Algorithmen und Datenstrukturen
SoSe 2008 in Trier

Henning Fernau
Universitat Trier
fernau@uni-trier.de



Algorithmen und Datenstrukturen | Gesamtibersicht

e Organisatorisches / Einflhrung
e Grundlagen: RAM, O-Notation, Rekursion, Datenstrukturen
e Sortieren

e Worterblcher und Mengen

Graphen und Graphalgorithmen



Sortieren |: Elementare Sortierverfahren

e Sortieren durch Einfligen (insertion sort)

e Sortieren durch Auswahl (selection sort)

e Blasen und Schutteln (bubble sort / shaker sort)



Sortieren durch Einﬁ]en

Schon geordnet ? Aber wie ?



Eine Ordnung muss sein

Rezen
(Grundwert 2] 3| 4 & B 7 8 9] 10] 11| 12 13| 14| 15| 16| 17| 18 18 70 144
:‘;I::ilen 9 18 | 27|36] 45 | 54 63 T2 81 | 90 | 99 | 108 117 |126|135] 144|153 | 162 g .:,? 1:2
23 B0 154
E';:z 10 20 |30|40]| 50| &0 T0 80 90 [100)110)120) 130 [140|150]|160| 170|180 g; gl 1;
30 5| 162
g‘;‘n 11 22 |33|44| 55| 66 7 88 99 |110)121)|132] 143 | 154 |165]|176| 187|198 % gg ::?g
38 9| 176
]
E:g:fz 12 24 |36|48| 60| T2 84 96 | 108 |120|132|144| 156 | 168 | 180|192 204 | 216 ﬁ ::gg ::gg
45 110 192
Grand 45 "7 1598)
I 24 48 [T72|96|120] 144 | 168 | 192 | 216 | 240 7 BT T
[neu) mit 1 2] 3] 4 50| 121 216
1 A
] 24 192 | 216 | 240|264 .
Hard Ouvert [Ha uvert 58 132
Ll B0 135
I | 2 fos] [uf [o] [T T T 111 ] ==
(5] 143
spiwen mitoew |Sp.| Hand | Schneider | Schwarz | Quvert Regein (kurz)
gesp | ang gesp | amg = Trlrmple in ununtefrochenes Rehenfolge heilean Spitze (auch Ass 10 Ko, usw)
1] 2 E] 14 5 A5 T B - Spieler gewinnt rmit 61 Punkten (Gegenspieler mit 50)
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Bsp. Grand Cuvert: mit 3 Spiel 4, Hand 5, Schneider angesagt 8, Schneider gespielt 7
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wird nur mit Nachweis angerechnat (nache Spislende kein Beanstandung mehr)
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Sortieren durch Einflugen: Wie geht es beim Skat ?

Verfahren / Vorgehen:
Die neu hinzukommende Karte wird gemaf der “Skatordnung” eingefugt.

Die Herz 10 wird daher zwischen der Pik-Karte und der bisherig héchsten Herz-
Karte gesteckt.



Ein Beispiel mit Zahlen

Die folgende Tabelle zeigt die Sortierschritte zum Sortieren der Folge
57034261

Auf der linken Seite rot dargestellt befindet sich
jeweils der bereits sortierte Teil der Folge.

Ganz rechts steht in Klammern die Anzahl der
Positionen, um die das eingefligte Element
nach links gewandert ist.

Einzelheiten, einschlie3lich einer hibschen Si-
mulation, finden Sie unter: http://www.iti.
fh-flensburg.de/lang/algorithmen/
sortieren/insert/insertion.htm
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Ein wenig Programmcode

Algorithm 1 Sortieren durch Einfligen: insertionsort

Input(s): an array A : Z[1..n]

insertionsort ()
{ int i, 5, t; Output(s): A becomes a sorted array

for (i=1; i<n; 1i++) fori — 2ton do

{ L t « Al[i] {einzufigendes Element}
E;;,[j] , for j — i downto 2 do
while (3>0 && a[j-1]1>t) if A[j —1] > t then
{ exit for

aljl=alj-11; else

} == Alj]l « A[j — 1] {Verschiebe}
ald]=t; Alj] < t {Einfligestelle gefunden}




Algorithm 1 Sortieren durch Einfagen: Korrektheitsbetrachtungen

Input(s): an array A : Z[1..n]
Output(s): A becomes a sorted array

fori«— 2tondo
{A[1] bis A[i — 1] ist bereits aufsteigend sortiert.}
t « Ali] {einzufligendes Element}
forj — i downto 2 do
{A[1] bis A[j — 1] und A[j + 1] bis Ali] ist aufsteigend sortiert.}
Vk:j+1<k<i = t<A[kl}
{A[1..j — 1] ist unverandert gegenlber Schleifenbeginn;}
{A[j + 1..i] entspricht A[j..i — 1] vor Schleifenbeginn.}
if A[j — 1] > t then
exit for
else
Alj] « Al[j — 1] {Verschiebe}
A[j] «+ t {Einfugestelle gefunden, d.h.: A[j — 1] <t < A[j + 1]}




Mehr zum Thema Sortieren
finden Sie auch wieder bei Matheprisma, inklusive Simulatoren.
Im Weiteren werde ich mit Ihnen die entsprechenden Seiten durchgehen.

http://www.matheprisma.de/Module/Sortieren/index.htm
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