7 veikla

Lengviausias ir sunkiausias. Rikiavimo algoritmai

Santrauka

Daznai kompiuteriui reikia isrikiuoti sgrasg. PavyzdzZiui, iSrikiuoti vardus pagal abécéle,
elektroninius laiSkus pagal datg ar kt. ISrikiuotame sgrase galima greiCiau pamatyti ir
surasti ieSkomg informacijg. ISrikiavus mokiniy pazymius, aiskiai matomi patys
Zemiausi ir patys auksciausi jvertinimai.

Kai kurie rikiavimo metodai yra neefektyvis net ir atliekant juos kompiuteriu. Zinoma,
yra atrasti keli greitesni rikiavimo metodai. Siame skyriuje mokiniai suZinos apie
skirtingus rikiavimo metodus, taip pat kaip pasirinktas ,,gudrus” rikiavimo metodas
paspartina rikiavima.

RysSiai su ugdymo programomis

v Matematika: matai ir matavimai, praktinis svorio matavimas
v Informatika: algoritmai
Gebéjimai
v Svarstykliy naudojimo
v’ Rikiavimo
v Lyginimo
Amzius

v Nuo 8 mety
Priemonés

Kiekvienai mokiniy grupei reikeés:

v’ 8 vienodo dydzio, bet skirtingo svorio pakuociy (gali bGti pakuotés nuo pieno,
nepermatomi plastikiniai buteliukai nuo gérimo ar skardinés deézutés,
pripildytos smélio ar vandens)

v Svirtiniy svarstykliy

v’ Darbo lapo ,,Svoriy rikiavimas“

v’ Darbo lapo ,,Skaldyk ir valdyk!“
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Lengviausias ir sunkiausias

Diskusija

Kompiuteriui daznai reikia iSrikiuoti duomenis. Kas nutikty, jei duomenys buty
neisrikiuoti?

Paprastai kompiuteris gali palyginti dvi reikSmes vienu metu. Atlikdami uzduotis
mokiniai supras, kaip kompiuteris tai daro.

Veikla

1.  Mokiniai suskirstomi j grupes.

2.  Kiekvienai grupei duodamas Darbo lapas ,Svoriy rikiavimas®, sveriamy pakuociy
rinkiniai ir svirtinés svarstykleés.

3. Mokiniai atlieka Sig veiklg ir tada aptaria rezultatus.
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Darbo lapas Svoriy rikiavimas

Tikslas: surasti geriausig nezinomy svoriy rikiavimo metoda.
Reikés: smélio arba vandens, 8 vienody pakuociy, svirtiniy svarstykliy.
Ka daryti:

1. | kiekvieng pakelj jpilkite skirtingg kiekj smélio arba vandens. Sandariai
uzdarykite.

2. Sumaisykite pakuotes, kad neZinotumeéte, kiek juose smélio ar vandens.

3. Suraskite lengviausig pakuote. Kokiu paprasCiausiu budu tai galima
padaryti?

Patarimai: Naudokite svirtines svarstykles. Vienu metu galite jomis
palyginti tik du svorius.

4. Atsitiktinai pasirinkite 3 pripildytas pakuotes. ISrikiuokite jas nuo
lengviausios iki sunkiausios pasverdami svirtinémis svarstyklémis. Kaip tai
atlikote? Kiek karty maziausiai reikéjo sverti? Kodél?

5. ISrikiuokite visas 8 pripildytas pakuotes nuo lengviausios iki sunkiausios.

6. Tada patikrinkite, ar gerai iSrikiavote, lygindami dviejy gretimy pakuociy
svorj svirtinémis svarstyklémis.

ISrenkamojo rikiavimo algoritmas

Vienas iS kompiuterio naudojamy rikiavimo algoritmy yra isrenkamojo rikiavimo
algoritmas. Pirma, surandamas maziausias svoris ir atidedamas j Song. Antra,
surandamas maziausias svoris i$ likusiyjy ir atidedamas j Songa. Tai kartojama, kol visi
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Suskaiciuokite, kiek karty lyginote svorius.

Gudruciams: Parodykite, kaip matematiskai galima suskaiciuoti, kiek karty reikia
lyginti 8 objektus norint juos iSrikiuoti pagal svorj. Kiek karty norint isrikiuoti reikia
lyginti 9 objektus? 207?
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Darbo lapas Skaldyk ir valdyk!

Greitojo rikiavimo algoritmas

Greitojo rikiavimo algoritmas yra daug greitesnis ir paprastesnis uz iSrenkamojo
rikiavimo algoritmg, todél yra labai daznai naudojamas.

Atsitiktinai pasirinkite vieng iS objekty ir padékite jj ant svarstykliy lékstelés.

Visus likusius objektus palyginkite su atsitiktinai pasirinktu objektu. Lengvesnius uz jj
padékite kairéje svarstykliy puséje, o sunkesnius — deSinéje. Objektg, su kuriuo
lyginate kitus objektus, padékite viduryje tarp grupiy. (Baigus sverti visus objektus gali
bati, kad vienoje puséje bus daug daugiau objekty nei kitoje.)

Pasirinkite vieng i$ atrinkty objekty grupiy ir pakartokite tg patj: atsitiktinai i grupés
pasirinkite objektg ir palyginkite visus likusius objektus su juo. Tq patj padarykite ir su
kita objekty grupe. Objekta, su kuriuo lyginate kity objekty svorj, padékite viduryje
tarp sudaryty naujy dviejy grupiy.

Kartokite Siuos veiksmus, kol grupése liks tik po vieng objekta. Kadangi visose objekty
grupése liko tik po vieng objektg, vadinasi, visi objektai yra isrikiuoti nuo lengviausio
iki sunkiausio.
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Kiek karty reikéjo lyginti objektus naudojant $j algoritma?

Greitasis rikiavimas yra daug efektyvesnis uz iSrenkamojo rikiavimo algoritmg, jei is
pradZiy pavyksta pasirinkti patj lengviausig arba patj sunkiausia objektg. Jei
pasirenkamas vidutinio svorio objektas, uztenka 14 karty palyginti visus objektus ir
taip juos isrikiuoti nuo lengviausio iki sunkiausio. Padaryti tg patj iSrenkamojo
rikiavimo algoritmu prireikty 28 lyginimo karty.

Gudruciams: Kiek karty greitojo rikiavimo algoritmu reikéty lyginti objektus, jei visada
atsitiktinai pasirinktumeéte lengviausig objektg?
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Kiti rikiavimo metodai

Sugalvota daug rikiavimo metody. Pabandykite isrikiuoti savo objektus jvairiais
metodais.

Pagrindinis jterpiamojo rikiavimo algoritmo principas — kiekvienas elementas imamas
iS eilés ir jterpiamas j jam skirtg vietg jau surikiuotoje objekty grupéje. Kiekviengkart
jterpus objekta, neisrikiuotoje grupéje objekty mazéja, o isrikiuotoje — daugéja.
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Burbulinio rikiavimo algoritmo principas — nuosekliai is eilés patikrinti gretimy objekty
poras, prireikus objektus sukeisti, t. y. perkelti maZesnj arciau pradzios. Sitaip per
pirma Zingsnj lengviausias objektas perkeliamas j pirmg pozicija, véliau tas pats
principas taikomas likusiems objektams ir t. t.

Sio algoritmo veikimo principas primena virima, kai oro burbulai kyla j pavirsiy, dél to
jis ir vadinamas burbulinio rikiavimo metodu. Nors néra labai efektyvus, Sis metodas
meégstamas dél savo paprastumo.
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Sqlajinio rikiavimo algoritmas — vienas iS ,skaldyk ir valdyk” principu grindziamy
rikiavimo algoritmy. Pirmiausia objektai atsitiktinai padalijami j dvi lygias (arba
panasias, jei yra nelyginis objekty skaicius) grupes. Kiekviena grupé rikiuojama
atskirai, paskui abi grupés vél sujungiamos: lyginant skirtingy grupiy objektus po du is
eilés maziausias objektas perkeliamas j jungtinés objekty grupés pabaigy. Paveiksle
40 ir 60 gramy objektai yra kiekvienos grupés pradzioje, j jungtine grupe dedamas

mazesnio svorio objektas —40 girt. t.
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Kaip isSrikiuoti mazai objekty? Patartinas sglajinio rikiavimo algoritmas! Visos
grupés padalijamos po vieng objektg, todél nereikia rupintis, kada baigti rikiuoti.
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Apie k3 visa tai?

ISrikiuotame sgrase daug lengviau surasti reikiamg informacijg. Telefony knygoje,
knygy kartotekoje elementai rikiuojami pagal abécéle. Jei jie nebuty isrikiuoti pagal
abécéle, buty daug sunkiau susigaudyti informacijos gausybéje ir rasti reikiamag
pavarde telefony knygoje ar autoriy kartotekoje. ISrikiuotame skaiciy sgrase lengva
pamatyti didZiausig, maZziausig ar vienodus elementus.

Daznai rikiuojant pasitelkiami kompiuteriai, todél informatikai ieSko vis greitesnio
rikiavimo algoritmo. Dauguma rikiavimo algoritmy, pavyzdziui, isrenkamojo,
jterpiamojo ar burbulinio, yra naudingi sprendziant tam tikras problemas. Algoritmai,
tokie kaip greitojo ar sqlajinio rikiavimo, yra daug efektyvesni ir pritaikomi didesniam
objekty skaiciui. Pavyzdziui, 100000 objekty greitojo rikiavimo algoritmas isrikiuoja
2000 karty greiciau nei iSrenkamojo rikiavimo algoritmas, o 1000000 objekty — 20000
karty greiciau. Kompiuteris turi apdoroti milijonus duomeny (daugybé tinklalapiy turi
milijonus vartotojy, vienoje nuotraukoje yra milijonai pikseliy). Siuodu algoritmai
skiriasi tuo, kad pirmasis apdoroja duomenis per 1's, o antrajam apdoroti tuos pacius
duomenis reikia 5 valandy. Ne tik prireikia ilgesnio laiko, bet ir energijos sunaudojama
20000 karty daugiau. Laiko ir energijos sgnaudos neturi jtakos programinei jrangai,
tadiau yra svarbios naudojant prietaisus su baterijomis (planSetinius ar
nesiojamuosius kompiuterius, mobiliuosius telefonus ir kt.).

Greitojo rikiavimo algoritmas veikia ,,skaldyk ir valdyk” principu. Objektai padalijami j
mazesnes grupes, kiekvienai iS jy pritaikomas greitojo rikiavimo algoritmas.
Algoritmas kartojamas, kol grupése lieka po vieng objekta. Toliau paprasta rikiuoti,
kai lieka tik po vieng objektg! PraktisSkai Sis metodas yra daug greitesnis nei Kkiti
rikiavimo metodai. Jis realizuoja rekursijos idéjg, pagal kurig algoritmas keletg karty
kreipiasi j patj save, kol iSsprendzia problema.
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Sprendimai ir uZuominos

1. Geriausias budas surasti lengviausig objektg yra tikrinti visus objektus lyginant
vieng su kitu. Kitaip tariant, objektai lyginami po du, i$ kiekvienos poros ant
svarstykliy lékstelés paliekamas lengvesnis objektas tol, kol perrenkami ir
palyginami visi objektai.

2. Objekty svoris lyginamas svirtinémis svarstyklémis. Tai galima atlikti palyginus
svorj triskart, o kartais ir dukart, jei mokiniai supranta, kad lyginimo operacija yra
tranzityvi (t. y. jei A yra lengvesnis uz B, o B yra lengvesnis uz C, tai A turi bati
lengvesnis uz C).

Gudruciams

Norint nustatyti maZiausio svorio objektg i$ dviejy, reikia vieng kartg juodu palyginti.
leskant lengviausio i$ trijy objekty reikia tuos objektus palyginti du kartus, i$ keturiy
objekty — reikia juos palyginti tris kartus ir t. t. Rikiuojant astuonis objektus ir norint is
jy surasti pirma lengviausig reikia 7 kartus palyginti visus objektus, SeSis kartus —
norint surasti antrg lengviausig objektg ir t. t. ISeina, kad reikia

7+6+5+4+3+2+1=28kartus palyginti.

Rikiuojant n objekty reikéty palygintil +2 +3 + 4 +... + n — 1 karty.
Siuos skaicius sudéti yra paprasta, kai jie sugrupuojami.

Pavyzdziui, sudedant skaicius 1 + 2 + 3 + ...+ 20, sugrupuojama
(1+20)+(2+19)+(3+18)+(4+17)+(5+16) +
(6+15)+(7+14)+(8+13)+(9+12)+(10+11)=21x10=210

Bendruoju atveju gaunamal+2+3+4..+n-1=n(n-1)/2.
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