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Algorytm A* odpowiada za znalezienie najkrétszej drogi z punktu A do
punktu B, priorytetyzuje potencjalnie najlepsza droge jako pierwsza do
sprawdzenia. Sciezka zostanie zawsze znaleziona pod warunkiem ze
istnieje. Jest stosowany gtéwnie w dziedzienie sztucznej inteligencji i w
grach komputerowych do imitowania inteligentnego zachowania.

W naszym programie Sciany(przeszkody) sa oznaczone kolorem czerwonym,
punkt startowy kolorem zielonym, a punkt koncowy kolorem niebieskim.
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Graf jest to nieliniowa struktura matematyczna danych, stuzy do
przedstawiania i badania relacji miedzy obiektami. W uproszczeniu graf to
zbidr wierzchotkéw, ktére moga byé potaczone krawedziami w taki sposob,
ze kazda krawedz konczy sie i zaczyna w ktéryms$ z wierzchotkdw([1].
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Figure: Graf z kosztami wykonania ruchu
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Innym algorytmem grafowym jest algorytm Dijkstry, znajduje on wszystkie
drogi do celu, majac wszystkie drogi mozna tatwo wybra¢ ta najkrétsza.
Algorytm A* jest uogélnieniem algorytmu Dijkstry, ktéry pozwala
przeszukiwac tylko czes¢ grafu i znalez¢ jedna najkrétsza droge. Wymaga
dodatkowej informacji wstepnej - heurystyki.
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Zasada dziatania

Aby algorytm wiedziat jak dobry jest kierunek poszukiwan, potrzebujemy
funkcji okreslajacej odlegtos¢ stanu do rozwiazania. Taka funkcje
nazywamy funkcja huerestyczna, ideat takiej funkcji zwraca wartosé
doktadnego kosztu przejscia z aktualnego punktu do rozwiazania. Dzieki
takiemu rozwiazaniu praca algorytmu byta by bezbtedna, lecz uzyskanie
doktadnej wartosci moze by¢ skomplikowane i czasochtonne, a w praktyce
niemozliwe do zastosowania. Do znalezienia rozwigzania wystarczy aby
funkcja nie zwracata wartosci wiekszej niz jej faktyczny koszt przejscia z
danego punktu do konca[3].

Float Distance2Vecs(sf::Vector2i a, sf::Vector2i b)
{
return sqrf(float(a.x - b.x) * float(a.x - b.x) + float(a.y - b.y) * float(a.y - b.y));
}
Float NodeDistance(GridNode* a, GridNode* b)

return Distance2Vecs (a->nodePosition, b->nodePosition);

}
[Float Hueristic(GridNode* a, GridNode* b)

return NodeDistance(a, b);
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Zasada dziatania

Algorytm buduje graf, odkrywa pobliskie mozliwosci ruchu, kolejno bada i
nadaje punkty posunieciom. Na podstawie nadanych punktéw, wybiera to
ktére zblizy go najbardziej do celu. Zdarza sie ze pomija niektére pola,
jezeli obrat juz prawidfowa droge. Pominiete pola s3 oznaczane
ciemniejszym szarym kolorem.
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Zasada dziatania

Czas potrzebny na wykonanie jednej kalkulacji przy siatce 20x20
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Figure: t = 1 * 1074[s]
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