Cislo a nazev gablony

[11/2 Inovace a zkvalitnéni vyuky prostfednictvim
ICT

Cislo didaktického materialu

EU-OPVK-VT-I1/2-SR-214

Druh didaktického materialu DUM
Autor RNDr. Véclava Sriitkova
Jazyk cestina

Téma sady didaktickych material{

Programovani v C# v pfikladech Il

Téma didaktického materidlu

Tridéni pole

Vyucovaci pfedmét

Seminar z informatiky

Cilova skupina (rocnik)

Zaci ve véku 17-18 let

Uroven zaka

Mirné pokrocili

Casovy rozsah

1-2 vyucovaci hodiny

Klicova slova

Tridéni, tridici kli¢, probublavani, pfimy vybér

Anotace

Studenti chdpou problém tfidéni a uci se
programovat algoritmy prfimého vybéru a
probublavani

Pouzité zdroje

DROZD, Janu$ a Rudolf KRYL. Za&indme s
programovdnim. 1.vyd. Praha: Grada, 1992, 306
s. ISBN 80-854-2441-X.

LIBICHER, Ivan a Pavel TOPFER. Od problému k
algoritmu a programu: sbirka resenych uloh z
programovdni. 1. vyd. Praha: Grada, 1992, 119 s.
Educa '99. ISBN 80-854-2482-7.

TOPFER, Pavel. Algoritmy a programovaci
techniky. 1. vyd. Praha: Prometheus, 1995, 299 s.
ISBN 80-858-4983-6.

TOPFEROVA, Dana a Pavel TOPFER. Shirka uloh z
programovdni. Vyd. 1. Praha: Grada, 1992, 98 s.
Educa '99. ISBN 80-854-2499-1.

VYSTAVEL, Radek. Moderni programovani: sbirka
uloh k ucebnici pro stfedné pokrocilé. 1. vyd.
Ondrejov: moderniProgramovani, 2008-2009, 2
sv. ISBN 978-80-903951-3-8.

VYSTAVEL, Radek. Moderni programovani: sbirka
uloh k ucebnici pro zacdtecniky. 2. vyd. Ondrejov:
moderniProgramovani, 2008, 2 sv. ISBN 978-80-
903951-5-2.

VYSTAVEL, Radek. Moderni programovdni:
ucebnice pro stredné pokrocilé. Ondrejov:
moderniProgramovani s.r.o, 2008. ISBN 978-80-
903951-2-1.

VYSTAVEL, Radek. Moderni programovdni:




ucebnice pro zacdtecniky. Ondrejov:
moderniProgramovani s.r.o, 2007, 2 sv. ISBN
978-80-903951-0-7.

Typy k metodickému postupu ucitele, Text je moZno vyuzZit ke spole¢né praci,
doporucené vyukové metody, zplsob samostatné pripravé studentl, domacimu studiu
hodnoceni, typy k individualizované vyuce apod. | apod.

Pfi spole¢né praci je vhodné nejprve obtiznéjsi
ulohy rozebrat, potom spoleéné se studenty
implementovat na pocitaci. (Rozbor nejlépe na
tabuli, synchronni feseni s promitanim)

V pracovnim listu je zadani cviceni — vétSinou se
jedna o ulohy, které by méli studenti
naprogramovat samostatné. Neni nutné, aby
vsichni zpracovali vSechno, vhodné je
diferencovat podle jejich zajmu a schopnosti.
Obtiznéjsi ulohy jsou oznaceny hvézdickou.
Soucasti materidlu je zdrojovy kéd téchto
priklad.

Navrh zplsobu hodnoceni:

ohodnoceni samostatné prace béhem hodiny
napf. podle volby a poctu uloh a elaborace
reSeni (efektivnost, komentare...).

Metodicky list k didaktickému materialu

Prohlaseni autora

Tento materidl je origindlnim autorskym dilem. K vytvoreni tohoto didaktického materialu nebyly
pouzity zadné externi zdroje s vyjimkou zdroja citovanych v metodickém listu.

Obrazky (schémata a snimky obrazovek) pochazeji od autora.

214. Tridéni
aneb jak ukladat data, aby k nim byl snadny pfistup

Problém: je dano pole A[1]..A[n] néjakych prvk( (v praxi tvorby informacnich systémuU nejcastéji
zaznamuU databazi)

Chceme, aby po probéhnuti tfidiciho algoritmu platilo:
A[1] <= A[2] <=... A[n]

Poznamka: pokud se jednd o zdznamy, které se skladaji z nékolika polozek, tfidime podle jedné z nich
— tridici klic.




Pti programovani algoritmu, které se budou ¢asto pouzivat, je dilezita jejich casova efektivnost,
ktera se méri po¢tem porovnatelnych operaci pfi jejich realizaci. (Provddéni ¢asové efektivnéjsiho
algoritmu na pocitaci by mélo trvat kratsi dobu) P¥i tfidéni porovnavame obvykle pocet operaci
srovnani.

Pro zacatek si uvedeme dva algoritmy, které sice nejsou nejefektivnéjsi, ale relativné snadno se
programuiji.

Na formular umistime dvé vicefadkova textova pole, v jednom se zobrazi nase nesetfidéné pole, do
druhého pak budeme zobrazovat pole prerovnané.
Primy vybér

Nejprve najdeme minimum, vyménime ho s prvnim prvkem a pak pokracujeme dal:
zabyvame se vzdy Usekem pole od i do n, vyhleddame v ném minimum a vyménime ho s i-tym prvkem.

Protoze pro umisténi kazdého prvku potrebujeme fddové n operaci srovnani, celkovy pocet operaci
srovnani bude radové n*n.

(Rychlost pfi spusténi na pocitaci vyplyva z toho, Ze udaje pro for-cykly se pfipravuji do cache
procesoru, ¢imzZ se zpracovani zrychli)

Tridéni probublavanim
Prochazime pole po dvojicich a je-li vétsi prvek pred mensim, (inverze) vyménime je. Po prvnim

prichodu se dostane nejvétsi prvek nakonec. Po druhém priichodu mizeme podobné zaradit na
predposledni misto druhy nejvétsi prvek atd. Pocet operaci srovnani je opét radové n*n

Vylepseni: Pfi kazdém prichodu evidujeme, zda jsme vyménovali a algoritmus ukoncéime, kdyzZ se
nevyménovalo. (setfidéné pole)

Algoritmus si mGZeme kdazat na vypisu programu

Zobrazeni a 32 32653925329831113099
naplnéni vychoziho gg % gg %g gﬁ 215 3:} ;El gg gg gg Maximum na konec
le néhodnych jednim probubléni
ee th 39 2532 32 31 1130 39 65 98 99 jednim probublanim

25 26323111303239659599
32 25311130323239659599

) 98 251130313232 396593 99 5 bubldni
Zob | Jendoduche bublani
e 31 1125303132 32 39 65 98 99
P 11 112530313232 39659899
30 |

Priklad 1.

Naprogramujte prvni prlichod polem s vyménovanim sousednich prvkd, jsou-li v inverzi.

private void buttonMaxKonec_Click(object sender, EventArgs e)

{
for (int i = 0; i < 9; i++)
{

if (a[i] > a[i + 1]) //pokud je mensi prvek pred vétsim, vyménim je

int pom = a[i]; a[i] = a[i + 1]; a[i + 1] = pom;



}
Priklad 2.

Naprogramujte setfidéni pole tak, Ze minuly pfiklad rozsifite o opakovany prichod pole — pocet
opakovani je dan poc¢tem prvka.

private void buttonJednoducheBubl_Click(object sender, EventArgs e)

{
for (int j=0;3j<9;j++)
//vnéjsi cyklus udava, kolikaté maximum se dostane na své misto
for (int i = 0; 1 < 9; i++)
if (a[i] > a[i + 1]) //pokud je mensi prvek pred vétsim, vyménim je
{
int pom = a[i]; a[i] = a[i + 1]; a[i + 1] = pom;
}
}
}
Priklad 3.

Naprogramujte vylepSeni — pole budeme prochazet jen, pokud nebude setfidéno, pak algoritmus
skondi.

private void buttonChytrBubl_Click(object sender, EventArgs e)

¢ bool menil;
do //bublani budeme opakovat, dokud pole nebude setridéné
// setridéné pole se poznad tak, Ze pri jeho pridchodem nebylo treba
// vyménovat
{
menil=false;//logicka proménna, pokud se nic nevyménovalo, bude false
for (int i = 0; i < 9; i++)
{
if (a[i] > a[i + 1]) //pokud je mensi prvek pred vétsim, vyménim je
{
int pom = a[i]; a[i] = a[i + 1]; a[i + 1] = pom; menil=true;
}
}
}
while (menil); //totéz jako menil=true;
}
Dulezité

Casova efektivnost algoritmu se méfi poétem porovnatelnych operaci pti jeho realizaci.

Jednoduché tfidici algoritmy jako je pfimy vybér nebo probublavani maji kvadratickou sloZitost — tedy
umérnou n*n, kde n je pocet tfidénych prvk(.



Pracovni list

Cviceni
1. Naplnite pole redlnymi &isly, ( 3.14, 5.7, @, -2.3, 5.6) zobrazte ho, setfidte a opét zobrazte.

2. Naleznéte v poli celych Cisel nejmensi prvek a vyménite ho s prvnim prvkem. Upravené pole opét
zobrazte.

3. Doplnite do tfidéni probublavanim vypis pole po kazdém prichodu.

4.(*) Naprogramujte tfidéni pole celych Cisel pfimym vybérem, obé pole zobrazte.
Reseni

1.

private void buttonRealna_Click(object sender, EventArgs e)

{

double[] b

for (int i = @; i < 5; i++) //zobrazeni

new double[5] {3.14, 5.7, @, -2.3, 5.6}; ;

textBoxVych.Text+=b[i].ToString()+Environment.NewLine;
bool menil;//tridéni
do
{
menil=false;//logicka proménna, pokud se nic nevyménovalo, bude false

for (int i = 0; i < 4; i++)

{
if (b[i] > b[i + 1]) //pokud je mensi prvek pred vétsim, vyménim je
{
double pom = b[i]; b[i] = b[i + 1]; b[i + 1] = pom; menil=true;
}
}

}

while (menil); //totéz jako menil=true;

for (int i = 0; 1 < 5; i++)

textBoxVyst.Text+=b[i].ToString()+Environment.NewLine;

private void buttonMinzZac_Click(object sender, EventArgs e)



int imin = @; //index minima - pro vyménu potrebujeme védét, kde se v poli
nachazi
//a[imin] je potom ono minimum, pro zacatek a[@]
for (int i = 0; 1 < 10; i++)
if (a[i] < a[imin]) imin = i;
//minimum vyménime s 1 prvkem

int pom = a[imin]; a[imin] = a[@]; a[@] = pom;

3.
private void buttonJednoducheBubl_Click(object sender, EventArgs e)

¢ for (int j = @; j < 9; j++)
¢ //vnéjsi cyklus udava, kolikaté maximum se dostane na své misto
for (int i = 0; i < 9; i++)
if (a[i] > a[i + 1])//pokud je mensi prvek pred vétsim, vyménim je
int pom = a[i]; a[i] = a[i + 1]; a[i + 1] = pom;
//po iaidém probublavacim cyklu pridame vypis radku
for (int k = 0; k < 10; k++)
textBoxVyst.Text += a[k].ToString() + " ";
textBoxVyst.Text += Environment.NewlLine; //a nasledné odradkovani
}

private void buttonPrVyb_Click(object sender, EventArgs e)
{

for (int j = 0; j < 10; j++)
{
//hledame minimum Useku posloupnosti od a[j] po a[9] a toto
//minimum vyménujeme vzdy s prvkem a[j]
int imin = j; //index minima - pro vyménu potrebujeme védét, kde se v
poli nachazi
for (int i = j; i < 10; i++)
if (a[i] < a[imin]) imin = i;
//minimum vyménime s j prvkem

int pom = a[imin]; a[imin] = a[j]; a[j] = pom;



