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1 Úvod

Když někdo řekne ”nejefektivněǰśı řad́ıćı algoritmus”, tak se mi okamžitě vybav́ı quicksort.
Přesto, že jsem ho nikdy osobně neimplementoval, programátoři ř́ıklaj́ı, že na opravdu
náhodná data v nekritických situaćıch je jeho aplikace velmi vhodná.

2 Zdrojový kód

K tomuto algoritmu neńı přiložen žádný spustitelný kód, pouze zde bude slovně popsán
algoritmus, kterým lze daný problém efektivně vyřešit.

Tento popis řešeńı obsahuje úryvky zdrojového kódu. Tento zdrojový je psán syntax́ı
jazyka C.

3 Popis řešeńı

Hlav́ı jádro programu je založeno na quicksortu. Pak se zde nacháźı pomocné podpro-
gramy, které se staraj́ı o obstaráńı dat pro řad́ıćı algoritmus a o výpis výsledk̊u.

Následuje kompetńı slovńı popis funkce programu.

3.1 Parsing vstupńıch dat

Aby byl algoritmus nějakým zp̊usobem použitelný, muśıme mu dodat vstupńı data.
Pro jednoduchost si představme vstupńı data parsovaná ze souboru. To je samozřejmě

jen př́ıklad, do programu můžeme data zadávat třeba přes standarńı vstup, ostatně podle
koncepce UNIXu je všechno soubor.

Ve vstupńım souboru bude na každém řadku jeden informatik (resp. jeho startovńı
č́ıslo) a pak jeho výsledky v daných discipĺınách oddělené např́ıklad středńıkem. Jelikož
později budeme provádět součet bod̊u, na pořad́ı discipĺın nezálež́ı. Vstupńı data by tedy
mohla vypada např́ıklad takto:

1015;8;5;10;5;6
5963;9;2;3;9;10
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Při nač́ıtáńı (parsingu) dat provedeme hned sečteńı bod̊u za všechny závody a źıskáńı
celkového počtu bod̊u daného závodńıka. Spolu s jeho startovńım č́ıslem budeme data
ukládat do jednoduché datové struktury, která může vypadat např́ıklad takto:

typedef struct{

int startNum;

int body;

} tInformatik;

Listing 1: Definice datové struktury závodńıka

Jelikož bod̊u bude maximálně 50, můžeme je ukládat do datového typu int, s kterým
dnešńı procesory pracuj́ı nejrychleji.

Dále zde bude dynamické pole právě těchto datových struktur.

3.2 Quicksort

Celý princip quicksortu je datailně popsaný na wikipedii a já budu psát sṕı̌se o tom, jak
ho modifikovat pro tuto úlohu.

Vztahujme tedy následuj́ıćı problémy k algoritmu na wikipedii (verze v jazyce C):

1. Volba pivotu

Na wikipedii se detailně ṕı̌se o tom, jak je pivot d̊uležitý zejména pro časovou
náročnost algoritmu.

Já osobně bych zvolil pivota jako medián 3 dosažených bod̊u na pseudonáhodných
indexech poĺı daného řazeného rozsahu. Tato cesta mi přijde relativně rychlá, jed-
noduchá a hlavně dostaneme relevantńı výsledek. Výběr mediánu ze 3 bych provedl
nějakým řad́ıćım algoritmem: zde postač́ı obyčejný bubble sort, ale pokud by někdo
stál o zlepšeńı časové náročnosti, může samozřejmě implementovat libovolný řad́ıćı
algoritmus.

2. Př́ıstup k poli struktur

Jediná změna oproti kódu na wikipedii by byla ta, že mı́sto array[x] by v pro-
gramu bylo array[x].body. Prohozeńı 2 prvk̊u mezi sebou by šlo provádět stejným
zp̊usobem, ale pom by musel být datového typu tInformatik.

3. Nestabilita algoritmu

Pokud budeme tento algoritmus pouštět na slušných zař́ızeńıch, které odpov́ıdaj́ı
21. stolet́ı, nemělo by doj́ıt k přeplněńı zásobńıku. Samozřejmě, pokud do programu
vlož́ıme např́ıklad informatiky, jejichž počet bude přesahovat int, algoritmus na tom
bude špatně a asi pravděpodobně skonč́ı na ”Stack overflow”. V takovém př́ıpadě
bych doporučoval upravit Quicksort na stabilnějśı, ale v́ıce prostorově náročnou
verzi.

3.3 Výstup

Při výpisu výstupu (at’ už kamkoliv) je zapotřeb́ı myslet na to, že v zadáńı se ṕı̌se, že
závodńıci se stejným počtem bod̊u maj́ı být na stejné pozici. To je zapotřeb́ı uvažovat.
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Tedy potřebujeme zjǐst’ovat, jestli informatici maj́ı stejný počet bod̊u a pouze, pokud má
daľśı informatik menš́ı počet bod̊u, tak zvýšit poč́ıtadlo umı́stěńı. Zdrojový kód může
vypadat třeba takto:

int poscnt = 1,bodtmp = 51; // zaciname na 1. miste , max 50 bodu

for (int i=(count -1);i>=0;i--) // count = pocet prvku pole

{

if (zavodnici[i].body < bodtmp)

{

// dalsi misto v poradi

bodtmp = zavodnici[i].body;

poscnt ++;

printf("%2d.: %2d %d",poscnt ,

zavodnici[i].body ,zavodnici[i]. startNum );

} else {

printf(" : %2d %d",zavodnici[i].body ,zavodnici[i]. startNum );

}

}

Listing 2: Výpis výstupu

4 Závěr

Při pr̊uměrných vstupńıch hodnotách lze ř́ıci, že časová náročnost algoritmu je O(NlogN),
ba i lepš́ı, protože jsme pivota zvolili relativně sofistikovaně a přesně.

Z popisu řešeńı jednoznačně vyplývá, že je algoritmus správný.
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