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Recenzja rozprawy doktorskiej

Recenzje pracy doktorskiej mgr inz. Pawta Stawarza zatytutowane;j ,,Wyszukiwanie
Sciezek w grach komputerowych w oparciu o dane zebrane o graczach”, opracowano
zgodnie z decyzja Rady Dyscypliny Informatyka Techniczna i Telekomunikacja
Politechniki Rzeszowskiej im. 1. Lukasiewicza — zgodnie z pismem z dnia 14 wrze$nia
2023.

Tematyka rozprawy i tytul pracy

Tematyka rozprawy doktorskiej mgr inz. Pawla Stawarza pt.
wWyszukiwanie Sciezek w grach komputerowych w oparciu o dane zebrane o
graczach’’, dotyczy problematyki wyszukiwania $ciezek do zastosowan w grach
komputerowych z wykorzystaniem algorytmow sztucznej inteligencji.

Praca obejmuje takie zagadnienia jak: analiza r6znych metod wyznaczania
Sciezek agentow i algorytméw sterowania agentami, problematyka algorytmow
wsparcia decyzji do probleméw przestrzennych czy wreszcie problemu
dynamicznego przewartosciowania krawedzi w grafie.

W mojej ocenie temat pracy poprawnie koresponduje z zawartymi
tre$ciami.
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Charakterystyka rozprawy i ocena ukladu rozprawy

Praca doktorska mgr inz. Pawta Stawarza sklada si¢ tacznie z o§miu rozdzialow,
obejmujgcych: wstep, zasadniczg cze$¢ pracy, podsumowanie oraz bibliografie.
Tekst pracy zajmuje 160 stron wraz z bibliografig.

Pierwszy rozdziat pracy zatytulowany Wstep poswigcony jest okresleniu celow
ogolnych i szczegotowych pracy, wskazaniu problemu naukowego oraz okresleniu
metodyki pracy z uwzglednieniem: badan literaturowych, analizy istniejacych
rozwigzan i opracowaniu algorytmu przewarto$ciowania krawedzi.

Rozdzial 1 zatytutowany Historyczne i wspodfczesne spojrzenie na
wyszukiwanie Sciezek w grach komputerowych przedstawia historyczne i aktualne
spojrzenie na problem wyszukiwania $ciezek, a takze przedstawia motywacje oraz
tezg i cel pracy.

Z kolei w rozdziale 2 Charakterystyka problemu  przedstawiono
formalizacje poje¢ oraz osadzenie problemu badawczego w $rodowisku gier
komputerowych.

Rozdziat 3 Przeglqd istniejgcych rozwigzan opisuje znane algorytmy
wyszukiwania $ciezek, podejmowania decyzji a takze mapy wptywow.

Rozdziat 4 Algorytm dynamicznego przewartosciowywania krawedzi
przedstawia rozwigzanie algorytmiczne przygotowane przez doktoranta wraz z
jego weryfikacja.

Rozdziat 5 Istniejqce dane i srodowiska testowe koncentruje si¢ na opisie
istniejgcych rozwigzan 1 algorytmow w zakresie wyszukiwania $ciezek czy
testowania Al w grach.

Rozdziat 6 Wyniki badan podsumowuje analize danych ze Srodowiska
wieloosobowego, scenariusze testowe, procedury testowe itd. oraz przedstawia
poréwnania istniejagcych algorytmow z nowymi algorytmami zaproponowanymi
W niniejszej pracy.

Ostatni z rozdziatdow 7 Wnioski oraz dalsze badania stanowi podsumowanie
odnoszace si¢ do uzyskanych wynikow. Odniesiono si¢ do realizacji celow
ogolnych 1 szczegdtowych pracy, ktore zostaty osiggniete.

W mojej ocenie uktad redakcyjny pracy jest poprawny. Autor postuguje si¢
poprawng terminologia w zakresie wyszukiwania $ciezek i, patrzac szerzej,
stosowanych metod naukowych.

Nalezy stwierdzi¢, Ze oceniana praca jest napisana, na ogot, poprawnym jezykiem,
chociaz trafiajg si¢ W niej btedy stylistyczne. Bibliografia jest generalnie aktualna.
Odwotania do pozycji literaturowych sg prawidlowe.

Tytuly 1 kolejno$¢ rozdzialéw jest rowniez prawidlowa, tres¢ rozdziatdéw
odpowiada wymaganiom stawianym dla prac doktorskich.



e Ocena zastosowanego piSmiennictwa

Bibliografia sktada si¢ ze 117 pozycji zwigzanych z tematyka pracy. Pozycje
literaturowe zostaty dobrane prawidtowo, bioragc pod uwagg ich istotno$¢ i
aktualnos$¢. Odwotania te zostaty poprawnie przeanalizowane i wkomponowane
W tres¢ rozprawy.

e wskazanie oraz ocena realizacji celu pracy

Gléwnym celem pracy bylo zaproponowanie rozwigzania algorytmicznego w
zakresie znajdywania najszybszej $ciezki w grafie dla dynamicznie zmieniajacego
si¢ otoczenia. Rozwigzanie stworzone przez autora opierajace si¢ na dynamicznym
przewartosciowaniu krawedzi z wykorzystaniem informacji o zdarzeniach na
mapach gier komputerowych stanowi skuteczne rozwigzanie problemu
naukowego przedstawionego w pracy. Przeprowadzone testy pozwolily
potwierdzi¢ osiggniecia pracy.

Reasumujgc, w mojej ocenie cele pracy zostaly zrealizowane w prawidlowy
Sposob.

e ocena oryginalnosci rozwigzania

Algorytm wyszukiwania $ciezek bazujacy na dynamicznym przewartosciowaniu
krawedzi stanowi w mojej ocenie oryginalne rozwigzanie problemu naukowego.
Wartosciowym uzupetnieniem wktadu naukowego jest przygotowanie i
przeprowadzenie testow w oparciu o dwa Srodowiska testowe: w wersji
jednoosobowej oraz wieloosobowej. W mojej opinii praca stanowi wigc
oryginalne rozwigzanie problemu naukowego.

e wskazanie oraz ocena zastosowanych metod badawczych
W problemie wyszukiwania Sciezek Autor zastosowat metode analizy istniejacych
rozwigzan i na tej podstawie zaproponowat wlasne rozwigzanie algorytmiczne W
zakresie dynamicznego wartoSciowania krawedzi. Nastepnie przeprowadzono

weryfikacje rozwigzania z wykorzystaniem §rodowisk testowych (rozdziat 6).
Uwazam, ze metody badawcze zostaly zastosowane w prawidlowy sposob.

Uwagi:

Ponizej przedstawiono uwagi dotyczace strony merytorycznej pracy:



Autor jako gltéwng ide¢ proponuje Dynamiczne Przewarto$ciowanie
Krawedzi, opisywane jako Dynamic Graph Reweighting. We
wprowadzeniu do zagadnienia brakuje mi szerszego omowienia
zagadnienia przewartosciowywania krawedzi z literatury. Podejscie DGR
zostalo przedstawione jako gléwne osiaggnigcie pracy, nalezy wigc
konsekwentnie przedstawi¢ stan wiedzy dziedzinowej, tzn. co w tym
obszarze badawczym zrobione byto wczeséniej.

Kolejna kwestia dotyczy metodyki stosowanej w pracy. Autor uzywa
bezosobowej formy agenty, co sugeruje, ze odnosi si¢ do pojecia Multi-
Agent Systems (MAS), czyli ,software’owego’ uzycia technologii
agentowych. Z Kkolei zastosowane dosy¢ zaawansowane metody
nasladowania ludzkiej inteligencji nasuwaja analogi¢ do technologii
Agent-Based Modeling (wowczas uzywa si¢ zazwyczaj osobowej formy
agenci). Potrzebne jest bardziej precyzyjny opis osadzenia pracy w
technologiach agentowych z powotaniem si¢ na konkretne pojgcia.
Finalnym efektem testowania metody sa etapy weryfikacji i walidacji.
Zabrakto mi w tekScie podsumowania czynnosci wykonanych w ramach
etapow weryfikacji i walidacji rozwigzania.

Istotnym zadaniem w badaniu $rodowiska testowego stworzonego przez
autora byly testy z udzialem o0s6b — uczestnikow. Prosz¢ wskazac, jaka
zdaniem autora powinna by¢ liczba uczestnikow/testow, aby osiagnaé
istotne statystycznie/,,kompletne’” wyniki.

W podsumowaniu Autor wskazuje, ze w srodowisku, ktore stworzyt i badat
wystepuja zachowania 1 interakcje uczestnikow, ktorych nie mozna
przewidzie¢. Autor wskazuje, ze powoduje to trudnos¢ w wyszukiwaniu
Sciezek 1 $wiadczy to o tym, Ze system ten moze by¢ rozpatrywany jako
system ztozony. Pojecie systemu ztozonego (ang. complex system) jest
dobrze okreslone w naukach informatycznych. Pytanie na podstawie jakich
konkretnie cech Autor okreslit swoj system jako system ztozony? Czy
zidentyfikowatl schematy emergencji, samoorganizacji czy wystgpowania
réznych wzorcow przestrzenno-czasowych? Uzasadnienie tego punktu
stanowi istotny punkt osadzenia pracy w kontekscie nauk
informatycznych.

Uwagi natury jezykowej, edytorskiej i stylistycznej:

W  pracy =znajduja si¢ zdania/okreslenia, ktoére powinny zostac
przeformutowane pod katem stylistycznym przykladowo: ,,..zabicia
wykonane przez osoby ..”, ,Pierwsza z przeslanek jest czysto
utylitarystyczna i tkwi w branzy rozrywkowe;j’’ itd.

W zapisie rOwnan W pracy sa stosowane niekonsekwentnie rézne zapisy
formuly mnozenia

Niektore rysunki — w szczegdlnosci dotyczace zapiséw algorytmicznych
sg stabo czytelne - ich jako$¢ powinna by¢ poprawiona. Podobnie rysunku
typu 6-9 powinny zosta¢ uzupetnione wyjasnieniami



Opisane powyzej uwagi nie wptywajg jednak negatywnie na moj pozytywny
odbior ocenianej pracy doktorskiej.

Whiosek koncowy

Rozprawa stanowi oryginalne rozwigzanie problemu naukowego i wskazuje na

wysoki poziom wiedzy teoretycznej i praktycznej Kandydata w dyscyplinie
naukowej Informatyka Techniczna i Telekomunikacja.
Przedstawiona praca doktorska spelnia w petni warunki okreslone w art. 187
ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce (j.t. Dz.U.
z 2020 r. poz. 85 z p6zn. zm.). W szczegdlnosci zgodnie z wymaganiami Ww.
ustawy oceniana rozprawa potwierdza wiedze teoretyczng Kandydata oraz
umiejetnos¢ samodzielnego prowadzenia pracy naukowej. Przedmiotem rozprawy
jest oryginalne rozwigzanie problemu naukowego. W opinii recenzenta praca
moze wigc by¢ dopuszczona do publicznej obrony.
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