Algorithmus
Gib awel natlrliche Zahlen ein: Gib zwel natlrliche Zahlen eim:

Erste Zahl: 246 Iwelte zahl:l g7 Erste Zahl: 246 Twelte Zahhl Bj

Euklidischer Algorithmus zur Bestimmung des Euklidischer Algorithmus zur Bestimmung des

4] )
| Machster Schritt | Machster Schritt |

gET(246; 82) = ggT(164; 82) geT(164; 82) = ggT(82; 82)

EET(246; 82) = B2

I Beenden
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Der Screen im MIT-App-Inventor

Components

ggT mit euklidischem Algorithmus

Gib zwei natiifiche Zahlen ein: A | Labell

Erste Zahl: Zweite Zahl: & [ HorizontalArrangemern

5428 624

Euklidischer Algorithmus zur Bestimmung des ggT

AlLabel?
L lthzahl
A||abel3

Erster Schritt

L thzahi2

AlLabels
8 Y HorizontalArrangemen
— btSchritt
Al IbDifferenz
8 |Hverticalarrangement]

A Canvas]

= | HorizontalArrangen

Beenden Reset AllbggT

& [ HorizontalArrangen

= btEnde

— btNeu W

Die anfangs leeren Labels sind im Screen nicht zu sehen. In der Komponentenliste sieht man,
wo sie angeordnet sind.

Komponenten, die lediglich Information geben aber im Code nicht verwendet werden, wurden
nicht umbenannt.

Der Code

Initialisierung der Variablen:

initialize global (1) to initialize global (= =Jto | D
initialize global (2] to initialize global ([~ Jto ‘@
initialize global (== ~Jto initialize global (L= to

initialize global (55 ) to

z1 und z2 bekommen zunachst die beiden Zahlen zugewiesen und in jedem Schritt dann eine
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Koordinate des nachsten oberen Balkens.
Das OnClick-Ereignis des Buttons btSchritt:

Zunachst im Uberblick
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der beiden die Differenz. Diese ist in differenz gespeichert und wird in jedem Schritt mit dem
neuen Wert Uberschrieben. Die Schritte werden in schritt mitgezahlt, kleiner speichert die
kleinere Zahl in jedem Schritt, vorher den Text im vorhergegangenen Schritt und position die y-
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when QosiElinged Click

GORp(c +{ global schritt - W=~ [{'1]
~global z1 - [l tbzahi1 - | Text -
~=" global 22 - [l tbzahi2 - | Text -
sk aiooal scht *ABRNENERY gloval schriit - SRR 1
set ((RIECED A to | (3) jon | * EE"

ST gt text +

n

set _ B Nachster Schritt &
=1 global vorher - LM ot text

Im ersten Schritt werden die beiden Zahlen in den Variablen z71 und z2 gespeichert, der Wert der
Variable schritt um eins erhdht, der Text ausgegeben, nach was gesucht wird, die Aufschrift des
Buttons verandert und die Variable vorher auf den aktuellen Text ggT(...;...) gesetzt.

Da dieser Text standig gebraucht wird (nur mit neuen Zahlen), wurde ein Unterprogramm
ggt_text geschrieben:

EN ggt text Mn M 'm |
result | (%) join | “ ERID"
get (KD

In den weiteren Schritten werden zunachst die beiden Balken gezeichnet. Auch hier wurde ein
Unterprogramm zeichne_stab geschrieben, dem man die Lange des Balkens, die Position (y-
Koordinate) und die Farbe Ubergeben kann.

AuRerdem wird die Position verandert fir die nachsten Balken.
Es folgt eine Verzweigung.

Je nachdem, welche der beiden Zahlen kleiner ist, wird die Differenz gebildet, die kleinere Zahl
gespeichert und die Differenz in der Variable abgespeichert, die bisher den groReren Wert hatte.
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21 global differenz 0
cal

laenge

farbe

w:| 8 zeichne stab -
laenge

pos
. farbe g
=4 global position -~ KEMBNGINNNRT o0z position - IR 15 )
@ & .getm. _QEtm.
- global differenz -+ 1(s _ M4 global z1 - 1B _ =1 global z2 - |

~1 global kieiner - JMMN] global 72
| —

set to

~~1 global kleiner - L)
,

@R zeichne_stab [ laenge N pos | farbe_

do | (&) i % 1zenge - J{> - 10}
- B Canvast - W PaintColor + Bl 2 farbe -
set 8 LineWidth - IO
call .DrawLine

tf pos -

ti pos -
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Ist die Differenz noch gréler als 0, wird der neue Text ausgegeben, der Schritt hochgezahlt und
der aktuelle Text gespeichert.

Ist die Differenz 0 (also der ggT bestimmt), so wird er ganz unten als Ergebnis ausgegeben.

-1 global differenz + | # - 0]
=W bDifferenz + N Text * RGN -1 global vorher |
: u B n

call EREEED
n s[=¢ global differenz ~
gl global Kleiner +

=1 global schritt ~ RUEEREIRSEST 0 o0al schritt + et 1 )

11 global vorher - LI MRETN got_text |
n #[=1 global differenz ~

m

eiSen set ([NFLIED - W=D to [ () join [ call EFEEED

Bleiben noch die Ereignismethoden fiir die beiden Buttons zum Beenden bzw. zum Neustart.
Beim Beenden wird die App geschlossen, beim Neustart werden die Werte der Variablen
zuruckgesetzt und die Leinwand geldscht.

iGN btEnde » AT
~=1 global schritt -~ LM 1
1= global differenz - |} (8 1)
| global Kleiner -~ |11
1 global position - |5
|- global vorher - | I E
=W biSchritt -+ W Text + REMA Erster Schritt B
=W bDifterenz - W Text - Kol &
call Clear

close application
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Bemerkungen

Fur Zahlen die grofRer sind als die Pixelanzahl der Leinwand, ist der Balken nicht vollstéandig
sichtbar.

Es gibt keine Fehlerabfrage, sollte eine negative Zahl oder eine Dezimalzahl eingegeben
werden.

Den Code zum Bearbeiten findet man unter ggt euklid.aia, die App zum Installieren unter
ggt_euklid.apk.
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