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(zy geodeci potrafiq wykorzystac rosnqce zainteresowanie danymi przestrzennymi?

Potencjat Swiata gier

Bardzo dynamiczny rozwd6j branzy gier komputerowych i apli-
kacji mobilnych odbywa sie w Polsce wtasciwie bez udziatu
Srodowiska geodezyjnego. A przeciez wielu producentéw gier
wykorzystuje do ich tworzenia dane przestrzenne.

Piotr Michalak

raz z pojawieniem sie i rozwojem
W skanowania laserowego czy te-
ledetekcji lotniczej i satelitarne;j
dane przestrzenne staly sie szczegdlnie
atrakcyjne dla twoércow gier i aplikacji
mobilnych. Doszli oni bowiem do wnio-
sku, ze duzo efektywniej jest wykorzysty-
wac zgromadzone dane przestrzenne, niz
konstruowa¢ skomplikowane algorytmy
modelowania terenu. Ponadto zastosowa-
nie rzeczywistych danych dodaje grom
realizmu i pozwala uzytkownikom lepiej
wczué sie w przezywane widowisko.
Gry przestajg juz by¢ tylko tanig roz-
rywka i przez niektérych uznawane sa
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Rys. 1. Region Isére we Francji w symulatorze FlightGear (zrédto: http://wiki.flightgear.org/Scenery)

nawet za forme sztuki. Nierzadko wy-
zwalajg uczucia, ktérych nie potrafi
wzbudzi¢ film czy ksigzka. Pozwalajg
aktywnie wplywac na $wiat przedsta-
wiony, a zatem kreowac go takim, jakim
moglby czy powinien by¢.

o Powainy symulator

Celem coraz wiekszej liczby gier nie
jest czysta rozrywka, a rozbudzanie pa-
sji, poglebianie wiedzy czy umiejetnos-
ci. Sa to tzw. serious games. Znajdujg
one zastosowanie w takich branzach, jak
edukacja, obronnosé, zarzadzanie kryzy-
sowe czy planowanie przestrzenne.

Dane przestrzenne sg niezwykle przy-
datne we wszelkiego rodzaju symulato-
rach. Wynika to z koniecznoéci szko-

lenia uzytkownikéw w warunkach jak
najbardziej zblizonych do rzeczywis-
tych. Bardzo ciekawym projektem jest
popularny symulator lotu FlightGear,
tworzony przez wolontariuszy i udo-
stepniany na licencji General Public
License (rys. 1). Obrazy $§wiata rzeczy-
wistego w symulatorach to tzw. scenerie
(scenery). Jest to termin, ktéry okresla
zestaw komponentéw informatycznych
pozwalajacych na odwzorowanie prze-
strzeni w zaloZzony przez twércéw spo-
s6b. Model terenu w symulatorze Flight-
Gear zostal wytworzony w formacie
WorldScenery opracowanym specjal-
nie na potrzeby tego programu na pod-
stawie danych uzyskanych z misji sate-
litarnej SRTM.



Rys. 2. Mapa Wielkiej Brytanii w grze Minecraft wykonana przez OS (zrédto: (

craft-map-britain.html)

o Panistwa i miasta z klockow

Duzym krokiem naprzéd w rozwoju
serious games stala sie niepozorna gra
Minecraft, w ktérej swiat zbudowany jest
z sze$cianéw, utozonych w stalej struk-
turze siatki, reprezentujacych trawe, zie-
mie, kamien, drewno, laweg czy wode.
Ze wzgledu na prostote z biegiem czasu
wykorzystaniem srodowiska tej gry za-
czely by¢ zainteresowane rézne firmy
i instytucje panstwowe.

Jedno z pierwszych w peini automa-
tycznych odwzorowan $wiata rzeczywi-
stego w Minecrafcie zostalo wykonane
przez Ordnance Survey (OS) w 2013 roku
pod nazwg GB Minecraft 2 (rys. 2). Za-
modelowany przez agencje obszar wyspy
Wielka Brytania o powierzchni 220 tys.
kilometréw kwadratowych sklada sig
z 83 mld blokéw.

Olbrzymim krokiem naprzéd w mo-
delowaniu rzeczywisto$ci w Minecraf-

cie bylo stworzenie przestrzennego od-
wzorowania catego kraju w skali 1:1.
W 2014 roku udalo sie to Danii. Dun-
skie Ministerstwo Srodowiska stworzy-
fo model sktadajgcy sie z 4 bln blokéw.
Sam projekt powstal po to, aby studenci
mogli wykorzystac¢ gre do nauki o srodo-
wisku i urbanistyce. Jak twierdza twércy
modelu, za sukcesem projektu stoi to, ze
w Danii dane przestrzenne sg udostep-
niane bezplatnie.

Bazujac na dunskich doswiadcze-
niach i standardach, autor niniejszego
artykutu przygotowal model Warsza-
wy (rys. 3). Sklada sie on z NMT oraz
9 warstw wektorowych z BDOT10k.
Skrypt napisany do automatyzacji ca-
fego procesu jest na tyle uniwersalny,
ze moze zosta¢ wykorzystany do wyge-
nerowania w grze modeli innych miast
— wystarczy zaimportowaé¢ odpowied-
nie dane wej$ciowe.

https://www.ordnancesurvey.co.uk/innovate/developers/mine-

o Takze rozrywka

W listopadzie 2017 r. ukazala sie
czwarta odstona gry Star Wars: Battle-
front, zapoczatkowanej jedenascie lat
wczeéniej przez studio Pandemic. Gra
oferuje realistycznie odwzorowane lasy
i niezwykle szczegélowy model terenu.
Przy jej tworzeniu znalazla zastosowa-
nie fotogrametria naziemna. Zeskano-
wano rzeczywisty las i przeniesiono go
do $wiata gry za pomocg odpowiednich
algorytmoéw (rys. 4).

Szerokie podejscie w zakresie wyko-
rzystania danych przestrzennych zasto-
sowali twércy gry mobilnej Pokémon
Go. Umozliwia ona graczom tapanie, tre-
nowanie i walke z innymi pokémonami
— bajkowymi stworami znanymi m.in.
z kreskowek. Zastosowane rozwigzania
bazuja na danych udostepnianych przez
OpenStreetMap polaczonych z cigglym
odczytem sensor6w urzgdzenia mobil-

Rys. 3. Rég ul. Migedzynarodowej i alei Waszyngtona w Warszawie zamodelowany w srodowisku Minecraft
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nego (zyroskopu, kompasu i GPS), co
pozwala na poruszanie sig wraz z nami
naszego wirtualnego awatara. Silnik lo-
giczny gry w duzej mierze opiera sig na
analizie zaleznos$ci przestrzennych. Jak
podkreslajg tworcy, wykorzystanie kla-
syfikacji pokrycia terenu stuzylo powia-
zaniu gatunkéw poszczeg6lnych pokémo-
néw z odpowiednimi siedliskami. Stad
tez na przyktad pokémony wodne mozna
znalez¢ tylko w okolicy wody (strumieni,
rzek, jezior czy stawdéw). Gra ta przyczy-
nita sig do aktywizacji milion6w oséb na
calym $wiecie.

o Rola geodetéw
Niezwykle wazna rola geodetéw jest po-
zyskanie danych o odpowiedniej doktad-

Rys. 5. Sztokholm w grze Cities: Skylines

Rys. 4. Las stworzony z wykorzystaniem fotogrametrii naziemnej w grze Star Wars: Battlefront
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(zrédto: https://www.gamewatcher.com/news/2016-

nosci. Bez tego wszelkiego rodzaju mode-
lowanie z géry skazane jest na porazke.
Kolejne kluczowe zadanie to odpowied-
nia integracja danych referencyjnych,
tematycznych, urzedowych i spolecz-
noéciowych, aby zachowaly spdjnos¢ to-
pologiczng. Posiadamy réwniez bardzo
szeroka wiedze specjalistyczna, ktérg nie
dysponujg informatycy i programisci. Jej
odpowiednie wykorzystanie niostoby ko-
rzysci dla obydwu stron.

Istotnym czynnikiem hamujgcym roz-
woj serious games w naszym kraju jest
niedostepno$¢ danych przestrzennych.
Cze$¢ twércow nie wie, gdzie mogtaby
je pozyskac. Na tym etapie powinni$my
wspiera¢ programistéw tworzacych gry
swojg wiedzg z zakresu pozyskiwania
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23-08-stockholm-city-planners-using-cities-skylines-to-plan-and-develop-real-world-district#)
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(2rédto: https://pclab.pl/art76239-3.html)

iudostepniania danych przestrzennych.
Innym utrudnieniem sg licencje. Wielu
twoércom niekomercyjnym brakuje wo-
li i zaparcia, aby przechodzi¢ Zmudny
proces bezplatnego uzyskiwania da-
nych. Dlatego uwolnienie danych zna-
czaco przyczynitoby sig do rozwoju ca-
tej branzy.

o Perspektywy rozwoju

Wykorzystanie danych referencyjnych
zgromadzonych w krajowych bazach da-
nych pozwala na opracowanie wielu ty-
pow gier. Mozna stworzy¢ gre bazujaca
na danych geologicznych, z ktérej sko-
rzystaja studenci kierunkéw geologicz-
nych, albo program promujgcy Wielkie
Jeziora Mazurskie na podstawie danych
zawartych w BDOT10k.

Serious games sa ré6wniez waznym
krokiem na drodze do budowania spo-
leczenistwa obywatelskiego. Mogg by¢
stosowane jako element partycypacji
spotecznej. W ten sposéb zostala wyko-
rzystana gra Cities: Skylines w Sztokhol-
mie (rys. 5). Plani$ci miejscy umozliwili
mieszkanicom wyprébowanie za jej po-
moca wlasnych pomystéw. Ze wzgledu
na mnogo$¢ zastosowan rozwdoj serious
games bedzie postgpowal i tylko od nas
zalezy, czy jako §rodowisko geodetow
staniemy sie cze$cig tych zmian.

Piotr Michalak



