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GRY SZKOLENIOWE

Streszczenie: W artykule opisano metode tworzenia gier szkoleniowych
(serious games) dotyczqcych bezpiecznych metod pracy, realizowanych
w warunkach eksploatacji podziemnej. Elementem, ktory odroznia tego typu
gry od gier rozrywkowych, jest scenariusz, w ktorym zawarto odniesienia do
rzeczywistych sytuacji, jakie mogq zaistnie¢ w zakladzie gorniczym, wraz
z przedstawieniem skutkow ryzykownych zachowan. Interaktywne gry
komputerowe sq obecnie rozwijajgcq si¢ i coraz czegsciej stosowang formq
szkolenia. Odzwierciedlenie rzeczywistego swiata przy pomocy grafiki 3D
sprawia, ze material szkoleniowy staje si¢ dla odbiorcy interesujgcy.
Zblizone do rzeczywistych zadania oraz realistyczny model prowadzenia
rozgrywki zachecajq szkolonego do testowania roinych rozwiqzan.
Glownym celem gier nie jest jednak rozrywka, lecz szkolenie uzytkownikow.

SERIOUS GAMES

Abstract: Method of creation of training games (serious games) on safe
working methods in conditions of underground excavation is presented in
the article. Scenario in which situations that can happen in reality in coal
mine facility are presented along with results of risky behaviors is the
element that differs these games from entertainment games. Interactive
computer games are now growing and more and more often used form of
training. Reflection of real world made with 3D graphics makes training
material more interesting for the user. Tasks similar to the ones done in
reality and realistic model of acting in the game encourage trainee to test
different solutions. The main goal of serious games is not entertainment but
training of users.

Stowa kluczowe: bezpieczenstwo pracy, szkolenia, gry szkoleniowe
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1. WPROWADZENIE

Badania przeprowadzone przez Gtéwny Instytut Gornictwa [1] wykazuja, ze wypadkowos¢
zwigzana z uzytkowaniem maszyn 1 urzagdzen w gornictwie jest ciggle istotnym problemem.
Nalezy zatem poszukiwa¢ skutecznych metod prewencji. W pracach projektu PROFI przez
Instytut Techniki Gorniczej KOMAG oraz Gtowny Instytut Gornictwa (koordynator), ktorego
celem jest zwigkszenie poziomu bezpieczenstwa w obszarze uzytkowania S$rodkow
technicznych w gornictwie, skoncentrowano si¢ na ww. aspekcie wypadkowosci. Jednym
z opracowanych rozwigzan, wspomagajacych eliminacje zagrozen, sg materiaty szkoleniowe
w postaci gier video, tzw. serious games [2]. W tego typu grach wystgpuje podejscie
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okreslane w nauce mianem stealth learningu, czyli cichej edukacji, maskujacej proces
nauczania rozrywka.

2. ISTOTA SERIOUS GAMES

Serious games to gry, ktorych podstawowym celem nie jest wytacznie rozrywka. Coraz
czgsciej wykorzystuje si¢ je do zdobywania, utrwalania i rozwijania konkretnych umiejgtnosci
oraz rozwigzywania probleméw. Cho¢ nie istnieje jeszcze oficjalna typologia serious games,
badacze Laboratorium Gier Rozrywkowych 1 Edukacyjnych (Games for Entertainment and
Learning Lab) Uniwersytetu Stanowego w Michigan zaproponowali klasyfikacj¢ tych gier.
Wyr6znili siedem typow serious games, podzielonych wedtug celu iautora. Sg wsrdd nich
zarOwno gry perswazyjne, ktore starajg si¢ przekona¢ nas do przyjecia pewnych pogladow lub
zmienienia nawykow (np. rzucenia palenia), jak 1 News Games — zaangazowane
w komentowanie biezagcych wydarzen politycznych 1 spotecznych. Sg tez gry tworzone na
potrzeby biznesu (Corporate Games) oraz takie, ktore powstaja dla wojska, rzadu lub
organizacji pozarzadowych [3].

Aby gra mogla nosi¢ miano serious games, musi zawiera¢ w sobie (oprocz projektu gry)
odpowiednig tres¢, SciSle zwigzang z docelowg grupa spoteczng lub zawodowa, oraz teorig,
ktora powinna wywiera¢ na odbiorcy efekt dydaktyczny — nabywanie wiedzy i umieje¢tnosci

(rys. 1).
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Rys. 1. Schemat przedstawiajacy elementy wchodzace w skiad serious games

Serious games zyskuja coraz wigcej zwolennikow wsrod uczestnikow szkolen. Przewaga tego
typu rozwigzan nad konwencjonalnymi materialami szkoleniowymi wynika z:
e braku ograniczen dotyczacych tresci, kompozycji czy formy przygotowywanych
materiatow; ograniczenia te wystepuja w przypadku materiatdw przygotowywanych
W oparciu o rejestracje wideo, z uwagi na ograniczong dostepnos¢ do pewnych lokalizacji
oraz wystepujace w miejscu pracy zagrozenia,
e interakcji, jakiej wymagaja od uzytkownika tego typu materiaty szkoleniowe; uczestnik
szkolenia musi si¢ wykaza¢ aktywng postawa, bez ktorej niemozliwe jest ukonczenie
kolejnych etapow gry; w przypadku biernych form szkoleniowych ten element nie

wystepuje,
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e utrwalania wiadomosci, wynikajacego z koniecznos$ci prawidlowego wykonania zadania
—w przypadku popetienia btgdu zadanie nalezy wykona¢ ponownie,

e uzywania odpowiednio opracowanych scen oraz scenariuszy mogacych oddziatywa¢ na
emocje uzytkownika i tym samym zwracac¢ jego uwage na istotne elementy szkolenia,

e mozliwosci realizacji czynno$ci niemozliwych do wykonania w rzeczywistos$ci lub
bardzo niebezpiecznych — w wirtualnej rzeczywistosci mozliwe jest testowanie pewnych
zachowan celem poznania ewentualnych skutkéw, np. jak skonczy si¢ proba
udzwignigcia cigzaru o masie 200 kg; wazne jest, aby mechanika gry pozwalata na takie
dziatania i co wazniejsze — adekwatnie prezentowala efekty takiego zachowania.

3. SRODOWISKO PROGRAMOWE

Gléwnym programem wykorzystanym do realizacji zadania byt Unreal Development Kit (UDK)

wykorzystujacy silnik graficzny UnrealEngine. Jest to narzedzie shuzace do tworzenia gier video,

uzywane przez profesjonalnych tworcow gier. Daje ono ogromne mozliwosci, zaréwno graficzne,

jak 1 funkcjonalne. Do modutéw bedacych integralng czgscig UDK mozna zaliczy¢:

e AnimSet — umozliwia import plikow z animacjg ruchu czlowieka oraz dokonywanie
wszelkich ustawien zwigzanych z fizyka, modelem, wigzami modelu sylwetki ludzkiej,

e AnimTree — pozwala przypisywacé okreslone animacje ruchow do zdarzen wywolywanych
poprzez klawiature (np. chodzenie) lub za posrednictwem funkcji,

e PhysicsAsset — okresla kolizyjnos¢ modelu sylwetki ludzkie;,

e Matinee — narzedzie, dzigki ktoremu mozliwe jest animowanie obiektoéw znajdujacych si¢ na
mapie gry,

e (ascade — modut do tworzenia systemu czasteczek (particle system), wykorzystywany jest do
symulacji ognia, dymu, pytu itp.

Kolejnym programem wykorzystanym do tworzenia gry jest 3DStudioMax. Jest to program

stuzacy m.in. do modelowania 3D oraz teksturowania (nakladania obrazow na modele). Pod

wzgledem narzedzi 1 funkcji usprawniajacych proces tworzenia modelu znacznie przewyzsza

mozliwosci UDK. Posiada réwniez funkcje wypalania tekstury (ang. bake teksture), tzn.

zapisywania tekstury uwzgledniajacej Swiatlo i cienie do pliku zewngtrznego, ktory nastepnie jest

importowany przez program UDK. Na rys. 2 przedstawiono przykfadowy model 3D lokomotywy

wykonany w 3DStudioMax przygotowany do eksportu.

K

-

| Rys. 2. Model 3D lokomotywy przygotowany do el.<sprtu do UD
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Ostatnim programem wykorzystywanym do tworzenia gry jest AdobeFlash — program do
tworzenia grafiki wektorowej. Stosowany jest do tworzenia interfejsu umozliwiajacego
komunikacje z uzytkownikiem.

4. CHARAKTERYSTYKA FUNKCJONALNA

W ramach projektu PROFI opracowano scenariusze oraz zrealizowano interaktywne
materiaty szkoleniowe dotyczace uzytkowania srodkow technicznych w gornictwie w postaci
gier komputerowych. Prace nad grami rozpoczeto od opracowania algorytmu. Na rys. 3
zaprezentowano kolejne czynnosci realizowane w grze.
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Rys. 3. Schemat blokowy gry dotyczacej r¢cznych prac transportowych
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Gatunkowo gry te zblizone sa do gier typu FPS (first person shooter), w ktorych gracz wciela
si¢ w posta¢ 1 widzi wirtualny $wiat jej oczami — rys. 4a, 1 TPS (third person shooter),
w ktorych kamera umiejscowiona jest za glowng postacig gracza (perspektywa trzeciej osoby)
—rys. 4d. Budowa wirtualnego $§wiata w postaci modeli 3D, z wykorzystaniem mozliwos$ci
silnika graficznego UnrealEngine, daje duze mozliwosci 1 gwarantuje wigksze
zainteresowanie opracowanym rozwigzaniem. W kazdej z opracowanych gier
komputerowych uzytkownik wciela si¢ w rolg pracownika znajdujacego si¢ w wyrobisku
goérniczym — rys. 4. Podejmowanie decyzji oraz sposob realizacji zadania wplywa na wartos¢
trzech parametrow:

— czasu — w wyniku przeprowadzonych testow dla kazdego z zadan okreslono optymalny czas
realizacji, ktory pozwala na bezpieczng realizacj¢ zadania, zgodng z przepisami BHP,

— sily — parametr opisujacy og6lny stan fizyczny postaci, ktorg sterujemy w grze. Moze by¢
interpretowany jako poziom zmeczenia. Wptywa np. na szybko$¢ poruszania si¢ oraz inne
parametry gry decydujgce o mozliwosci kontuzji czy urazu,

— ryzyka — parametr opisujacy orientacyjny poziom ryzyka. Nie nalezy interpretowac tej
warto$ci w oderwaniu od aktualnie realizowanego zadania, gdyz ustalany jest kazdorazowo,
w zaleznosci od charakteru zadania [4].

b)

CZRAsA
S it H‘H
RYZYKO ||

Rys. 4. Zrzuty ekranu gry dotyczacej recznych prac transportowych: a) czg$¢ wyrobiska
z platformg zawierajacg tadunek do przeniesienia, ¢) widok stacji napedowej przenosnika
tasmowego, d) czynno$¢ czyszczenia rolki przeno$nika tasmowego, €) belka informacyjna

opisujaca aktualny stan gry
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W zaleznosci od dokonywanych wyborow ustalany jest wspofczynnik ryzyka, ktory z kolei
decyduje o prawdopodobienstwie wystgpienia urazu oraz utraty sity. W przypadku
przestrzegania przez gracza przepisow BHP, wspolczynnik ryzyka przyjmuje wartos$¢
minimalng. O koncowym wyniku rozgrywki decyduje warto$¢ parametru ,sita”, jaka
uzyskano w momencie ukonczenia zadania oraz czasu jego wykonania. Ponadto, w przypadku
niepozadanych zachowan lub braku reakcji na =zagrozenia, gracz konczy zadanie
niepowodzeniem i rozpoczyna ponownie od poczatku.

Gra ma na celu wyczulenie szkolonego na nieprawidlowosci czy zaniedbania, ktére moga
wystapi¢ w warunkach rzeczywistych. Pozytywne przejscie gry wymaga od gracza
koncentracji 1 spostrzegawczosci. W kazdej z opracowanych aplikacji uwzgledniono
nieprawidlowy sposob realizacji zadania. W przypadku tamania przepisow BHP, postac
wirtualnego pracownika doznaje urazéw zgodnych z tymi, jakie moglyby wystapié
w przypadku rzeczywistych zdarzen wypadkowych.

5. CHARAKTERYSTYKA LOGICZNA

Kazda gra wymaga zaprogramowania logiki. To dzigki niej mozna tworzy¢ fabule gry,

kontrolujac kolejno§¢ wykonywanych lub wywotywanych zdarzen, wprowadzaé ich losowos¢

czy okresla¢ reakcje na wykrywanie kolizji. W grach realizowanych w ramach projektu PROFI
logika odbywa si¢ na trzech ptaszczyznach:

e Kismet — narzgdzie wchodzace w sklad oprogramowania UDK, pozwalajace na graficzne
ustawianie logiki w postaci blokow (rys. 5); bloki umozliwiaja: wywotywanie funkcji,
oddziatywanie na modele wystepujace na mapie gry, dziatania na zmiennych i wiele innych;
jest to narzedzie ktore umozliwia tworzenie logiki osobom, ktore nie potrafig programowac
w sposob tradycyjny; mozliwosci kismeta sg jednak ograniczone, oczym mozna si¢
przekona¢ podczas realizacji skomplikowanych funkcji.

dzialaj

Dynen CInaae Y olimERs eucr)
S
.

likzstisiz2

EetCareralTeraet Togglelnput
tn U

Complutel

DefaultValue: 1 ALSE

i)

_ et
INTEE NG

Turn i

Rys. 5. Kismet — narzedzie wchodzace w sktad UDK umozliwiajgce ustawianie logiki

e UnrealScript — jezyk wykorzystywany przez UDK, pozwalajacy uzupeic¢ braki wystgpujace
w module Kismet. Skrypty, w postaci plikbw o rozszerzeniu uc, s3 kompilowane podczas
wigczania programu 1 decyduja o wszystkich ustawieniach gry zwigzanych ze sterowaniem,
wyswietlaniem, rodzajem rozgrywki itp., jak rowniez umozliwiaja wywolywanie funkcji za
pomocg modutu Kismet.
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e ActionScript — jezyk programowania wykorzystywany przez program do tworzenia grafiki
wektorowe] AdobeFlash; dopelia mozliwosci UDK, pozwalajac wyswietla¢ dodatkowa
grafik¢ dotyczacg informacji na temat aktualnego stanu gry oraz komunikacji
z uzytkownikiem; umozliwia ponadto wymiang zmiennych pomi¢dzy dwoma srodowiskami.

6. PODSUMOWANIE

Gry edukacyjne to gry, ktore istnialy na dlugo przed powstaniem terminu serious games.
Szkolenie pracownikéw w zakresie uzytkowania srodkow technicznych w gornictwie to jeden
z wielu przykladow zastosowania tego typu gier. Mozliwosci technologii komputerowych
pozwalaja obecnie na coraz lepsze odwzorowanie S$wiata rzeczywistego. Dostep do
darmowych profesjonalnych narzedzi, takich jak Unreal Development Kit, umozliwia
tworzenie zaawansowanych gier komputerowych. Serious games nie rozwijaja si¢ w takim
tempie jak gry video o charakterze wylacznie rozrywkowym stad nie sg tak atrakcyjne
wizualnie 1 nie oferuja dlugiej rozgrywki. Sytuacja ta moze si¢ jednak zmieni¢, poniewaz
obserwuje si¢ znaczny wzrost zainteresowania serious games. Obecno$¢ na rynku takich
urzadzen jak sensor przechwytywania ruchu Kinect czy stuzacy do wyswietlania wirtualne;j
rzeczywistosci Oculus wskazuje nowe mozliwosci wykorzystywania gier do nabywania
wiedzy 1 umiejetnosci.

Niniejsza publikacja powstala w ramach realizacji projektu pt.: Metoda diagnozy oraz
program ograniczania niepozgdanych zjawisk zwigzanych z uzytkowaniem Srodkow
technicznych pod ziemiq kopalni — rozwigzania organizacyjne oraz ukierunkowane na
redukcje ryzyka w podsystemie spotecznym (akronim PROFI, umowa nr PBS1/B2/2/2012),
dofinansowanego z Narodowego Centrum Badan i Rozwoju, 1 przedstawia wyniki uzyskane
w toku jego realizacji.
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