Tema 5 - Arbori binar de cautare

1. Implementati un arbore binar de cautare cu chei numere intregi. Utilizati o
structura NOD, care are un camp de tip int, ce stocheaza cheia nodului si trei
campuri de tip pointer la NOD pentru fiul stang, fiul drept si parintele nodului.
De asemenea structura NOD dispune de un constructor care seteaza campul
int la o valoare transmisa prin parametru si campurile de tip pointer la NOD
le initializeazd cu NULL. Utilizati apoi o structura de tip ARBORE CAUT,
care are ca membru RADACINA de tip pointer la NOD In plus structura
trebuie sa aiba metodele:

INSERT - insereaza un nou nod in arbore (0.25 p)

MAXIM(NOD *z) / MINIM(NOD *z)- returneazi nodul cu cheia max-
ima / minima din subarborele de radacina x(0.25 p ambele functii)

SUCCESOR(NOD *x) / PREDECESOR(NOD *x) - returneazi nodul
care este succesorul / predecesorul nodului z (0.25 p ambele functii)

SEARCH(int val) - returneazd nodul cu valoarea val daci existd sau
NULL altfel. (0.25 p)

DELETE(NOD *z) - sterge din arbore nodul z (care a fost mai intai
identificat prin SEARCH) (0.5 p)

PRINT TREE(int opt) - afigaza arborele in preordine (daca opt=1),
inordine (dacd opt=2), in postordine (dacd opt=3), pe niveluri (daca
opt=4). (0.5 p dintre care 0.25 pentru primele 3 afigiri si 0.25 pentru a
4-a).

CONSTRUCT - construiegte un AB cautare pornind de la un vector de
chei. (0.25p)

CLREAR() - sterge toate nodurile din arbore (0.5 p)

Structura trebuie sa dispund de un constructor care initializeaza RADACINA
cu NULL. In functia main se declard o variabild de tip ARBORE CAUT si
se foloseste un menu implementat cu ajutorul unei instructiuni switch, prin
care utilizatorul sa poata selecta oricare dintre operatiile de insertie, cautare,



stergere, minim, maxim, succesor, predecesor, afisare in cele 4 moduri - la
alegere. (1 p)

Structura trebuie sa dispund de un constructor care initializeazda RADACINA
cu NULL. In functia main se declars o variabila de tip AVL si se foloseste un
menu implementat cu ajutorul unei instructiuni switch, prin care utilizatorul
sa poata selecta oricare dintre operatiile de insertie, cautare, stergere, minim,
maxim, succesor, predecesor, afigare in cele 4 moduri - la alegere, Join (atunci
trebuie doi arbori). (0.25 p)

Observatie: Aceasta problema se poate rezolva prin adaptarea programului
de la pb. 1.

. Implementati un arbore rogu-negru. (pentru template 0.5 p suplimentar). Uti-
lizati o structura NOD care dispune de un caAmp informatie, un camp culoare
(NU de tip sir de caractere!!!) si cAmpuri de tip pointer pentru fiii stang
si drept si pentru parinte. De asemenea structura NOD trebuie sd dispund
de un constructor care seteaza campul informatie cu valoarea transmisa prin
parametru, campul culoare la rosu si campurile de tip pointerin mod adecvat.
Utilizati o structura ARN care dispune de un membru de tip pointer la NOD,
numit RADACINA si un camp de tip pointer la NOD numit NIL, care este
nodul santinels. In plus dispune de functiile:

e INSERT - insereazd un nou nod in arbore (0.25 p)

e INSERT REPARA - reface proprietatile RN dupa insertie (1 p)

e MAXIM(NOD *z) / MINIM(NOD *z)- returneazi nodul cu cheia max-
ima / minima din subarborele de riddacina z (0.25 p ambele functii)

e SUCCESOR(NOD *x) / PREDECESOR(NOD *x) - returneazi nodul
care este succesorul / predecesorul nodului z (0.25 p ambele functii)

e SEARCH(int val) - returneazi nodul cu valoarea val daci existd sau
NULL altfel. (0.25 p)

e DELETE(NOD *z) - sterge din arbore nodul = (care a fost mai intai
identificat prin SEARCH) (0.5 p)

e DELETE REPARA(NOD *z) - reface proprietatile RN dupa stergere
(1p)

e ROT ST, ROT_ DR - functiile de rotatie - (0.25 p)

e CLEAR() - gterge toate nodurile din arbore (0.5 p)

e PRINT TREE(int opt) - afisazda arborele in preordine (daca opt=1),
inordine (daca opt=2), in postordine (dacd opt=3), pe niveluri (daca
opt=4). (0.5 p dintre care 0.25 pentru primele 3 afigdri si 0.25 pentru a
4-a). Trebuie afigata si culoarea pentru fiecare nod.
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e CONSTRUCT - construieste un ARN pornind de la un vector de chei.
(0.25p)

Structura trebuie sa dispuna de un constructor care initializeazda RADACINA
si santinela in modul prezentat la curs. In functia main se declari o variabilg
de tip ARN si se foloseste un menu implementat cu ajutorul unei instructiuni
switch, prin care utilizatorul si poata selecta oricare dintre operatiile de in-
sertie, cautare, stergere, minim, maxim, succesor, predecesor, afisare in cele 4
moduri - la alegere. (0.25 p)

3. Imbogitirea arborilor binari de ciutare: Implementati un arbore pentru
statistici de ordine pe baza unui ARN, adaugand functiile: RANG si SELECT
(vezi curs) - fiecare valoreaza 0.25 p. Pentru refacerea proprietitii size la
insertie, stergere si rotatii - (1.5 p)

4. Tmplementati o structura de tip MAP asemanatoare celei din STL, utilizand
un ARN sau un AVL. Elementele inserate vor fi de tip perche (cheie, valoare).
Structura trebuie sa dispuna in plus fatd de functiile specifice ARN / AVL de:

e operatorul [ | - prin care s poata fi accesat un element cu o anumita cheie
/respectiv inserat in cazul in care nu existd (de ex: MyMap m; m[3]=7 -
insereazd elementul cu cheia 3 si valoarea 7.) (2 p)

Implementarea unui iterator cu care si se poata itera prin structura (3p).

Functia CLEAR - golegte structura (0.25 p)

Operatorul = pentru copierea structurii (1 p)
Functiile ISEMPTY () si SIZE( ) (0.25 p)

In plus va asigurati de existenta tuturor operatorilor necesari in structura.
Structura sa fie template. Evident, la aceasta problema se adauga si punctajul
aferent de la metodele structurii de arbore.

Observatei: Functiile INSERT, SEARCH, DELETE, EMPTY, PRINT TREE,
SUCCESOR, PREDECESOR, MINIM , MAXIM, CONSTRUCT, EMPTY, functi-
ile de rotatie se puncteaza doar o daté, oricate dintre probleme au fost rezolvate!



