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Demo 6 /20.10

Voit tehdd nyt tehtidvid samaan luokkaan, jos ne liittyvit samaan aihealueeseen. Jos haluat
tehdd tehtdvid eri tiedostoon (sekin jarkevéd), niin voit kutsua toisessa tiedostossa (vaikka
Laskut.java olevaa metodia miidi toisesta tiedostosta seuraavasti:

double ml = Laskut.miidi (luvut) ;

Toinen tapa olisi laittaa alkuun staattinen import:

import static demo6.Laskut.miidi;

double ml = miidi (luvut);

Tehtavit

3a.

Ville: Tee Villelld (ks. https:/trac.cc.jyu.fi/projects/ohjl/wiki/ville) tehtdvat: “Kierros 1:
Muuttujat ja ehtolauseet”. Muuta tekemiesi tehtdvien maird suhteeksi vélille [0,1] ja laita
pistemadréksi 0.2 tarkkuudella pyoristetty luku. Esim. jos teit 120/195 tehtdvad = 0.615, niin
laita 0.6 pistettd. Jos teit 140/195 = 0.72, laita 0.8 tehtdvaa). Palauta tiedosto ville. txt,
johon Kkirjoitat ettd auttoiko Ville sinua mitenkéén asian oppimisen suhteen.

Reaalilukujen vertailu: Reaalilukuja ei (erittdin harvoja erikoistilanteita lukuun ottamatta)
saa verrata == -operaattorilla.  Kirjoita reaalilukujen yhtdsuuruusvertailun avuksi
funktioaliohjelmat, joita voisi kiyttdd esimerkiksi seuraavasti:

double a = 7.1001;
double b = 7.1002;

double ¢ = 7.2002;

if ( samat(a,b,0.01) ) System.out.println ("Ovat melkein samoja");
if ( !samat(a,b) ) System.out.println ("Ovat eri suuria");

if ( !samat(a,c,0.01) ) System.out.println("Ovat eri suuria");

if ( samat(a,c,0.2) ) System.out.println ("Ovat sinnepain");

Huomaa ettd toinen kutsu on vdhemmilld parametreilli kuin muut (kuormitettu funktio,
function overloading). Kommentoi se ensin pois. Muutenkin tee aina ensin aliohjelma
sellaiseksi, ettd se on syntaktisesti oikein, mutta ei tee mitdén jarkevdd. Esimerkiksi tuo
kahden parametrin aliohjelma muotoon:

public static boolean samat (double a, double b) {
return false;

}

Sitten aja ohjelma ja totea se syntaktisesti oikeaksi. Ja timén jdlkeen pienilld muutoksilla tee
siitd kunnolla toimiva. Kiinnitd myds huomiota aliohjelmien kommentoitiin ja muuttujien
nimedmiseen. Eclipsen tekemit nimet eivét aina ole kuvaavia.

Itseisarvo: Kirjoita ilman minkddn valmiin funktion kayttod funktioaliohjelma
itseisarvo (double 1luku), joka palauttaa luvun aina positiivisena.  Aloita
kirjoittamalla sopiva testipddohjelma, jossa kutsut funktiota erilaisilla testattavilla arvoilla.
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3b.  Etiisyys: Kirjoita funktioaliohjelma etaisyys (a,b), joka palauttaa kahden reaaliluvun
vilisen etdisyyden. Esimerkiksi

etaisyys(3.2,8.5) on melkein 5.3, samoin etaisyys(8.5,3.2)

4. Silmukat ja taulukot: Katso Wikipediasta Keskiluvut -kohdasta erilaisia keskilukuja. Yksi
on keskiarvoa ldhin joukon alkio (josta tdssd kdytetdin nimitystd miidi, ei virallinen nimi).
Tee funktioaliohjelma miidi (1luvut) joka palauttaa reaalilukutaulukon lukujen miidin.
Et voi kéyttdd valitettavasti hyviksesi (eli kutsua) edellisen demon keskiarvo-funktiota
(koska se oli int -taulukolle), vaan joudut kopioimaan sen ja muuttamaan taulukon tyypin.
Aloita kuitenkin tekemélld tuo reaalilukutaulukon keskiarvon laskeva keskiarvo. Voit
testata vaikka aineistolla:

double[] luvut = {1,2,3,2,5}; // keskiarvo == 2.6

double ml = miidi (luvut); // 3

double m2 = miidi (new double[]{1}); //

double m3 = miidi (new double[]{3,3}); //
(

double m4 = miidi (new double[]{}); //
// tulosta ml-m4

O W

Vinkki: Unohda aluksi koko Java ja tee kyndlld ja paperilla vastaava tehtivd ja mieti
vaiheittain mité joudut tekeméddn ja mitd “apumuuttujia” kdyttdmaén.

S5a.  Alueen skaalaaminen: Tee funktioaliohjelma skaalaa (luku,min,max), joka skaalaa
vililld [0, 1] olevan luvun vilille [min, max]. Esimerkkeja:

skaalaa(0.2,-3,3) => -1.8;
skaalaa(0.2,1,6) => 2.0;
skaalaa(0.0,1,6) => 1.0;
skaalaa(1.0,1,6) => 6.0;

Vinkki: jos sinulla on luku véliltd [0, 1 [ ja haluat saada siitd luvun vilille [a, b [, niin
mieti mitd pitdd tehdi jotta O:sta tulisi a ja 1:std b. (eli £ (x) = a + (b-a)*x )

5b.  Silmukat ja taulukot: Tee aliohjelma arvoLuvut (n,min, max) joka luo n-paikkaisen
reaalilukutaulukon ja arpoo sen tdyteen lukuja, joiden arvot ovat vélilld [min, max[ (ks.
Math.random). Testaa aliohjelma vaikka tulostamalla arvottu taulukko.

6. Geometriaa: Muistele koulusta, tai katso Wikipediasta, miten laskettiin suorakulmaisen
kolmion hypotenuusa Pythagoraan kaavalla. Pééttele miten tdmén tiedon avulla voit laskea
kahden tason pisteen vilisen etdisyyden. Kirjoita sitten funktio

etaisyys (x1,yl,x2,vy2)

joka laskee kahden pisteen vélisen euklidisen etdisyyden.

B1. Jonon paloittelu: Tee funktioaliohjelma kysyLuvut (kysymys), jonka ansiosta
seuraava padohjelma (vinkki StringTokenizer, Mjonot.erotaDouble):

public static void main(String[] args) {
double luvut[] = kysyLuvut ("Anna luvut");
tulosta (luvut) ;
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toimii seuraavasti (erottimina vélilyonti ja puolipiste):
Anna luvut >2 3 4 5 k 9 ;5
2,00 3,00 4,00 5,00 0,00 9,00 5,00

B2.  Matriisit: Tee funktioaliohjelma, joka etsii 2-ulotteisen reaalilukutaulukon suurimman
alkion. Kéyttoesimerkki:

public static void main(String[] args) {
double matl[][] {({1,2,3},{2,2,2},{4,2,3}};
double mat2[] [] {{9,2,8},{1,2,5},{3,19,-3}};

double suurinl = suurin (matl);
double suurin2?2 = suurin(mat2);
System.out.printf ("%5.2f %5.2f%n", suurinl, suurin?);

B3. Reaalilukujen vertailu: Tehtdvédssd 2 vertailit ehkd lukujen absoluuttista suuruutta.
Kuitenkin esimerkiksi 1000 ja 1100 ovat samoja 10% tarkkuudella, mutta eivdt 0.1:n
tarkkuudella. Usein voikin jolla jarkevéd puhua suhteellisesti yhtdsuuruudesta absoluuttisen
yhtdsuuruuden sijaan. Kirjoita vield yksi funktioaliohjelma, jolle patee:

suhtsamat (0.10,0.12,0.1) == false
suhtsamat (0.10,0.11,0.1) == true
suhtsamat (1.0,1.2,0.1) == false
suhtsamat (1.0,1.1,0.1) == true
suhtsamat (10,12,0.1) == false
suhtsamat (10,11,0.1) == true
suhtsamat (1000,1200,0.1) == false
suhtsamat (1000,1100,0.1) == true

GURU-tehtavat

Gl. Suunnittele Hirsipuu-peli. Ali toteuta! Suunnittele konsolipohjainen versio ja mieti miti
ndyttoon tulostuisi missdkin vaiheessa. Palauta tekstitiedosto, jossa on kuvattu se, mitd
ndyttoon tulostuu.
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