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Generovani permutaci
Problem

Vstup: Méte zadano kladné celé ¢&islo N.
Ukol: Mate najit algoritmus, ktery najde libovolnou permutaci &isla N.

Co je to permutace?

Permutace Cisla N je posloupnost ¢isel od 1 do N, takova Ze kaZzdé z ¢isel v rozsahu se v posloup-
nosti vyskytuje pravé jednou.

Perm = Perrmutations[{1, 2, 3, 4}];
Per m[ [Random nt eger [{1, Length[Perm]}1]11]

{1, 3, 2, 4}
Hruba sila:

Z&kladni mySlenka :

Vygeneruji nahodné €islo v rozsahu 1 az N a prohledam jiz vygenerované pole od nulté pozici po
aktudlni, zda se tam toto &islo jiZ nenachazi. Pokud ne, pak €islo umistim na aktualni pozici a
posunu se na dalSi kde postup opakuji. Pokud vygenerované ¢islo jiz v poli je, pak generuji znovu.

Kod:

public void bruteForce() {

Random rd = new Randon();

for (int i =0; i <this.array.length; i++) {
int tnp = 0;
do {

tnp = rd.nextlnt(this.array.length) + 1,

} while (islnArray(tnp));
this.array[i] = tnp;



2 | Perm.nb

}

private bool ean islnArray(int value) {

for (int i =0; i < array.length; i++) {

if (array[i] == value) {
return true;

}

}

return fal se;

}
Vlastnosti:

Jednoprachodovy algoritmus.

Ze zacatku velmi rychlé (snadno se trefuji volné prvky).

Ke konci velmi pomaly (mnoho zbyte€nych pribéht, nez se nahodné trefi nékolik poslednich
neobsazenych cisel.

Vyhledavani v kazdém kroku velmi zdrzuje a navic se doba prohledavani neustale prodluzuje
(prohleddvame stéle vétsi pole).

Pomoci pole vyskytu:

Zakladni myslenka :

Kromeé pole, kam generujeme nahodn4 ¢isla, mame jesté pole kam zaznamenavame, zda dané
¢islo jiz bylo pouZito (true/false). Postup je stejny, ale misto “zdlouhavého” hledani madme moznost
jednim pfistupem do pole vyskytl zkontrolovat, zda uz prvek byl pouzit, nebo ne.

Koéd:

public void nenoryForce() {
Random rd = new Randon();
bool ean isIn[] = new bool ean[this.array.|ength];

for (int i =0; i <isln.length; i++) {
isln[i] = fal se;

int tnp = 0;

for (int i =0; i <this.array.length; i++) {
do {

tnp = rd.nextlnt(this.array.|length);
} while (isln[tnp]);
isln[tnp] = true;
this.array[i] =tnp + 1;

}

Vlastnosti:

Jednoprichodovy algoritmus.

Ze zacatku velmi rychlé (snadno se trefuji volné prvky).

Ke konci velmi pomaly (mnoho zbyteénych priibéhd, nez se nahodné trefi nékolik poslednich
neobsazenych cisel.

Oproti pfedchozimu odstranéno “pomalé vyhledavani”.

Dvouprichodovy algoritmus:

Zakladni myslenka :

V prvnim prichodu naplnime pole rostouci posloupnosti (sta¢i velmi jednoducha na i-tou pozici
umistime hodnotu i). Poté pole projdeme druhym prichodem a k i-té pozici vygenerujeme nahod-
nou pozici a prvky na téchto pozicich prohodime.
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Kod:

public void twPases() {
Random rd = new Randon();

for (int i =0; i <this.array.length; i++) {
array[i] =1 + 1;

}

for (int i =0; i <this.array.length; i++) {

int tnp = rd.nextlnt(this.array.length);
int tnp2 = this.array[i];

this.array[i] = this.array[tnp];
this.array[tnmp] = tnmp2;

}

Vlastnosti:

Dvouprlichodovy algoritmus.
Stejna rychlost v pribéhu celého algoritmu (zadny “zbyteény pribéh”)
NejrychlejSi z pfedvedenych algoritma.

P¥iklady

VyzkouSejte si vygenerovat libovolnou permutaci 10000 metodou:
hrubé sila
pole vyskytd
dvou-priichodovy algoritmus
Zmérte pramérny €as trvani béhu.
Zkuste vygenerovat vSechny mozné permutace €isla N. Navrhnéte algoritmus, zkontrolujte pomoci
WM.

Zdroje
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