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Zadanie 1.

W pakiecie narzedzia zdefiniuj publiczna klase Para, ktora bedzie przechowywaé pary klucz—wartosé, gdzie
klucz jest typu String a wartos¢ typu Double. Klucz powinien byé¢ polem publicznym ale niemodyfikowalnym
a wartos¢ polem ukrytym, ktére mozna odczytaé za pomoca gettera i zmodyfikowaé tylko za pomoca set-
tera. Zdefiniowana przez Ciebie klasa ma implementowaé interfejs Comparable<Para> (poréwnanie wzgledem
kluczy).

Zadanie 2.

W pakiecie narzedzia zdefiniuj publiczny interfejs Stownik, ktéry bedzie reprezentow¢ zbidr obiektéow
typu Para z podstawowymi operacjami stownikowymi: wyszukiwanie (metoda szukaj()), wstawianie (metoda
wstaw() ), usuwanie (metoda usun()) i policzenie wszystkich elementéw w zbiorze (metoda ile()).

Zadanie 3.
W pakiecie narzedzia zdefiniuj publiczna klase Drzewo, ktora bedzie drzewem binarnych poszukiwan prze-
chowujacym w wezlach wartosci typu Para. Klasa ta ma implementowaé interfejsy Stownik i Cloneable.
Klasa Drzewo ma by¢ klasa opakowujaca homogeniczng strukture drzewa BST zbudowana z weztéw. Po-
jedynczy wezetl natomiast, czyli klasa Wezet, powinien by¢ klasa wewnetrzna w klasie Drzewo. W klasie
wewnetrznej Wezet zaimplementuj rekurencyjne metody do wstawiania par klucz—wartos¢ oraz wyszukiwania
i usuwania par na podstawie zadanego klucza.

Zadanie 4.

Napisz program testujacy, ktéry bedzie manipulowal poczatkowo pustymi drzewami. Program ma dziataé
interaktywnie na konsoli: uzytkownik wpisuje polecenie z parametrami, a program polecenie to interpretuje
i wykonuje. Do polecen tych muszg nalezeé¢ operacje stownikowe (wstawianie, usuwanie i wyszukiwanie) na
wskazanym drzewie, klonowanie drzew, wyswietlenie ich calej zawartosci oraz wyjscie z programu. Nazwy po-
szczegblnych drzew (i jednoczesnie ich ilo§¢) maja byé przekazane do programu poprzez parametry wywolania.
Oto przykladowe wywotanie tego programu i praca uzytkownika:

user@computer:~/myprograms> java ManipulacjaDrzewami a b ¢
komenda: insert a x 11
komenda: insert a y 19
komenda: insert a z 17
komenda: insert a u 13
komenda: print a

{(u 13), (x 11, (y 19), (z 17}
komenda: bla bla bla

?!? nie znane polecenie !7!
komenda: clone a c
komenda: delete c x
komenda: print c

{(u 13), (y 19), (z 17)}
komenda: insert b m 13
komenda: insert b k 29
komenda: insert b 1 23
komenda: insert b n 7



komenda: delete b p
komenda: delete b k
komenda: search b n

yes
komenda: search b q

no
komenda: print b

{@ 23), (m 13), (n N}
komenda: exit

Twoj program powinien sprawdzaé poprawnosé¢ wpisywanych przez uzytkownika komend i ich parametréw.

Wskazéwka.
Do odczytania danych ze standardowego wejscia wykorzystaj klase Buf feredReader z pakietu java.io:

BufferedReader we = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

Wywolujac na obiekcie we metode readLine () odczytasz caly wiersz z danymi wpisanymi z klawiatury. Od-
czytany wiersz mozna podzielié na fragmenty wedlug zadanego separatora (ciag bialych znakéw) metoda
splitO):

String[] tab = we.readLine().trim().split("\\s+");

Pamietaj tez, ze lancuchy znakowe poréwnujemy metoda equals() lub compareTo().



