
150 9. Programmer ave
 des arbres8 9 1 2 7 6 4 3.Le par
ours en profondeur d'abord peut se programmer ave
 une bou
lewhile et une liste qui 
ontient des sous-arbres en attente d'être par
ourus. On
ommen
e par mettre dans la liste un unique élément : l'arbre a. Puis, tant quela liste n'est pas vide, on examine son premier élément. Si 
et arbre est vide,on le retire de la liste, si 
'est un arbre singleton, on visite son unique n÷ud,sinon on le dé
ompose en trois arbres plus petits : son sous-arbre gau
he, sonsous-arbre droit et l'arbre singleton 
onstitué de sa ra
ine et on ajoute 
es troisarbres à la liste. Comme 
es trois arbres doivent être par
ourus avant tous lesautres arbres de la liste, 
ette liste doit être une pile.Quand on fait un par
ours in�xe, on par
ourt 
es trois arbres dans l'ordre :gau
he, ra
ine, droit, il su�t de les empiler dans l'ordre inverse.Pile p = Pile.empty ();p.push(a);while (!(p.testempty())) {Arbre b = p.top ();p.pop();if (b != null) {if (singleton(b))System.out.print(b.val + " ");else {p.push(b.droit);p.push(new Arbre(b.val,null,null));p.push(b.gau
he);}}}En 
hangeant l'ordre dans lequel on empile les trois arbres, on peut pro-grammer le par
ours pré�xe ou post�xe.On peut éviter d'utiliser une pile en programmant le par
ours de manièreré
ursivestati
 void par
ours (Arbre a) {if (a != null) {par
ours(a.gau
he);System.out.print(a.val + " ");par
ours(a.droit);}}Exer
i
e 9.2É
rire une fon
tion qui e�e
tue un par
ours pré�xe d'un arbre et une fon
tionqui en e�e
tue un par
ours post�xe.


