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	Mucha

Degenera
	Mucha

Degenera
	Mucha

No degenera
	Mucha

Degenera
	Mucha

No degenera
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1)       Compare y justifique los árboles Binario, Binario de Búsqueda, AVL, Huffman, BTree en cuanto a :
Arbol: Estructura de datos dinámicos organizados en forma jerárquica, tiene un único punto de acceso llamado nodo o raíz, es una serie de elementos relacionados en forma jerárquica. 
2)  Plantee los Typedef’s de las estructuras en C o C++ que Ud. considere pueden soportar los nodos de los árboles Binario, Binario de Búsqueda, AVL, Huffman, BTree. 
a.  Indique las variables necesarias y 
b.  Desarrolle en modo de diseño(pseudocódigo) los principales métodos: CrearArbol, InsertarElemento, BuscarElemento, RecorridoRID Preorden, RecorridoIDR PosOrden, RecorridoIRD EnOrden, EliminarElemento.  Recuerde la característica recursiva de los algoritmos de jerarquías.
La struct para un árbol consta de un los datos del nodo y dos punteros una hacia la derecha y otro hacia la izquierda como se muestra a continuación.

typedef struct nodo{

int dato;

nodo* derecho;

nodo* izquierdo;

}nodo;

Crear Árbol

Como el padre esta NULL se designa el nodo igual a padre o raíz y los punteros derecho e izquierdo que apunten a NULL.

Buscar Elemento.

Partiendo siempre del nodo raíz, el modo de buscar un elemento se define de forma recursiva.

Si el árbol está vacío, terminamos la búsqueda: el elemento no está en el árbol. 

Si el valor del nodo raíz es igual que el del elemento que buscamos, terminamos la búsqueda con éxito. 

Si el valor del nodo raíz es mayor que el elemento que buscamos, continuaremos la búsqueda en el árbol izquierdo. 

Si el valor del nodo raíz es menor que el elemento que buscamos, continuaremos la búsqueda en el árbol derecho. 

El valor de retorno de una función de búsqueda en un ABB puede ser un puntero al nodo encontrado, o NULL, si no se ha encontrado

Insertar un elemento

Para insertar un elemento nos basamos en el algoritmo de búsqueda. Si el elemento está en el árbol no lo insertaremos. Si no lo está, lo insertaremos a continuación del último nodo visitado.

Se necesita un puntero auxiliar para conservar una referencia al padre del nodo raíz actual. 
Se realiza un bucle: mientras actual no sea un árbol vacío o hasta que se encuentre el elemento. 

Si el valor del nodo raíz es mayor que el elemento que buscamos, continuaremos la búsqueda en el árbol izquierdo: Padre=nodo, nodo=nodo->izquierdo. 

Si el valor del nodo raíz es menor que el elemento que buscamos, continuaremos la búsqueda en el árbol derecho: Padre=nodo, nodo=nodo->derecho. 

Si nodo no es NULL, el elemento está en el árbol, por lo tanto salimos. 

Si Padre es NULL, el árbol estaba vacío, por lo tanto, el nuevo árbol sólo contendrá el nuevo elemento, que será la raíz del árbol. 

Si el elemento es menor que el Padre, entonces insertamos el nuevo elemento como un nuevo árbol izquierdo de Padre. 

Si el elemento es mayor que el Padre, entonces insertamos el nuevo elemento como un nuevo árbol derecho de Padre. 

Recorrido RID (Preorden)

Primero pinta le nodo en que se encuentra, avanza al nodo izquierdo y lo pinta, así sucesivamente hasta que no hallan mas nodos izquierdos, luego pasa al próximo derecho lo pinta y vuelve a realizar la búsqueda  anterior hacia la izquierda nuevamente hasta que se acaben y pasa al derecho una vez que complete esto se devuelve a la raíz esto hasta que no queden mas nodos derechos.

Verificar que la raíz sea diferente de NULL.

Si se cumple la condición anterior, pinta la raíz y se mueve a la izquierda, pinta la raíz y vuelve a invocar el método con los datos del nodo izquierdo hasta que se cumpla la primera condición de que la raíz diferente a NULL.

Una vez que ya no quedan mas nodos izquierdos se invoca el método pero con el nodo derecho pintándolo a su vez , si este tiene nodos izquierdo realiza la misma función mencionada anteriormente, si esta no se cumple revisa de nuevo a la derecha y así sucesivamente hasta que no quede ningún nodo derecho en el árbol.

Recorrido IDR (Postorden)

Primero se mueve hasta el ultimo nodo a la izquierda como no tiene nodo izquierdo lo pinta,  pasa a la derecha del mismo nivel si hay nodos izquierdos ni derechos lo pinta , si el izquierdo y el derecho están contemplados se devuelve a la raíz de ellos y la pinta, luego pasa a la derecha de la raíz y vuelve a realizar lo mencionado anteriormente, , realizando de nuevo el algoritmo hasta que no hallan mas nodos derechos.

Recorrido IRD (inorden)

El puntero se desplaza hasta el ultimo nodo a la izquierda como no tiene nodo izquierdo ni derecho lo toma como raíz y lo pinta,  se devuelve a la raíz y la pinta pasando después a la derecha, si hay nodos izquierdos se mueve hasta el ultimo y lo pinta luego se devuelve a la raíz y la pinta para  pasar a la derecha, hasta que no hallan mas nodos izquierdos entonces pinta el nodo derecho se devuelve a la raíz la pinta y pasa a la derecha realizando de nuevo el algoritmo hasta que no hallan mas nodos derechos. 

Eliminar elemento

Se debe realizar una búsqueda del elemento a borrar, si el elemento es encontrado se nos pueden presentar dos casos;

1. Se trata de un nodo hoja: en ese caso lo borraremos directamente

2. Se trata de un nodo rama: en ese caso no se puede eliminar, puesto que se perderían todos los elementos del árbol de que el nodo actual es raíz. En su lugar buscamos el nodo más a la izquierda del subárbol derecho, o el más a la derecha del subárbol izquierdo e intercambiamos sus valores. Para ello se necesita un puntero auxiliar para conservar la posición del padre del nodo raíz actual. El valor inicial para ese puntero es NULL.  Después. Hay que tener en cuenta que puede que sólo exista uno de esos árboles. Al mismo tiempo, actualizamos 'Padre' para que apunte al padre de nodo. Si hay que borrar un nodo rama se debe, Localizar el nodo a borrar (raíz), se busca el nodo más a la izquierda del árbol derecho de raíz o el más a la derecha del árbol izquierdo, al tiempo hay que mantener un puntero a padre a nodo, se intercambia los elementos, luego se hace que el puntero de padre que apuntaba a nodo, ahora se pone a que apunte a NULL y por ultimo borramos el nodo.

3)   Inserte la siguientes secuencias de Elementos en los árboles Binario de Búsqueda, AVL,  BTree
a.   AVL: 65 50 23 70 82 68 39 
[image: image1.wmf]23

39

82

68

50

70

65

3a)


c.       BTREE(m=5 y m=3) : 10 27 29 17 25 21 15 31 13 51 20 24 48 19 60 35 66
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                               i.      Adicionalmente elimine 10 48 51 25
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d.       BTREE(m=5 y m=3) : 10 68 80 27 53 43 21 77 58 63 15 37 41 72 39 95 70  

                                     i.      Adicionalmente elimine 10 58 53
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4)       Regenere el ábol correspondiente a partir de estos recorridos:
a.       BinarioNormal(No ordenado)
                                        i.      Preorden : A B D E C F G 
                                        ii.      InOrden: D B E A F C G
                                        iii.      PostOrden : D E B F G C A 
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b.       Binario de Búsqueda:
                                         i.      Preorden : 120 87 43 22 65 56 99 93 140 130 135
                                         ii.      InOrden: 22 43 56 65 87 93 99 120 130 135 140
                                         iii.      PostOrden : 22 56 65 43 93 99 87 135 130 140 120
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c.       Binario de Búsqueda:
                                    i.      Preorden : 95 80 72 60 82 81 84 100 110 105
                                    ii.      InOrden:  60 72 80 81 82 84 95 100 105 110
                                    iii.      PostOrden : 60 72 81 84 82 80 105 110 100 95
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