J.Kiho. Java programmeerimise aabits

Vihik 13. Kogumid (vektorid)


Vihik 13. Kogumid (vektorid)

Kogum (Java terminoloogias “vektor”) on objektide dünaamiline järjend. Erinevalt ühemõõtmelisest massiivist võivad kogumisse kuuluda mitmesugust tüüpi objektid, ja kogumi maht ei ole fikseeritud, olles seega kogumi eksisteerimise aja jooksul üldiselt muudetav ehk dünaamiline. Kogumile iseloomulikeks operatsioonideks on uute objektide lisamine ja olemasolevate objektide töötlemine ning eemaldamine. Tegemist on järjendiga selles mõttes, et kogumisse kuuluvad objektid on lineaarselt järjestatud, st antud ajahetkel on  igal neist oma kindel koht järjendis (järjekorranumber). Seoses lisamise ja eemaldamisega objektide järjekorranumbrid üldiselt muidugi muutuvad.

Kogumite näiteid: kunstikogu – objektideks on erinevat liiki taiesed; raamatukogu – objektideks on mitmesugused säilitusüksused; kaupade hulk kingakaupluses – objekti-deks on kõik müügil olevad kingade ja hooldusvahendite partiid; Matemaatika-informaatikateaduskonna inimesed – objektideks on üliõpilased, õppejõud, abiõppe​personal, tehniline personal ja õppeülesandetäitjad; vahetulemuste hulk mingi keerukama funktsiooni arvutamisel – objektideks on mitmesugust tüüpi vahetulemused, mida edas​pidi arvutuste käigus võib veel vaja minna; tööde meelespea – objektideks on eelolevad või juba alustatud, aga ajutiselt katkestatud tööd.

Ülesanne

Luua kogum kolmnurkadest ja nelinurkadest, mille puhul oleks võimalik 

· vaadata kogumi sisukorda;

· lisada uus kolmnurk kogumi lõppu;

· lisada uus nelinurk kogumi lõppu;

· asendada antud kohal olev kolmnurk (nelinurk) uue kolmnurgaga (nelinurgaga);

· eemaldada antud kohal olev kogumi element;

· arvutada andmed antud kohal oleva kolmnurga või nelinurga kohta. 

Objekt

Kogum; kujutatakse paketti java.util kuuluva klassi Vector isendina.

Klass Vector  (paketis java.util)

Konstruktoreid:

Vector()
Isendimeetodeid klassis Vector

 Ülesanne (antud on klassi Vector isend – kogum)
Isendimeetod selle ülesande lahendamiseks

              [nurksulgudes: alternatiivne lahendus]

Leida elementide arv kogumis
int size( )

Konrollida, kas kogum on tühi
boolean isEmpty( )                        [size( ) == 0]

Leida kogumi element numbriga i 

                       esimene element

                       viimane element
Object elementAt(int i)

Object firstElement( )              [ elementAt(0)  ]

Object lastElement( )  [ elementAt(size( ) - 1)  ]

Lisada objekt o kogumi lõppu

                                       kohale i
void addElement(Object o)

void insertElementAt(Object o, int i)

Eemaldada kogumist element kohal i

                                   kõik elemendid
void removeElementAt(int i)

void removeAllElements( )

Leida objekti o esimene esinemiskoht kogumis (-1, kui o ei esine)
int indexOf (Object o)



Leida objekti o viimane esinemiskoht kogumis (-1, kui o ei esine)
int lastIndexOf (Object o)



Asendada kogumis element kohal i objektiga  o
void setElementAt(Object o, int i)

   [ removeElementAt(i); insertElementAt(o, i) ]

Kogumi 

Vector v; 

elementide läbivaatamise tüüpiline tsükkel:

for(int i = 0; i < v.size(); i++){



Object o = v.elementAt(i); // o on järjekordne element



// selle töötlemiseks tehakse kindlaks o täpsem klass 



if(o instanceof TeatudKlass) 

TeatudKlass tkIsend = (TeatudKlass)o;





. . .



else if(o instanceof . . .

. . .

}// for

Kui on kindel, et kogumi maht v.size() tsükli töö käigus ei muutu, siis saab tsükli päise (esimese rea) kirjutada ka pisut kiirema variandina:
for(int i = 0, n = v.size(); i < n; i++){
Programmi ülesehitus

Vastavalt ülalpüstitatud ülesandele on koostatud programm klassina Kogum (read  1 – 272), milles klassiväljal Vector kogu (rida 6) paikneb viit peetavale (hallatavale) kolmnurkade ja nelinurkade kogumile.  Kuus põhifunktsiooni on realiseeritud vastava kuue meetodina vaadata(), lisada3n(), lisada4n(), asendada(), eemaldada() ja arvutada(), mida kasutaja soovi kohaselt rakendab peameetod main(). Ülejäänud meetodid tagavad kasutajaga suhtlemise konsooli kaudu. Meetod menüü() väljastab valikuloendi ja sisestab kasutaja poolt antud valikunumbri. Meetodid konsoolilt3n() ja konsoolilt4n() annavad kasutajale võimaluse sisestada andmed uue objekti (vastavalt kolmnurga või nelinurga) kohta, meetodi konsooliltNr() abil saadakse kasutajalt kogumi ühe objekti järekorranumber (või 0) – üldiselt viide objektile, mis tuleb kas asendada või eemaldada või mille kohta soovitakse arvutada kõik andmed. 

Meetodite omavaheliste väljakutsete hierarhia on järgmine:    









Juhtimis-  ehk  tegevusstruktuuridest   annab  ülevaatliku  pildi  programmi  skeemkuju 

(lk 15 – 23). 

Programm

  1: import java.util.*;

  2: 

  3: class Kogum{

  4: 

  5:    // kogum kolm- ja nelinurki:

  6:    static Vector kogu = new Vector();

  7:    

  8:    public static int menüü(){

  9:    // väljastatakse valikud konsoolile

 10:    // tagastatakse kasutajalt saadud valikunumber (1...7)

 11:       String valikud = "Teie soov:" +

 12:             "\n\t 1. Vaadata kogumit" +

 13:             "\n\t 2. Lisada kolmnurk" +

 14:             "\n\t 3. Lisada nelinurk" +

 15:             "\n\t 4. Asendada" +

 16:             "\n\t 5. Eemaldada" +

 17:             "\n\t 6. Arvutada" +

 18:             "\n\t 7. Lõpetada";

 19:       String viip = 

 20:             "Palun sisestage valiku number (1..7 + Enter)";

 21:       SV.vr(valikud);

 22:       int vastus = 0;

 23:       while((vastus<1) || (vastus>7)){// kuni pole õiget numbrit

 24:          SV.vr(viip);

 25:          String r = SV.sr();

 26:          try{

 27:             vastus = (new Integer(r)).intValue();

 28:          }

 29:          catch(NumberFormatException e){}   

 30:       }//while

 31:       return vastus;

 32:    }//menüü

 33:    

 34:    public static void vaadata(){

 35:    // väljastatakse kogumi sisukord konsoolile

 36:       SV.vr("==========================================");

 37:       if(kogu.size() == 0) 

 38:          SV.vr("Kogum on tühi");

 39:       else

 40:          for(int i = 0; i < kogu.size(); i++){

 41:             String sisu;

 42:             Object o = kogu.elementAt(i);

 43:             if(o instanceof NelinurkE){

 44:                NelinurkE nn = (NelinurkE)o;

 45:                sisu = "Nelinurk (" + 

 46:                      nn.külg(1) + ", " + nn.külg(2) + ", " + 

 47:                      nn.külg(3) + ", " + nn.külg(4) + "; " +

 48:                      nn.sisediagonaal() + ")";

 49:             }

 50:             else{

 51:                Kolmnurk kn = (Kolmnurk)o;

 52:                sisu = "Kolmnurk (" + 

 53:                      kn.a() + ", " + kn.b() + ", " + 

 54:                      kn.c() + ")";

 55:             }//else

 56:             // i-nda elemendi info:

 57:             SV.vr(String.valueOf(i+1) + ") " + sisu);

 58:          }//for   

 59:       SV.vr("==========================================");

 60:       SV.vr("\t\t\t\t Jätkamiseks Enter");

 61:       SV.sr();

 62:    }//vaadata 

 63:    

 64:    public static void lisada3n(){ 

 65:    // sisestatakse kolmnurk ja lisatakse kogumi lõppu

 66:       kogu.addElement(konsoolilt3n());

 67:       SV.vr("Lisatud kolmnurk.");

 68:    }//lisada3n

 69:    

 70:    public static void lisada4n(){ 

 71:    // sisestatakse nelinurk ja lisatakse kogumi lõppu

 72:       kogu.addElement(konsoolilt4n());

 73:       SV.vr("Lisatud nelinurk.");

 74:    }//lisada4n

 75:    

 76:    public static void eemaldada(){ 

 77:    // sisestatakse elemendi number konsoolilt

 78:    // kogumist eemaldatakse selle numbriga element 

 79:       int n = kogu.size();

 80:       if(n == 0){

 81:          SV.vr("Eemaldada ei saa. Kogum on tühi.");

 82:          return;

 83:       }

 84:       SV.vr("Palun eemaldatava number (0 - tühistamiseks):");

 85:       int i = konsooliltNr() - 1;

 86:       if(i == -1){

 87:          SV.vr("Ei eemaldatud.");

 88:          return;

 89:       }

 90:       kogu.removeElementAt(i);

 91:       SV.vr("Eemaldatud.");

 92:    }//eemaldada

 93:    

 94:    public static void asendada(){ 

 95:    // sisestatakse elemendi number konsoolilt

 96:    // kogumis asendatakse selle numbriga elemendi andmed

 97:    // elemendi tüüp jääb samaks

 98:       int n = kogu.size();

 99:       if(n == 0){

100:          SV.vr("Asendada ei saa. Kogum on tühi.");

101:          return;

102:       }

103:       SV.vr("Palun asendatava number (0 - tühistamiseks):");

104:       int i = konsooliltNr() - 1;

105:       if(i == -1){

106:          SV.vr("Ei asendatud.");

107:          return;

108:       }

109:       Object o = kogu.elementAt(i);

110:       

111:       if(o instanceof NelinurkE){

112:          kogu.setElementAt(konsoolilt4n(), i);   

113:          SV.v((i+1) + ") Nelinurk ");

114:       }

115:       else{ 

116:          kogu.setElementAt(konsoolilt3n(), i);

117:          SV.v((i+1) + ") Kolmnurk "); 

118:       }

119:       SV.vr("asendatud.");

120:    }//asendada

121:       

122:    public static void arvutada(){

123:    // sisestatakse elemendi number konsoolilt

124:    // arvutatakse selle numbriga elemendi andmed, analoogiliselt 

125:    // klasside Test_Nelinurk ja Test_Kolmnurk peameetoditega

126:       int n = kogu.size();

127:       if(n == 0){

128:          SV.vr("Arvutada ei saa. Kogum on tühi.");

129:          return;

130:       }

131:       SV.vr("Palun arvutatava number:");

132:       int i = konsooliltNr() - 1;

133:       if(i == -1){

134:          SV.vr("Andsite numbriks 0, arvutan siiski numbriga 1.");

135:          i = 0;

136:       }

137:       Object o = kogu.elementAt(i);

138:       if(o instanceof NelinurkE){

139:          NelinurkE nn = (NelinurkE)o;

140:          SV.vr(nn.toString());

141:          

142:          if(nn.onKumer())

143:             SV.vr("On kumer.");

144:          else

145:             SV.vr("Ei ole kumer."); 

146:          SV.vr("Pindala: "+Nelinurk.ümar(nn.pindala()));      

147:          SV.vr("Sisediagonaal: " + nn.sisediagonaal());

148:       }

149:       else{

150:          Kolmnurk kn = (Kolmnurk)o;

151:          SV.vr("Kolmnurk");

152:          SV.vr(kn.toString());

153:          if(kn.onTn()){

154:             SV.vr("1) on ta\"isnurkne;");

155:             SV.vr("2) pole vo~rdkylgne;");

156:          }

157:          else{

158:             SV.vr("1) pole ta\"isnurkne;");

159:             if(kn.onVk())

160:                SV.vr("2) on vo~rdkylgne;");

161:             else

162:                SV.vr("2) pole vo~rdkylgne;");

163:          }

164:          SV.vr("3) S = " + Kolmnurk.ümar(kn.S( )) + ";");

165:          if(kn.onSarnane(new Kolmnurk(3.0, 4.0, 5.0)))

166:             SV.vr("4) on Pyth-sarnane.");

167:          else

168:             SV.vr("4) pole Pyth-sarnane.");

169:       } 

170:    }//arvutada      

171:    

172:    private static int konsooliltNr(){

173:    // sisestatakse konsoolilt kogumi elemendi number 

174:    // (või 0) ja tagastatakse

175:       int n = kogu.size();

176:       for(;;){

177:          int vastus = -1;

178:          String r = SV.sr();

179:          try{

180:             vastus = Integer.parseInt(r);

181:          }

182:          catch(NumberFormatException e){SV.vr("Vigane number!");}   

183:          if((vastus >= 0) && (vastus <= n)) return vastus;;

184:          SV.v("Vale number!");

185:          SV.vr(" Kogumis on elemendid numbritega 1 ... " 

186:                                              + n + ".");

187:       }//for

188:    }//konsooliltNr

189:    

190:    private static Kolmnurk konsoolilt3n(){

191:    // sisestatakse konsoolilt kolmnurga küljepikkused;

192:    // luuakse vastav kolmnurga isend ja tagastatakse viit sellele

193:       double a, b, c;

194:       for(;;){

195:          SV.vr("Palun kolm arvu - kolmnurga küljepikkused:");

196:          StringTokenizer st = new StringTokenizer(SV.sr());

197:          if(st.countTokens() != 3){

198:             SV.vr("NB!  K o l m  arvu! Eraldajad olgu tühikud!");

199:             continue;

200:          }

201:          try{

202:             a = Double.parseDouble(st.nextToken());

203:             b = Double.parseDouble(st.nextToken());

204:             c = Double.parseDouble(st.nextToken());

205:          }

206:          catch(NumberFormatException e){

207:             SV.vr("Vigane arv! Eraldajad olgu tühikud!");

208:             continue;

209:          }   

210:          if(((a + b) > c) && (Math.abs(a - b) < c))

211:             return new Kolmnurk(a, b, c);

212:          else      

213:             SV.vr("Ei saa teha kolmnurka!");

214:       }//for

215:    }//konsoolilt3n

216:    

217:    private static NelinurkE konsoolilt4n(){

218:    // sisestatakse konsoolilt nelinurga külgede ja sisediagonaali 

219:    // pikkused;

220:    // luuakse vastav nelinurga isend ja tagastatakse viit sellele

221:       double a, b, c, d, sd;

222:       NelinurkE tulem = null;

223:       for(;;){

224:          SV.vr("Palun viis arvu - nelinurga küljepikkused " +

225:                                  "ja sisediagonaal:");

226:          StringTokenizer st = new StringTokenizer(SV.sr());

227:          if(st.countTokens() != 5){

228:             SV.vr("NB!  V i i s  arvu! Eraldajad olgu tühikud!");

229:             continue;

230:          }

231:          try{

232: 

     a  = Double.parseDouble(st.nextToken());

233:             b  = Double.parseDouble(st.nextToken());

234:             c  = Double.parseDouble(st.nextToken());

235:             d  = Double.parseDouble(st.nextToken());

236:             sd = Double.parseDouble(st.nextToken());

237:             tulem = new NelinurkE(new Kolmnurk(a,b,sd), c, d);

238:          }

239:          catch(NumberFormatException e){

240:             SV.vr("Vigane arv! Eraldajad olgu tühikud!");

241:             continue;

242:          }   

243:          catch(NelinurkKonstrErind e){

244:             SV.vr("Ei saa teha nelinurka!");

245:             continue;

246:          }

247:          return tulem;

248:       }//for

249:    }//konsoolilt4n

250:    

251:    public static void main(String[] arg){

252:       for(;;){ // korrata

253:       // valikud konsoolile, l\"ulitada valikunumbri j\"argi

254:          switch(menüü()){ 

255:             case 1: vaadata();// kogumi (kogu) sisukord  

256:             break;

257:             case 2: lisada3n();// uus kolmnurk konsoolilt  

258:             break;

259:             case 3: lisada4n();// uus nelinurk konsoolilt 

260:             break;

261:             case 4: asendada();// antud numbriga element uuega  

262:             break;         

263:             case 5: eemaldada();// antud numbriga element 

264:             break;

265:             case 6: arvutada();// antud numbriga elemendi andmed  

266:             break;

267:             case 7: return;

268:          }//switch

269:       }//for   

270:    }//main

271:    

272: }//Kogum

Tulemused

Teie soov:

         1. Vaadata kogumit

         2. Lisada kolmnurk

         3. Lisada nelinurk

         4. Asendada

         5. Eemaldada

         6. Arvutada

         7. Lõpetada

Palun sisestage valiku number (1..7 + Enter)

3

Palun viis arvu - nelinurga küljepikkused ja sisediagonaal:

1 2 3 4 5

Ei saa teha nelinurka!

Palun viis arvu - nelinurga küljepikkused ja sisediagonaal:

3 4 3 3 3

Lisatud nelinurk.

Teie soov:

 
  . . . <valikud 1 – 7, vt lk alguses> . . .       

Palun sisestage valiku number (1..7 + Enter)

2

Palun kolm arvu - kolmnurga küljepikkused:

3.0001 4 5

Lisatud kolmnurk.

Teie soov:

      . . . <valikud 1 – 7, vt lk alguses> . . .     

Palun sisestage valiku number (1..7 + Enter)

1

==========================================

1) Nelinurk (3.0, 4.0, 3.0, 3.0; 3.0)

2) Kolmnurk (3.0001, 4.0, 5.0)

==========================================

                                 Jätkamiseks Enter

Teie soov:

        . . . <valikud 1 – 7, vt lk alguses> . . .          

Palun sisestage valiku number (1..7 + Enter)

6

Palun arvutatava number:

2

Kolmnurk

  a=3.0; b=4.0; c=5.0

  alfa=37; beeta=53; gamma=90

1) on ta"isnurkne;

2) pole vo~rdkylgne;

3) S = 6.0;

4) on Pyth-sarnane.

Teie soov:

        . . . <valikud 1 – 7, vt lk alguses> . . .        

Palun sisestage valiku number (1..7 + Enter)

7

Programmi analüüs

Meetod menüü( ) (read 8 – 32)

Konsoolile väljastatakse:

Teie soov:

1. Vaadata kogumit

 
2. Lisada kolmnurk

 
3. Lisada nelinurk

 
4. Asendada

 
5. Eemaldada

 
6. Arvutada

 
7. Lõpetada

 Palun sisestage valiku number (1..7 + Enter)

Järgnevas tsüklis (read 23 – 30) muretsetakse kasutajalt üks lubatud valikunumbritest (1 või 2 või  …  7), mis ka tagastatakse (rida 31). Pärast kasutaja poolt antud rea sisestamist (rida 25) püütakse see katsendidirektiivis (read 26 – 29) teisendada int-tüüpi väärtuseks. Ebaõnnestumise korral seatav erind NumberFormatException lihtsalt püütakse (rida 29); tsükkel sellega ei lõpe, sest muutuja vastus väärtuseks jääb ikka veel 0. Tsükli jätkamistingimuseks ongi muutuja vastus kontroll: tsüklit jätkatakse, kui muutuja vastus väärtus ei ole lubatud piirides, vastasel korral väljutakse tsüklist ja meetodi töö lõpeb naasmisdirektiiviga (rida 31), mis ka tagastab saadud täisarvu.

Meetod vaadata( ) (read 34 – 62)

Väljastatakse konsoolile, võrdusmärkidest koosnevate joonte vahele, kogumi kogu sisukord. Kui kogum on tühi, siis väljastatakse lihtsalt sellekohane teade (rida 38). Vastasel korral täidetakse tsükkel üle kõigi kogumi elementide (read 40 – 58). Tsükli parameetriks i on vaadeldava objekti indeks kogumis (seega tavatähenduses järjekorranumber–1). Pärast objekti lugemist kogumist (rida 42), kontrollitakse, kas on tegemist nelinurgaga (rida 43) või kolmnurgaga. Esimesel juhul omistatakse sõnele sisu  andmed nelinurga küljepikkuste ja sisediagonaali kohta (read 44 – 49), teisel juhul andmed kolmnurga küljepikkuste kohta (read 52 – 54).  Pärast sisu formeerimist väljasta-takse konsoolile objekti järjekorranumber ja sulgev sulg ning sõne sisu (rida 57).  Nt

===============================================

. . .

3) Nelinurk (3.0, 4.0, 6.0, 7.0; 3.0)

4) Kolmnurk (5.0, 3.0, 4.0)

. . .

===============================================

Jätkamiseks Enter

Meetodi töö ei lõpe enne, kui kasutajalt on saadud jätkamise soovi kinnitus (read 60 – 61). Sellega hoitakse ekraanil nähtaval mõnevõrra suuremat hulka sisukorra ridu.

Märkus. Kontrollimaks, kas kogum on tühi, võib kasutada ka vastavat isendimeetodit:

37:       if(kogu.isEmpty()) //  –  sama, mis if(kogu.size() == 0)
Märkus. Kuna klass NelinurkE on meil klassi Kolmnurk alamklassiks, siis kontroll  

43:             if(o instanceof Kolmnurk){

oleks viga, sest annaks alati jaatava vastuse (true). Nimelt on alamklassi (antud juhul NelinurkE) isend ühtlasi ka vastava ülemklassi (antud juhul Kolmnurk) isendiks.

Meetod lisada3n( ) (read 64 – 68)

Rakendades abimeetodit konsoolilt3n(), sisestatakse konsoolilt kasutaja poolt antud kolmnurk ja lisatakse kogu lõppu (rida 66). Väljastatakse teade lisamise kohta (rida 67).

Meetod lisada4n( ) (read 69 – 74)

Rakendades abimeetodit konsoolilt4n(), sisestatakse konsoolilt kasutaja poolt antud nelinurk ja lisatakse kogu lõppu (rida 72). Väljastatakse teade lisamise kohta (rida 73).

Meetod eemaldada( ) (read 76 – 92)

Eemaldatakse kogumist antud numbriga element. Kui kogu on tühi, siis keeldutakse (read 79 – 83). Mittetühja kogu korral muretsetakse kasutajalt eemaldatava elemendi indeks i, rakendades abimeetodit konsooliltNr() (read 84 – 85); kasutajalt saadud number 0 (i on sel puhul –1) loetakse eemaldamise soovi  tühistamiseks (read 86 – 89). Tegelik eemaldamine toimub vastava isendimeetodiga (rida 90), misjärel väljastatakse ka teade eemaldamise kohta (rida 91).

Meetod asendada( ) (read 94 – 120)

Antud numbriga element kogumis asendatatakse sama tüüpi uue objektiga, st kolmnurka saab asendada kolmnurgaga ja nelinurka nelinurgaga. Kui kogu on tühi, siis keeldutakse (read 98 – 102). Mittetühja kogu korral muretsetakse kasutajalt asendatava elemendi indeks i, rakendades abimeetodit konsooliltNr() (read 103 – 104); kasutajalt saadud number 0 (i on sel puhul –1) loetakse asendamise soovi  tühistamiseks (read 105 – 108). Enne i-nda elemendi asendamist tehakse kindlaks, kas asendatav on nelinurk (read 109 – 111) või mitte (st on kolmnurk). Sellest sõltuvalt muretsetakse kasutajalt kas nelinurk või kolmnurk ja asendatakse sellega kogu vastav element (rida 112 või rida 116). Sõltuvalt variandist väljastatakse teate osana kas sõne “Nelinurk “ või “Kolmnurk “ koos eelneva elemendi järjekorranumbriga (rida 113 või 117),  millele igal juhul lisatakse veel sõne “asendatud.” (rida 119). 

Meetod arvutada( ) (read 122 – 170)

Antud järjenumbriga elemendi korral arvutatakse rida andmeid. Kui kogu on tühi, siis keeldutakse (read 126 – 130). Mittetühja kogu korral muretsetakse kasutajalt arvutatava elemendi indeks i, rakendades abimeetodit konsooliltNr() (read 131 – 132); kui kasutajalt saadakse number 0 (i on sel puhul –1), siis loetakse see sooviks arvutada siiski esimene element (read 133 – 136). Enne i-nda elemendi arvutamist tehakse kindlaks, kas see element on nelinurk (rida 138) või mitte (st on kolmnurk). Sellest sõltuvalt rakendatakse erinevaid arvutusi: nelinurga korral (read 139 – 148) analoogiliselt arvutustega klassi Test_NelinurkE peameetodis ja kolmnurga korral (read 150 – 169) analoogiliselt arvu-tustega klassi Test_Kolmnurk  peameetodis. Tulemused väljastatakse koheselt konsoolile. 

Meetod konsooliltNr( ) (read 172 – 188)

Abimeetod kogumis kogu oleva mingi elemendi järjekorranumbri (või 0) sisestamiseks konsoolilt. Päringutsüklit (read 176 – 187) täidetakse seni, kuni saadakse üks arvudest 0, 1, …, n, kus n on elementide arv kogumis. Pärast kasutaja poolt antud rea sisestamist (rida 178) püütakse see katsendidirektiivis (read 179 – 182) teisendada int-tüüpi väärtuseks. Ebaõnnestumise korral seatav erind NumberFormatException püütakse ja kasutajat teavitatakse veast (rida 182); tsükkel sellega ei lõpe (rida 183), sest muutuja vastus väärtuseks jääb ikka veel –1. Kui sisestatud rea teisendamine täisarvuks vastus õnnestus, siis kontrollitakse tulemuse lubatavust (rida 183). Kui vastus on lubatud piirides, siis lõpeb meetodi töö saadud täisarvu tagastamisega, vastasel korral teavitatakse kasutajat valest numbrist (rida 184) ja lisaks väljastatakse veel kogumis olevate elementide järjekorranumbrite diapasoon (rida 185). Seejärel korratakse tsükli tegevusi algusest peale.  

Meetod konsoolilt3n( ) (read 190 – 215)

Abimeetod kolmnurga sisestamiseks konsoolilt. Päringutsüklit (read 194 – 214) täidetakse seni, kuni saadakse kolm arvu, mis sobivad kolmnurga küljepikkusteks. Tsükkel ja seega ka meetod lõpeb kolmnurga isendi loomisega ning selle viida tagastamisega (rida 211). Tsükli sammul on esimeseks tegevuseks küsida kasutajalt kolm arvu (rida 195). Eeldatakse, et kasutaja annab need arvud ühes sisendreas, tühikutega eraldatult. Sisestatud sõne (SV.sr()) mähitakse kohe klassi StringTokenizer isendisse st (rida 196); kuna eraldajaid pole konstruktorile antud, siis on tegemist vaike-eraldajatega ehk tühemikega, mille hulka kuulub ka sümbol tühik. Isendis st peaks seega olema kolm lekseemi. Kui lekseemide arv ei ole 3, siis väljastatakse vastav meeldetuletus (rida 198) ja jätkatakse (rida 199) tsükli sisu algusest. Kui lekseemide arv on 3, siis püütakse need lekseemid katsendidirektiivis (read 201 – 209) teisendada double-tüüpi väärtuseks. Ebaõnnestumise korral seatav erind NumberFormatException püütakse (rida 206) ja kasutajat teavitatakse veast (rida 207) ning jätkatakse (rida 208) tsükli sisu algusest. Kui lekseemide teisendamine ujupunktarvudeks a, b, c õnnestus, siis kontrollitakse veel kolmnurga aksioomi kehtivust (rida 210). Sõltuvalt kontrolli tulemusest kas lõpetatakse (rida 211) või teavitatakse kasutajat (rida 213) ning korratakse tsüklit algusest peale.

Meetod konsoolilt4n( ) (read 217 –  249)

Abimeetod nelinurga sisestamiseks konsoolilt. Päringutsüklit (read 223 – 248) täidetakse seni, kuni saadakse viis arvu, mis sobivad nelinurga küljepikkusteks ja (viimane neist) sisediagonaali pikkuseks. Tsükkel ja seega ka meetod lõpeb nelinurga isendi loomisega ning selle viida tagastamisega (rida 247). Tsükli sammul on esimeseks tegevuseks küsida kasutajalt viis arvu (read 224 – 225). Eeldatakse, et kasutaja annab need arvud ühes sisendreas, tühikutega eraldatult. Sisestatud sõne (SV.sr()) mähitakse kohe klassi StringTokenizer isendisse st (rida 226); kuna eraldajaid pole konstruktorile antud, siis on tegemist vaike-eraldajatega ehk tühemikega, mille hulka kuulub ka sümbol tühik. Isendis st peaks seega olema viis lekseemi. Kui lekseemide arv ei ole 5, siis väljastatakse vastav meeldetuletus (rida 228) ja jätkatakse (rida 229) tsükli sisu algusest. Kui lekseemide arv on 5, siis püütakse need lekseemid katsendidirektiivis (read 231 – 246) teisendada double-tüüpi väärtuseks. Ebaõnnestumise korral seatav erind NumberFormatException püütakse (rida 239) ja kasutajat teavitatakse veast (rida 240) ning jätkatakse (rida 241) tsükli sisu algusest. Kui lekseemide teisendamine ujupunktarvudeks a, b, c, d, sd õnnestus, siis püütakse samas (rida 237) luua nelinurga isend tulem. Kui need arvud on sobimatud, siis klassi NelinurkE konstruktori poolt seatud NelinurkKonstrErind püütakse (rida 243) ja kasutajat teavitatakse veast (rida 244) ning jätkatakse (rida 245) tsükli sisu algusest. Kui katsendidirektiivis erindeid ei seatud, siis on vajalik nelinurga isend (tulem) loodud ning tsükli ja kogu meetodi töö lõpeb  selle isendi viida tagastamisega (rida 247).

Meetod main( ) (read 251 –  270)

Tsüklist (read 252 – 269) koosnev peameetod. Igal sammul rakendatakse meetodit menüü(), mis väljastab valikumenüü, sisestab ja tagastab kasutajalt saadud valikunumbri. Vastavalt valikunumbrile rakendatatakse ühte seitsmest tegevusest; esimesed kuus on kogumi töötlemise funktsioonid, mida sooritavad vastavad meetodid. Valikunumber 7 loetakse lõpetamiskorralduseks. 

Harjutusi

Täiendada programmi järgmiselt.

· Lisada võimalus kogumi täiendamiseks nelinurgaga kogumis oleva mingi kolmnurga baasil.

· Lisada võimalus kogumi täiendamiseks kolmnurgaga, milleks on  kogumis oleva  mingi nelinurga baaskolmnurk.

· Lisada võimalus vaadeldava kogumi sisukorra faili salvestamiseks.

· Lisada võimalus sisestada vaatlusele võetav kogum failist, mis sisaldab kogumi sisukorda.  

· Lisada võimalusi kogumi elementide sorteerimiseks (tüübi, pindala, ümermõõdu vms alusel).

Uued mõisted: kogum, vektor.

Olulisemad vanad mõisted: erind, eraldaja, lekseem.

Programmi skeemkuju: vt lisa (lk  15 – 23).  
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