
線形探索アルゴリズム



線形探索とは

① 線形探索は、
次の❶、❷の条件で

配列の要素を先頭から順次調べる方法である。

❶ 配列の先頭(後方)から探索データを探し出すまで
❷ 配列の最後(先頭)に至り

探索データがないことが判るまで

② 配列の先頭から着目すべき要素を決め、
その要素の内容と探索すべき内容を比較しながら、

順次着目する要素を移動する操作である。



………

１ ２ ３ Ｎ－１ Ｎ

ＴＢＬ(Ｉ)

●探索すべきデータとＴＢＬ(Ｉ)の値と
を順次比較する。
●値か一致すれば探索成功
●Ｎ回の比較で不一致なら探索不成功

データの大きさＮ

先頭から順次
比較を繰返す



線形探索のアルゴリズム

① 初期条件の設定

先頭からの線形探索は１→Ｉとなる。
後方からの線形探索はＮ→Ｉとなる。

② 添字の範囲のチェック

先頭からの線形探索はＩ＞Ｎで終了する。
後方からの線形探索はＩ≦０で終了する。



③ データの比較

ＴＢＬ(Ｉ)：Ｋ(探索データ)

④ 添字のインクリメント

先頭からの線形探索はＩ＋１→Ｉとなる。
後方からの線形探索はＩ－１→Ｉとなる。

⑤ 終了条件の判定

先頭からの線形探索はＴＢＬ(Ｉ)＝ＫまたはＩ＞Ｎとなる。
後方からの線形探索はＴＢＬ(Ｉ)＝ＫまたはＩ≦０となる。



番兵を利用した線形探索

① 線形探索には番兵という考え方がある。

② ループの終了条件を簡単にするために、
探索するデータを番兵として

最後のデータの次に置く。

③ 番兵を設定することによって、
添字の範囲のチェックが不要となり、

処理ステップ数が減少する。



………

１ ２ ３ Ｎ－１ Ｎ

ＴＢＬ(Ｉ)

Ｎ＋１

番兵を格納
●探索すべきデータとＴＢＬ(Ｉ)の値
と を順次比較する。
●値か一致すれば探索成功
●番兵と一致すると探索不成功



開始

１→Ｉ

Ｉ＋１→Ｉ

Ｉ：Ｎ

無を表示 有を表示

終了

≦＞

ループ
氏名(Ｉ)＝Ｘ
又はＩ＞Ｎ

ループ

開始

１→Ｉ

Ｉ＋１→Ｉ

Ｉ：Ｎ

無を表示 有を表示

終了

≦＞

ループ
氏名(Ｉ)＝Ｘ

ループ

通常の線形探索 番兵を利用した線形探索



線形探索の比較回数

ステップの内容 通常の場合 番兵の場合

添字Ｉの初期設定 １ １

配列の領域Ｉ＞１０の判定 １１

氏名(Ｉ)と探索データＸの比較 １０ １１

Ｉ＋１→Ｉの演算 １０ １０

Ｉ＞１０の判定 １ １

結果の表示 １ １

全比較回数 ３４ ２４



① データの個数がＮの場合、

❶ 平均比較回数は(Ｎ＋１)／２
❷ 最大比較回数はＮ回

② Ｎが十分に大きい場合、平均比較回数はＮ／２となる。

③ 番兵を使用した線形探索の場合、
探索データが配列の中に必ず存在するため、

配列の領域Ｉ＞１０の判定が不要となり、
比較回数が減少することになる。
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