3-ARris FAk KEZELESE

Feladat:

P

Van-e olyan pozitiv érték egy faban', hogy az INORDER bejarés szerint azt megel6z6 k darab érték mind negativ (a
feladat egy 3-dris fara vonatkozik, melyben szdmokat trolunk)?

Egy 4ltaldnos, 3-dris fa’ képét lathatjuk az 1. dbran.

Reprezenticio:
Egy fat a gyakorlatban kétféleképpen reprezentalhatunk: e

® Aritmetikai mdédon (két dimenzids tomb segitségével);

® Mutatok segitségével.

Az aritmetikai tombds dbrdzoldsa egy olyan két dimenzios tombben
torténik, mely sorainak szdma megegyezik az dbrdzolando jfu e ° °

elemeinek szdmdval, és négy oszlopa van.

Az elsé hdarom oszlopban atdbldzat sorainak indexeit tdaroljuk a °
negyedik oszlopban pedig a fa megfeleld elemének értékét. Egy sor

elsd hdarom eleme rendre azoknak a soroknak az indexeit tdrolja, dbra 1: Egy dltaldnos 3-dris fa

melyek utolso elemének értéke megegyezik a fa vizsgdlt eleme bal,

kozépsa, illetve jobb elemének értékével.
Ez az dbrdzoldsi mod nagy mennyiségii adat dbrdzoldsa esetén lehet hasznos.

Altaldban a masodik médszert célszerii alkalmazni, igy a megoldds sordn is ezt fogjuk hasznélni, alkalmas
adatstruktirdk definidldsdnak utjan. Ennek vizudlis szemléltetése a 2. dbran lathato.
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dbra 2: Egy dltaldnos 3-dris fa reprezentdcioja

Az abrat az 1. dbran bemutatott 3-aris fa alapjan lett elkészitve. A ,,bal”, ,kozép”, illetve ,,jobb” mezdk mutatok, melyek
a fa vizsgilt elemének megfelel6 gyerekére mutatnak, az ,,X,” mez6 pedig a vizsgalt elem értékét tarolja, ahol
n 6[0..7] ,az ,, X, értékmezbvel rendelkezs elem pedig a fa gyokere.

1 Olyan adatszerkezet, melynek egy vagy tobb eleméhez tovabbi — azonos tipusu — elemek lehetnek hozzarendelve, egymadssal parhuzamosan
2 Olyan fa, melynek minden elemére igaz, hogy legfeljebb harom gyereke lehet



Megoldas:

A legprecizebb megoldas érdekében el6szor elkészitjiik a programot felépitd egységek UML diagramjat. E16szor
elkészitjiik a program egészére vonatkozo osztialydiagramot, majd részletes lefrast adunk az egyes osztalyok és a
hozzajuk rendelt miveletek szerepérol.

A 3-dris fa adatszerkezet felépitését bemutatd osztalydiagramot a 3. dbran lathatjuk.

A 3-aris fa felépitésére vonatkozd osztalydiagram.
A "Tree" osztaly "GetLowerCount", GetEqualCount" és
"GetGreaterCount" muveletei absztrakt mdveletek.

_______
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Tree +|eft
“Root : Node = NIL +rmiddle
+ Insert(x : ltern) +right
+ Removelx : ltem) «Structures»
+ IsElement(x ; Item) : bool Node
+ Empty() +Root + left : Node = NIL
+ IsEmpty() : bool - + middle : Node = NIL
+ Preorder() + right : Mode = NIL
+ Postorder() + value : ltem
+ Inordert)
+ GetElementCount{out x : int)
+ GetLowerCount(x : Item, out y ! int)
+ GetEqualCount(x : Item, out vy ! int)
+ GetGreaterCount(x : Item, out v : int)

dbra 3: A 3-dris fa adatszerkezetének osztdlydiagramja

A 3-dris fa adatszerkezetet a ,,Iree” osztdly definidldsdval készitettiik el. Ennek a ,,Node” struktira az al-osztdlya,
melynek sztereotipidjat ,,Structure” tipusra allitottuk be. A C++ programozasi nyelv lehetSséget ad ,,Struct” tipus
definidldsdra is, igy ott ezt kdzvetleniil struktdraként készithetjiikk majd el.

A, Tree” osztdlyban definidlt ,,Root” egy ,,Node” tipusu mutatd, melynek alapértelmezett értéke ,,NIL”. A fa
felépitésekor ez a mutat6 fog a fa gyokerére mutatni.

A fat ugy készitjiik el, hogy tobb adattipusra is miikodSképes legyen, ennek megfelelen definidltunk egy ,.Item”
elnevezésii sablont. Az osztily 6sszes miivelete ezzel az adattipussal fog dolgozni a tovabbiakban.
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és a ,,GetGreaterCount” miiveleteket
absztrakt miiveletekként definidljuk. Ezeknek a miiveleteknek a részletesebb tirgyaldsara késébb keriil sor.

A sablon miatt volt sziikség arra, hogy a ,,GetLowerCount”, ,,GetEqualCount

Az abran jol lathato, hogy az ,.IsElement(x : Item)” és az ,, IsEmpty()” fiiggvények kivételével az osztaly dsszes tobbi
miivelete eljards, konkrétabban ,,void” tipusd. Erre azért van sziikség, mert a fa bejarasat az attekinthet6ség érdekében
rekurziv fiiggvényekkel kiséreljiik megoldani.



Miiveletek:

A miiveletek leirdsat az 1. tdblazatban lathatjuk.

Azonosito Leiras Tipus

Insert(x : Item) Beszirja az ,,x” elemet a fa megfeleld helyére. Eljaras

Remove(x : Item) Eltavolitja a fabol az ,,x” elemet. Eljarés
IsElement(x : Item) Lekérdezi, hogy az ,,x” elem megtaldlhaté-e a faban. | Lekérdez6 konstans
Empty() Kiiiriti a fat. Eljaras

IsEmpty() Lekérdezi, hogy tires-e a fa. Lekérdezd konstans
Preorder() Bejdrja a fa elemeit preorder’ médon. Eljaras

Postorder() Bejirja a fa elemeit postorder® médon. Eljarés

Inorder() Bejarja a fa elemeit inorder’ médon. Eljaras
GetElementCount(out X : int) Lekérdezi a fa elemeinek szamat. Eljaras
GetLowerCount(x : Item, out y : int) |Lekérdezi az ,,x”-nél kisebb elemek szamat. Absztrakt eljaras
GetEqualCount(x : Item, out y : int) |Lekérdezi az ,,x”-el egyenld elemek szdmat. Absztrakt eljarés
GetGreaterCount(x : Item, out y : int) | Lekérdezi az ,,x”-nél nagyobb elemek szdmat. Absztrakt eljaras

tablazat 1: Miiveletek leirdsa
A fa szerkezete:

Definidljuk a 3-4ris fat igy, hogy minden elemére igaz, hogy a bal gyerekének értéke kisebb, jobb gyerekének értéke
nagyobb, mint a sziil§ értéke, kozEéps6 gyerekének értéke pedig megegyezik a sziil6 értékével. Az 1. €s a 2. dbran
ltottaknak megfelelen tehdt bal (X ).érték<X.érték < jobb(X).érték Akizép(X ). érték = X.érték |, ahol bal(X),
kozép(X), illetve jobb(X) rendre a fa egy ,, X elemének bal, kdzépsd, illetve jobb gyerekére mutatd pointerek.

A 3. dbran és az 1. tdblazatban feltiintetett ,,Insert(x : Item)” eljards ennek megfeleléen szir be egy uj elemet a faba.
Ures fa esetén a beszirt elem lesz a fa gyokere.

A ,Remove(x : Item)” eljards eltavolitja az ,,x” elemet a fabdl, amennyiben az adott elem a fa egyik levele, vagyis
nincsenek gyerekei.

A fa bejarasa:

A fa bejarasa haromféleképpen torténhet: preorder, postorder és inorder médon. Mindharom bejaras rekurziv
fliggvények segitségével torténik, melyek szinte teljesen megegyeznek, az egyetlen kiilonbség az elemek feldolgozasi
sorrendje. A fa bejardsainak algoritmusait a 4. dbran lathatjuk.

3 Preorder bejdrds esetén elGszor a gyokeret, aztdn a bal gyereket, végiil pedig a jobb gyereket vizsgaljuk.
4 Postorder bejdrds esetén elGszor a bal gyereket, aztdn a jobb gyereket, végiil pedig a gyokeret vizsgaljuk.
5 Inorder bejdrds esetén elGszor bal gyereket, aztdn a gyokeret, végiil pedig a jobb gyereket vizsgaljuk.



[ Preorder(X) J [ Postorder(X) J [ Inorder(X) J

X=NIL X=NIL X=NIL
Feldolgoz(X) Postorder(bal(X)) Inorder(bal(X))
Preorder(bal(X)) Postorder(kozép(X)) Feldolgoz(X)
SKIP SKIP SKIP
Preorder(kozép(X)) Postorder(jobb(X)) Inorder(kozép(X))
Preorder(jobb(X)) Feldolgoz(X) Inorder(jobb(X))

dbra 4: Egy 3-dris fa preorder, postorder és inorder bejdrdsainak algoritmusai

Megvalésitas:

A konkrét megoldoprogramban a fent megadott algoritmusokhoz hasonléan rekurziv fiiggvényeket fogunk hasznélni,
melyek egy mutatét kapnak paraméteriil. Ezen kiviil sziikség lesz még egy extra paraméterre is, mely egész tipusu. Erre
azért van sziikség, hogy rekurziv fiiggvényen beliil is szdmldlni tudjuk a — feladatban meghatarozott — negativ értékeket,
tovabba egy logikai valtozéra is, mely alapértelmezésben hamis értéket kap, €s igazra 4ll, amennyiben az egész tipusu
valtoz6 értéke eléri a ,.k” mennyiséget, és az aktudlis mutaté értéke nem ,,NIL”.

Mivel rekurziv eljardsokat haszndlunk, a legcélszer(ibb a feladat megolddsdhoz az ,Inorder()” eljarast felhaszndlni.

A fa felépitése:

A fa felépitésére az , Insert(x : Item)” eljaras szolgdl, mely a 3-4ris fa definici6janak megfeleléen beszir egy elemet.
Ennek algoritmusa az 5. dbran l4thato.

Az eljaras megkeresi a besziirand elem helyét a [ Insert(X, y) J

faban, majd a leend? sziil6jének megfeleld

mutatdjat atallitja, hogy a beszirt elemre

mutasson. Amennyiben a fa iires volt, tigy a new(p)
beszurt elem lesz a fa gyokere. p-bal:=NIL
p.kozép:=NIL
Az eljaras a fa gyokerére mutaté mutatét kapja p-jobb:=NIL
paraméteriil, minden djonnan beszirt elem p-érick:=y
esetében innen kezdi a vizsgalatot. X=NIL
q:=X
Elem eltavolitasa: q!=NIL
r:=q
Eltavolitani csak levelet lehet, vagyis olyan y<q.érték y=q.értek y>q.érték
i A16 X:=
el.emet, melynek .mncs gyereke..Az erre szolgalo P q=q.bal q=q kozép = jobb
eljards megkeresi az eltavolitani kivant elemet, a4=p
ellendrzi, hogy levél-e, majd ezt kovetden torli, . . .
. ; y<r.érték y=r.érték y>r.érték
amennyiben lehetséges. — )
r.bal:i=q r.kozép:=q r.jobb:=q

A fa lebontésa: dbra 5: A besziirds algoritmusa

A fa lebontdsat a fa bejarasan keresztiil tesszilk meg a destruktorban. Azért, hogy a program minél megbizhatébban
miikodjon, a fa lebontdsdnal a bejards postorder médon fog torténni. A kod djra felhasznalhatésaganak érdekében

s 2z

megkiséreljiik a torléskor torténd bejarast az alapértelmezett bejarokkal megvaldsitani.



Megoldas ijra felhasznalhatésaggal:

Azért, hogy a program részei Ujra felhasznalhatéak legyenek, a 3-dris fa felépitésére vonatkoz6 osztilydiagramot
mobdositjuk. A fa adatszerkezethez val6 hozzaférésen — egyeldre — nem valtoztatunk, de az adatszerkezet osztalyait

szétbontjuk tovabbi al-osztalyokra, és a koztiik valé kapcsolatot 6roklédéssel oldjuk meg. Az ) adatszerkezet

diagramjat a 6. dbran lathatjuk.

Megvaltoztattuk az osztaly nevét is.

A 3-aris fa részletes osztalydiagramija.

+left
+middle
+right
itern |
«Structure» [
Mode

+ middle : Mode = NIL
+ right : Mode = NIL
+ wvalue : ltem

+ Exec(inout node_item : Node)

Action

+ left : Mode = MIL S

Félésleges miveletek eltavolitva.

+left

+rmiddle

LinkedNode

- left : LinkedMode = MIL
- middle : LinkedMode = NIL
- right : LinkedMode = MIL

+ IsLeaf() : bool

-Root

3Tree ST

- Root : LinkedMode = MIL

+ Insert(x : ltem)

+ Removelx : ltem)

+ IsElement(x : tem) : boaol
+ Empty{)

+ IsEmpty() : bool

+ Preorder(todo : Action)
+ Postorder(todo : Action)
+ Inorder({todo : Action)

+ GetElementCount() : int

dbra 6: A 3-dris fa adatszerkezetének részletes osztdlydiagramja

Az dbran lathatd, hogy a feladat szempontjabdl folosleges miiveleteket eltavolitottuk az osztalybdl, tovabba az osztaly

nevét is megvaltoztattuk.



Bevezettiink két 4j osztélyt is: a ,,LinkedNode” és az ,,Action” osztilyt. Az el&bbi 0sszekoti a ,,Node” struktdrat a
,.3Tree” osztallyal, az utébbi pedig meghatarozza, hogy a fa egy bejardsa esetén milyen miiveletet hajtsunk végre a fa
elemein. Mindkét osztdly a kéd djra felhaszndlhatosagét teszi lehetSvé.

A feladat megoldasat az ,,Inorder(todo : Action) bejaré teszi lehetvé, ahol a miivelet a negativ elemek 6sszeszamlélasa
lesz, és a feladat kérdésére vélaszt ad6 logikai valtozé megfeleld beallitdsa.

Forraskéd — Header-allomany (tree.h):

#ifndef TREE_H
#define TREE_H
#include <iostream>

//Alapelem-osztaly

template <class Item>

class Node{

public:
Node *left;
Node *middle;
Node *right;
Item value;
Node(const Item& val){
value=val;

}
//Ertek lekerdezese
Item GetValue();

}i

//Tevekenyseg osztaly (absztrakt)
template <class Item>
class Action{
public:
virtual void Exec(Node<Item> *node item)=0;
}i

//A fa osztalya (deklaracio)
template <class Item>
class Tree;

//A fa elemeinek osztalya
template <class Item>
class LinkedNode : public Node<Item>{
friend class Tree<Item>;
public:
LinkedNode( const Item& v,
LinkedNode *1,
LinkedNode *m,
LinkedNode *r):
Node<Item>(v), left(l), middle(m), right(r){}
bool IsLeaf() const;
private:
LinkedNode *left;
LinkedNode *middle;
LinkedNode *right;
}i

//A 3-aris fa osztalya
template <class Item>
class Tree{
public:
//konstruktor
Tree( ) :Root (NULL) {};
//segedfuggveny a destruktorhoz
class DelAction : public Action<Item>{
public:
void Exec(Node<Item> *node){
delete node;

}




//Destruktor
~Tree(){
DelAction del;
Post(Root, &del);
}
//Beszuras
void Insert(const Item& Xx);
//Elem eltavolitasa
void Remove(const Item& Xx);
//Tartalmazas ellenorzese
bool IsElement(const Item& x);
//Fa kiuritese
void Empty();
//Allapot ellenorzese
bool IsEmpty() const;
//Bejarok
void PreOrder (Action<Item>*todo){ Pre(Root,todo); }
void PostOrder (Action<Item>*todo){ Post(Root,todo); }
void InOrder (Action<Item>*todo){ In(Root,todo); }
//Elem megkeresese
LinkedNode<Item> *Find(const Item& Xx);
//Elemszam lekerdezese
int GetElementCount();
//Kivetelkezeles
enum Exception{WRELEM, ALEMPTY};
private:
//A fa gyokere
LinkedNode<Item>* Root;
//Bejarok megvalositasai
void Pre(LinkedNode<Item> *r, Action<Item> *todo);
void Post(LinkedNode<Item> *r, Action<Item> *todo);
void In(LinkedNode<Item> *r, Action<Item> *todo);
//Segedosztaly a szamlalashoz
class Element : public Action<int>{
public:
int total;
Element() : total(0){}
void Exec(Node<int> *node item){

++total;
}
//Alaphelyzet
void reset(){ total=0; }
}i
}i
#endif

Forraskod — Megvalésitas (tree.cpp):

#include <iostream>
#include "tree.h"

//Ertek lekerdezese

template <class Item>

Item Node<Item>::GetValue(){
return value;

}

//Elem level mivoltanak lekerdezese
template <class Item>
bool LinkedNode<Item>::IsLeaf() const{
return ((left==NULL)&&(middle==NULL)&&(right==NULL));
}

//Beszuras

template <class Item>

void Tree<Item>::Insert(const Item& x){
LinkedNode<Item> *p;
p = new LinkedNode<Item>(x, NULL, NULL, NULL);




//Ha a fa ures

if (Root==NULL) {
Root=p;

}else{
//Hely megkeresese
LinkedNode<Item> *g=Root;
LinkedNode<Item> *r;
int NILMode;
while(g!=NULL){

r=q;
if (x<g->value) {
g=g->left;
NILMode=0;
Yelse{
if (x==g->value){
g=g->middle;
NILMode=1;
}else{
g=g->right;
NILMode=2;
}
}

}
//Elem beszurasa
if (NILMode==0){
r->left=p;
}else{
if (NILMode==1){
r->middle=p;
telse{
r->right=p;
}

}

//Elem megkeresese
template <class Item>
LinkedNode<Item> *Tree<Item>::Find(const Item& x){
LinkedNode<Item> *g=NULL;
LinkedNode<Item> *p=Root;
while( (p!=NULL)&&(g==NULL) ) {
if (x<p->value) {

p=p->left;
Yelse{
if (x>p->value){
p=p->right;
}else{
q=p;
¥
}

}
return q;

}

//Tartalmazas eldontese

template <class Item>

bool Tree<Item>::IsElement(const Item& x){
LinkedNode<Item> *p=Find(x);
return (p!=NULL);

}

//Allapot ellenorzese

template <class Item>

bool Tree<Item>::IsEmpty() const{
return (Root==NULL);

}

//Elemszam lekerdezese

template <class Item>

int Tree<Item>::GetElementCount(){
Element store;
PreOrder (&store) ;
return store.total;




//Fa kiuritese
template <class Item>
void Tree<Item>::Empty () {
if (Root!=NULL) {
DelAction del;
Post(Root, &del);
Root=NULL;
}else{
throw ALEMPTY;
}
}
//Elem eltavolitasa
template <class Item>
void Tree<Item>::Remove(const Item& x){
LinkedNode<Item> *p=Root;
LinkedNode<Item> *g=NULL;
bool found=false;
bool removed=false;
while( (p!=NULL)&& (found==false)) {

//Kereses
if (x<p->value) {
q=p;
p=p->left;
telse{
if (x>p->value){
a=p;
p=p->right;
telse{
if (p->middle!=NULL) {
a=p;
p=p->middle;
}else{
//Megvan
found=true;
if (p->IsLeaf()==true){
//Kilancolas
if (g!=NULL) {
if (x<g->value){
g->left=NULL;
telse{
if (x>g->value){
g->right=NULL;
yelse{
g->middle=NULL;
}
}
}
//Torles
if (removed==false){
if (p==Root){
Root=NULL;
}
delete p;
removed=true;
}
}
}
}

}
}
if (removed==false){
throw WRELEM;
}
}

//Bejarok megvalositasai
//Preorder
template <class Item>
void Tree<Item>::Pre(LinkedNode<Item> *r, Action<Item> *todo)({
if (r!=NULL){
todo->Exec(r);
Pre(r->left, todo);




Pre(r->middle, todo);
Pre(r->right, todo);
}

}
//Postorder

template <class Item>
void Tree<Item>::Post(LinkedNode<Item> *r, Action<Item> *todo){
if(r!=NULL){
Post(r->left, todo);
Post(r->middle, todo);
Post(r->right, todo);
todo->Exec(r);
}
}
//Inorder
template <class Item>
void Tree<Item>::In(LinkedNode<Item> *r, Action<Item> *todo){
if (r!=NULL){
In(r->left, todo);
todo->Exec(r);
In(r->middle, todo);
In(r->right, todo);

}

//Volt-e k darab negativ ertek egy pizitiv elem elott?
class Negatives : public Action<int>{
private:

int d,k;
public:

bool result;

int number;

Negatives() : d(0), k(1), result(false){}

void SetNumber (const int x){ k=x; }

void Exec(Node<int> *node_item){

if(node item!=NULL){
if (result==false){
if(node_item->GetValue()<0){

++d;
}else{
if (d>=k){
number=node_item->GetValue();
result=true;
}
d=0;
}
}
}
}
i
//Kiiratas
template <class Item>
class Printer : public Action<Item>{
private:
std::ostream& prt;
public:
Printer(std::ostream &out) : prt(out){};
void Exec (Node<Item> *node) {
prt << '('<< node->GetValue() << ")';
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Forraskod — Tesztprogram (tteszt.cpp):

* NEGYEDIK SZAMU BEADANDO

* Keszitette: Abraham Robert
* EHA-kod: ABROAAI.ELTE

* Datum: 2008/12/11.

*/

#include <iostream>
#include "tree.h"
#include "tree.cpp"

using namespace std;

//Fa tartalmanak kiiratasa (Standard Output; egyszerusites)
template <class Item>
void Fa_Kiir(Tree<Item> &tree_out);

int main()
{
//INTERFACE
int n;
cout << "MUVELETEK 3-ARIS FAKKAL" << endl;
cout << "(Integer ertekekkel dolgozom)" << endl;
do{
cout << endl;
cout << "A fa elemszama: "; cin >> n;
if(n<0){
cout << endl;

}
}while(n<0);
//FA ELKESZITESE
Tree<int> t;
//FA FELTOLTESE
int m;
for(int i=0; i<n; ++1i){
cout << i+l << ", elem: "; cin >> m;
t.Insert(m);
}
//TARTALOM KIIRASA
cout << endl;
Fa Kiir(t);
//Van-e k db. negativ ertek utan egy pozitiv?
int k;
cout << endl;

cout << " (Inorder bejarassal dolgozom)" << endl;
do{
cout << endl;
cout << "Valasz: "; cin >> k;
if (k<1){
cout << endl;
cout << "Minimum ertek: 1." << endl;

}
}while(k<1);
Negatives TreeNeg;
TreeNeg.SetNumber (k) ;
t.InOrder (&TreeNeqg);
cout << endl;
if (TreeNeg.result==true){

cout << "Talaltam: " << TreeNeg.number << ".
}else{
cout << "Nem talaltam." << endl;
}
//Elem eltavolitasa:
int 1;

cout << endl;

cout << "Nem adhat meg negativ erteket!" << endl;

cout << "Hany negativ ertek utan talaljak egy pozitivat?" << endl;
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}

cout << "Level torlese (ertek szerint): "; cin >> 1;
cout << endl;
try{
t.Remove(l);
Fa Kiir(t);
}
catch(Tree<int>::Exception hiba) {
cout << "A torles nem sikerult!" << endl;

}

cout << endl;

cout << "A fa elemszama: " << t.GetElementCount() << endl;
int ser;

cout << endl;
cout << "Keressuk: "; cin >> ser;
cout << endl;
if(t.IsElement(ser)){
cout << "Megtalaltam." << endl;
}else{
cout << "Nem talalom." << endl;

}
cout << endl;
cout << "Fa kiuritese..." << endl;
cout << endl;
try{
t.Empty();
cout << "Kiurites utan:" << endl;
cout << endl;
Fa_Kiir(t);
}

catch(Tree<int>: :Exception hiba) {
cout << "A fa mar ures." << endl;

}

return 0;

//Fa tartalmanak kiiratasa (Standard Output; egyszerusites)
template <class Item>
void Fa_Kiir(Tree<Item> &tree_ out)({

Printer<int> print(cout);
if(tree out.IsEmpty()==true)
cout << "A fa ures." << endl;
}else{
cout << "A fa tartalma:" << endl;
cout << endl;
cout << "Preorder bejarassal: ";
tree out.PreOrder (&print);
cout << endl;
cout << "Postorder bejarassal: ";
tree_out.PostOrder (&print);
cout << endl;
cout << "Inorder bejarassal: ";
tree_ out.InOrder(&print);
cout << endl;

Tesztelés:

Elemszdm megaddsa (negativ, nulla és anndl nagyobb pozitiv egészekkel);

Fa feltoltése;

Kiirt tartalom attekintése;

A feladat altal kérdezett, pozitiv elem megkeresése (amennyiben van ilyen), eredmények attekintése

Levél eltavolitasanak kiprébéldsa (sz€ls6séges és tlagos értékekkel);
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® Eredmények attekintése;

® Keresés kiprobalasa;

® Utolsé miiveletek eredményeinek attekintése.
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