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INTERVIEW: Onlangs werd in de Rotterdamse metro een grote
- rampenoefening gehouden. Dat kan ook op een computer. Pjotr

van Schothorst maakt dergelijke ‘serious games’.
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Rotterdams
bedrijf leert van
achter de pc

brand blussen
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rand op een marinefregat

dat ‘aan de Rotterdamse

Wilhelminakadeligt. Tien

minuten later volgt er

een explosie op het par-

keerdek van de Amster-

dam Arena, waarbij tot overmaat

van ramp een deel van een volle tribu-
ne instort.

Bij het bedrijf VSTEP aan het Wee-
na in Rotterdam laat technische di-
recteur Pjotr van Schothorst het alle-
maal in een mum van tijd verschij-
nen op een computerscherm. Samen
met zeventien anderen maakt hij ‘se-
rious games'. Dat zijn trainingen
voor beroepsmensen, bijvoorbeeld
brandweer en politie, met behulp
van de technologie van computer-
spelletjes.

»Wij maken dus netals in bekende
spelletjes gebruik van drie-dimensio-
nale figuren en omgevingen. Ook
kunnen de moeilijkheidsniveaus
worden aangepast en werken we
met een puntentelling; dan kan de
persoon die getraind wordt makke-

lijk zien of hij het wel of niet goed
doet. Sommige commerciéle games
werken op tijd en dat is bij een eva-
cuatietraining ook nuttig om te ge-
bruiken,” legt Van Schothorst uit.

Het welkom van de ‘jongens van
de computerspelletjes’ is niet altijd
overal even warm. Bij de brandweer,
vertelt Van Schothorst, bestond aan-
vankelijk scepsisch. Hoe leer je nu
een brand slim te blussen vanachter
eenpe?!

wToch vond ik ze al tamelijk snel
positiever worden. De games wor-
den steeds levensechter natuurlijk,
inclusief geluiden van een brand of
ontploffing ‘en gegil van 'mensen,
waardoor je sneller helemaal ‘in’ de
virtuele training wordt getrokken.
Endemensen zien heus wel praktijk-

‘trainingen ‘'soms inefficiént verlo-

pen. Door eerst alles te oefenen met
een ‘serious game’ van ons, kan een
praktijktraining al een stuk doeltref-
fender worden.”

Van achter een pc een vaardigheid
onder de knie krijgen, is volgens de
ondernemer erg effectief. Als voor-
beeld noemt hij de door zijn bedrijf
ontwikkelde ‘DriveZone’; een rijsi-
mulator waarbij de cursist plaats-
neemt in een echt auto-interieur.
Voor zijn neus krult een'scherm 270
graden om hem heen; zodat het lijkt
of de bestuurder echt door een woon-
wijk of stadscentrum rijdt.

»Veiliger danlessen op de openba-
re weg en omdat stapsgewijs ver-
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keerssituaties kunnen worden geoe-
fend ook effectiever. Bijkomend voor-
deel is dat jonge mensen al voor hun
‘achttiende verjaardag kunnen gaan
leren autorijden.”

En dan is er nog de centenkwestie.
»20'n vefening zoals eerder dit jaar
in de Amsterdam Arena, waarbij een
bomaanslag werd nagebootst tij-
dens een popconcert, kost makkelijk
een miljoen euro. De communicatie
tussen de hulpdiensten was toen van-
afhet begin slecht, maar de rampoe-
fening eventjes opnieuw doen, kan
uiteraard niet. Op een computer kun
je het wél moeiteloos nog een keer
doen,” zegt commercieel directeur
Cristijn Sarvaas.

De scepsis vloeit ook voort uit het
feit dat niet iedereen dol is op joy-
sticks of gefriemel met muis en pijl-
tjestoetsen. Sommige mensen heb-
ben zelfs een zekere angst voor com-
puters. Nergens voor nodig, vinden
de twee leidinggevenden van
VSTEP. In tien minuten tot een half
uur is de besturingsmanier van een
‘serious game’ wel onder de knie te
krijgen. Daarnaast zijn ze ervan over-
tuigd dat mensen het al snel
“fun’gaan vindenom te doen.

‘Van Schothorst: “Wij beweren niet
dateen virtuele training een praktijk-
oefening kan vervangen, maarhet.is
een hele goede aanvulling om bij-
voorbeeld de procedures die gevolgd
moeten worden bij een incident on-

der de knie te krijgen.”



