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baum 1: einen Binärbaum eingeben, ausgeben und grafisch darstellen.    

             (Mittelbach S. 377, 431

baum 2: eine bessere Grafik für baum 1 .

baum 5: ein ausgewogener Binärbaum

                                                        Baum

Wie die Liste gehört auch der Baum zur dynamischen Datenstruktur. Das ARRAY gehört zur statischen Datenstruktur.

Hat man eine geordnete Liste der Zahlen 1 .. 10 und sucht den 10. Datensatz, so sind dazu 10 Vergleiche nötig.
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Teilt man die Liste in 2 Teillisten, so daß sich links die kleineren und rechts die größeren Inhalte befinden, und sucht man wieder das 10. Element, so sind jetzt nur noch 5 Vergleiche nötig.
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Teilt man die Liste in viele Teillisten, so sind jetzt nur noch 3 Vergleiche nötig. 
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Diese Darstellung heißt BAUM.  Anwendung für schnelles suchen.

Der Baum gehört zur dynamischen Datenstruktur. Das ARRAY zur statischen Datenstruktur

Aufwand: Bei jeder Zahl gibt es 2 Wege (kleiner / grösser). Bei insgesamt 10 Zahlen wird 

   2 x = 10

   x etwa 3  ; es sind max. 3 Vergleiche zum Suchen nötig.

Bei 1 Mio Zahlen ist der Aufwand

2 x = 1.000.000

x *log(2) = log 106
  x etwa 20 : es sind max. 20 Vergleiche zum Suchen nötig und das ist sehr wenig.

Weitere Baumdarstellungen :

Stammbaum,

Tennisturnier,


[image: image4.wmf]ich

du

er

sie

es

ich

ich

es

sie

es


Cross-Reference-Liste bei Suchmaschinen

Die Internetsuchmaschinen erstellen Tabellen dieser Art

	oft eingegebenes Suchwort
	gefunden in

	Wetter
	....

	Auto
	....

	Musik
	....

	
	

	organisiert als Suchbaum
	organisiert als Zeigerliste


Dieses Tabelle ist im Computer abgelegt.

Windows verwaltet einen Verzeichnisbaum; auch ein Baum.

Berechnung eines math. Ausdruckes
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Definitionen

1. Binärbaum (kurz Baum) hat eine Wurzel, Knoten, Blätter.

2. Wurzel : Der Beginn des Baumes, ein besonderer Knoten.

3. Ein Knoten hat 2 Nachfolger. Der Knoten ist selbst Wurzel von einem Teilbaum. Damit ergibt sich eine rekursive Programmierung.

4. Blatt : Ende vom Baum. Hat keine Nachfolger bzw. sie sind NIL.

5. Stufe : die Wurzel ist auf Stufe Null, die Knoten bilden  3 Stufen.

6. Schlüssel : Dateninhalt nach dem geordnet wird.

7. Binäres Suchen : suchen in einem Baum; links - klein ; rechts - groß ;

8. In-order ( wie der Baum bearbeitet wird) : man geht zur Wurzel, dann den linken Teilbaum durch, dann den rechten Teilbaum.
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Aufgabe

1. Die Zahlen in einer ARRAY -Const werden in einen Baum eingefügt.

2. Die Zahlen werden ausgegeben.

3. Der Baum wird als Grafik gezeichnet.

Methoden

Type TFeld = byte;

Type TZeiger = ^TKnoten;

       TKnoten = record

           Inhalt : TFeld;

          links, rechts : TZeiger;

     end ;

var wurzel : TZeiger;

      Form1 : TForm1;

      n : integer;

const CWert: array [0..9] of TFeld = (5,8,3,9,7,4,1,10,6,2);

--------------------------------

procedure MACHE_BAUM (w: TFeld; var baum: TZeiger);

begin

     NEW ( baum);                  

     baum^.inhalt := w;

     baum^.links := nil;

     baum^.rechts := nil;

end;

procedure EINFUEGEN (w : TFeld; var baum: TZeiger );

begin

     if baum = nil then MACHE_BAUM (w, baum)

     else begin

         if w < baum^.Inhalt then einfuegen ( w, baum^.links);

         if w > baum^.Inhalt then einfuegen ( w, baum^.rechts);

     end;

end;

 procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);              //  Zahlen eingeben

var i: byte;

begin

     wurzel := NIL;

     for i:= 0 to 9 do begin

         memo1.lines.add (intTostr(CWert[i]));

         EINFUEGEN ( CWert[i], wurzel);

     end;

end;

procedure AUSGEBEN (b: TZeiger);

begin

     if b <> NIL then begin

        form1.memo2.lines.add (intTostr(b^.inhalt));

        if b^.links  <> NIL then AUSGEBEN (b^.links);

        if b^.rechts <> NIL then  AUSGEBEN (b^.rechts);

     end;

end;

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);                    // zahlen ausgeben

begin

      AUSGEBEN (wurzel);

end;

procedure DRUCKE_BAUM ( baum: TZeiger; stelle: integer);

var i : integer;

     s: string;

begin

     s:= ' ';

     if baum <> NIL then begin                                   // noch weitere knoten vorhanden

         drucke_baum ( baum^.rechts, stelle +1);

         for i:= 1 to stelle do s:= s + '---------------';

         form1.memo3.lines.add (s + 'I-->' + intTostr(baum^.Inhalt));

         DRUCKE_BAUM (baum^.links, stelle + 1)

     end;      // if

end;

procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);                    // baum zeichnen

begin

     DRUCKE_BAUM ( wurzel, 0 )

end;
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Statt der procedure DRUCKE_BAUM werden jetzt die Prozeduren LINE und ZEICHNE_BAUM benötigt.

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);    // Zahlen ausgeben

begin

     AUSGEBEN (wurzel);

end;

procedure LINE (von, bis, zeile : integer);

VAR i: integer;

begin

     IF von < bis then

         for i := von TO bis do form1.image1.canvas.textout (i, zeile, '-')

     else

         for i := von downto bis do form1.image1.canvas.textout (i, zeile, '-');

end;

procedure ZEICHNE_BAUM (b : TZeiger; x, y, astbreite : integer);       

begin

    IF b^.links <> NIL then begin

         LINE (x, x- astbreite DIV 2, y);

         ZEICHNE_BAUM (b^.links, x- astbreite DIV 2, y + 40, astbreite DIV 2);

         form1.image1.canvas.textout ( x, y-10, chr(73));                    // das I -zeichen

    end;

    form1.image1.canvas.textout ( x, y-30, intTostr (b^.inhalt));// die Zahl ausgeben

    IF b^.rechts <> NIL then begin

         LINE (x, x + astbreite DIV 2, y);

         ZEICHNE_BAUM (b^.rechts, x+ astbreite DIV 2, y + 40, astbreite DIV 2);

         form1.image1.canvas.textout ( x, y-10, chr(73));                  // das I -zeichen

    end;

end;

procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);                        // baum zeichnen

begin

     ZEICHNE_BAUM ( wurzel, 40*3, 50, 40*3)

end;

END.
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