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TUVINATIE APREKINI
39.nodarbiba

TEORIJA

Sodien aplikosim daZus geometrisko aprékinu algoritmus, kur més
izmantojam formulas. Aprékinasim laukumu trijstirim un izliektam
daudzsturim.

Péc tam pievéersisimies neregularu laukumu aprékinu metodém.

NOGRIEZNA GARUMS

Cik gars ir nogrieznis ar galapunktu koordinatam (x1,yl) un (x2,y2)?

Ja hipotentzairc,
bet katetes aun b, tad

*Y X 2 =a?+b?
\C ja vajag aprékinat kateti, tad
2_ 2 42
7 a \\ a®=c"—b
\i Atceries: Ja aprékina garako malu
L b - hipotentzu, tad saskaita.
Ja aprékina Tso malu - kateti, tad
y1 atnem.
X1 X2

Izmantosim Pitagora teorému: L = kvadratsakne no ((x2-x1)2 + (y2-yl1)2)

TRIJSTURA LAUKUMS AR HERONA FORMULU

Ja a, b un cir trijstdra malas, tad

laukums

Sa=1/pp—a)(P—b)(p— 0
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p — pusperimetrs
a+b+c
2

p:

IZLIEKTA DAUDZSTURA LAUKUMS

e Izliekta daudzstiura gadijuma no vienas virsotnes uz citam novelkam
nogrieznus un ta sadalam daudzsturi trijsturos.

e Aprékinam katra trijstira laukumu. Summéjam trijstiru laukumus.

x2,y2

x1,y1
x3,y3

x4,y4

x6,y6
x5,y5

NEREGULARAS FORMAS FIGURU LAUKUMI

e Taisnstiru, trijsturu, elipSu un citu svarigu figuru laukuma
aprékinasanai izmantojam gatavas formulas.

e Bet pankiku laukuma formulu nav, un arl pasSas pankikas katrreiz iznak
atskirigas.

e Tomér dzive vajag aprékinat gan dazadas formas zemes un udens platibu
laukumus, gan adas, lapu un citu materialu laukumus.

e Sadam vajadzibam izmanto laukumu tuvinata aprékina metodes.
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LIKLINIJAS TRAPECE

e s S

[ Liklinijas trapece ]

Daudzas no tuvinatajam metodém vispirms paredz figuras laukuma sarutoSanu,
t.i., figuru sadala taisnstiros, kam viegli aprékinat laukumu. Attéla redzamo
figlru noklaj dazi pilni dzelteni kvadratini, bet daziem 3 malas ir taisnas,
bet viena likumota. Sadu figaru ar 3 taisnam un vienu liektu malu sauc par
liklinijas trapeci.

Parasti liklinijas formula nav zinama. To var méginat tuvinati noteikt, bet
més apskatisim tadus gadijumus, kur funkcija jau ir zinama.

TAISNSTURU METODE

F(x;)

xi+1 X"':b
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Algoritms

S«0

i1

pamats<«(b-a)/n

kamér i<n
augstums<«f(pamats*i)

S<-S+pamats*augstums

Metode paredz, ka liklinijas trapeci noklaj ar n taisnsturiem un aprékina to
laukumu summu. Jo n lielaks, jo taisnsturu laukumi mazaki un to summa precizak
atbilst liklinijas trapeces laukumam. Katra taisnstura laukumu nosaka divas
ta malas. Horizontala mala visiem taisnsturiem ir vienada, tas garums ir
atkarigs no n jeb ta, cik taisnsturos dala figuru. Vertikala mala ir vienada
ar ierobezojosas funkcijas vértibu punkta x;.

TRAPECU METODE

F(xi)
N
Xi=a X; Xn=b
Algoritms
S<«0
i1

pamats<«(b-a)/n

kamer i<n

viduslinija<«(f(pamats*i)+f(pamats*(i+l))/2
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S<-S+pamats*viduslinija

iei+l
Lidziga taisnsturu metodei, tikai taisnstdru vieta figuru noklaj ar trapecém.

SPIKERIS PALIGRIKIEM
Java kods skaitla x kapinasSanai kvadrata:

double rezultats = Math.pow(x,2);

Rezultats Sim darbibam
ir ar tipu double

Java kods kvadratsaknes vilksSanai no x:

double rezultats = Math.sqrt(x);

Rezultats Sim darbibam
ir ar tipu double

PARBAUDISIM PALIGRIKUS

Ievietojam main metodeé kodu:

public static void main(String[] args) {
double x = 9;
double rezultats = Math.pow(x,2);

System.out.println(x + " kvadrata r " + rezultats);

double rezultats2 = Math.sqrt(x);

System.out.println("kvadratsakne no " + x + " ir " + rezultats2);

e Lai programmu palaistu, ar 1labo peles pogu uzklikSkinam uz klases
«Aprekini», Run as -> Java application
e Uz konsoles parbaudam, vai rezultats ir tas, ko sagaidam.
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NOGR.GARUMS - JAVA KODS
Izveidojam metodi, kas aprékinas nogriezna garumu:
public static double nogrGarums (double x1, double yl, double x2, double y2) {
double garums = Math.sqrt
(Math.pow((x2-x1),2) + Math.pow((y2-y1),2));

return garums;

Vai atpazistat java koda Pitagora formulu?
1 = kvadratsakne no ((x2-x1)2 + (y2-yl)2)

Més 3o metodi izveidojam, lai izmantotu talakajos aprékinos.

NOGR.GARUMS - TESTEJAM I

Izveidojam metodi, kas testés metodi nogrGarums:

public static void testNogrGarums () {
double rezultats = nogrGarums (0,0,0,10);
if (rezultats == 10) {
System.out.println("Pareizi! Garums ir
} else {
System.out.println("Nepareizi! Vajadzeja but 10!");

+ rezultats);

}

// parbaudam, ka izvadas dalskaitlis
rezultats = nogrGarums (0,0,10,10);

System.out.println("otrs rezultats ir " + rezultats);

NOGR.GARUMS - TESTEJAM II

No main metodes izsaucam testNogrGarums() :

public static void main(String[] args) {
testNogrGarums();
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Palaizam programmu: ar labo peles pogu uzklik3Skinam uz klases «Aprekini», Run
as -> Java application

e Uz konsoles parbaudam, vai rezultats ir tas, ko sagaidam. Jasanak apméram
Sadam izvadam:

Pareizi! Garums ir 10.0

otrs rezultats ir 14.142135623730951

METODI TESTEJAM AR CITU METODI

Vienas programmas testéSana ar otru programmu ir industrija izplatits
panémiens. Tam ir daudzi plusi:

- Kad tests vienreiz uzrakstits, to var péc vajadzibas atkartot, lai
parliecinatos, vai kaut kas nav «saluzis».

- Var automatiski parbaudit, vai rezultats ir tads, kadu sagaidam.

Alternativa ir testet «ar roku», pieméram, ievadot datus no konsoles. Tomér,
ja ievaddati ir sarezgiti, ar roku tos ievadot, var kludities. Tad darbs jasak
no gala. Savukart, ja tests ir ieprogramméts, kludu var izlabot un testu
atkartot.

TRIJSTURA LAUKUMS - JAVA KODS

Izveidojam metodi, kas rékinas trijstura laukumu:

public static double trijstLaukums(double x1, double yl, double x2, double y2, double
x3, double y3) {

double malal

nogrGarums(x1, yl, x2, y2);
double mala2

nogrGarums(x1, yl1, x3, y3);

double mala3 = nogrGarums(x2, y2, x3, y3);
double pusperimetrs = (malal + mala2 + mala3) / 2;
double laukums = Math.sqrt(pusperimetrs *
(pusperimetrs - malal) *
(pusperimetrs - mala2) *
(pusperimetrs - mala3));

return laukums;
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Vai atpazistat java koda Hérona formulu?

Sa=4/p(p—a)(p—b)(p-c)

IZLIEKTA DAUDZSTURA LAUKUMS

x2,y2

y x3,y3

x4,y4

x5,y5

Kods ziméjuma redzama daudzstura laukuma apréekinasanai bus Sads:

laukums = trijstLaukums(x1,yl,x2,y2,x3,y3);

laukums

laukums + trijstLaukums(x1,yl1,x3,y3,x4,y4);
laukums = laukums + trijstLaukums(x1,yl,x4,y4,x5,y5);
laukums = laukums + trijstLaukums(x1,y1,x5,y5,x6,y6);

TUVINATIE APREKINI

F(x)

Dokumentu parpublicésanas gadijuma likt atsauci uz Start(IT) materialiem



start(it)

www.startit.lv

Turpmakos uzdevumos mérisim laukumu liklinijas trapecei. Trapeci definé Sadi
lielumi:

* a, b - tie mums bus parametri ar tipu double

* F(x) - kada funkcija, ko var aprékinat ar formulu. Musu vingrinajumam
pienemsim ka F(x) = sin(x) + 2. Javas sintakse tas ir:

double vertiba = Math.sin(x) + 2;

TUVINATIE APREKINI: TAISNSTURU METODE I

F(xi)
X1=a Xi Xi+1 anb
Algoritms
S<0
i1

pamats<«(b-a)/n
kamer i<=n
augstums<«f(pamats*i)

s<-s+pamats*augstums

Metodes parametri: double a, double b, int n

Atgriezama vértiba (laukums s): double
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public static double taisnstMetode(double a, double b, int n) {

double s = 0;

double pamats = (b-a)/n;

for (int i=1; i <= nj;i++) {
double augstums = Math.sin(pamats*i) + 2;
s = s + pamats*augstums;

}

return s;

TUVINATIE APREKINI: TAISNSTURU METODE II

Izveidojam metodi, kas testés: taisnstMetode()

public static void testTaisnstMetode() {
System.out.println("Taisnsturu metodes tests");
double laukums = taisnstMetode(1,10,4);

System.out.println("n=4, laukums=" + laukums);

laukums = taisnstMetode(1,10,10);

System.out.println("n=10, laukums=" + laukums);
laukums = taisnstMetode(1,10,100);

System.out.println("n=100, laukums=" + laukums);

e TIekopéjiet kodu un notestéjiet apréekinu.

testTaisnstMetode() no main() metodes.
e Palieliniet precizitati (palielinot n) un
rezultats.
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TUVINATIE APREKINI: TRAPECU METODE

F(xi)
<~
Xi=a Xi . Xn=b
Algoritms
S<«0
i1

pamats<«(b-a)/n

kamér i<n
viduslinija«(f(pamats*i)+f(pamats*(i+l))/2
S<-S+pamats*viduslinija

ii+l

* Uzprogramméjiet un notestéjiet trapecu metodi pasSi, péc iepriekséeja
parauga.

e Salidziniet rezultatu ar taisnstiru metodi.

TUVINATIE APREKINI: MONTE-KARLO METODE

Algoritms
k<0

prieks visiem i no 1 1idz n atkartot
x<—random vértiba intervala, kas sakrit ar kastes pamata garumu

y<random vértiba intervala, kas sakrit ar kastes augstumu
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ja y<=f(x) tad k<«k+1

laukums<«(b-a)*h*k/n

Metodes parametri: double a, double b, double h, int n

Atgriezama vértiba (laukums s): double

Random vértibu intervala no a 1lidz b varat dabut ar Sadu panémienu:
Random r = new Random();

double randomValue = a + (b - a) * r.nextDouble();

IZMANTOTIE MATERIALI
» Skolotajas Aijas Luses materiali

* Formulu atteélojumi no portala www.uzdevumi.lv
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