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Recenzja

Przedmiotem recenzji zleconej na wniosek Rady Wydziatu Fizyki, Astronomii i Informatyki
Stosowanej przez Panig Dziekan Prof. dr hab. Ewe Gudowsk3g-Nowak z dnia 7 lipca, jest
rozprawa doktorska pani mgr Iwony Grabskiej-Gradzinskiej ,Tworzenie narracji

komputerowej gry fabularnej z uzyciem transformacji grafowych”

Tematem pracy mgr lwona Grabska-Gradzinska jest wspomaganie konstrukcji fabularnych
przygodowych gier komputerowych. Same w sobie s3 dziedzing tworczosci znajdujacy sig
pomiedzy literaturg a informatyka, ale powyzsze wspomaganie catkowicie sytuuje prace w

dyscyplinie informatyka techniczna i telekomunikacja.

Projektant - twdrca gry - okresla tylko jej ramy fabularne: stan poczgtkowy swiata, cel do
osiggniecia i mechanike gry oraz projektuje pewne punkty weztowe akcji. Koricowy ksztatt

pojedynczej fabuty jest efektem decyzji podejmowanych przez gracza w trakcie rozgrywki.

W sytuacji, gdy liczba punktéw weztowych rosnie wzrasta liczba potencjalnych sekwenciji
punktéw weztowych odwiedzanych przez gracza, a stopied skomplikowania rosnie, gdy
uwzglednimy cykle w tych sciezkach oraz wzajemne relacje standw wystepujacych w fabule
obiektéw. Istnieje niebezpieczenstwo niespdjnosci fabuty czy braku mozliwosci przejscia do

nastepnego stanu.

Wspomaganie procesu ewaluacji spdjnosci fabuty gry, w kontekscie niederministycznego
zachowania gracza jest zadaniem trudnym i niebanalnym, a w konsekwencji w petni
uzasadniajgcym wykorzystanie (rozbudowanie) ztozonego mechanizmu formalnego jakim sg

transformacje grafowe.



Dzieki zastosowaniu transformacji grafowych mozliwa specyfikacja semantyczna zaréwno
stanu fabuty jak i jego zmiany. Dotyczy to zaréwno gtéwnego watku fabularnego, jak i jego
zmiany. Dzieki wbudowaniu w proces tworzenia pomocniczych produkcje wymuszajgcych

urozmaicenie rownolegtych sciezek fabularnych (np. w celu zapobiezenia znudzeniu gracza).

Model grafowy dostosowany jest do specyfiki struktur narracyjnych, znajduje odwzorowanie
w szczegdlnosci w autorskiej koncepcji grafu snopkowego (def. 8, 9 i 10) stworzonej przez
doktorantke reprezentowania zaleznosci pomiedzy poszczegdlnymi obiektami gry w ramach

jednego punktu kontrolnego (lokacji) w grze.

Formalnie zdefiniowane funkcje operujgce na grafach w szczegdlnosci dopasowanie
generyczne (def. 16) i produkcja generyczna oparte o funkcje czesciowego etykietowania
pozwalajg na odwzorowanie w modelu formalnym modyfikacji stanu gry zaleznej zaréwno od

ram wyznaczonych przez projektanta gry, jak i decyzji gracza.

Sformalizowanie i hierarchizacja jednostek narracyjnych pozwala na wydajng wspétprace grup
projektowych i podziat prac projektowych miedzy cztonkdéw zespotu. Co zostato zwalidowane

w projekcie studenckim.

Podsumowujac zastosowanie mechanizmow formalnych transformacji grafowych pozwolito
na zaproponowanie unikalnych rozwigzan problemu kontroli spdjnosci narracji w grach
fabularnych. Wykazano tez jak ich zastosowanie przyczynito sie do podniesienia (a wrecz
umozliwienia) efektywnosci wspomagania komputerowego projektanta. Kluczowa tu okazata
sie definicja grafu snopkowego, ktéra znalazta ostateczne zastosowanie w ewaluacji spéjnosci

fabuty gry.

W trakcie analizy pracy zrodzity mi sie nastepujgce uwagi natury dyskusyjnej (omoéwie je w

kolejnosci wystepowania).

1) Pierwsza z nich jest uwagg czysto polemiczng — w definicji grafu krawedzie s3
nieetykietowane — czy zaetykietowanie ich jako wewnetrzne i zewnetrzne nie

uproscitoby modelu?



2)

3)

4)

5)

6)

Czy w definicji 4 konieczny jest warunek o roztgcznosci etykiet w réznych warstwach—
wydawatoby sie, ze do jednoznacznosci definicji wystarczy roztgcznosc wierzchotkdw i
krawedzi, a wiec ten warunek jest nadmiarowy.

W definicjach definicja 9 i 10 — Podgraféow snopkowych i pétsnopkowych pojecie
warstwa Xr jest nieprecyzyjne — z uwagi na fakt, iz samu xg jest warstwg — mozna sie
oczywiscie domysli¢, ze chodzi o Vch(xg), ale poniewaz we wczesniejszych definicjach
byto to formalnie specyfikowane, to nagte rozluznienie notacji wydaje sie
nieuzasadnione.

W realizowanym modelu transformacji ,zrezygnowano z prawej strony produkgcji i
podejscia usun-wstaw” (strona 47). Uzasadnienie ,jako zbyt mato elastycznego w
praktycznych zastosowaniach” wydaje sie niestarczace. Tym bardziej, ze mozna podad
szereg praktycznych zastosowan klasycznych podejsé bazujgcych na petnym modelu
algebraicznym czy algorytmicznym. Prositby o rozszerzenie uzasadnienia w kontekscie
dowolnie dobranego modelu transformacji grafowych.

Ograniczenia przyjetych rozwigzan:

e Niemoznos$¢ przenoszenia weztdw pomiedzy warstwami — uzasadnione jest
roztgcznoscig etykiet w grafach powigzanych z warstwami (patrz uwaga 2) —ale
nasuwa sie tutaj pytanie czy to ograniczenie jest techniczne (z uwagi na
definicje) czy wprowadzone celowo by kontrolowaé spéjnosé narracji.

e Niemozno$¢ dynamicznego definiowania atrybutéw nowo utworzonych
weztdw — raczej nie znajduje uzasadnienia w klasycznej teorii graféw, gdzie z
definicji atrybuty wierzchotkdw prawej strony produkcji s ewaluowane (czesto
kopiowane) z wierzchotkéw lewej strony produkcji. Fakt, ze zamiast prawej
strony produkcji wystepuje procedura modyfikujgca otoczenie grafu lewej
strony produkcji nie powinna stanowic tutaj ograniczenia.

Na str. 70 i 71 doktorantka podaje dopasowania generycznego grafu czesciowego —
stusznie uzasadniajgc ze ,problem znajdowania podgrafu izomorficznego z
wzorcowym jest NP.-zupetnym problemem decyzyjnym. Brak jednak konkluzji jaka
ztozono$é ma proponowany przez doktorantke algorytm. Wstepnie widaé, ze jest to
ztozonos$¢ wielomianowa — ale wykazanie tego powinno znajdowac sie w pracy. Prosze

o podanie tej ztozonosci.



Praca jest staranni przygotowana z czytelnymi przyktadami, aczkolwiek pojawity sie tez
drobne usterki techniczne — np. w odnosnikach podane nr stron i rzeczywiste numery sa

rozne.

Uwagi polemiczne nie ostabity pozytywnej oceny pracy. A dodatkowo nalezy podkreslié, ze
oprogramowanie zbudowane na bazie opracowanej teorii przeszto chrzest bojowy w

licznej grupie studenckie;j.

Reasumujac, stwierdzam, ze praca pani mgr lwony Grabskiej-Gradzinskiej , Tworzenie
narracji komputerowej gry fabularnej z uzyciem transformacji grafowych” jest oryginalnym
osiggnieciem naukowym i spetnia kryteria stawiane rozprawom w Ustawie — Prawo o
szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz. U. z 2020 r. poz. 85, z péZn. zm.). Jednoczesnie wnioskuje

o dopuszczenie pani mgr lwony Grabskiej-Gradziniskiej do publicznej obrony.
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