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Vorbereitung

Das Geometrieprogramm Cinderella.2 enthält neben der eigentlichen geometrischen Zei-
chenfläche und der Programmierumgebung CindyScript auch eine Umgebung zur Visua-
lisieriung von Graphenalgorithmen mit dem Namen Visage. Visage ist jedoch bisher ein
versteckter Bestandteil von Cinderella und muss zunächst von euch freigeschaltet werden.
Dazu geht ihr folgendermaßen vor.

Zunächst sucht ihr eine Datei mit dem Namen cinderella2-user.properties. Diese
sollte unter Mac OS X im Verzeichnis ~/Library/Preferences/ und unter Windows XP
z.B im Verzeichnis C:\Dokumente und Einstellungen\Benutzername liegen.

Diese Datei öffnet ihr mit mit dem Editor, fügt am Ende eine Zeile mit dem Inhalt
cinderella.available.toolbars.builtin=default;school;full;lab;none;port;visage
an und speichert die Datei danach.

Falls ihr die Datei mit einem anderen Programm (z.B. Word) bearbeitet, dann achtet
bitte unbedingt darauf, dass sie wieder im einfachen Text-Format gespeichert wird!!!!!!!

Nun startet Cinderella erneut. Geht mit der Maus auf einen freien Bereich der Toolbar,
drückt die rechte Maustaste und wählt in dem erscheinenden Popup-Menü den Punkt
Toolbars auswählen. Ihr könnt dies auch im Datei-Menü finden. Nun erscheint ein kleines
Fenster mit einer Auswahl, bei der ihr Visage wählt. Damit ändert sich die Toolbar, die
meisten Buttons verschwinden, dafür erscheint ein neuer. (Probiert auch mal die anderen
Auswahlmöglichkeiten!) Das Auswahlfenster kann nun geschlossen werden.

Wenn ihr nun auf den neuen Visage-Button drückt, erscheint ein neues Auswahlfenster.
Hier kann man verschiedene vorprogrammierte Algorithmen wählen, z.B. Breitensuche,
Tiefensuche oder Dijkstra. Je nach Algorithmus erscheinen oder verschwinden wieder
einige Buttons zum Graphen konstruieren. Spielt ruhig ein wenig damit rum. Aber er-
schreckt nicht, wenn ab und an Cinderella dabei abstürzt oder nicht mehr reagiert. Startet
dann Cinderella neu und probiert etwas anderes. Wenn ihr solche Fehler findet, wäre es
toll, wenn ihr uns benachrichtigt, was ihr vorher genau gemacht habt und was für eine
Fehlermeldung dabei kam.

Für die Programmieraufgabe braucht ihr noch eine Datei mit dem Namen visage.h,
die ihr von der Vorlesungshomepage herunterladen könnt. Speichert sie in einem Ordner
und merkt euch den Pfad zu dieser Datei. Ihr könnt von der Homepage auch eine Datei
Kruskal.cdy laden, die ihr als Vorlage für euer Programm verwenden könnt.



Algorithmus von Kruskal

Aufgabe 1 (10 Punkte)
Programmiert in CindyScript den Algorithmus von Kruskal und verwendet ihn, um für
verschiedene Graphen einen minimalen aufspannenden Baum zu zeichnen. Geht im ein-
zelnen wie folgt vor:

a) Startet Cinderella, wählt die Visage-Toolbar und wählt als Algorithmus “Graph zeich-
nen (ohne Algorithmus)”. Oder öffnet die Datei Kruskal.cdy. Konstruiert nun fol-
genden gewichteten Graphen:
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b) Öffnet nun das Script-Fenster und gebt im Bereich Initiialization den Befehl
import("C:\Dukomente und Einstellungen\Benutzername\Desktop\
Programm2\visage.h");
ein, falls ihr diese Datei z.B. unter Windows in einem Ordner Programm2 auf dem
Desktop gespeichert habt. Passt den Datei-Pfad entsprechend an.

Programmiert nun im Bereich Draw den Algorithmus von Kruskal. Haltet euch da-
bei ruhig an die Kommentare, die in der Datei Kruskal.cdy eine Schritt-für-Schritt-
Anleitung geben.

Überprüft an verschiedenen Graphen, ob euer Algorithmus tatsächlich einen mini-
malen aufspannenden Baum zeichnet!

Abgabe eurer Lösung: Schickt die Cinderella-Dateien bis Montag, 18. Juni per E-Mail an
Andreas (fest@math.tu-berlin.de). Falls euer Programm nicht das gewünschte Ergebnis
liefert, gebt es trotzdem ab!

Beschreibt auf alle Fälle auch, welche Schwierigkeiten ihr hattet, die Aufgabe zu lösen,
und (eventuell) warum ihr daran gescheitert seid!


