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Praca porusza tematyke wyszukiwania $ciezek w grach komputerowych
z wykorzystaniem danych zebranych o graczach. Gry komputerowe sg szczegdlnym
przypadkiem srodowisk wieloagentowych i wieloosobowych z elementami wspotpracy
I wspotzawodnictwa, a System taki nosi znamiona systemu ztozonego. W tezie pracy
zalozono, ze mozliwym jest zwigkszenie jakosci Sciezki agenta poprzez wykorzystanie
danych o przesztych i biezacych dziataniach podejmowanych przez innych uczestnikow.
Sciezka jest tu rozumiana jako uszeregowany zbiér wierzchotkow grafu, a jej jakosé jako
kombinacja dwoch cech - wiarygodnosci i kosztu ruchu. W pracy koszt rozpatrywany jest
dhlugoterminowo, na podstawie liczby punktéw, jakie agent zdobyt w danej rozgrywce,
natomiast wiarygodno$¢ rozumiana jest jako takie zachowanie agenta, ktoére mogltby
W sposob naturalny podjac cztowiek postawiony w analogicznej sytuacji.

Glownym osiggnieciem pracy jest autorski algorytm wspomagania decyzji
nazywany Dynamicznym Przewarto$ciowywaniem Krawedzi (DGR). Algorytm ten
wykorzystuje informacje o zdarzeniach, ktore miaty miejsce w trakcie poprzednich
oraz obecnej rozgrywki, a nastgpnie dodaje do nich kontekst czasoprzestrzenny. Efektem
pracy algorytmu jest graf skierowany zawierajacy zaktualizowane koszty ruchu
Sciezkami. Na prace algorytmu mozna wplywaé poprzez dwa parametry zwane
wspotczynnikiem pamigci 1 wspotczynnikiem ryzyka.

W pracy zaprezentowano rowniez dwa autorskie srodowiska testowe. Pierwsze
srodowisko jest wieloagentowe i postuzyto do werytfikacji dziatania algorytmu DGR oraz
tego, jak jest on postrzegany przez graczy. Drugie srodowisko jest innowacyjng
wieloosobowg gra z wbudowanym systemem zbierania danych i odtwarzania rozgrywek.
Srodowisko to postuzylo do przetestowania opracowanego algorytmu, jak i innych
algorytmow oraz poroéwnania ich wynikow. Zaro6wno same Srodowiska, jak i zebrane
za ich pomocg dane, stanowig znaczny wktad w rozwoj dziedziny sztucznej inteligencji
w grach komputerowych.

Wyniki badan pokazuja, ze proponowany algorytm poprawia wyniki algorytméow
sterowania agentami i algorytméw wyszukiwania $ciezek. Oceniajacy jego zachowanie
uczestnicy badan uznali, Ze wybierane przez niego §$ciezki s3 wiarygodne. Uzyskane
W pracy wyniki mozna uog6lni¢ na inne dziedziny nauki, w tym przyktadowo
na wyszukiwanie $ciezek przez roboty mobilne poruszajace si¢ w swiecie rzeczywistym.




