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360’ kuvan ja videon hyodyntidminen pelastustehtivian
harjoittelussa

Petri Hannula, peliteknologia-asiantuntija, Lapin ammattikorkeakoulu

Lapin ammattikorkeakoulun ohjelmistotekniikan laboratorio plab on tehnyt yhteisty6td Lapin
pelastuslaitoksen  kanssa  toteuttaakseen  kahdessa  erilaisessa  pelastusharjoituksessa
mahdollisimman toimivan pelastustilanteen simuloinnin peliteknologiaa kayttden. Palo- ja
pelastustilanteet ovat arvaamattomia, ja haastavampien kohteiden suunnitelmia on todella vaikea
todentaa kdytdnnon harjoituksissa. Harjoitusten toistaminen on kallista ja aikaa vievéda. Lisdksi
koko henkilokuntaa on vaikea saada osallistumaan yhtéd aikaa harjoituksiin. Simulaatio on yksi

tapa tuoda vaihtoehtoja tillaisten tilanteiden harjoitteluun.

Léhtotilanne rakentamiimme harjoitussimulaatioihin oli harjoitella kokonaista pelastustilannetta
useiden toimijoiden yhteistyonid. Palomiehiston liséksi harjoituksessa voi olla mukana kohteesta
olevaa henkilostod, ambulanssimiehistod, lehdistod, lentokenttdhenkilokuntaa tai melkein mitd
tahansa kohteessa ja tehtdvdssd vastaantulevaa organisaatiota. Tillaisen harjoituksen
jérjestiminen tdysin autenttisissa oloissa on erittdin kallista ja erittdin haastavaa. Aikataulutus ja
kaikkien mukaan saaminen on ongelmallista. Jos harjoituksen aikana jokin menee pieleen, koko
harjoitus epdonnistuu. Suurena riskiné on, ettd harjoituksen uusinta saattaa olla mahdollista vasta

useiden kuukausien pdistd ja silloin on olemassa sama riski epdonnistumisesta.

Simuloinnilla pyritddn mahdollistamaan mahdollisimman ldhelld oikeaa tilannetta oleva tunne
jokaiselle osallistujalle. Simulaatio jarjestetdédn tehtdvadan osallistuvan organisaation tiloissa. Kun
simulaatioharjoitus on kerran rakennettu, voidaan se toistaa useita kertoja, jopa saman pdivin
aikana. Jos asiat meneviét pieleen, kun havaitaan parannettavaa toimintatavoissa tai niin kriittinen

ongelma, ettd harjoitus on pakko keskeyttdd, voidaan harjoitus laittaa tauolle tai se voidaan



aloittaa kokonaan alusta. Tamai ei normaaleissa harjoitteluympéristossé ja -tilanteissa valttdmatta

ole mahdollista, varsinkaan silloin kun osallistujia on useista organisaatioista.

Simulaatiot rakennettiin ennen LapinAMK:n kanssa tehtdvii yhteistyotd PowerPoint-esityksing,
jotka kertoivat eri organisaatioille heiddn tilanteensa kohteessa ja kohdealueella. Kohteesta on
etukéteen otettu perinteisid valokuvia, jotka ohjaavat hyvin vahvasti simulaatioon osallistuvien
immersoitumista harjoitukseen. PowerPoint-simulaatiot ovat usein ajasta riippumattomia, eli ne
eivdt ota huomioon matka-aikaa kohteeseen tai sitd, kuinka kauan kierreportaiden kulkeminen
tdydessd palomiehen sotisovassa kestdd. Vaikka samaan aikaan olisi kdytossd oikea radiolitkenne
Virve-verkon kautta, niin silti simulaatio, joka kestéisi oikeassa tilanteessa 30 minuuttia, ajetaan
parhaimmillaan 1dpi viidessd minuutissa. Tdmé johtaa ongelmiin, joita ei tule eteen oikeassa
tilanteessa. Esimerkki tdllaisesta on radioliikenteen puuroutuminen kun 30 minuutin tehtdva
suoritetaan viidessd minuutissa. Tama ei vélttdmattd tuo esille oikeita kommunikaatio ongelmia,

joita saattaa olla esimerkiksi oikean tiedon vélittdminen ambulanssi henkildstolle, tai poliisille.

LapinAMK:lla on osaaminen ja taito tehdd simulaatioita kéyttden hyodyksi peliteknologiaa.

Esimerkki tillaisesta teknologiasta on pelimoottorit ja niiden mahdollisuuksien hyddyntdminen

simulaation rakentamisessa. Pelimoottorin kdyttiminen mahdollistaa ajan huomioon ottamisen



simulaation ldpiviemisessd. Henkiloston on odotettava aika kohteeseen, tai heididn on odotettava
aika, joka kestdd kohteessa mentdvien kierreportaiden, hissin, monkijdn, tai muun koneen
kyydissd. Ajatuksena ei ole, ettd osallistuja istuisivat odottaen valkoista seindé katsellen. Heilld
niytetddn video kohteeseen siirtymisestd. Télloin he oppivat reitin ja reitilli olevat haasteet,
risteysalueet, hankalasti huomattavat risteykset, maamerkit, jne. Optimitilanne on, ettd jokaisesta
siirtymadtaipaleesta on olemassa video, joka esitetddn oikeassa siirtymékohdassa, vaikkapa ne jo
mainitut kierreportaat. Oikeat siirtymét luovat tilanteesta tarkemman ja reaalimaailmaa

vastaavamman kokemuksen osallistuvalle henkilostolle.

Pelimoottoria hyddynnettiessi tdrkeimpiin kohteessa oleviin tehtidviin on mahdollista muodostaa

interaktiivisia tehtdvid. Talloin ei tarvita henkilod haastattelemaan, tai ohjaamaan osallistujaa.
Simulaatiototeus antaa palautteen vastauksista ja valinnoista, joita osallistuja tekee. Téllaisia
tehtdvid voi olla padtintdketjut: “mistd letku olisi optimaalisinta viedd kohteeseen”, tai “missd
tilassa valmistaudutaan savusukellustehtidviin”, tai “pelasta - sammuta - tuuleta”. Osallistuja
tekee valintoja, ja mité realistisempi simulaatio on kyseessd, sitd enemmaén hénelle voidaan sitoa

mukaan oikeita reaalimaailman toiminnallisuuksia tukemaan simulaatiototeutuksen tehtivia.



Periaatteessa simulaatioon osallistuva henkilokunta osallistuu peliin, joten he toimivat
simulaation suorituksessa pelaajina. Pelaajien kokemus eli immersio on tirked osa simulaation
onnistumista. Mitd lihemmais reaalimaailman tilanteita péadstddan visuaalisesti, ddnellisesti ja
kokemuksellisesti, sitd paremmin simulaatio on onnistunut. Mitd enemmén dataa pelaajalla on
kiytettavissddn padtostensd tueksi, sitd paremmin simulaatio on onnistunut. Jos simulaatio
pystyy osoittamaan, ettd toiminnoissa, prosesseissa, menetelmissé, radioliikenteessd, tai muussa
on ongelmia, niin silloin simulaatio on onnistunut. Néinpd yksi tapa realismin tavoitteluun
simulaatiossa on hyodyntdd kuvia. Perinteiset kuvat ovat hyvid. 360’ kuvat jokaiseen suuntaan
on vield parempia, koska pelaaja saa kokonaisvaltaisemman kuvan alueesta. Jos kuvissa on vield
tehtavddn liittyvid elementtejd, sitd parempi kokonaiskuva on mahdollista antaa pelaajalle.
Perinteinen video on my0s hyvéd. Siind saadaan annettua laajempi kuva, kuin pelkilld kuvalla.
Videossa on ndhtdvissd toiminta kohteessa ja silld my0s voidaan esittdd helposti tehtdvéssé, tai
kohteessa olevat esteet. Jélleen 360’ video on parempi, koska silloin pelaaja voi tarkastella

ympéristodin laajemmalla perspektiivilla.

3d-mallintaminen simulaation toteutuksessa ei ole vilttimittd paras mahdollinen
lahestymiskulma, koska 3d-malli on vaikea saada tdsmélleen kohdetta vastaavaksi
maastonmuodollisesti ja visuaalisesti. Jos pelaaja on kdynyt kohteessa reaalimaailmassa, ei aina
onnistuta 3d-mallinnuksessa niin hyvin, ettd pelaaja tunnistaisi paikan samalla tavalla

reaalimaailmassa kuin simulaatiossa.

Simulaatiossa pelaajat suorittavat yleensd etukédteen késikirjoitetun tehtdvin. Tdm&d on
mahdollista, koska yleensé osallistuvilla organisaatioilla on prosessit ja toimintamallit erilaisia
kohteita ja tehtdvid varten. Késikirjoituksen laadinnassa pitdd olla mukana asiantuntija, joka
tietdd prosessin eri vaiheet ja haasteet: mitd elementtejd tehtdvadn pystytddn laittamaan tuomaan
pelaajalle lisdd péatintdtehtdvid ja haasteita. Haasteita tarvitaan simulaatiossa tuomaan esiin

ongelmia, joita voi tulla oikeassa tilanteessa ja jotka vaarantavat suunnitelman toteutumisen.



Simulaation rakentaminen saattaa kuulostaa hintavalle. Tarvitaan paljon osaamista ja jirjestettyja

tapaamisia kohdealueelle ja kaiken kuvaaminen. Ensimméiinen kerta on aina hitain. Silloin
joudutaan rakentamaan pohja. Ensimmadinen versio, jonka pitdd toimia niin hyvin, ettd siitd on
jarkevéa lahted rakentamaan uutta. Toinen versio on heti halvempi, koska voidaan ottaa edellisen
version toiminnallisuus mukaan. Vaikka kyseessd olisi kokonaan uusi kohde, niin tekninen
toiminnallisuus on hyvin samantyyppinen, vaikka kohde olisi tdysin erilainen. Vanhan
simulaation pohjalta on myds saatu kokemuksia, joiden perusteella on helpompi ldhted

suunnittelemaan uusia toiminnallisuuksia.



Simulaatio ei koskaan vastaa 1:1 oikeaa tilannetta. Varsinkin palo- ja pelastustehtivissi

yllattavid muuttujia on liikaa. Simulaatiolla pystytddn rakentamaan kustannustehokkaasti usein
toistettavia harjoituksia tietyistd haastavista skenaarioista, joita on vaikea harjoitella. Ilman
kunnollista harjoittelua riskit kasvavat suuriksi itse tilanteen tullessa eteen. Pelillinen simulaatio

on hyvé lisd harjoitustenjirjestdjan tyokalupakkiin.



