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5.1 Binäre Bäume .................................................... 137

5.1.1 Tiefen- und Breitensuche....................................... 139
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9 Nebenläufige Programmierung

9.1 Threads ............................................................ 195

9.2 Synchronisation .................................................. 196

9.3 Deadlocks ......................................................... 199

9.4 Schlafen und aufwecken ........................................ 202

9.5 Was wissen Sie jetzt? ........................................... 204

10 Netzwerkintegration und verteilte Programmierung

10.1 Verteilte Architekturen ......................................... 207

10.2 Remote Methode Invocation................................... 209
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