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Aufgabenstellung:	





In den letzten Jahre hat sich gezeigt, daß der Planet Erde2 doch nicht unbewohnt war. Zum Schutz der Siedlungen sollen diese mit einer Stadtmauer minimaler Länge umgeben werden. 





Schreiben Sie Programme in ML, welche ausgehend von den ganzzahligen Koordinaten der Mittelpunkte der Häuser die Reihenfolge der Häuser bestimmt,  die mittels Mauern verbunden die Stadtmauer bilden. Vergleichen Sie die unterschiedlichen Algorithmen! 





Beispiel für eine Siedlung: 


  


 


x-Koordinate            y-Koordinate                   Hausnr.


      8                		17  	                       1


      9                		16                        	         2


     12                		18                                 3


      9                		19                                 4


     10                		17                                 5


      7                		16                                 6


      9                		15                                 7





                                             


Stadtmauer: 3,4,6,7 





Stichworte: Konvexe Hülle, Package-Wrapping, Divide&Conquer, Graham-Scan, Interior Elimination 


Literatur: Duden Informatik,  Algorithmen-Sedgewick S. 411ff, Mehlhorn Bd. 3 S. 79f 


sowie: Turing-Omnibus S. 242








Lösungsstruktur





Gegeben ist eine Menge von Punkten, dessen einzelne Elemente durch x und y Koordinaten gekennzeichnet sind.  Der erste Schritt ist dem Prinzip der inneren Elimination ziemlich ähnlich:


Bestimmt wird der maximale Nord-, Ostpunkt sowie der minimale Süd- , Westpunkt .(in bezug auf Koordinatensystem)


Anhand dieser Punkte stellen wir ein neues Koordinatensystem auf, Grund dafür ist die weitere Verarbeitung der Punkte in unterschiedlichen Quadranten, welches der Verarbeitungs-Effiziens dient.
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Mit Hilfe dieser Quadranten betrachten wir nun jeweils die Menge von Punkten die für das jeweilige Package-Wrapping  nötig sind.



































Das Package-Wrapping selbst ist folgendermaßen erklärt:
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Der südlichste Punkt stellt den momentanen Ursprung dar, von Ihm aus werden zu jedem anderen Punkt geraden verlegt. Nun wird mit Hilfe des Anstieges die Gerade gesucht, wo der Anstieg der kleinste ist, dieser Punkt repräsentiert dann den äußersten Punkt. Dieser stellt wiederum den neuen Ursprung für das nächste Verfahren nach gleichem Prinzip dar.





Das Package-Wrapping benutzen wir dazu, um ausgehend vom momentanen äußersten Punkt (bei Programm-Start, dem südlichsten Punkt) und jeweils allen anderen Punkten mit Hilfe des Anstiegs (y=mx+n) den nächstliegenden Äußersten Punkt zu finden. Ist dieses Geschehen, stellt dieser Punkt den neuen Ursprung dar,


gleichzeitig stellen wir einen neuen Quadranten auf , der alle Punkte die eine kleinere x-Koordinate, sowie eine kleinere y-Koordinate in Bezug auf den momentanen Ursprung  haben nicht mit in die neue Listen von Punkten aufnimmt, die für die weitere Verarbeitung von Punkten notwendig sind.


(Bewertung x,y-Koordinaten in Bezug auf den ersten Quadranten )





Das Ende des 1. Quadranten ist  erreicht sobald der maximale Ostpunkt den neuen Ursprung darstellt, dann läuft das selbe Verfahren noch einmal im 2. Quadranten dann im 3. und 4 . ab.





Das Ergebnis ist eine Liste der äußersten Punkte, die den minimalen Weg um eine Menge von Punkten beschreibt.





