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臉書-登入帳號及密碼比對

Facebook在台灣的月
活躍用戶數已經突破
1800萬人

Facebook登入帳號時,表示電腦將比對1800萬筆資料,

檢查帳號及密碼是否正確-在幾1-2內比對完成,送出回應

演算法

2016.7.19
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不插電的資訊科學-六大部份
最原始的材料
－如何表達資訊

讓電腦運作
－演算法

告訴電腦要做甚麼
－如何表達程序
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不插電的資訊科學-六大部份

電腦也拿它沒輒
－不可駕馭的問題

機密分享與打擊犯罪
－密碼學

使用者介面
－與電腦互動
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讓電腦運作-演算法

演算法(Algorithm)

演算法就是用來完成任務的一組指令

演算法的概念是資訊科學的核心

演算法是我們讓電腦運作的方式

演算法-電腦最有效率的方式進行【排序、搜索及傳送資訊】
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海戰棋-搜索演算法

活動摘要 電腦常需要在大量的資料中尋找資訊,必須發展出快速又有效
的方法

示範 三種搜尋法【線性、二元、雜湊】

課程銜接 數學：大於、小於、等於
數學：探索圖形與空間-座標
電腦：演算法

習得技能 邏輯推理

所需素材 遊戲一的 1A、1B(線性)
遊戲二的 2A、2B(二元)
遊戲三的 3A、3B(雜湊)

活動1 學生用紙本的方式，進行雙人海戰棋的對戰遊戲

活動2 以電腦程式模擬使用飛彈炮擊船艦的過程，來闡述線性、二
分與雜湊搜尋法的概念。
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猜樸克牌-線性搜尋遊戲-暖身

 13張樸克牌-亂數排列,再蓋起來

猜中紅心6位置-需要幾次才能猜中

完全隨機亂猜

運氣好-1次

運氣差-13次

線性-隨便猜
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猜樸克牌-二元搜尋遊戲-暖身

 13張樸克牌-由小而大排列,再蓋起來

 指定隨意數字如【11】-需要幾次才能猜中

 猜法-都由中間猜(並提示更大,或更小)-重覆這個過程

 先猜7 (提示較大)

 再猜10 (提示較大)

 再猜12 (提示較小)

 再猜11 (猜中目標)

二元-2分法

運氣好2次
運氣最差4次
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海戰棋1-線性搜尋遊戲-說明

一. 分成2人一組，大雄有一張紙(1A)，技安有一張
紙(1B)，不能給對方看到自己的紙張。

二. 2個人都圈起自己紙張上半部的1部主艦，然後告
訴另1人圈起來戰艦上的數字。

三. 現在，2人輪流猜對方圈的主艦在哪裡(每猜1次
要登記次數)。猜的人念出代表位置的英文字母，
而同伴則告訴你,你猜的那艘船在那張紙上的數字
是幾號。

四. 大雄花了幾次才猜中阿福的主艦在哪裡?這就是
你在這場遊戲中的分數。
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海戰棋1-線性搜尋遊戲-猜主艦

指定大雄主艦9264讓阿福猜

隨意猜(阿福)主艦-看看幾次能猜中
猜過的請劃X ,做記號

大雄
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海戰棋1-線性搜尋-猜主艦

指定(阿福)主艦717讓對方猜

隨意猜(大雄)主艦-看看幾次能猜中
猜過的請劃X ,做記號

阿福
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活動討論-線性搜尋

這些分數所代表的意義是什麼呢？

分數最小值1

分數最大值26

前提是學生不會「打到」同一艘船2次

這個方法稱為「線性搜尋」因為他會一個接一個
走訪所有的位置。
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海戰棋2–二元搜尋-活動說明

一. 這個版本的遊戲指示和上一個遊戲相同。不過這次戰艦上
的數字，是由小到大排列。在遊戲開始前請先告訴學生這
一點。

二. 分成2人一組，大雄有一張紙(2A)，阿福有一張紙(2B)，
不能給對方看到自己的紙張。

三. 2個人都圈起自己紙張上半部的1部主艦,然後告訴另1人圈
起來戰艦上的數字。

四. 現在，2人輪流猜對方圈的主艦在哪裡(每猜1次要登記次
數)。猜的人念出代表位置的英文字母，而同伴則告訴你
你猜的那艘船在那張紙上的數字是幾號。

五. 請問你花了幾次才猜中同伴的船在哪裡?這就是你在這場
遊戲中的分數。
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海戰棋2-二元搜尋遊戲-猜主艦

指定大雄主艦5704讓阿福猜

每次都選最中間(並提示更大,或更小)

看看幾次能猜中,猜過的請劃X ,做記號

大雄

船鑑號碼必須由小到大排列
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海戰棋2-二元搜尋遊戲-猜主艦

指定(阿福)主艦730讓大雄猜

每次都選最中間(並提示更大,或更小)

看看幾次能猜中,猜過的請劃X ,做記號

阿福

船鑑號碼必須由小到大排列
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活動討論-二元搜尋
這些分數所代表的意義是什麼呢？

分數較小(猜測次數較少)的同學們，所使用的策略為何？

應該先選哪一艘船？(要先選最中間，一半左右位置的船)

下一艘呢？(一樣，在選擇的那半邊最中間的一艘船。)

若用上述策略，需要幾次才能找到目標船隻？(最多5次)

這個方法稱為二元搜尋，因為此方法將問題切成兩半解決

 二元搜尋策略

 100艘船-大約6次, 1000艘船-大約9次 , 1百萬艘船-大約19次

26艘船鑑-最多猜5次就能猜中
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海戰棋3-雜湊搜尋-活動說明

【活動說明】

1. 跟前面一樣，每個人拿一張紙(3A、3B)，然後告訴你的
同伴你所選的船的數字。

2. 不過在這個遊戲之中，是將資料按照某種特定的法則，
再轉換成船隻的停放位址。(分組、分類)

3. 只要簡單把戰艦上的數字每一位數拆開相加，總和的個
位數字即是戰艦的所在行數。例如:A戰艦上的數字是
2345，把2345拆開再分別加起來(2+3+4+5)得到總和為
14，它的個位數字為4，所以戰艦一定位於第4行。當知
道在第幾行以後，就需要猜測在那一行的哪一艘戰艦是
你要打的。這種搜尋方法稱為「雜湊」。

4. 現在就運用這個新的搜尋方法玩這個遊戲，同一張紙可
以玩好幾次，只要每次選擇不同的行即可。
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海戰棋3-雜湊搜尋遊戲-猜主艦
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海戰棋3-雜湊搜尋遊戲-猜主艦

號碼相加後,依尾數排列
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活動討論-雜湊搜尋

這些分數所代表的意義是什麼呢？

哪些船會很快被找到？ (在那一行中只有一艘的會很快被
猜到。)哪些船會比較難被找到？ 某艘船所在的行中有很
多其他船隻的。)

想想看，三種搜尋法中，哪一個最快？ 為什麼？

三種不同的搜尋法,其個別優點是什麼?

 線性法資料不需要順序排列

 二元法資料需由小到大排列

 雜湊法資料需依數字相加後的尾數規則排列

 二元法搜尋比線性法快

 雜湊法搜尋法通常比線性法和二元法更快,但也有可能慢,若
是所有船都在同一行時,就會和線性搜尋一樣慢
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微插電程式海戰棋

海戰棋線上遊戲連結-南投國中建置

線性搜尋
二元搜尋
雜湊搜尋

遊戲體驗

http://163.22.72.1/html5/html5_battleships/battleships.html
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決策樹-演算法

微軟小兵-讀心術

猜人物

大數據

決策樹

http://webapps.msxiaobing.com/MindReader

你在心裡想好一個人的名字，然後
按下【開始】。我將問你15個問題
。之後，我就會輕鬆地猜到那個人
是誰。

http://webapps.msxiaobing.com/MindReader
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活動反思

• 電腦儲存大量資訊，必須快速搜尋篩選。在極短時間內搜尋數十
億個網頁。電腦被要求尋找的資料，像是文字、條碼編號或是作
者名稱等，則被稱為「搜尋關鍵字」。

• 【線性搜尋法】從頭開始，直到找到想找的目標為止。

• 【二元搜尋法】資料順序排列， 1萬比資料,14次檢查就找到。

• 【雜湊搜尋法】依指定規則排列，依關鍵字直接指示找到資訊

程式設計師使用不同版本的雜湊搜尋方式進行搜尋


