Вариант 1

Виды деревьев, способы представление деревьев в памяти. Построение бинарного дерева
Частным  случаем  графа  является  дерево. Деревом называется орграф для   которого:

1. Существует узел, в которой не входит не одной дуги. Этот узел называется корнем.

2. В каждую вершину, кроме корня, входит одна дуга.

Деревья бывают бинарные и сильноветвящиеся. В бинарном дереве из каждой вершины выходит не более двух дуг.  В сильноветвящемся дереве количество дуг может быть произвольным. Степенью узла в дереве называется количество дуг, которое из него выходит. Степень дерева равна максимальной степени узла, входящего в дерево. Листья - вершины, имеющие степень ноль. Строго бинарное дерево состоит только из узлов, имеющих степень два или степень ноль. Нестрого бинарное дерево содержит узлы со степенью равной одному.Переход от родительского узла к дочерним и к другим потомкам осуществляется вдоль пути. Существует единственный путь из любого узла к потомкам. Длина пути от корня к этому узлу есть уровень узла. Уровень корня 0. Каждый его сын уровня 1. Глубина дерева есть длина самого длинного пути от корня до узла. Число узлов, приходящихся на уровень, является показателем плотности дерева. Бинарные деревья могут быть представлены в виде списков или массивов. Списочное представление бинарных деревьев основано на элементах, соответствующих узлам дерева. Каждый элемент имеет поле данных и два поля указателей. Один указатель используется для связывания элемента с правым потомком, а другой – с левым. Листья имеют пустые указатели потомков. При таком способе представления дерева обязательно следует сохранять указатель на узел, являющийся корнем дерева. 

Этот способ представления бинарного дерева является разновидностью мультисписка, образованного комбинацией множества линейных списков. Каждый линейный список объединяет узлы, входящие в путь от корня дерева к одному из листьев. В виде массива проще всего представляется полное бинарное дерево, так как оно всегда имеет строго определенное число вершин  на каждом уровне. Вершины можно пронумеровать слева направо последовательно по уровням и использовать эти номера в качестве индексов в одномерном массиве. Если число уровней дерева в процессе обработки не будет существенно изменяться, то такой способ представления полного бинарного дерева будет значительно более экономичным, чем любая списковая структура.

NP задачи

Все эти задачи, где можно найти точное решение за разум​ный промежуток времени относятся к классу Р — полиномиальной сложности. Такие задачи называются также практически разрешимыми.
Есть неразрешимые задачи и нет алгоритмов, способных решить их за разумное время. Эти задачи образуют класс NP — недетерминированной полиномиальной сложности. Сложность всех известных детерминированных алго​ритмов, решающих эти задачи, либо экспоненциальна, либо факториальна. Сложность некоторых из них равна 2N, где N — количество входных данных. В этом случае при добавлении к списку входных дан​ных одного элемента время работы алгоритма удваивается. Используют недетерминированный алгоритм, генерирующий возможное решение задачи. Потом проверяется, действительно ли ответ, полученный на первом шаге, является решением исходной задачи. Каждый из этих шагов по отдельности требует полиномиального времени. Разница между классом Р и классом NP в том, что в первом случае у нас имеется детерминирован​ный алгоритм, решающий задачу за полиномиальное время, а во втором мы такого алгоритма не знаем. Итак, задача принадлежит классу NP, если она разрешима за полино​миальное время недетерминированным алгоритмом. Сутью этого различия является большое число вариантов, которые необходимо исследовать в NP задачах. Однако это число лишь незначи​тельно превышает число комбинаций входных значений. Значит задача попадает в класс NP, если для ее решения необходимо рассмотреть огромное количество возможностей и у нас нет эффектив​ного детерминированного алгоритма просеивания этих возможностей в поисках оптимального ответа. Можно свести, или редуцировать, одну задачу к другой. Тогда алгоритм решения второй задачи можно преобразовать таким образом, чтобы он решал первую. Если преобразование выполняется за полиномиальное время и вторая задача решается за полиномиальное время, то и наша новая задача так​же решается за полиномиальное время. Термин NP-noлная относится к самым сложным задачам в клас​се NP. Эти задачи выделены тем, что если нам все-таки удастся найти полиномиальный алгоритм решения какой-либо из них, то это будет означать, что все задачи класса NP допускают полиномиальные алго​ритмы решения. Целью оптимизацион​ной задачи обычно является конкретный результат, представляющий собой минимальное или максимальное значение. В задаче о принятии решения обычно задается некоторое пограничное значение, и нас ин​тересует, существует ли решение, большее (в задачах максимизации) или меньшее (в задачах минимизации) указанной границы. Ответом в задачах оптимизации служит полученный конкретный результат, а в задачах о принятии решений — «да» или «нет».
Динамическое программирование
Ричард Беллман ввел понятие динамическое программирование для характеристики алгоритмов, действующих в зависимости от меняю​щейся ситуации. Ключевым в его подходе является использование по​линомиальных по времени алгоритмов вместо экспоненциальных. Динамическое программирование - метод оптимизации, приспособленный к  задачам, в которых процесс принятия решений может быть разбит на отдельные  этапы (шаги). Такие задачи называют многошаговыми. Метод состоит в том, что оптимальное решение строится постепенно, шаг за шагом. На каждом шаге оптимизируется решение только этого шага, но решение выбирается с учетом последствий, так как решение, оптимальное для этого шага, может привести к неоптимальному решению всей задачи, т.е. оптимальное решение задачи содержит оптимальные решения ее подзадач. Принцип оптимальности:  Каково бы ни было начальное состояние на любом шаге и решение, выбранное на этом шаге, последующие решения должны выбираться оптимальными относительно состояния, к которому придет система в конце данного шага.

Условия применения динамического программирования:

1. Небольшое число подзадач. Уменьшение числа подзадач происходит из-за многократного их повторения (т.н. перекрывающиеся подзадачи) 

2. Дискретность (неделимость) величин, рассматриваемых в задаче.

Вариант 2

Способы обхода бинарных деревьев

Прямой: 
1. попасть в корень

2. пройти в прямом порядке левое поддерево

3. пройти в прямом порядке правое поддерево

Обратный:
1. пройти в обратном порядке левое поддерево

2. пройти в обратном порядке правое поддерево

3. попасть в корень

Симметричный:
1. пройти в симметричном порядке левое поддерево 

2. попасть в корень

3. пройти в симметричном порядке правое поддерево

Обход бинарного дерева 
// Пример программы работы с бинарным деревом

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <string.h>

struct TelNum;

void printtreepre(TelNum * );
  //обход с корня дерева, левое поддерево, правое поддерево

void printtreein(TelNum * );     //обход с вершины правое поддерево,корень, левое поддерево

void printtreepost(TelNum * ); //обход с вершины левое поддерево, правое поддерево,корень

int inputData(TelNum * );

TelNum * addtree(TelNum *, TelNum *);

struct TelNum

{ TelNum * left, *right;  long number;  char name[30];};

//    Описание: печать списка

void printtreepre(TelNum * root)

{ if(!root) return; if(root->number)printf("номер %7li фамилия  %s\n",root->number,root->name); printtreepre(root->left); 
printtreepre(root->right);}

void printtreein(TelNum * root)

{ if(!root) return; if(root->number) printtreein(root->left); printf("номер %7li фамилия  %s\n",root->number,root->name);

printtreein(root->right);}

void printtreepost(TelNum * root)

{ if(!root) return; if(root->number)


printtreepost(root->left); printtreepost(root->right);printf("номер %7li фамилия  %s\n",root->number,root->name);}

//    Описание: ввод данных 

int inputData(TelNum * n)

{printf("Номер?"); scanf("%7li",&n->number); if(!n->number) return 1; printf("Имя?  "); scanf("%30s",&n->name); return 0;}

//   Добавление узла к дереву

TelNum * addtree(TelNum *root, TelNum *temp) {
if(root==NULL) {   //добавление узла в вершину дерева



TelNum * root = new TelNum;
root->number=temp->number;
strcpy(root->name,temp->name);root->left=NULL;


root->right=NULL;

return root;
}
else {


if(root->number>temp->number) root->left=addtree(root->left,temp);else root->right=addtree(root->right,temp);}
return root;}

// Поиск значения в бинарном дереве

//по номеру телефона

void searchtree(TelNum *root, int num) {


while (root!=NULL) {



if(root->number==num) {


printf("номер %7li фамилия %s\n",root->number,root->name);




return ;

}



else{if(root->number>num)
root=root->left;
else
root=root->right;

}
}


puts("Телефон не найден");
return ;}

void main(void)

{

  TelNum * start = NULL; //сторож

  TelNum * temp = new TelNum;

do{                         //блок добавления записей


if(inputData(temp))



 {delete temp;



  break;



 }


else  



start=addtree(start,temp);

}while(1);

  printtreepre(start);  //ebcahgi

  getch();  printtreein(start);   //ighebca

  getch();  printtreepost(start); //acbighe 

  getch();  int num;  puts("Введите номер телефона");  scanf("%d",&num);  searchtree(begin,num);

}
Жадные приближенные алгоритмы решения NP-задач. Приближения в задаче о коммивояжере и в задаче о раскладке по ящикам. 

Для каждого набора вход​ных значений I мы можем создать множество возможных решений PSI. Оптимальное решение это такое решение Soptimal (PSI, что Value(Soptimal) ( Value(S’) для всех S' (PSI, если есть задача минимизации, и Value(Soptimal) ( Value(S') для всех S'(PSI, если есть задача максимизации. Приближенные алгоритмамы для задач клас​са NP, не оптимальны, поскольку алгоритмы просматривают только часть множества PSI, зачастую очень маленькую. Качество при​ближенного алгоритма можно определить, сравнив полученное решение с оптимальным. Алгоритмы пытаются сделать наилучший выбор на основе доступной информации. В задаче о коммивояжере стоимость проезда между городами можно задать матри​цей примыканий. Эта матрица верхняя треугольная, поскольку стоимость проезда между города​ми i и j одинакова в обоих направлениях. Алгоритм будет перебирать набор ребер в порядке возрастания всех весов. Он не будет формировать путь; вместо этого он будет про​верять, что добавляемые к пути ребра удовлетворяют двум условиям:

1) При добавлении ребра не образуется цикл, если это не завершаю​щее ребро в пути.

2) Добавленное ребро не является третьим, выходящим из какой-либо одной вершины.

Один из подходов к получению приближенного решения задачи о рас​кладке по ящикам предлагает упаковывать первый подходящий пред​мет. Стратегия состоит в том, что ящики просматриваются поочеред​но пока не найдется ящик, в котором достаточно свободного места для упаковки очередного предмета. Алгоритм укладки в первый подходящий ящик.

FirstFit(size,N, Used)

size список размеров предметов

N   число предметов

Used положения разложенных предметов

for i=l to N 

Used[i]=0 ;

end for; 

for item=l to N 

binLoc=l;

while Used [binLoc]+size[item]>1   //ищет место в ящике для 

binLoc=binLoc+l;

// очередного предмета

end while;

Used [binLoc] +=size[item] ;

end for;

end.

В другом варианте этого алгоритма список предметов сначала сор​тируется по убыванию размера, а затем они раскладываются поочеред​но в первый подходящий ящик. Анализ показывает, что стратегия укладки в первый подходящий ящик по отсортированному списку приводит к числу ящиков, превыша​ющему оптимальное в среднем на 50%.
Приближенный алгоритм упаковки рюкзака представляет собой простой жадный алгоритм, выбирающий наилучшее отношение стоимости к раз​меру. Сначала мы сортируем список объектов по отношению стоимости к размеру. Каждый объект представляется в виде пары [размер, сто​имость]. После этого мы начинаем заполнять рюкзак последовательно иду​щими элементами отсортированного списка объектов. Если очередной объект не входит — мы отбрасываем его и переходим к следующему; так продолжается до тех пор, пока рюкзак не заполнится или список объектов не будет исчерпан. 

Раскраска графа.

Число красок, даваемое наилучшим известным полиномиальным алгоритмом, более чем вдвое превышает оптимальное. Доказано, что если существует полиномиальный алгоритм, раскрашивающий верши​ны любого графа числом красок, превышающим оптимальное не более чем вдвое, то существует и полиномиальный алгоритм оптимальной раскраски любого графа. 

ColorGraph(G)
G  раскрашиваемый граф
for i=l to N 

c=l ;

while в G есть вершина, соседняя с вершиной i,
покрашенная цветом с  

с=с+1;

end while;
покрасить вершину i цветом с 

end for;
end.

Степенью графа называется наибольшее число ребер, выходящее из одной вершины. Число С красок, используемое приведенным алгорит​мом, равно степени графа, увеличенной на единицу. Можно достичь и лучшего результата.

Вероятностные алгоритмы

Интегралы некоторых функций трудно или невозможно вычислять аналитически, однако их можно подсчитать приблизительно, воспользовавшись тех​никой бросания стрелок. Ограничим график функции квадратом. Бросаем стрелки в квадрат случайным образом и подсчитываем, сколько из них оказались под графиком. Отношение числа стрелок под графиком к общему числу брошенных стрелок будет приблизительно равно площади под графиком функции. Как и в предыдущих случаях, чем больше стрелок мы бросим, тем точнее окажется приближение. 
Integrate(f, dartCount)
dartCount число бросаемых стрелок
hits=0;
for i=l to dartCount 
x=uniform(0,l);  y=uniform(0,l);if y<=f(x)  

hits=hits+l;end if ;end for ;return hits/dartCount;end.

Вариант 3

Алгоритмы сортировки, сжатия информации и вычисления выражения на деревьях. 

Сортировка имеет две фазы

1. построение дерева

2. прохождение дерева

Дерево строится по следующим принципам. В качестве корня создается узел, в который записывается первый элемент массива. Для каждого очередного элемента создается новый лист. Если элемент меньше значения в текущем узле, то для него выбирается левое поддерево, если больше или равен – правое. Для создания очередного узла происходят сравнения элемента со значениями существующих узлов, начиная с корня. Во время второй фазы происходит прохождение дерева в симметричном порядке. Результатом сортировки является последовательность значений элементов, извлекаемых их пройденных узлов. 
Для того чтобы сделать сортировку по убыванию, необходимо изменить только условия выбора поддерева при создании нового узла во время построения дерева.

Одним из  методов сжатия является кодирование Хаффмана. Он основан на использовании кодов различной  длины для различных символов. Для максимально повторяющихся символов используют коды минимальной длины. Построение кодовой таблицы происходит с использованием бинарного дерева. В корне дерева помещаются все символы и их суммарная частота повторения. Далее выбирается наиболее часто используемый символ и помещается со своей частотой повторения в левое поддерево. В правое поддерево помещаются оставшиеся символы с их суммарной частотой. Затем описанная операция проводится для всех вершин дерева, которые содержат более одного символа.  Само дерево может быть использовано в качестве кодовой таблицы для кодирования и декодирования текста.  Кодирование осуществляется следующим образом. Для очередного символа в качестве кода используется путь от листа соответствующего символа к корню дерева. Причем каждому левому поддереву приписывается ноль, а каждому правому – единица.

С помощью деревьев можно представлять произвольные арифметические выражения. Каждому листу в таком дереве соответствует  операнд, а каждому родительскому узлу – операция.  В общем случае дерево при этом может оказаться  не бинарным.  Однако если  число операндов любой операции будет меньше или равно двум, то дерево будет бинарным. Причем если все операции будут иметь  два операнда, то дерево окажется строго бинарным. Бинарные деревья могут быть использованы не только для представления выражений, но и для их вычисления. Для того чтобы выражение можно было вычислить, в листьях записываются значения операндов. 

Затем от листьев к корню производится выполнение операций. В процессе выполнения в узел операции записывается результат ее выполнения. В конце вычислений в корень будет записано значение, которое и будет являться результатом вычисления выражения.

Помимо арифметических выражений с помощью деревьев можно представлять выражения других типов. Примером являются логические выражения. Поскольку функции алгебры логики определены над двумя или одним операндом, то дерево для представления логического выражения будет бинарным

Алгоритмы Монте Карло всегда выдают какие-либо результаты, однако вероятность того, что результат правильный, возрастает при увеличении времени работы алгоритма. Иногда такие алгоритмы воз​вращают неправильные ответы. Алгоритм называется правильным, если он возвращает правильный ответ с вероятностью р (1/2 < р < 1). Если число правильных ответов на данном входе превышает единицу, то алгоритм Монте Карло называется стойким, если возвращаемый им правильный ответ всегда один и тот же.
Результаты алгоритма Монте Карло можно улучшить двумя спо​собами. Во-первых, можно увеличить время его работы. Во-вторых, можно повторять его несколько раз. Вторая возможность реализуется только, если алгоритм стойкий. В этом случае алгоритм можно вызы​вать много раз и выбирать тот ответ, который встречается чаще всего. 
        MultipleMonte(x)
if not Monte(x) 
return false ;

end if ;

if not Monte(x)  
return false ;

end if ;

return Monte(x);
end.

Такой алгоритм возвращает положительный ответ только в случае получения трех положительных ответов подряд. Если исходный алго​ритм Монте Карло выдавал правильный положительный ответ лишь в 55% случаев, то описанная функция повышает вероятность правиль​ных положительных ответов до 90%. Такое улучшение возможно и для численных алгоритмов, склонных выдавать одно и то же число.
Вариант 4
AVL-деревья. Алгоритмы AVL вставки и удаления.

Существует модифицированный класс деревьев, обладающих всеми преимуществами бинарных деревьев поиска и никогда не вырождающихся. Они называются сбалансированными или AVL-деревьями. Сбалансированность - когда для каждого узла дерева высоты обоих его поддеревьев различаются не более чем на 1. Новые методы вставки и удаления в классе AVL-деревьев гарантируют, что все узлы останутся сбалансированными по высоте. В общем случае высота сбалансированного дерева не превышает O(log2n). AVL-деревья имеют структуру, похожую на бинарные деревья поиска. Все операции идентичны описанным для бинарных деревьев, за исключением методов вставки и удаления, которые должны постоянно отслеживать соотношение высот левого и правого поддеревьев узла. В узел дерева надо включать показатель сбалансированности, который содержит разность высот правого и левого поддеревьев.

Если он отрицателен, то узел «перевешивает влево», так как высота левого поддерева больше, чем высота правого поддерева. Если положителен - узел «перевешивает вправо». Сбалансированный по высоте узел имеет показатель ноль. В AVL-дереве показатель сбалансированности должен быть в диапазоне [-1, 1]. 

Процесс вставки: осуществляется рекурсивный спуск по левым и правым сыновьям, пока не встретится пустое поддерево, а затем производится пробная вставка нового узла в этом месте. Поскольку процесс рекурсивный, обработка узлов ведется в обратном порядке. При этом показатель сбалансированности родительского узла можно скорректировать после изучения эффекта от добавления нового элемента в одно из поддеревьев. Необходимость корректировки определяется для каждого узла, входящего в поисковый маршрут. Есть три возможных ситуации. В двух первых случаях узел сохраняет сбалансированность и реорганизация поддеревьев не требуется. Нужно лишь скорректировать показатель сбалансированности данного узла. В третьем случае разбалансировка дерева требует одинарного или двойного поворотов узлов.

Случай 1. Узел на поисковом маршруте изначально является сбалансированным После вставки в поддерево нового элемента узел стал перевешивать влево или вправо в зависимости от того, в какое поддерево была произведена вставка. Если элемент вставлен в левое поддерево, показатель = -1, а если в правое, то 1.

Случай 2. Одно из поддеревьев узла перевешивает, и новый узел вставляется в более легкое поддерево. Узел становится сбалансированным. 

Случай 3. Одно из поддеревьев узла перевешивает, и новый узел помещается в более тяжелое поддерево. И нарушается условие сбалансированности. Чтобы восстановить равновесие, нужно выполнить поворот.

Условия применения динамического программирования. Пример применения динамического программирования на массивах.

Задача о ранце снижает время выполнения с экспоненциального до линейного. Мы просто сохраня​ем все вычисленные значения функции, а затем вместо того, чтобы выполнять рекур​сивные вызовы, отыскиваем соответствующие сохраненные значения всякий раз, когда они требуются (используя сигнальные метки для представления неизвестных значе​ний), благодаря чему мы можем отказаться от вызовов функций. Индекс элемента со​храняется, поэтому при желании всегда можно восстановить содержимое ранца после вычисления: элемент itemKnown[M] помещается в ранец, остальное содержимое со​впадает с оптимальной упаковкой ранца размера M-itemKnown[M].size, следова​тельно, в ранце находится itemKnown [M-items[M] .size]  и т.д.

int  knap(int  M)

{  int i,  space,  max,  maxi = 0,  t;

   if  (maxKnown[M]  !=  0)  return maxKnown[M]; 

   for  (i =  0,  max =  0;  i  < N;  i++) 

      if  ((space = M-items [i] . size)  >=  0)

         if  ( (t = knap(space)  + items [i] .val)  > max)

              { max = t;  maxi = i;  }

  maxKnown[M]  =  max;      

  itemKnown[M]  =  items [maxi]; 

  return    max; }

Динамическое программирование уменьшает время выполнения рекурсивной функции максимум до значения, необходимого для вычисления функции для всех аргумен​тов, меньших или равных данному аргументу, при условии, что стоимость рекурсивного вызова остается постоянной. 
Задача поиска минимального маршрута
int max(int a1, int a2) {

   return  (a1>a2)? a1:a2;

}

void main() {

 int i,k,j,N;

 int a[6][6]={0}, b[6][6]={0};

 int c[11][2];

 scanf(“%d” , &N); 

//ввод размера матрицы
  for (i= 1; i<= N; i++)  
//ввод данных
       for (k= 1; k<=N; k++)

             scanf(“%d” , &a[i][k]); 

 b[1][1]=a[1][1];

 for (i =2; i<=N; i++) {
//заполнение первой горизонтали и вертикали

   b[1][i] = a[1][i]+b[1][i-1];   b[i][1] = a[i][1]+b[i-1][1];

 }

 for (i = 2; i<=N; i++)

//расчет остальных элементов матрицы

  for (k = 2; k<= N; k++)

    b[i][k]=a[i][k]+max(b[i-1][k],b[i][k-1]);

 i =N;

//выбор кратчайшего пути максимальной стоимости

 k =N;

 j =2*N-1; c[1][1] =1; c[1][2] =1;

 while (i !=1 || k !=1) {

   c[j][1] =i;   c[j][2] =k;   if (i==1)       k--;   else if (k==1)        i--;   else if (max(b[i-1][k],b[i][k-1])==b[i][k-1])         k--;   else          i--;   j--;  }

 //вывод пути на экран

 for (i =1; i< 2*N; i++)       printf (“%d , %d ;”,c[i][1],c[i][2]);}

Вариант 5.

Алгоритмы Лас Вегаса никогда не возвращают неправильный ответ, хотя иногда они не возвращают вообще никакого ответа. Чем дольше работают эти алгоритмы, тем выше вероятность того, что они вернут правильный ответ. Алгоритм Лас Вегаса принимает случайное реше​ние, а затем проверяет, приводит ли это решение к успеху. Програм​ма, использующая алгоритм Лас Вегаса, вызывает его раз за разом, пока он не достигнет результата. В случае успеха затраченное время со​впадает с временем получения успешного результата, а в случае неуда​чи затраченное время равно сумме времени на достижение неудачного результата и еще на один вызов функции. Время выполнения зависит от времени получения успешного результата, безуспешного результата и вероят​ности каждого из этих исходов. Эффективность можно повысить, если быстрее получать безуспешный результат.

Шервудские алгоритмы всегда возвращают ответ, и этот ответ все​гда правильный. Эти алгоритмы применимы в ситуациях, когда раз​личие между наилучшим, средним и наихудшим случаями в детермини​рованном алгоритме очень велико. Применение случайности позволя​ет шервудским алгоритмам сократить спектр возможностей, подтянув наихудший и наилучший случаи к среднему.
Примером может служить поиск осевого элемента в алгоритме бы​строй сортировки. При анализе этого алгоритма мы пришли к выводу, что наихудшим для него является ситуация, в которой список уже отсортирован, так как каждый раз мы будем натыкаться на минимальный элемент списка. Если же вместо выбора начального элемента мы будем выбирать случайный элемент между началом и концом, то вероятность наихудшего исхода уменьшится. Совсем избежать его нельзя — и при случайном выборе оси мы можем всякий раз натыкаться на наимень​ший элемент, однако вероятность такого исхода очень мала. Тот же самый подход можно применять и в задаче поиска. При двоичном поиске прежде, чем добраться до некоторых элементов спис​ка, мы должны с необходимостью совершить несколько неудачных про​верок. Шервудский вариант «двоичного» поиска выбирает случайный элемент между началом и концом списка и сравнивает его с искомым. Иногда оставшийся кусок оказывается меньше, чем тот, что мы бы получили при настоящем двоичном поиске, а иногда — больше. Как правило, шервудские алгоритмы уменьшают время обработки наихудшего случая, однако увеличивают время обработки наилучшего. 
Сравнение вероятностных алгоритмов

Чи​сленные вероятностные алгоритмы всегда дают ответ, и этот ответ будет тем точнее, чем дольше они работают. Алгоритмы Монте Карло всегда дают ответ, но иногда ответ оказывается неправильным. Чем дольше выполняется алгоритм Монте Карло, тем выше вероятность то​го, что он даст правильный ответ. Повторный вызов алгоритма Монте Карло также приводит к улучшению результата. Алгоритмы Лас Вегаса не могут вернуть неправильного результата, но они могут и не вернуть никакого результата, если им не удалось найти правильный ответ. Шервудскую технику можно применять к любому детермини​рованному алгоритму. Она не влияет на правильность алгоритма, а лишь уменьшает вероятность реализации наихудшего поведения. Веро​ятность наилучшего поведения при этом тоже понижается.
Сортировка методом турнира с выбыванием

Сортировка начинается с создания листьев дерева. В качестве листьев бинарного дерева создаются узлы, в которых записаны значения элементов исходного массива. Дерево строится от листьев к корню. Для двух соседних узлов строится общий предок, до тех пор, пока не будет создан корень. В узел-предок заносится значение, являющееся наименьшим из значений в узлах-потомках.

В результате построения такого дерева наименьший элемент попадает сразу в корень. 

Далее начинается извлечение элементов из дерева. Извлекается значение из корня. Данное значение является первым элементом в результирующем массиве. Извлеченное значение помещается в отсортированный массив и заменяется в дереве на специальный символ.

После этого происходит повторное занесение значений в родительские элементы от листьев к корню. При сравнениях специальный символ считается большим по отношению к любому другому значению.

После повторного заполнения из корня извлекается очередной элемент и итерация повторяется. Извлечения элементов продолжаются до тех пор, пока в дереве не останутся одни специальные символы.

