GEOTECHNOLOGIE

Mozliwosci wizualizacji danych GIS w grach komputerowych

Kondor wylgdowat
w Bezmiechowej

Symulatory pojazdéw i statkéw to gatunek gier, w ktérym realis-
tyczne dane geoprzestrzenne sg niezwykle istotne. Zwtaszcza
jezeli symulatory te sg wykorzystywane w celach treningowych.
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to podstawa kazdej dobrej gry

komputerowej. Dopracowane, za-
pierajace dech w piersiach krajobrazy
w ,Wiedzminie 3: Dziki Gon” czy roz-
legle obszary Stanéw Zjednoczonych po
wojnie nuklearnej zaprojektowane dla
serii ,Fallout” w duzej mierze przyczy-
nily sie do sukcesu tych gier. Od lat 90.

B trakcyjnie przedstawiony $wiat
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Opracowana sceneria w symulatorze Condor
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Speed: 115 km/h

ubiegtego wieku, dzigki rosngcym moz-
liwosciom komputeréw, Swiaty te coraz
czesciej powstawaly z wykorzystaniem
grafiki 3D.

Ten postep technologiczny nie omi-
nal réwniez kartografii i GIS. Statycz-
ne i dwuwymiarowe mapy w wielu
przypadkach przestaly by¢ wystarcza-
jaca forma prezentacji danych geoprze-
strzennych. Od wspélczesnej kartografii
oczekuje sie dynamicznych i interaktyw-
nych wizualizacji. Dlatego warto przyj-

Altitude: 505 m

Heading: 133 Vario: -1.01 m/s

rze¢ sig technologiom wykorzystywa-
nym w grach komputerowych.

W ramach pracy magisterskiej obro-
nionej w Zaktadzie Kartografii Wydziatu
Geodezji i Kartografii Politechniki War-
szawskiej przygotowatam model terenu
(tzw. scenerig) dla symulatora lotu szy-
bowcem ,,Condor: The Competition Soa-
ring Simulator”. Gra w wersji podstawo-
wej oferuje zaré6wno wiernie odtworzone
realia lotéw szybowcowych, jak i doktad-
nie odwzorowana przestrzen geograficz-
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na. Po zainstalowaniu symulatora mamy
do dyspozycji, niestety, tylko jedna sce-
nerie — Slowenie (kraj, skad pochodzg
tworcy gry). Zajmuje ona obszar okoto
37 tys. km kw. zréznicowanego terenu.
Aby uzytkownicy nie znudzili sig lata-
niem w jednym kraju, udostepniono jed-
nak narzedzie Condor Scenery Toolkit
wspomagajace tworzenie wlasnych mo-
deli terenu, ktérymi spolecznosé uzyt-
kownikéw moze sie dzieli¢ m.in. po-
przez strone www.condor-club.eu.

o Dlaczego Bezmiechowa

Jako obszar opracowania wybratam
okolice Akademickiego Osrodka Szy-
bowcowego (AOS) Politechniki Rze-
szowskiej w Bezmiechowej — prostokat
o wymiarach 72 x 111 km zlokalizowa-
ny na poludniowywschéd od Rzeszo-
wa. Szybowisko potozone jest w Gérach
Stonnych (pasmo gérskie w Karpatach
Wschodnich) w poblizu szczytu Ka-
mionka (631 m n.p.m.) i stanowi koleb-
ke polskiego szybownictwa. Ladowisko
usytuowane jest na potudniowym stoku
masywu Goér Stonnych, a na jego szczy-
cie znajdujq sie zabudowania lotnisko-
we, hangar, domek pilota oraz gtéwny
budynek osrodka z wiezg widokowsa.

Okoliczne tereny tworzg atrakcyjne
warunki dla szybownictwa — pobliskie
gory majg tzw. uklad rusztowy, czyli
system réwnolegtych do siebie pasm,
rozdzielonych dolinami ciekéw wod-
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nych. Nad potudniowymi stokami, ktére
w efekcie silnego nastonecznienia ulega-
ja nagrzaniu, powstaje wymuszony ter-
micznie wiatr pod stok (tzw. efekt zagla).
Jesli danego dnia wieje wiatr potudnio-
wy, uksztaltowanie terenu powoduje
utworzenie alei termicznej z pradami
wznoszacymi, dzieki ktérym szybowce
moga unosic sie w powietrzu przez diu-
gi czas. Ponadto o$rodek szybowcowy
w Bezmiechowej na tle innych o§rodkéw
w Polsce (czy nawet w Europie) wyrdz-
nia sie tym, ze pozwala na wykonywa-
nie startéw grawitacyjnych (czyli wyko-
rzystujacych nachylenie terenu zamiast
ciggniecia szybowca przez wyciggarke
lub samolot).

o NMT to podstawa

Sceneria w symulatorze Condor sktada
sig z trzech warstw: numerycznego mo-
delu terenu, tekstur oraz tréjwymiaro-
wych obiektéw (budynkéw, drzew itp.).
Do stworzenia NMT wykorzystatam da-
ne z trzech zrédel. Pierwszym byly po-
miary terenowe wykonane w ramach
projektu pt. ,Opracowanie wirtualnego
modelu terenu szybowiska w Bezmiecho-
wej jako podstawy Systemu Informacji
Przestrzennej Akademickiego Osrodka
Szkolenia Szybowcowego” realizowa-
nego przez Stowarzyszenie Studentéw
WGIiK PW ,Geoida”. Na podstawie pre-
cyzyjnych pomiaréw wykonanych tech-
nikgq RTK otrzymano NMT o dokladnosci
rzedu kilkunastu centymetréw dla tere-
nu startéw i ladowan szybowcow.

Kolejnym zrédlem byly numeryczne da-
ne wysokosciowe z Centralnego Osrodka
Dokumentacji Geodezyjnej i Kartograficz-
nej pozyskane na podstawie zdje¢ lotni-
czych, skaningu lotniczego oraz map to-
pograficznych. Uzupetnitam je danymi
z misji SRTM (Shuttle Radar Topography
Mission), ktérej celem byto zebranie przez
prom kosmiczny Endeavour danych do
opracowania numerycznych modeli tere-
néw ladowych potozonych w pasie pomie-
dzy 56°S a 60°N szerokosci geograficzne;.

Wszystkie te materialy zaimportowa-
fam do programu Global Mapper, skad
nastepnie zostaly wyeksportowane do
formatu SRTM, przetransformowane
z uktadu geograficznego do UTM oraz
zapisane jako binarna macierz terenu,
ktéra stanowita podstawe do wygenero-
wania pliku TRN. Plik ten — po odpo-
wiedniej kalibracji — moze juz by¢ od-
czytywany przez symulator.

o Na NMT zobrazowania ...
Symulator Condor zostat zaprojekto-
wany z mys$la o wykorzystaniu tzw. tek-
stur syntetycznych, czyli przedstawiaja-
cych np. trawe, piasek, konkretny rodzaj

Ortofotomapa nafozona na numeryczny model terenu
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Wizualizacja opracowanych modeli 3D (od lewej): budynku AOS, hangaru, domku pilotéw

gleby itp. Istnieje jednak mozliwos$¢ wy-
korzystania tekstur realistycznych, czyli
opracowanych na podstawie zdje¢ lotni-
czych i satelitarnych. W tym celu uzy-
fam programu do tworzenia wirtualnych
krajobrazéw Terragen, jednak najpierw
wyeksportowatam model terenu do tzw.
kafelkéw Terragen za pomocy funkcji
,Export terrain to Terragen tiles” — na-
rzedzia Condor Scenery Toolkit. Zebra-
ne zdjecia po podzieleniu na odpowiada-
jace kafelkom bitmapy zostaly nastepnie
przekonwertowane na tekstury DDS, od-
czytywane dynamicznie przez symulator.

Jako zZrédlo realistycznych tekstur
wykorzystatam cyfrowe ortofotomapy
z CODGIK o terenowej wielkosci pikse-
la 0,25 m wykonane na podstawie zdje¢
lotniczych oraz wielospektralne zobrazo-
wania satelitarne pochodzace z programu
LANDSAT ETM+, z ktérych utworzytam
kompozycje w barwach naturalnych za
pomocg programu Multispec.

o...modele 3D

Dla urozmaicenia scenerii dodatam ele-
menty grafiki tréjwymiarowej, ktére nie
tylko wzmacniaja poczucie realizmu, ale
réwniez ulatwiajg nawigacje w terenie.
Condor posiada okoto 80 wbhudowanych
obiektéw, lecz na potrzeby projektu stwo-
rzylam 3 dodatkowe: budynek gléwny
AOS, hangar oraz domek pilotéw. Kazdy
obiekt sktada sie z dwéch komponentow:
modelu bryly (zaprojektowanej w progra-
mie Wings 3D) oraz tekstury (stworzonej
w programie graficznym Gimp).

Obiekty te wstawilam do scenerii za
pomoca Condor Scenery Toolkit. Oprécz
budynkéw niezwykle wazne dla szybow-
nictwa sg lasy, ktére moga by¢ umieszcza-
ne w scenerii poprzez wstawianie wielu
obiektéw reprezentujacych pojedyncze
drzewa. Niestety, proces wprowadzania
elementéw 3D jest bardzo nieprecyzyj-
ny. Operator manualnie (bez podawania
wsp6irzednych geograficznych) wskazuje
polozenie obiektu na podgladzie mapy te-
renu, ktéry jest dos¢ niewyrazny.

Po polaczeniu wszystkich warstw sce-
neria jest juz prawie gotowa do uzytku.
Ostatnig czynno$cig bylo wprowadze-
nie co najmniej jednego lotniska, z kto-

Poréwnanie fotogrdfii terenu lgdowiska
z opracowanym modelem
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rego rozpoczyna sie lot. Condor umoz-
liwia 3 rodzaje startu: holowanie za
samolotem (airtow), start za wyciggarkg
(winch) oraz start w powietrzu (airbor-
ne). Idealne odwzorowanie szybowiska
w Bezmiechowej nie byto mozliwe, gdyz
twércy symulatora zatozyli, ze lotniska
sg zawsze polozone na plaskim terenie,
i nie przewidywali symulowania startu
grawitacyjnego. Z tego powodu zostaty
wprowadzone dwie wersje lotniska. Bez-
miechowa W - pas przeznaczony do star-
tu za wyciagarkg oraz Bezmiechowa GR
przeznaczona do startu grawitacyjnego
(nalezy wybrac¢ opcje airborne oraz mini-
malna dostepng wysokosc¢ startu — 50 m).

o Przyszhosc kartografii?
Zastosowanie danych geoprzestrzen-
nych w symulatorze dalo bardzo re-
alistyczny efekt, ktéry w petnej krasie
mozna podziwia¢ pod adresem www.
youtube.com/watch?v=v0Yt3FLjDWc.
Gotowa sceneria moze by¢ wykorzysty-
wana zar6wno w procesie treningowym,
jak i stuzy¢ wylacznie rozrywce.
Symulatory to niejedyny gatunek, kté-
ry tatwo powiazac z kartografig — prawie

kazda gra jest pewna symu-
lacja rzeczywistoséci. Z po-
laczenia GIS i gier korzysci
czerpa¢ moze réwniez archi-
tektura (wizualizacja wnetrz
budynkéw np. za pomocs sil-
nika graficznego gry Quake),
samorzady (gra Parcitipatory
Chinatown) czy historia (wi-
zualizacja XIX-wiecznego Londynu z wy-
korzystaniem popularnego silnika Cry
Engine). Réwniez uslugi Google Maps
moga stanowi¢ §rodowiska gier (np. sy-
mulator ciezaréwki Monster MilkTruck
czy gra geograficzna GeoGuessr).

GIS z grami komputerowymi Igczy to,
ze w obu tych dziedzinach bardzo waz-
ne jest stworzenie wiernego modelu rze-
czywistodci za pomoca z najnowszych
zdobyczy grafiki komputerowej. Jak na-
pisal w ksigzce ,,On the map. Why the
world looks the way it does” Simon Gar-
field — brytyjski dziennikarz i autor ksig-
zek popularnonaukowych - gry kompu-
terowe to $miala przyszlos¢ kartografii.

Dominika Chgdzyriska

Na podstawie pracy magisterskiej
+Mozliwosci wizualizacji danych
geoprzestrzennych w grach komputerowych
na przyktadzie symulatora szybowcowego”
napisanej przez autorke w Zaktadzie
Kartografii WGiK PW pod kierunkiem

dr. hab. Dariusza Gotliba i nagrodzonej

w 2015 r. w VIl Ogélnopolskim Konkursie
Prac Dyplomowych z zakresu kartografii

i geoinformaciji
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