Aufgaben: Graph implementieren

1.

Erstelle eine Klasse KNOTEN. Knoten haben ein Attribut bezeichner,
dessen Wert ihnen im Konstruktor Gibergeben und zugewiesen wird und auf das
man nur mit Methoden zugreifen kann. Mit bezeichnerGeben wird der
Bezeichner des Knotens zuriickgegeben.

Erstelle die Klasse GRAPHMATRIX, die beides vereinbart und initialisiert.
Erstelle die Methode ZuriickSetzen (), die beide ArrayListsleert.

Erstelle eine Methode KnotenGeben (), die zu einem einzugebenden
Bezeichner den dazugehorigen Knoten liefert, ansonsten null.

Erstelle eine Methode KnotenNummerGeben (), die zu einem einzuge-
benden Bezeichner die Nummer des den dazugehorigen Knoten liefert, ansons-
ten den Wert -1.

Erstelle eine Methode KnotenBezeichnerGeben (), die prift, ob ein
sinnvoller Index eingegeben wurde und den Bezeichner des Knotens mit dem
entsprechenden Index zuriickgibt, ansonsten einen leeren String.

Erstelle eine Methode KanteEinfiigen (), die aufgrund der anzugeben-
den Namen zweier Knoten die anzugebende Gewichtung in die ArrayList
eintragt.

Erstelle eine Methode KantenGewichtGeben (), die prift, ob es zu
zwei Bezeichnern je einen Knoten gibt und gibt das Kantengewicht zurick.

Erstelle eine Methode KnotenEinfiigen (), die einen Knoten mit sei-
nem einzugebenden Bezeichner in die ArrayList knoten einflgt und
ebenso die Adjazenzmatrix matrix vergrol3ert.
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