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Hinweis:

Programmieraufgaben immer per Email (eine Email pro Bladt@ruppe) an den ziétdi-
gen Tutor schicken (Java Quellcode und eventuellbbbgte Datendateien). Bitte wer-
fen Sie Ihre schriftlichen &isungen in die Brief&sten in Geb. 051, Erdgeschoss eii F
den Erhalt von Bonuspunktenirssen Sie in wenigstens@ungen anwesend sein und
mussen wenigstens@bungszettel bearbeitet haben.

Aufgabe 10.1

Schreiben Sie eine Klas& nar yTr ee fur Integerzahlen. Die Klass@knte wie folgt
aussehen:

class BinaryTree {
Bi naryTree(int val ue) {

content = val ue;
right = null;
left = null;

}

I nt content;

Bi naryTree |eft;
Bi naryTree right;

}

und sollte unter anderem folgende Methoden beinhalten:

e bool ean contains(int v)
Uberpiift, ob ein Knoten mit dem Scii$selv existiert.

e void insert(int v)
Fugt einen Knoten mit Schikselv in den Baum ein, sofern noch kein Knoten mit
diesem Sclilssel existiert. Dabei sind im linke Teilbaum ausschl@fiKnoten mit
kleineren Zahlen als der Wurzel enthalten und im rechtda&eaiin entsprechend nur
groR3ere.

e void delete(int v)
Loscht den Knoten mit dem Scldselv, falls er existiert.



Aufgabe 10.2Erweitern Sie die KlassBi nar y Tr ee um folgende Methoden:

e voi d preorder ()
Gibt zuerst den Schksel der Wurzel und dann die Siagsel der linken und rechten
Teilbaume aus.

e voi d inorder ()
Gibt zuerst den linken Teilbaum, dann den $Sisiskel der Wurzel und danach den
rechten Teilbaum aus.

e voi d postorder()
Gibt zuerst den linken und rechten Teilbaum und danach delu&sel der Wurzel
aus.

Uberptifen Sie ihre Implementierung mithilfe der Testklasest Bi naryTr ee. j ava,
die Sie auf der Homepage zubung finden.

1. An welchen Stellen in einem Bimbaum befinden sich die Knoten mit dem klein-
sten, bzw. gbl3ten Schissel?

2. Anhand welcher Ausgabefunktiopr(eor der, i norder, postorder)kann
auf den Aufbau des Barbaums geschlossen werden?

Aufgabe 10.3

Betrachten Sie ein Schachbrett (8x8 Felder) und einen @ieaebpringer. Schreiben
Sie eine Klasse, die ein Schachbrett beliebigebl3&rrepasentiert und alle gglichen
Spieldige eines Springers berechnen kann. Ein Springer bewégtsicer um zwei Fel-

der horizontal und eines vertikal bzw. ein Feld horizontadl zwei vertikal. Mit lhrer
Klasse soll bestimmt werderdknen, welche Felder ein Springer ausgehend von Startpo-
sition (z, y) in maximaln Zugen erreichen kann.

1. Rihren Sie eine Aufwandsabsikung tir Ihr Programm durch und geben Sie den
Aufwand in der O-Notation an. Was ist eine geeignete Progtéfen?

2. Welche Felder &nnen auf einem normalen Schachbrett ausgehend vor( Géld
in maximal4 Zugen erreicht werden?

3. Wieviele Zige sind mindestens notwendig, um von Startpositiof) ein beliebi-
ges Feld auf einem Brett der &$e 18x18 zu besuchen?

Hilfestellung:
¢ Verwenden Sie zur Darstellung des Schachbretts ein zwertsianales Array.

e Stellen Sie beispielsweise die Startposition des Sprindarch eine, ein unbe-
suchtes Feld durch eirieund ein erreichbares Feld durch eindar.

e Schreiben Sie eine Methode, die ausgehend von einem Feldradlichbaren Fel-
der bestimmt. Um mehrerelife auszuthren, sollte diese Methode dann rekursiv
aufgerufen werden.



