
Algorytmy i Struktury Danych - 2. rok In»ynierii i Analizy Danych

Laboratoria 2. Sortowanie przez wstawianie, algorytm Hornera

Kolejn¡ prost¡ metod¡ sortowania danych jest algorytm sortowania przez wstawianie.
W i-tym kroku iteracji pierwszych i elementów sortowanej tablicy jest posortowanych.
Bierzemy element i + 1 i przesuwamy elementy le»¡ce na lewo od niego o 1 miejsce w
prawo, a» natra�my na element mniejszy od tego i+1. Wówczas wstawiamy go na prawo
od tego mniejszego elementu i przechodzimy do kolejnego kroku iteracji.

Sortowanie Przez Wstawianie (Insertion Sort)
Poni»ej w nieformalnym j¦zyku przedstawiony zostaª algorytm sortowania przez wsta-

wianie zastosowany do tablicy z danymi, porz¡dkowanej w kolejno±ci rosn¡cej. W algo-
rytmie tym przyjmujemy, »e n jest liczb¡ zawartych w tablicy sortowanych danych, a A
tablic¡ zawieraj¡c¡ te dane (zakªadamy, »e jest ona numerowana od 1 do n).

Powtarzaj dla i od 1 do (n-1)

{

Wybierz element A[i+1] i wstaw go do zmiennej a

wstaw i do zmiennej j

Dopoki ((j>0) i (A[j]>a))

{

Wstaw A[j] do A[j+1]

zmniejsz j o 1

}

Wstaw a do A[j+1]

}

Algorytm Hornera
Algorytm Hornera sªu»y do zoptymalizowanego wyznaczania warto±ci wielomianu w

danym punkcie x0.Wykonuj¡c takie obliczenie po kolei dla wielomianu stopnia n, o wspóª-
czynnikach an przy n-tych pot¦gach:

W (x0) = an ∗ x0 ∗ . . . ∗ x0︸ ︷︷ ︸
n razy

+an−1 ∗ x0 ∗ . . . ∗ x0︸ ︷︷ ︸
(n−1) razy

+ . . .+ a1 ∗ x0 + a0,

wykonujemy n dodawa« i n+ (n− 1) + . . .+ 1 = n(n+1)
2

mno»e«. Je±li jednak wykonamy
to obliczenie zgodnie z poni»szym schematem (schematem Hornera):

W (x0) = (. . . ((((an ∗ x0 + an−1) ∗ x0 + an−2) ∗ x0 + an−3) ∗ x0 + . . .) ∗ x0 + a0,

wówczas musimy wykona¢ jedynie n dodawa« i n mno»e«

Zadanie 1.

Zde�niuj klas¦ o nazwie Wiel pozwalaj¡c¡ przechowywa¢ wielomiany, jak równie» wyko-
nywa¢ na nich podstawowe operacje: tworzenie wielomianu, usuwanie wielomianu, usta-
wianie i wydawanie wspóªczynników i warto±ci wielomianu dla podanego argumentu, dru-
kowanie wielomianu; w szczególno±ci klasa ta powinna zawiera¢ te» metod¦:

bool Wiekszy(Wiel *wielomian2);



sªu»¡c¡ do sprawdzenia czy warto±¢ w ostatnio wyznaczonym punkcie wielomianu, re-
prezentowanego przez obiekt wywoªuj¡cy t¦ metod¦ jest wi¦ksza od warto±ci wielomianu
reprezentowanego przez obiekt na który wskazuje wska¹nik b¦d¡cy argumentem tej me-
tody (wielomian2). W celu unikania wielokrotnego wyznaczania warto±ci wielomianu
dodaj pole przechowuj¡ce warto±¢ wielomianu w ostatnio wybranym punkcie.

Napisz program pobieraj¡cy od u»ytkownika nast¦puj¡ce dane:

1) Liczba caªkowita (n), której warto±¢ b¦dzie równa podanej przez u»ytkownika liczbie
wielomianów.

2) W n-krotnej p¦tli program pobiera od u»ytkownika stopie« wielomianu, oraz w kolej-
nej p¦tli liczby rzeczywiste b¦d¡ce kolejnymi wspóªczynnikami danego wielomianu.

3) Warto±¢ rzeczywist¡ punktu, w którym porównywane b¦d¡ warto±ci wielomianów.

Program zwraca podane wielomiany posortowane, metod¡ sortowania przez wstawianie,
rosn¡co co do ich warto±ci w wybranym punkcie, oraz warto±ci tych wielomianów w tym
punkcie.

Uwaga:
Wprogramie nale»y zastosowa¢ dynamiczne tworzenie obiektów klasy Wiel jak równie»

dynamicznie utworzy¢ tablice wska¹ników do tych obiektów, oraz tablic¦ wspóªczynników
wielomianu.


