Technologie gier 1 GIS

Wraz z szybkim rozwojem technologii silnikdéw gier, jaki
nastepuje w ciggu ostatnich kilku lat, kazdy uzytkownik GIS
powinien byc¢ Swiadomy, ze technologie te moga w przysztosSci
fundamentalnie zmienic¢ dosSwiadczenia zwigzane z GIS.

W ciggu ostatnich kilku lat wielokrotnie zadawano mi pytania
dotyczgce grywalizacji, technologii gier 1 wykorzystania
danych GIS w grach. Oto kilka najczesciej zadawanych mi pytan.

Czym jest grywalizacja? Jak dziata
i jakie technologie sa w niej
wykorzystywane?

W sensie akademickim, grywalizacja to implementacja przeptywu
pracy Llub technologii majgca na celu zaangazowanie
podstawowych, emocjonalnych popedéw uzytkownikéw i zachecenie
ich do korzystania z narzedzia lub dziatania. Grywalizacja
jest wykorzystywana przez popularne platformy medidw
spotecznosciowych, serwisy informacyjne i oczywiscie gry, aby
przyku¢ naszg uwage i przez wiele godzin utrzyma¢ nasze
zaangazowanie w ich tresci i w dziatania.

W praktyce, termin grywalizacja czesto odnosi sie do wielu
aspektéw dotyczacych interakcji opartych na grach z
doswiadczeniami zawodowymi. W naszej branzy styszymy roéwniez,
ze termin ,grywalizacja” jest czasem uzywany do przekazania
sposobu wykorzystania informacji geoprzestrzennych lub
projektowych w grach lub aplikacjach podobnych do gier.

0gélnie rzecz biorgc, stosujac koncepcje gier do Swiata
geoprzestrzennego, grywalizacja jest czesto (btednie?) uzywana
do opisania:

Wykorzystania w profesjonalnych narzedziach


https://www.arcanagis.pl/technologie-gier-i-gis/

programistycznych wzorcéow interakcji, ktdére kieruja
zachowaniem uzytkownika w grach — Jest to klasyczna
definicja grywalizacji. Doswiadczenia edukacyjne
wykorzystujg systemy etykiet, zaangazowanie spoteczne 1
dane statystyczne o zaangazowaniu do zachecenia
studentow lub uczestnikéw do dziatania.

W spotecznosci GeoNet firmy Esri, uczestnicy wchodza na
kolejne poziomy, otrzymujg etykiety oraz obserwujg swoje
postepy 1 urzgdzenia, co zacheca ich do dalszego
Zzaangazowania.

= Innym Swietnym przyktadem jest narzedzie Esri UK Rewards
dla uzytkownikéw ArcGIS Online.

W ubiegtym roku pisatem na blogu o przyktadzie tworzenia
gry przy uzyciu ArcGIS API for Javascript. W gre te
mozna zagrac¢ tutaj.
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Rys. 1. Gra symulacyjna zbudowana z wykorzystaniem ArcGIS API
for JavaScript

Fowarad by Ean

- Wykorzystania technologii gier w profesjonalnych
narzedziach programistycznych — Jeden z najwiekszych
postepéw w zakresie dosSwiadczen uzytkownikow jest
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zwigzany z wszechobecno$cia gier komputerowych i
wynikajacych z tego zmian w oczekiwaniach uzytkownikéw
co do sposobu interakcji z profesjonalnymi narzedziami
programistycznymi. Jes$li w grze mozna uzywac¢ latarki za
pomocg intuicyjnych gestdéw, dlaczego nie mozna zrobid
tego samego z narzedziami do rysowania lub pomiaru w
oprogramowaniu profesjonalnym?

- Wykorzystania danych GIS i 1lokalizacji w grze -
Informacje geoprzestrzenne i projektowe mogg by¢
wykorzystywane bezposrednio w grach. 0d dziesiecioleci
istnieje koncepcja ,powaznych gier” (Serious Games),
ktédre rozszerzaja doswiadczenia z gier na scenariusze
Swiata rzeczywistego po to, aby dokonywaé¢ odkry¢
naukowych, prowadzi¢ dziatania edukacyjne oraz
szkolenia. Oczywiscie, informacje geoprzestrzenne 1i
projektowe sg réwniez wykorzystywane w prawdziwych grach
rozrywkowych. Pokémon Go firmy Niantic Inc. to doskonaty
przyktad gry, ktdéra do celdéw rozrywkowych wykorzystuje
informacje z map $wiata rzeczywistego.

Rys. 2. Narzedzia takie jak interaktywny profil wysokosci w
ArcGIS Earth czesto oferujg wiecej ,grywalizacji” tym



uzytkownikom, ktérzy muszg szybko zbadaé¢ swoje dane.

W jaki sposob branza GIS
zaadoptowata technologie
grywalizacji 1 gier?

Jak dotad branza geoprzestrzenna niechetnie akceptowata
interakcje w stylu gier 1 grywalizacji, ale to zaczyna sie
zmienia¢. Istniejg dobre przyktady, takie jak praca, ktéra
wykonata firma Safe Software Inc. w celu umozliwienia
uzytkownikom przeksztatcenia tresci GIS w Swiaty Minecraft
oraz wykorzystania tresci GIS w symulatorach lotu. Wojsko
dostarcza jednych 2z najlepszych przyktadow, w ktorych
informacje o rzeczywistym krajobrazie i szczeg6towe modele
budynkéw sg powigzane w grach po to, aby umozliwi¢ planowanie
misji 1 szkolenie walczacych. Chociaz jest to znaczgca grupa
ludzi na catym Swiecie, stanowi ona jednak tylko utamek
szerszej branzy geoprzestrzennej.

Ostatnio, dgzenie do wprowadzenia tresci geoprzestrzennych
jako kontekstu 1lub tresci analitycznych do dziatan
realizowanych w wirtualnej rzeczywistosci (VR) 1
rzeczywistosci rozszerzonej (AR) skutkowato zwiekszonym
zainteresowaniem firm z branzy technologii gier komputerowych
dotyczgcym wykorzystania danych GIS w oferowanych przez nie
produktach. Firma Esri aktywnie pracuje nad technologig
integracji z platformami gier. Wspdétpracujemy rowniez z tymi
dostawcami, aby utatwi¢ deweloperom i uzytkownikom koncowym
korzystanie z tresci geoprzestrzennych w grach.


https://knowledge.safe.com/articles/1064/how-to-make-minecraft-worlds.html

Rys. 3. Zesp6t ArcGIS Runtime bada mozliwosci integracji z
silnikami gier, ktdére mozna wykorzysta¢ na przyktad do
urealniania tresci GIS tak, jak przedstawiono na tej
ilustracji.

Czy technologia gier 1 grywalizacja
moga przynies¢ korzysci
uzytkownikom Esri 1 branzy
geoprzestrzennej?

Wtgczenie bardziej interaktywnych i podobnych do gier narzedzi
poszerza doswiadczenia uzytkownikow produktow
geoprzestrzennych i zacheca nowe grupy odbiorcéw do odkrywania
i korzystania z tresci GIS. DosSwiadczenia konsumenckie w
interakcji z GIS i z tre$Sciami projektowymi umozliwita
ewolucja procesordw graficznych (GPU — Graphics Processing
Units), szybkich pamieci masowych i interaktywnych urzadzen
nawigacyjnych. Nowe urzadzenia, takie jak zestawy stuchawkowe
VR i AR, zmieniajg oczekiwania dotyczace sposobu, w jaki mozna



dziatac¢ z danymi GIS.

W produktach Esri dodalis$my interaktywne narzedzia analityczne
w catej platformie ArcGIS. Dzieki temu uzytkownicy maja do
dyspozycji znane z gier narzedzia do pomiaréw, okreslania
widoczno$ci i analiz powierzchni w aplikacjach desktopowych,
internetowych i mobilnych. +tatwe w uzyciu instrumenty, ktére
dostarczajg natychmiastowych wynikéw, pozwalajg przekazac
potencjat analiz GIS w rece specjalistéw nie zajmujgcych sie
przestrzenia, ktorzy chcg badac¢ dane bez koniecznosci
posiadania gtebokiej wiedzy technicznej.

Wszechobecnos¢ ilustracji fantastycznej w grach powoduje, ze
lepszej jakosci grafiki wymagaja takze analizy geoprzestrzenne
3D. Firma Esri eksperymentuje z wyzszg jako$cig obrazoéw,
zaréwno w dziataniach dotyczagcych wirtualnej rzeczywistosci,
jak 1 w rozwoju narzedzi desktopowych i internetowych.

Rys. 4. ArcGIS CityEngine moze eksportowa¢ dane do Unreal
Engine VR, dajac urbanistom fascynujgce mozliwo$ci badania
zmian zachodzgcych na terenie miasta.


https://www.esri.com/en-us/arcgis/products/arcgis-cityengine/overview?rmedium=www_esri_com_EtoF&rsource=/en-us/arcgis/products/esri-cityengine/overview

Potrafimy uchwycié rzeczywistos¢ z
milimetrowg precyzja. Jak to jest
wykorzystywane w GIS 1 grach oraz
jak wptywa na profesjonalnych
uzytkownikow?

Pietnascie lat temu twierdzilismy, ze opracowania 3D mogg
dostarczy¢ doktadniejszego modelu rzeczywisto$ci niz 2D, ale -

biorgc pod uwage Owczesne wyzwania techniczne i koszty
pozyskiwania danych — trudno byto przewidzieé¢, jak to sie
stanie. Dzi$ ma to miejsce dzieki szybko ewoluujgcym i
komercjalizujgcym sie narzedziom do pozyskiwania danych,
szybszym systemom wymiany informacji oraz szerokiej gamie
technologii, ktdére wumozliwiajg przeksztatcanie danych
pochodzacych ze skanowania w tresci geoprzestrzenne o
wysokiej rozdzielczosci.

Juz od lat istnieje koncepcja Serious Gaming, czyli gier,
ktére pomagaja w wykonywaniu pracy lub uczeniu sie w
odniesieniu do probleméw rzeczywistych. Jes$li dysponujesz
bardzo doktadnymi modelami miast lub krajdéw i potgczysz je z
dziataniami interaktywnymi oraz =z danymi dotyczgcymi
planowania lub analiz, otwierasz mozliwo$¢ eksploracji,
interakcji, a nawet manipulowania postrzegang rzeczywistoscig
w ramach Serious Gaming. Mozna je prowadzi¢ w konteksScie
zasobdéw i Srodowiska istniejgcego wokot nas.

Prawie kazda branza moze odnie$¢ korzysci z potaczenia procesu
pozyskiwania informacji o rzeczywistos$ci z technologiag gier.
Zastosowania te obejmujg miedzy innymi wojskowe dosSwiadczenia
szkoleniowe zwiekszajgce powodzenie misji, szkolenia w
zakresie bezpieczenstwa i zdrowia na platformach wiertniczych
oraz w szpitalach, a takze doswiadczenia w zakresie planowania
urbanistycznego, ktore pozwalajg mieszkancom zobaczy¢ i
skomentowa¢ plany rozwoju ich miast.



Czy wspolne wykorzystanie
technologii gier 1 GIS ma wptyw na
branze AEC?

Podczas przechodzenia skomplikowanych obiektdéw budowlanych od
fazy budowy do fazy eksploatacji okazuje sie, ze przekazywanie
pracownikom obstugi technicznej 1 konserwatorom twardych
dyskéw zapetnionych cyfrowymi instrukcjami i rysunkami nie
jest zbyt pomocne. Z tego powodu w branzy AEC (Architecture,
Engineering and Construction) zaczynaja zdobywac¢ popularnos¢
AR i VR. Obecnie duze organizacje w niektorych regionach
ogtaszajg przetargi, w ktdérych wymagajg doswiadczen w zakresie
VR i AR, %gczacych tresci GIS, informacje o rzeczywistos$ci i
dane projektowe w narzedziach szkoleniowych wykorzystywanych
do przekazywania 1 uruchamiania nowych konstrukcji przez
zespoty AEC zespotom zajmujgcym sie konserwacjg i utrzymaniem
obiektow.

Okoto 10 lat temu zesp6ét z firmy, ktdéra obecnie dziata jako
WSP, wspdipracowat z Autodesk. Celem tej wspoéipracy byto
zbudowanie symulatora przejazdu przez most Bay Bridge w San
Francisco i ulepszen infrastruktury Doyle Driver oraz
pokazania urzednikom miejskim, jak pojazdy bedg pokonywa¢ nowe
Yuki drogi przy réznych predkosciach. Prawdopodobnie
zapoczatkowato to formutowanie wymagan dotyczacych doswiadczen
szkoleniowych w zakresie VR i AR w realizowanych, wiodacych
projektach AEC.



Rys. 5. Mieszana rzeczywistos$¢
oparta na technologiach gier pozwala
profesjonalistom na korzystanie z
modeli cyfrowych w biurze lub w
terenie. Za zgoda: K. Kurland,
Carnegie Mellon University

Dlaczego gry sa o wiele lepsze w
wyswietlaniu obrazu Swiata
rzeczywistego w petnej
rozdzielczosci niz technologia GIS?

Pytanie to Swiadczy o ogromnym nieporozumieniu. Obecnie
produkty Esri majg mozliwosS¢ renderowania miliondéw budynkdéw i
miliardow punktéw nawet w przegladarce internetowej na
urzadzeniu mobilnym.

Spotecznosci zajmujgce sie geoprzestrzenig i grami tworza
technologie, ktdére utatwiajg im wspdlne rozwigzywanie
zXozonych probleméw pozwalajgc na lepszg wizualizacje i



analize danych o Swiecie rzeczywistym

Juz w 2015 roku udostepnilismy otwarta specyfikacje
wspotdzielenia duzych, heterogenicznych zbioréw
geoprzestrzennych tresci 3D. 0d tego czasu specyfikacja
Indexed 3D Scene Layer (I3S) zostata przyjeta przez 0GC jako
otwarty standard. Kontynuowalismy prace nad ulepszaniem I3S,
aby poszerzy¢ mozliwo$ci przechowywania, strumieniowania i
wySwietlania wiekszych i réznego rodzaju zbioréw danych.
Najwiekszy pojedynczy zbidér danych, jaki widziatem, to 180 GB
dla pojedynczej warstwy, ale styszatem o takich, ktdore miaty
ponad 1 TB danych w chmurze punktow z milimetrowaq
rozdzielczoscig.

Tradycyjne gry czesto miaty sztywno okreslong i wstepnie
ustalong zawartos¢, ktora byta nastawiona wytgcznie na wysoka
jakos¢ wizualng i wydajnosciowg. Systemy te zazwyczaj wymagaty
znacznych zmian wprowadzanych w odniesieniu do rzeczywiste]
zawartosci, dokonywanych w celu podniesienia atrakcyjnosci i
czytelnosci obrazu. Obecnie widzimy, ze gtdéwne silniki gier,
takie jak Unity i Unreal Engine firmy Epic, poczynity ogromne
postepy w zakresie dynamicznego renderingu w czasie
rzeczywistym, ktédry charakteryzuje sie znacznie wieksza
elastyczno$cig podczas korzystania i wizualizacji tresci
projektowych 1 geoprzestrzennych.

Czy narzedzia Esri sa dzis
wykorzystywane w grach?

ArcGIS CityEngine jest wielokrotnie nagradzanym narzedziem,
ktére jest szeroko wykorzystywane do tworzenia funkcjonalnosci
w grach. Dzieki CityEngine artysta 1lub projektant
urbanistyczny moze szybko wygenerowad zréznicowang, wciggajaca
uzytkownika wirtualng tres¢ w oparciu o rzeczywiste elementy
GIS lub o wymyslong =zawartosc. CityEngine zostato
wykorzystane do tworzenia scen z prawdziwego Swiata w takich
grach jak Circuit de Prague w grze Forza 5 firmy Microsoft.
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Bylismy nawet firmg, ktdéra wsparta Unreal Engine Datasmith
firmy Epic Game udostepniajgc eksportera CityEngine dla
Datasmith. Utatwito to tworzenie zawartosci gotowej do pracy z
silnikiem gry bezposSrednio z naszych produktéw.

Partner Esri, firma Vrbn, wspdétpracowata z miastem Zurych w
celu stworzenia interaktywnej funkcjonalnosci w mieszanej
rzeczywistosci, ktdra naktadata scene z historycznymi
budynkami bezpos$rednio na widok miejskiego placu. W oparciu o
odkrycia archeologiczne wygenerowano przy uzyciu CityEngine
cyfrowy model 3D, ktéry nastepnie pokazano uzytkownikom
narzedzi Microsoft HoloLens (AR) i Occulus Rift (VR). Tysigce
uzytkownikdéw mogto skorzystac¢ z tych rozwigzan i zbadad
odlegtg przesztos¢ w jej rzeczywistym kontekscie
geoprzestrzennym.

Pascal Mueller, dyrektor Centrum Badawczo-Rozwojowego Esri w
Zurychu, wygtosit w zesztym roku na konferencji deweloperoéw
gier (GDC — Game Developer Conference) interesujgcy wyktad na
temat wykorzystania CityEngine w tworzeniu tresci gier.
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Rys. 6. Opracowania 3D, ktére sg oparte na rzeczywistych
tresciach GIS sprawiaja wrazenie gry, nawet jesli nie sg gra,
ale powaznym biznesem. Za zgoda: K. Kurland, Carnegie Mellon
University

W jaki sposdéb branza GIS moze
skorzysta¢ z grywalizacji w
przysztosci?

Jesli chodzi o produkty GIS, nie ma juz odwrotu, gdy
uzytkownicy zaczng korzystal¢ z dziatan interaktywnych,
podobnych do dziatan w grach w zakresie analiz i interakcji z
modelami $wiata rzeczywistego o wysokiej rozdzielczo$ci.
Oczekuje, ze w przysztosci dziatania w GIS stang sie bardziej
interaktywne, coraz bardziej wciggajgce i bedg mogty by¢
wykorzystywane przez wiekszag liczbe uzytkownikdéw z mniejszym
doswiadczeniem w zakresie GIS. Technologie i techniki gier juz
teraz pomagaja to osiggac.

W dziedzinie odkrywania lekéw fantastycznym przyktadem jest
gra FoldIt opracowana na Uniwersytetu w Waszyngtonie, ktdra
zachecita tysigce uzytkownikéw do pomocy w rozwigzywaniu
zagadek zwigzanych =z biatkami. W kilku przypadkach
rozwigzania uzytkownikdéw doprowadzity do odkrycia cennych
lekéw. Uzytkownicy GIS chcag poméc naszym spoteczeristwom w
zarzgdzaniu i projektowaniu zréwnowazonych, zdrowych dla
srodowiska ekosystemow. Wierze, ze wcigz niezaspokojong
potrzebg w naszej branzy jest wersja GIS programu FoldIt,
ktéra zacheca ucznidéw w kazdym wieku do nauki i tworzenia
rozwigzan pokazujgcych, jak mozemy przyczyni¢ sie do rozwoju
zdrowszego Swiata, ktéory bedzie prowadzit do zachowania
wewnetrznego piekna i warto$ci naturalnych systeméw na Ziemi.



https://www.engr.washington.edu/facresearch/highlights/cse_foldit.html

Nota autorska: Serdeczne podziekowania dla Prof. Kristen S.
Kurland z Carnegie Mellon University za zdjecia 1 informacje
na temat ostatnich prac prowadzonych na CMU majgcych na celu
zbadanie potgczenia technologii gier i1 GIS w celu ulepszenia
miast w obliczu rosngcej potrzeby poprawy warunkdéw zycia i
podejmowania decyzji w oparciu o dane. Wiecej o prof. Kurland
mozna przeczyta¢ w ksigzce ,Women and GIS: Mapping their
Stories” wydanej przez Esri Press.
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