Programatorské etudy / Etuda 11

TRIEDENIA

Dorobte projekt Triedenia, ktory je zamerany na utriedenie jednorozmerného pola.

ULOHA 02

Definujte Kresli (tab, f£), ktora nakresli pole tab zdanou farbou £.

ULoHA 03

Definujte vymen (tab, i, j), ktorav tab vymeni dva prvky (aj vizudine).

ULOHA 04

Naprogramujte BubbleSort (bublinkové triedenie).

Porovnavanie dvoch prvkov vedla seba - do prvku pola s mensim indexom ide mensi z nich. Po jednom
prechode polom sa urcite maximalny prvok dostane na koniec pola. Potom ostava utriedit N-1 prvkov pola
(posledny je uz na svojom mieste).

ULoHA 05
Naprogramujte MinSort.

Najde v useku polfa minimalny prvok, vymeni ho s prvym prvkom Useku a posunie dolnu hranicu triedeného
Useku o 1 (t.j. triedeny Usek pola sa skrati o 1), atd.

ULOHA 06
Naprogramujte MinMaxSort.

Najde v Useku pola minimalny aj maximalny prvok. Minimalny vymeni s prvym prvkom Useku a posunie
dolnd hranicu triedeného Useku o1, maximalny vymeni s poslednym prvkom uUseku a posunie hornu
hranicu triedeného Useku o 1 (t.j. triedeny Usek pola sa skrati o 2), atd"

ULOHA 07
Naprogramujte InsertSort (triedenie vsivanim).

Ista ¢ast pola je uZ utriedend a do nej zaradi novy prvok na spravne miesto a prediZi utriedeny tsek o 1.

ULOHA 08
Naprogramujte MergeSort (metdda rozdeluj a panu;j).

Pole rozdelime na dve priblizne rovnako velké Casti. Potom sa zaoberdme s kaZdou z tychto dvoch casti
zvlast a to takym istym spbsobom, t.j. rozdelime ju na dve Casti, atd’, ... az kym nedostaneme jednoprvkové
useky. Je zrejmé, Ze jedna poloZka je utriedend a teda mame dve utriedené Casti. Teraz pouzijeme druhu
Cast algoritmu - zlUCenie dvoch utriedenych casti tak, aby aj novovzniknutd cast bola utriedena, t.j.
dostavame cast s dvoma polozkami. Podobne sa rozdeli a zIU¢i aj druha €ast z rozdelenia a dostdvame
utriedenu druhd dvojprvkovu ¢ast. ... Algoritmus sa bude opakovat, az kym nebude utriedené celé pole.

ULoHA 09
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Naprogramujte QuickSort.

Vytvara dve Casti pola tak, aby ich nebolo treba zlucovat, ale aby ich stadilo iba polozit za seba. V prvom
kroku sa jeden prvok vyberie za pivota (napr. prvy prvok z danej postupnosti). Podla tohto pivota rozdeme
vstupnul postupnost prvkov na dve ¢asti, pricom v prvej z nich budu ¢isla mensie ako pivot a v druhej ¢isla
vacsie a rovné ako pivot (v najlepSsom z pripadov sa postupnost rozdeli na dve Casti s priblizne rovnakym
poctom prvkov, v najhorsom pripade vsak zrejme na nula prvkov, ktoré bude tvorit prvi ¢ast a na vsetky
ostatné prvky). Po takomto rozdeleni postupnosti dostavame tri ¢asti - ¢ast s jedinym prvkom, ktorym je
pivot, Cast, v ktorej su prvky mensie ako pivot a ¢ast s prvkami vacsimi alebo rovnymi ako je pivot. Potom
rovnakym spdsobom utriedime druht cast (prvky mensie ako pivot) a tretiu ¢ast (prvky vacsie ako pivot). Po
ich utriedeni druhu a tretiu ¢ast "polozime" vedla seba, pricom pivot ddme na spravne miesto.

ULoHA 10

Naprogramujte HeapSort (triedenie haldou).

Halda je datova Struktdra, ktord ma tvar "skoro" Uplného binarneho stromu, len na poslednej Urovni
bindrneho stromu mdzu chybat synovia (vrcholov predposlednej Urovne) a to tak, ze ak chyba nejaky syn
tak budu chybat aj vSetci synovia vpravo na najnizsej drovni. Pre vsetky vrcholy stromu plati, Ze otec ma
vacsiu (alebo rovnu) hodnotu ako jeho synovia - ak existuju. Zrejme v koreni haldy je vZidy maximalny prvok.
Haldu budeme reprezentovat v jednorozmernom poli indexovanom od 0 tak, Ze korer stromu je na indexe
0 a i-ty vrchol ma synov na indexoch 2*i+1 a 2*i+2.

Algoritmus ma 2 fazy. Vytvorenie haldy, v halde je koren (t.j. prvy prvok pola) najvacsi prvok zo vsetkych,
jeho vymena s poslednym prvkom (este neutriedeného) pola a nové "uhaldovanie", t.j. oprava haldy.
Zakazdym pracujeme s o 1 kratSim polom — haldou, teda na jeho konci sa postupne sustreduju najvacsie
prvky.
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