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Práctica Árboles:
 
1)       Compare y justifique los árboles Binario, Binario de Búsqueda, AVL, Huffman, BTree en cuanto a :
a.       Profundidad que pueden alcanzar.  Cuales se pueden degenerar?

Los árboles binarios pueden tener una profundidad muy variable, ya que no tienen ningún orden para respetar y por tanto ensancharse o alargarse lo que quiera.
Los árboles binarios de búsqueda, si se pueden ensanchar o alargar, según el tipo de dato que se le inserte.

Los árboles AVL, pueden ensancharse igual que los binarios de búsqueda, pero se altura si es restringida, ya que deben mantener una altura tal que no tienda al árbol degenerado.

El árbol de Huffman, lo que trata es de simplificar las cosas, por lo cual, es un árbol de muy coto espacio.

Los BTree, son árboles que solamente tienden a mantener un orden, por lo cual, mantienen un tamaño ordenado y coherente entre lo largo y lo ancho.
b.       Equilibrio

Los árboles más equilibrados son: AVL, BTree, Binario de búsqueda; y los menos ordenados son: Binario y Huffman.
c.       Orden de los elementos

Los binarios, no tienen ningún orden, mientras que los de búsqueda, tratan de mantener un orden de mayor menor-izquierda derecha, los AVL mantienen un equilibrio en la altura, los Huffman, lo que buscan es reducir, por lo que los árboles no tienen gran orden, mientras que los BTree, lo que buscan es un equilibro en las ramas e hijos.
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       Eficiencia en hacer una búsqueda Exitosa y No Exitosa.(Cantidad de Comparaciones)

Los binarios son los menos eficientes en hacer búsquedas, junto con los Huffman, pero muy junto a ellos están los BTree, y junto a este están los más eficientes, como lo son el AVL y el binario de búsqueda.
e.       Eficiencia en la Inserción
En el hecho de inserciones, el binario y el binario de búsqueda son los más fáciles de insertar, ya que por las restricciones de los demás tipos, es mucho más difícil insertar los datos.
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. 
Creación

typedef struct tarbol
{
  int clave;
  struct tarbol *izq,
                *der;
} tarbol;
En Pascal el equivalente es éste:

Type
  tArbol = ^tNodo;
  tNodo = RECORD
    Clave : Integer;
    Izq, Der : tArbol;
  end; 

Algoritmo Buscar (recursivo)

	  Entradas
   p: arbol 

   x: Valor (valor a buscar)

  Variable
   aux: ABB (arbol binario de busqueda)

  Inicio
   si (p = NULO) entonces devolver(NULO)

   sino

       si (x = p^.info.clave) entonces devolver(p)

       sino 

           si (x < p^.info.clave) entonces devolver(Buscar(x, p^.Izq))

           sino 

               devolver(Buscar(x, p^.Der))

       fin_sino

   fin_sino




Algoritmo Insertar

	  Entradas
   arb: arbol  (por referencia)

   x: Valor 

  Salida
   (cierto, falso) 

  Variables
   p, q: arbol

   enc: (cierto, falso)

  Inicio
   (buscar la clave en el arbol, p indica su localización)

   (si p = NULO entonces no está, q es el padre de p)

   

   q <-- NULO   

   p <-- arb    

   enc <-- FALSO        

   mientras (p <> NULO) Y (enc = FALSO) hacer        

       q <-- p               

       si (x.clave = p^.info.clave) entonces enc <-- CIERTO    

       sino        

           si (x.clave < p^.info.clave) entonces p <-- p^.Izq 

  
   sino p <-- p^.Der

       fin_sino

   fin_mientras

  

   (insertamos)

  

   si (enc = FALSO) entonces

       crear_espacio(p)

       p^.Izq <-- NULO

       p^.Der <-- NULO

       p^.info <-- x

       si (q = NULO) entonces arb <-- p   (insertar la raíz)

       sino

           si (x.clave < q^.info.clave) entonces q^.Izq <-- p

  
   sino q^.Der <-- p  


       fin_sino

       devolver(cierto)

   sino devolver(falso)


Algoritmo Borrar

	  Entradas
   p: arbol[1..n] 

   i: indice

  Variable
   x: Valor

  Inicio
   x <-- A[i]

   A[i] <-- A[n]    

   n <-- n - 1      

   si (A[i] <> x) entonces 

       si (A[i] > x) entonces Bajar(A, i)

       sino Subir(A, i)

   fin_si




Preorden
void preorden(tarbol *a)
{ 
  if (a != NULL) {
    visitar(a);
    preorden(a->izq);
    preorden(a->der); 
  } 
}
Posorden
void postorden(arbol *a)
{ 
  if (a != NULL) {
    postorden(a->izq);
    postorden(a->der); 
    visitar(a);
  } 
}
Enorden
void inorden(tarbol *a)
{ 
  if (a != NULL) {
    inorden(a->izq);
    visitar(a);
    inorden(a->der); 
  } 
}
3)       Inserte la siguientes secuencias de Elementos en los árboles Binario de Búsqueda, AVL,  BTree
a.       AVL: 65 50 23 70 82 68 39 
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b.       AVL: 43 58 75 86 65 70 67 73 93 69 25 66 68 47 62 10 60
                                                               i.      Adicionalmente elimine 47 66 69 68
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BTREE(m=5 y m=3) : 10 27 29 17 25 21 15 31 13 51 20 24 48 19 60 35 66
                                                               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.      [image: image3.png]


Adicionalmente elimine 10 58 53
 
 
4)       Regenere el ábol correspondiente a partir de estos recorridos:
a.       BinarioNormal(No ordenado)
                                                               i.      Preorden : A B D E C F G 




                                                             ii.      [image: image4.png]


InOrden:    D B E A F C G
                                                            iii.      PostOrden D E B F G C A 





A


B



C

D

E

F

G

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
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                                                            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
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                                                            iii.      PostOrden : 60 72 81 84 82 80 105 110 100 95
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