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Forord

Bruk av simulator i navigasjonsutdanning er allerede godt utbredt og et hjelpemiddel som
er hoyt verdsatt pa Sjekrigsskolen. Det er ved hjelp av simulator og bruk av skolefartoy-
ene at kadettene ved navigasjonslinjen pa Sjekrigsskolen far opplaring og eving i militer

praktisk navigasjon.

Simulatoren er dessverre ikke tilgjengelig nar som helst. Simulatoranlegget benyttes av
flere avdelinger i Marinen, og for at kadetter skal kunne benytte anlegget kreves det at

veileder og teknisk personell er tilgjengelig.

Dette dannet grunnlaget for vart enske om & undersoke andre lesninger som senker ters-
kelen for a trene pa enkle navigasjonsprinsipper. Bacheloroppgaven ble utarbeidet fra
november 2021 til juni 2022 og er dermed den avsluttende delen av vér utdanning pa

Sjekrigsskolen.

Vi ensker a takke vér veileder Petter Lunde for uvurderlig innsats under prosessen, og vil
ogsa rette en stor takk til Anne Linda Lehre for nyttig hjelp vedrerende metode. Avslut-
ningsvis vil vi takke familie og bekjente for korrekturlesing og andre verdifulle tilbake-

meldinger.

Jorgen Nilsen og Snorre August Savland Hope

Bergen, Sjekrigsskolen, 06.06.2022
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Sammendrag

A ove pa militar praktisk navigasjon (MPN) er en svert ressurskrevende oppgave siden
det krever tilgang pa simulatoranlegg eller skolefartay, personell og teknisk kompetanse.
I lys av Covid-19 pandemien ble det enda tydeligere at enkle lgsninger som ikke er like
ressurskrevende kunne veert interessant & utforske. Derav kom problemstillingen var: Kan

enkel HMD-teknologi benyttes av kadetter for a ove pd firestrek-posisjonsoppdatering?

Vi har undersekt hva eving pa firestreks-posisjonsoppdatering krever av teknologiske
funksjoner, i tillegg til & se pa hvordan en slik lesning eventuelt ville passe inn i de peda-

gogiske prinsippene som brukes ved Sjekrigsskolen (SKSK).

I analysedelen analyserte vi teorien og kom frem til tre pdstander, som vi deretter droftet
1 et forsek pa & svare pé problemstillingen. Disse pastandene er: HMD tilbyr tilstrekkelig
med funksjoner for & kunne gve pa firestrek-posisjonsoppdatering, bruk av HMD til gving
i firestrek gir en tilstrekkelig grad av fysisk sammenheng til at erfaringsbasert laering kan
benyttes og HMD-teknologi gir gode muligheter for oppfelging underveis og tilbakemel-

dinger i etterkant.

Vi har funnet ut at selv enkle og billigere varianter av teknologien tilbyr tilstrekkelig med
funksjoner for & ove pd enkle navigasjonsprinsipper. Det er imidlertid noen utfordringer
knyttet til samhandling med resten av broteamet og opparbeidelse av god situasjonsfor-

staelse.

Den fysiske ssmmenhengen er tilstrekkelig i og med at navigateren ser det som trengs for
a ta en firestrekspeiling. Studien vér viser at den derimot er noe begrenset i og med at en
fysisk ikke kan berare for eksempel brokonsollen eller peilesoylen. Dette kan faktisk bi-
dra til at fokuset pa de enkle svingsmomentene blir storre da det er mindre «stoy» fra

omkringliggende faktorer.

Oppfoelging underveis viser seg & enkelt kunne gjores ved at teknologien tilbyr den infor-
masjonen kadetten trenger for a kontrollere resultatene av gvingen selv. Det er derimot
utfordrende & knytte veilederen opp til evingen da det vil vaere svart belastende for en

veileder & skulle folge opp kadetter underveis eller i etterkant.

Vi konkluderer med at HMD kan benyttes som et supplement til navaerende evingsarenaer
for & ave pé firestrekspeiling, men ikke som en erstatning. Resultatet av studien forer til
andre spersmal som om dette kan brukes andre steder ogsa. Kan Marinen dra nytte av

slike losninger? Finnes det dyrere varianter som kan erstatte ndvaerende lgsninger?
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Nomenklatur / Forkortelser / Symboler

AR Augmented Reality

ECDIS  Electronic Chart Display and Information System
HMD Head Mounted Display

MPN Militeer praktisk navigasjon

NAVKOMP Navigasjonskompetansesenteret

SKSK Sjekrigsskolen

UDIR Utdanningsdirektoratet

VR Virtual Reality
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1 Innledning

En trearig bachelorutdanning pa Sjekrigsskolen er fullpakket av fag og leering som skal
danne grunnlag for tjeneste og videreutvikling ved Sjeforsvarets fartoy og avdelinger.
Navigasjonsdelen av utdanningen skal levere handlekraftige og gode navigaterer til Sjo-
forsvaret. Ved hjelp av simulatortrening én gang i uken, noen kveldsseilas og sers fa
lengre helgeseilas skal kadettene ved navigasjonslinjen tilegne seg kjernekompetansen av
sin utdanning. Navigasjonskompetansesenteret (NAVKOMP) har en sentral rolle i navi-
gasjonsutdanningen, og tilstreber 4 tilby all den kunnskapen som trengs for & oppfylle de

kravene som stilles til kadettene i de respektive avdelingene i Marinen.

Simulatoranlegget hos NAVKOMP er et godt verktey som tilbyr en virkelighetsnaer opp-
levelse for trening av prinsipper i navigasjon, teknisk forstdelse, samarbeid med bro-
teamet og bygging av situasjonsforstaelse langs kysten og pa sjeen. Gjennom enkle del-
ovelser helt innledningsvis i utdanningen opplevde vi at det var utfordrende for en hel
klasse med over 20 kadetter & skulle lzere seg enkle prinsipper samtidig. Etter at den en-
kelte kadett hadde tilegnet seg den kunnskapen som var nedvendig for & gjennomfere de
enkle prinsippene, sa viste det seg at det var ekstremt utfordrende & bedrive mengdetre-

ning.

De siste to arene har vert spesielt krevende pd grunn av Covid-19 pandemien som med-
forte at mengdetrening for kadetter ble meget utfordrende. Den allerede begrensede tiden
som var tilgjengelig for & leere navigasjon ble under pandemien ytterligere utfordret. Si-
den faget militeer praktisk navigasjon krever at kadetter er til stede og samhandler tett, s&
medforte nedstengningen i samfunnet store utfordringer ogsa her. Erfaringen av & strebe
etter & fa tilstrekkelig trening, sammen med interessen for ny teknologi og inspirasjonen
fra lignende prosjekter ledet oss til folgende problemstilling: Kan enkel HMD-teknologi

benyttes av kadetter for a ove pd firestrek-posisjonsoppdatering?

1.1 Bakgrunn

Teknologi blir en sterre og sterre integrert del av samfunnet og har til hensikt & gjore
oppgaver og fremgangsmater enklere (Gursli-Berg & Rosvold, 2021). Alt fra hver-
dagsoppgaver som stavsuging til avanserte pakkesorteringssystem hos Posten blir na styrt
av teknologi som automatiserer og forenkler tidligere manuelle oppgaver. Man blir ogsa

tidligere og tidligere introdusert for ulike teknologiske lgsninger som skal hjelpe &
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fremme lering. Slike hjelpemidler benyttes allerede i skoleverket. P4 barneskolen kan
dette vaere sa enkelt som et nettbrett eller en spillkonsoll. P4 Sjekrigsskolen brukes det
flere teknologiske lasninger underveis i de forskjellige studieretningene. Man bruker pro-
grammer for & programmere enkle béter for & bygge forstaelse for programmering, man
spiller strategispill som Vantage (Vantage Simulations,2020) for & se hvordan komplekse
fellesoperasjoner vil utfolde seg og man bruker navigasjonssimulatorer for & trene pa

praktisk navigasjon.

A utdanne piloter til luftfart og navigaterer til sjofart er ved innledende tanke ikke det
samme fordi foregér i to forskjellige domener, men ved narmere analyser vil man se at
det finnes en del likhetstrekk. De vil utfore oppgavene sine pa ulike mater, men komplek-
siteten og treningen kan gjerne sammenlignes. Fellestrekket er at simulatorer er en stor
del av begge de to nevnte utdanningene, noe som er hovedérsaken til at vi ensket & sam-
menligne disse. Vi fant store forskjeller nér det gjelder fremgangsmaten pilotutdanninger
bruker for & sikre seg at pilotene forstar viktigheten og kompleksiteten av alle de sma
detaljene de gjor. Noen velger a isolere deler av flygertreningen som egne @velser, hvor
hensikten er & mestre det ene delmomentet uten & matte gjennomfere en hel flyvning.

Dette anser vi som bade skonomisk besparende og risikoreduserende.

1.2 Mal

Malet med studien er & underseke om innfering av HMD 1 undervisningen av kadetter
innen firestrek-posisjonsoppdatering vil vaere forenelig med de pedagogiske prinsippene
som benyttes ved Sjokrigsskolen. Vi innser at malet er relativt snevert, og det er dermed
et sekundert mal at resultatene i denne studien kan indikere om HMD kan benyttes i

undervisning av andre navigasjonsprinsipper, eller i andre emner ved skolen.

1.3 Problemstilling

I denne oppgaven ensker vi & underseke om HMD kan implementeres som et teknologisk
hjelpemiddel i navigasjonsutdanningen av kadetter ved Sjokrigsskolen. P& bakgrunn av
studiens relativt begrensede omfang er den spisset ned til 4 kun omhandle eving av navi-
gasjonsprinsippet firestreks-posisjonsoppdatering. Dermed er problemstillingen var:
«Kan enkel HMD-teknologi benyttes av kadetter for a ove pd firestrek-posisjonsoppdate-

ring?».

4
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1.4 Avgrensninger

Denne studien avgrenses forst og fremst av den spissede problemstillingen var, som alene
avgrenser studien til & ta for seg kadetter ved Sjekrigsskolen, og @ving i posisjonsoppda-

tering ved hjelp av firestrekprinsippet.

Videre har vi valgt & fokusere pa et begrenset spenn av HMD-lgsninger som strekker seg
fra i underkant av 100 kr til 15 000 kr. Vi har valgt a kalle disse for billig og dyr variant.
Dyr i dette tilfellet kan ses pa som dyrt for en privatperson og ikke nedvendigvis for en
utdanningsinstitusjon som Sjekrigsskolen. Dermed er studien avgrenset til varianter i det
lavere prissjiktet for & belyse at dersom HMD tilferer noe nyttig, trenger det ikke vere

serlig kostbart for Sjekrigsskolen.

Studien er i tillegg avgrenset til & omhandle de pedagogiske prinsippene som allerede
benyttes ved Sjekrigsskolen. Dette er for & gjore resultatene sa forenelig som mulig med
den pedagogiske modellen som benyttes i MPN, 1 hap om at det vil belyse muligheten for

en rask implementering av resultatene ved skolen.

1.5 Struktur

Oppgaven er bygget opp slik at vi ferst redegjor for all teori vi anser som nedvendig. Vi
vil deretter i metodedelen belyse hvilke metoder vi har valgt for & samle inn data og hva
som er samlet inn. Dette etterfolges av en analysedel hvor vi pa bakgrunn av teorien ut-
arbeider tre pastander, som vi drefter i droftingsdelen i et forsek pd & svare pa den over-
ordnede problemstillingen. Avslutningsvis felger det en konklusjon og betraktninger om

videre forskning.
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2 Teori

21 Head-Mounted Display (HMD)

Det finnes mange ulike teknologiske losninger som kan presentere alternative virkelighe-
ter i form av lyd, lys og folelse. Noen av disse teknologiene legger filter pa det vi ser i
den virkelige verden, og disse kalles Augmented Reality (AR). Andre presenterer en helt
annen virkelighet som ikke tar med det vi ser i den virkelige verden. Dette kalles Virtual
reality (VR). En enkel definisjon av VR er bruken av teknologi for & presentere et simulert
interaktivt miljo ved hjelp av bade lyd og lys, som for eksempel pa en dataskjerm (Bardi,
2019,avsn.3). HMD er en VR-skjerm som brukeren tar pa hodet i form av en hjelm, pan-
neband eller briller med bevegelsessensorer som gjor det mulig & samhandle med det man

SCr.

Figur 1: HMD med kontrollere (Jansen, 2016)

2.1.1 Enkel og billig

En enkel form for HMD er en pappboks med linser som man setter mobilen inni og tar
pa hodet som vanlige briller. Denne enkle HMD-lgsningen bruker mobilens egen skjerm
og sensorer for & fremstille et virtuelt miljo. En slik lesning kan koste i underkant av
hundre kroner, safremt man har mobil tilgjengelig. Noen lesninger som blant annet
Google Cardboard lar brukeren samhandle med det de ser pa bildet ved 4 tilte hodet 90
grader mot en side, eller ved a trykke pa en metallknapp pé siden av pappen (Klein, 2022).

2.1.2 Avansert og dyr

En mer avansert og dyrere losning som HTC Vive til en verdi av 15000 kroner har flere
muligheter og sensorer a spille pd. Losningen trenger en ekstern datamaskin med middels
gode komponenter for & kunne fremstille den virtuelle virkeligheten. Denne lgsningen er
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en HMD med integrert skjerm, horetelefoner, to kontrollere som brukes for & folge hnd-
bevegelser og to eksterne sensorer som overviker HMDens bevegelser utenifra. Her far
man presis respons pa hodet og hendenes bevegelse, og man kan lettere samhandle med

den virtuelle virkeligheten ved hjelp av de to eksterne kontrollene (Jansen, 2016).

2.1.3 Avstandsbedgmmelse

Avstandsbedemmelse er relativt vanskelig, og studier viser at vi har tendenser til & over-
vurdere avstander som er nerme oss, og undervurdere avstander som er lengre vekke (El
Jamiy & Marsh, 2019). Det a fremstille et bilde som gjer at vi korrekt kan bedemme
avstand vil da tenkes & vere enda vanskeligere. Et bilde som projiseres pa et lerret vil ha
lik avstand fra eyet uavhengig av avstanden til objektet i scenarioet. Dette er problematisk
da eyet ikke vil endre eyefokus underveis, noe som er viktig for korrekt avstandsbedem-
melse siden vi bruker informasjon fra fokus til hjelp for & bedemme avstanden (Vienne
et al., 2020, s. 2). Her har HMD med input fra hodebevegelse en fordel. Denne fordelen
kommer av at man i tillegg bruker hodebevegelsen for & bedemme avstand. Dette er en
teori som kalles "Motion Parallax", og handler om den relative bevegelsen pa objekt/bilde
forbi synsfeltet (Vienne et al., 2020, s. 2). Ved bruk av HMD kan man sammenlikne den
relative bevegelse mellom hodet og objektet. Dermed vil man ha mer input 4 stette seg

pé ved avstandsbedemmelse enn ved en tradisjonell skjerm.

2.2 Firestrek

For kompasset ble delt inn 1 360 grader slik vi kjenner det i dag, sd var det delt inn i 32
streker. Enkel matematikk tilser da at en strek vil tilsvare 11,25 grader. Dermed vil fire

streker da vere 45 grader («strek», 2020). Herav navnet firestrek.

2.2.1 Prinsippet

Navnet har statt seg gjennom tiden, og i dag kaller vi fortsatt en type posisjonsoppdatering
for firestrek. Det er en enkel posisjonsoppdateringsmetode som baserer seg pa prinsip-
pene til en likebeint trekant. Prinsippet tilsier at dersom man styrer en konstant kurs, sa
vil utseilt distanse fra man peiler et objekt i relativ 45 grader til man har objektet tvers,
veere lik passeringsavstanden til objektet nar du har det tvers (91, 1993, s. 78). P4 denne
maten kan man altsd ta en posisjon ved hjelp av kursen en styrer og seilt distanse fra 45

grader til tvers.
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Figur 2: Firestrekprinsippet (pd Gulesiders sjokart., u.4.)

2.2.2 Eksersis

Ved 4 ta utgangspunkt for broeksersisen for Kvarven-klasse skolefartayer som er oppgitt
i Seilasboken utarbeidet av NAVKOMP, sa vil vi kunne identifisere hvilke arbeidsopp-
gaver navigateren har ved en firestrekspeiling. Posisjonsoppdateringen krever et samspill
mellom navigateren og assistenten som sitter p& ECDIS (Electronic Chart Display and
Information System). Det hele starter med at navigateren identifiserer et behov for, og en
mulighet til 4 ta en firestrekspeiling. Videre folger kommunikasjonen mellom navigater
og assistent for en firestrekspeiling pa et objekt som ligger langs et legg ved 12 knop
utledet fra Seilasboken (NAVKOMP, 2015).

Navigator: Std klar firestrek FM?2 om styrbord - (starter klokken nar FM2 peiles i relativ
45)

Assistent: Planlagt passeringsavstand 0,15

Navigator: 0,15 - klokken skal vise 45 sekunder

Navigator: Tvers, oppdater! - Klokken viste 48 sekunder - Passeringsavstand 0,16
Assistent: Oppdatert - loggen viste 2,4 nm - Posisjonen satte oss 0,01 til babord for kurs-
linjen

Navigator: Bruk/forkast posisjon!

Assistent: (Setter ut posisjonen i ECDIS) - Distanse fra posisjon til torn 1,5

Navigator: 1,5 - Klokken skal vise 7 minutter og 30 sekunder

Navigateren bruker her klokken for & regne ut utseilt distanse fra 45 til tvers. Forutset-

ningene for dette er at navigateren har tatt ut, og har kontroll pa beholden fart. Klokken
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startes 1 det objektet peiles i relativ peiling 45 grader, og stoppes nar objektet er tvers.
Tiden som fremstilles p& klokken vil da tilsvare en distanse under en gitt fart. Denne

distansen vil veere lik avstanden i side fra objektet.

Arbeidsoppgaver for navigater foruten kommunikasjonen med assistenten utledet fra ek-

sersisen i Seilasboken (NAVKOMP, 2015):

» Identifisere et behov for og en mulighet til firestrekspeiling

+ Starte klokken nar objektet er i relativ peiling 45 grader

* Regne ut hva klokken skal vise ved planlagt passeringsavstand

» Stoppe klokken nér objektet er tvers

* Regne ut hva passeringsavstand faktisk ble

*  Bedemme om posisjonen er god eller darlig, og dermed om den skal brukes eller
forkastes

* Regne ut hvor lang tid det tar & seile fra ny posisjon til neste torn basert pd distan-

sen oppgitt av assistent

2.3 Pedagogikk

2.3.1 Militeer Praktisk Navigasjons pedagogiske plattform

I henhold til emneplanen for emnet militer praktisk navigasjon er den pedagogiske platt-
formen som brukes i emnet: «Teori — Simulator — Praksis om bord» (Militeer praktisk
navigasjon, 2022). Det vil si at teorien for et prinsipp, metode, teknikk eller prosedyre
forst blir undervist i et klasserom. Deretter oppgir de at de vanligvis demonstrerer den i
skolens simulator, for kadettene far prove a gjennomfoere selv i simulator under veiled-
ning. Avslutningsvis vil gvingsmalet i et praktisk seilas med skolefartayene gjenspeile og
fange opp teknikken eller metoden som ble undervist i klasserommet, og deretter demon-

strert og utforsket i simulator (Militcer praktisk navigasjon, 2022).

2.3.2 Erfaringsbasert lering (AMTB)

Erfaringsbasert lering handler om & omsette konkrete erfaringer til laering som kan gi ekt
eller endret virkelighetsforstéelse (Olsen & Espevik, 2009, s. 70). Erfaringsbasert leering
er en prosess som baserer seg pa at man opplever en situasjon som gir deg en helt konkret

erfaring, sd observerer og reflekterer man over situasjonen, handlingen eller beslutningen
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for man forseker a trekke ut logiske slutninger og konklusjoner fra hendelsen. Avslut-
ningsvis er tanken at man skal prove ut disse erfaringene og konklusjonene i nye situa-
sjoner gjennom handlinger eller beslutninger, som igjen vil gi konkrete erfaringer man
kan trekke leerdom ut av (Olsen & Espevik, 2009, s. 70). Erfaringsbasert leering kan altsa
ses pa som en loop hvor man hele tiden erfarer noe, for sé a trekke leerdom ut av situasjo-

nen som man kan benytte seg av senere.

Konkrete erfaringer

Observasjoner og
refleksjoner

Skape nye begrep
og slutninger

Figur 3: Erfaringsbasert leering (Olsen & Espevik, 2009)

2.3.3 Fysisk sammenheng

For & kunne benytte erfaringer man har tilegnet seg under oving er det viktig at de fysiske
omgivelsene under gving likner mest mulig pa de fysiske omgivelsene i den reelle situa-
sjonen. Dette er fordi at dersom den fysiske sammenhengen mellom gvingen og virkelig-
heten er sd lik som mulig, sd er det mye storre sannsynlighet for at man husker og far
utnyttet kunnskapen man har tilegnet seg i gvingen nar man meter en tilsvarende situasjon
(Olsen & Espevik, 2009, s. 73). Likhet mellom evingsarenaen og den virkelige situasjo-
nen ber altsd gi et storre utbytte av evingen. Vi tolker det slik at dette forst og fremst
gjelder for mer sammensatte og helhetlige ovelser siden det er i slike situasjoner tidligere
erfaringer kan bidra til overskudd. Dermed krever ikke trening av helt separate delele-

menter som firestrekspeiling en s stor grad av fysisk sammenheng.

2.3.4 Learingsmilje — Samspillende arenaer

Det er spesielt tre arenaer som er viktige nar vi snakker om erfaringsbasert lering. Disse
er undervisning, veiledning og gving. Balansen mellom disse tre er med pa & avgjere om
man utdanner teoretikere eller reflekterende praktikere. Veiledning er en viktig brobygger
mellom teorien man tilegner seg gjennom gvingen. Malet med veiledning er at kadettene
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skal koble sammen teori og erfaring til & gi mening og sammenheng for den enkelte. Det
er séledes onskelig at instrukterene og teorien 1 storst mulig grad har samspill og utveks-
ling med oving og veiledning slik at kadettene far bearbeidet og utnyttet virkelige erfa-
ringer fra evingen (Olsen & Espevik, 2009, s. 76—77). Veilederen har altsé en sentral rolle
1 gvingssituasjoner der man gnsker a fa utbytte av erfaringsbasert leering, og er avgjerende

for & binde sammen undervisning og eving.

2.3.5 Tilbakemeldinger

I henhold til Utdanningsdirektoratet (UDIR) er tilbakemeldinger en viktig del av den fag-
lige undervisningen. UDIR lister opp seks kjennetegn pa en god faglig tilbakemelding:

- Tar utgangspunkt i mél for oppgave og kriterier

- Tar utgangspunkt i prestasjon, mestring og forstielse

- Gir informasjon som skal utvikle arbeidet og leringsprosessen
- Gir hjelp til spesifikke problem

- Forer til refleksjon og innsats

- Brukes og forer til utvikling
(Gi gode faglige tilbakemeldinger, 2020)

Vi har né redegjort for den teorien vi anser som relevant for det videre arbeidet med &
besvare problemstillingen. Denne teorien og metodeavsnittet som folger danner grunnla-
get for analysen og dreftingen hvor vi forseker & svare pd den overordnede problemstil-

lingen.
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3 Forskningsdesign

3.1 Valg av metode

Innledningsvis viste undersgkelser om temaet at det fantes et bredt spekter med forskning
og annen litteratur om HMD og dens bruk i undervisning. Det var derimot begrenset med
forskning om bruk av teknologien til utdanning av navigaterer innen sjofart. Ogsa andre
bachelor- og masteroppgaver ble undersekt, men fa eller ingen av disse tok for seg de

spersmalene vi hadde som utgangspunkt for var oppgave.

Vi dreftet innledningsvis hvorvidt et forsek pa medkadetter ville vaere en god metode &
bruke, men ettersom covid-19 fortsatt var en faktor vi matte ta hensyn til og omfanget
med & gjennomfore store forsek var for stor vurderte vi ikke denne metoden videre. Ved
gjennomgang av litteratur til studien fant vi at en kvalitativ dokumentstudie kunne vere
en anvendbar metode for & belyse var problemstilling. Dette fordi HMD som et konsept
allerede er godt beskrevet og forsket pa i andre studier. Dermed kan vi dra nytte av det
tidligere arbeidet pa teknologien og drefte hvorvidt dette vil passe inn i de allerede etab-

lerte pedagogiske modellene ved skolen.

3.2 Anvendt metode

Et dokumentstudie (litteraturstudie) tar for seg et bredt spekter av dokumenter fra forsk-
ning og artikler, til YouTube videoer (Dokumentstudier - Verktoykassa — for elev - NDLA,
2020, avsn. 1). Data er stort sett innhentet fra apne kilder som Google Scholar, artikler og
boker.

Bruk av simulator til navigasjonsutdanning i sjefart er godt utbredt, men bruk av HMD
er derimot ikke like utbredt. Dette gjorde det vanskeligere & vurdere innsamlet data. Av
forskning og annen litteratur som omhandler HMD og navigasjonsutdanning, hadde det
meste en teknologisk vinkling som undersegkte HMD-teknologiens muligheter sett opp
mot andre simulatortyper. Vi fant imidlertid fa eller ingen forskning som sé pa det peda-
gogiske aspektet, og hvorvidt HMD lesninger ville bedre leringen for studentene. Teo-
rien vi har samlet inn kommer stort sett fra kilder som gjerne er et resultat av tidligere
forskning eller tenkning. Dermed er dette ferdigbehandlede data i ordform, og ikke radata.

Det forer til at var anvendte metode er en kvalitativ dokumentstudie (Jacobsen, 2005).
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Vi vurderte s om den innsamlede dataen var gjeldende og kunne bidra til & svare pa var
problemstilling. Underveis listet vi opp for- og motargumenter fra kildene som kunne

bidra til & svare pa pastandene vi hadde utarbeidet.

3.3 Metodekritikk

Etter den innledende analysen fant vi ut at et dokumentstudie kunne svare pa hvorvidt
HMD kunne brukes til utdanning av kadetter i praktisk navigasjon. Det ble tidlig vurdert
om en forseksstudie ville vaert mer passende, noe som ogsa legger grunnlaget for den
storste kritikken med var valgte metode. Ved a bruke andres innsamlede data som ikke
nedvendigvis seker & svare pa samme problemstilling ma den innsamlede dataen vinkles
for & kunne bidra til var oppgave. Dette skaper en risiko for at vi feiltolker og vinkler funn
1 innsamlet data for & fa den til & passe var problemstilling. En annen fallgruve med en
slik studie er at vi vil vekte kilder som veier positivt for problemstillingen, i stedet for de

som veier mot.

3.4 Reliabilitet

Metoden vi har benyttet har basert seg pd innsamling av data fra variert litteratur. Dette
pavirker reliabiliteten til studien. I det legger vi at reliabiliteten til kildene vare vil pavirke
reliabiliteten til studien var. Etter & ha analysert kildene opplever vi at de aller fleste har
en god grad av validitet. Spesielt teorien som omhandler det pedagogiske vil nok st seg
godt i all uoverskuelig fremtid, med mindre det kommer et omfattende paradigmeskifte
pa feltet. De kildene som omhandler de teknologiske mulighetene vil nok skifte i takt med
den teknologiske utviklingen, men vi vurderer det slik at mulighetene ikke vil bli darli-

gere, og at reliabiliteten dermed er noksa god, ogsa pa den teknologiske biten.
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4 Resultater og analyse

I denne delen analyserer vi teorien vi tidligere har redegjort for. Hensikten med kapittelet
er & legge grunnlaget for dreftingen som folger senere i oppgaven. Dette har vi lost ved &
utarbeide tre pastander som har bakgrunn i essensielle krav i forbindelse med trening pé

firestrekspeiling.

4.1 Krav til funksjoner

Basert pa navigaterens arbeidsoppgaver under en posisjonsoppdatering som er listet opp
i punkt 2.2.2, sa forseker vi 4 identifisere hvilke krav som stilles til HMD-teknologien for
a kunne ove pé dette. Ut fra dette ser vi at HMD ma kunne vise et objekt det er mulig &
ta firestrekspeiling pa i ulike peilinger fra fartoyet. En ma kunne se det i forkant, 45 grader
pa baugen og tvers. HMD maé ogsé kunne gi navigateren mulighet til & starte, stoppe og
lese av tiden pé en stoppeklokke. Videre md HMD legge til rette for en folelse av avstand
til omkringliggende objekter eller land for at navigateren skal kunne bedemme om posi-
sjonen er god eller darlig. Avslutningsvis er det fordelaktig at HMD kan tilby en distanse
fra posisjonsoppdatering til neste torn, slik at navigateren kan regne ut tid til tern basert
pa denne distansen. Dette er ikke en nedvendighet, men en fordel for & kunne ove pa en
fullstendig gjennomgang av eksersisen. Det leder til véar pastand: HMD tilbyr tilstrekkelig

med funksjoner for d kunne ove pd firestrek-posisjonsoppdatering.

4.2 Fysisk sammenheng og erfaringsbasert laering

Vi ser av punkt 2.3.2 at erfaringsbasert leering krever at man har opplevd en konkret er-
faring, for deretter & kunne observere og reflektere over hva som skjedde. Hensikten med
dette er a kunne trekke slutninger og konklusjoner fra situasjonen, som man kan bruke
neste gang man befinner seg i en liknende situasjon. Videre kommer det frem av punkt
2.3.3 at likhet mellom de fysiske miljoene under oving og virkeligheten er viktig for &
kunne dra nytte av erfaringene man tilegner seg under evingen. Dette leder frem til vér
pastand: Bruk av HMD til oving i firestrek gir en tilstrekkelig grad av fysisk sammenheng

til at erfaringsbasert lcering kan benyttes.
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4.3 Oppfolging og tilbakemeldinger

Under punkt 2.3.4 kommer det frem at det er tre arenaer som er viktige i erfaringsbasert
leering. Veiledning er en av disse, og omtales som brobyggeren mellom teori og erfaring
(Olsen & Espevik, 2009, s. 76). Bruk av HMD 1 opplaring pé firestrek-posisjonsoppda-
tering burde altsd komme med en mulighet for veiledning. Denne veiledningen ber i storst
mulig grad ha utveksling med teori, oving og instrukterer (Olsen & Espevik, 2009, s. 76—
77). Vi ser ogsa under punkt 2.3.5 at to kjennetegn pa en god faglig tilbakemelding er
«gir hjelp til spesifikke problem» og «farer til refleksjon og innsats»(Gi gode faglige til-
bakemeldinger, 2020). Dette fordrer at instrukteren méd kunne forstd hva slags problem
kadetten har erfart, i tillegg til & kunne na kadetten med tilbakemeldingen pa en slik méte
at kadetten tar den til seg, og at den dermed forer til refleksjon og innsats. HMD apner
for at instrukter og kadett kan sitte pa hver sin kant av landet og samhandle, samt at
skjermopptak kan lagres og deles til senere bruk. Dette leder til var pastand: HMD-tek-
nologi gir gode muligheter for oppfolging underveis og tilbakemeldinger i etterkant.
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5 Drefting

5.1 HMD tilbyr tilstrekkelig med funksjoner for & kunne ove pa

firestrek-posisjonsoppdatering

5.1.1 Identifisering og observasjon av firestreks-objekt

Forst og fremst stiller firestrek-posisjonsoppdatering krav til at HMD-teknologien ma
kunne vise objektet som kan brukes til firestrek fra ulike peilinger. Det kan tenkes at dette
er et av de enkleste kravene & innfri. Dette fordi HMD er laget for nettopp slike oppgaver.
HMD festes pa hodet og presenterer en virtuell virkelighet. Dermed kan man pésta at
brukeren har mulighet til & se firestreks-objektet. Videre vet vi at HMD i bade billige og
dyre utgaver ofte har bevegelsessensorer som registrerer brukerens hodebevegelser. Der-
med kan HMD presentere ulike bilder som tilsvarer «utsikten» brukeren ville sett hvis
han var pa et virkelig fartoy og vridde pa hodet sitt. Dette gir brukeren mulighet til & vri
pa hodet og se ut fra farteyet i ulike vinkler, som igjen muliggjer at vedkommende kan
observere objekter i ulike peilinger fra fartoyet. Basert pa dette kan en argumentere for at
HMD med sine funksjoner er tilstrekkelig for & oppdage og observere objektet i nodven-

dige peilinger fra fartoyet for 4 kunne ta en firestreks-posisjonsoppdatering.

En annen viktig oppgave for navigateren er & identifisere behovet for & foreta en posi-
sjonsoppdatering. Her er ogsa kommunikasjonen med navigasjonsassisten som sitter pa
ECDIS viktig. Det er sannsynlig at det er i samarbeid med assistenten at navigateren opp-
nar best situasjonsforstaelse, som kan gi et behov for & oppdatere bestikkplassposisjonen.
Ved bruk av HMD i sin enkleste form kan det tenkes at det er vanskelig & fa inn en tro-
verdig assistent. I sin enkleste form er HMD kun en person med VR-briller som over helt
alene i et scenario. Det kan derfor tenkes at det er vanskelig og muligens kostbart & {4 lagt
inn elementet med oving av kadettens «magefolelse». Sdledes kan det vaere at HMD ikke
tilbyr tilstrekkelig med funksjoner for at navigateren skal kunne identifisere et behov for

a ta en firestreks-posisjonsoppdatering.

5.1.2 Bruk av stoppeklokke

For en korrekt utforelse av en firestrekspeiling kreves det at brukeren har mulighet til &
starte, stoppe og lese av tiden pa en stoppeklokke. Kadetten ma alts& kunne starte stoppe-

klokken nar objektet er i relativ peiling 45 grader, og deretter stoppe klokken nér objektet
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er tvers. Vi ser under punkt 2.1 at bade billige og dyre HMD losninger tilbyr muligheten
til & samhandle med det som presenteres. Det kan vare i form av spesifikke hodebeve-
gelser som a4 tilte hodet 90 grader, eller knapper pa brillene eller pa kontrollene som med-
folger enkelte varianter. Dette gjor at brukeren mest sannsynlig vil ha mulighet til & starte
og stoppe klokken. Brukeren er imidlertid ogsa avhengig av a lese av tiden for & kunne
regne ut passeringsavstand. Det er narliggende & tro at denne tiden kan presenteres i bril-
lene som et ekstra «lag» som legges utenpa og i sa méte vil vere synlig hele tiden. Dermed
kan det veere at HMD-teknologien tilbyr tilstrekkelig med funksjoner for & kunne operere

og dra nytte av stoppeklokken.

Imidlertid er det mulig & si at funksjonene ikke er tilstrekkelige nok. Dersom brukeren er
avhengig av 4 matte tilte hodet sitt 90 grader, vil dette gjore det utfordrende og lite virke-
lighetsneert a starte klokken nar objektet er 45 grader pa baugen. Dette vil trolig resultere
i en lavere grad av situasjonsforstaelse for brukeren ettersom han tilter hodet, og at HMD
dermed vil presentere et helt annet bilde enn det brukeren ensker. Knapper pé brillene
eller pa kontrollene kan muligens laose dette, men det er ogsa et aspekt at tiden trolig vil
vises hele tiden. I en virkelig situasjon vil ikke brukeren ha full oversikt over tiden som
vises pa stoppeklokken hele tiden. Da vil han vaere avhengig av & lefte stoppeklokken opp
for & lese av innimellom. Dermed kan det tenkes at funksjonene er tilstrekkelig, men ikke

gode nok til 4 f4 et optimalt utbytte av gvingen.

Uansett er det en faktor at teknologien er kommet langt, og at mer avanserte utgaver tilbyr
bedre teknologi som kan gi et tilneermet optimalt utbytte. Ved bruk av kontrollere med
knapper p4, kan nok disse synliggjeres som stoppeklokker i bildet som HMD presenterer.
Det vil i sa fall gjore at brukeren har mulighet til & lofte kontrollene opp foran brillene
sine, og at de dermed vil bli synlig i den virtuelle virkeligheten som en stoppeklokke.
Elementet med & matte lofte opp stoppeklokken for a lese av tiden kan muligens eves ved

bruk av HMD, men det forutsetter at det er mer avanserte utgaver med kontrollere.

5.1.3 Bedemming av posisjonens kvalitet

HMD ma ogsd kunne legge til rette for en viss form for avstandsbedemmelse for at bru-
keren kan bedemme posisjonens kvalitet. A bedemme posisjonens kvalitet er i dette til-
fellet ikke en sak som kan tallfestes, men en oppfatning eller «magefolelse» man fir ba-
sert pd det man ser. Vi forutsetter at avstandsbedemmingen man kan gjore i en tradisjonell
navigasjonssimulator (les. NAVKOMP) er tilstrekkelig. Dette gjor vi siden det er en ut-

provd simulator som har vart brukt til eving i mange navigasjonsprinsipper i drevis. Den
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store forskjellen ndr det kommer til avstandsbedemmelse mellom denne og HMD er at i
en tradisjonell simulator sa projiseres bildet rett pa et lerret ved hjelp av en prosjektor, og
pa HMD er det to forskjellige bilder som vises gjennom to linser. P4 grunn av motion
parallax kan det tenkes at HMD tilbyr et bedre dybdesyn enn en tradisjonell simulator, og
dermed kan gi en bedre folelse av avstand til objekter som presenteres. Det kan derfor
tenkes at HMD tilbyr en minst like bra folelse av avstand som en tradisjonell simulator,

og at HMD dermed gir en mulighet for & bedemme posisjonens kvalitet.

Pa en annen side mé vi ta heyde for bildekvaliteten pa de ulike variantene i det spennet
vi har valgt & fokusere pd. P4 dyre og mer avanserte losninger kan det nok vere bra bil-
dekvalitet som i kombinasjon med linsene gir godt dybdesyn, men pa billige varianter er
det ikke sikkert at dette er tilfelle. Ved bruk av billige lasninger hvor mobilen brukes som
skjerm kan det vere at bade telefonen og linsene begrenser bildekvaliteten ganske mye.
Dette kan resultere i at til tross for at det er to bilder som presenteres gjennom to linser,
kan bildekvaliteten rett og slett vaere for darlig til at det man observerer og oppfatter av
avstand er tilstrekkelig virkelighetsneert til & tilfere noe utbytte for brukeren. Dermed kan
det vaere at noen varianter av HMD ikke tilbyr tilstrekkelig med funksjoner til at brukeren

kan bedemme kvaliteten pa posisjonen sin basert pa egen avstandsbedemming.

5.1.4 Tid til tern

Nar navigateren har tatt en posisjon er den neste oppgaven & regne ut tid til torn basert pa
distansen til neste tern som tas ut og blir oppgitt av assistenten pd ECDIS. Dersom HMD
kan samkjores i et scenario i lag med navigasjonsassistenten som sitter pd ECDIS, sd er
dette muligens en enkel sak. I s tilfelle kan navigateren gi passeringsavstanden til assis-
tenten som plotter posisjonen og tar ut avstanden til neste torn. Dermed kan man muligens
si at dersom HMD lar seg samkjore med andre enheter som for eksempel ECDIS, sa er
denne funksjonen alene nok til 4 lose denne utfordringen i forbindelse med eving pa fire-

streks-posisjonsoppdatering.

Pa en annen side har vi noen serdeles enkle lgsninger i spennet av varianter vi har sett
pa. Disse har nedvendigvis ikke mulighet til & samhandle med andre enheter. Ved bruk
av en slik enkel og billig variant vil det vaere utfordrende & gi navigateren en avstand som
kan brukes til beregning av tid til tern. Det er kanskje mulig & f4 til halvgode losninger
der avstand til tern blir synlig pd skjermen som et ekstra lag, i likhet med muligheten for
klokken. En slik losning vil mest sannsynlig métte vare basert pa den faktiske avstanden

datamaskinen regner ut basert pd hvor farteyet befinner seg i scenarioet, og vil sdledes
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ikke vare basert pa posisjonsoppdateringen navigateren har utfert. Dette vil trolig med-
fore at navigateren fér trent pd hoderegningen i seg selv, men avstanden vil ikke pavirkes
av posisjonsoppdateringen og dermed ikke nedvendigvis vare troverdig. Alle feilkilder
som finnes i en posisjonsoppdatering vil ikke bli tatt heyde for, og navigateren vil alltid
ha riktig avstand tilgjengelig. Dette forer til at de enkle variantene av HMD trolig har de
funksjoner som er nedvendige for & ove pd selve hoderegningen, men ikke nedvendigvis

det som trengs for & gve pa utregningen av tiden fra en oppdatert bestikkplass til torn.

5.1.5 Delkonklusjon

Basert pa dreftingen over ser vi at navigateren vil ha mulighet til & se objektet i de ned-
vendige peilingene. Videre ser vi at selv de enkleste formene for HMD apner for bruk av
stoppeklokke underveis, men ikke ngdvendigvis péa en hensiktsmessig mate. Avstandbe-
demmelse er vanskelig nok i virkeligheten, og vil vare like vanskelig ved bruk av HMD.
Det vil derimot gi en viss form for folelse av avstand som vil vare tilsvarende eller mar-
ginalt bedre enn i en tradisjonell simulator. Avslutningsvis ser vi at eving pa eksersis er
en utfordring ved bruk av enkle varianter, men dette er ikke avgjerende for & ove pé del-

elementet med & regne pa tid til torn basert pd en gitt avstand.

5.2 Bruk av HMD til gving i firestrek gir en tilstrekkelig grad av
fysisk sammenheng til at erfaringsbasert leering kan

benyttes

5.2.1 Det navigateren ser

Det navigateren ser ved bruk av HMD er tilnaermet likt det man ser i en tradisjonell na-
vigasjonssimulator, og er dermed tilstrekkelig for & utnytte verdien av erfaringsbasert lae-
ring. VR (Virtual Reality) er kun en virtuell fremstilling av en alternativ virkelighet. Ved
bruk av en HMD-basert navigasjonssimulator er det VR-teknologi som benyttes for a
plassere brukeren i en alternativ virtuell virkelighet (Bardi, 2019, avsn. 3). Dette er helt
likt i en tradisjonell navigasjonssimulator som for eksempel smabroene pa NAVKOMP.
Dermed kan vi tenke oss at dersom erfaringsbasert leering fungerer ved dagens simulato-

rer pA NAVKOMP, sé vil det ogsa veere mulig ved hjelp av HMD.
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Pa en annen side vil ogsé alt det interne i fartayet (les. brokonsoller, ECDIS, ror etc.) ogsa
veaere generert av VR-teknologi ved bruk av HMD. Denne lille, men muligens svaert merk-
bare ulikheten kan utgjere en forskjell. Det at navigateren ikke har mulighet til & fysisk
ta pd for eksempel instrumenter, knapper eller peilesogyle kan tenkes & skape en mindre
grad av fysisk sammenheng mellom eving og virkelighet enn den vi finner i en tradisjo-
nell simulator. Dette kan resultere i en mindre grad av fysisk sammenheng, som potensielt
kan resultere i at kadettene ikke far utnyttet kunnskapen de tilegner seg under ovingen i

like stor grad nér de skal forseke seg i den virkelige verden.

5.2.2 Utbyttet ved bruk av HMD kan veere storre til tross for lavere grad av

fysisk sammenheng

Dersom vi tar utgangspunkt i at den fysiske sammenhengen mellom HMD og virkelighe-
ten er litt mindre enn det som er enskelig, kan det tenkes at tilgjengeligheten p& HMD
kan gjore opp for dette og ta utbyttet til et nivd som er mer enn godt nok. Dette fordi vi
tidligere har sett pa erfaringsbasert laeering som en lukket loop (pkt.2.3.2). Dermed er det
narliggende & tenke at jo flere runder en kadett far i denne loopen, jo mer lerer kadetten.
Ettersom HMD-teknologi i stor grad bade er billig og mobil, s& kan muligens den enkelte
kadett ved behov ldne med seg utstyr for & drive mengdetrening selv. Dermed kan det
tenkes at utbyttet for hver oving er noe begrenset, men siden kadetten har mulighet til &
gjennomfore store mengder med gving pa eget rom sa kan det totale utbyttet veere mer

enn godt nok.

Derimot er det slettes ikke sikkert at en kadett pa eget rom vil ta verdien av erfaringsbasert
leering seriost nok pd egen hind. En stor del av erfaringsbasert lering er det med obser-
vasjoner og refleksjon (Olsen & Espevik, 2009, s. 70) Dette er noe som potensielt kan
forsvinne dersom en kadett bedriver mengdetrening pa for eksempel firestrek pa eget rom.
Dermed kan kadetten potensielt ende opp med & gjennomfore utallige like gvelser som i

praksis ikke tilforer noe etter et par forsek, nettopp fordi refleksjonsbiten kan utga.

Pa en annen side sé kan fysisk sammenheng ses pa som mest relevant for komplekse
helhetlige avelser, og dermed ikke sd nedvendig for & ove pd delmomenter. Det kan ten-
kes at det & ove pa firestrekspeiling eller elementer i en firestrekspeiling er fordelaktig &
gjore i et rolig og stoyfritt milje. I et slikt miljo vil ikke kadetten vare avhengig av a folge
opp stevn, kommunisere med assistenten eller gi rorordrer til rormann. Kadetten kan altsé

i starre grad fokusere pa leringsmalet som kun omhandler firestrekspeiling. Dermed kan
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altsa en lav grad av fysisk sammenheng gi ro og fred til kadetten og et storre leringsut-

bytte.

5.2.3 Delkonklusjon

Det navigateren ser vil basert pa dreftingen over kunne vare minst like bra som i en
tradisjonell simulator, derimot vil man ikke kunne fysisk ta pé eller trykke pa knapper
som gjor den fysiske sammenhengen noe mindre. Til tross for dette vil utbyttet faktisk
kunne bli like bra eller bedre ettersom man trener pa et isolert delmoment av en posi-
sjonsoppdatering. Her vil muligheten for mengdetrening ogsa virke positivt for utbyttet

av gvingen.

5.3 HMD-teknologi gir gode muligheter for oppfoelging

underveis og tilbakemeldinger i etterkant

5.3.1 Oppfelging underveis

HMD i sin natur dpner kanskje for gode muligheter for veileder til & folge opp underveis.
Siden HMD kan veere relativt billig sett i forhold til tradisjonelle simulatorer, sa kan det
apne for at en skole som for eksempel SKSK kan anskaffe mengder av disse. I sin enkleste
form blir bildet p& HMD vist fra en mobiltelefon, og det er dermed rimelig & anta at de
aller fleste HMD har internettilgang. Dette kan fore til at en veileder har mulighet til &
koble seg péa de ulike gvingene. Dermed kan veileder sitte ved en pc, mobil eller egen
HMD og veksle fra en kadett til en annen kadett relativt hurtig, og kadettene kan i praksis
veare spredt over hele landet. Dette vil muligens bidra til at instrukteren kan veilede hver
enkelt kadett med de utfordringene hver enkelt kadett har. Dermed kan altsa instrukteren
dra nytte av rask tilgang til hver kadett for & gi tilbakemeldinger som hjelper hver enkelt

kadett med sitt eget spesifikke problem (Gi gode faglige tilbakemeldinger, 2020).

Imidlertid vil dette begrense oppfelgingen underveis til & bare komme fra instrukteren.
Dersom kadettene sitter alene 1 sitt scenario, har de ikke mulighet til & stotte seg pd andre
kadetter 1 brobesetningen. Kadetten vil vare avhengig av & ha instrukteren inne 1 sitt sce-
nario for & kunne motta oppfelging. I en tradisjonell simulator vil det normalt sett vare
et starre rom hvor flere kadetter samarbeider og felger hverandre opp i evingen. Fordelen
disse kadettene har vil muligens forsvinne ved bruk av HMD, med mindre det er en avan-

sert og dyr utgave som muliggjor samhandling mellom kadettene. Dermed kan HMD ogsa
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fasilitetere for en relativt liten grad av oppfelging underveis, sammenliknet med tradisjo-

nelle simulatorer.

Teknologien kjenner derimot fa grenser, og det er ikke utenkelig at teknologien selv kan
muliggjere oppfelging underveis. Dersom kadetten etter endt gving far opp den faktiske
passeringsavstanden til firestreks-objektet, s kan denne sammenlignes med avstanden
kadetten selv regnet ut. P4 denne méten vil teknologien fasilitetere for at kadetten kan

folge opp seg selv, og i s& mate oppdage ndr posisjonen er gjort riktig eller feil.

5.3.2 Tilbakemeldinger i etterkant

HMD gir gode muligheter for tilbakemeldinger i etterkant pa grunn av internettforbindel-
sen. HMD kan muliggjere at kadetter kan trene og ove ndr det passer i forhold til egen
kalender. Dette kan fore til at de ikke alltid har mulighet til & motta tilbakemeldinger pé
ovingene sine, men det kan ogsé gjore at de mottar flere. Siden internettforbindelse ner-
mest er en nedvendighet for samfunnet ellers er det naturlig at HMD drar nytte av dette.
Dersom man gjor det, s& kan en kadett sitte og ove alene pd rommet. Dersom kadetten
meter pa en utfordring eller er usikker pa om han gjer det riktig, sa vil det nok vaere mulig
for kadetten a ta opp en kortere sekvens i evingen og sende det til veileder. Veileder vil
dermed ha mulighet til & se gjennom evingen til kadetten, og gi tilbakemeldinger eller
annen veiledning i ettertid nar det passer for veilederen. HMD kan altsa muligens fore til

at kadetter mottar flere og gode tilbakemeldinger i ettertid.

Pa en annen side er det lite trolig at en veileder har kapasitet til & gd gjennom flere ovinger
fra alle kadettene i en klasse. Altsa kan dette fort bli noe som ikke gjennomferes og rett
og slett resultere i sveert fa tilbakemeldinger. Det er ogsé et aspekt at en tilbakemelding
som mottas to til tre dager etter at kadetten har evd muligens ikke vil tilfere like mye som
en tilbakemelding kadetten mottar umiddelbart etter gjennomfering. I s& méte kan det
tenkes at tilbakemeldinger i etterkant pé en eving gjennomfert ved hjelp av HMD-simu-

lator, vil skape enorm belastning for veileder og trolig gi lite utbytte for kadettene.

5.3.3 Delkonklusjon

HMD-teknologien &pner for andre og gode mater til & bade gi og motta enkle tilbakemel-
dinger pa, som ved & umiddelbart sammenligne faktisk passeringsavstand med malt av-

stand. Teknologien muliggjer ogsa tilbakemelding fra veileder basert pd opptak. Dette
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kan imidlertid gi store utfordringer i forhold til veilederes kapasitet til & gjennomga og gi

tilbakemeldinger til flere forskjellige avelser gjennomfert av flere kadetter.
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6 Avslutning

I denne oppgaven har vi forsekt & svare pa problemstillingen «Kan enkel HMD-teknologi
benyttes av kadetter for d ove pd firestrek-posisjonsoppdatering?». Basert pé teorien vi
har redegjort for, kom vi i analysedelen frem til tre pastander som vi har dreftet i et forsek

pa a svare pa problemstillingen:

1. HMD tilbyr tilstrekkelig med funksjoner for & kunne @ve pa firestrek-posisjons-
oppdatering.

2. Bruk av HMD til gving i firestrek gir en tilstrekkelig grad av fysisk sammenheng
til at erfaringsbasert leering kan benyttes.

3. HMD-teknologi gir gode muligheter for oppfelging underveis og tilbakemel-

dinger i etterkant.

Vedrerende funksjonene som kreves av HMD for & kunne ove pé firestrekspeiling har vi
kommet frem til at dette er tilstrekkelig da man kan se objektet i nedvendige peilinger og
bruke stoppeklokke. Det er utfordrende med avstandsbedemmelse, men vi mener det kan
gi en viss avstandsfolelse som er like bra eller bedre enn i en tradisjonell simulator. Ek-
sersis kan vere vanskelig & fa til, spesielt med enkle varianter, men dette hindrer ikke

muligheten for & ove pa delelementer.

Den fysiske sammenhengen ved bruk av HMD er tilstrekkelig i og med at man kan se det
man trenger 4 se for 4 ta en firestrekspeiling, men den vil dog vaere noe dérligere enn i en
tradisjonell simulator. Til tross for dette &pner HMD for muligheten til omfattende meng-
detrening, i tillegg til at annet stoy som finnes pa sjoen eller i andre simulatorer forsvinner

og kan gi et storre fokus pa delovingsmalet.

Nar det angdr oppfelging underveis og tilbakemeldinger i etterkant er det store muligheter
med teknologien. Oppfelging underveis kan legges til rette for av HMD-teknologien og
kadettene kan folge opp seg selv. Teknologien dpner ogsd opp for oppfelging og tilbake-
meldinger fra veiledere, men dette kan virke uhensiktsmessig og sterkt belastende for

veilederne.

Avslutningsvis konkluderer vi med at HMD kan benyttes av kadetter for & eve pa fire-
streks-posisjonsoppdatering, men at dette forst og fremst vil vere hensiktsmessig som et
supplement til ndvaerende simulatorlesninger og praktiske seilas med skolefartoyene. Den

store ulempen er utfordringene med samhandling med andre og oving pd eksersis. De
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store fordelene er derimot muligheten for mengdetrening pa egenhand med umiddelbare

tilbakemeldinger fra teknologien pé resultatet av firestrekspeilingen.

Denne studien har tatt for seg en ganske spisset problemstilling som omhandler kadetter
pa SKSK, firestrekspeiling og enkle billige HMD-losninger. Vi antar at resultatet av
denne studien ogsé tilnermer seg et svar pd andre spersmal, som for eksempel om det
kan nyttes til & ove pa andre enkle navigasjonsprinsipper. Vi vet at det finnes langt dyrere
og mer avanserte HMD lgsninger som trolig inneholder uante muligheter til bruk i navi-
gasjonsutdanning. Hvordan disse eventuelt kan brukes for & ove pa storre og mer helhet-
lige ovingsmal, samt hvordan Marinen kunne unyttet slike losninger ville vert interessant

undersoke.
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Vedlegg

Utklipp fra «Seilasboken” — et uoffisielt oppleeringsdokument laget av Navigasjons Kom-

petansesenter (NAVKOMP) til internt bruk for Sjokrigsskolens kadetter i faget Militcer

praktisk navigasjon. Vedlagt med tillatelse fra NAVKOMP.

POSISJON MED KRYSSPEILING ("POSITION FIX”)

Sta klar posisjon - stevn og
tvers lykt om babord

Sta klar posisjon - stevning og
tvers lykt om babord

Bruker 2 EBL/VRMer for a gke
ngyaktigheten. En til stevningskurs
(hvis ikke en stevner i planlagt kurs)
og en til tvers.

Assistent gjgr ECDIS klar til
"Position fix”.

Prosedyre «Position Fix»:

1. Nar navigatgr sier «oppdater»
trykker assisten pa New.

2. Trykker Get Cursor, og velger
plassering av posisjon med
muspeker.

3. Trykker Offset Ship for a bruke
posisjon.

Oppdater Oppdater Assistent trykker pa «new», se
prosedyre over (1).
Logg oppdateres
Distanse posisjon til tgrn er 1,2 | 4. Assistenten tar ut distanse ced
nm hjelp av EBL/VRM verktgy.

1,2nm klokken skal vise XXyy
POSISJON MED FIRESTREKSPEILINGER

Merknad

Sta klar 4 strek FM2 om stb

Planlagt passeringsavstand 0,2.
Turn tvers/ tvers til turn 0,5
Neste kurs 245

Assistent finner planlagt
passeringsavstand og gjgr ECDIS klar
til "Position Fix”

Tallene er eksempler
Karakteristikker skal brukes

0,2 -klokken skal vise

Finner tiden pa distanse som skal

Klokken viste 36 sek
passeringsavstand 0,12

Posisjonen satte oss 0,08 til stb
for kurslinjen.

1min(12kn) males.
Tvers 245 eller 0,5- 245 Gjentar turnindikator og kurs
Oppdater - Oppdatert - Loggen viste yy Logg oppdateres av assistent (eller

navigatgr hvis det er avklart)

Bruk / forkast posisjon

Bruk / forkast posisjon

Hvis posisjon skal brukes definerer
assistent posisjonen i ECDIS.
Prosedyre «Position Fix».
Prosedyre «Position Fix»:

1. Nar navigatgr sier «oppdater»
trykker assisten pa New.

2. Trykker Get Cursor, og velger
plassering av posisjon med
muspeker.

3. Trykker Offset Ship for a bruke
posisjon.

Distanse fra posisjon til tgrn 1,2

Tas ut ved hjelp av EBL/VRM
verktgy.

1,2 klokken skal vise 6min
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