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Projekt ma na celu implementacje algorytmu szukajacego najkrotszej Sciezki w grafie.
Do programu zostanie dofaczona baza danych lokalizacji oraz pewna sie¢ drég faczacych
je. W zaleznosci od mozliwosci uzyskania autentycznej mapy rozwazane beda gtéwne po-
laczenia drogowe w Polsce, lub sie¢ ulic w Warszawie. Program bedzie wyszukiwat pota-
czenie drogowe miedzy zadanymi przez uzytkownika lokalizacjami, o minimalnej wadze.
Przewidujemy dwa kryteria.

1. Brana pod uwage bedzie dlugos¢ (w kilometrach) rozwazanej $ciezki. Takie rozwig-
zanie nie dazy do minimalizacji czasu przejazdu, ktéry moze zaleze¢ od warunkow,
kategorii drogi, oraz lokalnych ograniczen predkosci. Z punktu widzenia uzytkowe-
go takie podejscie daje warto$ciowe dolne ograniczenie na dtugos¢ drogi, jednakze
trudno jest oceni¢ jej czasochfonnos¢.

2. Drugim uktadem wag na grafie ma by¢ szacowany czas przejazdu dang trasg. W tej
wersji algotytmu program ustali §ciezke w grafie, ktorej pokonanie zajmie najmnie;j
czasu.

Czas przejazdu dang trasg zostanie oszacowany na podstawie prognozowanej sredniej
predkosci dla danego fragmentu trasy. W pierwszym rzedzie drogi w bazie danych zosta-
ng podzielone na 3-4 kategorie. Kazdej z nich bedzie odpowiada¢ pewna prognozowana
efektywna predkos$¢ przy jej pokonywaniu. Planujemy oprze¢ to oszacowanie na Ustawie
o Ruchu Drogowym, a takze pewnych doswiadczeniach empirycznych polegajacych na
ew. zmniejszeniu lub zwiekszeniu prognozowanej drogi dla pewnych odcinkéw, aby od-
dac¢ ich rzeczywisty stan.

Powyzsze rozwazania maja sens réwniez w przypadku mapy Warszawy. Mamy tu do
czynienia z traktami komunikacyjnymi o wysokiej predkosci przejazdowej, oraz mniej-
szymi uliczkami. Z drugiej strony, w Warszawie dochodzi istotny problem godzin szczytu,
podczas ktérych prognozowanie praktycznie nie jest mozliwe; a z pewnoscia jest silnie nie-
liniowy zwigzek miedzy dtugoscia drogi i czasem przejazdu.

Ze wzgledu na umiarkowana skale problemu, i znaczne moce obliczeniowe wspolcze-
snych komputeréw wydaje si¢, na tym etapie analizy projektu, iz zastosowanie algoryt-
mu dokladnego jest zasadne. Najblizszy naszych oczekiwan wydaje si¢ klasyczny algorytm
Dijkstry. Zapewnia on dostateczng wydajno$¢ do rozpatrywania problemoéw tej skali.

Interfejs uzytkownika zostanie wykonany w §rodkowisku .NET/C#. Takie rozwigzanie
zapewnia do$¢ dobrg przeno$nos¢ przy rozsadnym nakladzie programistycznym.

Uzytkownik bedzie moégt wybrac miejsce poczatkowe oraz docelowe. Pola stuzace do
wpisania nazwy ulicy badZ miejscowosci beda ulatwialy uzytkownikowi wybor, poprzez



wys$wietlanie nazw rozpoczynajacych sie od wprowadzonych liter — podpowiedzi. Ponad-
to, uzytkownik bedzie musial okresli¢ jaki system wag (dlugos¢ lub czas) jego interesuje.

Wybrana droga zostanie zaprezentowana w formie graficznej, na mapie (grafie) umoz-
liwiajacej rézne stopnie przyblizenia. Ponadto zostanie wyswietlona informacja o szaco-
wanym czasie przejazdu oraz diugosci w kilometrach danej trasy.

Prototyp interfejsu uzytkownika przedstawia ponizszy rysunek.
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