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1 Uvod

Jak co nejefektivnéji provést prunik n mnozin? To je zadéni dlohy ptrepsané do jazyka
informatik.

U této tlohy mi hodné napovédélo téma této sady KSI - tiidéni. A kdyz jsem si
uveédomil, ze bude zapotiebi néco tiidit a ze tfidit umime docela rychle, zjistil jsem, ze
algoritmus muze byt opravdu velmi rychly.

2 Zdrojovy kéd

K tomuto algoritmu neni prilozen zadny spustitelny kéd. Nize bude slovné popsan kom-
pletni algoritmus, kterym lze dany problém efektivné vytesit.

3 Popis reseni

Toto feseni tlohy je zalozeno na sefazeni jmen druhu na danych zemédélskych polich a
jejich porovnavani.
Nésleduje kompetni slovni popis algoritmu.

3.1 Vstupni data

Vstupnimi daty necht jsou data uloZend v datovych strukturdch, které program vyiziva.
Jelikoz tkolem je pouze vytvorit algoitmus, jejich nac¢itani zde nebudu zadnym zpusobem
resit.

Necht témito strukturami je pole poli obsahujici fetézce. Nazvéme si jej input. Jedna
se tedy o seznam druht pro kazdé zemédélské pole. Kazdy druh je pritom definovan
unikatnim retézcem.

Mame tedy n textovych mozin.

3.2 Parsing vstupnich dat

Pro efektivni vyTeseni problému je nezbytné, aby vstupnimi daty nebyly fetézce, ale ¢isla.
Tento problém fesi nasledujici ¢ast algoritmu.



Jednou metodou je tici Gustovi, aby mél kazdy druh své unikétni éislo a nikoliv
unikatni nazev, anebo, pokud chce Gusta zadavat nazvy, musime v programu prevést
kazdy nazev na unikatni ¢islo.

K prevedni fetézce na ¢isla muzeme vyuzit nékolik metod, naptiklad:

1. Znak jako char a retézec jako pole chari

Velmi rychld (linedrni) metoda, kterd vyjadiuje kazdy znak (char) jeho ¢iselnou
hodnotou v tabulce ASCII a toto ¢islo uklada do paméti. Kazdy retézec ma tedy
v paméti jeho ekvivalent v podobé obrovského cisla, na néjz ani ty nejvétsi inty
nestaci. Pro konkrétni implemetaci by bylo zapotiebi vyuzit specialnich knihoven.

2. Hash retézce

Hashovaci funkce by musela opét vracet pouze ¢isla a samotejmé by se jednalo opét
o obrovska ¢isla. Jedinou vyhodou této metody je snadna impelementace v podobé
zavolani funkce, kterou uz mozna nékdo nékdy napsal.

Vysledkem této funkce bude tedy pole oznacené jako int_input. Bude se opét jednat
o pole poli, nybrz né typu string, ale typu int.
Méme tedy n ¢iselnych mozin.

3.3 Razeni poli: Quicksort

Vezméme tedy kazdé zemédélské pole a sefadmé na ném polozky (druhy rostlin) podle
velikosti jejich ¢iselnych reprezentaci, které jsme ziskali v predchozim kroku. A to nejlépe
co nejryhleji, tedy quicksortem.

Cely princip quicksortu je datailné popsany na wikipedii a ja budu psat spise o tom,
jak ho modifikovat pro tuto tlohu.

Problémy algoritmu:

1. Volba pivotu

Na wikipedii se detailné pise o tom, jak je pivot dulezity zejména pro Casovou
narocnost algoritmu.

J& osobné bych zvolil pivota jako medidna 3 hodnot na pseudonahodnych indexech
pole. Tato cesta mi piijde relativné rychld, jednoduchd a hlavné dostaneme rele-
vantni vysledek. Vybér medianu ze 3 bych provedl néjakym tadicim algoritmem: zde
postaci obycejny bubble sort, ale pokud by nékdo stal o zmenseni ¢asové narocnosti,
muze samoziejmé implementovat libovolny fadici algoritmus.

2. Nestabilita algoritmu

Pokud budeme tento algoritmus poustét na slusnych zafizenich, které odpovidaji
21. stoleti, nemélo by dojit k pfeplnéni zasobniku. Samoziejmé, pokud do pro-
gramu vlozime opravdu velmi vysoky pocet rostlin (napiiklad vétsi, néz int), al-
goritmus na tom bude Spatné a asi pravdépodobné skoné¢i na ”Stack overflow”. V
takovém piipadé bych doporucoval upravit Quicksort na stabilngjsi, ale vice prosto-
rové naro¢nou verzi.

Mame tedy n vzestupné sefazenych mozin.


http://cs.wikipedia.org/wiki/Quicksort

3.4 Zjisténi stejnych druhu

Zavedmé pole i jako pole indext, pficemz je toto pole vélké n prvki a na zacatku jsou
ve vsech prvcich nuly.

Porovnejme tedy ¢isla nachézejici se na indexech 4 ve vSech danych n polich co do veli-
kosti. Tedy int_input[0][i[0]], int_input[1][:[1]], int_input[2][i[2]], ..., int_input[n—1][i[n—1]]

Pokud jsou vSechna ¢isla shodna, nasli jsme druh nachézejici se na vSech n zemédélskych
polich. Pokud chceme uzivateli dat védét o tom, ktery druh se vyskytuje na vsech polich,
bylo by dobré dané ¢islo int_input[0][i[0]] pravé nyni vypsat na obrazovku (na indexu v
poli i v tomto piipadé nazélezi). Po vypséni inkrementujeme vSechna i o 1.

Pokud jsou ¢isla neshodnd, najdeme nejmensi z nich a provedeme
ilnejmensizempole] + +.

Cely postup opakujeme, dokud je ve vSech mnozinach (zemédeélskych polich) alespon
1 prvek.

Problém: Kazdého asi napadne, ze pokud pan Gusta do programu zadédval druhy
jako Tetézce, vypisovana cisla jsou pro néj nesrozumitelna. Zde bych doporucil sjednotit
pole int_input a input do jednoho pole struktur, pricemz kazda struktura bude obsahovat
druh slovné vyjadieny i ¢iselné vyjadieny. Pocitalo by se samoziejmeé s ¢isly, nybrz pokud
bychom nasli stejné prvky mozin, vypiseme jejich textovou reprezentaci.

4 Zavér

Pti prameérnych vstupnich hodnotéch 1ze ici, ze ¢asova nérocnost quicksortu je O(NlogN),
ba i lepsi, protoze jsme pivota zvolili relativné sofistikované a presné. Prumérna casova
narocnost razeni vsech poli je pak O(n * (NlogN)), pricemz n je pocet zemédélskych poli
a N prameérny pocet rostlin na vsech polich. Casové naroénost hledani stejnych prvka v
sefazenych mnozinach je linedrni. Casova narocnost nahrazeni fetézeu éisly je linearni.
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