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SISALTO HEI TOIMDA!

, he
taitavat olla nykypaivana lahes

HEI KAIVANNAISALAN TOIMIJA! kaikkien huulilla.

Teknologian ~ monipuolinen  hyddyntaminen  on

MISTA MIGAEL-HANKKEESSA ON KYSE? olennainen osa lahes jokaisella alalla, ja eri teknolo-
giaratkaisuilla voidaan edistaa niin itse tuotepalvelujen
laatua kuin vaikkapa markkinointia.

Pelillisyydella ei tavoiteta valttamatta vain uusia ja
PELIHARJOITUSTEN ESITTELY nuorempia yleis6ja, mutta voidaan myds herattaa
vanhempien  mielenkiinto  uudestaan. Lahdimme
testaamaan ndita teknologian hyotyja kaivosalalla

MITA TEKNOLOGIOITA JA ALUSTOJA Migael-hankkeessa, jossa on toteutettu monipuolisia
) . peliharjoituksia kaivosalan erilaisista tyotilanteista.
HYODYNNAMME?

Tama infopaketti on tehty erityisesti kaivosalan toimijoita

varten. Esittelemme lyhyesti harjoitukset seka niissa

kaytetyt teknologiat, joista otamme mielellamme
PALAUTE palautetta vastaan.




MISTA MIGAEL-HANKKEESSA ON KYSE?

Mining Game for Education
and Learning (MiGaEl) on
pelillinen oppimisymparisto-
kokonaisuus, jolla  pyritdan
kehittamaan kaivosalan koulu-
tusta uusia teknologioita hyo-
dyntamalla. Hankkeessa on
tavoitteena kehittaa kaivosalalla
tyoskentelevien osaamista,
parantaa kaivosteollisuuden
tyoturvallisuutta, lisata alan
houkuttelevuutta ja edistaa seka
opiskelijoiden hakeutumista alal-
le ettd tydvoiman saatavuutta.

Vaikka peliharjoitusten paa-
kohdeyleiso on kaivosalan opis-
kelijat, ei harjoitusten kaytto
kuitenkaan rajoitu ainoastaan
opiskelijoihin. Myds muut kaivos-
alan toimijat ja asiantuntijat
iasta rilppumatta ovatenemman
kuin tervetulleita kokeilemaan
peliharjoituksia. Palautetta on

keratty  testaamalla  peleja

monenlaisilla yleiséilla, ja edel-
listen harjoitusten parantamisen
lisaksi palaute huomioidaan
uusien harjoitusten kehi-
tyksessa.

NYT HALUAISIMMEKIN
ESITELLA MIGAELIN
PELIHARJOITUKSIA TEILLE,

JAKUULLA JUURI TEIDAN
NAKEMYKSIA JA PALAUTETTA
HARJOITTEISTA SEKA
NIISSA KAYTETYISTA
TEKNOLOGIDISTA.

LUE LISAA

www.migael.fi
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1. HARJOITUS:

Kuten lahes kaikki Migaelin
harjoitukset, ensimmainen
harjoitus luotiin Unity 3D peli-
moottorilla eli nykyaikaista peli-
teknologiaa hyodyntaen. Alus-
taksi valittiin tietokoneen ja
VR:n (virtuaalitodellisuuslasit ja
-ohjaimet) yhdistelma. Harjoi-
tuksessa testataan eri arvoisia
panostuksia ja tarkastellaan
rajahdyksen laajuutta joko PC:lla
tai VR-nakymassa.

Harjoite sijoittuu avolouhokseen
ja sen tarkoitus on visualisoida
panostusta ja rajaytysta

Pelaaja luo panokset tieto-
koneella ja aktivoi rajahdystilan
nakymaan joko tietokoneen
ruudulla 3D-tilassa, tai vaihto-
ehtoisesti, painaa oikeaa kusto-
moitua ohjainta ja katsoo
rajahdysta VR-laseilla.

= PANOSTEN KYTKENT&

RUUDUKKD X
RUUDUKKD Y
REIKAKOKD

REIAN PITUUS

PANOSTETTU
osuus

KALLISTUS
HIDASTEAIKA

PANOSTUS
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RAAYTA

PALAUTA
SKENE

PALAUTA ALOITUSARVOT

TINESCALE s 1

RAJAYTYS VOIDAAN VISUALISOIDA TIETOKONEEN RUUDULLA
TAI VR-LASEILLA.

L

TAMANKALTAINEN HARJOITE SIMULOI OIKEAN KAIVOKSEN PANOSTUSTA JA
RAJAYTYSTA, JOLLA VOIDAAN SEKA SAASTAA RAHAA JA RESURSSEJA ETTA
HARJOITELLA TOIMINTAA TURVALLISESTI.
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2. HARJOITUS: TYOTURVAKORTTI

VR (QUEST & RIFT) + ANDROID ALYPUHELIN

Tyoturvakortti-harjoitteessa
siirrytadan maanalaiseen kaivok-
seen, ja pelaajan tarkoituksena
on kdyda lapi tarkastuslista en-
nen maanalaista peranajoa ja
louhintaa. Harjoitus toimii seka
VR:lla etta alypuhelimella.

A

VAIHDA KASIA

Harjoituksessa liikutaan kaivok-
essa ja tarkkaillaan ymparistosta
tarkastuskortin mukaisia kohtia,
kuten esimerkiksi henkil6kohtai-
Sia suojavarusteita, ympariston
siisteytta ja jarjestysta, kulkura-
joituksia ja merkintdja, ajoteiden
kuntoa ja monia muita asioita.
Pelaaja merkitsee listaan kun-
nossa tai epakunnossa olevat
kohdat ja saa pelilta palautteen
oikeista ja vaarista vastauksista.

KAY KATSOMASSA
TRAILERI

HARJOITUS ANTAA KAYTANNON KOSKETUSTA
SEKA OPETTAA HUOMIOIMAAN NIDEN KUNNON
TARKASTUKSEN TARKEYDEN.

(ROSKAT, ROMUKANCET
(TORO).
TOE;/ S‘(E.JMJESYEL‘(T JA
I NAT)




3. HARJOITUS:

Kolmannessa peliharjoituksessa
palataan takaisin maan padlle
tarkastamaan kaivoskoneen seka
kaivostyontekijan varusteiden
kunto.

Peli on pelattavissa seka VR:lla
etta dlypuhelimella, ja se on
Migaelin harjoituksista nopeitten
lapipelattava.

Pelaaja tarkastaa ensin kaivos-
tyontekijan varustuksen ja merkit-
see ne tarkastuslistaan. Kaivos-
koneen ymparilla ja sen kannella
voidaan liikkua ja tarkastaa muun
muassa mittarit ja koneen yleis-
kunto. Peli antaa pelaajalle vink-
keja ja palautetta tarkastuslistan
vastauksista.

TARKASTA RENGASPAINE . ‘ ‘

TARKASTA AJONEUVON
{ ALUSTA
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TRBLETTI |‘ VALKKO ‘

HARJOITUKSESSA KESKITYTAAN ERITYISESTI JA
KAYTTOKELPOISUUTEEN. TARKOITUKSENA ON KOROSTAA, ETTA KONEELLA El
L AHDETA LIKENTEESEEN ENNEN KUIN SE ON TURVALLINEN JA AJOKELPOINEN, JA
ESIMIES ON ANTANUT AJOLLE HYVAKSYNNAN,



4. HARJOITUS:
TURVALLISUUSTOIMENPITEET

Migaelin  neljannessa  pelihar-
joituksessa otettiin  teknologian
suhteen toinen kurssi, ja laajan
aihealueen kanssa lahdettiin te-
kemaan harjoituksesta perinteista
tietokoneella pelattavaa opetus-
pelid. Suunnitteluvaiheessa to-
dettiin, etta kymmenien erilaisten
toimenpiteiden oppiminen onnis-
tuu parhaiten itse tekemalla - eli
pelaamalla.

RAJAYTYKSEN

Ennen rajaytysta ja jalkeen ra-
jaytyksen kaivoksella tehdaan mo-
nenlaisia turvallisuustoimenpite-
itd. Pelaaja on vuorovaikutuksessa
pelin objektien kanssa, vastaa ky-
symyksiin ja suorittaa toimenpit-
eita vastausten mukaan. Pelin
vinkkien lisaksi  harjoituksessa
pelaajan mukana kulkee rajayty-
styOvastaava seka tydmaavastaa-
va, jotka antavat ohjeita ja palau-
tetta toimenpiteista.

TOPI TERASVILLA

armistamaan, etta kaivosalueella on

SE KAY MONIPUOLISESTI
LAPIRAJAYTYSTA
KOSKEVIA
TURVALLISUUS-
TOIMENPITEITA JA
NIDEN PRIORISOINTI-
JARJESTYSTA,

P

SUORITETTU!

HARJOITUS ON PIRTEA
JAPERINTEISEMPI
UPETUSPELL JONKA
ELAAMINEN TAPAHTUU
PELKASTAAN
TIETOKONEELLA.

USOORES: 13




5. HARJOITUS: PERANAJON TYOVAIHEET

TIETOKONE (PCJ + VR (RIFT)

Viimeisin Migaelissa tuotettu
peliharjoitus kdy lapi peranajon
moninaisia tydvaiheita: mittauk-
sen, porauksen, panostuksen,
rajaytyksen, kastelun & lastau-
ksen, rusnauksen ja lujituksen.
Koska aihealue on edellisen
peliharjoituksen tapaan laaja,
sen toteutustavaksi valittiin
interaktiivinen tarinapeli. Tama
peli sopii erityisesti henkil6ille,
joilla ei ole ollenkaan aiempaa
kokemusta peleista.

Pelaaja voi valita itse peranajon
tyovaiheen, josta hanelle kertoo
tyonjohtaja. Tarinaa kerrotaan
seka kaivoksen ulkopuolella etta
maanalaisissa perissa, ja pelaaja
on vuorovaikutuksessa seka
tyonjohtajan etta ymparistdn
kanssa. Lisaksi pelaajalla
kulkee mukana muistivihko
seka tybvaiheiden jalkeen on
mahdollisuus testata osaamista
opituista aiheista.

AUTON SAMMUTUSJRJESTELMA ON TARKASTETTAVA,

HARJOITUS ON PELATTAVISSA YKSINAAN
PGLLA SEKA MYOS VRLLA. TARINAKERRONTA ON
HYVAKEINO OPETTAA LAAJOISTA TEOREETTISISTA

AIHEISTA, JA AKTIVINEN VUOROVAIKUTUS
YMPARISTON KANSSA PITAA SAMALLA PELAAJAN

MIELENKINNON JA VIREEN YLLA.

JAKUTEN HUOMAAT, SE ALOITETAAN SEINIEN, KATON JA KIVIKASAN KASTELULLA.




MITA TEKNOLOGIOITA JA ALUSTOJA KAYTAMME?

Migael-hankkeen yhtena tavoitteena on laajentaa virtuaalisia oppi-
mismahdollisuuksia ja hyddyntaa pelillisyytta kaivosalalla.
Harjoitusten teknologioiden valinnassa on huomioitu monia seikkoja: mika on

harjoituksen tavoitteena, milla tavoin aiheen oppimiskokonaisuudet voidaan
pelillistad, millaisia oppimiskeinoja tietyt teknologia-alustat voivat tarjota, kuin-
ka paljon aktiivista vuorovaikutusta alusta sallii, ja monia muita asioita. Harjoi-
tusten suunnittelussa on priorisoitu se, etta aihealue ja oppimiskokonaisuudet
voidaan oppia sujuvasti ja mielekkadsti. Aiheiden laajuus ja vaikeustaso vaikut-
tavat paljon erityisesti siing, mita asioita aiheista voidaan pelillistaa ja millaiselle

alustalle voidaan luoda interaktiivisia elementteja. Siksi olemme paatyneet ta-

—

pauskohtaisesti monipuolisiin ratkaisuihin harjoitteissa.

TIETOKONE (PC)

Mobiili- ja tablettitoteutukset kulke-
vat Migaelissa monissa harjoituk-
sissa muiden pelibuildien rinnalla,
koska ne ovat suhteellisen helppoja
ja  kevyita toteuttaa. Puhelin-
pelaaminen on suosittua ja helppoa,
jota voidaankin harrastaa taysin
ajasta ja paikasta riippumatta.
Pienen ruudun kanssa pelaaminen
vie kuitenkin visuaalista vaikutta-
vuutta paljon kauemmas siita mita
se voisi olla esimerkiksi VR:ssa.

VIRTUAALITODELLISUUS (VR)

« Kayttd mahdollista lahes missa
vain: lahes kaikilla on puhelin aina
mukana

* Yleensa kevyempi ja helpompi
toteutus

* Pieni kynnys kokeilla

* Pienempi ruutu ja rajallinen koske-
tus voi olla vahemman mielen-
kiintoista

¢ Liikkuminen ja toiminnallisuu-
det voivat tuntua kéykaisilta

PC-alustalla voidaan tehda mo-
nenlaisia pelillisia toteutuksia tai
visualisointeja, joka tekee siitéd yh-
den monipuolisimmista teknolo-
gia-alustoista. Migaelin 4. harjoitus
toteutettiin  perinteisena opetus-
peling, koska aiheen laajuus vaati
monipuolisia ratkaisuja asioiden
opettamiseksi. My6s 5. harjoituk-
sen interaktiivinen tarinapeli on
pelattavissa pelkastaan tietokoneel-
la. Tietokoneella pelattavat pelit
mahdollistavat monipuolisemman
kirjon vuorovaikutukselle ja toimin-
nallisuuksille.

PC:N HYOTYJA
sLahes kaikilta I6ytyy kotoa joko
poytatietokone tai kannettava
sLdhes rajattomasti pelillisié to-
teutusmahdollisuuksia ja toimin-
nallisuuksia

PC:N HEIKKOUKSIA

* Jotkut pelit/visualisoinnit voivat olla
raskaita ja vaatia tehokkaamman
tietokoneen toimiakseen

* Opetuspeleista on haastava
tehda mielenkiintoisia yllapitden
samalla opetustavoitteet

Virtuaalitodellisuutta (VR-laseja seka ohjaimia) on hyédynnetty ldhes jokai-

sessa Migaelin peliharjoitteessa. Koska VR peliteknologia on osa laborato-
riomme ydinosaamista, olemme todenneet sen immersiivisyyden erittain
hyddylliseksi. VR:lI& voidaan vieda pelaaja mahdollisimman ldhelle oikeaa
kokemusta, jonka vuoksi opetuskaytdssa se on monilla aloilla hyédyllinen.
VR:n ei tarvitse olla harjoituksen ainoa kayttdalusta, vaan se voi tuoda myo6s

lisdarvoa ylimaaraisena alustana.
VR:N HEIKKOUKSIA

VR:N HYOTYJA * VR-nakyma voi rajoittaa tai
« Immersiivinen ja realistinen pe- vaikeuttaa joidenkin elementtien
likokemus kayttoonottoa (esim. tekstit ja moni-
- Modernia teknologiaa, joka herat- Mutkaisempi vuorovaikutus)

ta4 mielenkiintoa ja kokeilunhalua *Vaatii hieman tehokkaamman tie-
. VR-laitteet ovat vuosien varrella tokoneen (tarkista aina laitekohta-

halventuneet ja niitd 16ytyy moneen 1S€t vahimmaisvaatimukset)
hintaluokkaan « Eri merkkien VR-laitteisto ei ole

« VR kehittyy ja monipuolistuu no- usein yhteensopiva (pelibuildit teh-

peasti (esim. Oculus Quest ei vaadi daan laitekohtaisesti) .
liilkesensoreiden asennusta) * Voi vaikuttaa uudelle ihmiselle

monimutkaiselta ja suurempi kyn-
nys kokeilla



PALAUTELOMAKE

OLET LUKENUT KOKO INFOPAKETIN LAPI!
Toivottavasti sait siita irti jotain uutta ja mielenkiintoista. Seuraavaksi toivoi-
simme, etta voisit vastata palautelomakkeeseen Migaelin peliharjotteista

ja hankkeessa hyddynnetyista teknologioista.

Palautteella on suuri merkitys kaivannaisalan toimijan nakékulman huo-

mioimisessa ja ymmartamisessa hankkeessamme.

Loydat palautelomakkeeseen alla olevasta linkista tai lukemalla QR-koodin.

VASTAAMISEEN
MENEE NOIN 2-3

MINUUTTIA!
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MIGAEL-PROJEKTI >
SOITTOLISTA
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MIGAEL-HANKE
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Voit lI6ytaa videoita Migael-hankkeesta ja harjoitusten trailereista
FrostBit laboratorion Youtubesta!

LUE LISAA JA LATAA HARJOITUKSET
www.migael.fi




Migael-hankkeen kokonaiskustannukset ovat 450 002€,
joista Pohjois-Pohjanmaan elinkeino-, liikenne- ja
ymparistokeskus on myontanyt Euroopan sosiaalira-
haston (ESR) ja valtion rahoitusta 337 502¢€.

Hankkeen toteutusaika on 01/08/2019 - 31/12/2021

ja sen toteuttaa Lapin ammattikorkeakoulun FrostBit
ohjelmistolaboratorio.
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