Dr hab. inz. Agnieszka Szczesna, prof. PS Gliwice, 13.09.2022 r.

Katedra Grafiki, Wizji Komputerowej i Systeméw Cyfrowych

Wydziat Automatyki, Elektroniki i Informatyki

Politechnika Slgska

agnieszka.szczesna@polsl.pl

Recenzja Rozprawy Doktorskiej

Tytut rozprawy: Tworzenie narracji komputerowej gry fabularnej z uzyciem transformacji grafowych
Autor rozprawy: mgr Iwona Grabska-Gradzinska

Promotor rozprawy: prof. dr hab. Ewa Grabska

Promotor pomocniczy: dr Wojciech Palacz

Dyscyplina: informatyka techniczna i telekomunikacja

Formalng podstawg opracowania recenzji jest pismo z dnia 14.07.2022, powotujgce sie na uchwate
Rady Dyscypliny Informatyki Technicznej i Telekomunikacji, Uniwersytetu Jagielloriskiego z dnia
07.07.2022 roku.

1.

Cel, zakres i charakter rozprawy

Recenzowana rozprawa doktorska mgr Iwony Grabskiej-Gradziiskiej poswiecona jest
problematyce modelowania fabuty gry komputerowej reprezentujacej gatunek gry przygodowej
i fabularnej. Zaproponowano reprezentacje grafowg i grafowag procedure generacyjna.
Przedstawione rozwigzanie zostato zaimplementowane i przetestowane z wykorzystaniem
symulatora rozgrywki gracza.

We wprowadzeniu pracy przedstawiono tematyke struktur narracyjnych w ujeciu teorii literatury,
co $wiadczy o interdyscyplinarnosci obszaru gier komputerowych, a tym samym recenzowanej

pracy.

Praca przedstawia propozycje modelu grafowego z odpowiednimi formalizmami na potrzeby
modelowania narracji gry fabularnej, w szczegdlnosci autorskg koncepcje podgrafu snopkowego
i potsnopkowego. Na podstawie teoretycznego modelu grafowego opisana zostata specyfikacja
systemu StoryGraph, ktéra zostata udostepniona w repozytorium GitHub. Wszystkie przyktady
prezentowane sg w postaci studium przypadku projektu gry fabularnej ,Royal Envoy”.

Tematyka rozprawy dotyczy dyscypliny informatyki technicznej i telekomunikacji i wpisuje sie
w nurt badan zwigzanych z grami komputerowym. Tytut rozprawy jest odpowiednio zwarty
i komunikatywny. W petni oddaje tematyke rozprawy. Zdefiniowano cel pracy. Praca ma
charakter nowatorski i techniczny. Niestety w pracy nie postawiono hipotezy badawczej,
zdefiniowano cel pracy, ktdry jest sformutowany technicznie.
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2. Analiza tresci rozprawy oraz uzyskanych wynikow
a. Zawartosc rozprawy
Rozprawa z zatgcznikami liczy 167 stron z 49 rysunkami. Rozprawa sktada sie z osmiu
rozdziatéw, czterech dodatkdw i bibliografii zawierajacej 118 pozycji. Przy czym wstep
i podsumowanie nie sg rozdziatami numerowanymi.

We wstepie zarysowano interdyscyplinarnos¢ podejmowanego tematu bedacego na styku
literatury i informatyki technicznej. Zdefiniowano réwniez cel pracy.

W rozdziale pierwszym przedstawiono typologie gier i role fabuty w zaleznosci od
gatunku gry. Wskazano, ze rozwazania bedg dotyczyé gier przygodowych i fabularnych.
Dokonanego ciekawego wprowadzenia dotyczacego struktur narracyjnych w teorii
literatury. W ramach tylko jednego akapitu wymieniono przyktadowe publikacje
naukowe dotyczgce przedmiotu pracy z obszaru informatyki.

Rozdziat drugi to krétki zarys gry przyktadowej, ktora bedzie uzyta w przyktadach
prezentujgcych omawiang tematyke.

Trzeci rozdziat prezentuje zaproponowany model grafowy z definicjg grafu snopkowego
oraz produkcji generycznej jako bezposredniego odwzorowania akcji gracza. Opisane
zostaty formalne definicje.

W rozdziale czwartym przedstawiona zostata specyfikacja StoryGraph opisu modelu.
Specyfikacja jest opisana za pomocg schematu JSON Schema.

Rozdziat pigty prezentuje implementacje catego system zapewniajgcego walidacje,
wizualizacje, tworzenie swiatéw oraz symulacje linii fabularnych.

Rozdziat szésty opisuje proces projektowania gry na przyktadach z wykorzystaniem
zaproponowanego modelu.

Ostatni rozdziat zawiera podsumowanie prac.

W pracy znajduje sie réwniez spis wymienionych w pracy gier komputerowych i
rysunkéw. Jako dodatek znajduje sie spis uzytych symboli oraz stowniczek pojeé. Brakuje
listy kodéw.

b. Postawione tezy
W pracy okreslono cel, jako — ,,opracowanie koncepcji opisu schematéow fabularnych
komputerowych gier przygodowych w oparciu o reprezentacje grafowa i grafowg
procedure generacyjng”. Niestety nie zdefiniowano zadnych parametrow czy metryk
pozwalajgcych zweryfikowac spetnienie tego zadania. Nie zaproponowano metodologii
badawczej. Nie dokonano rowniez przegladu istniejgcych rozwigzan, co skutkuje brakiem
odniesienia do aktualnego stanu dziedziny i pordwnania zaproponowanego rozwigzania
do innych modeli.
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c. Analiza irédet
W rozprawie zamieszczono referencje do 118 pozycji literaturowych. Literatura jest
dobrze dobrana, a przeglad bazuje w wiekszosci na recenzowanych artykutach
opublikowanych w czasopismach naukowych.

Wiekszo$¢ pozycji nie zostata opisana w tekscie pracy. Pozycje nie s3 numerowane. W
bibliografii znajduje sie 15 pozycji Autorki rozprawy.

d. Pozycja rozprawy

W ramach wprowadzenia zidentyfikowano problem, wykazano jego interdyscyplinarnosc
w powigzaniu do teorii literatury. Wykazano potrzebe modelowania fabuty w postaci
tatwiej do weryfikacji i analizy. Przy czym sposéb jej weryfikacji czy oceny spdjnosci nie
zostat okreslony. Brak réwniez przegladu dziedziny od strony metod i narzedzi
wykorzystywanych do modelowania czy generowania fabuty. Nalezy uzna¢ to za
zdecydowang stabg strone pracy. Samo pordwnanie czy omowienie cech innych
rozwigzan pozwolitby na ocene zaproponowanego rozwigzania na tle aktualnego stanu
dziedziny i nalezy to zdecydowanie wykazac¢ jako brak.

Na potrzeby modelowania fabuty gry komputerowej zaproponowano wykorzystanie
grafu stanu S$wiata gry oraz grafowg procedure generacyjng na bazie regut
produkcyjnych. Na potrzeby modelowania rozgrywki w kontekscie mechaniki gry
wprowadzono autorskg koncepcje podgraféw snopkowych. W pracy zostato to
zastosowane do prezentacji wycinka stanu gry dla jednej lokacji. Nastepnie
zaproponowano specyfikacje produkcji grafowej modelujacej przeksztatcenie grafu
zwigzane z wykonang akcjg. Wykorzystane przyktady w ramach przedstawiania modelu
dotyczg wprowadzonego studium przypadku, umozliwia to zrozumienie i zapewnia
ciggtos¢ opisu. Zaproponowany model zostat zakodowany oraz wykorzystany w ramach
testowych implementacji. Kod zostat udostepniony w repozytorium GitHub. Dowodzi to
duzej wartosci technicznej pracy i stanowi mocna jej strone.

Rozwazania zwigzane z tematem pracy zostaty opublikowane w latach 2013-2021 w 15
konferencyjnych artykutach naukowych. W tym tylko 5 artykutéw jest zarejestrowanych
w bazie Web of Science (WOS), artykuty majg tylko 1 autocytowanie (stan na 09.2022).

e. Znaczenie uzyskanych wynikéw
Wynikiem pracy jest zaproponowany model grafu $wiata gry z opisem produkcji
generycznych i szczegétowych. Pozwala to na zamodelowanie fabuty gry i przesledzenie
jej dziatania w ramach symulacji. W ramach pracy przygotowano specyfikacje opisu
modelu oraz implementacje, ktéra jg wykorzystuje. Cel zostat wykazany poprzez opis
przypadkéw uzycia w ramach studium przypadku. W ramach pracy nie zdefiniowano
metodologii badawczej ani przypadkow testowych.

Stwierdzam, ze cel rozprawy zostat osiggniety. Uzyskane wyniki stanowig wktad do

rozwoju obszaru gier komputerowych, a tym samym rozwoju dyscypliny informatyka
techniczna i telekomunikacja.
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Do najwazniejszych elementdw pracy mozna zaliczy¢:

o Formalny opis zaproponowanej czterowarstwowej reprezentacji grafowej oraz
grafowej produkcji generycznej na potrzeby modelowania schematéw fabularnych
gier komputerowych .

o Zdefiniowanie podgraféw snopkowych i potsnopkowych jako wycinka grafu stanu gry
widzianego z perspektywy wybranej lokalizacji.

o Wykazanie poprawnosci zaproponowanego modelu na podstawie studium przypadku.
Implementacja specyfikacji modelu w postaci formatu JSON Schema.

Implementacja i udostepnienie systemu SceneGraph zawierajgcego narzedzia do
walidacji i wizualizacji modeli, symulacji linii fabularnej oraz tworzenia modelu.

f. Ocena redakcyjna rozprawy i strony jezykowej
Rozprawa zostata opracowana bardzo starannie od strony jezykowej i edycyjnej. Jezyk
jest formalny z witasciwym stownictwem specjalistycznym. Rysunki sg rdéwniez
przygotowane i opisane prawidfowo.

Uktad pracy jest miejscami nieuporzadkowany i podczas czytania wymagane jest
kilkukrotne przechodzenie miedzy rozdziatami w celu zrozumienia tresci. Rozdziat 4,5i 6
W mojej opinii nie sg dobrze rozdzielone. Ta cze$¢ pracy ma forme dokumentac;ji
technicznej, w ramach ktérej mozna byto zachowa¢ podziat na specyfikacje wewnetrzng,
zewnetrzng i testy oraz walidacje systemu.

g. Szczegétowe uwagi krytyczne i pytania:

i. W ramach wstepu okreslono, ze wptyw technologii na ostateczng postac gry
jest duzy, ale nie dotyczy to aspektu renderowania. Prosze o wyjasnienia
w jakim kontekscie rozwazano ptyw technologii w tematyce projektowania
fabuty?

ii. W ramach okreslania celu pracy nie zdefiniowano sposobu jego weryfikacji?
Prosze o podanie najwazniejszych parametréw czy cech umozliwiajgcych
wykazanie spetnienia celu rozprawy.

iii. Czy mozna wykazac¢ cechy ilosciowe i jakosciowe rozwigzania w poréwnaniu
do innych rozwigzan podanych w literaturze czy wykorzystywanych podczas
projektowania gier? Obszar zawigzany z projektowaniem i implementacjg
gier jest szybko rozwijajacy sie, dla petniejszego obrazu stanu wiedzy nalezy
przedstawi¢ rowniez sposoby projektowania fabuty wspierane przez
najpopularniejsze silniki gier (tj. Unity czy Unreal Engine). Poruszana
tematyka jest bardzo szeroka i zahacza réwniez o projektowanie gier
fabularnych, niekoniecznie komputerowych i tutaj tez mozna znalezé
narzedzia i metody wspomagajace. W przytoczonych publikacjach na stronie
24 pracy prezentowane sg przeglady narzedzi, niestety w pracy to zostato
pominiete.

iv. Jak zostato okreslone wczesniej, brak przegladu dotyczacego analizowanego
tematu, ale zwigzanego z modelowaniem fabuty w tym z zastosowaniem
systemow grafowych, stanowi stabg strone pracy. Aktualna analiza stanu
wiedzy powinna stanowié odniesienie do zaproponowanego rozwigzania. Na
stronie 24 wymieniono tylko kilka wybranych artykutéw. Wspomniano o
modelu Afanasyev, w ktérym jest miedzy innymi zbiér scen z okreslonymi
zaleznosciami czasowymi, oraz model catego swiata opowiesci (oznaczone
jako space). W zaproponowanym modelu grafowym nie ma modelowania
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Vi.

vii.

viii.

Xi.

Xii.

xiii.

Xiv.

XV.

zaleznosSci  czasowych. Warto wykaza¢ rdznice, wady i zalety
zaproponowanego modelu w stosunku do innych rozwigzan. W jaki sposéb
mozna zamodelowaé¢ zdarzenia  wynikajgce z  uptywu  czasu
w fabule w przedstawionym rozwigzaniu?
W ramach prezentowania grafu stanu swiata zbudowanego z czterech
warstw, jedng z warstw stanowig ,elementy wiedzy narracyjnej”, oznaczone
kolorem fioletowym na rysunkach. W ramach omawianego przyktadu jest
wyrdzniony tylko jeden wierzchotek tej warstwy nazwany jako Goal, a na Rys.
23 nie ma ani jednego takiego elementu. Jakie znaczenie ma ta warstwa? Czy
sg formalnie okreslone wymagania co do liczebnosci wierzchotkéw danej
warstwy?
Zgodnie z definicja formalng podgraf snopkowy, moze byc¢ indukowany
wierzchotkiem kazdej warstwy. Przy czy z punktu widzenia zastosowania jest
to zawsze warstwa lokacji. Czy to ograniczenie wynika z formalnej definicji,
czy jest specyfikg zastosowania? Nalezy to jasno rozgraniczyc.
Prosze o wyjasnienie stosowania okreslenia ,, generyczne” w odniesieniu do
produkcji.
W pracy, kilka razy jest wspomniane o istocie spdjnosci fabuty, spdjnosci
Swiata czy spdéjnosci zachowan postaci. W jakiej formie, poza testami
manualnymi w trakcie symulacji, moze to zosta¢ ocenione, korzystajac z
zaproponowanego modelu?
Czy mozna na bazie zaproponowanego rozwigzania zapewnic¢ sprawdzenie
wystepowania ,,petli bez wyjscia” (okreslonej na stronie 115)?
Na stronie 83 uzyto sformutowania dotyczgcego konstrukcji niepoprawnych
jako ,,podobnych do typowych btednych rozwigzan”. Stwierdzenie wymaga
doprecyzowania.
W ramach rozdziatu 5.1 wskazano, ze najkosztowniejszym obliczeniowo
elementem jest znajdowanie dopasowania generycznego grafu
czterowarstwowego. To wymaga okreslenia ztozonosci obliczeniowej. Na ile
kosztownos¢ tej operacji oraz innych w zaproponowanym rozwigzaniu bedzie
wptywata na ptynnos¢ gry i odczucia immersji gracza?
Czy nie jest zasadnym wykorzystania notacji UML do prezentacji zaleznosci
hierarchicznych czyli dziedziczenia? Na Rys. 29 produkcje bazowe zostaty
nazwane jako ,hipotetyczne”. W mojej opinii wykorzystanie okreslenia
znanego z paradygmatu programowania obiektowego jako ,abstrakcyjne”
lepiej oddawatoby istote zagadania.
W przedstawionych przyktadach drzewa hierarchii produkcji korzeniem jest
zawsze root. Nalezy wyjasnic znaczenie takiego elementu.
Na Rys. 28 sg zaznaczone bfedne produkcje, prosze o podanie na jakiej
podstawie zostato to okreslone jako btedne.
Drobne uwagi edycyjne i jezykowe:
1. Lista na stronie 78 nie dostata zakoriczona. Zdanie na stronie 79 nie
rozpoczyna sie od duzej litery.
2. Braklisty kodow.
3. Jako Kod 10, 11 i 12 przedstawiono obrazy ekrandw prezentujacej
dziatanie skryptéw. W mojej opinii to powinny by¢ rysunki, a nie
kody.



3. Whnioski koncowe

Podsumowujgc stwierdzam, ze rozprawa doktorska mgr lwony Grabskiej-Gradzinskiej zawiera
cechy oryginalnego rozwigzania technicznego w dyscyplinie informatyka techniczna
i telekomunikacja. Dobrze oceniam przygotowanie i opracowanie rozprawy. Autorka posiada
aktualng wiedze w temacie doktoratu, umiejetnosci techniczne oraz umiejetnosci samodzielnego
prowadzenia pracy naukowej. Pomimo zamieszczenia powyzej uwag krytycznych moja opinia o
pracy jest pozytywna.

Stwierdzam, ze opiniowana rozprawa doktorska mgr lwony Grabskiej-Gradzinskiej pod tytutem
»Tworzenie narracji komputerowej gry fabularnej z uzyciem transformacji grafowych” spetnia
wymogi formalne. Wnosze o dopuszczenie przedstawionej do recenzji rozprawy doktorskiej do
dalszych etapéw przewodu doktorskiego.

Elektronicznie
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