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Saatek s

Tartu Ulikooli arvutiteaduse ingtituudi  kursus MTAT.03.100. Programmeerimine on kdigile matemaatika-
informaati kateaduskonna ning paljudel e flils ka-keemiateaduskonna tudengitel e kohustuslik. Kursusel osaleb
ka mitmete teiste erialade Ulidpilas. Kéesolevad materjalid (nn. algklassid) moodustavad umbes poole kursuse
praktikumimaterjalidest. Kursusel osalgatele on materjalid elektrooniliselt kattesaadavad WebCT keskkonnas.

Palume anda ebakorrektsustest ja soovitustest teada aadressil eno@ut.ee. Kasitlegemgi seda trikki kui esimest
jamodnes mattes proovitrukki.

Programmeerimist el ole kerge dppida, vaga téhtis osa on praktilistel harjutustel. Loodame, et materjalidest
lelavad tudengid abi dppimisel, samuti katahvlipraktikumi kontrollt6dl ja eksamil. Kursusel kasutatakse
programmeerimiskeelt Java, millega tutvumist niitid alustagemgi:

for (5 5 ) {
oppi da( ) ;
Systemout.println("Jalle natuke rohkem sel ge!");



| klass Sissejuhatus

Teemad. Programmi sisestamine, redigeerimine ja laadimine veebist. Kompileerimine. Kéivitamine.

Parast selle klassi |abimist tlidpilane

oskab luua tekstiredaktori abil néite pdhjal lihtsat programmiteksti ja salvestada seda ettendhtud nimega
ettenahtud kohta;

oskab kopeerida veebilehelt programmitekstil6iku oma programmiteksti;

oskab salvestada veebist saadud programme (nt aabitsaprogramme) oma arvutisse;

oskab teha muudatusi programmitekstis;

oskab programmi kompileerida;

oskab programmi kaivitada;

tunneb pohilisi Java-programmidega seostuvaid failitltpe (laiendiga java voi class);

oskab adekvaatselt reageerida tavalisematel e veateadetel e (kompilaator vai interpretaator pole
kéttesaadav, Nod assDef FoundEr r or jms).

Praktikumijuhend

Esimese arvutipraktikumi pdhieesméargiks on omandada el ementaarsed tehnilised oskused
programmeerimiskeel ega Java tegel emiseks. Alustuseks tuleb sisse tippida tiks lihtne Java-programm,
salvestada see ning segjarel programm kompileerida ja kaivitada. Arge kartke kiisimustega praktikumijuhendaja
poole poodrdudal

Ulesanne 1. Esimene Java-programm

1

2.

Avage tekstiredaktor (Windowsi puhul néiteks Notepad, Wordpad vms, Solarise puhul Text Editor
menulst Application).

Sisestage jargmine programm:

[l Programm ms kirjutab ekraanile tervituse.
class Tere {
public static void main(String[] args) {
Systemout.println("Tere, tudeng!");
}

}
Mida need kasud tapsemalt téhendavad, sellega tutvume edaspidi.

Salvestage fail nime al Ter e. j ava vérgukettale (mitmes Windowsi-klassis on selleks H-ketas;
soovitatav on luua omaette alamkatal oog nt nimega pr og).

Selleks, et Notepad voi Wordpad el paneks nime |8ppu segavat laiendit txt, peate salvestamisel lisama
failinime Umber jutumérgid: " Tere. j ava".

Avage k&surida

Windowsi puhul avaneb késurida siis, kui valite Start-mentist programmide hulgast Command Prompt
(kaMS-DOS Prompt) vOi annate Start-mentist k&su Run... jatrikite avanevale reale command (Win 95,
98) vdi cnd (Win NT, 2000, XP).

Solarise puhul valige mentilst Application programm Terminal.
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Voimalik on tegutseda ka TU serveris, kasutades mdnda terminaliprogrammi (nagu naiteks tel net, SSH
Client, TeraTerm, PUTTY'). Sisselogimisel sisestage oma kasutgjanimi ja parool, mis Teil on TU serveris
(st need, millegalogisite sellesse arvutisse, kus tootate).

Toendoliselt on Tell nuld ees kasuviip, néaiteks selline:

H\>

nim @rvutinim:~>
Muutke kasu cd abil aktiivseks see katal oog, kuhu salvestasite oma programmi.
Windowsis:
H:\>cd prog
Solarises ja Unixis:
nim @urvutinim:~>d prog
Tulemus peaks olema selline:

H:\ >cd prog

ni m @rvutinim:~/prog>

Kontrollige, kas java-fail, mille just salvestasite, on ikka olemas. Selleks andke Windowsis kask dir ning
Solarises ja Unixis kask Is -I. Nuld peaks Teil ekraanil olema jargmine tekst.

Windowsis:

H: \ prog>dir
Directory of H:\prog
27.02.2003 08: 37 <Dl R>
27.02.2003 08:35 <Dl R> ..
27.02.2003 08:37 152 Tere.java

Solarises ja Unixis:

nim @rvutinim:~/prog>ls -
-TWXP--T-- 1 nim users 152 27. veebr 08:37 Tere.java*

Kompileerige oma programm, sisestades ké&surealt

javac Tere.java

Kui kompileerimine 6nnestub, siis kompilaator mingeid teateid ei annaja pérast t66 16ppu ilmub uuesti
ilmub kasuviip prog>. Kataloogi tekib fail Tere. cl ass. Kui kompilaator leiab programmi tekstis vigu,
siis kuvab ta ekraanile vastavad teated.

Kui Windowsisilmub veateade The name specified is not recognized as an internal or
external command ... vGi Bad conmand or file nane, siise Onnestunud arvutil kompilaatorit javac
kaivitada. Sel juhul tuleks kasurealt paika panna otsimistee (andes késu pat h P:\j 2sdk1. 4. 1\ bi n) ja
proovida uuesti.



8. Vaadake kataloogi pr og sisu kdsuga dir (Solarisesja Unixis|s-l). Seal peaks olema nuid kaks faili,
Tere.javajaTere. cl ass:

H \ prog>dir

Directory of H\prog
27.02.2003 08:49 <Dl R>
27.02.2003 08:49 <Dl R> ..
27.02.2003 08:37 152 Tere.java
27.02.2003 08:49 415 Tere. cl ass

9. Kavitage programm Java-interpretaatori abil, sisestades k&surealt

java Tere

Kui tekkis veateade Exception in thread "mai n" java.lang. Nod assDef FoundError: Tere (mis
naitab, et interpretaator ei leidnud vajalikku class-faili), siis sisestage kdsurealt set cl asspat h=ja
proovige uuesti.

10. Kui tulemusenavdljastati ekraanile lause Tere, tudeng!, siisvdite ennast Gnnitleda: ol ete esimese Java-
programmi to6le saanud. Kutsuge ka praktikumi juhendaja vaatama ja rédmustama.

Ulesanne 2. Programmi muutmine
NUid proovige programmi muuta. Uurige, mis juhtub, kui muuta

e jutumérkides olevat teksti Tere, tudeng!
e klass nimeTere
e meetodi nime nai n

lgamuudatuse jarel salvestage, kompileerige ja kdivitage programm uuesti. Praktikumi juhendajale pole vaja
selle Ulesande lahendust naidata, kil aga kirjutage Ules, millised veateated tekivad ja kuidas neist jagu saada.

Ulesanne 3. Programmil&ik veebist

1. Avage tekstiredaktoris uus dokument. Kopeerige sinnajérgnev |Gik.

/1 Programm mis kirjutab Gaudeanuse kaks esinest rida.
cl ass Gaudeanus {
public static void main(String[] args) {
System out . println("Gaudeamnus igitur,");
Systemout. println("juvenes dum surus!");

}

2. Salvestage, kompileerige jakaivitage. Kui kbik dnnestub, siis néaidake tulemust ka praktikumi
juhendajale.

Ulesanne 4. Programm veebist

Veebist voib allalaadida katerveid programme. Harjutuseks otsige veebist Ules J. Kiho Java programmeerimise
aabitsa programmid (http://www.ut.ee/~kiho/progr/Aabits/Programmid). Salvestage kataloogist vi hi k1 oma
arvutisse programm Kaugus. j ava ning kompileerige ja kéivitage see. Kui kéivitamine dnnestub, siis néidake
seda ka praktikumi juhendajale.



| seselsev tO0

e Soovitatav on iseseisvalt kdiki vaadeldud operatsioone korrata, isegi kui praktikum arvestatud sai.

o Kui tahate Javat oma koduarvutisse installeerida, siis voite leida vajalikud failid nditeks aadressilt
http://www.cs.ut.ee/~jaanus/java/download/. Pérast installeerimist kontrollige, kas arvutiklassis té6tanud
programmid ka kodus t66le hakkavad.

Viited samateemalistele materjalidele

o Kompileerimise ja kéivitamise dpetus on olemas paljudes Java-programmeerimist puudutavates
materjalides, mis on saadaval veebis.

o Tekstiredaktorite jafailikasitluse kohta leiab juhendeid mitmesugustest arvuti kasutamist kasitlevatest
materjalidest. Samuti vaadeldakse neid teemasid TU ainetes Arvutikasitusdpetus ja Arvuti Gpetus.

M arkus

On olemas mitmeid integreeritud programmeerimiskeskkondi, mis on mdeldud spetsiaal selt Java-programmide
koostamiseks (nt JBuilder, JCreator, Sun ONE Studio, nimekirjaleiab aadressilt http://java.about.com/cs/ides).
Need keskkonnad sisaldavad mitmeid mugavaid redigeerimisvéimalusi, aga jaosvara- voi demoversioonide
funktsionaal sus vdib ollamoneti piiratud. Praktikumillesannete lahendamisel pole keelatud kasutada monda
niisugust keskkonda, kuid peab arvestama, et eksamil ei pruugi see kéttesaadav olla.




Il klass Teksti valjastamine.
Muutuja. Avaldis

Teemad. Uheklassilise programmi struktuur. Teksti valjastamine. Taisarvutiiipi muutuja. Omistamine. Avaldis.
Avaldise vaartuse valjastamine koos selgitava tekstiga.

Parast selle klassi |abimist tlidpilane

tunneb Uheklassilise ja vaid peameetodit sisaldava programmi struktuuri;

oskab véljastada teksti késkude Syst em out . println jaSystem out. print ahil;

tunneb taisarvutidpi i nt ;

oskab kirjeldada téisarvulist muutujat ja omistada sellele véartust;

oskab sooritada taisarvuttlpi muutujatega lihtsamaid aritmeetilisi tehteid (+, -, *,/ ,99;

tunneb pdgusalt sdbnemuutuja kasutamist;

oskab ekraanile véljastada muutujate vaartusi koos selgitava tekstiga;

oskab adekvaatselt reageerida veateadetele, mis tekivad nt puuduva looksulu, Umarsulu, semikooloni jms
korral.

Praktikumijuhend

Teema 1. Programmi struktuur

Juba eespool on olnud juttu, et programmeerimine keeles Java ei téhenda midagi muud kui klasside koostamist.
Kursuse alguses piirdume selliste programmidega, mis sisaldavad ainult tihte klassi, peaklassi, mis sisaldab
peameetodit nimega mai n. Peameetodist algab alati programmi téaitmine.

V aatleme uuesti eel mises praktikumis Kirjutatud tervitamisprogrammi, esitades selle ridahaaval koos
pohjalikemate markustega.

Programmi algusesse lisame kommentaari, mis selgitab programmi sisu:
/1 Programm mis kirjutab ekraanile tervituse.

NUid alustame peaklass kirjeldust. Koigepealt antakse klassile nimi, soovitatav (mdnel juhul ka kohustuslik)
on salvestada programmiteksti sisaldav fail sama nimega, mis on peaklassil:

class Tere {

Peaklassi sisus kirjeldame peameetodi mai n. Vdtmesdnad publ i ¢ st ati c, midanimetatakse piiritlejateks,
ning tagastustitibi méérajavoi d on peameetodi puhul kohustuslikud. Piiritlggapubl i ¢ tagab, et peameetod on
Java kéituskeskkonnal e kéttesaadav. Piiritlgjast at i ¢ nditab, et tegemist on klassimeetodiga (hiljem tulevad
vaatluse allaveel kaisendimeetodid). Tagastustiilipidest teeme juttu jargmises praktikumis. Muutujat ar gs,
milletlip on St ri ng[ ], saab kasutada programmile k&surealt argumentide etteandmiseks.

public static void main(String[] args) {

Meetodi kehas voib olla mitu rida, antud naites on neid kill Uksainus:

Systemout.println("Tere, tudeng!");



Sellega |6pevad peameetodi ja klassi sisu, mida néitavad sulgevad sulud

} /] |1 dpeb peaneetod nmain
} // 18peb klass Tere

Looksulud esinevad alati paarikaupa ning nende vahele j88v programmi osa moodustab Uhe terviku.

Ulesanne 1. Vead

Tehke tervitamisprogrammis Uhekaupa jargmised muudatused ning putdke iga muudatuse jarel programm
salvestada, kompileeridajakaivitada. Torke puhul tutvuge veateatega ning selgitage, mida tuleks teha, kui
programmis ilmneb selline viga. V 6ite teha markmeid. Segjarel muutke programm endiseks ja proovige
jargmist muudatust.

Kirjutage sbnanai n asemele Mai n.

Muutke klassi nime, nt Ter e asemel tere.

Eemal dage programmi viimane |8petav looksulg } .
Eemaldage Ter e jarelt alustav looksulg { .

Eemaldage véjatrikikasu 16pust semikoolon.
Eemaldage teksti véljastamise reast 16ppev Umarsulg) .
Asendage sGnaspri nt| ntahti tdhegaa.

Eemaldage sbnas pri nt | n kaks viimast tahte.

Nk~ wWNE

Proovige, kiisige.

Teema 2. Teksti valjastamine

Eelmises praktikumis tutvusime el ementaarsete tehniliste oskustega, mida laheb vaja programmide
koostamisel. Kdik vaadeldud programmid véljastasid ekraanile ka natuke teksti. NUud uurime teksti
véaljastamise vbimalusi |dhemalt.

Kask

Systemout.println("Tere, tudeng!");

Kirjutab ekraanile jutumérkide vahel asuvateksti ja Uhtlas viib véljastamig drje uude ritta. Kask

Systemout. print("Tere, tudeng!");

védljastab kull teksti, agaridaei vaheta. Kasus voib tekst sulgude sees ka hoopis puududa, néiteks

System out. println();
annab ainult reavahetuse.

Teema 3. Taisarvutilpi muutuja

Muutuja on teatavat ttlpi vaartuste hoidmiseks ettenghtud maluvali. Muutujale vdib omistada teatava vaartuse
ning kasutada seda aval dise vaartuse arvutamisel. Muutujale viidatakse tema nime jargi. On olemas mitu
vaartuste tulpi, kuid esialgu piirdume téisarvuliste muutujatega. Katéisarvulis muutujaid on tGldse nelja
erinevat tlupi, k&esolevas praktikumis vaatleme tidpi i nt . Kui tegelikult on téisarvude hulk 16pmatu, siisi nt -
ttdpi muutuja voib omandada ainult 16pliku hulga erinevaid vaartusi: vahim i nt -ttdpi taisarv on -2147483648
ja suurim 2147483647.



Enne, kui muutujat kasutama saab hakata, tuleb see kirjeldada. Muutujakirjelduse toimel reserveeritakse antud
tudpi ja antud nimega muutuja jaoks malus koht. Korraga voib kirjeldada kas Uhe vdi mitu sama tudipi
muutuj at:

int a;
int ¢, b, autodeArv;

Muutuja nimi peaks valjendama muutuja sisu ja olema lihtsasti arusaadav, ta voib sisaldada tahti (ka tapitahti),
numbreid ning mérke _ ja$. Muutuja nimi e tohi alata numbriga. Kuigi nime pikkusel on olemas piir, on see
siiski nii suur, et reaal set kasutust el héiri. Suured ja vaikesed tadhed (nt A jaa) loetakse erinevaks (nt j aAk ja

j Aak on erinevad). Muutuja nimes ei tohi esineda tihikuid — kui nimi koosneb mitmest sdnast, siis voib
kasutada allkriipsu: aut ode_ar v, vdi kirjutada kbik sdnad alates teisest suure algustdhega: aut odeAr v,

Muutujale omistatakse vaartus tehte = abil:

a = 12;

b = a + 10; /1l b vaartuseks on niid 22
c =a+ b; /[l ¢ vaartus on 34
a=a+ 2 // a vaartus on 14

L ubatud on Uhendada muutuja kirjeldamine ja muutujal e vaértuse omistamine:
int koht = 8;

Teema 4. Muutujate vaartuste valjastamine

Kuidas ndha muutuja véartusi ekraanil?

Muutuja a vaartuse saab véljastada néiteks kasuga
Systemout.println(a);

Vaartusele voib lisada ka selgitava teksti, nditeks

Systemout.println("Arvude " + a +" ja" + b + " summa on " + c);

Teema5. Tehted. Avaldised
Taisarvuliste muutujatega saab teha mitmesuguseid tehteid, millest siinkohal tulevad vaatluse alla

liitmine (+)
lahutamine (-)
korrutamine (*)
jagamine (/)
jéégi leidmine (%9

Enamasti toimivad need nii nagu matemaatikas kombeks, kuid on ka erinevusi.
Ulesanne 2. Aritmeetilised tehted

K oostage programm nende tehete omadustega tutvumiseks. Selleks kirjeldage taisarvulised muutujad a, b,c,d,e
ning omistage muutujale a vaartus 2147483647, llejdanute vaartused valige ise.
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Liitke, lahutage ja korrutage muutujate vaartusi.

Mis saab siis, kui muutuja a vaartusele liita 1? Kuidas seda tulemust seletada?
Leidke jagatised 9/3, 7/4, -3/2, 3/(-2), -7/(-3).

Proovige leidajaéki nii positiivsetest kui ka negatiivsetest arvudest.

AWODE

Tulemused véljastage néiteks nii:

Systemout.printin("Arvude " + b +" ja" + ¢ + " suma on " + (b + ¢));
Mis muutub, kui avaldises (b + c¢) sulud &rajatta?
Teema 6. SOnemuutuja

Muutuj attiipe on Javas mitmeid, taisarvutiipi muutujaid juba kasutasime eelnevas. Vaatleme veel pdgusalt
sbnemuutujat (ttdp St ri ng). Tegelikult on ka sdnet juba eel nevates programmides kasutatud. Naiteks kasus

Systemout.println("Tere, tudeng!");

esineb sbne Tere, tudeng! . SBnesid saab Uksteisega liita (sidurdada), néiteks sdnedest j al g japal | saame
sbnej al gpal | . Liitmistehet valjendab sdnede nii nagu arvude puhulgi mérk +. Need mérgi + erinevad
tahendused koos automaatselt toimuva arvude sdnedeks tei sendamisega voivad monikord véljastamiskaskudes
esmapilgul ootamatuid tulemusi anda.

Analoogiliselt tdisarvudega saab kirjeldada ka sdnettitipi muutujaid ning anda neile véartusi:
String sdnel = "See on selline proovisdne"
Loomulikult saab sBnemuutujate vaértusi ka ekraanile véljastada.
Proovigeise.
Ulesanne 3. Busside taitmine
Inimeste transportimiseks Uihest kohast teise soovitakse tellida teatav arv Ghesuguseid busse. Antud on inimeste
arv jakohtade arv Uhes bussis. Kdik bussid peavad ssamataiesti téis. Ulejdanud inimesed jéavad maha.
K oostage programm selle tlesande |ahendami seks.

Programmi algusesse lisage kommentaar, kus on kirjas Ulesande pustitus ja tulemus.

Sisu alguses votke kasutusele muutujad inimeste arvu jaoks ja tihe bussi kohtade arvu jaoks ning andke nendele
muutuj atele algvaartused.

Programm peab véljastama

inimeste arvu;

kohtade arvu Uhes bussis;

busside arvu;

bussidesse mahtunud inimeste arvu;
¢ mahajdanud inimeste arvu.

Ulesande lahendamiseks kirjeldage vajalikud muutujad ning pange kirja avaldised, mille jargi tehakse arvutusi
(vOib kasutada jadgi |eidmise operatsiooni 9.
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Véljatrikis kasutage erinevaid variante (Syst em out . print | n,System out . pri nt). Vajatrikk peab
koosnema téislausetest, naiteks:

U esanne:

Bussi desse tuli paigutada 142 ininest. Unte bussi mahtus 30 i ni mest.
Lahend:

Kokku oli vaja 4 bussi, neisse nmahtus 120 i ni mest.

Maha jai 22 ininmest.

| seseisev t60
Ulesanne 4. K ipsisetort

KUpsisetordi tegemisel laotakse terved ruudukujulised kiipsised ristkilikukujulisele kandikule. Kandikule
mahub Uhes kihis kandi kuPi kkus*kandi kuLai us kilpsist. Laotakset or di Paksus kihti. Uhes kiipsisepakis on
kipsi st Paki s kipsist. Plstitage Ulesanne kipsisetordi tegemise kohta ja lahendage see.

Viited samateemalistele materjalidele

¢ J. Kiho. Java programmeerimise aabits. Tartu, 2002, vihik 1.
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111 klass Meetod. Klass

Teemad. Reaalarvutitipi muutuja. Klassimeetod. Klass kui klassimeetodite komplekt. Lokaal muutuja.
Tagastusttitp. Naasmisdirektiiv. Meetodi rakendamine.

Péarast selle klass |abimist Glidpilane

tunneb erinevaid muutujatlitipe (téisarv, reaalarv, sone);

oskab jagada programmeerimisilesannet alamilesanneteks;

oskab alamulesande lahendusalgoritmi Java-keeles meetodinakirja panna;

teab, et meetodi sisus kirjeldatud muutujad on kéttesaadavad vaid selles meetodis;

teab, mis on tagastustiilip ja oskab meetodist vaartus tagastada;

teab, mis on meetodi tltp ja oskab seda seostada tagastustiitibiga;

oskab meetodit rakendada (valja kutsuda);

oskab kasutada stisteemseid klasse ja meetodeid (Mat h. sqrt ,Mat h. randomMat h. r ound).

Praktikumijuhend

Teema 1. Reaalar vutiitpi muutuja

Eelmises praktikumis saime teada, kuidas kirjeldada muutujaid ja omistada neile vaartus aritmeetiliste
avaldiste abil. Siiski kasitleti seal ainult téisarvulisi muutujaid jaavaldisi, millest ilmselt ei piisakdigi
Ulesannete lahendamiseks. Programmeerimiskeel es Java saab kasutada ka murdarve, segjuures tuleb nende
Kirjapanekul arvestada, et erinevalt tavalisest (Eestis kasutatavast) kirjaviisist on téisosaja murdosa eraldajaks
punkt. Seegaon arv 2,5 Java-keeles 2. 5. Va&artust, mis on kirja pandud punktiga kujul, nimetatakse Javas
reaalarvuliseks vaartuseks (ka ujukoma- voi ujupunktarvuks).

Ulesanne 1. Erinevad tulbid
V aatleme omistamiskasku

int a = 10/ 4;
Millise vaértuse saab siin muutuja a? Selle muutuja vaartuseks on 2, sest tegemist on kahe téisarvulise suuruse
jagamisega. Seetdttu peab ka jagamistehte tulemus olema téisarv. Jagamistehte tulemus saadakse nii, et tegeliku
jagatise murdosa | Gigatakse lihtsalt &ra.
Selleks, et saada Giget jagatist 2,5, tuleb omistamiskask kirja panna jargmiselt:

double b = 10.0/4.0;

Siin on tegemist juba kahe reaal arvulise suuruse jagamisega, tulemuseks on reaal arvuline vaartus, mis
omistatakse reaalarvulist tlupi muutujale b. Vétmesdna doubl e margibki, et muutuja b vaértuseks on reaalarv.

Proovige, milline tulemus tekib juhtudel, kui reaalarvulisele muutujale omistada vaartus 10. 0/ 4 ja 10/ 4. 0.
Mis aga juhtub, kui kirjutada jargmine omistamisdirektiiv:

doubl e ¢ = 10/ 4;
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Kirjutage programm (nagu eelmises praktikumis), mis koosneb kolmest eeltoodud omistamisdirektiivist ja
vastavate muutuj ate vadrtuste valjastamiskasust

Systemout.printin("a=" +a+" b="+b+"c="+¢c);
Kéivitage see programm. Milline on tulemus? Miks nii?

Asi on selles, et muutuja c vadrtustamisel arvutatakse kahe téisarvu 10 ja 4 jagatis, mis on téisarv. See vaartus
saab ka muutuja c véartuseks, vaatamata sellele, et ¢ ise on reaalarvulist tlilpi. Seega ndeme, et taisarvulist
vaartust vdib omistada reaal arvuttipi muutujale.

Kuigi Uldiselt peavad muutuja ja sellele omistatava vaartuse ttlp kokku langema, lubab Javareaalarvulisele
muutujale omistada téisarvulis vaartusi. See aga on pigem erand kui reegel. Néiteks téiendage oma programmi
jargmise reaga

int d ="123";
Mis on tulemuseks?

Programmi muutes ning katsetades téitke ntiid alljargneva tabeli tihjad lahtrid (,,jah* téhendab, et vastava
vaartuse omistamine vastavat tiupi muutujale on programmeerimiskeeles Javavoimalik, ,,e* agatdhendab, et
niisugune omistamine pole vaimalik).

Taisarvulist tadpi Reaalarvulist thupi Sonetlpi

(i nt) vaartus (doubl e) vaartus (String) véartus
Taisarvulist tudipi (int) [|int a = 123 int d="123"
muutuja jah e
Reaalarvulist talpi double f = 123 double g = 123.0
(doubl e) muutuja jah jah
SOnetlilpi (St ring) ?t ri ng h =
muutuja "123

jah

Reaal arvutiiipi muutuja vaartusevahemik on taisarvutldpi muutuja omast oluliselt laiem. Kige vaiksem
veimalik positiivne véartus tiubi doubl e puhul on 271974 ja kige suurem (2-27°2)x21923 ehk |igikaudu
1,7x10%%8, M uidugi on véimalik kasutada ka negatiivseid arve.

Teema 2. M eetodid programmeerimiskeeles Java

Eelmistes praktikumides koostasime programme mitmesuguste suuruste arvutamiseks ja véljastamiseks.
Programm on Ulesande lahendamiseks vajaike jarjestikuste kaskude ehk direktiivide jada, néiteks vib ta
koosneda teatavast hulgast omistamis- ja valjastusk&skudest. Mahuka programmi korral vib see jada olla
killatki pikk. Teksti lihendamiseks (ja ka paljudel muudel pdhjustel, millega tutvume edaspidi) on
programmeerimiskeeltes olemas voimal us osa programmist kirjeldada korduvalt kasutatavana. Keeles Java
kirjeldatakse korduvalt kasutatav programmil 6ik meetodina. Seda, mis on meetodid ja kuidas neid kirja panna,
vaatlemegi alljargnevalt.

Ulesanne 2. $

Olgu Ulesandeks véljastada ekraanile jargmine kujund:

$
$$3$
35558
$$3$
$
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Seda saab hdlpsasti teha viie trikkimiskasuga

Systemout.printIn(" $ ");
Systemout.printin(" $$$ ");
System out . println("$$$$$") ;
Systemout.println(" $$$ ");
Systemout.printin(" $ ");

Nii oleme tihe kujundi joonistamisega edukalt hakkama saanud. Kui aga soovime joonistada Uksteise jarele viis
sellist kujundit, siis on analoogilist programmi ridahaaval vaga tuditu kirja panna. Siin tulebki meile appi
vOimalus muuta Uks programmil 8ik korduvalt kasutatavaks. Kirjeldame meetodi nimegakuj und he kujundi
joonistamiseks ja segjarel rakendame seda meetodit viis korda. Niisugune meetod pannakse keeles Javakirja
jargmiselt:

static void kujund() {
Systemout.printin(" $ ");
Systemout.println(" $$$ ");
System out. println("$$$$$") ;
Systemout.printin(" $$$ ");
Systemout.printin(" $ ");

}

Meetodikirjeldus algab votmesdnadega st at i ¢ javoi d, mille tdpset téhendust selgitame hiljem. SGna kuj und
on meetodi nimi. Meetodi nime puhul tuleb arvestada samu reegleid kui muutuja nime korral (vt eelmist
praktikumi). On véimalik, et meetodi nimi Uhtib mdne muutuja nimega: see pole iseenesest keelatud, sest
muutuja ja meetod on Java maistes erinevad asjad. Siiski vaiks esialgu programmi sel guse méttes hoiduda
sellistest kokkulangemistest. Meetodi nimele jargnevate Umarsulgude vahel edastatakse meetodile andmeid
(sellest tépsemalt jargnevas). Meetodi sisu moodustavad kasud kirjutatakse Umarsulgudel e jargnevate loogeliste
sulgude vahele.

Viie kujundi joonistamise programm, mis kasutab meetodit kuj und, on siis selline:

class Kujundid {
static void kujund() {
Systemout.printIn(" $ ");
Systemout.printin(" $$$ ");
System out. println("$$$$$") ;
Systemout.println(" $$$ ");
Systemout.printin(" $ ");

}
public static void main (String[] args) {
kuj und();
kuj und();
kuj und();
kuj und();
kuj und();
}

}
Sisestage see programm (kopeerige tekst) ja pange toole.
K&esolevas Ulesandes véjastati kujund, mis koosnes dollarimérkidest $. V6ib agaleidudainimesi, kellele
sellised mérgid kujundis ei meeldi. Meie meetod kuj und oleks méarksa ronkem , korduvkasutatav”, kui oleks
kuidagi voimalik ka kujundit moodustavat méarki muuta nii, et meetodit ennast e peaks tmber kirjutama.
Selleks on keeles Java voimalik iga meetodiga seostada formaal seid parameetreid ja nende abil vajalikke
vaartus meetodile ette anda.
Ulesanne 3. XY -kujund

K oostage programm eel mise tlesande kujundite véljastamiseks selliselt, et need kujundid koosneksid dollarite
asemel vaheldumisi téhtedest X ja Y.
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Ulesande lahendami seks muudame meetodit kuj und selliselt, et lisame meetodi nime jarele sulgudesse (selleks
need sulud seal mGeldud ongi) sbnetlitipi parameetri m mille vaartuseks on kujundit moodustav stimbol. Meie
meetod ndeb nuld véljajargmiselt:

static void kujund(String m {

Systemout.println("™ "+ m+" ");
Systemout.printin(" " + m+ m+ m+ " ");
Systemout.println(m+ m+ m+ m+ m;
Systemout.println(" " + m+ m+ m+ " ");
Systemout.printin(" "+ m+" ");

}

Muutuja mon selles meetodis formaal ne parameeter. Formaal ne selles mottes, et msaab vaartuse vaid siis, kui
antud meetod vélja kutsutakse. Meetodi kirjutamise ajal me e tea (ega peagi teadma), millistest mérkidest
védljastatav kujund koosneb. Kl agateab seda see, kes meie meetodit kasutab.

Rida
kuj und(" X");

véljastab tahtedest X koosneva kujundi

XXX
XXXXX
XXX
X

rida
kuj und("Y");
aga samasuguse, kuid téhtedest Y koosneva kujundi. Sulgudes esinevaid sonesid " X" ja" Y" nimetatakse

argumentideks, nad mééravad kujundi valjastamiseks kasutatava stimboli. Formaal ne parameeter ja argument
peavad olema sama tlupi.

K oostage Ulesande 2 eeskujul programm, mis véjastab vaheldumisi téhtedest X ja 'Y koostatud kujundid
(kasutage meetodit kuj und sobiva parameetriga):

<333<xgEEx< 33§58
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Ulesanne 4. Rida

Koostage meetodid ri dal, ri da3 jari da5 vastavalt kujundis esineva tihe-, kolme- ja viiemargilise simbolirea
ekraanile trukkimiseks. Valige vabalt sobiv kujund ja kirjutage programm selle kujundi valjastamiseks,
kasutades neid meetodeid.

Teema 3. Lokaalmuutujad. Naasmisdirektiiv. Tagastustup

Kujundi joonistamise Ulesandes saime vdlja eraldada alamilesande ,, véljastada Uks kujund” ning segjarel
kasutasime seda alamillesannet |ahendavat meetodit kuj und viis korda. Ka arvutusilesannete ja tldse
programmeerimisilesannete lahendusi (algoritme, programme) voib samal viisil jaotada alamtilesanneteks.
Segjuures peavad programm ja tema meetodid arvutuste kaigus vahetama andmeid (arvutuste lahteandmeid ja
arvutuste kdigus saadud tulemusi). Kuidas |8hteandmeid ette anda, seda nagime juba tlesande 3 lahendamisal.
V aatleme nuitid, milles tUldse seisneb probleem véljaarvutatud tulemuste tagastamisel ja kuidas seda
lahendatakse.

Ulesanne 5. Kolmnurga timber m&6t
Olgu antud kolmnurga tippude koordinaadid. L eida nende tippudega méératud kolmnurga tmbermaot.

Ulesande |ahendamiseks paneme kdigepealt kirja avaldise kahe punkti vahelise kauguse arvutamiseks. Nii
punktide koordinaadid kui ka kaugus olgu reaalarvud st doubl e-tiilpi muutujad. Et punktidevaheline kaugus

vOrdub ruutjuurega koordinaatide vahede ruutude summast ehk valemiga \/(-"32 — X, )2 + (1"2 —_— )2 ,on
otsitav omistamiskask jargmine:
double d = Math.sqrt ((x2-x1)*(x2-x1)+(y2-yl)*(y2-yl));

Siin téhendab Mat h. sqrt ruutjuurt. Vormistame niiid selle valemi meetodina, et teda saaks kasutada kahe
etteantud punkti kauguse arvutamiseks. Parameetriteks, mis asuvad meetodi nime vahenea jarel Umarsulgudes,
on kummagi punkti koordinaadid (kokku neli reaalarvu):

static doubl e vahenma(doubl e x1, double yl, double x2, double y2) {
double d = Math.sqgrt ((x2-x1)*(x2-x1)+(y2-yl)*(y2-yl));
return d;

}

Kdik meetodi sisus kirjeldatud muutujad (praegusel juhul muutujad, mis téhendab kahe punkti vahelist
kaugust) on Java jaoks kéttesaadavad vaid selles meetodis, aga mitte véljaspool, nagu néiteks peameetodis.
SeetOttu on vajalik mingi mehhanism, mille abil saab meetodis arvutatud v&artuse tagastada pohiprogrammile.
Niisugust mehhanismi kujutab valemile jargnevas reas kirjapandud naasmisdirektiiv

return d;
kus d on muutuja nimi, mille vaartus tagastatakse.
Lisaks naasmisdirektiivile peab meetodi esimeses reas olema maratud tagastatava vaartuse tilp. Sedateeb
meetodi nime vahemaa ees asuv votmesdna doubl e, mis tleb, et meetod tagastab vaartusena reaal arvu.

Tagastatava vadrtuse tltbi jargi maératletakse ka meetodit ennast, néiteks on vahemaa reaalarvuline meetod.
Meetodi tllp ja naasmisdirektiivis esineva vadrtuse (muutuja) tiip peavad olema omavahel kooskdlas.
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Olgu meil kolmnurga kilje a otspunktideks punktid (2; 5) ja (2; 8). Killje a pikkuse saab siis arvutada meetodi
vahenaa jargmise rakendamisega:

double a = vahenmaa(2.0, 5.0, 2.0, 8.0);

Klje b otspunktid olgu (2; 8) ja (6; 8) ning kilje b pikkuse arvutab korraldus
double b = vahenaa(2.0, 8.0, 6.0, 8.0);

Kulje c otspunktid on ntd (6; 8) ja(2; 5) ning kilje ¢ pikkuse leiame késuga

double ¢ = vahenaa(6.0, 8.0, 2.0, 5.0);

Kui soovime arvutada kilgede pikkusi mingis teises kolmnurgas, siis oleks ebamugav muuta koordinaate
kolmes kohas. Selleks, et teha seda vaid Uhes kohas, tasub peameetodi alguses kirjeldada muutujad p1x (mis
tahendab punkti P1 esimest, x-koordinaati), ply, p2x,p2y,p3x jap3y:

doubl e plx, ply, p2x, p2y, p3x, p3y;

Siis saab selle kilje pikkuse, mille otspunktid on p1 jap2, arvutada jargmiselt:

doubl e a = vahemaa(plx, ply, p2x, p2y);
Kirjutage programm, mis arvutab ja véljastab kolmnurga tmbermdddu. Segjuures

o klassis peab olema kaks meetodit: meetod vahemaa ja peameetod, mis meetodit vahenmaa kasutab;

o peameetodi alguses tuleb punktide koordinaate esitavatele muutujatele omistada konkreetsed vaartused;

o ekraanile tuleb véljastada kolmnurga tippude koordinaadid, kilgede pikkused ja imberm&dt koos
selgitavatekstiga

Teema 4. Klass Mat h meetodid

Ruutjuure leidmise meetodit Mat h. sqrt kasutasime juba eespool. Klassi Mat h paljude meetodite hulgas leidub
ka néditeks meetod Mat h. r andom mis tagastab (pseudo)juhusliku doubl e-tlilpi arvu pooll8igust [0,0; 1,0) (st 0
on kaasa arvatud, 1 aga mitte). Omistamisdirektiivi

doubl e juhuarv = Math. random();

téitmisel omandab muutujaj uhuar v konkreetse v&artuse, midame ette el tea. Kui on vajajuhuslikku arvu
mingis teises poollGigus, siis saab selle moodustada korrutamise ja liitmise abil. Naiteks avaldise Mat h. r andom
() *10. 0+20 vaartus e ole vaiksem kui 20.0 ja on véaiksem kui 30.0.

Selleks, et teada saada, millised meetodid klassis Mat h ildse olemas on, avage Java API veebileht jaotsige
raamist All classes tleslink Math.

| seselsev 16O
Ulesanne 6. K ehamassiindeks

K oostage meetod (nimega néiteks ki ndeks), mis arvutab inimese massi ja pikkuse jargi kehamassiindeks
valemist

mass

indeks =
pikkus?

Mass on antud kilogrammides, pikkus meetrites (valem on saadud Terviselehest).
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Peameetodis peaksid mass ja pikkus saama juhuslikud vaartused (kasutage meetodit Mat h. r andom), kuid
sellised, mis viksid téaiskasvanud inimeste puhul véimalikud olla. Peameetod peab rakendama kirjeldatud
meetodit (kmi ndeks) ning koos seletava tekstiga valjastama inimese pikkuse, mass ja kehamassiindeksi.
Umardada ei ole vaja, aga voib (reaalarvulise muutujax sajandikeni imardatud vaartuse esitab avaldis

Mat h. r ound(x*100) / 100. 0). Programm varustada kommentaaridega.

Viited samateemalistele materjalidele

¢ J. Kiho. Java programmeerimise aabits. Tartu, 2002, vihik 1.
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1V klass Tingimusdirektiiv.
Silumine

Teemad. Tingimusdirektiiv. Loogiline tudp. Kontrollimismeetod ja selle rakendamine. Programmi testimine ja
silumine.

Parast selle klassi |abimist tlidpilane

oskab kirja panna (lihtsamaid) loogilisi avaldisi ja kujutab ette, kuidas arvutatakse nende vaartusi;
tunneb loogilist tudpi;

oskab eristada lahendustes ja algoritmides aternatiive;

oskab alternatiive kirja panna programmeerimiskeeles Java;

oskab kirja panna meetodeid, mis kontrollivad alternatiive ja tagastavad loogilise véartuse;

teab, mis on programmi algandmed ja testandmed,;

oskab koostada algandmeid kdigi programmis realiseeritud alternatiivide testimiseks ja méérata nende
andmete puhul programmi t66 oodatavat tulemust.

Praktikumijuhend

Teema 1. Tingimusdirektiiv

K dikides eelnevates praktikumides koostasime programme, mille direktiivid taideti Uksteise jarel, aates
programmi algusest (esimesena kirja pandud direktiivist) kuni 16puni (vahepeal vois kill toimuda pdérdumisi
meetodite poole, aga ka meetodi sisu téaideti iga kord ridahaaval). On olemas palju Ulesandeid, mida sellisel
viisil pole voimalik lahendada, kéesolevas praktikumis vaatlemegi niisuguseid néiteid. Tingimusdirektiivi abil
saab vastavalt andmete konkreetsetel e vaartustel e programmi téitmise kulgu suunata. Tingimusdirektiivi Gldine
kuju on

if (loogiline avaldis) direktiivl else direktiiv2
Tingimusdirektiiv algab sbnagai f , millele jargneb Umarsulgudes loogiline avaldis (avaldis, mille vaartus saab
ollakas tbene vdi vaar) ja sellele omakorda direktiiv, mistédidetakse siis, kui avaldis on tbene. SOnaleel se aga
jargneb direktiiv, mistaidetakse siis, kui loogiline avaldis on vaar. Uhe direktiivi rollis vaib olla ka plokk
(programmildik looksulgude {} vahel). Tingimusdirektiivi el se-osa vaib ka tldse puududa:

if (loogiline avaldis) direktiivl

Ulesanne 1. K ehamassiindeks

Alustamegi variandist, kus el se-o0sa pole. Taiendage eelmise praktikumi kehamassiindeks arvutamise
programmi nii, et juhul, kui indeks on suurem kui 27, véljastatakse néiteks selline teade: , Teie pikkus on liiga
vaikel".

Ulesanne 2. Absoluutvaartus

K oostame meetodi etteantud tdisarvu absoluutvaartuse arvutamiseks. Meetodi parameetriks olgu Ukstéaisarv,
meetod tagastab selle arvu absoluutvaartuse.
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Kasutades eel mises praktikumis omandatud teadmisi ja tingimusdirektiivi, véime meetodi kirja panna
jargmiselt:

static int absvaartus(int x) {
if (x <0) return -x
return x;

}

Kui avaldisx < 0 ontdene, siis tagastatakse parameetri x vastandvaartus ja valjutakse meetodist, st
tingimusdirektiivile jargnevat direktiivi ei téideta. Kui vaadeldav loogiline avaldis on véér, siis téidetakse
tingimusdirektiivile jargnev direktiiv, st tagastatakse parameetri x vaartus ja véljutakse meetodist.

Praegusel juhul vdib viimase naasmisdirektiivi esitada ka sellele eelneva tingimusdirektiivi el se-osana

static int absvaartus(int x) {
if (x <0) return -x
el se return x;

}

Jargnevas on toodud mdéned néited selle meetodi rakendamisest. Enne kui programm t66le panna, tuleks
matiskleda, milline on muutuja x vaértus pérast iga omistamisdirektiivi.

X = absvaartus(-5);
X = absvaartus(10);
X = absvaartus(0);

K opeerige meetod absvéaar t us oma programmi ja koostage peameetod, mis kontrollib meetodi absvéaart us
t60d arvude -5, 10 ja 0 korral. Kas tulemused olid sellised nagu ootasite?

Lisage programmi analoogiline meetod absvaar t usDoubl e reaalarvu absoluutvaartuse leidmiseks ja
kontrollige ka selle toGtamist erinevate argumentide puhul.

Tegelikult e pea nende kahe meetodi nimed olema erinevad, ka teisele meetodile voib panna nimeks
absvaar t us, kull aga peab erinevus olema formaal sete parameetrite tilbis (antud juhul i nt jadoubl e ongi
erinevad). Sellist olukorda nimetatakse Ul edefineerimiseks. Vaadake Java APIst, mitu absoluutvaartuse
arvutamiseks moeldud meetodit on olemas klassis Mat h.

Teema 2. Tingimusdirektiivid Uksteise sees

Vahel on vaja eristada programmi téitmisel rohkem kui kahte haru. Seda saab realiseerida mitme
tingimusdirektiiviga Uksteise sees, néiteks

if (tinginusl)
if (tinginus2)
/1 tingimusl ja tinginmus2 on ndl emad tai detud

direktiivid
el se
/'l tinginmusl on t&idetud, aga tinginmus mtte
direktiivid
el se
/1 tinginusl ei ole taidetud (tinginmus2 ei nbju)
direktiivid

Sellisel juhul tuleb silmas pidada, et el se kuulub alati viimase sellise tingimusdirektiivi juurde, millel veel
el se-0sa pole. Selguse mottes on kasulik programmiteksti treppida.
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Ulesanne 3. K ehamassiindeks kolme variandiga

Taiendage kehamassiindeksi arvutamise programmi nii, et vastavalt indeksi vaartusel e véljastatakse vahemalt
kolme liiki teateid (vt Terviseleht).

Ulesanne 4. Veerandid
Olgu antud punkti koordinaadid x jay. Koostage meetod, mis vastavalt etteantud punktile tagastab sone kujul
kirjelduse, millises koordinaattasandi veerandis antud punkt paikneb. Kui punkt paikneb teljel, siis tagastatakse

tekst , paikneb teljel”. Pange téhele, et see meetod ei pea véaljastama teksti ekraanile, vaid tagastama sonetlilipi
vaartuse.

Alljérgnevas on toodud osa vastavast meetodist:

static String punkti Pai knen ne(doubl e x, double y) {

if (x =01]|] y==20) return "on teljel";
else if (x>0 & y>0) return "I veerandis";
else if (x<0 && y>0) return "Il veerandis";
return "Kusagil mujal™; // kui meetod on 0igesti tehtud,

/[l siis siia kunagi ei jouta

}

Antud meetodi kirjapanekul on kasutatud liittingimusi (nt esimeses tingimuslauses x>0 && y>0), mille puhul
kontrollitakse korraga kahe tingimuse téidetust (vt Java programmeerimise aabits, vihik 2, Ik 8). Samuti
kasutatakse selles meetodis tingimusdirektiivi sisus omakorda tingimusdirektiive.

See lahendus pole aga ved téielik, sest tae arvestajuhtu, kui punkt asub kolmandas voi neljandas veerandis.
L 8petada meetod punkt i Pai kneni ne. Kirjutada kahe reaalarvulise parameetriga meetod vél j ast a, mis
poordub selle meetodi poole ning véljastab tema to6 tulemuse koos selgitava tekstiga. Naiteks

Punkt koordinaatidega 2.0 ja 5.0 asub | veerandis.

K oostage peameetod, mille alguses véaartustatakse muutujad vahemalt viie punkti koordinaatidega nii, et
programm véljastaks erinevad teated (kokku siis véhemalt kimme muutuijat).

Teema 3. Loogilinetidp. Kontrollimismeetod ja selle rakendamine

Eelmistes praktikumides réékisime muutujatest ja nende vadrtustest. K&esolevas praktikumis oleme késitlenud
uut liiki, loogilist vaartust, mis vaib ollatdene voi vaar. Selle vaartuse séilitamiseks kasutatakse
programmeerimiskeel es Java vastavalt loogilist tilpi muutujat. Analoogiliselt reaalarvulise voi taisarvulise
meetodiga saame réaékida ka loogilisest meetodist ehk kontrollimismeetodist.

Ulesanne 5. Paar sus

K oostame meetodi, mis etteantud arvu korral kontrollib, kas on tegemist paarisarvuga véi paaritu arvuga, ja
tagastab vastava tOevaartuse:

static bool ean onPaaris(int x) {
bool ean b;
if (x9% == 0)
b = true;
el se
b = fal se;
return b;

}

Paneme tahele, et vordsust valjendab programmeerimiskeele Java loogilises avaldises kaks jarjestikust
vOrdusmarki, analoogiliselt mittevordsus on ! =, vorratus <= jne. Loogilist tulipi néitab votmesdnabool ean.
Votmesdbnad t r ue jaf al se téhendavad vastavalt tbevéartus , téene” ja, vaar:.
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Seega, kui avaldise x& == 0 vaartuson , tbene”, siisb vaartuseks saab , tdene”. Kui aga avaldise x&2 ==
vaartuson ,vadr", siisb vaartuseks saab ,, vaar". Kokkuvottes: muutujab vaartuseks saab avaldise x&2 ==
vaartus (t rue voi f al se). ProgrammilBik

if (loogiline avaldis)
b = true;

el se
b = fal se;

on seega sisuliselt samavadrne omistamisega
b = loogiline aval dis;

Jarelikult voime eelneva meetodi kirja panna kujul

static bool ean onPaaris(int x) {

bool ean b;
b = (x% == 0);
return b;
}
vOi isegi kujul

static bool ean onPaaris(int x) {
return x%2 == 0;
}

Seda kontrollimismeetodit saab rakendada néiteks jargmiselt:

int a = 4
if (onPaaris(a))

Systemout.println(a + " on paarisarv");
el se

Systemout.println(a + " on paaritu arv");

Kirjutage peameetod, mis rakendab kontrollimeetodit onPaar i s erinevate téisarvude puhul.

Teema 4. Programmi testimineja silumine

Mitmes kaesoleva praktikumi Ulesandes tuli jalgida programmi t66d erinevatel algandmetel. Sellist tegevust,
programmi taitmist erinevate algandmete korral, nimetatakse programmi testimiseks. Testimist,
testimistulemuste analtilisi ning selle pdhjal programmist vigade otsimist ja nende parandamist nimetatakse
programmi silumiseks. Silumine on samatahtis (v0i isegi tdhtsam) kui programmi esialgne kirjapanek, sest
kindluse, et kirjapandu on Gige, saame ainult programmi t66d jalgides.

Ulesanne 6. Punkti paiknemine

K oostame testandmete komplekti meetodi punkt i Pai kneni ne testimiseks.

Antud meetod vOib anda kokku viit erinevat liiki vastuseid. Neid nimetatakse ka meetodi voi programmi
alternatiivideks. Seega saame antud meetodi puhul ré&kida viiest alternatiivist, milleks on punkti paitknemine

esimeses, teises, kolmandas ja neljandas veerandis ning paiknemine teljel. Jarelikult koosneb antud meetodi
testandmete minimaalne komplekt viie erineva punkti koordinaatidest, nditeks
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A(1,5) — punkt paikneb | veerandis

B(-2,6) — punkt paikneb Il veerandis

C(-7,-11) — punkt paikneb I11 veerandis

D(2, -6) — punkt paikneb IV veerandis

E(0,7) — punkt paikneb teljel (t&psemalt, y-teljel)

agrLONE

Lisaks testandmetel e tuleb programmi testimisel ette valmistada (I&bi melda) ka meetodi oodatavad
tulemused. Néiteks

e kui punkti A puhul on programmi t60 tulemuseks vastus,,| veerandis®, siis meetod t66tab Oigesti,
mistahes muu vastuse korral t66tab meetod valesti;

e kui punkti B puhul on programmi t66 tulemuseks vastus ,, 11 veerandis®, siis meetod t66tab digesti,
mistahes muu vastuse korral t66tab meetod valesti jne.

Kui ka programmi t66 tulemused on testidest 1&htuvalt 18bi mdeldud, voib anda testandmed programmile ette ja
vorrelda saadud tulemusi plaanitud (ettevalmistatud) vastustega. Juhul, kui programmi kéivitamisel saadud
tulemused langevad oodatavatega kokku, siis on programm testid |abinud. Vastasel juhul tuleb vead vélja
selgitada, need parandada jatestimist korrata

Kui meie meetod t66tab digesti kdigi ettevalmistatud testide korral, kas siis vOib tema silumise lugeda
|6ppenuks? Vee mitte. Asi on selles, et meie testid on koostatud 1&htuvalt meetodi struktuurist st.
alternatiividest, mison olnud meetodi kirjapanemise aluseks. Selline |&henemine on otstarbekas silumise algul,
sest testis saadud val e tulemus aitab kindlaks méérata meetodi osa (néiteks tingimusdirektiivi haru), midatuleb
parandada voi muuta. Kui aga meetodi struktuurist |8htuvad testid on kdik 6ige tulemuse andnud, tuleb siiski
lisaks koostada veel moned testid.

Oletame, et testija el tea midagi meetodi struktuurist. Sel juhul kontrollib ta néiteks lisaks veel seda, kas meetod
t6otab Oigesti jargmiste punktide korral:

6. F(0,0)
7. G(7,0)

Punkt F on koordinaatide alguspunkt ja G paikneb x-teljel (y-teljel paiknemist kontrollib punkt E). Uldiselt
peaks silumisel kontrollima meetodi t66d véimalikult paljude eri liiki algandmetega. | deaaljuhul voiks |abi
kontrollida algandmete kdikvoimalikud vaértused. See pole aga enamasti voimalik. Seetdttu pudtakse
kdikvoimalikud algandmed jagada klassideks (paikneb koordinaatide alguspunktis, paikneb telgedel, paikneb
kindlas veerandis jne) ja testandmete komplekti validaigast klassist Uks esindagja.

Millised véimalused on veel antud meetodi testandmete komplekti tdiendamiseks?

Siluge jatestige meetodit punkt i Pai kneni ne eespool kirjeldatud testikomplektiga. Téiendage testandmeid ja
sbnastage programmi eeldatavad taitmistulemused.

| seseisev t60
Ulesanne 7. Taringuvise

K oostage programm, mis modelleerib téaringu viskamist ja valjastab silmade arvu koos méarkusega, kas see on
paaris voi paaritu.

o Kasutage meetodit onPaari s

o Koostage meetodt ari nguvi se, mistagastab i nt -tlupi juhusliku téisarvu 1, 2, 3, 4, 5 vai 6.
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Juhudliku reaalarvu leidmiseks vdib kasutada meetodit Mat h. r andomja Umardamiseks meetodit
Mat h. round (vt. APl veebileht). Tahele tuleb panna, et Mat h. r andomtagastab doubl e-tllpi arvu, kuid

Mat h. r ound tagastab doubl e-tttpi argumendi puhul | ong-tllpi téisarvu. Aitab tdbiteisendusi nt a =
(int)Math.round(...);

o Koostage peameetod.

Viited samateemalistele materjalidele

¢ J. Kiho. Java programmeerimise aabits. Tartu, 2002, vihik 2, k. 9.
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V klass Tsukkel

Teemad. Korduvate tegevuste programmeerimine. Tsuklid. For-tsikkel, while-tsikkel. Arvutuslikud meetodid.
Parast selle klassi |abimist tlidpilane

o tunneb &ra Ulesanded, mille programmeerimisel |dheb vaja tsiklit;

e 0skab valida sobivat tsuklidirektiivi, méérata tsikli eeltegevus, j&tkamistingimust ja sammu
jareltegevusi;

o o0skab tsikli t60d jalgida tsukli sisusse lisatud véljastuskasu abil;

o on teadlik Idpmatu tsikli tekkimise voimalusest ja oskab seda vétida

Praktikumijuhend

Teema 1. Tsiklidirektiivid programmeerimiskeeles Java

Sageli on vaja, et mingeid direktiive taidetaks korduvalt. Seda saab realiseerida tsiklite abil. Tsiklite
programmeerimiseks on keeles Java kolm erinevat konstruktsiooni: kolmikpéisega tsiikkel, eelkontrolliga
tsiikkel jajarelkontrolliga tstikkel.

Uldtstiklidirektiiv ehk kolmikpaisega tstikkel ehk for-tsiikkel:

for (eeltegevused; jatkam stinginus; sammu jareltegevused) {
/1 k&sud, mda tuleb taita niikaua,
/] kui jéatkam stinginus kehtib

}

Tuupiliselt on eeltegevusteks mingitele muutujatel e al gvaartuste omistamised. Vaimalikud eeltegevused on
naiteks jargmised.

int i =0;

Eeltegevused: kirjeldatakse téisarvuttitpi muutujai , mis on selle tsiikli lokaalne muutuja (st muutujai vaartus
el olevéljaspool tstklit kasutatav) ja omistatakse sellele algvaartus 0.

kordaja = 0.5;

Eeltegevus: omistatakse reaal arvutiilipi muutujale kor daj a algvéartus 0. 5. Siin e ole kordaja tsiikli lokaalne
muutuja, vaid eeldatakse, et see muutuja on kirjeldatud juba enne tsikli téaitmist (tliip on doubl e voi f | oat ).

int i =0, sunma = O;

Eeltegevused: kirjeldatakse taisarvuttpi tsikli lokaalmuutujai ja omistatakse sellele algvaartus o;
varemkirjeldatud muutujale summa omistatakse algvaartus 0.

Jatkamistingimus tuleb seada nii, et tsiklit téidetaks tdpselt vajalik arv kordi. Naiteks kui soovime, et tsiklit
téidetaks kolm korda, vaib tsiikli eeltegevusena omistada mingile lokaal muutujale (tstikliloendajale)
algvaartuseks nulli jaigal sammul liita tsiikliloendajale Uhe. Pérast tsiikli essmest sammu on tstikliloendaja
vaartus siis 1, pérast teist sammu 2 ja pérast kolmandat sammu 3. Neljandat sammu me enam lubada el tohi,
seega peaks tsukli |6petama niipea, kui tstikliloendaja saab vordseks 3-ga voi 3-st suuremaks. Jatkamistingimus
on |Gpetami stingimuse vastandtingimus, ehk antud juhul vaib tsiklit jétkata nii kaua, kui tstikliloendaja on veel
vaiksem kolmest.
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Olukorda kirjeldava for-tsikli péis on jargmine:
for (int i =0; i <3; i =i +1)

TsUkli sammu jéreltegevuseks on sageli mingi muutuja vadrtuse suurendamine voi vdhendamine teatud arvu
vorra. Naiteks

i
j

+
+
k -

S
2R

Koiki neid omistamisi saab Java-keeles ka lihemalt kirja panna:
i ++;

j +=2;
k--;

Kirjutame naiteks for-tstikli, mis véljastab ekraanile viis kordateksti Tere! .
for (int i =0; i <5; i++) {

Systemout.println("Tere!");
}

Kui tstkli sisu koosneb Uhest kasust, siis vaib loogelised sulud ka éra jétta.
Ulesanne 1. Ruudud

K opeerige eeltoodud tsiikkel peameetodisse ning proovige programmi t66d. Muutke programmi nii, et ta
vdljastaks ekraanile arvude - 10, -9, -8, ..., 8, 9, 10 ruudud.

Eelkontrolliga tsukkel enk while-tsiikkel:

whil e (jatkani stinginus) {
/[l Siia kirjutame kasud, nmida tuleb taita niikaua,
[l kui tsukli péaises olev jatkam stingimnms kehtib.

}
See while-tsiikkel on samavaarne for-tstikliga, millel puudub nii eeltegevus kui ka sammu jéreltegevus, s.0
for ( ; jatkam stinginmus; ) {
/1 kasud
}
Jarelkontrolliga tsiikkel ehk do-while-tsiikkel:

do {
/[l Siia kirjutame kasud, nmida tuleb taita niikaua,
[l kui jatkam stingims kehtib.

}

whi l e (j at kam sti ngi nus)

Pange tahele, et erinevalt eelkontrolliga tsiiklist téidetakse jarelkontrolliga tstklit alati vahemalt Uks kord, sest
jéatkamistingimuse kontroll toimub alles pérast tsikli sisu téitmist.

Arvatavasti olete juba mérganud, et programmeerimistilesannetel vaib sageli ollamitu erinevat diget lahendust.
Sarnaselt saab kordust sisaldavaid Ulesandeid lahendada mitmel viisil, kasutades erinevaid tstiklittupe.
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Néaide Uhe tlesande lahendamisest erinevatel viisidel

Kirjutada tsiikkel, misleiaks arvude 1, ..., 10 summa. Lahendus 1. For-tsikkel:

int summa = O;
for (int arv = 1; arv <= 10; arv++)

sumrma = sunmma + arv;

[l Tsukli sisu koosneb ainult Uhest kasust, {} on ara jaetud
Systemout.println("Arvude 1..10 suma on " + summm);

Lahendus 2. While-tsiikkel. Pange téhele, et tsiikliloendaja suurendamine toimub tsiikli kehas (for-tsikli puhul
on vastav kask tsukli péises):

int summa = 0O;

int arv = 1;

while (arv <= 10) {
sunma = summa + arv;
ar v++;

}

Systemout.println("Arvude 1..10 suma on " + summa);

Lahendus 3. Do-while-tsiikkel. Pange tahel e kaskude jarjekorda tsiklis:

int summa = 0O;
int arv = 0;
do {
ar v++;
sunma = sunma + arv;

}
while (arv < 10)
Systemout.println("Arvude 1..10 suma on " + summm);

Lahendus 4. Teine variant for-tsiikli abil. Tsiikliloendaja kahaneb ntild 10-st 1-ni (esimeses lahenduses kasvas
1-st 10-ni):

int suma = O;
for (int arv = 10; arv > 0; arv--)
sunmma = sunmmm + arv;
Systemout.println("Arvude 1..10 suma on " + summm);

Teema 2. L6pmatud tsiklid. Kasud br eak; jaconti nue;

TsUkli Kirjutamisel varitseb programmeerijat oht kirjutada tsiikkel, mis to6tab |6pmatult. PBhjus on selles, et
Kirjutati jatkamistingimus, mis j88b alati tdeseks, seda omakorda vib pohjustada sasmmu jareltegevuse
ununemine (for-tstikli puhul on seda raskem unustada, sest jareltegevus kirjutatakse tsikli péisesse).

Naiteks eelmise Ulesande lahendusest 2 saame |6pmatu tsiikli, kui kustutame (v6i muudame kommentaariks)
rea, milles suurendatakse muutujat ar v Uhe vorra:

int summa = O;

int arv = 1;

while (arv <= 10) {
sunma = summa + arv;
[l arv++;

}

Siisjddb muutujaar v vaartuseks aati 1 jajatkamistingimus alati tdeseks.
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Tsiikli t66 saab , pikemajututa’ katkestada kasu br eak; abil, mis suunab programmi téitmisjarje antud tsiklile
jargnevale kdsule. Naiteks arvude 1, ..., 10 summat voiks leida kanii:

int sutmma = O;
int arv = 0;
while (true) { /1 alati tdene, vOib ka: for (;;) {
ar v++;
if (arv > 10)
br eak;
summa = summa + arv;

}

On olemas ka kask cont i nue; , mis suunab programmi téitmigarje tstikli jargmisele sammule, jéttes antud
sammul téitmata need kasud, misjaid conti nue; jatsiklit [Gpetavalooksulu vahele. Uldiselt aga el peeta
programmeerimises keset tstiklit valja hiippamist heaks stiiliks. Tegelikult saab kaskude br eak; jaconti nue;
kasutamist alati valtida, Kirjutades tsikli Umber, s.0 muutes jétkamistingimust ja sisu.

Teema 3. Kahekordsed tsuklid

TsUkli sisuks vaib ollakateine tsiikkel. Olgu meil néiteks vaja véljastada arvude 1, ..., 10 korrutustabel .
Oletame, et tuhi tabel rea- ja veerunumbritega on juba olemas:

x 12345678910
1

© 0N Ol WN

10

M&tleme, kuidas me tavaliselt toimime, kui hakkame tabelit téitma. Tdendoliselt teeme seda reakaupa (vOi
veerukaupa). Niisiis, votame ette 1. rea ja hakkame selle lahtritesse arvutuste tulemusi kirjutama.

Vaatame 1. veeru kohal olevat arvu (1), korrutame reanumbri (1) sellegalabi ja kirjutame tulemuse (1) 1. rea 1.
lahtrisse. Samuti toimime 2., 3., ..., 10. veeruga:

x12345678910
1123..

Paneme tahele, et reanumber j&i kogu aeg samaks, aga veerunumber muutus thest kimneni. See viib mdttele, et
meil vBiks olla, aeglane” tsiikkel, misteeb omajargmise sammu alles siis, kui selle sees olev , kiire" tsiikkel on
kdik oma kiimme sammu teinud. Keeles Java voib olukorrakirja pannajargmiselt:

for (int i =1; i <= 10; i++) {
for (int j =1; j <=10; j++) {
Systemout.print(i*j + "\t");
}

System out. println();
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Ulesanne 2. K orrutustabel

K opeerige see programmiosa tekstiredaktorisse, tdiendage, kompileerige ja kéivitage.
Misrolli mangib sbne"\t"?

M el ge/proovige, mis juhtuks siis, kui sisemises tsiiklis olev véljastuskask oleks

e Systemout.println(i*j);
e Systemout.print(i*j);

Ulesanne 3. Paprikasupp

Kausitais paprikasuppi jahtub minuti jooksul 19% vérra supi ja ruumi temperatuuride vahest. Koostage
programm, mis véljastab supi temperatuuri minutiliste ajavahemike tagant, kui supi algtemperatuur on 90
kraadi. Ruumi temperatuur on 20 kraadi.

Looge klass Supp ja sellesse peameetod nai n, milles asub kateie poolt kirjutatav tsiikkel.

Hoiatus: olge ettevaatlik tsiikli jatkamistingimusegal Kui lasete supil jahtuda 20 kraadini, peate vaga kaua
ootama. MOelge ja/vdi proovige jarele, miks.

Ulesanne 4. Ruutjuur

Uks lihtsaim praktikas kasutatav arvutusmeetod on meetod positiivse arvu u ruutjuure arvutamiseks. K digepealt
lelame alglahendi

x = (u+l) / 2;

ning segjarel arvutame jark-jargult uusi |dhendeid eeskirja
X = (x +u/x) [/ 2

kohaselt.

Koostage klass Ruut j uur , milles on peameetod mai n ja lihe reaalarvulise parameetriga meetod | ei aj uur .
Meetod

static double |eiajuur(double u)

arvutagu ulalkirjeldatud eeskirja kohaselt etteantud arvu u ruutjuurt. Arvutamine |Opetada siis, kui jarjekordse
ldhendi x ruut erineb arvust u vahem kui 0,0001 vérra. Meetod | ei aj uur véljastagu ekraanile ka kdik leitud
lahendid.

Peameetodis katsetage meetodit | ei aj uur vahemalt kolme , tuntud” arvuga (4, 25, 121 vms) jakolme
juhuslikult genereeritud arvuga.

Ulesanne 5. K ujundid

Kirjutage klass Kuj undi d, milles on kaks meetodit. Meetod t &r ni r aamvéljastab kuvarile sellise kujundi:

* * % %

* % * kX %
* % * kX %

* * k% %
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jameetod t &r ni kol mur k kujundi

*

* %

* k% %

* kK%

* k% % %

* kK xk %
kkkkk k%
kkkkkkhkx

kkkkkkkk*k

Mdlemad meetodid kutsutakse vélja peameetodist mai n. Esialgu voite kirjutada meetodid nii, et kujundi ridade
arv on fikseeritud. Pérast muutke neid nii, et kujundi ridade arv on kummagi meetodi sisendparameetriks, s.0
kirjutage meetodid

static void téarniraan(int ridadeArv) { ... }
static void téarni kol murk(int ridadeArv) { ... }
| seseisev t00

Ulesanne 6. Tarniromb

Lisage klassi Kuj undi d veel ks meetod, mis joonistab jargmise kujundi, kasutades mitmekordset for-tstiklit.
Ridade arv on meetodi sisendparameetriks (antud juhul on ridade arv 7). Kui ridade arv on paarisarv, siis voiks
selleleliita tihe.

Jargnevas on antud méned juhised, kuidas vaiks Ulesannet lahendada (loomulikult vite ka teistmoodi teha).

Algul vGiks koostada seflise meetodi, mis valjastab ekraanile etteantud arvu tihikuid ja nende jarel tarni.
Aéarmiste ridade puhul kasutada seda meetodit Uks kord, teiste puhul kaks korda.

Olgu nridade arv jaolgu ta paarisarv. Sellisel juhul on

nullindas (i = 0) reas enne tarni n/2 tihikut jasiistarn;

esimeses (i = 1) reas n/2-1 (ehk n/2-i) tahikut, tarn, 1 (ehk 2*i-1) tohik, tarn;
teises (i = 2) reas on n/2-2 (ehk n/2-i) tuhikut, térn, 3 (ehk 2*i-1) tahikut; tarn;
kolmandas (i = 3) reas n/2-3 (ehk n/2-i) tdhikut, térn, 5 (ehk 2*i-1) tahikut, tarn;

n/2-ndas (i = n/2) reas O (ehk n/2-i) tiihikut, tarn, 2+i-1 tohikut, tarm;
jasiistagurpidi tagasi.

Viited samateemalistele materjalidele

¢ J. Kiho. Java programmeerimise aabits. Tartu, 2002, vihik 3, [k 11 — 12, vihik 4, Ik 14.
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VI klass Jarjendid |

Teemad. Arvujarjendi loomine ja valjastamine. Elementide vaartuste muutmine. Jarjendito6tl usmeetodi
koostamine ja rakendamine.

Péarast selle klass |abimist Glidpilane

tunneb Uhemddtmelise massiivi (jarjendi) Ulesehitust;

teab, kuidas luua nullidest koosnev jarjend;

teab, kuidas luua konkreetne jéarjend massiivialgati abil;

teab, kuidas omistada jérjendi elementidele uusi vaartus;

tunneb ja oskab rakendada jarjendit genereerivaid meetodeid;

tunneb ja oskab rakendada meetodeid jarjendi valjastamiseks,

oskab koostada ja rakendada lihtsamaid meetodeid jarjendi uurimiseks (tUhekordses tsiiklis Ule jarjendi).

Praktikumijuhend

Teema 1. Arvujarjendi loomine

Jarjend aitab koondada teatavas mdttes Uhetaolisi voi Uhesuguse tdhendusega véartusi Uhte kohta. Niisugusteks
vaartusteks voivad olla 6hutemperatuurid jarjestikustel paevadel, Ghes rivis seisvate sodurite pikkused,
entstiklopeedia koidete |ehekiilgede arvud vms. Néiteks viidiikmeline jarjend a koosneb Javas el ementidest

a[ 0]
a[ 1]
a[ 2]
a[ 3]
a[ 4]

Koik elemendid on Uhte ja sama tldpi, arvu nurksulgudes (jarjekorranumbrit) nimetatakse elemendi indeksiks.
Iga element voib sbltumata teistest elementidest sisaldada korraga Uhte vaartust — téisarvujarjendi puhul
taisarvu, readarvujarjendi puhul reaalarvu jne, ning igale elemendile vaib vaartuse omistada teistest
elementidest soltumatult.

Javas kehtib reegel, et jarjendi elementide numeratsioon algab aati nullist. Kui jarjendis on kokku n elementi,
sisviimase elemendi indeks on n- 1. Niisugust Uhekohalist ,nihet* vorreldes harjunud loendamisviisiga tuleb
Java-programmide koostamisel silmas pidada.

Jarjendi kirjeldamiseks (programmis kasutusel evotmiseks) on mitu voimalust, kdige lihtsam on sedateha
massiivialgati abil. Néiteks kui oleme viiel paeval lugenud kraadiklaasilt temperatuuri vaartused

10 9 12 11 8

siis vBime nendest moodustada j&rjendi

int[] a= {10, 9, 12, 11, 8};
Niisuguse kirjelduse toimel vétab arvuti kasutusele téaisarvujarjendi a ja omistab selle elementidele jarjestikku
loogelistes sulgudes antud vaartused (seega néiteks af 0] vaartuseks saab 10 jaa[ 1] vaartuseks 9). Uhtlasi

médaratakse kindlaks jarjendi elementide arv ehk massiivi pikkus, mis saab konstandi a. | engt h vaartuseks
(praegusel juhul on selleks 5).

Teine voimalus jérjendi kasutusel evBtuks on massiiviloome. Eelneva néitega samavéaérse tulemuse saame ka
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nii, et moodustame kdigepealt kasuga

int[] a =newint[5];

tuhjaviieelemendilise jarjendi. Selle kdigi elementide algvaartuseks maaratakse automaatselt 0. Seejarel
omistame elementidele nullide asemel vajalikud véartused:

a[0] = 10;
a[1] = 9;
a[2] = 12;
a[3] = 11;
a[4] = 8;

Jarjendi Uhe elemendi v&artust voib véljastada standardsel viisil nagu igateise muutuja véartust. Naiteks
korraldus

Systemout. println("Jarjendi esinmene element on " + a[0]);
véljastab ekraanile jarjendi a esimese elemendi véartuse.
Ulesanne 1. K eskmine element

K oostage programm, mis véljastab ekraanile jarjendi (asukoha mottes) keskmise elemendi vaartuse. Selleks
kirjeldage véahemalt 10-elemendiline jarjend (soovitatavalt paaritu arvu elementidega) ja pange kirja sobiv
véljastuskask.

V éljastatava elemendi indeks méérata késitsi voi, kes tunneb ennast kindlamalt, arvutada see vélja otse
programmis jarjendi pikkuse (I engt h) pdhjal.

Teema 2. Arvujarjendi véaljastamine

Jarjendi kdigi véartuste valjastamiseks tuleb terve jérjend, alates algusest, elementhaaval |8bida. V aga sobiv
vahend selleks on for-tsuikkel. N&iteks programmilGik

for (int i =0; i < a.length; i++) {
Systemout.printlin(ali]);
}

teeb just vgalikku tegevust —igal sammul, kui tstklimuutujai saab jarjekordse vaartuse, trikitakse ekraanile
jarjekordse indeksiga element. Muutujai agvaartus on 0 jalBppvaartus Uhe vorra vaiksem kui jarjendi pikkus.
Indeks nihke tottu vaadatakse 18bi parajasti koik jarjendi elemendid esimesest viimaseni. Naiteks 5-
elemendilise jarjendi puhul on:

i vaartug| ekraanile markus
viljastataksel

L © | 10 Ja[o] véartus
1 [ 9 Jaru vaarud
| 2 || 12 Jar2 vaartug
[ 3 | 11 Jara vaartug
[ 4 8 [al 41 vaartug
L 5 | ltsiikli 15pp |

Nagu eelnevast programmitekstist ndha, vaib elemendi indeksiks olla ka muutuja. Kui muutujai on saanud
mingi vaartuse, siison arvutil lihtne kindlaks teha, millist elementi jarjendistahistab a[ i ] . Samamoodi vib
indeksis esineda keerukam aritmeetiline avaldis, sel juhul arvutab arvuti kdigepealt valjaavaldise véartuse ja
sisotsib jérjendist Ules vastava numbriga elemendi.
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Ulesanne 2. Kapitalist

Kapitalist on paigutanud raha n firmasse. Nadala |8pus saadab sekretar talle kokkuvotte, kus on kirjas, kuidas
muutus iga firma aktsia hind selle nédalajooksul: kuipalju tdusis voi langes. Andmed on salvestatud n-
elemendilisse jarjendisse, positiivne vaartus tdhendab tbusu. Jargmisel nadala soovib kapitalist suurendada
oma positsiooni kdigis neis firmades, mille aktsia sel nddalal odavnes. Kirjutage programm, mis véljastab koigi
selliste firmade jérjekorranumbrid ja vastavad aktsiahinna muutused.

Juhis: kasutada tingimusdirektiivi (if-lauset).
Teema 3. Elementide vaartuste muutmine

Jarjendi |abivaatamisel voib loomulikult iga elemendiga teha keerukamaid operatsioone kui lihtsalt véartuse
vdljastamine. Jargmine programmil ik arvutab jérjendi elementide summa, jarjendi elementideks on siinkohal
kalendrikuude péevade arvud.

int[] a = {31, 28, 31, 30, 31, 30, 31, 31, 30, 31, 30, 31};
int summa = 0;
for (int i =0; i < a.length; i++) {
summa += afi];
}

Igal sammul liidetakse muutuja summe vaartusel e juurde jarjekordse elemendi vaartus.

Jarjendi elemente voib programmis kasutada nagu tavalis muutujaid. Ainuke erinevus seisneb selles, et
elemente jarjest |abi vaadates saab kdigi elementidega teha teatavaid Uhtseid tegevusi. Naiteks kui tsikli sisus
esineb kask

a[i] = 2*i;

siis omistab programm jarjendi i -nda elemendi vaartuseks tsikli parameetri kahekordse véartuse, kasuga
a[i] = a[i-1] + a[i-2];

aga saab i -nda elemendi véartus vordseks kahe talle eelneva elemendi véartuste summaga

Ulesanne 3. Konveier

Modda konveierit liiguvad detailid. Konveieri kohale on paigutatud kaks 1 8bival gustusseadet, mis, tos kiill,
parinevad erinevatest aastatest ja on erineva jéudlusega. Esimene seade vaatab |8bi igateise detaili ning teine
seade iga kolmanda detaili. T60paeva alguses pannakse konveier kdima ja toopaeva lOpus, pérast n-nda detaili
|abilaskmist, peatatakse. Esimese detaili vaatavad 1abi mdlemad seadmed. Mitu protsenti kdigist detailidest
saab niimoodi 18bi valgustatud ja mitu protsenti lipsab valgustamata | &bi?

Naide. Oletame, et toOpaeva jooksul vaadati 18bi 12 detaili, tahistame neid lihtsuse méttes arvudega O kuni 11:

detailid konveierilt 01234567891011
1. seadevalgustab + + + + + +
2. seadevagustab + + + +

Seega vaadati 12 detailist [abi 8 ehk 66,7%, vaatamata jéi 4 ehk 33,3%.

Juhis. Seda Ulesannet saab lahendada jarjendi abil v&i ilma. Kui tehajarjendi abil (aga see on selle teema juures
vaga soovitatav), siis saab votta kasutusele jarjendi, mille elemendi vaéartus 1 tahistab |&bi valgustatud ja 0
valgustamata detaili. Jéarjend |abida kaks korda, kummalgi korral kirjutada sobivates kohtades O asemel 1.

L 8puks lugeda tulemusjérjendis kokku vaartuste 1 arv. (Vi liita kummalgi korral sobivates kohtades 1 ja
|6puks lugeda kokku nullist erinevate véértuste arv.)
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Teema 4. Jarjenditootlusmeetodi koostamine ja rakendamine

Tihtipeale on kasulik jarjendiga sooritatav operatsioon vormistada i seseisva meetodina, mida saab siis kasutada
ka muude j&rjendite puhul. N&iteks summa arvutamiseks vajaminevad tegevused voime koondada meetodisse

static int summa(int[] a) {

}

See meetod saab ette tdisarvude jarjendi ja annab vastuseks Uhe tdisarvu, jarjendi elementide summa
(vOtmesOnast at i ¢ tdpset tdhendust vaatleme hiljem). Rakendades pdhiprogrammis seda meetodit erinevatele
jarjenditele, arvutatakse iga kord vastava jarjendi summa. Naiteks:

int[] a = newint[7];

int[] b = newint[5];

int[] ¢ ={3, -1, 5, 6};

/1l a elenentidele a[0], a[l], ..., a[6]
/1l ja b elenentidele b[0], b[1], ..., Db[4]

/1 om statakse mngid vaartused:

/'l neetodi rakendani ne:
int s1 = sunma(a);

[l nidd on s1 = a[0] + a[l] + ... + a[6]
int s2 = sunma(b);

/1 s2 = b[0] + b[1] + ... + b[4]

int s3 = summ(c);

/'l s3 =13

Kui meetodi tlesandeks on lihtsalt teisendada antud jarjendi elementide vaartusi, siis on tagastustutbiks
harilikult voi d. Néiteks vBime kirjutada meetodi, mis potrab etteantava jarjendi imber:

static void vastupidi (int[] a) {

}

Meetodi parameetriks on téisarvujérjend, meetodi toimel muutub selle elementide jérjekord vastupidiseks.
Naiteks jarjendist

-1 6 -5 7 8 3
saame jarjendi
3 8 7 -5 6 -1

Meetodi sisus vahetame lihtsalt elementide vaartused: esimene ja viimane, teine ja eelviimane jne.
Programmitekstina ndeb see kirjeldus véljajargmiselt:
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static void vastupidi (int[] a) {
int n = a.length;

for (int i =0; i <n/2; i++) {
int x = a[i]; /1l vahetada a[i] ja a[n-1-i]
a[i] =a[n-1-i];

a[n-1-i] = x;

}

Teinekord tuleb koostada ka meetodeid, mis etteantud jarjendile vastuseks tagastavad terve uue jarjendi.
Néaiteks voime kirjutada meetodi, mis poorab etteantud jarjendi Umber uueks jarjendiks, jéttes antud jarjendi
muutmata:

static int[] vastupidi2(int][] a) {

int[] b =newint[a.length]; /1 abijéarjend
for (int i =0; i < a.length; i++) {
b[i] = a[a.length-1-i]; /1 kopeerida
return b; /!l tagastada massiivi viit

}
Erinevus eelmisest meetodist on see, et siin séilib 18htejérjend esialgsel kujul.
Ulesanne 4. Pascali kolmnurk

Pascali kolmnurk on arvutabel

1 5 10 10 5 1

kusigaarv on kahe tema kohal asuva arvu summa.

Kirjutage programm, mis arvutab Pascali kolmnurga mingi rea pohjal jargmise rea. Programm peab sisaldama
kahte meetodit: uusRi da, mistagastab argumendiks antud rea jérgi arvutatud uue rea, ning véal j ast a, mis
véljastab argumentjarjendi.

Juhised. Meetodi uusRi da puhul looge uus jérjend, mis on argumentjarjendist Uhe vorra pikem. Nullinda ja
viimase elemendi v&artused on tihed. Ulegjaanud arvutatakse argumentjérjendi kahe elemendi summana.

Meetodis vél j ast a vOib kasutada tstiklit, mis valjastab Uksteise jarel argumentjérjendi elemendid.
Vabatahtlik lisallesanne. Taiendada programmi nii, et ta trikiks ekraanile Pascali kolmnurga 10 esimest rida.

Pascali kolmnurga Uks tdhendus on see, et tema read mééravad avaldise x+y astmete kordajad. Néiteks
(x+y)? = xP+2xy+y*
(x+y)3 = x3+3x%y+3xy2+y3

K 8rgemate astmete (x+y)?, (x+y)° jne kordajaid on samuti lihtne vélja kirjutada.
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| seseisev 100

L ahendusena esitatud programm peab olema korralikult loetav ja piisavalt kommenteeritud.

Ulesanne 5. K ohtunikud

Mitmel spordialal kasutatakse voistleja esinemise hindamiseks jargmist stisteemi. Kdigepealt hindab voistlga
esinemist n kohtunikku. Seejarel eemal datakse hinnete hulgast madalaim ja kdrgeim ning vaistleja hindeks
loetakse Ulgjaénud hinnete aritmeetiline keskmine. Kui madalaima (voi kdrgeima) hinde panevad mitu

kohtunikku, siis eemaldatakse ainult ks selline hinne. Koostage programm, mis leiab vaistleja hinde.

Juhis. Kui kérgeim jamadalaim hinne on leitud, siis vdib need lihtsalt summast |ahutada, keskmise leidmisel
tuleb samuti hinnete arvu kahe vorra véhendada.

Ulesanne 6. Auto

Punktide A jaB vahelisele teele, mille pikkus on d kilomeetrit, on paigaldatud n kiirust piiravat liiklusmarki.

M 66da seda teed sdidab auto, mille suurim kiirus on x kilomeetrit tunnis. Kui suur on minimaal ne aeg tundides,
millega auto vdib jéuda punktist A punkti B ilma, et segjuures oleks vaja liikluseeskirju rikkuda?

Info keelumérkide kohta on jargmine. Voib eeldada, et méargid on loetletud kauguse kasvamise jarjekorras:

1. keelumargi kaugus punktist A, maksimaalne lubatud kiirus
2. keelumérgi kaugus punktist A, maksimaalne lubatud kiirus
3. kedlumaérgi kaugus punktist A, maksimaal ne lubatud kiirus

n-nda keelumérgi kaugus punktist A, maksimaalne lubatud kiirus

Maksimaal ne lubatud kiirus enne esimest keelumarki on 90 kilomeetrit tunnis.

Juhis. Uks vdimalus on kasutada kahte jarjendit, millest tihes hoida kaugusi ja teises vastavaid maksimaal seid
lubatud kiiruseid.

Viited samateemalistele materjalidele
Jarjendite ja nende to6tlemise kohta voib teavet saada jargmistest allikatest.

¢ J. Kiho. Java programmeerimise aabits. Tartu, 2002, vihik 4.
¢ J Kiho. Véike Javaleksikon. Tartu, 2002, mérkstnad massiiv, massiivialgati, muutujakirjeldus.
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VII klass Jarjendid |1

Teemad. Arvujarjendi teisendamine pikkust muutmata. Arvujérjendi mitmekordne |&bivaatus ja sorteerimine.
Arvujarjendi(te) pohjal uue jarjendi loomine.

Péarast selle klass |abimist Glidpilane

e 0skab koostada ja rakendada lihtsamaid meetodeid arvujarjendi el ementide vaartuste tei sendamiseks
(Uhekordses tsiiklis Ule arvujarjendi);

e 0skab koostada ja rakendada lihtsamaid meetodeid jérjendi mitmekordset 18bivaatust nGudvate Ul esannete
lahendami seks;

o 0skab koostada ja rakendada meetodeid arvujarjendi el ementide vadrtuste Umberpai gutamiseks; tunneb
jarjendi sorteerimise pistemeetodit;

¢ 0skab koostada ja rakendada jarjendit66tlemise meetodeid, kus tulemuseks on (uus) jarjend.

Praktikumijuhend

Teema 1. Jarjendi teatava elemendi leikdmine
Antud on teatava asutuse t606tajate palgad. Leida neist maksimaalne.

Hakkame jarjest jarjendi elemente |&bi vaatama, pidades meeles seni |dbitud elementide hulgast maksimaal set.
M aksimaal se palga vaartust hoidva muutuja algvaartuseks voime votta arvu 0, sest loomulik on eeldada, et kdik
palgad on mittenegatiivsed (e saa vottajarjendi esimest liiget, sest vGib juhtuda, et meetodile antakse ette tihi
jarjend). Seega voime maksimaal se palga leida j&rgmise programmil diguga:

int a[] = {1300, 6700, 2398, 10568, 2370, 2370, 4900, 4503, 2100} ;
int max = 0, /1 palgad ja maksi maal se pal ga al gvaartus
for (int i =0; i < a.length; i++)
if (max < a[i]) /1 kui |eianme senisest suurimst suurenm,
max = a[i]; /1 siis jatame selle neelde

Systemout.println("Suurimpalk on " + max + " krooni");

Teema 2. Korvutiasuvate elementide vordlemine

Uhes reasistub teatav arv inimesi (vahemalt kaks), kelle palkasid kirjeldab jarjend a. L eida absoluutvaartuselt
suurim erinevus selle jarjendi kahe naaberelemendi vahel.

Vorreldes eelmise Ulesandega, e otsita siin enam mingi the elemendi v8artust, vaid suurust, mis soltub kahest
jarjendi litkmest. Kui eelmises tlesandes osutas tsiklimuutujai ainult Ghele jarjendi liikmele, siis siin peame
muutujai igavaartuse korral k&sitlema korraga kahte jarjendi liiget a[i] jaa[i +1] . Muutujai agvaartuson o,
|6ppvéartus aga selline, mille korral i +1 on vordne arvuga a. | engt h- 1 ehk siisa. | engt h- 2. Analoogselt
eelmise Ulesandega peame meel es senileitud vahedest suurimat. Selle algvaartuseks voime taas valida arvu 0.

int a[] = {1300, 6700, 2398, 10568, 2370, 2370, 4900, 4503, 2100} ;
int max = 0;
for (int i =0; i <a.length-1; i++) // esinesest eelviinmasen

/1 kui |eiane senisest suurinmast vahest suurens,

[l siis jatanme selle neelde

if (max < Math.abs(a[i]-a[i+1]))

mex = Math.abs(a[i]-a[i+1]);
Systemout. println("Suurimvahe on " + max + " krooni");

Teema 3. Tingimus sdltub koigist elementidest
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Antud on teatava asutuse to6tgjate palgad. Leida keskmine palk ja keskmisest vaiksema palgaga tottajate arv.

On selge, et keskmine palk sdltub kéigist palkadest. Keskmise leidmiseks tuleb seega kdik jarjendi elemendid
labi vaadata, alles siis saame kindlaks teha, millised elemendid on keskmisest vaiksemad. Niisiis |abime
palkasid véljendavat jarjendit kaks korda, esimesel korral |eiame elementide summa ja arvutame keskmise
palga vaartuse, teisel korral loeme kokku sellest véiksemad elemendid:

int a[] = {1300, 6700, 2398, 10568, 2370, 2370, 4900, 4503, 2100} ;

int sutmma = O; /1 pal kade summa
int vaikesi = 0; /'l keskmi sest vai ksemate arv
for (int i =0; i < a.length; i++) /[l leiame summ

summa += ali];
doubl e kesknine = summa*1.0 / a.length; // |eiame kesknise
/] kui 1.0 &ra jéatta, ms siis juhtub?

for (int i =0; i <a.length; i++) // keskm sest vai ksenui d
if (a[i] < keskm ne)
vai kesi ++;
System out . printl n("Keskni sest vai ksemai d pal ku on " +
vai kesi + " ininmesel");

Ulesanne 1. Teine Eesti

K oostage eelmise programmil 6igu j&rgi programm, mis lisaks keskmisest vaiksemate palkade arvule véljastab
ka nende vaartused.

Ulesanne 2. Jarjestikused naturaalarvud

Antud on n naturaalarvu. Koostage programm, mis selgitab, kas nende seas on olemas kGik arvud 1, 2, ..., n,
jarjekord el ole oluline. Igaleitud uue arvu puhul véljastagu programm ka selle vaartuse.

Néaiteksjarjendis 1, 2, 4, 3 on olemas kbik arvud 1-st 4-ni, jarjendis 1, 2, 4, 5 pole kdiki arve 1-st 4-ni, jarjendis
1, 1, 2 pole kdiki arve 1-st 3-ni.

Uks voimal us tlesannet lahendada on kontrollidaigaarvu 1, 2, ..., n puhul, kas see arv sisaldub jarjendis. Kui
leidub arv, midajarjendis pole, siis saame kohe 6elda, et 18ppvastus on eitav. Kui ei leidu arvu, midajarjendis
pole, siis on vastus jaatav. Koostame kahekordse tstikli, kus valimises tsiiklis vaadatakse 18bi kdik arvud 1, 2,
.... N, sisemises aga kontrollitakse iga arvu puhul, kas see arv sisaldub jarjendis (ehk siis otsitakse jarjendist
temaga vordset arvu). Sisemise tsiikli asemel voib teha ka eraldi meetodi, mille parameetriks on Uks téisarv
ning Uks taisarvude jérjend, meetod tagastab tOevaartuset r ue, kui arv sisaldub jarjendis, jatOevértuse f al se,
kui el sisaldu.

Teine voimalus on kontrollida, kas iga element esineb ainult Uhekordselt ning kas kdik elemendid mahuvad 1 ja
nvahele.

Teema 4. Kahekordset tsiiklit ndudev Ulesanne

Antud on tasandi punktide koordinaadid (X, Y1), -, (X,;,Y,))- L€ida punktid, mis asuvad teineteisest kdige
kaugemal. V djastada ekraanile ka nende punktide koordinaadid.

Siin vaib vétta kasutusel e Uhe jarjendi x-koordinaatide jaoks jateise jarjendi y-koordinaatide jaoks. Naiteksi -
nda punkti koordinaadid on siisx[i] jay[i]. Kauguse leidmiseks saame kasutada meetodit kol mandast
praktikumist.

Kontrollida tuleb iga punkti kaugust igast teisest punktist. Seda vdib teha kahekordse for-tsiikliga. Vaimises

tstklis vaiksindeksi muutuda 1-st kuni n-ni, igal valimise tstikli sammul arvutatakse sisemisestsiiklisi -nda
punkti kaugusj -ndast punktist, kusj on sisemise for-tsiikli indeks.
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for (int i =0; i <x.length-1; i++)
/'l sisem ses tsuklis vaatanme | &bi kdik i-1e jargnevad punktid
for (int j =i+1; j < x.length; j++) {
/1 |eiane kauguse kahe punkti vahel
doubl e kaugus = Math.sqrt ((x[i]-x[J])*(x[i]-x[j]) +
(ylil-yliD)*(ylil-ylil));
/1l kui vorrel davate punkti de kaugus on suurem kui seni
[l leitud rekord, siis jatame neel de punktid ja kauguse
i f (kaugus > maxkaugus) {
esi mpunkt i;
t ei npunkt i
maxkaugus kaugus;

}
Parast selle programmil Gigu téitmist on muutujate esi npunkt jat ei npunkt vaartusteks kahe kdige kaugema

punkti indeksid koordinaatide jarjendites. Indeksite jargi leiame punktide koordinaadid ja valjastame need koos
punktide vahelise kaugusega, mis on muutuja maxkaugus vaartuseks.

Ulesanne 3. K ahe astmed
Antud on taisarvuliste liikmetega jérjend a. Koostage programm, mis leiab selles jarjendis kdige pikema ainult
arvu 2 astmetest koosneva lGigu. Néiteks jarjendis

2,4,3,1,2,4
on otsitavaks |6iguks kolmeelemendiline 18ik jarjendi I18pus. Programm peab véljastama ka leitud osajarjendi
elementide vaartused.
Siin vBib olla kasu meetodist, misteeb kindlaks, kas antud arv on kahe aste voi mitte.
Ulesanne 4. Arvutamine e aita — peab sorteerima
Antud on asutuse kdigi to6tajate palgad, kuguures asutuses on paaritu arv tootajaid. Koostage programm, mis
leiab sellise inimese jarjekorranumbri, kelle palk on kdigi hulgas keskmine: temast véiksemaid palku on sama
palju kui suuremaid.

Sorteerimisest pistemeetodil on juttu Aabitsa vihikus 6. Veebis on saadaval ka vastav fail Jadal.java.
| seseisev 100
Ulesanne 5. S3durid

Jarjendisse on salvestatud erivaljadppe saanud sddurite pikkused. Eriti téhtsale operatsioonile saadetakse kaks
kdige pikemat meest. Millised on nende pikkused?

Juhis. Jarjendit pole vaja sorteerida, piisab jarjendi Uhekordsest |8bivaatusest, igal sammul pidada meeles seni
vaadeldud elementidest kaks suurimat (selleks vib kasutusel e votta kaks muutujat). Alguses oletada, et kaks
suurimat on af 0] jaa[ 1] . Kui leidub element, mis on suurem kui véhemalt Uks kahest senileitud suurimast
elemendist, siis anda leitud vaartus neist kahest muutujast sellele, mille vaértus on vaiksem. Miks nii saab?
Ulesanne 6. I ndiaanlased

Indiaanlased liiguvad hanereas, nende pikkusi kirjeldab jarjend. Mitmendal positsioonil selles reas asub
indiaanlane, kelle ees (vahetult) asub k&ige rohkem temast |hemaid indiaanlasi ?
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Juhis. Jarjendit 18bides peame meel es juba vaadel dud indiaanlaste seast ,, parima“ jarjekorranumbrit ja seda,
mitmest vahetult eelnevast inimesest ta pikem on. Leidesigaindiaanlase korral |Uihemate eelkondijate arvu,
tuleb jarjendis liikuda naiteks while-tsiikliga ettepool e niikaua, kui jarjendi liikmete vaartused on vaadel davast
vaartusest vaiksemad, ja lugeda kokku selliste vaartuste arv.

Viited samateemalistele materjalidele

¢ J. Kiho. Java programmeerimise aabits. Tartu, 2002, vihik 6.
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VIl klass Andmed kasur ealt

Teemad. Andmete lugemine késurealt. SOne teisendamine arvuks. Kasureaandmete jarjendi to6tlemine.
Parast selle klassi |abimist tlidpilane

o teab, et kdsurea argument on tudpi Stri ng;

o 0skab kasutada peameetodi paramesetrit;

o 0skab kasutada meetodeid sdnena esitatud andmete tei sendami seks sobivasse agtitpi (meetodid
par seDoubl e,val uef ,doubl eVal ue).

Praktikumijuhend

Teema 1. Andmed kasur ealt

Seni oleme kaivitanud oma programme kasuga

java Kl assi N ni

mille toimel hakatakse téitma vastava klassi peameetodit. Tegelikult e erine peameetod teistest meetoditest
kuigivord, tal on olemas ka formaal ne parameeter, mille tiiip on Stri ng[] (sdnede jarjend).
Programmindidetes on sellele antud sageli nimi ar gs, agavalida vdib Ukskdik millise nime, kui see ainult
jargib muutujanimedel e kehtestatud reegleid. Peameetodi parameetrit kasutades saame soovitud sisendandmeid
programmile k&surealt ette anda

Kaivitades programmi naiteks kasuga
java Klassi Nm vaartusl

saab sOnejérjend ar gs pikkuseks Uihe ja tema ainus element omandab véartuse
args[0] = "vaartusl";

Et jarjendi ar gs elemendid on sdned, siis on loomulikult kdik k&surealt saadud andmed programmis tiupi
String.

Ulesanne 1. Véaljastamine

Kolme késurealt argumendina saadud sone véljastamise programm vaiks vélja ndha jargmiselt:

class Kasurealt {
public static void main(String[] args) {
Systemout.println("Sisestasid: ");
for(int i =0; i < 3; i++) {
Systemout.printlin(args[i]);
}

}

K opeerige see programm ja kéivitage teda mitu korda, iga kord erineva arvu argumentidega. Milline on
tulemus?
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Et késureal eraldab argumente tihik, siistrikib eeltoodud programm ka neljaja enama argumendi korral ikka
esimesed kolm sonet. Mis aga toimub vaiksema argumentide arvu korral?

Kui soovime ette anda argumendi, misise sisaldab tuhikuid, siis tuleb kogu sisendsdne timber lisada
jutumargid. Naiteks sisendi

java Kasurealt "neil on téana pannkoogi paev!" "eile sai kala"

korral on massiiv ar gs kaheelemendiline ja tema elementide vaartused on

ar gs[ 0]
args[ 1]

"nmeil on tana pannkoogi paev!";
"eile sai kala";

Muutke eeltoodud meetodit nii, et ta véljastaks ekraanile kdik kasurealt argumentidena saadud soned. (Siin voib
ollaabiks muutujaar gs. | engt h).

Teema 2. SOngjarjend

Nagu néha, vib jarjend koosneda ka sbnedest. Kui on vaja luua sdnejarjendit programmi sees, siis toimub nii
jarjendi loomine kui ka tema elementidele v8artuste samamoodi kui arvujérjendite korral:

String[] so6ned {"1lus", "punane", "maasikas"};

String[] soOned new String[ pi kkus];

Teema 3. SOnest arvuks

Sageli e piisa késurea-andmete lihtsast lugemisest/kirjutamisest, vaid neid on vaja kasutada arvutuste
tegemisel. Siin agatekib konflikt erinevate andmettitpide vahel — nagu juba varasematest praktikumidest teada,
e saa arvutipi muutujale omistada sdnetlilipi vaartust. Sellepéarast oleks vaja mingeid vahendeid numbritest
koosneva sone tei sendamiseks sobivat tldpi (i nt, doubl e jt) arvuks. Uurides Java API veebilehte, leiame, et on
olemas klassid, mille nimi sarnaneb enam voi vahem vastava algtudbi nimega (I nt eger ,Doubl e jt). Neid klasse
nimetatakse mahisklassideks ja nad koosnevad hulgast meetodeist, sealhulgas ka meetodeist sone
teisendamiseks arvuks. Néiteks klassist Doubl e leiame meetodi par seDoubl e, mis kontrollib, kas argumendiks
antud sdne koosneb sobivaist simboleist ning jaatava vastuse korral tagastab sonele vastava doubl e-tilpi arvu.
Seega néiteks sdne " 1234" tei sendamise tulemuseks saame arvu 1234. 0.

Proovige, mis juhtub, kui teisendatav sone sisaldab ka muid siimboleid peale numbrite (ja punkti)?

Anaoogilised meetodid eksisteerivad ka teistes mahisklassides. Naiteks sone kujul antud téisarvu teisendab
i nt -tUlpi vadrtuseks klassi | nt eger meetod par sel nt .

Ulesanne 2. K ehamassiindeks

Modifitseerige varemtehtud kehamassiindeksi tlesannet (seda, kus on vahemalt kolm reaktsiooni) selliselt, et
ka&surea argumentidena antakse ette inimese nimi, kehamass (téisarvuna) ja pikkus, nditeks

j ava kehamass Juhan 90 1. 80

Pérast kasurea andmete t66tlemist on sonejéarjendis nuiid kolm elementi. Neist esimest (indeksiga 0) soovime
edaspidi kasutada sbnena, kahte viimast aga arvudena. V gjaliku teisenduse saab teha néiteks kasuga

int mass = Integer.parselnt(args[1]);
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Anaoogiliselt teisendame arvuks ka pikkuse:
doubl e pi kkus = Doubl e. par seDoubl e(args[2]);

Uues programmis muutke valjastamist nii, et programm pdorduks otse konkreetse inimese poole:

Juhan, Tei e kehakaal on norns

Teema 4. Suurem hulk argumente

Oleme nédinud, et kasureal vdib argumente olla enam kui Uks. Kui argumentide arv on ette teada, siis saab nende
arvuks teisendamisel kasutada senist taktikat ehk teisendada koik Ukshaaval:

int x1 = Integer.parselnt(args[0]);
int x2 = Integer.parselnt(args[1]);
doubl e z = Doubl e. parseDoubl e(args[ 2]);

Ent kui argumentide arv on suur, pole see otstarbekohane. Peale selle vdib argumentide arv olla fikseerimata.

Niisugusel juhul on soodsam luua sobivat ttlpi massiiv jatsiklis omistada selle igale elemendile Uks
teisendatud v&artus. Uue massiivi elementide arvuks sobib massiivi ar gs pikkus. Naiteks programmil8igus

doubl e[] jada = new doubl e[args.|ength];
for (int i =0; i < jada.length; i++) {

jada[i] = Doubl e. parseDoubl e(args[i]);
}

teisendatakse i -ndal tsiiklisammul massiivi ar gs element ar gs[ i ] arvuks ja omistatakse tulemus massiivi
j ada elemendi j ada[ i ] vaartuseks.
Ulesanne 3. Aktsiad

Muutke Ule-eelmise praktikumi aktsiahindade programmi nii, et hinnamuutused antakse ette kasurealt ja
ekraanile véljastatakse |angenud hinnaga aktsiate numbrid ning hinnamuutuste suurused.

Ulesanne 4. K asutusj uhend
Programmi kasutgjareeglina el tea vaga tapselt, kuidas programm t66tab. Seepérast on hea, kui programmi

koostaja on talle vBimalikult Uksikasjalised juhtnoorid jétnud. Téendage Uht eel nevatest programmidest nii, et
ilma argumentideta voi sobimatu arvu argumentidega kéivitamisel ilmuks ekraanile programmi kasutusjuhend.

| seselsev 16O
Ulesanne5. I se

K oostage Uks programm, mis t66tab kasurea argumentide jargi ja valjastab to6 |6pptulemuse ekraanile. Valige
Ise Ulesanne ning realiseerige see programminag, arvestusega, et Te peaksite selle tlesande puhul
programmeerimisel e pihendama 3045 minutit.

Viited samateemalistele materjalidele

¢ J. Kiho. Java programmeerimise aabits. Tartu, 2002, vihik 3, |k 12-14.
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