Jarjestysalgoritmit

Jarjestysalgoritmit
Asioiden jarjestdminen on tietokoneella tarkeda. Jarjestetyista listoista etsimiseen on olemassa hyvinkin tehokkaita hakualgoritmeja ja listojen ollessa
suuria haun nopeus on usein ohjelman nopeuden mééraava tekija.

Tassa jarjestysalgoritmissa pelaajat/pelinappulat asetetaan satunnaiseen jarjestykseen kentdn vasempaan laitaan, nuolenpéiden alkuun. Pelaajat
lahtevat sielté liikkeelle seuraten aina kohtaamiaan nuolia. Kahden reitin tdrmatessa (neliét) térmanneiden pelaajien tulee paattda kumpi on pienempi
ja kumpi suurempi. Pienempi jatkaa térméayskohdasta ylés oikealle, suurempi alas. Jos pelaajat ovat yhta suuret, ei reittia tarvitse vaihtaa. Algoritmi
on suunniteltu niin, etta pelaajien paastessa kentan oikeaan laitaan he ovat jarjestyksesséa pienimmasta suurimpaan (ylhaalta alas).
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Pelaajien maarasta riippuen kayta katkoviivoilla rajattuja alueita. Pienemman listan jarjestdmiseen menee vdhemman siirtoja. Muihin
jarjestysalgoritmeihin verrattaessa jarjestdmiseen kuluvan ajan voi mitata. Pelaajat voidaan asettaa esim. pituuden, nimen, syntymé&péaivan tai ian
mukaan jarjestykseen.

Materiaalit on lisensoitu Creative Commons BY-NC-SA-lisenssilld, eli materiaalin levittdminen ja muokkaaminen on sallittu, kunhan tekijéiden nimet séilyvat mukana
ja jatkoversiot julkaistaan samalla lisenssilla. Kaupallinen kayttd kielletty. - Algoritmin 1&hde CS Unplugged, kokoaja Jenna Tuominen



Jarjestysalgoritmit

Verkoston piirtdminen

Jos pelinappuloiden sijasta jarjestetdan pelaajia, pitda verkosto piirtda lattialle/maahan. Tahan voi kayttdad maalarinteippia tai asfaltilla liitua. Teippeja
asetellessa niista voi halutessaan tehda ristikkoa; vetda kokonainen vinoviiva laidasta laitaan aina kerralla. Tarvittavan ristikon pituuden voi maarittaa
seuraamalla toiseksi alimmasta kohdasta Iahtevaa viivaa; sen tulee ensin siirtya kerran alalaitaan ja sitten kulkea vinosti yl6s toiseksi ylimmaksi.

Nelidita eli térmayskohtia ei valttdmatta ole tarpeellista merkita, jos osallistujat tietdvat, etté viivojen kohdatessa pitda suorittaa vertailu toisesta
suunnasta tulevan henkilén kanssa.

lk&dsuositus

Tama lajittelu on yksi helpoimmista jarjestelyalgoritmeista. Siina osallistujien tarvitsee kerrallaan vertailla arvoaan vain yhden toisen osallistujan
kanssa ja reitti maaraytyy suoraan vertailujen pohjalta. Noin 9-13 -vuotiaiden testiryhmallemme (Pulmaario-hanke) tdmén algoritmin seuraaminen ol
helppo tehtava. Osallistujat eivat tarvinneet liemmin tukea ohjaajilta ja jarjestdmiseen kulunut aika myos mitattiin uusintakierroksella.
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Jarjestysalgoritmit sopivat hyvin tutustumisleikeiksi.
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