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Ratequiz. Dieses Mal soll ein einfaches interaktives Ratespiel mit Hilfe von Binar-
baumen implementiert werden. Der Benutzer denkt an ein Tier, und der Computer
versucht, es mit einer Folge von Ja/Nein Fragen zu erraten. Wenn der Computer
talsch liegt, bringt ihm der Benutzer das neue Tier und eine neue Frage bei, mit
der er das Tier von dem falsch geratenen unterscheiden kann. Einen Beispielab-
lauf des Spiels finden Sie im Kopf der Datei Quiz. java in der Quelltextvorgabe
Project3.zip.

Binarbaume. Die Fragen und Tiere werden in einem Bindrbaum gespeichert, der
im Laufe des Spiels durchlaufen wird. Eine Folge von Ja/Nein Antworten fiihrt
schliefSlich zu einem Blatt mit einem Tier. Eine eventuelle neue Frage und ein neues
Tier erweitern den Baum. Uber mehrere Spiele hinweg kann der Baum in Preorder
in einer Textdatei gespeichert und aus ihr geladen werden.

Fiir den Baum sollen die verkettete und die sequentielle Darstellung aus der Vorle-
sung implementiert werden. Die generische Klasse BinaryTree abstrahiert beide
Darstellungen und bietet mit BinaryTreeSearch ein generisches Interface um
beide Darstellungen zu durchlaufen.

* LinkedBinaryTree:Ineiner verketteten Darstellung eines Bindrbaums ent-
hélt jeder Knoten ein Datenobjekt und zwei Verweise auf seine Kinder. Es
bietet sich an, eine verschachtelte Klasse fiir Knoten innerhalb von Linked-
BinaryTree anzulegen.

* SequentialBinaryTree:In der sequentiellen Darstellung sind die Knoten
Eintrdge eines Arrays. Die Kinder eines Knoten an Position i befinden sich an
den Positionen 2i bzw. 2i + 1. Die Wurzel befindet sich an Position 1.

Zu implementieren. Wie immer sind die zu bearbeitenden Stellen im Code mit
TODO: markiert. Im einzelnen:

1. Quiz. java: Implementieren Sie die Methode run, die eine Runde des Quiz
durchfiihrt. Interaktion mit dem User (und den Unit-Tests) ist mit den Metho-
den askYesNo,askStringund tell derKlasse QuizIoAdapter moglich.



2. LinkedBinaryTree und SequentialBinaryTree: Implementieren Sie
die Datenstrukturen und jeweils eine Methode createFromPreorder, die
aus einer Liste von Strings in Preorder den entsprechenden Bindrbaum er-
zeugt (zum Laden des Spielstands). Uberlegen Sie sich, wie Sie in der Preor-
der fiir das Quiz innere Knoten von Blattknoten unterscheiden kénnen.

Implementieren Sie jeweils eine entsprechende Methode preorder, die den
Baum in eine Liste von Strings in Preorder umwandelt (zum Speichern des
Spielstands).

3. Als Interface zum Quiz bieten beide Klassen die Methode binaryTree-
Search, die eine anonyme Klasse vom Typ BinaryTreeSearch fiir die Su-
che in einem Bindrbaum erzeugt (dhnlich einem Iterator). Implementieren
Sie die Methoden der anonymen Klassen fiir beide Baumdarstellungen. Die
Methoden zum Abstieg im Baum nextLeftChild und nextRightChild
sollen dabei NoSuchElementExcept ions werfen, wenn das entsprechende
Kind nicht existiert.

Um das Spiel mit beiden Baumdarstellungen zu probieren, konnen Sie die
letzte Zeile in 1oad in Quiz. java dandern.

4. Testen Sie Ihre Implementierungen mit den vorgegebenen Testfdllen. Hinweis:
Offnen Sie QuizTest . java im Editor. Wihlen Sie im Menii: Run, Run As,
JUnit Test. Alle Tests die mit linkedTree beginnen, testen die Klasse Linked-
BinaryTree, die Tests mit sequentialTree die Klasse SequentialBinary-
Tree und die Tests mit quiz die Methode run in Quiz. java.

Abgabe. Reichen Sie Thre drei fertig bearbeiteten Dateien Quiz. java, Linked-
BinaryTree. javaund SequentialBinaryTree. java bis zum Abgabetermin
in moodle ein. Die Abgabe ist in Gruppen von bis zu drei Personen moglich. Ein
Mitglied der Gruppe reicht die Losung zusammen mit einem Kommentar der fol-
genden Form ein: Die Ubung wurde bearbeitet von der Gruppe X, Y, Z; die Abgabe
erfolgte durch X. Jedes andere Mitglied der Gruppe reicht anstelle der Losung nur
diesen (identischen) Kommentar ein.

Bitte stellen Sie sicher, dass Sie und ggf. Ihre Gruppenmitglieder diese Regeln be-
folgen; wird weder eine Losung noch der obenstehende Kommentar eingereicht,
so vergibt der Tutor auch keine Punkte!

Hinweis: Der Fachbereich Informatik misst der Einhaltung der Grundregeln der wissen-
schaftlichen Ethik grofsen Wert bei. Mit der Abgabe einer Programmieraufgabe bestiitigen
Sie, dass Sie bzw. Ihre Lerngruppe die alleinigen Autoren sind.



