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Bygg en hage sa shabbt som maijligt
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Att rakna ut ett konvext holje kan anvandas for att jamféra hur mycket tvd mangder
matdata Overlappar eller matcha ihop tva 3D-bilder pa en hjarna. | vart arbete har vi
undersokt hur man ska gora algoritmerna som raknar ut konvext holje s& snabba som

mojligt.

Vi har undersokt algoritmer som raknar ut kon-
vext holje. Man kan tdnka pa det som att man vill
bygga en sa liten hage som mojligt runt ett antal
blommor. Kanske vill man skydda dem fran att
bli uppéatna?

Konvexa hoéljen kan till exempel anvéndas for
att uppskatta hur stort omrade en ny sjukdom har
spridits till eller hur lika tva grupper patienter &r.

Bilden nedan illustrerar berdkningen av det
konvexa holjet av ett antal punkter. I fallet med
blommor skulle punkterna i den vénstra bilden
representera blommor sedda ovanifran. Dessa
punkter matas sedan in i en algoritm for konvext
hélje som genererar hagen i den hégra bilden.

Algoritm for
konvext hélje

_—

Det finns ménga algoritmer for att berdkna kon-
vext holje, som fungerar olika bra i olika samman-
hang. Till exempel beroende pa hur punkterna &r
fordelade och vilken sorts dator som anvénds.

For att kunna rdkna ut konvexa holjen snabbare
och effektivare har vi undersokt vilken algoritm
som blir snabbast och i vilka sammanhang. Pa sa
satt kan konvexa hoéljen av stora méngder punkter
beridknas snabbare och med mindre elférbrukning.

Vi har kommit fram till att algoritmen Quick-
Hull nastan alltid dr snabbast. QuickHull hittar
en punkt som dr pa det konvexa hdljet, och delar
sedan problemet i tva halvor med punkterna som
ska vara till hoger och till vinster om punkten.
Detta gor dven att QuickHull kan parallelliseras
och bli snabbare pé en dator med ménga kérnor.

QuickHull har dock svagheter. Om punkterna
ar fordelade sa att det konvexa hdéljet maéste
besta av viligt manga punkter kan den ibland
bli langsam. Detta kan till exempel intriffa om
punkterna ligger pa en cirkel. I detta fall har vi
identifierat en annan algoritm som presterar bét-
tre &n QuickHull. Denna algoritm borjar med att
sortera alla punkter. Oftast tar detta onodigt lang
tid, men det visar sig att sorteringen l6nar sig for
punkter pa en cirkel.

Vi har ocksd kommit pa en ny algoritm som
parar ihop punkterna till storre och stérre hol-
jen (hagar), och ibland prévar att sitta ihop alla
holjen till ett stort. Den &r inte lika snabb som
QuickHull, men &r latt att forsta sig pa och har
inte svagheter pa samma sitt.



