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Anotacija: Darba ir aprakstits salidzinajums starp trim isaka cela meklesanas algoritmiem: A*,
Deikstras algoritma, Plasas pirmas meklésanas algoritma (Breadth first search). Algoritmi tika salidzinati
aplikacija, kura generé labirintus péc gadijuma principa. Algoritmu izpildes laika tiek iegiti tris veidu
dati — izpildes laiks, veikto operdciju skaits, cela garums.

Atslegvardi: algoritms, A*, Deikstras algoritms, operdciju skaits, isakais cels.

levads

Logistikas uznémumi teéré daudz laika, lai izplanotu marSrutus, kuri biitu ekonomiski
izdevigaki un aiznemtu péc iespgjas mazak laika. So darbu ir iesp&ams veikt ar roku (rékinot
iesp&jamo vid€jo parvietosanas atrumu katram cela posmam un veidot diagrammas), tacu tas ir
loti laikietilpigs process, kura pastav samera liela iesp€ja uz cilvéku pielautajam kladam (piem.,
nepamantiti celi, neprecizi izrékinats atrums, utt.).

Loti l1dziga situacija nonak taristi, kuri velas nokliit galam&rkt p&c iespgjas atrak, pietam,
ir janem vera, ka ne visiem tiiristiem ir sp&ja saplanot 1saku marSrutu var secinat, ka marsruta
planoSana tiristiem aiznem daudz laika.

Darba mérkis: salidzinat 1saka cela mekléSanas algoritmus.

Materiali un metodes

Lai salidzinatu cela mekléSanas algoritmus bija realiz€ta programma, balstoties uz
pathfinding.js projekta [1], pielietojot Sadas tehnologijas HTML, CSS, Javascript, jQuery,
javascript state machine, kas salidzinaja algoritmu péc trim parametriem: izpildes laika, cela
garuma, veikto operaciju skaita; genergjot labirintu péc gadijuma principa.

Rezultati

Pathfinding.js projekta 1saka cela mekléSanas algoritmi ir rakstiti JavaScript valoda,
izmantojot prototipéSanu. Ka pamatalgoritms tiek lietos A* algoritms. [3] Deikstras algoritms
[2] koda zina izpildas ta pat ka A* algoritms, tikai Deikstras algoritms neizmanto heiristisko
metodi. Algoritmu izpild€ tiek izmantotas kaudzes (heap), kas ir vértibu kolekciju, kur lielaka
vertiba vienmér ir augSgala. Ka heiristiska metode tiek izmantota Manhetenas metode
(Manhattan), kas izpauzas ka vertikalas un horizontalas komponentes summa.|[1]

Pathfinding.js projekta ir izveidota funkcionalitate, kura izdara 3 viedu merijjumus
algoritma izpildes laika, Sie merijumi ir

izpildes laiks;

veikto operaciju skaits;

cela garums.

Tika veikta algoritmu salidzinaSana péc gadijuma principa generéta labirinta, (skatit 1.
attelu).
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1. artéls. Generétais labirints

A* algoritma izpildes rezultats (skatit 2. Att€lu) bija
o Izpildes laiks 0,1 milisekundes;
e Veikto operaciju skaits — 197,
e Cela garums 30.

2. attels. A* algoritma izpilde generéta labirinta

Deikstras algoritma izpildes rezultats(skatit 3. Attélu) bija
e Izpildes laiks 0,2 milisekundes;
e Operaciju skaits — 358;
e C(Cela garums 30.

aT

3. attels. Deikstras algoritma izpilde genereta labirinta
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Plasas pirmas meklésanas (Breadth first search) algoritma [4] izpildes rezultats (skatit 4.
atte€lu) bija
e Izpildes laiks 0,7 mili sekundes;
e Veikto operaciju skaits 358;
e Cela garums 30.

4. attéls. Plasas pirmas meklésanas algoritma izpilde generéta labirinta

Merfjumi tika atkartoti 5 reizes, katru reizi palielinot labirinta izm@rus. Tas tika veikts,
lai noverotu lauka lieluma ietekmi uz algoritmu izpildes laikiem, ka arT lai parliecinatos, ka pie
citiem lauku izmériem algoritmi p&c izpildes laika sarindojas tada pasa seciba. Mérfjumi tika
veikti kvadratiska lauka, lai atvieglotu datu salidzinasanu par lauka izméra mérvienibu tiek
nemts vienas malas garums.

Salidzinot algoritmu izpildes laikus visos izm@ros var novérot, ka atrakais algoritms pie
visiem lauka izm@riem ir A* algoritms. L1dz noteiktai robezai, kura ir aptuveni 80 vienibas otrs
atrakais bija Breadth First Search algoritms, tau sasniedzot robeZzu deikstras algoritms, kltst
atraks neka Breadth First Search algoritms. Ka arT Deikstras algoritms loti pietuvojas a*
algoritma atrdarbibai, (skatit 5. Attelu).
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5. attels. Algoritmu salidzinajums péc laika (MS)

Salidzinot algoritmus péc izpildito operaciju skaita, (skatit 6. Attelu), tika noskaidrots, ka
neatkarigi no lauka lieluma algoritmi sarindojas tada pasa seciba. A* algoritmam, salidzinot péc
veikto operaciju skaita, ir nospiedoSs parsvars ar vidgji teju 4 reizes mazak operaciju neka
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Deikstras algoritmam, savukart breadth first search algoritms veic vél daudz vairak operaciju.
Gadijumos, kur veikto operaciju skaits ir biitisks A* algoritms ir daudz efektivaks neka
Deikstras un breadth first seach algoritms.
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6. attels. Algoritmu salidzinajums péc veikto operaciju skaita

Secinajumi

e Algoritmi péc darbibas principa atSkiras ar to, ka Plasas pirmas mekléSanas algoritma,
mezgli tiek apskatiti pec principa — ka pirmo apskatit mezglu, kur§ ir tuvak sakuma
punktam. Deikstras algoritma — ka pirmo apskatit mezglu, kuram ir mazakais svars. A*
algoritma — ka pirmo apskatit mezglu, kur heiristiskas metodes un svaru summa ir mazaka.

e Salidzinasana tika veikta ka bazi, izmantojot pathfinding.js projektu, to modificgjot
pievienojot tam labirinta generéSanas funkcionalitati. Labirinti tika generéti péc gadijuma
principa.

e Salidzinot algoritmus péc 1saka cela garuma tika noskaidrots, ka visi tris algoritmi pie
pieciem dazadiem lauku izmeériem atrod vienadi garus celus, kuri ir aptuveni vienadi ar
kvadratiska lauka malu reizinajumu.

e Savukart, salidzinot algoritmus péc veikto operaciju skaita tika noskaidrots, ka Saja zina
nospiedoss parsvars ir A* algoritmam, kas veic aptuveni 4 reizes mazak operaciju neka
Deikstras algoritms un aptuveni 7 reizes mazak ka Plasas pirmas mekléSanas algoritms.

e Salidzinot algoritmu izpildes laikus tika konstatéts, ka visparakais $aja zina ir A* algoritms,
tacu arl tika noskaidrots, ka Deikstras algoritms butiski atpaliek no A* algoritma tikai
laukos, kuriem ir salidzinos§i mazs izmérs, jo lielaks laukus, jo mazaka §i atSkiriba. Pie
laukuma izméra 150 vienibas, tika konstatéts, ka laika atSkiriba ir mazaka par 1 sekundi,
kas norada, to, ka Deikstras algoritms, kuru ir daudz vieglak realizét neka A* algoritmu pie
lieliem lauku izm&riem var biit efektivaks risinajums neka A* algoritms.
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