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Jvadas

Rikiavimas, arba kartasi dar vadinama rasiavimu, yra viena pagrindiniy kompiuterio
atliekamy operacijy, sakoma, kad ketvirtadalis viso skai¢iavimo laiko kompiuteris skiria
rikiavimui. RGSiavimas yra platesnis terminas, taikomas skirstyti objektus pagal kokiq nors
klasifikacijg, pavyzdziui, séklas pagal jy formq. Rikiavimu vadiname tai, kg galime
sutvarkyti pagal eile, remdamiesi skai¢iy seka arba abécéle. Pavyzdziui, rikiuojome
objektus nuo trumpiausio iki ilgiausio, arba vardus pagal abécéle. Rikiavimas ir paieska

neretai yra sudétiné kity algoritmy dalis.

ISrikiuotame sqrase daug lengviau surasti reikiamg informacijg. Telefony knygoje, knygy
kartotekoje elementai rikiuojami pagal abécéle. Jei jie nebity iSrikiuoti pagal abécéle, bity
daug sunkiau susigaudyti informacijos gausybéje ir rasti reikiomg pavarde telefono
adresaty sqgrasSe ar autoriy kartotekoje. ISrikiuotame skai¢iy sqrase lengva pamatyti

didZiausig, maZiausiq ar vienodus elementus.

Rikiavimas — tai algoritmas, sutvarkantis duomenis tam tikra sutarta tvarka. Algoritmo
darbas priklauso nuo duomeny tvarkos apibréZzimo, duomeny struktiros, atminties

panaudojimo rikiavimui, duomeny pateikimo vienalaikiskumo, eiliSkumo ir kity veiksniy.

Sukurta daug rikiavimo metody. Vieni létesni, kiti — greitesni, kai kurie priklauso nuo to,
kokius duomenis turime, kokio galingumo kompiuterius naudojame. Kai kurie rikiavimo
metodai yra neefektyvis net ir atliekant juos kompiuteriu. Zinoma, yra atrasti keli greitesni

rikiavimo metodai.
Stai keletas dazniausiai naudojamy rikiavimo algoritmy:
1. I8rinkimo algoritmas (angl. Selection sort)
2. Burbulo algoritmas (angl. Bubble sort)
3. Jterpimo algoritmas (angl. Insertion sort
L. Rikiavimas Selo metodu (angl. Shell sort)
5. Greitass rikiavimas (angl. Quick sort)
6. Sqlajinis rikiavimas (angl. Merge sort)
7. 18orinis rikiavimas (angl. External sorting)
8. Piramidinis rikiavimas (angl. Heap sort)

Rikiuojant duomenis paprastai pasitelkiomi kompiuteriai, todél informatikai ieSko vis

greitesnio, patogesnio rikiavimo algoritmo. Dauguma rikiavimo algoritmy, pavyzdziui,


https://lietuvai.lt/wiki/Duomen%C5%B3_strukt%C5%ABra

iSrinkimo, jterpimo ar burbulo, gerai tinka sprendziant tik tam tikrus uzdavinius. Greitojo ar
sqlajinio rikiavimo algoritmai yra daug efektyvesni ir pritaikomi didesniam objekty skaiciui.
Pavyzdziui, 100 000 objekty greitojo rikiavimo algoritmas isrikiuoja 2000 karty grei€iau nei

rikiuojant iSrinkimo algoritmu, o 1 milijong objekty — net 20 000 karty grei€iau.

Kompiuteris apdoroja milijonus duomeny, pavyzdziui, daugybe tinklalapiuose besilankanéiy
vartotojy savybiy, i§ vaizdo kamery gautas nuotraukas — o jose, vélgi milijonai pikseliy.
Rikiuojant Siuos duomenis greituoju ir sqglajiniu algoritmu, laiko skirtumai baty akivazdis:
pirmasis apdoroty duomenis per 1 sekunde, o antrajam tiems patiems duomenis apdoroti
reikéty 5 valandy. Prireikty ne tik ilgesnio laiko, bet ir energijos sunaudojimas iSaugty 20000
karty daugiau. Laiko ir energijos sgnaudos neturi jtakos programinei jrangai, taciau yra
svarbios naudojant prietaisus su baterijomis (plansetinius ar neSiojamuosius kompiuterius,

mobiliuosius telefonus ir kt.).



Greitojo rikiavimo algoritmas gerai Zinomu ,skaldyk ir valdyk® principu. Objektai
padalijami | maZesnes grupes, kiekvienai i§ jy astskirai taikomas greitojo rikiavimo
algoritmas. Algoritmas kartojamas skaidarnt ir rikiuojant grupes, kol jose lieka po vieng

objektq. Paprasta rikiuoti, kai lieka tik po vieng objektq!

IS tikryjy greitojo rikiavimo algoritmas yra daug greitesnis nei kiti rikiavimo metodai. Jis
remiasis rekursijos idéja, pagal kurig algoritmas keletg karty kreipiasi j save patj, kol

iSsprendzia uzdavinj.

Internete galima rasti daug vaizdo jrasy apie rikiavimo metodus. Vienas papuliaresniy -

Davido Martino sukdréta kai kuriy populiariy rikiavimo algoritmy vizualizacija:

http://www.sorting-algorithms.com/ (pateiktas titulinis Sio tinklalapio vaizdas).
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1 uZduotis. Atverkite nurodytq tinklalapj, pasirinkite 2-3 rikiavimo metodus ir juos atidZiai

perzitrékite. Kas labiausiai patiko? Kq geriausiai jsiminéte?


http://www.sorting-algorithms.com/

1 veikla. Lengviausias ir sunkiausias

Kompiuteriu daZnai reikia iSrikiuoti duomenis. Paprastai kompiuteris gali palyginti dvi

reikSmes vienu metu.
ISrinkimo rikiavimo algoritmas

Vienas i$ rikiavimo algoritmy yra i8rinkimo rikiavimo (angl. selection sort) algoritmas (dar
vadinamas iSrenkamuoju rikiavimu). I1$rinkimo algoritmas yra vienas paprastesniy, taciau jis
efektyvus tik tada, kai rikiuojoamy objekty néra daug arba kai objektai beveik surikiuoti, t. y.
kai Zinoma, jog tik keletas objekty yra ne savo vietoje. Kitais atvejais $is rikiavimas uzims labai

daug laiko.

ISrinkimo rikiavimo algoritmas grjstas dviem etapais: maZiausio elemento isrinkimas ir jo

perkélimas.

Schemoje pavaizduotas maZiausio elemento iSrinkimas ir perkélimas | sekos pradziqg.

Pirmajam elementui nustatyti buvo atlikti 5 lyginimai:
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SUKEICIAMA

Toliau algoritmas kartojamas nuo antrojo sekos nario: iSrenkamas maziausias i$ likusiyjy

elementy ir perkeliamas j antrojo elemento vietq:



7

N EE D ES

SUKEICIAMA

Algoritmas kartojamas, kol visi elementai isrikiuojami dédjanéia tvarka:

EN EN EA K5 E5 KB

Kaip atliekamas isrinkimo algoritmas, kaip naudojamas objekty svérimas svarstyklémis,

parodyta vaizdo jrase (,CS unplugged®):

https://www.youtube.com/watch?v=cVMKXKoGu Y&ab channel=UCComputerScienceEduc

ation
Diskusija
Pazidrékite jrasq ir aptarkite, ar pakankamai aiskiai parodytas objekty isrinkimas ir keitimas.

Ar duotuméte Sig uZduotj mokiniams? Kurios klasés mokiniams bty tinkamas Sis pavyzdys?


https://www.youtube.com/watch?v=cVMKXKoGu_Y&ab_channel=UCComputerScienceEducation
https://www.youtube.com/watch?v=cVMKXKoGu_Y&ab_channel=UCComputerScienceEducation

Toliau pateikiame dvi veiklas, kurios skiriamos mokiniams (du darbo lapai). Vienai veiklai reikia

fiziniy priemoniy (daikty, svirtiniy svarstykliy), kitai — uZtenka popierinio darbo lapo.

UZduotis. Jsigilinkite j abi veiklas. Kurig JUs rinktumétés savo mokiniams? Kurio amziaus

mokiniams bty tinkama Sios veiklos?

A veikla

Priemonés

8 vienodo dydZio, bet skirtingo svorio pakuotés (gali bati pakuotés nuo pieno,
nepermatomi plastikiniai buteliukai nuo gérimo ar skardinés dézutés, pripildytos
smélio ar vandens).

Svirtinés svarstyklés.

1. Mokiniai suskirstomi j grupes.

2. Kiekvienai grupei duodamas darbo lapas ,,Svoriy rikiavimas®, sveriamy pakuod&iy
rinkiniai ir svirtinés svarstyklés.

Mokytojas paaiskina darbo atlikimo eigq.

Mokiniai atlieka Sig veiklg ir tada aptaria rezultatus.

B veikla

1. Mokiniai suskirstomi poromis.
2. Kiekvienai porai duodamas darbo lapas ,,Bebras rikiuoja“.

3.  Mokiniai atlieka uzduotis, palygina rezultatus, aptaria algoritmo Zingsnius.

Pastaba: ,,Bebro® uZduod&iy darbo lapuose mokiniai gali rikiuoti ir fizinius objektus: vietoj

rgsty naudoti skirtingo ilgio pieStukus, domino kauliukus.



1 darbo lapas: Svoriy rikiavimas
Kqg daryti:

| kiekvieng pakuote jpilkite skirtingg kiekj smélio arba vandens. Sandariai

uzdarykite.
2. Sumaisykite pakuotes, kad neZinotuméte, kiek jose smélio ar vandens.

3. Suraskite lengviausig pakuote. Kokiu paprasciausiu bldu tai galima padaryti?

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

svorius.

1. Atsitiktinai pasirinkite 3 pripildytas pakuotes. ISrikiuokite jas nuo lengviausios
iki sunkiausios pasverdami svirtinémis svarstyklémis. Kaip tai atlikote? Kiek

maZiausiai karty reikéjo sverti? Kodél?
2. I8rikiuokite visas 8 pripildytas pakuotes nuo lengviausios iki sunkiausios.

3. Tada patikrinkite, ar gerai isrikiavote, lygindami dviejy gretimy pakuodiy svorj

svirtinémis svarstyklémis.

Pirma, surandamas maziausias svoris ir atidedamas j Sonq. Antra, surandamas mazZiausias

svoris i$ likusiyjy ir atidedamas j Sonq. Tai kartojama, kol visi svoriai iSrikiuojami.
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Suskaiciuokite, kiek karty lyginote svorius.

Magstykite. Parodykite, kaip matematiskai galima suskaiciuoti, kiek karty reikia lyginti 8
objektus norint juos iSrikiuoti pagal svorj. Kiek karty reikia lyginti 9 objektus, kai norima juos

iSrikiuoti? 20 objekty?



2 darbo lapas: Rgsty rikiavimas

ISrinkimo algoritmo taikymo pavyzdys rgstams rikiuoti.

Norima surikiuoti rgstus nuo trumpiausiojo iki ilgiausiojo.

trumpiausiq rgstq.

!!!;!

Rikiavimas vyksta lyginant du gretimus rgstus. Taip bebras lygindamas su paskesniu iSrenka

Trumpiausias rgstas sukei¢iamas
vietomis su pradZioje esanciu (5
sukeiiamas su 3).

A

Tada antrasis rgstas sukei¢iamas su
toliau esandiu trumpiausiu rgstu (5
sukeiéiamas su 9)

NA

Toliau lyginami likusieji rgstai ieskant
trumpiausio rgsto tuo paciu biadu. Rade
sukeiCiame jj su trecioje vietoje esanciu
rgstu (6 sukeiCiamas su 8)

KA

Tada trumpiausias rgstas i$ likusiy
sukei¢iamas su ketvirtoje vietoje esancéiu
rgstu (8 sukeiciamas su 9)

AA




Papildomos uZzduotys

ISspreskite uzdavinius naudodami isrinkimo rikiavimo algoritmq.

Ragsty rikiavimas

Bebras nori isrikiuoti rgstus pagal ant jy nurodytus skaicius.

Kiek rasty bebras turés perkelti, kad isrikiuoty Siq krivg nuo maziausio iki didziausio?

»Perkelti” reiskia VIENA rgstq pakelti i§ vienos vietos ir jj padéti j kitq vietq.

Domino kauliuky rikiavimas

Gertrida nori isdélioti domino kauliukus pagal kiekvieno jy tasky skaic¢iy nuo maZiausios

reik§més iki didZiausios.

Kiek domino kauliuky ji turés perkelti, kol isdélios visus didéjanciai?



2 veikla. Lengviausias ir sunkiausias
Greitojo rikiavimo algoritmas

Greitojo rikiavimo (angl. quicksort) algoritmas yra daug greitesnis ir paprastesnis uZ iSrinkimo

algoritmq, todél labai daznai naudojamas.

Algoritmo idéja. Tarkime turime sqrasq, imame jo vidurinj jo elementq (7):
[1,8,54, 2,3, 7,34, 99, 2,5, 12].

Visus elementus, maZesnius uz 7 perrasome kairéje puséje, visus didesnius — desinéje:
1,2,3,2,5, 7,8, 54, 34, 99, 12].

Sudarome du posqrasius ir tg patj metodq taikome tiems dviem posgrasiams
1,2, 3,2, 5]ir [8, B4, 34, 99, 12]:
1,2,2,3,5,7,8,12, 34, 54, 99].

Vél taikome naujiems posqgrasiams: [1, 2, 2], [8, 12], [B4, 99]:
1,2,2,3,5,7,8,12, 34, 54, 99].

Iki kol sgrasas tampa isrikiuotas (posgrasiai tik i 1 elemento):

1,2,2,3,5,7,8,12, 34, b4, 99].

Vél pateiksime veiklg naudodami svérimg.



Greitasis rikiavimas: svérimy veikla
Priemoneés

8 vienodo dydZio, bet skirtingo svorio pakuotés (gali biti pakuotés nuo pieno, nepermatomi

plastikiniai buteliukai nuo gérimo ar skardinés déZutés, pripildytos smélio ar vandens)

Svirtinés svarstyklés

1. Mokiniai suskirstomi j grupes.

2. Kiekvienai grupei duodamas darbo lapas ,,.Skaldyk ir valdyk®, sveriamy pakuodiy
rinkiniai ir svirtinés svarstyklés.
3. Mokytojas paaiskina darbo atlikimo eigq.

L. Mokiniai atlieka Siqg veiklqg ir tada aptaria rezultatus.

PerziGrékite greitojo rikiavimo atlikimo vaizdo jrasq (,CS unplugged®, nuo 2:10):

https://www.youtube.com/watch?v=cVMKXKoGu Y&ab channel=UCComputerScienceEd

ucation
Diskusija
Pazitrékite jraSq ir aptarkite, ar pakankamai «qiskiai parodytas naujy posqgrasiy

sudarymas, elementy rikiavimas. Ar duotuméte $iq uZduotj mokiniams? Kurios klasés

mokiniams bty tinkamas Sis pavyzdys?


https://www.youtube.com/watch?v=cVMKXKoGu_Y&ab_channel=UCComputerScienceEducation
https://www.youtube.com/watch?v=cVMKXKoGu_Y&ab_channel=UCComputerScienceEducation

3 darbo lapas: Skaldyk ir valdyk
Kqg daryti:

1. ] kiekvieng pakuote jpilkite skirtingq kiekj smélio arba vandens. Sandariai

uzdarykite.
2. Sumaisykite pakuotes, kad neZinotuméte, kiek jose smélio ar vandens.
Atsitiktinai pasirinkite vieng i$ pakuodiy ir padékite jg ant svarstykliy lekstelés.

Visas likusias pakuotes palyginkite su atsitiktinai pasirinkta pakuote. Lengvesnes uz jq
padékite kairéje svarstykliy puséje, o sunkesnes — desinéje. Pakuote, su kuria lyginate kitas
pakuotes, padékite viduryje tarp grupiy. (Baigus sverti visas pakuotes, gali bati taip, kad

vienoje puséje bus daug daugiau pakuodiy nei kitoje.)

Pasirinkite vienqg i$ atrinkty pakuodiy grupiy ir pakartokite tg patj: atsitiktinai i§ grupés
pasirinkite pakuote ir palyginkite visas likusias pakuotes su ja. Tg patj padarykite ir su kita
pakuodiy grupe. Pakuote, su kuria lyginate kity pakuoéiy svorius, padékite viduryje tarp

sudaryty naujy dviejy grupiy.

Kartokite Siuos veiksmus, kol grupése liks tik po vieng pakuote. Kadangi visose pakuoéiy
grupése liko tik po vieng objektq, vadinasi, visi objektai yra isrikiuoti nuo lengviausio iki

sunkiausio.

Pagalvokite, aptarkite. Kiek karty reikéjo lyginti pakuotes naudojant §j algoritmg?



Greitasis rikiavimas yra daug efektyvesnis uz iSrinkimo algoritmaq, jei i$ pradZiy nepavyksta
pasirinkti lengviausio ar sunkiausio objekto. Jei pasirenkamas vidutinio svorio objektas,
taikant greitqjj rikiavimg uztenka 14 karty palyginti visus objektus ir taip juos isrikiuoti nuo
lengviausio iki sunkiausio. Padaryti tq patj taikant isrinkimo algoritmq prireikty 28 lyginimo

karty.

Pamgstykite Kiek karty greitojo rikiavimo algoritmu reikéty lyginti objektus, jei visada

atsitiktinai baty pasirenkamas lengviausias objektas?



Burbulo rikiavimo algoritmas

Burbulo rikiavimo (angl. bubble sort) algoritmo principas — nuosekliai i§ eilés patikrinti
gretimy objekty poras, prireikus objektus sukeisti, t. y. perkelti mazesnj ar€iau pradzios.
Sitaip per pirmq Zingsnj lengviausias objektas perkeliamas j pirmg pozicijq, véliau tas pats

principas taikomas likusiems objektams ir t. t.

Panagrinékite paprastg pavyzd]. Rikiuokime penkis skai¢ius: 5 1 4 2 8 nuo maZziausio iki

didZiausio.

Pirma lyginimy perzidra:

(514 28) (154 2 8) Cia algoritmas palygina pirmus 2 elementus ir apkeiia juos vietomis.
(15428)(14528)

(14528 (14258)

(14 258) (14 25 8) Elementai isdéstyti tinkama tvarka, todél keisti nereikia.
Antra lyginimy perzidra:

14258)14258)

(14258)(12458)

(12458) (1245 8)

(12458)(12458)

Dabar elementai isdéstyti tinkama tvarka, bet algoritmas dar to neZino. Algoritmui reikia

vienos perzilros be pakeitimy, tada Zinos, kad elementai isdéstyti reikiama tvarka.
Trecia lyginimy perZidra:

12458)(12458)

12458)(12458)

12458)(12458)

12458)(12458)

Galiausiai algoritmas baigia darbg.

Burbulo algoritmo veikimo principas primena virimg, kai oro burbulai kyla j pavirsiy, dél to jis
ir vadinamas burbulo rikiavimo metodu. Burbulo rikiavimo metodas yra vienas i$ paprasty,

bet nelabai efektyviy rikiavimo algoritmy.
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Paziarékite burbulo algoritmo vienqg ar kitqg vaizdo jrasq:

https://www.youtube.com/watch?v=dKExQ7 ylko&ab channel=%E5%A4%8Fsir%E7%B6%B
2%E4%B8%8ARES%I5%I9UESWAE%AL

https://www.youtube.com/watch?v=k6QYyQfdwdg&ab channel=MikeGame

Toliau pateikiame dvi veiklas mokiniams. Pirmoji veikla fiziné, antrajai uztenka popierinio

darbo lapo.

Apmgstykite. sigilinkite j abi veiklas. Kurig Jus rinktumétés savo mokiniams? Kurio amZiaus

mokiniams bty tinkama kiekviena is Siy veikly?

A veikla

1. Mokiniai suskirstomi j dvi grupes (po 10-13).

2. Mokytojas paaiskina burbulo rikiavimo algoritmq, parodo pavyzdziy.

3.  Vienos grupés mokiniai i§simaiSo pagal tgj ir sustoja j vienq eile.

4. Kitai grupei duodamas darbo lapas ,,I$sirikiuokite pagal Ggj“. Kiekvieng rikiavimo
etapq atlieka vis kitas grupés mokinys.

5.  Mokiniai atlieka nurodytg algoritmq ir aptaria rezultatg.

6.  Grupés gali apsikeisti ir kita grupé gali iSbandyti §j rikiavimo algoritmg.

B veikla

1. Mokiniai suskirstomi poromis.
2. Kiekvienai porai duodamas darbo lapas ,,Rikiavimo uZdaviniai®.

3.  Mokiniai atlieka uzduotis, palygina rezultatus, aptaria algoritmo Zingsnius.

Galite mokiniams duoti sugalvoti savo uzdaviniy ir pateikti draugams spresti.


https://www.youtube.com/watch?v=dKExQ7_ylko&ab_channel=%E5%A4%8Fsir%E7%B6%B2%E4%B8%8A%E6%95%99%E5%AE%A4
https://www.youtube.com/watch?v=dKExQ7_ylko&ab_channel=%E5%A4%8Fsir%E7%B6%B2%E4%B8%8A%E6%95%99%E5%AE%A4
https://www.youtube.com/watch?v=k6QYyQfdwdg&ab_channel=MikeGame

3 darbo lapas: I$sirikiuokite pagal Ggj

ISrikiuoti mokinius pagal jy tgj

1. Rikiuosite nuo Zemiausio (kairéje) iki auksciausio (desinéje) taikydami burbulo algoritmgq:
a. Palyginkite pirmus du mokinius:

d. Lyginama ir kei¢iama tol, kol mokinys atsiduria savo vietoje. Pirmas rikiavimo etapas
baigtas:

e. Rikiavimo Zingsniai kartojami nuo pradziy, kol visi mokiniai iSrikiuojami pagal tGgj.

Apmgstykite. Ar supratote kaip vyksta rikiavimas burbulo metodu? Paskaitykite apie

burbulo metodq Vikipedijoje, yra pateikta pavyzdziy.



3 darbo lapas: Rikiavimo uZdaviniai

Vandens burbulai
Bebras ZaidZia su vandens burbulais: rikiuoja juos nuo maziausio (apadioje) iki didZiausio

taikydamas burbulo rikiavimo algoritmg.

Pradeda nuo apacios. Ima du burbulus ir
lygina: jei didesnis yra apacdioje, sukei€ia
vietomis ir vél lygina su gretimu burbulu.

Lyginama ir kei¢iama tol, kol burbulas

atsiduria savo vietoje.

Ir vél kartojama i$ pradZiy (apadios).

Baikite rikiuoti bebro burbulus. Pavaizduokite, kq toliau turi daryti bebras.

Triusiai ir véZliai

Zuikiai ZaidZia su vézliais. Gyviunai nori kuo grei€iau iSsirikiuoti nuo maziausio numerio iki

didZiausio pagal burbulo rikiavimo algoritmq. Todél pradeda zuikiai.

Zuikis, stovintis B vietoje,
pasilygino su A zuikiu ir susikeité
Su juo vietomis.

Paskui jis pasilygino su C zuikiu ir
susikeité vietomis.

Zuikiai atliko du pasikeitimus, kol

zuikis su numeriu B atsistojo |
savo vietq.

UZduotys. Kiek pasikeitimy turi padaryti véZzliai, kad vézlys su numeriu &4 atsistoty j savo
vietg?
Kiek dar pasikeitimy turi atlikti gyvinai, kad visi iSsirikiuoty nuo maziausio iki didZiausio

numerio?



Jterpimo rikiavimo algoritmas

Pagrindinis jterpimo rikiavimo (angl. insertion sort) algoritmo principas — kiekvienas
elementas imamas i$ eilés ir jterpiamas j jam tinkamq vietq jau surikiuotoje objekty grupéje.
Kiekviengkart jterpus objektq, neisrikiuotoje grupéje objekty mazéja, o isrikiuotoje —

daugéja.
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Kai Zmonés rankomis rikiuoja kortas, dauguma jy naudoja panasy metodq j jterpimo

rikiavimo algoritmgq.

Schemoje vaizduojamas jterpimo rikiavimo algoritmas. Pirmiausia lyginamas antrasis
elementas su pirmuoju. Jei antrasis yra maZzesnis, tai jis jterpiamas prie§ pirmgjj. Toliau

tikrinimas antroje pozicijoje esantis elementas su paskesniu, kol randamas mazesnis.
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Perzitrékite jterpimo algoritmo vaizdo jrasq:

https://www.youtube.com/watch?v=bcb5uT-tBvM&ab channel=MikeGame

Diskusija. Kq galétume pasakyti apie §j jrasq? Ar aisku, kaip rikiuojama? Paieskokite, gal
rasite geresnj jterpimo algoritmo vaizdo jrasq.

UZduotis. Reikia isrikiuoti kortas (darbo lapas ,,Katiny korty rikiavimas®) taikant jterpimo

algoritmg.


https://www.youtube.com/watch?v=bcb5uT-tBvM&ab_channel=MikeGame

5 darbo lapas: Korty rikiavimas jterpimo metodu
Reikia isrikiuoti duotas kortas nuo maZiausios vertés iki didZiausios.

Naudokite jterpimo algoritmq:
Paimkite pirmgjqg kortq i$ neisrikiuoty korty eilés ir perkelkite (jterpkite) j vietq, kurioje ji turéty

bati pagal verte.
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Kartokite §j zingsnj, kol visos kortos bus surikiuotos.

Pagalvokite. Kiek karty perkéléte kortas?

Apmgstykite. ISmaisytq 24 loSimo korty kalade isrikiuokite pagal korty rasis ir verte

naudodami jterpimo algoritmq. Kiek korty perkélimy atlikote?



ok




Sqlajinio rikiavimo algoritmas
ISskaidyk ir sujunk

Saqlajinio rikiavimo (angl. merge sort) algoritmas — vienas i§ ,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 sujungiamos: lyginant skirtingy grupiy objektus po du i$ eilés maZiausias
objektas perkeliamas j jungtinés objekty grupés pabaigq. Paveiksle 40 ir 60 gramy objektai

yra kiekvienos grupés pradzioje, j jungtine grupe dedamas maZesnio svorio objektas — 40

000

girt. t.
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Sqldajinio rikiavimo algortmo pavyzdys gali biti pavaiduotas stai tokia schema:
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ISnagrinékite §j pavyzdj ir pagal jj surikiuokite Stai Siuos duomenis:
56 29 35 42 15 41 75 21

Perzitrékite sqlajinio algoritmo vaizdo jrasq:

https://www.youtube.com/watch?v=nSQUL9YYvqg8

Diskusija. Kg galétume pasakyti apie §j jrasq? Ar aisku, kaip rikiuojama? Paieskokite, gal

rasite geresnj sqldjinio rikiavimo algoritmo vaizdo jrasq.


https://www.youtube.com/watch?v=nSQUL9YYvq8

6 darbo lapas: Piestuky rikiavimas sqlajiniu metodu

IS savo penalo iSsirinkite patj trumpiausiq piestukq.

1. Mokytojo padedami pasidalinkite j dvi apylyges grupes.

2. Kiekviena grupé dalijasi dar j dvi apylyges grupes.

3. Darbas kiekvienoje grupéje — isrikiuoti savo pieStukus nuo trumpiausio iki ilgiausio

naudojant sqlajinj rikiavimq:

a. Dalinkite grupés piestukus j apylyges dvi dalis, kol jie bus po vienq.

Galiausiai savo grupéje turite isrikiuotus piestukus nuo trumpiausio iki ilgiausio.
Sujunkite visus klasés piestukus ir isrikiuokite juos nuo trumpiausio iki ilgiausio.

UZuomina: turite 4 iSrikiuoty pieStuky grupes.



Sprendimas ir uZuominos

Lengviausias ir sunkiausias

1. Geriausias bludas surasti lengviausiqg objektqg yra tikrinti visus objektus lyginant vieng
su kitu. Kitaip tariant, objektai lyginami po du, i§ kiekvienos poros ant svarstykliy

lekstelés 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).

Pamgstykite

Norint nustatyti maZiausio svorio objektq i$ dviejy reikia vienqg kartqg juodu palyginti. leSkant
lengviausio iS trijy objekty reikia tuos objektus palyginti du kartus, i$ keturiy objekty — reikia
juos palyginti tris kartus ir t. t. Rikiuojant aStuonis objektus ir norint i$ jy surasti pirmg
lengviausiq reikia 7 kartus palyginti visus objektus, SeSis kartus — norint surasti antrg

lengviausiq objektq ir t. t.

ISeina, kad reikia palyginti

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

Rikiuojant n objekty reikéty palyginti1+2 + 3 + 4 +... + n — 1 karty.
Siuos skaigius sudéti yra paprasta, kai jie sugrupuojami.
Pavyzdziui, sudedant skaidius 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

Bendru atveju gaunama1+2+3+ k4 .. +n—-1=n(n-1)/2.
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