Primfaktorzerlegung

Die App — Anleitung

Beim Start der App wird eine Zufallszahl zwischen 20 und 500 erzeugt und angezeigt. Im
Wechsel geben zwei Spieler Primfaktoren der Zahl ein.

Ist die eingegebene Zahl ein Primfaktor, der noch fehlt, bekommt der aktuelle Spieler 100
Punkte. Ist es zwar eine Primzahl, aber kein Teiler bekommt die Spielerin 50 Punkte abgezogen.
Bei einer Zahl, die nicht mal eine Primzahl ist, werden 100 Punkte abgezogen.

Ganz unten wird der Rest nach Division durch den Primfaktor ausgegeben. Ist der Rest 1, wird
der Gewinner bzw. die Gewinnerin ermittelt und angezeigt.

Beim Klick auf ,Neue Zahl“ startet das Spiel erneut.

Der Screen

In der ersten Abbildung sieht man den Startbildschirm der App. Spieler/in 1 gibt die 2 als ersten
Primfaktor ein, erhalt dafir 100 Punkte, die 2 wird in der Liste gespeichert, angezeigt und die
Beschriftung des Buttons wechselt. Ganz unten wird der Rest angegeben.

Frimfaktorzerlegungsspiel Primfaktorzerlegungsspiel
Finde die Primfaktoren von Finde die Primfakioren von 1 70
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Gib eine Primzahl ein: Gib eine Primzahl &in:
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Neue Zahl Meue Zahl
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Punkte Spleler/in 2 0 Punkte Spleler/in 2: ©
Wer wird wohl gewinnen? Wer wird wohl gewinnen?
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Ist der letzte Primfaktor gefunden, wird ausgewertet. In unserem Fall hat Spieler/in 1 gewonnen.

In der zweiten Abbildung unten sieht man die Information, die gegeben wird, wenn die Eingabe
keine Primzahl ist.
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Der Screen im MIT-App-Inventor
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Der Code

Initialisierung der Variablen:

initialize global (- Jto | [ initialize global [~ = “Jto | (%) create empty list
initialize global (-~ Jto = (D initialize global (11, == Jto | ([

initialize global (5 - - Jto | 758 W initialize global (L= ~)to | [
initialize global (=1 ) to | (T8 W initialize global [-Jto = [

In der Variable zahl wird die zu Beginn erzeugte Zufallszahl abgespeichert, in eingabe die Zahl,
die im Textfeld eingegeben wurde.

In der Liste faktorliste werden spater alle gefundenen Primfaktoren als Elemente gespeichert.

Die boolsche Variable spieler1 gibt an, ob Spieler/in 1 an der Reihe ist oder nicht, ist_prim gibt
an, ob die aktuelle Eingabe eine Primzahl ist oder nicht.

In punkte_s1 und punkte_s2 werden die Punktzahlen der beiden Spieler/innen abgespeichert, in
der Variable rest, der Rest nach der Division.

Initialisierung des Screens:

when Initialize
do  set 0 ' random integer from | @) to

I global rest + LI global zahl
Gl ibZanl - J Text - RCRENCY global zahl -

Sowohl in zahl als auch in rest wird die erzeugte Zufallszahl abgespeichert. Die Zahl wird
angezeigt.

Beim Klick auf den Button mit der Aufschrift ,Tipp Spieler/in 1%, wird zunachst die eingegebene
Zahl in der Variable eingabe gespeichert. In einem Unterprogramm wird Gberprift, ob die Zahl
eine Primzahl ist. Falls ja, wird in einem weiteren Unterprogramm Uberprift, ob sie auch ein
Teiler der Zahl bzw. des aktuellen Restes ist.

Falls nein, wird eine Nachricht ausgegeben und dem aktuellen Spieler werden 100 Punkte
abgezogen.

Am Ende wird das Unterprogramm neue_eingabe aufgerufen.
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when Click
- =1 global eingabe - | tbzahi - I Text -
Z1 ueberpruefe_primzahl + |
=¥ global eingabe -
Q. V24 global ist_prim + )| = * I true -
then  call

" giobal eingabe
rest aki | get PN
set : W -1 globai rest - |

o =4 global rest + Jl = - 1
| DN gewonnen -
| -

S

else cal [EUEEES ShowMessageDialog
message

title

buttonText

=1 global spielert ~ J = * | true -+
=0 21 global punkte s1 -+ Lol

(&)

+- global punkte s1 -

o gobalpunkie_s2 © ERERERCY global punkte s2 -

O3 global punkte_s2 -

B 100

set : ™ | global punkte s1 - |
| N—

B 100
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Im Unterprogramm ueberpruefe _primzahl wird zunachst als Eingabe die 1 ausgeschlossen und
dann werden Teiler der Zahl gesucht. Hierbei genlgt es, in einer for-Schleife bis zur Wurzel
(bzw. deren gerundeten Wert) der Zahl zu laufen.

Da die Variable ist_prim urspringlich auf true gesetzt ist, genligt es hier beim Finden eines
Teilers die Variable auf false zu setzen.

foreach ([ ) from

<t - e S8 0O

then \-_Set' global ist_prim + J*H

(OO Eisenmann (April 2018) 6/9 ZPG IMP



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

Im Unterprogramm ist_faktor wird Uberpruft, ob die eingegebene Zahl (x) ein Teiler des aktuellen
Restes (rest_akt) ist.

Falls ja, wird die Zahl als neues Element an die Primfaktorliste angehangt, diese angezeigt, der
neue Rest berechnet und dem aktuellen Spieler 100 Punkte gut geschrieben.

Falls nein, wird eine Nachricht angezeigt und der aktuellen Spielerin werden Punkte abgezogen.
(%] to x || rest_akt_
do (o1 e restait - IR« - *0)
then ['_:E_']' add items to list list  get

tem | get EIED
s globalrest - LLRRNRIEY rest_aki - JAREE] < - )

=W ListView! + N Elements + JKC® | global faktorliste *
- el global punkte_s1 + RUSEBRCINEITET gobal punkte_s1 - MEEE 100
Gl bPunkeet - Wext - RN olobal punkte_s1 -

- Elgobalpunice <2 - ERMIGNIFEY giobal punite_s2 - JCBN 100]

E- X tPunkic2 - W Text - RO ! global punkie_s2 -
| —
| -

else call ((BIEEIED -ShowMessageDialog
1= B Kein Teiler oder schon gefunden! &

M information &
buttonText | * (8§ "

SRS B gobal spiefert - f| = - [ true -
e gobal punkte_sT L ERBIEREY global punkic_s1 - JIRNA 50
Gl bPunkict - et - RN olobal punkte_s1 -

- | global punkie_s2 ~ RUEERECET giobal punkte_s2 + ISR 50
¥ bPunkie? + W Text * ROl - global punkte 52 -
-
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Im Unterprogramm neue_eingabe wird die boolsche Variable ist_prim wieder auf true gesetzt,
der aktuelle Spieler wird gedndert und die Aufschrift des Buttons geandert.

EI8 0] neue_eingabe |
WM global ist_prim v LGl true <
= =1 global spieler1 = Roi o0 BEGCE global spielert ~

B ——

()i + F:51 global spieler - (= - [f{irue - )

then  set : to
set 3 BackgroundColor ~ &
 —

Es fehlen noch das Unterprogramm gewonnen und das OnClick-Ereignis des Buttons ,Neue
Zahl“.

S gewornen)

do [c/Ne A1 global punkte_s1 + B> + LR 1 global punkte s2 - |
¥ bErgebnis ~ M Text - ol
N punktet - W TexiColor - I

else if "4 global punkte s1 * BL< * [LI¢d global punkte s2 *

B bErgebnis - Wext + NI
Gl bPunkte2 - I TextColor - T

~ -~ JEC IbErgebnis ~ B Text + RO
=8 IbPunkte1 - I TextColor ~ RO
&L bPunkte? ~ i TexiColor ~ JBE

Beim Neustart werden alle ndétigen Variablen und Eigenschaften der Komponenten
zuruckgesetzt auf den Ausgangszustand.
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set 0 ' random integer from | @) to

[=- " giobal rest - LCMENEY giobal zahl +

=¥ bzan - W Text - KOl | global zahi - )

=¥ ibErgebnis - M Text - RO Wer wird wohl gewinnen? B
=% biroschicken - W Text - o0 otfin 1 |
|- biAbschicken - M BackgroundColor + B

=¥ ibPunice1 + N TextColor * RO
=¥ bPuniie? + N TextColor - s
| set (RTED 2 © (D
| set CRMITTED 58 © (O
| set to | (2] create empty list

¥ UistView - W Elements - R .| global fakiorliste -
|21 global ist_prim + J0M " true - |
[=-1 global spielert - Lo true «
I giobal punkte_s1 - LI 0
1 global punkte_s2 - [ERN0

Bemerkungen

Es gibt keine Fehlerabfrage, sollte eine Dezimalzahl eingegeben werden.

Reizvoll ware eine Ergadnzung, die mithilfe einer Bluetoothverbindung das Spielen Uber zwei

Endgerate ermdglicht.

AuBerdem kdnnte man fir einen Primfaktor, der mehrfach in der Primfaktorzerlegung auftaucht,

mehr Punkte geben.

Den Code zum Bearbeiten findet man unter primfaktorzerlegung.aia, die App zum Installieren

unter primfaktorzerlequng.apk.

(OO0 Eisenmann (April 2018) 9/9



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

