RTé 5 | 24. starptautiska studentu zinatniski praktiska konference
REZEKNES TEHNOLOGIJU AKADEMIJA Cilvéks. Vide. Tehnologijas

ISAKA CELA MEKLESANAS ALGORITMU A* UN DEIKSTRAS
PIELIETOSANAS EFEKTIVITATES ANALIZE DIVDIMENSIJU
REZGI
EFFICIENCY COMPARISON OF PATHFINDING ALGORITHMS A* AND
DIJKSTRA’S IN TWO DIMENSIONAL GRID

Autors: Intars CESLIS, e-pasts: intars96@gmail.com
Zinatniska darba vaditajs: Dr.sc.ing., docents Sergejs KODORS
Rézeknes Tehnologiju akadémijas Inzenieru fakultate
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levads
Isaka cela meklesanas algoritmi tiek attistiti un izmantoti arvien vairak industrija. Eksisté
vairaki cela mekléSanas algoritmi, bet katrs no tiem atSkiras ar noteiktiem uzlabojumiem.
Darba mérKkis ir realiz&t A* un Deikstras algoritmus un salidzinat to izpildes laiku. Darba
izstrades gaita tika iegiitas zinaSanas par Siem abiem algoritmiem, un to darbibas principu.
Eksperimentali tika konstatets, ka A* algoritms ir atraks par Deikstras algoritmu.

A* algoritms
A* algoritms ir populars cela mekleSanas algoritms, kas paredzets 1saka cela meklesanai
starp diviem punktiem, kas tiek saukti par mezgliem. A* mekl€ no visiem iespgjamajiem celiem
paSu izdevigako. Katra iteracija algoritmam jaizvélas vienu no virzieniem. Tadgjadi, tas
izmanto funkciju F = G + H, kur F - parada cik gar$ ir atrastais cels, ja iet caur noteikto mezglu,
G - parada cik izmaksas tikt no sakuma punkta Iidz nakosajam izvéletajam mezglam, H - parada
cik izmaksas no tekosa mezgla tikt lidz beigu mezglam.
A* algoritma pseidokods:
1) Tiek izveidots saraksts ar visiem mezgliem, kuri netika apstradati, un saraksts ar visiem
mezgliem, kuri tika apstradati.
2) Tiek izveidots saraksts ar apskatitiem mezgliem, kur pirmais elements ir cela sakuma
punkts.
3) Sakuma punktam G vértibu pieskir 0.
4) Sakuma punktam H vértiba tiek atrasta starp sakumpunktu un galapunktu, péc izvélétas
heiristiskas metodes.
5) Tiek saskaitits G un H, lai iegiitu F sakuma punkta vértibu.
6) Tiek izvelets mezgls ar mazako F vertibu un tas tiek ievietots apskatito mezglu saraksta.
7) Ja pasreiz€jais mezgls ir vienads ar galapunktu, algoritms beidz darbu, jo celS ir atrasts.
8) Tiek iznemts pasreiz€jais mezgls no saraksta ar neapstradatajiem mezgliem.
9) Tiek ievietot pasreiz&jais mezgls apstradato mezglu saraksta.
10) Pasreiz€ja mezgla kaiminam tiek veikti $adi soli:
11) Ja kaimins ir neapstradataja saraksta, tad pariet pie nakosa kaimina.
12) Tiek izveidots mainigais izmégindjumaG, kas glaba tekosa mezgla G vertibu un attalumu
start pasreiz€jo mezglu un kaimina summu.
13) Ja kaimins nav atrasts neapstradato mezglu saraksta, tad to pievieno. H vertiba kaiminam
ir attalums starp kaiminu un galapunktu, izmantojot izvéleto heiristisko metodi.
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14) Ja mainigajam izméginajumaG vértiba ir mazaka par kaimina G vertibu, tad
jaunizveidotais mainigais pozitivsRez ir patiess, ja ir otradi, tad pozifivsRez pienem
vertibu nepatiess.

15) Ja porzifivsRez ir patiess, tad pasreiz&jais mezgls tick ievietots saraksta ar apskatitajiem
mezgliem. Kaimina G vértibu pieSkir no mainiga izmeéginajumaG un F vertibu pieskir,
saskaitot G un H vertibas.

16) Atkarto solus 6) - 15), kamér neapstradato mezglu saraksts nav tukss.

17) Algoritms beidz savu darbu, cel$ netika atrasts.

Pareizi izveleta heiristiska metode var nodrosinat lielaku A* atrdarbibu. Ja H vértiba ir
vienada ar izmaksam, lai noklitu lidz galapunktam. A* vienmér seko idealakajam celam,
netérgjot laiku, apejot nevajadzigus mezglus. H veértiba vienmér noteiks cela mekléSanas
atrdarbibu, ja vertiba ir lielaka par realo izmaksu. A* vienmer atradis vislabako iesp&jamo celu,
bet, ja H vértiba ir mazaka par realo izmaksu, tad A* atrdarbiba bis salidzinama ar Deikstras
algoritmu. A* veido divus sarakstus, sarakstu ar visiem apstradatajiem mezgliem un sarakstu
ar neapstradatajiem. Katrs mezgls satur tris veértibas F, G un H. Papildus §Tm vértibam, mezglam
jaglaba sevi ieprieks€jais mezgls, lai varétu noteikt celu lidz tekoSajam mezglam.

Deikstras algoritms

Deikstras algoritms ir cela mekléSanas algoritms, kas meklgé 1sako iesp&amo celu,
pielietojot grafus. Originali Deikstras algoritms tika izveidots starp divu mezglu cela
mekl&Sanai, bet parsvara to izmanto prieks cela mekl€Sanas starp sakuma mezgla un beigu
mezgla. Originali Deikstras algoritms neizmantoja prioritates sarakstu, kas nozime ka katram
mezglam netika pieskirta jebkada cela izmaksas vertiba.

Deikstras algoritma pseidokods:

1) Tiek izveidots saraksts ar neapskatitiem mezgliem.

2) Katram mezglam tiek noteikta izmaksas vertiba no ieprieksgja mezgla lidz $im. Mezgls
tiek ievietots neapskatito mezglu saraksta.

3) Sakotngjam mezglam tiek pieskirta izmaksas vértiba 0.

4) Tiek izv€lets mezgls-kaimin$ ar mazako veértibu un tas tiek iznemts no saraksta.

5) Izveletais mezgls tiek parbaudits, vai tas nav galapunkts, ja ir, tad algoritms tiek apturéts,
jo celS ir atrasts.

6) Tiek atrasta cela izmaksa katram eso$ajam kaiminam, ja tekoSa izmaksa ir lielaka par
iespejamo, ta tiek aizvietota un ieprieks€jais mezgls tiek aizvietots ar tekoSo izvéeleto.
Atkarto, kamér visi kaimini netiks apskatiti.

7) Soli 4) - 6) tiek atkartoti, kamér neapskatito mezglu saraksts nebis tukss.

8) Algoritms beidz savu darbu, jo cel$ netika atrasts.

Deikstras algoritms iestata visus mezglus ka neapskatitosar vértibu “bezgaliba”, bet
sakuma mezglam - 0. Tad tiek parskatiti blakus mezgli izveletajam mezglam, un tiem tiek
pieskirta cela izmaksa, ja mezgla cela izmaksa ir lielaka par atrasto cela izmaksu, ta tiek
aizvietota ar atrasto cela izmaksu. Kad visi blakus esoSie kaimini tika apskatiti, izveletais
mezgls tiek atziméts ka parskatits un tiek iznemts no neapskatita saraksta. Algoritms var beigt
darbibu gan apskatot visus mezglus un atrodot pasu izdevigako celu, gan atrodot pasu pirmo,
bet atkariba no izv€l€ta varianta, ta atrdarbiba var atskirties.

Materiali un metodes
A* un Deikstras algoritmi tika izv€leti prieks salidzinasanas. Tika izmantots 2D masivs,
kas tiek aizpildits ar tukSumiem un sienam. Sienas tiek izvietotas nejausa seciba. PriekS A* tika
izmantota Euklida attaluma noteikSanas funkcija (1).

H=JX —X;)2+ (1 —Y;)? 1)
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Tika izmantots 50x50 rezgis. Algoritmiem tika atlauts izvél&ties celu pa diagonali.
Eksperimenti tika veikti, pielietojot portativo datoru ar Intel i7-5500U procesoru un 8GB
operativas atminas.

Rezultati un izvertéjums
Deikstras algoritma darbiba ir vizuali paradita 1. att€la, A* algoritms — 2. att€la. Violeta
krasa attelo Deikstras algoritma atrasto celu, bet dzeltena krasa — A* atrasto celu.

1. att. Deikstras meklesanas algoritma rezultats

2. att. A* mekl€Sanas algoritma rezultats

38



3. attéla ir att€lots A* un Dijkstras algoritmu cela mekléSanas laiks.

Dijkstra and A* Time in ms
== A* w=m Dijkstra
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0,00
3. att. A* un Dijkstras algoritmu cela mekl&Sanas laiks

Secinajumi
Saja darba tika realizéti Deikstras un A* algoritmi un tika salidzinata to efektivitate. A*
atrdarbibas pieaugums salidzinajuma ar Deikstras algoritmu ir iev@rojams, tapec tiek uzskatits,
ka 2D rezgi ir vérts Deikstras algroritma vieta izmantot A*. Péc darba rezultata tika izspriests,
ka A* varétu veikt daudz atraku darbibu, ja grafs buitu daudz stiprak aizpildits ar neparejamiem
mezgliem. So pétijumu varétu turpinat, salidzinot citus cela meklganas algoritmus.

Summary
In this work were created Dijkstra's and A* algorithms and compared their efficiency. A*
workspeed is better than Dijkstra's algorithm in 2D grid. This research can be continued using
different pathfinding algorithms and testing their efficiency. Also nodes could be updated to
different types that can increase or decrease speed movement of agents.
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