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[bookmark: _GoBack]3.可逆線形探索
3.1 線形探索	Comment by 水野竣太郎: 具体例を書く必要は...あるか。
この探索アルゴリズムを説明するにあたり，K1，K2，…，Knをキーに持つレコード　R1，R2，…，Rnが与えられているとする．また，N≧1と仮定する．

線形探索は，先頭から始めて与えられたキーKの値と一致するキーを見つけるまでそのまま続け，見つけたら終了する探索である．

(1)通常の線形探索
文献[]では，通常の線形探索アルゴリズムをアルゴリズムSとして以下のように記述している．	Comment by 水野竣太郎: Donald.E.Knuth, 2015, "The Art of Computer Programming Volume 3 Sorting and Searching Second Edition 日本語版"

S1:[初期化]　iに1を設定する．
S2:[比較]　K=Ki ならばこのアルゴリズムは成功して終了する．
S3:[進行]　iを1増やす。
S4:[ファイルの終わりか？]　i≦N ならば，S2に戻る．
                    　そうでなければ，失敗して終了する．

このアルゴリズムを実行するうえで問題点がある．S3を実行する前の段階でiがint型の最大値である時，S3を実行する時にiがオーバーフローする．これを回避するために，アルゴリズムSを以下のように変更する．

S’1:[初期化]　iに0を設定する．
S’2:[進行]　iを1増やす．
S’3:[比較]　K=Ki ならばこのアルゴリズムは成功して終了する．
S’4:[ファイルの終わりか？]　i≦N-1 ならば，S2に戻る．
                    	そうでなければ，失敗して終了する．

S’では，S2とS3を交換する事により，オーバーフローを回避している．

/*この直後に具体例を記述する。*/
　
(2)番兵法
文献[]では，番兵法をアルゴリズムQとして以下のように記述している。

Q1：[初期化]　iに1を設定する．
Q2：[比較]　K=Ki ならば，Q4へ進む．
Q3：[進行]　iを1増やし，Q2へ戻る．
Q4:[ファイルの終わり？]　i≦N ならば，このアルゴリズムは正しく終了する．
			そうでなければ、失敗して終了する．

/*この直後に具体例を記述する。*/



(3)ソート済み線形探索
文献[]では，ソート済みのレコードを用いた線形探索をアルゴリズムTとして以下のように記述している。
レコードの最後尾に，∞をキーに持つレコードRn+1を追加する．

T1：[初期化]　iに1を設定する．
T2：[比較]　K≦Kiならば，T4へ進む．
T3：[進行]　iを増加させ，T2に戻る．
T4：[評価]　K=Kiならば，このアルゴリズムは成功して終了する．
	　そうでなければ，このアルゴリズムは失敗して終了する．

/*この直後に具体例を記述する。*/


3.2 可逆化の手段

4.2.1 Bennett の方法

可逆化をする為の手段として，Bennettの方法が使用されている。	Comment by 水野竣太郎: http://www.cs.princeton.edu/courses/archive/fall04/cos576/papers/bennett73.html
原文はこの「Logical Reversibility of Computation」である。また、その翻訳は先輩方が行ってくれているのもあり、そちらを参考にする。	Comment by 水野竣太郎: Landauerの埋め込み？
	

4.2.2 可逆化の改善案

