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Dette projekt er udarbejdet i samarbejde med Forsvarsakademiet og skrevet af studerende pa

Forord

5. semester med fagmodulet informatik pa Roskilde Universitet under vejledning af Niels

Helweg.

Rapporten beskriver arbejdsmetodikken brugt for at besvare problemformuleringen, herunder
de valgte afgraensninger. Projektet udformede sig pa baggrund af en interesse for undersggelse
af implementering af nye it-muligheder i én af Forsvarsakademiets grunduddannelser i Heerens
Officersskole.

Der skal lyde en stor tak til vores vejleder, Niels Helweg, som har veeret os behjalpelig i
forbindelse med projektskrivningen. Derudover vil vi takke kaptajn og holdfgrer for Haerens
Officersskole, som har veeret vores primeare kontaktperson fra Forsvarsakademiet. Det er
gennem kaptajnen, vi har faet kontakt til samtlige kadetter — foruden deres engagement havde

dette ikke kunne lade sig gare.
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Abstract

This report examines what lies before the implementation of virtual reality exposure therapy in
the Danish military academy, FAK. The virtual reality experience is thought to be implemented
as an educational tool for preparing the academy's cadets for their parachute exam. We seek
to understand the concepts of how exposure therapy in theory can be used through virtually
reality, to make the cadets tolerate their fear of heights, in which we look upon their symptoms
while being exposed through VR.

With the collaboration of the Danish military academy and the use of MUST-methodology this
paper investigates the organisational environment of the Danish military academy in the
context of implementing VR for educational use. Our approach consists of acquiring empirical
data by conducting a series of interviews and a facilitated group workshop using participatory
design. With the interest of the organisation in mind we hope to map out a possible solution

using the research data and theory.

Resumé

Denne rapport undersgger, hvad der ligger til grund for implementeringen af virtual reality
eksponeringsterapi i det danske forsvarsakademi, FAK. Den virtuelle oplevelse er tenkt til at
skulle implementeres som et undervisningsredskab med det formal at forberede akademiets
kadetter pa deres faldskaermsudspringseksamen. Vi gnsker at undersgge, om konceptet om
eksponeringsterapi i teorien kan udfgres gennem brugen af virtual reality, saledes kadetterne
ville tolerere deres frygt for hgjde, hvori vi ser pa deres symptomer for hgjdeskrak, imens de
eksponeres gennem VR.

Gennem et samarbejde med Forsvarsakademiet og brugen af MUST-metoden er der foretaget
en dybdegaende analyse af akademiets organisatoriske miljg i henhold til implementeringen af
VR som undervisningsverktegj. Vores tilgang bestar i at erhverve empiri ved at foretage en
reekke interviews og en faciliteret brugerdrevet gruppe workshop. Med fokus pa
organisationens interesser udarbejdedes en mulig lgsning pa problemet ved brug af

forskningsdata og teori.
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Begrebsafklaring

Forkortelser Udtryk

FAK Forsvarsakademiet

MUST Metode til forundersggelse i Systemudvikling og Teori herom
n.d. No date

VR Virtual reality

VRET Virtual Reality Exposure Therapy
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1.0 Indledning

Pa Heaerens Officersskole i Forsvarsakademiet (FAK) er det obligatorisk, at kadetterne
gennemfarer et militeert faldskeermskursus. Der er kadetter, der er udfordret pa deres frygt for
hgjder - sa meget at de ikke gennemfarer kurset. Dette er noget skolen ser pa med stor alvor,
idet kurset blandt andet har til formal at treene kadetterne til et fremtidigt job, der i visse tilfeelde
kan rumme livsfarlige situationer. Det er derfor en prioriteret aktivitet for Herens

Officersskole, at dette kursus gennemfares af alle kadetter.

1.1 Problemfelt

| lzbet af foraret 2020 blev Roskilde Universitet kontaktet af FAK med henblik pa at finde en
lgsning til at mitigere hgjdeskraek blandt nogle af deres officersstuderende indenfor Haerens
Officersskole (bilag 1). Denne hgjdeskraek kommer iser til udtryk og er problematisk for
kadetterne ved et faldskaermskursus, som er obligatorisk for de studerende at gennemga, fer de
kan besta uddannelsen. Nogle af kadetterne har ikke kunne gennemfare dette kursus som falge
af deres hgjdeskraek. Herfor oplever FAK et frafald af studerende, nar denne del af deres
uddannelse skal gennemfgres og s@ger derfor en lgsning til at formindske deres frafald af
studerende indenfor faldskaermskurset (bilag 1).

FAK har derfor et gnske om at fa formindsket det observerede frafald af studerende pa
faldskaermskurset, som formodes at skyldes hgjdeskraek blandt de studerende (bilag 1).
Eftersom faldskeermskursets aktiviteter indebaerer potentielle livsfarlige situationer for de
studerende samt er et vaesentligt element i officerens kompetencefelt, synes en lgsning af dette
umiddelbart essentiel for organisationen. Vi vil derfor se pd en VR-lgsning, der skal
imgdekomme nogle kravspecifikationer om at eksponere eller klargare studerende fra Haerens
Officersskole til faldskermskurset (bilag 1). Saledes kan de mentalt treenes, hvilket
forhdbentlig kan formindske organisationens frafaldsrate og imgdekomme diverse
interessenters gnsker om resultater (Forsvarsakademiet, 2020). Af denne arsag ville det veere
fordelagtigt at foretage en it-forundersggelse, der kan belyse de relative forhold, der spiller en
rolle for projektets genstand (Bgdker et al., 2008, s. 27-43). En it-forundersggelse er vigtig for
at fa en bedre forstaelse af organisationens forhold til problemet (Bgdker et al., 2008, s. 27-
43), fordi der ikke blot skal skabes en lgsning, der forankres i de studerendes behov, men ogsa
I organisationens og projektets interessenters gnsker om resultater. Herfor manifesteres

problemet nu ikke blot i, hvorledes der skabes en lgsning til organisationen, men ogsa hvordan
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Igsningen implementeres med henblik pa brugerinddragelse i organisationen, de studerende og

projektets interessenter.

1.2 Problemformulering

Hvordan kan en implementering af en VR-lgsning reducere Forsvarsakademiets frafald af

studerende i faldskeermsgrunduddannelsen, nar artefaktet bruges som eksponeringsterapi?

1.3 Afgraensning

Vi har valgt at afgreense os fra at udarbejde en prototype, fordi vi med vores rapport i
forbindelse med en it-forundersggelse gnsker at undersgge, hvorvidt VR kunne pavirke
kadetter med hgjder, forinden en reel it-anvendelse bliver udviklet. Dermed har rapportens
fokus veeret pa, om VR kan og skal benyttes til denne form for eksponeringsterapi, saledes et
VR-program pa baggrund af denne rapport skal udformes og dernaest udvikles, eftersom vi
allerede har foretaget kreative udviklingsprocesser i forbindelse med fornyelsesfasen.

Vi har valgt at benytte MUST-metoden som udgangspunkt for vores it-forundersggelse. Vi har
haft et kendskab til denne metode pa baggrund af sidelgbende kurser — derfor har vi yderligere
afgraenset os fra at undersgge, hvilke andre metoder til it-forundersggelser, der matte veere. Vi

kan derfor ikke besvare, om andre metoder ville vaere mere fyldestgerende end den valgte.
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Virtual reality (VR) er et teknologisk system, der kan skabe et virtuelt billede, som opleves

2.0 Hvad er virtual reality

tredimensionelt gennem et VVR-headset og giver derved dybde til et todimensionelt billede
(Bhaniji, 2018). VR kan pavirke flere af menneskets sanser, hvilket gar oplevelsen for brugeren
realistisk. Disse sanser er hgre-, syns- og fglesansen, som er med til at skabe en fornemmelse
af at veere til stede i den virtuelle verden (Jensen & Konradsen, 2017).

Synssansen bliver stimuleret af skeermene, som sidder lige foran gjnene og serger for, at alle
andre synsindtryk bliver holdt ude for at lade brugeren fokusere pa den virtuelle verden uden
andre synsinput. Hgresansen bliver aktiveret ved, at der bliver brugt lyde i den virtuelle verden,
som brugeren benytter til at orientere sig med. Lydene har til formal at skabe en bevidsthed
omkring den virtuelle verden ved hjelp af de indbyggede hgjttalere i VR-headsettet, som
understgtter stereo med rumlig lyd. Lydene kan pa denne made komme alle steder fra, saledes
brugeren eventuel skal dreje rundt for at se, hvad det er for en lyd og dermed veere en del af
illusionen af virkelighed. Falesansen bliver gennem controllere brugt til at udfgre en reekke
handlinger. Det kan for eksempel veere at pege, samle noget op eller i det hele taget interagere
med noget i den virtuelle verden. Derudover bliver stillingssansen stimuleret ved, at brugeren
kan beveege sig rundt i det virtuelle univers. Alle tre sanser er en vigtig del af helhedsindtrykket
af VR, og hvis én af sanserne blev fjernet, ville den animerede verden ikke vere lige sa
indlevelsesrig.

Pa figur 1 ses en kadet afprove spillet Richie’s Plank Experience, som er et VR spil, der bygger
pa at skabe en fglelse af hgjde pa kort tid ved, at brugeren gar ud pa en planke 80 etager over
jorden (Toast VR, 2019). Falelsen kan styrkes ved at placere en fysisk planke pa gulvet, saledes
brugeren kan maerke kanten af planken og dermed skal holde sig inden for planken for ikke at
falde til jorden. VR-headsettet er kalibreret i forhold til planken pa gulvet, saledes plankens
placering i den virtuelle verden stemmer overens med den fysiske placering. Kombinationen
af visuelle, auditive, kinastetiske samt taktile stimuli giver brugeren en indlevelsesrig
oplevelse (Jensen & Konradsen, 2017). Som et ekstra element til oplevelsen af Richie’s Plank
Experience besluttede projektgruppen at fa kadetterne fra FAK til at hoppe ud fra planken,
selvom det ikke ngdvendigvis var det, VR-spillet var designet til. Dette valgte vi at gare for at
udfordre kadetterne, fordi de som en del af deres faldskeermskursus skal springe ud fra et fly.
Hvis en spiller bevaeger sig ud over kanten, falder spilleren virtuelt ned til jorden, hvor VR-
spillet genstarter fra startpunktet.
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Figur 1: Kadetter afpraver virtual reality

Til venstre pa billedet ses en kadet, som afprever VR-spillet Richie’s Plank Experience (egne billeder taget pa
RUC). Til hgjre ses et skeermbillede taget fra Richie’s Plank Experience (eget skeermbillede). Nederst i mitdten af
billedet ses Ocolus Quest VR-briller, samt tilhgrende controllers

(https://www.youtube.com/watch?v=4AvXOIlcFmPU&feature=youtu.be&ab_channel=0culus).

Nar der tales om VR, forekommer de fleste begransninger af teknologien i form af, hvad
hardwaren effektivt kan benyttes til. Hardwaren setter for eksempel begraensninger for, hvor
grafisk realistisk en VR simulering kan vere. VR-teknologi er dog under konstant udvikling,
og der opnas stadig nye hgjder for, hvad der er muligt med teknologien. Det er nasten kun
fantasien, der satter graenser, nar et VR produkt skal udvikles. VR som teknologi er i forvejen
et ret udbredt feenomen. Ud over forbrugermarkedet, hvor VR primert bliver brugt som
underholdningsprodukt, undersgges det ogsa, hvorledes VR kan benyttes i andre
sammenhange, blandt andet til behandling af angst. Det er derfor kun et spgrgsmal om tid, far

brugen af VR udvides til starre dele af samfundet (Wechsler et al., 2018).

2.1 VR Epoke

Den tidligste version af en teknologi, som blev kaldt VR, blev opfundet i 1956. Denne
teknologi kunne give en bruger en speciel indlevelse i videobaserede oplevelser, der blandt
andet blev brugt at fremvise film. Dette blev opnaet ved at gare brug af syns-, hgre- og
lugtesansen samtidig med, at stolen, brugeren skulle sidde pa, kunne afgive vibrationer i takt
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med filmen (Barnard, 2019). Pa figur 2 bliver det vist, hvor stor en maskine det kraevede at

skabe en indlevelse i 1956.

Figur 2: The Sensorama VR machine

Brugeren oplever en film pa Sensorama VR-maskinen, hvor maskinen er designet til i samarbejde med filmen  til

at afgive effekter for at skabe indlevelse for brugeren (Barnard, 2019).

Selvom denne teknologi dengang blev betegnet som VR, sa bliver opfindelsen af VR i dag
tilskrevet den forste “head mounted display” (HMD), som var i 1968. Teknologien i 1968
havde dog ikke de muligheder, vi kender fra VR i dag, da det udelukkende kunne lave nogle
enkelte, simple figurer. Der er senere hen blevet bygget videre pd VR-teknologien, og VR
indebeerer i dag mulighed for blandt andet bevaegelsesfrined (Jacobs n.d.). Udviklingen af VR-
teknologien er kommet en lang vej fra de tidlige versioner til de headsets, der er pa markedet i
dag. 1 1972 udviklede General Electric Corporation med VR-teknologien en fly-simulering ved
at bygge et fly-cockpit og bruge tre skaeerme med en 180 graders samlet vinkel til at skabe
indlevelsen (Lowood n.d.). Selvom fly-simuleringen ikke gjorde brug af HMD, er der stadig
tale om VR, eftersom virkeligheden stadig bliver &ndret til en computergenereret virkelighed.
Med de gode erfaringer indenfor VR og flybranchen udviklede McDonnel Douglas i 1979
produktet VITAL-helmet, hvilket var et HMD, der kunne falge pilotens gjne og dermed kunne
vise figurer og billeder pa skaermen i forhold til pilotens gjne (Barnard 2019). Selvom dette
system bliver betragtet som artificiel reality, sa gjorde muligheden for at fglge gjne og pilotens
beveegelse et vigtigt fremskridt for VR.

Med muligheden for at fglge gjne og bevagelse, udviklede og solgte VPL Research, Inc i 1985
det farste kommercielle VR-headset. Pa figur 3 kan der ses et billede af en, der afpravet netop

sadan et VPL-headset. Denne iteration af et VR-headset kunne udover at fglge brugerens
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synsfelt ogsa spore brugerens handbevegelser med specielle handsker, der harte til systemet.
Denne udvikling beted, at det nu var muligt at interagere med den virtuelle verden (Lowood
n.d).

Figur 3: VPL-headset
Demonstration af VPL-headset med brug af handsker som en del af den virtuelle verden (Barnard 2019).

I 1990 kom computerspilsbranchen pa banen, hvor Jonathan Waldern fremviste Virtuality, som
var et arcade VR spil, som gjorde brug af et lokal-netveerk, sa det var muligt at spille sammen
med andre i VR (Virtual Reality Society, 2018). Denne udvikling forsggte bade SEGA og
Nintendo at gere brug af (i henholdsvist 1994 og 1995) til at seelge spillekonsoller, dog opgav
begge relativt hurtigt igen, fordi efterspargslen ikke var stor nok (Barnard, 2019; Flanagan,
2018).

Ferst i 2010 udviklede Palmer Luckey den farste Oculus prototype: Oculus Rift, som gjorde
brug af de nye funktioner. Denne iteration brugte et 90-graders synsfelt og hertil tradlgse
controllere. Prototypen viste sig sa succesfuld, at Oculus i 2014 blev solgt for 2 milliarder
dollars til Facebook, hvilket var med til sette interessen for den almindelige borger til VR helt
i vejret (Rubin 2018).
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Figur 4: Et moderne VR-headset fra Oculus
Et eksempel pa et moderne VR-headset med dertilhgrende controllere fra Oculus, som har udgivet flere forskellige

variationer af VR-headsets (https://zenentertainment.in/shop/oculus-rift-spc-powered-vr/).

Herfra begyndte flere forskellige producenter at udgive forskellige versioner af VR-headset i
forskellige prisklasser, saledes at endnu flere havde muligheden for at eje og prave krafter med
VR (Barnard 2019). Et eksempel pa et af de moderne VR-headset som findes pa markedet i
dag, kan ses pa figur 4, og er beregnet til at veere et underholdningsmiddel for forbrugeren.

2.2 Drivkreefter og barrierer

Med gennemgangen af hvad virtual reality er og dets epoke, vil vi nu se nermere pa nogle af
de drivkraefter og barrierer, der taler for og imod en implementering hos Forsvarsakademiets
faldskeermsgrunduddannelse.

Med forhenveerende afsnit i gjemed kan det siges, at virtual reality er i stand til at lade en person
indleve sig i en virtuel verden, hvor en oplevelse, der normalvis ikke er let tilgengelig, kan
geres tilgeengelig gennem brugen af VR (Jensen & Konradsen, 2017). For den, der gerne vil
lzere noget om at rejse ud i det ydrerum, ville en simulering gennem VR kunne stille en person
i sadan en situation, uden personen ngdvendigvis ville skulle szttes i en rumraket. Gennem
denne anekdote kan det siges, at hvis den oprindelige oplevelse bestar af noget, der er farligt,
ville det farlige i situationen kunne bearbejdes gennem VR (Jensen & Konradsen, 2017). Med
VR er det derfor muligt at opsztte besverlige situationer, der kan gentages med henblik pa
treening og derigennem undga ellers farlige elementer den oprindelige situation indebaerer
(Jensen & Konradsen, 2017). Forbindes dette med Forsvarsakademiets situation, ville dette

derfor kunne veere en drivkraft for organisationens brug af VR til at understotte deres
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uddannelse i faldskeermsudspring. Grunden til dette er, at faldskeermsgrunduddannelsen, som
Forsvarsakademiet benytter til dets studerende, indebarer veesentlige omkostninger og farlige
elementer. Faldskaermsgrunduddannelsens afggrende eksamen bestar nemlig af et static-line
udspring fra et Hercules-130 fly, hvori de har et bestemt omrade, hvor kadetterne skal lande.
Kadetterne sendes ud en efter en, og er det tilfeeldet, at der er en, der ikke tar, kan det satte
operationen ud af spil, eftersom dette kan fare til, at flyet passerer destinationen kadetterne skal
lande pa. At satte flyet i luften er ogsa en omkostning i sig selv, hvorfor det er vigtigt, at
operationen fuldfares, og at alle kadetterne bestar deres opgave.

Pa den anden side kan der ogsa opsta nogle problematikker, hvis FAK vil bruge VR, eftersom
nogle mennesker lider af en form for karesyge ved brugen af VR. Dette kaldes cybersickness
og er betegnelsen for, nar en person lider af svimmelhed, trang til opkast eller lignende efter
en session med VR. Dette er en utilsigtet effekt, der formentlig skyldes, at menneskets
sanseorganer bliver forvirrede, nar der forekommer visuelle indtryk gennem VR-brillen, der
ikke kan efterkendes gennem andre sanseorganer (Rebenitsch & Owen, 2016, 105). Udover
dette kraeves det ogsa, at simuleringen, der benyttes gennem VR, er skraeddersyet til at kunne
treene kadetterne i disse vilkar, hvorved udviklingen af et produkt, der ville mgde disse vilkar,
kan veere dyrt (Jensen & Konradsen, 2017).

For at finde ud af hvilken effekt et skreeddersyet VR-program kan have, vil vi nu beskrive

eksponeringsteori for at kunne finde grundlag til, hvorfor VR kan bruges som treeningsmiddel.
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| dette afsnit beskriver vi, hvad eksponeringsterapi er, hvilke teoretiske grundlag det baseres

3.0 Eksponeringsterapi

pa, og hvorledes eksponeringsterapi spiller en rolle for en potentiel lgsning til
Forsvarsakademiet. Dette er med henblik pa brugen af virtual reality exposure therapy (VRET)
til reduktion af frafald af studerende pa FAK’s faldskaermsgrunduddannelse.
Eksponeringsterapi er en teori, savel et veerktaj psykologer og psykiatere benytter med henblik
pa at mitigere en persons patologiske adferd i forhold til personens frygt (American
Psychological Association, 2017). Eksponeringsterapi kan udfares pa forskelligvis og kan have
varierende udgangspunkter samt formal. Det kan eksempelvis vere, at et individ skal fysisk
udsaettes for det, de er bange for, ogsa kaldet: in vivo exposure. Det kan ogsa vare imaginal
exposure, hvor individet skal teenke over det, de er bange for og derigennem blive eksponeret.
Tanken er, at individet gennem denne eksponering med tiden kan lzre at tolerere sin frygt og
derved undga en mere ekstrem patologisk adfaerd sdsom angstanfald eller lignende (American
Psychological Association, 2017).

Eksponeringsterapi er baseret pa en kombination af Skinners og Pavlovs adfardsteorier,
operant conditioning og classic conditioning (Abramowitz, 2013, s. 549), som kan vere
vigtige at forsta far eksponeringsterapi tages i brug. I teorien beskrives adfeerd som et biprodukt
af et miljg, hvor miljgets indhold eller begivenheder kan &ndre en organismes adferd.
Organismen kan herved tilpasse sin adfeerd til at passe ind i det miljg, organismen befinder sig
i, om end organismen har arsag til en adfeerdsaendring eller ej (Moore, 2011, s. 456-460). Der
er herunder tale om to begreber: reinforcers og response, hvor reinforcers er arsagen til, at en
respons forekommer (Skinner & Ferster, 2015). Et eksempel pa dette ville vaere, nar en person
stopper sin feerden, fordi et lyskryds viser rgdt. | dette tilfeelde fungerer lyskrydsets rgde lampe
som en reinforcer, der skaber et respons fra personen, der stopper sin adfaerd. Nar en adferd
stoppes pa denne made, kaldes det extinction (Skinner & Fester, 2015), hvor indenfor
eksponeringsterapi bliver dette begreb brugt som et formal med terapien, der betegnes som
reduktionen af en patologisk adferd gennem eksponering (American Psychological
Association, 2017). Hernast arbejdes der ogsa med et andet begreb, kaldet habituation, som
er beskrevet som, at et leengerevarende eksponeringsforlgb ville kunne mitigere en persons
frygt (American Psychological Association, 2017). Dette begreb beskrives med, at en given
respons til noget specifikt ville forsvinde efter gentagende stimuli af samme karakter (Smelser
& Baltes, 2001, s. 1-3). Et eksempel pa dette ville veere, at en person ikke ville holde tilbage
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for radt, hvis der ingen biler er i syne, efter at personen har holdt tilbage flere gange forinden,
hvor der ingen biler var at holde tilbage for.

Eksponeringsterapi beskeftiger sig derfor med klassificeringen af de adferdsmgnstre, der
foreckommer, nar en person er bange for noget. Herved udvelges forskellige
behandlingsstrukturer, der indebzrer, at personen pa forskellig vis bliver eksponeret for det, de
er bange for og derigennem lerer at tolerere det, de frygter. Dette er blevet testet og
sandsynliggeres at have en effekt, der kan mitigere den adfzerd, der forekommer, nar en person

udviser frygt for noget (Marks, 1981).

3.1 Virtual reality exposure

En relativt nyopstaet behandlingsstruktur indenfor eksponeringsterapi er, at gennem brugen af
virtual reality kan et individ eksponeres for noget, de frygter. Dette kaldes Virtual reality
exposure, som graenser de samme elementer af eksponering som in vivo exposure (American
Psychological Association, 2017), men adskiller sig dog ved kvaliteten af, hvorledes stimuli
modtages af individet gennem VR-apparatet og dets tilhgrende spil eller simulering.

Som mennesker er vi alle forskellige - derfor er der forskel pa, hvornar fobier bliver udlgst hos
hvert individ. Om VR kan trigge en fobi hos et individ kan ikke afgares med et simpelt ja eller
nej, eftersom det handler om, hvordan den enkeltes hjerne registrerer de indtryk, der forsgges
simuleret. I en undersggelse foretaget i Tyskland, blev deltagerne inddelt i to grupper ud fra en
reekke forsgg, som havde til formal at klarleegge, hvordan deltagerne reagerede pa hgjder i VR.
Derefter blev begge grupper testet i, hvor hgjt op de turde fortseette op ad et udkigstarn, samt
hvor teet pa reekvearket de turde ga pa det gverste niveau, de naede (Gromer et al., 2018). Her
viste det sig, at der var en klar forskel pa de to grupper, i forhold til hvor langt ud pa den gverste
platform de turde ga ud.

En klar fordel, som VR har, nar det kommer til VRET, er, at det nedbringer omkostninger i
bade tid og penge for brugeren til at arbejde med sine fobier. Brugeren skal hverken bruge tid
eller midler til at komme til et sted, hvor en fobi kan blive udlgst. Derudover er der feerre risici
ved at treene brugerens fobi, eftersom treeningen kan forega i et kontrolleret miljg, hvor VR-
simuleringen pa kort tid kan afbrydes i tilfeelde af overeksponering (Wechsler et al., 2018).
Ved at gennemga flere undersggelser fandt Wechsler et al. (2018) frem til, at flere brugere med
fobier er mere villige, end far de prgvede VR, til at gare brug af VR til at arbejde med deres
fobier. Der bliver givet udtryk for, at brugerne ikke finder VR-exposure kontra in vivo exposure

lige sa udfordrende at bruge — dog er der ikke statistisk evidens for, at dette skulle veere rigtigt
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(Wechsler et al., 2018). Eftersom der ikke findes statistisk evidens for VRET, er det derfor
vigtigt at undersege, hvorvidt indferelsen af et VR-program kan veere en god lgsning ved at
sandsynliggere, at der vil vere en positiv effekt pa brugerne. Undersggelsen skal dog ikke kun
have fokus pa, hvorvidt det vil vaere muligt at skabe en positiv effekt, men samtidigt ogsa skabe
en enighed om, hvad programmet skal opna i et interessent perspektiv. Det kan derfor antages,
at eksponeringsterapi sandsynligvis kan anvendes gennem brugen af VR. Af samme arsag kan
det antages, at FAK kan benytte VR med henblik pa at eksponere deres kadetter for hgjde og
derved forebygge frafald i uddannelsen. Skant forskellige undersggelser viser, at der generelt
skulle ske en reduktion af en persons fobi, er konceptet omkring behandlingen gennem
eksponeringsterapi stadig subjektivt med henhold til den individuelle opbygning af en
tolerance for det frygtede. Vi vil derfor undersgge, om hgjde gennem VR kan stimulere de
samme frygtstrukturer, der opstar, nar en person oplever hgjde og udviser frygt, hvilket vi vil
gare ved at afpreve det pa FAK’s kadetter. Dette vil vi blandt andet komme ind pa i afsnit 4.3.4

om vores tenke-hgjt forseg med kadetterne.
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4.0 Metode

| dette afsnit vil vi komme omkring de metoder, vi gar brug af for at undersgge problemfeltet,
hvorved vi kan komme narmere de forskellige aspekter, der vedrgrer problemet og dets
Igsning. Vores mest prominente metode er forundersggelsen, som giver os fokus pa de tidlige
aktiviteter 1 systemudviklingen. Derudover findes der forskellige metoder til en it-
forundersggelse, hvor vi har valgt at gare brug af MUST-metodens (Metode til forundersggelse
i Systemudvikling og Teori herom) perspektiv til en forundersggelse. Vi vil derfor i denne del
af rapporten komme narmere dette.

Nar der tages brug af MUST-metoden, der skal belyse kravspecifikationer og interessenters
holdninger i forhold til innovation og sa videre, er det en god idé at nedsette en form for
arbejdsstruktur. Arsagen til dette er fordi, der er mange Kriterier og processer, der i situationen
skal mgdes. Der bliver i MUST-metoden derfor skelnet mellem forskellige dele af et
forundersggelsesprojekt, hvori forskellige aktiviteter sasom metoder eller analysestrategier
indseettes i fire forskellige faser. En aktivitet som en workshop ville for eksempel veere en god
ting at starte et forundersggelsesprojekt med, eftersom en workshop er alsidig, hvorfor det
anbefales, at det tages i brug i de indledende faser i projektet.

Udgangspunktet for en forundersggelse vil typisk veere et lgst formuleret problem eller behov,
hvor det antages, at informationsteknologi kan vere et middel til at afhjeelpe situationen, og
hvor specifikke systemkrav ikke kan praciseres pa forhand, men skal undersgges, udvikles og
forandres (Bedker et al., 2008, s. 29). It-forundersggelsen kan pa denne made udgere et
beslutningsgrundlag for virksomheden om potentialer i og mulighed for implementering af
baredygtige it-anvendelser (Bgdker et al., 2008, s. 13). MUST-metoden beskriver nogle
forskellige teknikker, som vi benytter os af og derfor vil beskrive og reflektere over med hensyn

til vores brug af og erfaring med teknikkerne.

4.1 MUST-metoden

Store forandringer i virksomheder/organisationer er altid en udfordring, da det umiddelbart er
vanskeligt at gennemskue virksomhedens behov samt at imgdekomme brugernes
kvalifikationer og ensker (Bgdker et al., 2008, s. 17). En it-forundersggelse kan ikke
planlaegges og udfgres som en entydig rationel proces, da virksomheders behov og it-systemer
er komplekse og vidt forskellige. Dog kan en it-forundersggelse veaere med til at gere
implementeringen af et nyt it-system mindre usikkert pa flere punkter, blandt andet ved at

kortleegge de variabler, der medfalger et komplekst it-system. Samtidig vil der forekomme hgj
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foranderlighed i hvert enkelt projekt, da det bliver en iterativ proces, som naturligt vil skabe
nye problemstillinger, hvis samarbejdet mellem styregruppe og projektgruppe er godt (Badker
et al., 2008, s. 38). Det er ogsa vigtigt at huske, at behov for og mal med it-anvendelser i
virksomheder er vidt forskellige, hvilket skaber hgj situationsafhaengighed (Badker et al., 2008,
s. 38). En it-forundersggelse kan pa den made vare med til at skabe et beslutningsgrundlag for
de forhold, der ger sig geeldende for det konkrete projekt (Badker et al., 2008, s. 38). MUST-
metoden er derfor et eksempel pa en metode for it-forundersggelse, som kan stgtte it-designere
i planleegningen og udfarslen af systemudvikling.

En it-forundersggelse streekker sig fra den farste idé om en forandring opstar i virksomheden,
til der er udviklet en gennemarbejdet vision for den samlede forandring, som udgangspunkt for
en udbudsforretning (Badker et al., 2008, s. 17). Det anses for at veere det indledende analyse-
og designarbejde, som daekker alle relevante aspekter af vidensomrader og pa den made kan
lede til et beslutningsgrundlag for en virksomhed (Bgdker et al., 2008, s. 210). Formalet er at
designe innovative, effektive og beredygtige it-anvendelser, som sikrer en balance mellem
udvikling, udnyttelse og beskyttelse af virksomhedens ressourcer. Pa den made kan en
virksomhed udnytte egne ressourcer og opna aktuelle mal, uden at skulle ga pa kompromis med
virksomhedens fremtidige udviklingsmuligheder (Badker et al.,, 2008, s. 71-72).
Forundersggelsen munder ud i en forundersggelsesrapport, som praesenterer og argumenterer
for en eller flere skitserede visioner, der patenkes at indfri virksomhedens forretningsmaessige
mal mest hensigtsmassigt (Bedker et al., 2008, s. 210).

Udover at implementering af et nyt it-system kan vere vanskeligt rent kravmaessigt, er der ogsa
budget- og tidsrammer, som kan vere problematiske at gennemfgre med et resultat, som
indfrier den oprindelige intention (Bgdker et al., 2008, s. 39). Litteraturen for MUST-metoden,
som vi tager udgangspunkt i, er bogen “Professionel it-forundersggelse - grundlag for
brugerdrevet innovation” skrevet af Keld Bgdker, Finn Kensing og Jesper Simonsen. Her
leegges der veegt pa beeredygtige beslutningsgrundlag for it-anvendelser som resultat af it-
forundersggelsen, som kan vere et bidrag til lgsningen af problematikken i forhold til at
overskride budget- og tidsrammer. Hvis en virksomhed ikke tager hgjde for at udarbejde et
baeredygtigt beslutningsgrundlag, kan det blandt andet have konsekvensen af, at
ambitionsniveauet bliver urealistisk i forhold til den ngdvendige organisatoriske
forandringsproces, som virksomheden matte have behov for. Det kan ogsa have afggrende

betydning for implementeringen i virksomheden, hvis der ikke har veeret arbejdet systematisk
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med at fa udviklet og forankret visioner om den samlede forandring (Badker et al., 2008, s. 39-
40).

MUST-metoden fokuserer pa den brede sammenhaeng med henhold til it-systemer i
organisationen, der undersgges, samtidig med fokus pa brugerinddragelse. Der tages derfor
hgjde for de arbejdsorganisatoriske sammenhange, hvori it-systemet skal indga — samt hvilke
kvalifikationer brugerne har og eventuelt skal tilegnes for at opna de gnskede forandringer.
Dog skal it-designerne ogsa veere kritiske og have in mente, at virksomheden ikke altid ved,
hvad de pracist mangler med henhold til hvilke teknologiske muligheder, der er. For at udsgge
behovet i virksomheden bedst muligt, hviler MUST-metoden pa fire principper, der sigter pa,
at disse kendetegn kan genfindes i en forundersggelse (Badker et al., 2008, s. 30).

Vores projekt bygger pa en vision om at gare brug af VR til faldskeermsudspringskurset, hvor
ideen oprindeligt stammer fra FAK. Denne vision har projektet brugt til at foretage en it-
forundersggelse, som har veeret struktureret igennem MUST-metodens fire faser. Vi har valgt
at bruge MUST-metoden, da dens fire faser bygger pa, at aktiviteter ikke kun bestar af samme
type, men derimod en sammensztning af aktiviteter, der kan bringe videre fra en fase til den
naeste (Badker et al., 2008, s. 101). Denne mulighed har vi gjort brug af ved blandt andet at
udarbejde en referencelinjeplan: se afsnit 4.3.1 for projektet, der har til formal at strukturere
samt angive, hvilke kriterier der skal vere opfyldt for at kunne ga videre til den naste fase.
For at belyse dette projekts problemstilling er MUST-metoden taget i brug. It-lgsningen til
FAK skal vare designet med fokus pa at opfylde organisationens behov. Med MUST-metoden
som veerktgj har vi undersggt FAK med henblik pa at implementere et nyt veerktgj (VR) i deres
undervisningsmilje. Der er derfor i tilfeeldet af dette projekt et behov for at undersgge de
arbejdsorganisatoriske sammenhange, FAK opererer under. Dette er en ngdvendighed, da it-
lasningen skal fungere i sammenhang med et allerede eksisterende undervisningsmiljg.
Officersskolens kadetter, der skal benytte lgsningsdesignet aktivt som forberedelse til deres
faldskaeermudspringskursus, skal inddrages i udviklingsprocessen af it-lgsningen.
Brugerinddragelse er en essentiel del i udviklingen af designet, da kadetterne er ngglepersoner
i den gnskede forandring. Med MUST-metodens princip om reel brugerdeltagelse vil der blive
taget hgjde for kadetternes behov i forhold til udviklingen af den nye it-lgsning. Sammen med
de andre principper i MUST-metoden vil der blive lagt et solidt fundament for udviklingen og

implementering af den mulige fremtidige VR-lgsning.
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MUST-metoden er en god ressource i et informationsteknologisk designperspektiv, da den

4.2 Principper i MUST-metoden

blandt andet giver nogle overordnede retningslinjer i form af fire principper. Principperne

udtrykker nogle bestemte perspektiver for metodens grundlag. De fire principper er:

e Ensamlet vision
¢ Reel brugerdeltagelse
e At arbejdspraksis skal opleves

e Forankring

Principperne ber agere vejledende for projektgruppen undervejs i forundersggelsen, saledes det
bliver en tilrettelagt proces, hvor formalet og det endelige resultat bliver fastholdt (Bedker et.
al., 2008, s. 20).

4.2.1 Princippet om en samlet vision

Uanset hvilken andring i en organisation der er tale om, skal den samlede vision for
udviklingen sa vidt muligt tage forbehold for de elementer i organisationen, der bliver influeret
af @ndringen. Princippet om en samlet vision omfatter en virksomheds primare ressourcer a
tre elementer, som er: it-udvikling, organisatorisk udvikling og kvalifikationsudvikling
(Badker et. al., 2008, s. 71). Badker et al. (2008) beskriver princippet saledes: ”En samlet vision
omfatter forslag til it-systemer og arbejdsorganisering samt kortleegning af de kvalifikationer,
som brugerne har behov for — for at udfgre arbejdet i den nye organisering og med de nye it-
systemer” (Badker et. al., 2008, s. 72).

De tre elementer i den samlede vision skal tilgodeses i forudseetningen om at sikre et
succesfuldt it-system i en virksomhed. Hvis ikke der tages hgjde for hver af de tre elementer
bade enkeltvis men ogsa i samspil, vil det ikke veere den rette innovative, effektive og
baredygtige it-lgsning, der opnas. Samspillet mellem de tre elementer, som vist pa figur 5, er
derfor vigtigt at huske i processen, da resultatet af forundersggelsen skal omfatte hele

organisationens behov (Bedker et. al., 2008, s. 71).
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Figur 5: Tre elementer i en samlet vision
De tre elementer, der skal sammentankes i den samlede vision, er it-udvikling, organisatorisk udvikling og
kvalifikationsudvikling (Badker et. al., 2008, s. 72).

It-projekter har ofte medfgrt mange ulemper, men det kan vise sig at vere en fordel for
virksomheden og de ansatte at arbejde ud fra princippet om en samlet vision, som derigennem
medfarer udviklingen af kravspecifikationer, der til sammen kan skabe nogle organisatoriske
@ndringer ud fra en given it-udvikling. Ved sammentankningen af de tre elementer bliver der
nemlig ikke ensidigt fokuseret pa teknologien, men ogsa fokuseret pa den organisatoriske
implementering samt de besveerligheder, det kan fgre med sig (Bedker et. al., 2008, s. 73).
Afhangig af visionen for forandring skal elementerne vaegtes forskelligt, men uanset hvilken
innovativ idé, der er snak om, kraeves der en sammentankning af idéen i forhold til it,
arbejdsorganisationen og kvalifikationer, hvis det skal bringes til virkelighed. Det er ogsa
vigtigt at overveje, hvilken indflydelse elementerne kan have pa hinanden, samt hvilke
konsekvenser, det kan medfare (Badker et. al., 2008, s. 72-73).

For at sikre en felles forstaelse af grundlaget for visionen, sgrgede vi for at klarleegge en
konkret samlet vision fra farste indledende mgde, som vi havde med kaptajnen fra Heerens
Officersskole. Dette gjorde vi ved at have forberedt en interviewguide forinden et interview,
hvorved vi kunne sikre at opna omfattende viden om de forskellige aspekter af organisationen.
Vi blev her enige om, at den samlede vision for udvikling er at understatte leeringen for
kadetterne og hermed forhgije succesraten for bestaede kadetter. Sidenhen har vi kunne have
fokus pa denne vision i efterfalgende interviews og workshops med interessenterne, og
samtidig arbejde med og have de tre elementer (og sammenhangen mellem disse) i

organisationen for gje.
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Ud fra princippet om reel brugerdeltagelse sikres brugerne, der matte deltage i projektet, en

4.2.2 Princippet om reel brugerdeltagelse

gensidig leeringsproces. Badker et al. (2008) beskriver princippet saledes: ”Princippet om reel
brugerdeltagelse foreskriver, at repraesentanter for de direkte bergrte ansatte skal deltage
aktivt i projektgruppens arbejde” (Bedker et al., 2008, s. 75). Det centrale for princippet om
reel brugerdeltagelse er, at forundersggelsen kommer til at afspejle brugernes behov, da de far
mulighed for at ytre sig, saledes it-designerne far indblik i deres forudgaende viden og
kompetencer samt kan definere behovet. Brugerne vil samtidig fa indsigt i de forskellige
teknologiske muligheder. Der er her tale om en gensidig leereproces mellem brugere og it-
designere, som opnas gennem etablering af aktiviteter, hvor de to grupper laerer hinanden at
kende. Systemudviklingen vil med starre sandsynlighed leve op til hensigten, da der ved den
gensidige leering udvikles en falles forstaelse for problemet (Badker et al., 2008, s. 75-76).
Brugerne vil ved reel brugerdeltagelse fole, at de har indflydelse pa projektets genstand, og
derved vaere motiverede for forandringen i organisationen (Bgdker et al., 2008, s. 76).

Der skal ved enhver it-forundersggelse tages hgjde for, at brugerne ikke ngdvendigvis har de
samme redskaber til at designe lgsningsforslag samt udrede problemstillingen, som it-
designerne har. Der er derfor god grund til at forholde sig kritisk til umiddelbare
lgsningsforslag og bruge tid pa at fordybe sig i den organisatoriske og arbejdsmassige praksis
I organisationen og ikke bare tage brugernes ord for gode vare (Badker et al., 2008, s. 30).
For at manifestere princippet om reel brugerdeltagelse i projektet udsendte vi en invitation til
en workshop til brugerne (kadetkorpset). De deltagende til workshoppen bestod af os som
projektgruppe, kaptajnen for Haerens Officersskole og de frivilligt tilmeldte kadetter, som falte
sig udfordrede pa hgjde med henhold til faldskeermsudspringet.

Princippet om reel brugerdeltagelse er centralt i denne kontekst, da vi forsgger at designe en
innovativ it-anvendelse til kadetterne. Det er kadetterne, der har udtrykt en frygt for hgjde ved
faldskeermsudspring i forbindelse med deres uddannelse, hvorfor det ogsa er oplagt, at it-
designerne tilvejebringer netop deres behov. Kadetterne kan give udtryk for, hvilke
udfordringer de oplever, hvorefter it-designerne kan designe lgsningsforslag. Dog var der ikke
synderligt mange tilmeldte kadetter, hvilket ger udgangspunktet for princippet om reel
brugerdeltagelse lidt vagt. Vi sa gerne, at der havde veret flere kadetter tilmeldt workshoppen
- pa den made ville vi have mulighed for at modtage flest mulige input, saledes et

lgsningsforslag til en it-anvendelse ville ramme et bredere segment af kadetter.
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Der findes forskellige mader, hvorpa man kan opna viden omkring en arbejdspraksis. Man kan

4.2.3 Princippet om at arbejdspraksis skal opleves

enten leese om det, fa nogle aktarer i situationen til at forteelle om det, eller man kan placere
sig i situationen, saledes man ger sin egen erfaring med emnet. De to farste mader at forsta en
arbejdspraksis er de to mest anvendte mader, men dette princip fokuserer pa den sidste made,
som er et effektivt middel til at opna konkrete erfaringer med brugernes nuvarende praksis
(Badker et al., 2008, s. 83). Det tredje princip som MUST-metoden bruger som ressource er
netop ogsa princippet om, at arbejdspraksis skal opleves. Princippet bliver beskrevet saledes i
litteraturen: ”Princippet om, at arbejdspraksis skal opleves, bygger pa den antagelse, at for at
forsta et fanomen md man opleve det pd ferste hand” (Bedker et al., 2008, s. 84). Her beskrives
det, at it-designerne ngdvendigvis ma gare sig erfaringer med netop den arbejdspraksis, som
de forventes at forandre, hvis de skal have bedst mulige forudsetninger for at gere det. Der
findes forskellige teknikker til at realisere princippet; heriblandt er der observation, interview
og tenke-hgjt forsgg. Nar teknikkerne bliver taget i brug i forsgg pa at udrede den
arbejdspraksis, der er tale om, er det vigtigt at veksle mellem teknikkerne, saledes indsamlingen
af informationen ikke bliver for ensformig. Ved for eksempel at skelne mellem interview og
observation kan opmaerksomheden pa det, der kaldes say/do-problematikken, skaerpes (Badker
etal., 2008, s. 84). Problematikken om say/do udformer sig i, at folk i nogle tilfeelde beskriver,
hvad de ger i en bestemt arbejdssituation anderledes fra, hvad man kan observere, at de rent
faktisk ger (Badker et al., 2008, s. 84). Dette er blandt andre en grund til at realisere princippet
om, at arbejdspraksis skal opleves - it-designerne er ngdt til at sikre sig farstehandskendskab
til den arbejdspraksis, der er tale om.

Vi har undervejs i projektet ikke haft mulighed for at observere den nare arbejdspraksis i
Forsvarsakademiet, da Covid-19 har veeret en forhindring for dette - med dette mener vi, at det
ikke har veeret en mulighed at observere et faldskeermsudspring direkte. Det vil sige, at vi ikke
har oplevet konkret erfaring med denne del af arbejdspraksissen. Vi har til gengeeld benyttet os
af interviews for at forstd den arbejdspraksis, der forudsetter behovet for VR-simuleringen. Vi
har derfor faet indblik i bade den forberedende samt afsluttende del af kadetternes

faldskeermsgrunduddannelse ved hjelp af interviews.

4.2.4 Princippet om forankring
Det fjerde og sidste princip handler om, hvorvidt alle bergrte interessenter bgr inkluderes og

informeres om implementeringen af den samlede vision om forandring undervejs i processen.
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For it-lasningen har ikke nogen veerdi for organisationen, hvis ikke den bliver benyttet efter
hensigten, og hvis ikke den bliver benyttet efter hensigten, skabes der ikke forandring.
Forandringen skabes farst, nar forundersggelsens visioner forankres hos de bergrte
interessenter, som ikke ngdvendigvis deltager i forundersggelsen direkte. Badker et al. (2008)
beskriver princippet saledes: ”Princippet om forankring handler om at informere om og skabe
en forstaelse for samt opbakning til forundersegelsens mdl, visioner og planer” (Bedker et al.,
2008, s. 89).

En forundersggelse vil typisk bygge pa princippet om reel brugerdeltagelse, hvoraf nogle
brugere herved bidrager direkte til forundersggelsen. Dog er de, der skal varetage den videre
implementering af forundersggelsens visioner, ikke ngdvendigvis alle direkte involveret i
forundersggelsen, og derfor kan rationalet bag forundersggelsens resultater virke indforstaet
for nogen i organisationen. Princippet om forankring handler derfor om, hvordan
projektgruppen relaterer sig til projektets andre akterer (Badker et al., 2008, s. 89).

Projektets andre aktgrer er blandt andre styregruppen, som har beslutningskompetencen med
hensyn til forundersggelsens anbefalinger og resultater. Dernaest er der de ansatte og
interessenterne i organisationen, som skal benytte eller vil blive pavirket af de it-anvendelser,
som it-designerne tilteenker organisationen at have behov for. Sidst men ikke mindst er
organisationens ansvarlige for den videre tekniske og organisatoriske implementering af
forundersggelsens visioner ogsa vigtige aktarer. Projektgruppen ber derfor have forankringen
hos alle akterer for gje gennem hele processen.

Princippet har vi for gje gennem hele projektet. Da vi tog kontakt til Forsvarsakademiet,
sgrgede vi for at have mest mulig kontakt med de direkte bergrte interessenter, som er
kadetterne samt kaptajnen for Haerens Officersskole. Undervejs i projektet har vi benyttet os af
deres viden, og pa sin vis faet interessenterne til at udvikle en lgsning til problemet. Pa denne
made forsgger vi at sikre et incitament fra interessenterne for den mulige, fremtidige lgsning.
Senere hen har vi ogsa haft et interview med en oberst fra Haerens Officersskole, saledes vi

lebende opbygger forankringen for projektet hos de forskellige interessenter i organisationen.

4.3 Teknikker og aktiviteter

| dette afsnit vil vi preesentere de teknikker fra MUST-metoden, som vi har benyttet os af
undervejs i it-forundersggelsens vision for den samlede forandring i Haerens Officersskole i
Forsvarsakademiet. Heraf forelegges bade den teoretiske del for hver teknik samt en

beskrivelse af, hvordan vi har brugt teknikken i praksis.
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4.3.1 Projektgrundlag og referencelinjeplan

Som en start pa en forundersggelse er det en god idé at planleegge projektets indhold med
henblik pd at strukturere arbejdet i en vis anordning. Denne anordning anfgres indenfor it-
forundersggelsesfeltet som faser, hvor den farste fase kaldes for forberedelsesfasen (Bgdker et
al., 2008, s. 34-35). Vi vil komme tilbage til dette i afsnit 4.5, men det er i fgrste omgang vigtigt
at forstd, at dette hgrer til forberedelsesfasen, for vi kan redegere for, hvad vores
projektgrundlag er baseret pa. Projektgrundlaget er nemlig det, forberedelsesfasen delvist
bestar af, hvor selve planlegningen af projektet udger den anden del af forberedelsesfasen
(Bedker et al., 2008, s. 47). | forberedelsesfasen er det nemlig vigtigt at finde de
beslutningsgrundlag, resten af projektet kan baseres pa, der med andre ord ogsa kan forstas
gennem et sdkaldt projektgrundlag. Vi har derfor affattet vores forberedelse af
forundersggelsen i en model over projektgrundlaget (se tabel 1), som udger en uddybning, en
systematisering og en precisering af forundersggelsens udgangspunkt med henblik pa en

besvarelse af projektets problemformulering.
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Opgaven i fokus
Hvordan kan en implementering af
en VR-lgsning reducere
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faldskeermsgrunduddannelsen, nar
artefaktet bruges som

eksponeringsterapi?

LU ¢
. L
FAK bidrag

Interesse i lgsning af problem

Viden om organisation og

uddannelse

Viden om det generelle problem

Viden om muligheder

Designforslag

Giver os mulighed for mgder med:
o Oberst

faldskeermskurset
Virtual reality — teknologien
En god undersggelse af hvor

realistisk det er at ga denne vej i en

e Andre interessenter: staten, o Holdfarer
uddannelsesministeriet, Forsvaret o Kadetter
Vores bidrag Metode
e Motivation for gennemfarsel af MUST

Frihandstegning
Interessentanalyse
Interview

Referencelinjeplan

undervisningssituation.

Tabel 1: Projektgrundlag
Projektgrundlaget er skabt ud fra den felles forstaelse af, hvad vi og FAK kan bidrage med, samt hvilke metoder,

der bgr tages i brug med henblik pa at opna forskellige kommissorier i forundersggelsen.

Som tabel 1 viser og som navnt, handler projektgrundlaget om at finde de forskellige
beslutningsgrundlag, et projekt kan udforme sig efter. Af denne éarsag ses der pa forskellige
bidrag samt eventuelle metoder, der kan hjelpe til at lgse opgaven i fokus.
Projektgrundlaget er derudover oftest baseret pa perspektiver fra bade styregruppen og
projektgruppen, hvor styregruppen er dem, der treeffer beslutningerne i forhold til
forundersggelsens resultat, og projektgruppen er dem, der udvikler den nye teknologiske
tilgang til virksomheden/organisationen.

| vores tilfeelde er den ovenstaende tabel udarbejdet i samarbejde med kaptajnen fra FAK,
hvorunder vedkommende kom med forskellige bidrag og fokuspunkter for projektet.

Projektgrundlaget er derfor skabt af projektgruppen, som er i en Kkontekst af
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forundersggelsesprojektet bestaende af os og kaptajnen fra FAK, hvor vi tilsammen agerer som
en styregruppe for projektet.

Den anden del af forberedelsesfasen, som vi stadig vil se neermere pa i afsnit 4.5, handler om
at planlaegge projektets struktur. Dette kan varetages gennem brugen af en referencelinjeplan,
som er en teknik, der ger det muligt at referere til en struktureret grafisk fremstilling af
aktiviteter og teknikker, der til sammen kan danne et overblik over et projektforlgb over tid: se
figur 6 (Bedker et al., 2008, s. 243). Planlegning med referencer kan ske igennem hele
projektforlgbet, hvilket gar, at referencelinjeplanen kan genanvendes og derved modificeres
senere i et projektforlgb, sa planen passer det nuveaerende (Badker et al., 2008, s. 243).
En referencelinjeplan handler derfor om at beskrive projektets udfarsel ved at lave en grafisk
opstilling af projektets forskellige tilstande. En tilstand betegnes som en fase, der indeholder
forskellige aktiviteter/teknikker og gennemfgres ved udferslen af angivne Kkriterier og
processer, hvor projektets tilstand derefter ville kunne ga videre til den naeste fase (Badker et
al., 2008, s. 244). Faserne adskilles med linjer, hvor der gverst kan angives en dato for, hvornar
en given fase skal startes. Aktiviteter og teknikker indskrives i de forskellige faser som bobler,
der derved betegner fasens indhold. Kriterier og processer indskrives i bunden af arket og
seettes derefter ind i firkanter pa de forskellige linjer, som derved anviser det essentielle for et

faseskifte.
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Reference- Reference- Reference- Reference-
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a Rapportér implementering
Planieeg forlgh data pé en
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Overbiilc made
verblik over
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_—
K1: Dannelse af styregruppe og aftale med samarbejdspartner P1: Projektbars/igruppedannelse, gruppemader og interview
K2: Gennemgang af intro made med sammarbejdspartner P2: Interview og haring
K3: Overbliksdannelse af organisationen, interessenter og P3: Interview og dokumentanalyse

problemet projektet realistisk kan dreje sig om
P4: Haring, dokumentanalyse
Ka: Feerdigarelse af analyse empiriske data
P5: Afpravning af VR, Think Aloud Test
K5: Styregruppe godkender prototype
P6: Udarbejdelse af forundersagelsesrapport
K6: Feerdigar rapport

Figur 6: Referencelinjeplan
Dette er vores umiddelbare referencelinjeplan og et eksempel pa, hvordan den kan se ud, nar der arbejdes gennem

de fire forskellige faser i MUST-metoden.

Figur 6 er vores referencelinjeplan, der blev udarbejdet i samarbejde med Forsvarsakademiets
repreesentant (kaptajnen) i projektet. Planen indeholder bud pa de hovedaktiviteter, vi sa
vaesentlige for en udfarsel af projektforlgbet og er derfor blevet brugt til at danne et overblik
over projektforlgbet, der i takt med vores projektgrundlag kunne angive de processer, der sas
ngdvendige for forberedelsesfasen. Vi startede derfor med et udgangspunkt i problemstillingen
om, at der er kadetter, som ikke gennemferer FAK’s obligatoriske faldskeermskursus. Ud fra
denne problemstilling valgte vi, at vores mal med projektet er at lave en it-forundersggelse om,
hvordan VR-lgsningen til problemet for dette kursus skal se ud, samt hvordan organisationen
skal handtere en sadan it-lgsning. For at finde de foranstaltninger, som skulle fgre os til
projektets mal, benyttede vi de fire faser, sa vi kunne lade det fgrste skridt eller fase, fare os til
det naeste og sa videre. Illustrationen her gav os derfor mulighed for at praesentere den for FAK,

saledes FAK fik en forstaelse for, hvornar vi arbejder med hvilke aspekter samt et estimat pa,
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hvornar vi bevager os videre. Dermed gav vi FAK muligheden for at kunne gennemskue
tidshorisonten pa projektet, saledes de bedre kunne vurdere hvornar og hvad, der vil kraeves af
FAK for at deltage i dette projekt.

4.3.2 Interessentanalyse

Interessenterne er alle de enkeltpersoner eller grupper af personer i organisationen, der matte
have interesse i forundersggelsens forlgh og resultat, eller som projektgruppen matte have
behov for med henhold til viden (Kousholt, 2014, s. 51). Blandt nogle af de vigtigste
interessenter er der organisationens topledelse hvori projektet foregar. Beslutningstagerne, som
er de, der treeffer beslutninger for projektets gang samt brugerne, som skal benytte projektets
produkt (Kousholt, 2014, s. 52). Interessenterne kan bidrage med blandt andet malsatninger,
beslutninger, viden om organisationen og brugernes kunnen. De forskellige interessenter har
forskellige garemal i organisationen og derfor ofte ogsa forskellige mal med projektet, som
kan konflikte med hinanden (Kousholt, 2014, s. 53).

Interessenterne afdaekkes ved at spgrge i organisationen, hvem der har interesse i projektets
genstand (Kousholt, 2014, s. 53). Vi har lavet en forelgbig kortlegning af interessenter i
samarbejde med vores samarbejdspartner - pa denne made far vi en forstaelse for, hvem der
har interesse i denne problemlgsning. Vi har skitseret interessenterne i en matrix, som kan ses
i tabel 2.
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Tabel 2: Interessentanalyse

U

How should we
deal with them
(‘take care of
them’)?

Opdater om
processen og tage
hgjde for deres

interesser

Fortsaette
kontakten med
FAK og inddrage
dem sa meget som

muligt i processen.

Iterative processer
med brugerne i

fokus

Holde dem
opdateret om
kravspecifikationer
om fremtidigt

system

Interessentanalysen dakker over de mest fremtreedende interessenter i projektet, hvoraf vi beskriver, hvad

interessenterne hver iszr forventer, hvad deres vigtigste arsag til projektet til tilfredshed vil veere, nar projektet

er slut, hvad de kan bidrage med, og hvordan vi kan/skal handtere dem.
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Det er vigtigt for projektet at kortleegge interessenterne, da projektet ikke kun omhandler at
frembringe et materielt produkt, men i hgjere grad handler om at pavirke menneskerne i
organisationen (Kousholt, 2014, s. 227). Derfor indgar de forskellige interessenters fordele for,
indstilling til og deltagelse i projektet samt handteringen af interessenterne i matricen.
Beslutningstagerne (den gra eminens) har som regel en stor indflydelse pa projektet, men er
ikke ngdvendige for projektets gennemfarsel (Kousholt, 2014, s. 228). De er vigtige hele tiden
at have in mente, men de er ikke direkte synlige i processen. | vores tilfalde er den gra eminens
obersten fra Forsvarsakademiet. Obersten er dog ikke serligt synlig i processen, men vi har
snakket med obersten i forhold til at fa indblik i, hvad der kan lade sig gare rent gkonomisk og
praktisk.

Ressourcepersonerne har typisk stor indflydelse pa projektet og er ngdvendige for
gennemfgrslen af det. De ber indga i samtlige aktiviteter i MUST-metodens forberedelsesfase,
da de har den fremtreedende rolle for projektets gang (Kousholt, 2014, s. 228).

Gidslerne har oftest ikke meget indflydelse pa selve projektet, men er dog svert ngdvendige
for projektet. Gidslerne kan for eksempel vare brugerne af det system, projektet frembringer,
hvilket ger det vigtigt, at de bliver informeret tidligt i projektet, saledes der ikke opstar
misforstaelser (Kousholt, 2014, s. 228). Gidslerne i vores projekt er kadetterne, da de er de
kommende brugere af resultatet af forundersggelsen - de er senere hen palagt at skulle benytte
it-lgsningen. Dog har de i denne kontekst temmelig meget indflydelse pa projektet, da it-
forundersggelsen blandt andet bygger pA MUST-metodens princip om reel brugerdeltagelse.
Det betyder, at de i hgjere grad har mulighed for at give udtryk for, hvilken retning, de synes,
projektet skal ga i.

Yderligere andre interessenter har ikke ngdvendigvis nogen indflydelse pa projektet og er ikke
synderligt vigtige for projektets fremgang. Dog skal de orienteres om fremgangen, da de er
interessenter og derfor har en interesse i, hvad der foregar (Kousholt, 2014, s. 228).

Vi har kortlagt interessenterne pa baggrund af eksisterende viden, vores intromgde med
holdfareren af uddannelsessektionen i Forsvarsakademiet samt fri tilgeengelig viden pa
Forsvarsakademiets hjemmeside. Det er altid en god idé at arbejde med interessentanalyser, da
processen i kortleegningen bibringer stor viden om problemfeltet, samt en opfattelse af

interessenternes forventning til projektet (Kousholt, 2014, s. 224).
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En essentiel del af forarbejdet for at opna viden omkring Forsvarsakademiet har veret at

4.3.3 Interview

foretage en reekke interviews med informanter fra organisationen, der har relevant og vigtig
viden at bidrage med. | dette tilfelde har vi interviewet majoren og kaptajnen for Harens
Officersskole samt kadetterne pa faldskaermsudspringskurset.

Interviewmetode er et redskab til at fa indblik i personers meninger og holdninger til bestemte
emner. Vi har i gruppen valgt at benytte os af en kvalitativ fremfor kvantitativ tilgang, da vi
gnsker at fa indblik i informanternes individuelle holdninger og tanker omkring VR i forhold
til organisationen, FAK. Vi benytter den semistrukturerede interviewform, da denne med fordel
kan benyttes, for at opna ny viden gennem abne spgrgsmal, og samtidigt holde en vis struktur,
saledes interviewet ikke kere helt ad sporet (Brinkmann & Tanggaard, 2015, s. 37). Ved denne
interviewform udarbejdes en interviewguide far interviewet, der er med til at serge for, at
intervieweren kommer rundt om vigtige spgrgsmal. Under interviewet har intervieweren
mulighed for at stille uddybende spgrgsmal til de svar, informanten giver. Interviewformen gar
det muligt for intervieweren at styre interviewet samtidig med, at informanten har frie tgjler til
at besvare de forskellige spgrgsmal. Ulemperne ved at benytte interview fremfor f.eks. et
spgrgeskema som forskningsmetode indebzrer en gget risiko for at pavirke informanternes
svar. Det er derfor vigtigt, at der under interviewet stilles abne og ikke-ledende spgrgsmal,
saledes informantens meninger kommer til rette udtryk (Brinkmann & Tanggaard, 2015, s. 38).
Udover dette er metoden tidskraevende og kraever at intervieweren har erfaring for at skabe et
godt interview (Brinkmann & Tanggaard, 2015, s. 37).

Det farste interview blev udfgrt mandag d. 21/9-2020 sammen med kaptajnen fra Harens
Officersskole. Grundet Covid-19 foregik interviewet online over videoopkald. Vi gnskede i
dette indledende interview at opna viden, der specifikt kunne benyttes til at belyse vores
problemstilling, samt generel information om organisationen FAK’s opbygning og
arbejdsprocesser. Der blev forud for interviewet lavet en interviewguide (bilag 14), som vi i
gruppen gnskede besvaret for at kunne arbejde videre med projektet. Spgrgsmalene i
interviewguiden er udarbejdet ud fra forskellige forskningsspgrgsmal, sasom “Hvordan er
organisationen FAK herunder deres wundervisning struktureret?”. Ud fra disse
forskningsspgrgsmal er der lavet en rakke yderligere interviewspgrgsmal, som er bedre
skreeddersyet til vores informant, og som er knap sa omfattende. Intervieweren har saledes en

lang reekke spargsmal at stille informanten.
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Teenke-hgjt forsgget er en alternativ form for observationsmetode, der indebarer interview-

4.3.4 Tenke-hgijt forseg

elementer, hvor en informant bedes om at italesztte sine erfaringer omkring brugen af f.eks. et
it-system, imens informanten er i gang med at benytte systemet (Badker et al., 2008, s. 277-
278). Taenke-hgjt forsgget kan som teknik i MUST-metoden, finde sted i fordybelsesfasen i
forbindelse med, at informanten udfarer sit daglige arbejde. | fornyelsesfasen kan det bruges
til afprgvning af en prototype og deraf til iteration af prototypens design (Bgdker et al., 2008,
s. 277-278). Pointen ved tenke-hgjt forsgget er, at intervieweren far mulighed for indsigt i
hvilke dele af en arbejdspraksis gennem systemer, der enten skal modificeres eller er vigtige
for en fremtidig it-udvikling (Bedker et al., 2008, s. 277-278). Teorien bag teenke-hgjt forsgget
baseres pa kognitiv psykologi, herunder hvorledes vi kommunikerer, og hvad det vil sige, nar
en tanke bliver til tale. Den sakaldte indre stemme, der ifelge Vygotsky’s (1962) “Thought and
Language” kan materialiseres ved at teenke hgijt, eller sa at sige nar der bliver talt direkte fra
leveren (Charters, 2003, s 69-71). Vygotsky mente dog ogsa, at denne slags forsgg som regel
ville give en form for fragmenteret svar, eftersom den indre stemme ikke ngdvendigvis
sammensetter hele satninger, der er korrekt konstrueret, hvorfor det, der ultimativt bliver
italeszet, kun kan veere en refleksion af, hvad personen, der italesetter, oprindeligt teenkte pa
(Charters, 2003, s. 69-71).

Ved denne teknik muliggeres det derfor at arrangere en gnsket situation, hvor vi som it-
designere kan opleve brugernes falelser, holdninger eller generelle oplevelse med et it-system,
mens de er i situationen (Charters, 2003, s. 71).

Vores tenke-hgjt forsgg blev udfart, da vi var pa besgg hos Haerens Officersskole som et led i
en samlet undersggelse, hvorunder interview og en workshop fandt sted i forbindelse med
teenke-hgjt forsgget. Taenke-hgjt forsgget blev foretaget, da kadetterne prevede virtual reality
spillet Richie’s Plank Experience. Forsgget med spillet havde formalet at finde ud af, hvorvidt
hgjde gennem VR havde en effekt pa kadetterne. Samtidigt stod forsgget ogsa som et eksempel
til inspiration for videreudvikling gennem brugerinddragelse i workshoppen, der blev afholdt
efter forsgget. Denne aktivitet blev benyttet som et led i fordybelsesfasen, sa projektgruppen
kunne fa en bedre indsigt i systemets effekt, hvor teknikken agerede informerende for os og
Forsvarsakademiet med henhold til at se, om VR havde en virkning pa deres kadetter.
Aktiviteten blev brugt i forbindelse med fornyelsesfasen til at fremfinde de kravspecifikationer
et fremtidigt system skulle have, hvor resultaterne fra forsgget blev brugt til at indsamle

designgrundlag til et muligt fremtidigt design.
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| al genialitet kan teenke-hgjt forsgget nemt skabe empiriske fejl, eftersom metoden undersgger
et subjektivt forhold, der fremstar, nar informanten udsattes for en arbejdspraksis, it-system
eller hvad der ligger forskningsfeltet nart. Herigennem skal intervieweren spegrge ind til
informanten for at fa materialiseret den viden, informanten teenker undervejs i forsgget. Dog
kan alene det, at intervieweren er til stede og i sa fald ogsa stiller spargsmal, i teorien foretage
en pavirkning af informantens reelle svar (Charters, 2003, s. 72-73). Det er derfor vigtigt at
instruere informanterne i pointen med, at de undervejs i forsgget pa eget initiativ skal forsgge
at tale ud fra, hvad de teenker hvert gjeblik (Badker et al., 2008, s. 278). | vores tilfelde var det
dog en kende anderledes. Vores informanter blev ikke informeret om netop dette pa forhand,
hvilket forarsagede, at vi adspurgte informanterne i stedet for. Teenke-hgjt forsgget blev udfert
ved at stille dem spgrgsmal til deres tilstand, sasom hvad de felte, og hvordan de havde det for
at fa indikationer pa, om informanterne var pavirket af den virtuelle hgjde, de blev udsat for
gennem VR-systemet. Det kan derfor diskuteres, hvorvidt vores teenke-hgjt forsgg har vaeret
givende nok med henblik pa at pavise, hvorvidt hgjde gennem VR har nogen effekt pa
informanterne. Vi vil derfor senere i denne rapport holde teorien om tenke-hgjt forsgget op

mod teorien om eksponeringsterapi.

4.3.5 Workshop

Workshops er en metode, hvorpa lgsningsorienteret samarbejde kan foretages ved at lave
feellesaktiviteter, der indebarer at udvikle nogle forslag til, hvordan lgsningen kan se ud.
Workshops kan have mange formal og kan veere struktureret pa forskelligvis, men har generelt
en feellesnaevner i princippet om reel brugerinddragelse (Bagdker et al., 2008, s. 278-279).

| vores projekt afholdte vi to korte workshops: den fgrste fandt sted i forberedelsesfasen og den
anden workshop fandt sted i fornyelsesfasen. Eftersom vores projekt handler om, hvorvidt en
implementering af virtual reality som eksponeringsterapi, kan finde sted hos FAK’s
faldskeermsgrunduddannelse, matte vi finde ud af, hvordan et VR-system skulle se ud. Vi fandt
det herfor bedst at foretage en workshop med dem, der skulle benytte systemet i sidste ende.
Dette syntes at veere centralt for it-forundersggelsen, eftersom vi derigennem kunne fa
repraesenteret organisationens interessenters holdninger (Bgdker et al., 2008, s. 27).
Vores fagrste workshop handlede om at forankre projektet i nogle af MUST-metodens
forskellige principper, men havde primart formalet at skabe et projektgrundlag og en plan for,
hvordan projektet skulle udfares i samarbejde med Forsvarsakademiet. Derfor inviterede vi en

holdkaptajn for kadetterne til et onlinemgde, hvor et indledende interview blev afholdt. Her
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udarbejdede vi forskellige modeller med holdkaptajnen, sa en forankring af projektet kunne
finde sted. Modellerne, vi gennemgik med kaptajnen, bestod af en referencelinjeplan,
interessentanalyse og til slut en model over projektgrundlag. Igennem disse modeller formaede
vi at skabe en proces, hvor gensidig lering savel som forankring hos kaptajnen var mulig
(Bodker et al., 2008, s. 89-91).

Vores anden workshop bestod blandt andet i, at kadetterne skulle prgve VR, hvorunder vi
foretog teenke-hgijt forsgget. Workshoppen havde til formal at skabe nogle kreative grundlag
for, hvorledes et virtual realityprogram bgr se ud, hvis det skulle fungere i deres
uddannelsesmilje. Efter de havde prgvet VR, fik vi dem derfor til at nedskrive nogle
individuelle idéer, som derefter blev praesenteret i plenum. De idéer, der ud fra den sociale
kontekst blev fundet bedre stillet som en Igsning for dem, blev diskuteret og derefter nednoteret
som potentielle lgsninger for iteration pa designet.

Begge vores workshops var relativt korte, hvilket kan betyde, at der kan vare ting, vi er gaet
glip af. Ferst og fremmest var den farste workshop udfert online, hvilket gav nogle
implikationer med henhold til udfarelsen af vores modellering undervejs i workshoppen. Vi
matte nemlig paskenne informationer pa forhand, sa workshoppen ikke varede for laenge.
Ligeledes var den anden workshop kort, og dette var pa grund af, at workshoppen var aftalt til
at forega efter vores tenke-hgijt forsgg, men da tenke-hgijt forsgget tog lengere tid, end vi
havde regnet med, endte vi med at have vasentligt kortere tid end tilteenkt. Formalene med de
to workshops blev fuldfert, eftersom vi med begge workshops gennem inddragelsen af vores
samarbejdspartner fik skabt materiale til projektet. Det kan dog diskuteres, hvorvidt dette
materiale er baseret pa en korrekt indfaldsvinkel for empiriske resultater, hvorfor vi vil bringe

dette op senere i rapporten under vores diskussion.

4.4 Modellering

Der findes en reekke forskellige modelleringformer, som kan gere sig nyttige i henhold til en
it-forundersggelse. | dette kapitel vil der blive redegjort for en reekke af de modelleringsformer,
der har gjort sig geldende i dette projekt. Projektgruppen har udvalgt relevante
modelleringsteknikker til at belyse projektets problemstilling, arbejdsproces med mere. Heraf
vil der foreleegges en begrundelse for de forskellige modellers indtraeden, samt en beskrivelse

af deres brug i forhold til projektets udformning.
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For at fa et overblik over den nuvaerende arbejdspraksis i organisationen benytter vi os af

4.4.1 Frihandstegning

veerktgjet frinandstegning (se figur 7). En frihandstegning kan beskrives som en form for
“bornetegning” og benyttes for bedre at kunne anskueliggere arbejdsomrader i en
virksomhed/organisation, der i nogle tilfelde kan veere meget komplekse eller abstrakte. Der
er flere mader at lave en frihandstegning pd; det kan veere alt fra handtegning pa papir, til at
illustrere det grafisk pa en computer (Bgdker et al., 2008, s. 282).

Vi har valgt at benytte frinandstegningen, da det er et godt veerktgj til at tilskynde refleksion
over brugernes nuveerende arbejdspraksis. Ved at udnytte dette verktgj tidligt i
forberedelsesfasen, gav det os mulighed for at afprave vores forstaelse af arbejdsomradet og

senere hen forfine tegningen og tilfgje manglende aspekter i samarbejde med styregruppen.

Staten
udd. ministeriet
Forsvaret

FAK Kadetter skal Hvorfor bestar
1 besta Undervisning i kadetter ikke Feedback fra
Skoleleder —*  faldskeermskursus - > modogviie — " |faldskaermskurset? kadetterne selv
afdelingsleder for at fortseette
holdferer som kadet T
studerende
Hvilke vaerktaojer
bruges der? Og kan
et IT system bruges
som et vaerktoj til

(] undervisningsbrug?

.w T
(]
w = Styregruppen

En frihandstegning viser de relative forhold, der spiller en rolle for en it-forundersggelse. Pa figuren vises et

Figur 7: Frihandstegning

eksempel over hvilke interessenter og hvilke forhold der er vasentlige for vores it-forundersggelse

(frindndstegning er selvproduceret).

Pa figur 7 ses frihandstegningen, der illustrerer vores fokus i organisationen FAK samt
kommunikation, samarbejde og vidensdeling imellem projektgruppe og styregruppe.
Frihandstegningen blev udarbejdet i samarbejde med kaptajnen fra Heaerens Officersskole og
viser, hvordan styregruppen i samarbejde med organisationen udveksler informationer om
kadetternes faldskaermsgrunduddannelse. Kadetterne skal besta uddannelsen, hvorfor bestar de

ikke? Og hvilke it-verktgjer kan bruges til i hgjere grad at forberede kadetterne pa deres
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faldskaermsudspring? Problemstillingen er saledes en del af frihandstegningen og hjelper med

at anskueliggare, hvor relevant information kan indhentes fra til at belyse denne.

4.4.2 Rich Picture
Som led i forundersggelse til design og implementering af it-lgsninger kan der benyttes en Rich
picture model. Rich picture er en modelleringsform, der gnsker at identificere alle interessenter
og deres bekymringer, samt nogle underleeggende strukturer i en given arbejdskontekst (Monk
& Howard, s. 2).
Vi har valgt at benytte os af rich picture, da det er en velanset pragmatisk model, der kan bruges
til at skabe forstaelse og overblik over de forskellige interessenter og deres interesser i forhold
til problemstillingen. Ved at lave modellen, skabes der et indblik i, hvad der reelt er muligt at
implementere, nar der skal tages hgjde for interessenternes interesser.
Rich picture beskriver den nuverende arbejdssituation i en virksomhed/organisation, hvor en
it-implementering @nskes tilfgjet. Billedet formidler de mange og ofte komplekse relationer
mellem medarbejdere, ledere og sa videre (Monk & Howard, s. 2-3).
Ud fra empiri tilegnet gennem interview med informanter fra forsvarsakademiet, har vi
udarbejdet et Rich picture (se figur 7).

Nogle kadetter

har svaert ved
faldskzrmskurset

-
<-» Holdferer/Kaptajn FAK

Forsvarsakademiet
- R

a 100
s

Ikke nok trning

i tilveendin : :
af hojde . Hezrens Officersskole

"w_

Faldskarmsudspringskursus

IMangel§pa¥mod!
5 — i s o wilprfingge

Kadetter

Figur 7: Rich Picture
Et Rich picture viser de forskellige interessenter, relationerne mellem dem, og deres bekymringer omkring den

problemstilling der ger sig geeldende for vores it-forundersggelse (vi har selv udformet figuren).
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Vi har udarbejdet dette rich picture pa baggrund af den indsamlede empiri fra interview og
workshop med kadetter og kaptajnen fra Harens Officersskole. Billedet skaber en samlet
forstaelse for problemstillingen i FAK, som vi behandler i dette projekt. Det fremgar af vores
rich picture, hvorledes de forskellige deltagere oplever faldskaermskurset samt nogle af

relationerne mellem dem.

4.4.3 Flowchart

Et populeert vaerktgj til brug i udvikling og planleegningsprocesser er et flowchart diagram.
Diagrammet benyttes til at illustrere en lgsningproces pa en given problemstilling. Flowchartet
kaldes ogsa et rutediagram, da det illustrerer, hvordan arbejdsprocesserne skal falges som en
rute for at opna og optimere “flowet” (Dinero, 2020). Flowchartet kan aktivt bruges til at
dokumentere, analysere og styre processer pa flere forskellige omrader. De forskellige
processer visualiseres og kortleegges for at gere det lettere at overskue og forsta.

Flowchartet opbygges gennem en raekke grafiske symboler som for eksempel firkanter
diamanter etc. der forbindes med pile. Pilene er med til at vise i hvilken reekkefalge processerne
finder sted (Dinero, 2020).

Tidligere blev flowcharts oftest brugt i forbindelse med programudvikling, i dag benyttes de i
langt flere sammenhange, vi benytter for eksempel flowchartet til at illustrere vores

lgsningsproces (se figur 8).
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Forundersggelse
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VR test med Arbejdsopgaver:
kadetter Projektgruppe

Forundersggelse
gennemfart

Pilot-implementering

Figur 8: Flowchart
Ellipsen angiver flowchartets startpunkt, og indikerer den problemstilling der behandles gennem aktiviteterne
(rektangler). Diamanten angiver valg, der skal foretages, eller en proces, hvor der kan forekomme forskellige

resultater.

Flowchartet er udarbejdet pa baggrund af indsamlet empiri, og viser gruppens arbejdsproces
gennem it-forundersggelsen. Starten af flowchartet er angivet med en ellipse, for at vise hvor
hele problemstillingen er udsprunget fra. De rektangulere kasser angiver processer og

aktiviteter, diamanten angiver valg, eller en proces hvor der kan forekomme forskellige
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resultater i flowchartet. Lasningsprocessen, som diagrammet illustrerer, viser hvorledes at
projektgruppen, med henhold til problemstillingen, far skabt en pilot-implementering.
Projektgruppen nar frem til denne pilot-implementering gennem arbejdsopgaver og test af VR

I it-forundersggelsen.

4.4.4 Sekvensdiagram

Vi har udformet et sekvensdiagram, som har til formal at vise, hvilke steps der forekommer,
nar en bruger gnsker at interagere med et objekt i et VR-univers - dette kan ses pa figur 9.
Formalet med at lave et sekvensdiagram er at vise et detaljeret flow for et use case eller en
mindre del af et use case saledes, at der forklares, hvordan det enkelte stadie kalder pa en eller
flere andre stadier (Bell, 2003). Et sekvensdiagram skal ogsa vare let at laese, saledes det ikke
kreever en stgrre forklaring for en laeser at fglge rekken af handlinger (Bell, 2003). |
diagrammet tager vi udgangspunkt i, at en bruger af VR gnsker at interagere med et objekt i

VR-verdenen, hvorfor vi starter diagrammet med brugeren gverst i venstre hjgrne.
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bliver vist til bliver visti =
brugeren VR-headset

Figur 9: Sekvensdiagram
Brugeren gnsker at interagere med et objekt i VR, i sekvensdiagrammet vises hvilke elementer der kommunikerer

med hinanden for at tillade dette. (Dette sekvensdiagram er udarbejdet af projektgruppe)
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Alle funktioner, der forekommer i programmet, kan der udarbejdes et sekvensdiagram for, som
kan bruges til at forklare, hvad der haender, nar programmet benyttes. Saledes kan hvert
sekvensdiagram testes som en separat del for, om funktionen virker efter hensigten. At teste en
funktion kreever en raekke handlinger, som vi har udarbejdet et aktivitetsdiagram for at vise

processen for at teste en funktion.

4.4.5 Aktivitetsdiagram

Aktivitetsdiagrammet indebzrer at tage en funktion, hvorpa der kigges pa aktiviteterne, der
forekommer for funktionen, bliver godkendt. Et aktivitetsdiagram tager og viser en arbejdsgang
grafisk, hvor der aktivt skal tages valg (GeeksforGeeks, 2018). Aktivitetsdiagrammet fungerer
dermed godt for fornyelsesfasen, fordi den tillader alle de iterationer af designet, der skal til,
far produktet er tilfredsstillende.

Udvikler har

I en funktion
klar til

gennemgang
Funktion Test af
»| revideres af »| funktioner i
udvikler VR-program
: Hvordan kan
Ingen fejl Fejl det Igses?
Er der andre T
jek at
ler la
méder at lave problemet er |- Udvikler leser
det smartere |ost porblemet
paz?
Ingen pa
Ja nuveaerende
tidspunkt
— Funktion
Funktion virker »| godkendt af
styregruppe
Lavi m pé
& ES? pa Skal ikke laves
en smartere m
made o

Figur 10: Aktivitetsdiagram
Dette aktivitetsdiagram har til formal at belyse, hvorledes en funktion til et VR-program enten skal godkendes af
styregruppen eller sendes tilbage til udvikleren for at udvikle endnu en iteration (dette diagram er udarbejdet af

projektgruppen).
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Vores aktivitetsdiagram starter med, at udvikleren har udarbejdet en funktion, som sa skal
testes af styregruppen for at se, om den lever op til forventningerne og derved virker uden fejl.
Derudover skal der ogsa i styregruppen diskuteres, hvis funktionen skal @ndres pa, og i det
tilfelde fortseetter iterationen indtil den bliver godkendt af styregruppen. Dette
aktivitetsdiagram er aktuelt for udvikling af alle funktioner i et givet program, fordi alle
funktioner skal leve op til forventningerne fra kunden. Kunden skal derfor inddrages, sa den
far mulighed for at gennemga funktioner i programmet under udviklingen og dermed vere en
del af den iterative proces af lgbende prototyper. Dette vil lede til at vurderingen af hvilke
muligheder der findes og dermed gennemga flere iterationer af visioner for slutproduktet
(Bedker et al, 2008, s. 206).

4.5 Faser i MUST-metoden

Vi vil med dette afsnit opsummere vores projekt ved samtidigt at redegere for MUST-metodens
forskellige faser, og koncepter herunder. Vi vil derfor redegere for vores brug af forskellige
aktiviteter og teknikker, vi har gennemgaet indtil nu med henblik pa at satte dem i en kontekst
af, at vores arbejde har veeret struktureret med forskellige formal gennem MUST-metodens
forskellige faser.

Faserne i MUST-metoden bestar af fire forskellige faser, der lyder pa: forberedelsesfasen,
fokuseringsfasen, fordybelsesfasen og fornyelsesfasen. De fire faser er metodens forslag til,
hvorledes et forundersggelsesprojekt kan struktureres, hvori hver af fasernes indhold kan
planleegges (Bagdker et al., 2008, s. 102). Dette gar det muligt at arbejde med forskellige
aktiviteter gennem forskellige forskningsmaessige grundlag, eftersom aktiviteterne bindes i en
struktur, der er bundet op pa de enkelte fasers kriterier og processer. Strukturen kan fremga ved
at lave en referencelinjeplan (se afsnit 4.3.1), hvorunder de 4 faser gennemgas i en trinvis
reekkefalge. Med denne organisering kan usikkerheder ved projektet belyses, som kan fare til
risikostyring i projektgruppen, hvis planen for projektet skal efterleves (Badker et al., 2008, s.
103). Af denne arsag kan det derfor vere en fordel at vurdere, hvorvidt der skal l&egges mere
veegt i en fase i forhold til en anden, eftersom hver fase kan have sit eget udgangspunkt (Bedker
et al., 2008, s. 103). Det er derfor vigtigt, at alle mellem- og slutprodukter iblandt faserne
forholder sig til forskellige sammenhange, der kan Kkarakteriseres som henholdsvis
projektsammenhangen, brugs-sammenhangen og den tekniske sammenhang (Badker et al.,
2008, s. 104). Projektsammenhzngen vedrgrer det temporare netveerk af akterer der hver og

iseer, har indflydelse pa projektet. En organisation kan og som oftest besta af mange forskellige
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interessenter, hvori hver af dem kan spille en rolle for projektets rammer. Det er derfor vigtigt
at fa identificeret de forskellige aktarer og deres forskellige interesser (Badker et al., 2008, s.
105). Den specifikke brugssammenhang vedrgrer en anskuelse af de organisatoriske mgnstre,
strukturer eller sammenhange, der binder projektet og organisationen sammen. Her er det en
fordel at se pa nuvaerende arbejdspraksisser og forretningsstrategier med henblik pa at finde en
sammenhang mellem dem og projektet, hvorledes de kan &ndre sig, og hvor det fremtidige
mal kan forankres (Bgdker et al., 2008, s. 105). Den tekniske sammenhang omhandler
integrationen af det patenkte it-system. Her ses der pa de tekniske rammer, og hvilke
betingelser der skal opfyldes med henblik pa at imgdekomme virksomhedens it-strategi og dets
tilhgrende kravspecifikationer.

Med denne gennemgang af nogle arsager til at opdele et forundersggelsesprojekt i faser vil vi
derfor nu se nermere pa de individuelle faser, og hvad vi har foretaget os med vores projekt i
hver af de respektive faser (Bgdker et al., 2008, s. 105).

4.5.1 Forberedelsesfasen

Forberedelsesfasen er den ferste af fire faser, og det er her, hvor udgangspunktet og
betingelserne for it-forundersggelsen bliver skabt samt afklaret. Det omhandler blandt andet en
klarleegning af ambitionsniveauet og de organisatoriske, gkonomiske og tekniske betingelser,
som organisationen besidder pa nuverende tidspunkt (Bedker et al., 2008, s. 112). Pa denne
made etablerer vi et godt udgangspunkt for realisme i projektets indhold. Endvidere skal det
specificeres, hvilken opgave it-forundersggelsen skal bestreebe at lgse - og ikke mindst en
afgreensning af, hvad forundersggelsen ikke skal dakke. Saledes mindsker vi eventuelle
uklarheder, der matte opsta undervejs (Bgdker et al., 2008, s. 112-113).

Dernast er det vigtigt at organisere projektet og arbejdsdelingen iblandt projektgruppen og
interessenter. Det er vigtigt at gere netop dette tidligt i processen, sa det er tydeligt, hvem der
har indflydelse og beslutningskompetencer med henhold til projektet, og hvem der ikke har
direkte indflydelse, men blot skal informeres om udviklingen (Badker et al., 2008, s. 112-113).
Hertil har vi benyttet os af interessentanalysen for netop at fa overblik over de interessenter,
der matte veere, og deres interesser for og indflydelse pa projektet.

Udfarslen af projektet skal planlegges, saledes bade projektgruppe og interessenter far et
overblik over projektets gang. Pa denne made kan der ogsa forventningsafstemmes i forhold
til blandt andet de organisatoriske og skonomiske aspekter, som der kan dannes overblik over

gennem referencelinjeplanen. Denne forudseaetter nogle kommissorier og procedurer, som skal

18/12-2020 Side 44 af 79



U

indfries indenfor nogle tidsbestemmelser. Planleegning af processen skaber nogle rammer for
projektet, hvor referencelinjeplanen kan virke informerende for samtlige interessenter, og den
kan vere med til at skabe diskussion om, hvad der skal og kan nas (Badker et al., 2008, s. 112-
113).

| vores forberedelsesfase havde vi derfor til opgave at gennemfare en overbliksdannelse over
organisationen og dets forhold til projektet, hvorfor vi derfor var ngdt til at skabe en kontakt
med organisationen med henblik pa at falge op pa principperne ved vores projekt.

Efter at vere kommet i kontakt med kaptajnen for et hold, der skulle gennemfare
faldskeermsgrunduddannelsen, inviterede vi vedkommende pa et made, hvori vi foretog et
semistruktureret online interview og en workshop. Dette var med henblik pa at opbygge vores
samlede vision for projektet, der ved brugerinddragelse i vores workshop kunne fa startet
forankringsprocessen for projektet. Magdet skabte afklaring over, hvad vores projekt handlede
om. Herefter foretog vi et interview med kaptajnen, som handlede om at skabe en indsigt i
organisationens nuvarende arbejdsprocesser med henblik pa dens uddannelse i
faldskeermsudspring og en overbliksdannelse af, hvad henholdsvist vi og organisationen kunne
bidrage med til projektet. Efter interviewet startede vores online workshop, som havde til
formal at skabe en struktur over hvilke arbejdsopgaver, der skulle udferes for at kunne
gennemfgre projektet. Workshoppen bgd derfor pa modellering, hvori vi forud havde
udarbejdet nogle forskellige modeller til overbliksdannelse over projektets grundlag,
organisationens interessenter og planleggelse af projektets udfersel. Modellerne i
workshoppen bestod af en frihandstegning, interessentanalyse og en model over
projektgrundlag samt referencelinjeplan, der tilsammen skulle danne overblik og en
feellesforstaelse for projektet og organisationens nuvaerende forhold. Kaptajnen var derfor med
til at starte forankringsprocessen, ved at gennemga disse modeller sammen med os, og havde
derfor medforstaelse i projektet. Vi sluttede derfor af med at fordele vores arbejdsopgaver over

de naeste par maneder, hvorved vi aftalte, hvornar vores naste mgde skulle finde sted.

4.5.2 Fokuseringsfasen

Den anden fase er fokuseringsfasen, hvor hensigten er at identificere og afklare virksomhedens
overordnede situation. Hvor der i forberedelsesfasen sgges uddybning af rammerne for
forundersggelsen, vil fokuseringsfasen typisk forsgge at finde sammenhangen mellem
forundersggelsens mal og virksomhedens forretnings- og it-strategier. Det indebarer en

identificering og afklaring af virksomhedens overordnede situation, omgivelser og
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forretningsstrategi (Badker et al., 2008, s. 140). Det er derfor centralt for denne fase at afgraense
de arbejdsomrader, som it-forundersggelsen netop omhandler, saledes der fokuseres pa, hvad
forandringen reelt skal understatte. Til dette skal der skabes et grundlag for beslutninger for
forundersggelses videre arbejde, hvortil de relevante arbejdsprocesser, som skal analyseres i
fordybelsesfasen, skal identificeres (Badker et al., 2008, s. 140).

Vores fokuseringsfase handlede derfor om, at vi satte fokus pa de forskellige sammenhznge,
projektet drejer sig om, og den planleegning vi gennemgik i forberedelsesfasen. Vi skulle derfor
anskue  henholdsvist  projektsammenhange, de  tekniske = sammenhange og
brugssammenhange, der spillede en rolle for projektet. VVores fokuseringsfase bestod derfor
henholdsvis af resultater fra vores interview, der i den indledende undersggelse blev
gennemgaet med kaptajnen, samt undersggelser af Forsvarsakademiets studieordning for
Herens Officersskole. Herunder undersggte vi organisationens uddannelsesstrategi, og hvilke
elementer organisationen satte veegt pa med henblik pa gennemfarsel af
faldskeermsgrunduddannelsen.

Herudover dannede vi et overblik over forskellige teoretiske grundlag for brugen af VR i
organisationen med henblik pd at stgtte uddannelsen og derigennem de studerendes
gennemfarsel. Tillige matte vi ogsa undersgge de tekniske samt fysiske krav, eftersom VR-
lgsningen indebar krav om lokale plads, hvorved vi fik bekreftet via e-mailkorrespondance, at

FAK havde kapaciteten til at bruge dette system.

4.5.3 Fordybelsesfasen

Den tredje fase af de fire faser er fordybelsesfasen, som centrerer sig om arbejdspraksis i
udvalgte arbejdsomrader i organisationen. Formalet er at udforme en beskrivelse og analyse af
udvalgte arbejdsomrader. Dette skal skabe en forstaelse for rationalerne bag udformningen af
den nuvarende arbejdspraksis, som sgges forandret — hvilket bgr ruste it-designerne bedre til
at forsta betingelserne for at opna den gnskede forandring i organisationen (Bgdker et al., 2008,
s. 164). Sarligt manifesteres princippet om at arbejdspraksis skal opleves i denne fase, da vi
kun herved kan skabe os et overblik over den reelle situation og arbejdspraksis, vi har med at
gere. Hvis ikke it-designerne undersgger, hvordan de specifikke forhold udarbejdes, kan
say/do-problemet for eksempelvis forekomme. Dette bygger pa et misforhold mellem, hvad de
i organisationen siger, at de gar, kontra hvad de reelt ger. Derfor opnas den rette analyse af
problemfeltet kun, hvis it-designerne observerer arbejdspraksissen. Herudover opnas et

tillidsforhold mellem it-designere, ledelse og ansatte, da de i organisationen oplever og kan se,
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at de forslaede forandringer i form af it-anvendelser vil veere baseret pa en forstaelse af
organisationens kultur og arbejdspraksis (Badker et al., 2008, s. 164).

Samtidig er fordybelsesfasen med til at understatte en prioritering af mal, problemer og behov,
som er ngdvendigt for udgangspunktet af visioner, som projektgruppen skal udvikle i
fornyelsesfasen. It-designerne far skabt indsigt i de egenskaber og kvaliteter, som it-
anvendelsen skal enten bibeholde eller forandre (Badker et al., 2008, s. 164). Resultatet af
fordybelsesfasen forventes derfor at indebaere idéer til it-stotte, der skal konkretiseres.
Vores fordybelsesfase handlede derfor om at inducere en forstaelse for, hvad organisationens
arbejdspraksis bestar af, og hvorledes VR-systemet havde en effekt pa organisationens
studerende, hvorved mal og koncepter om systemet kunne belyses. Grundet Covid-19 har det
ikke veret ligetil at danne et overblik over organisations arbejdspraksis, bestemt ikke nar det
kommer til princippet om, at arbejdspraksis skal opleves. Det var dog heller ikke et hovedfokus
for projektet, at der skulle forekomme en indlevelse i organisationens arbejdspraksis, eftersom
det, problemstillingen undersgger, handler om, hvorvidt et VR-system kan understgtte dette
uddannelsesforlgh. Uddannelsen forlgber sig nemlig pa en mere eller mindre specifik made,
hvori endringer kun forekommer gennem dem, der underviser. Hertil kan vi lave en vurdering
om, hvorvidt arbejdspraksissen kan a&ndre sig gennem implementeringen af VR-systemet, men
dette ligger udover dette projekt, hvorfor vi vil komme tilbage til dette i vores
perspektiveringsafsnit (se afsnit 8.0).

Herudover modellerede vi ogsa i denne fase, som indebar kreationen af et rich picture, der
skulle danne et overblik over organisationen og dets relative forhold mellem interessenterne.
Dette handlede derfor om at identificere de interessenter, hvori it-systemet, der skulle seettes i
sammenhazng med projektet og interessenternes holdninger, kunne skabe et fokus pa
implementering af VR. Dette kunne vise, hvorledes systemet kunne stgtte op om nogle af disse
forhold. Til slut gennemgik vi ogsa et teenke-hgjt forsag med kadetterne, der havde til formal
at identificere den effekt systemet kunne have pa dem. Her var det nemlig et krav at finde ud
af, hvorvidt hgjde gennem VR fik kadetterne til at udvise symptomer pa hgjdeskraek, hvorved
identifikationen af systemets effekt kunne finde sted. Hernaest foretog vi ogsa interview far og
efter brugen af VR, som skulle give os en indsigt i kadetternes holdning til brugen af VR i deres

uddannelse.
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Fornyelsesfasen er den sidste af de fire faser og dermed afslutningen pa forundersggelsen. |

4.5.4 Fornyelsesfasen

denne fase bliver der lagt fokus pa visionerne om it-systemer og deres sammenhang med
arbejdsorganisering og kvalifikationer, hvorfor det centrale for fasen er visionsudvikling. Der
forventes at blive udviklet en eller flere samlede visioner for, hvordan de specificerede krav,
der er blevet udviklet gennem fordybelsesfasen, bliver indfriet bedst muligt. Samtidig med
visionerne bliver udviklet, er det vigtigt at forberede brugerne og virksomhedens ledelse pa de
forestaende forandringer. Her vil det vise sig, om projektgruppen undervejs tilstreekkeligt har
manifesteret princippet om forankring i organisationen (Bgdker et al., 2008, s. 189).
Fornyelsesfasens resultat forventes at veere en afsluttet forundersggelsesrapport inklusiv
eventuelle mockups eller prototyper. Heraf hvilke visioner der specifikt skal implementeres i
organisationen, samt hvordan processen af dette skal forega. | forundersggelsesrapporten skal
der ogsa fremga en vurdering af, hvilke fordele, ulemper og omkostninger, der matte veere i
forbindelse med implementeringen af it-anvendelsen i organisationen (Bgdker et al., 2008, s.
189).

Vores fornyelsesfase bestod saledes af at fremfinde nogle ideer til, hvordan et eventuel it-
system skulle se ud. Eftersom fornyelsesfasen skal veere en afslutning pa
forundersggelsesprojektet, skulle vi derfor se frem imod en lgsning pa et endeligt produkt.
Herved skulle vi fremfinde nogle kravspecifikationer for VR-systemet, der var mest
veesentlige, med henblik pa at lgse denne problematik organisationen havde. Den workshop vi
afholdte, har derfor lejr i bade fordybelsesfasen og fornyelsesfasen, da vi benytter den
fordybelse, vi har tilegnet os, til udnyttelse af fornyelsesfasen. Vi benytter dermed
fordybelsesfasen til at opna en fornyelse.

Kravspecifikationerne fra fordybelsesfasen og designidéerne fra fornyelsesfasen vil vi opridse
i vores analyseafsnit, hvorigennem en evaluering og yderlig iteration pa prototypen
forekommer.

Nu hvor vi har gennemgaet, hvorledes projektet er blevet udfert i forhold til de forskellige faser
i MUST-metoden, vil vi derfor med det naeste se nermere pa vores analyse af blandt andet
vores empiri og forskellige former for eksponeringsterapi i forhold til brugen af det i denne

situation.
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| dette afsnit vil vi foretage en analyse af vores indsamlede empiri, ved at gennemga resultater

5.0 Analyse

fra de aktiviteter og modelleringsteknikker vi har udfert i projektet, for at fa et indblik i
Forsvarsakademiet som organisation. Dette gar vi for at komme narmere en konklusion, der
ville kunne give en besvarelse af projektets problemformulering. Vi vil derfor starte ud med at

gennemga generelle informationer om projektets sammenhang med Forsvarsakademiet.

5.1 Forsvarsakademiet og projektet.

Med denne indledende del af analysen vil vi belyse vores indblik i Forsvarsakademiet i forhold
til projektet, som vi har erfaret gennem de aktiviteter og modeller, der er blevet taget i brug
gennem denne it-forundersggelse. Der vil derfor med det naste blive sat perspektiv pa,
hvorledes organisationen og dets interessenter forholder sig til projektet, hvilke ressourcer
organisationen har til udferslen af en implementering, og hvilke kravspecifikationer der er
blevet opstillet undervejs i projektet. Af denne arsag kan denne del af rapporten ses som en
rapportering over, hvad vores forundersggelse har bidraget med af informationer, hvorfor dette
kapitel derfor kan fremstd som redegerende, men er i intentionen en analyse af
forundersggelsens resultater.

For at tage fat i den korte ende af denne analyse vil vi starte med at forklare, hvorledes
Forsvarsakademiet haenger sammen, da netop disse informationer vil blive taget i brug lengere
inde i analysen.

Forsvarsakademiet er en institution, der udgar en samling af flere forskellige uddannelser, som
kan give et individ en karriere indenfor Forsvaret. Der er derfor mange forskellige afdelinger

indenfor Forsvarsakademiet (se figur 11), hvorved organisationen styres oppe fra.
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Figur 11: Opdeling over forsvarsakademiet
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En opdeling over Forsvarsakademiet, der viser, hvordan de forskellige afdelinger hanger sammen. Vi har fokus

pa Herens Officersskole, der kan ses i midten af figuren (https://fak.dk/da/om-os/organisation/).

De forskellige firkanter i figur 11 anviser henholdsvis hvilke lederstillinger, der styrer de
forskellige overordnede afdelinger og underliggende uddannelsesafdelinger. Den gverste post
bestar af en major, hernast er der skolecheferne, som bestar af forskellige oberster, og til sidst
har vi kaptajnerne i de forskellige uddannelsesafdelinger. Organisationen kan derfor betegnes
som et professionelt bureaukrati jevnfer Henry Mintzbergs koordineringsmekanismer. Dette
er fordi, de forskellige afdelinger styres oppe fra, der er et fokus pa standardiseringen af evner
i bundlinjen for organisationen, og afdelingerne er individuelt styret af professionelle individer.
Dette betyder, at koordinationen i organisationen kan forekomme i en afdeling individuelt fra
de andre afdelinger sasom det strategiske apeks og betyder derfor, at der kan forekomme
endringer i organisationens forskellige afdelinger uden, at det pavirker de andre afdelinger
synderligt. For projektet betyder dette, at der ved nemhed kan forekomme en implementering,
uden at det ville have synderlige konsekvenser for organisationen.

| vores projekt har vi valgt at saette fokus pa én af disse afdelinger: Haerens Officersskole og
deres studerende, som er underleeggende FAK, der kan ses i midten af figur 11. Pa Herens
Officersskole skal de studerende, som benaevnt tidligere i rapporten, gennemga en rakke
forskellige uddannelsesforlgb, hvor de undervejs i diplomuddannelsen skal gennemfare

faldskeermsgrunduddannelsen, ligesom det ses pa figur 12. Selve diplomuddannelsen forlgber
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sig henover 12 og en halv maned, hvori faldskeermsgrunduddannelsen udger 10 dage af dette
forlgb (Forsvarsakademiet, 2019).

12 V> maned 2 5 mdr.
Lajtnants- Diplomuddannelse
uddannelsen Samt funktionsfagene: Engelsk, MFT og militzer dannelse og
faldskarmsgrunduddannelsen

Figur 12: Officersuddannelsens struktur
Oversigt over Heerens officersuddannelsens struktur (Forsvarsakademiet, 2019).

Faldskermsgrunduddannelsen indebeerer alt fra landbaserede gvelser, udspring fra et tarn og
det afsluttende spring fra et fly i 400 meters hgjde. Uddannelsen er varetaget af Jeegerkorpset,
der indebearer, at Forsvarsakademiet skal sende deres studerende til Aalborg kaserne, hvor
treeningsfaciliteterne befinder sig. Faldskeermsgrunduddannelsen er i realiteten det, vi har valgt
at fokusere pa, men eftersom uddannelsen forgrener sig ud i institutionen, og det reelt er
Forsvarsakademiet, der har ansvaret for uddannelsen, har vi valgt at leegge vores fokus her.

I vores indledende mgde med FAK gennemgik vi en frinandstegning med vores kontaktperson
— holdfgrer og kaptajn hos FAK pa Herens Officersskole, som gav os indsigt i, hvilke
interessenter der i realiteten ville have interesse i projektets udfgrsel. Som anvist i figur 13, er
Forsvarsakademiet en del af flere interessenter, der i en grad ville opleve gavn ved, at

problematikken bliver reduceret.

Staten
udd. ministeriet
Forsvaret

Kadetter skal Hvorfor bestar
FAK besta Undervisning i kadetter ikke Feedback fra
Skoleleder faldskeermskursus ——  moq og vilje faldskarmskurset? kadetterne selv
afdelingsleder for at fortszette
holdforer som kadet T
studerende
Hvilke veerktojer
bruges der? Og kan
et IT system bruges
som et vaerktej til

undervisningsbrug?

"I—l

w = Styregruppen

En frihandstegning viser de relative forhold, der spiller en rolle for en it-forundersggelse. Pa figuren vises et

Figur 7 Frihandstegning

eksempel over hvilke interessenter og hvilke forhold, der er veasentlige for vores it-forundersggelse
(frinandstegning er selvproduceret).
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Faldskaermsgrunduddannelsen er netop heller ikke noget, som kun Forsvarsakademiet benytter
sig af, da uddannelsen blandt andet ogsa bliver brugt af Hiemmevernet. Hiemmevarnet er en
militaer forgrening af det danske forsvar, og det kan derfor ogsa veere relevant for dem.

Forsvarsakademiets indkomst bestar af en 6-arig budgettering, der indeberer en del af den

overenskomst, Forsvaret forhandler med staten.

"(...) Hver femte-sjette ar, jeg tror, det er en seksars periode, her i gjeblikket, der
er jo lavet et forsvarsforlig, som er besluttet med et x antal partier i folketinget,
og det er jo det, der ligesom satter rammen for, hvor mange penge forsvaret har
(...)."

(Bilag 2)

Det vil derfor sige, at Forsvaret har det sidste at skulle have sagt, eftersom det er Forsvaret, der
betaler for Forsvarsakademiet og deres aktiviteter. Forsvaret kan derfor anses som
Forsvarsakademiets kunde i en forstand af, at det produkt, Forsvarsakademiet producerer, er
velforberedte kadetter/soldater eller i vores tilfeelde officerer til haeren.

Med dette sagt kan det derfor siges, at der hos organisationen eksisterer en lyst til, at problemet
skal lgses, som derved indbefatter, at de er villige til at finde ud af, hvad der kan veere med til
at lgse problemet. Ud fra det indledende mgde vi gennemgik med kaptajnen, fik vi ogsa
identificeret nogle af interessenternes forskellige holdninger til projektet gennem brug af

interessentanalyselen i forberedelsesfasen (se tabel 2).
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Tabel 2: Interessentanalyse

U

How should we
deal with them
(‘take care of
them’)?

Opdater om
processen og tage
hgjde for deres

interesser

Fortsaette
kontakten med
FAK og inddrage
dem sa meget som

muligt i processen.

Iterative processer
med brugerne i

fokus

Holde dem
opdateret om
kravspecifikationer
om fremtidigt

system

Interessentanalysen dakker over de mest fremtreedende interessenter i projektet, hvoraf vi beskriver, hvad

interessenterne hver iszr forventer, hvad deres vigtigste arsag til projektet til tilfredshed vil veere, nar projektet

er slut, hvad de kan bidrage med, og hvordan vi kan/skal handtere dem.
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Figuren viser, at der generelt er interesse for projektets udfarsel, skant nogle af kolonerne er
baseret pa pasken. Skegnnene viste sig dog at veere sande senere i projektet, hvor vi igennem et
mgade fik bekraeftet af obersten, at der var interesse for projektet, og de tilmed selv havde
igangsat nogle undersggelser og @nskede derudover en effektdetaljering ved flere

undersggelser i det nye ar.

“Faldskeermsudspringet: Det ligger i juni, s der kunne man maske faktisk
allerede der, fa noget af det her passet ind, og fa afprevet om det her har en effekt
(...). Hvis effekten ogsd skal veere der (...), sd kunne man jo, nu brainstormer jeg
bare lige, man kunne jo godt forestille sig, at hvis | i lgbet af foraret fik afdaekket

en handfuld 6-8-10-12 personer (...) og dem kunne man sd kore et forlob for.’
(Bilag 10)

Det interessante ved modellen her er dog ikke ngdvendigvis oberstens eller kaptajnens
interesser, skant de er vigtige. Det interessante er tveaertimod projektets gidsler, da lgsningen
ikke blot handler om at mindske organisationens frafald af studerende, men ogsa at forbedre
kadetternes muligheder for at gennemfare kurset. Set fra de to perspektiver handler
problemstillingen derfor ikke kun om organisationens ledelse men ogsa bundlinjen i
organisationen, hvor kadetterne hgrer til. Kadetterne er produktet, der produceres, og dette
produkt skal derfor leve op til en standard ikke mindst for Forsvarets skyld, men ogsa for deres
egen. Dette betyder, at kadetter savel som deres ledelse har noget at skulle sige, med henblik
pa hvilke kravspecifikationer et it-system skal indeholde for at kunne opfylde malet om at lgse
organisationen problematik. Under vores workshop med kadetterne kom henholdsvist
kadetterne og kaptajnen ind pa forskellige kravspecifikationer for, hvordan systemet skulle se
ud:
“Ja jeg starter, jeg har skrevet: “den virtuelle verden skal veere noget mere
identisk med den virkelige, sd det skal veere et fly i stedet for en planke osv.” Sd
har jeg skrevet: “selve proceduren kan simuleres med henblik pd at skabe
forstaelse (inaudible) skabe forstaelse for proceduren hele vejen hen til dgren
(flydaren) (...) Ved spillerens reaktion skal der vare en tilsvarende modreaktion,
der er ikke rigtig den store modreaktion her. (...) Samtidig synes jeg ogsa
(inaudible) trykken for orene.”
(Bilag 9.1)
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Ud fra denne citering findes der et gnske om, at lgsningen, som kadetterne skal opleve, skal
veere mere virkelighedsner end det afprevede VR-program (Richie’s Plank Experience). Dette
fortolker vi som, at VR-systemet skal indebare en simulering af indersiden af flyet, mens det
er i luften, hvori lyden, der afspilles gennem hgretelefoner, bar veere tilsvarende den stgj, der
forekommer i flyet. Denne refleksion over kravspecifikationer er et gennemgaende element
iblandt idéer i workshoppen. | det hele taget virkede det til, at lgsningen, der indeholdt
simuleringen, virkede mere sigende for kadetterne og kaptajnen i forhold til Richie’s Plank

Experience (bilag 11).

.

Figur 13: Note
Eksempel pa notering der blev skrevet undervejs i workshoppen for at finde en felles forstéelse af, hvilke

kravspecifikationer gruppen af kadetter og kaptajnen havde for et VR-system (bilag 11).

Herudover mente flere af kadetterne, at hvis der var flere fysiske ting, de kunne interagere med
ligesom planken i spillet Richie’s Plank Experience, ville det kunne fa dem til at leve sig mere
ind i oplevelsen (bilag 11). Af denne arsag ber der legges veegt pa, at simuleringen indeholder
elementer, der kan interageres med.

Der var ogsa input fra kaptajnen med henhold til, hvor leenge oplevelsen skulle vare:

“For at svare pad det du spurgte om med hensyn til tiden, sa tror jeg ikke man
behgver meget mere end 2-5 minutter, det andet med en time til en halv time eller
et kvarter for den sags skyld er alt, alt for meget.”

Bilag 9.2

Arsagen til dette var, at hvis simuleringen varede omkring de 20 minutter, ville deres kapacitet
for tid ikke kunne fglge med den undervisningstid, de har pa faldskeermsgrunduddannelsen.

Eftersom faldskeermsgrunduddannelsen varer 10 dage, hvori de allerede har mange aktiviteter,
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mente kaptajnen, at VR-oplevelsens leengde hurtigt ville kunne vare for lenge. Samtidig mente
nogle af kadetterne, at en kort oplevelse ogsa ville tilstreekkelig, og dette kan selvfglgelig veere
korrekt i nogle tilfelde, men da dette er subjektivt, bgr der laegges veegt i en
behandlingsstruktur, hvori en lengde og gentagne brug af VR-systemet derigennem skal
specificeres. Dette vil vi vende tilbage til lidt senere i analysen, hvor der nu vil blive set lidt

naermere pa innovationens egenskaber.

Vores indledende mgde med kaptajnen fra Haerens Officersskole blev afholdt den 21.
september, hvor vi prgvede at skabe et overblik for visionen. Vi kom derfor omkring, hvordan
FAK oplever problemet med kadetter, der ikke gennemfarer faldskeermsudspringskurset. Ud

fra kaptajnens egne erfaringer fortalte han, at:

“Pa det hold som er 2 ar gammelt, altsa det som Adam var holdfgrer for, der var
der et udpreeget problem i det at der var en del kadetter som ikke gnskede at
gennemfgre det her faldskaermskursus eller ikke ville lave hoppet/udspringet. Sa
pa det hold isoleret set, der var der et problem der kom til udtryk. P& det sidste
hold og jeg tror holdet far det, har der ikke som sadan veere et problem, sa har
det vaeret sddan nogle enkelt tilfaelde ”

(Bilag 2)

Dermed kan problemstillingen veere aktuel i form af, at FAK tidligere har oplevet problemer
med antallet af kadetter, der ikke gennemfarer faldskeermsgrunduddannelsen. Problemet kan
dog vere svart at male, eftersom antallet, der ikke gennemfarer kurset, fluktuerer fra ar til ar.
Selvom kaptajnen ikke har oplevet et udpraeget problem hos de seneste to hold af kadetter til
at gennemfare kurset, sa kan det ikke afvises, at problemet kan opsta hos et fremtidigt hold
(PJKP, 2020). Dette er en risiko, der er til stede, fordi der arbejdes med mennesker, der skal
overvinde deres egen personlige frygt, og dermed kan antallet af kadetter, der ikke gennemfarer
faldskaermskurset, @ndrer sig betydeligt fra hold til hold. FAK som organisation har til formal
at bedst muligt uddanne en tilstraeekkelig maengde kadetter til officerer og har derfor en interesse
i at gare brug af de muligheder og teknologier, der er tilgeengelige, hvis det kan bidrage til, at

flere kadetter bliver uddannet.
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Vi vil nu analysere kadetternes udtalelser under afprgvning af VR-spillet Richie’s Plank

5.2 Innovationens egenskaber

Experience for bedre at kunne fastsla, hvilken effekt VVR-spillet har pa dem. Vi bad, som
tidligere naevnt, alle kadetter om at hoppe ud over kanten af planken for bedre empiri.
En af de farste kadetter til at afpreve VR-programmet udtrykte:

“Ej, hvor er det dumt. Det er jo helt andssvagt (...). Jeg kan merke sadan
fuldsteendig samme falelse, som nar jeg star rigtig, rigtig hgjt oppe”
(Bilag 5)

Ved at kadetten beskriver fglelsen som veerende fuldsteendig den samme som ved oplevelsen
af hgjdeskraek i andre tilfeelde, kan der argumenteres for, at et VR-program kan bruges til at
fremprovokere nogle reaktioner omkring hgjde, som kadetterne ikke havde troet, de ville
reagere pa. Yderligere udtalte en anden kadet, som sagar havde prevet bade at bungee jumpe

og at springe i faldskarm, at:

“Nu ved jeg godt, at det er trygge rammer og sadan noget, men det er jo stadig
fuldsteendig modsigende for mig, at springe ud over kanten for mig. Fuck mand,
det er noieren (red. afledning af paranoia)”

(Bilag 6)

At en kadet som tidligere har pragvet kraefter med faldskaermsudspring og dermed har udsat sig
selv for hgjder, stadigvaek kan fa en reaktion overfor hgjder i et VR-spil, sandsynliggar en
generel pavirkning af individer gennem VR. Richie’s Plank Experience virkede efter hensigten,
da det viste sig, at kunne pavirke kadetternes udfordringer med hgjde. Dette giver en indikation
pa, at et skreeddersyet VR-program til brug hos FAK vil have gode muligheder for at udfordre
kadetterne, da vi gennem et allerede udviklet produkt har kunne pavise de gnskede
frygtstrukturer.

En kadet foreslar, at der kan inkluderes flere effekter til VR-programmet som eksempelvis
vind (bilag 11), eller den meget kraftige lyd fra et Hercules-130 fly (bilag 11). Begge dele ville
have til formal at give kadetterne en endnu starre indlevelse i VR-programmet, saledes de

virtuelt bliver udsat for de samme forhold, som nar de reelt skal udfgre faldskermsudspringet.
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En mulighed for at vurdere hvor meget VVR-eksponering pavirker kadetterne, kan geres ved at

fortolke citater fra vores teenke-hgjt forsgg:

“(...) jeg sveder helt vildt. Jeg ville gerne se, man skulle have haft et pulsur pa
neesten.”
(Bilag 4)

Hvilket kunne bruges til at analysere, hvor stor en &ndring pa pulsen kadetten har fra jorden,
indtil kadetten star pa planken. Saledes vil der udover at have personlige fortolkninger af
oplevelsen fra teenke-hgjt forsgget veaere konkrete data, der statistisk ville kunne vise, hvor
pavirket kadetterne blev.

Som en del af teenke-hgjt forsgget fik kadetterne lov at preve to forskellige funktioner i Richie’s
Plank Experience. Den farste funktion er, som vi har skrevet om tidligere, at sta pa en planke
ud fra et hgjhus. Den anden funktion er et spil, som hedder Rocket Race, hvor man skal flyve

igennem nogle ringe i luften pa tid. Heraf siger en af kadetterne:

“Jamen som sagt, jeg synes det farste, det var... Jeg ved ikke, om jeg vil sige
virkeligt, men det gav en meget stgrre fornemmelse af det, fordi man rent faktisk
star pa den her planke, og iser nar man lige var ved at traede ud over den, sa
kunne man godt meerke, at pulsen kom hgjere op.”

(Bilag 3)

Det er gennemgaende for kadetterne, at de ikke bliver lige sa pavirket af den simulerede hgjde
i Richie’s Plank Experience, nir spilleelementerne i VR-oplevelsen tager overhand. Specifikt
denne kadet forteeller, at den del, hvor kadetten stod pa planken og skulle springe ud herfra,
faltes mere angstprovokerende end den anden del med spilfunktionen.

Nogle kadetter blev mindre pavirket af simuleringen end andre:

“Ja det er sadan samme... lidt sddan svimmel, men ikke sadan ubehagelig.”
(Bilag 5)

Det kan ikke garanteres, at alle individer, der udsettes for VR-eksponeringsterapi, bliver

pavirket i samme grad, men svimmelhed er dog iblandt de symptomer en person oplever ved
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hgjdeskraek (PJKP, 2020), hvorfor personen her formentligt har vaeret udfordret pa sin frygt for
hgjde ved simuleringen.
Herudover var der ogsa en kadet, der forsggte at afvige sin frygt, da vedkommende blev spurgt

om at kigge ned fra planken:

“Prov at kig ned engang.” - “Det ved jeg ikke, om jeg har lyst til.”
(Bilag 5)

Kadetten har ikke lyst til at kigge ned, som hun ogsa gentagende gange bliver konfronteret
med, hvorfor hun forsgger at lade veerd, da dette formentligt ville gare hende mere bange. Dette
er ogsa et klassisk tegn pa frygt (Abramowitz, 2013, s. 549).

Den samme kadet erkendte ogsa, at vedkommende begyndte at ryste undervejs i oplevelsen.

“Ej hvor er det dumt. Jeg ryster ogsd. Det var da helt utroligt.”
(Bilag 5)

Nar en person afviger det, de frygter, ved at bevaege sige vak fra det frygtede, kan det modsatte
(altsa forsgget pa at overvinde sin frygt) fremkalde rysten. Dette er ogsa et klassisk tegn pa
symptomer, der kan opsta hos et individ, hvis de oplever noget, de er bange for (PJKP, 2020).
Der kan med denne analyse af de forskellige teenke-hgjt forsgg siges at stimuleringen af hgjde
gennem VR, har i dette tilfeelde pavirket flere af kadetterne. Der kan derfor traekkes pa tidligere
erfaringer med bade almindelig eksponeringsterapi savel som virtual reality eksponeringsterapi
til at understatte hvorfor et VR-program kan have en indvirkning pa kadetterne pa
faldskeermskurset (Wechsler et al., 2018).

5.3 Tanker om prototypen

For at formidle de tanker som er kommet frem gennem projektet, har projektgruppen forsggt
at samle tankerne ved at udarbejde en ide til en prototype. Formalet med at udarbejde en
prototype er at analysere et tidligt design sdledes, at der kan laves yderligere iterationer af
produktet, eftersom tidlige versioner af prototyper ofte fejler pa grund af designmangler
(Ramirez, 2018).

Som en del af workshoppen undersggte vi, hvorledes en eventuel prototype skulle se ud, hvis

det stod til kadetterne, hvilket vi efterfalgende har kunne arbejde videre med for at kunne
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komme med vores bud pa, hvordan en prototype skulle se ud. Blandt kadetterne var der enighed
om, at det, der ville skabe de bedste rammer for oplevelsen, er, hvis simuleringen skaber en

oplevelse af at veere inde i det fly, de skal hoppe fra.
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Figur 14: Note
Eksempel pa notering der blev skrevet undervejs i workshoppen for at finde en falles forstaelse af, hvilke

kravspecifikationer gruppen af kadetter og kaptajnen havde for et VR-system (bilag 11).

Yderligere skulle der ifglge kadetterne vaere fokus pa at opna et realistisk lyd-design samt

brugen af fysiske elementer saledes, at indlevelsen bliver sa realistisk som muligt (bilag 11).

“Nu har jeg ikke pravet det men jeg kunne forestille mig at i princippet ville bare
2 minutter, for min skyld kunne man godt starte i flyet, det behgver ikke ogsa vaere
det at man letter, men bare det her med at meerke at man sidder i et fly, stgjen er
der, som @C siger at jumpmasteren star og raber hvor lang tid der er til og hooke
op og hvad end de nu ellers raber. Bare det der lige at bruge 2 minutter pa at
gore disse ting. ”

(Bilag 9.2)

Kaptajnen pointerer ogsa, at selvom han ikke har prgvet VR-simuleringen, teenker han, at den
stgj, der befinder sig i flyet, skal efterlignes i det produkt, de gnsker implementeret. Herudover
siger en kadet ogsa, at det ville veare en fordel, hvis der var siddepladser fysisk ligesom der er

i flyet.
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“Og det tror jeg ogsa, at det er det nemmeste at satte op, sa alle kan skaffe
nogle stole og stille dem ved siden af hinanden, og nu bliver du lige fart hen til
din stol i flyet og sa bliver man placeret der”

(Bilag 9.2)

Med dette kan vi fortolke, at der er et behov for, at simuleringen gennem VR skal efterligne
den oplevelse, kadetterne skal gennemfgre, nar de skal springe ud fra flyet.

Projektgruppens idé til en prototype bestar derfor af, at programmet starter med, at kadetten
sidder pa et s&de i flyet, som allerede er i luften. Det virtuelle saede i flyet skal ogsa eksistere
fysisk og skal veere synkroniseret, saledes sadets virtuelle placering stemmer overens med det
fysiske. Far kadetten skal rejse sig, forestiller vi os, at der skal ga 1-2 minutter, hvor kadetten
har mulighed for at modtage sanseindtryk og derved leve sig ind i situationen. Herefter bliver
kadetten bedt om at rejse sig for at gare klar til at hoppe. Dette involverer at hagte sig pa den
line, som i sidste ende udlgser faldskaermen. Denne line i det virtuelle miljg skal ogsa findes i
den virkelige verden, saledes at kadetten meerker sit seletgj pa sidde fast pa en virkelig
genstand. Nar det er gjort, bliver kadetten bedt om at bevaege sig mod daren/rampen i flyet.
Kadetten skal herefter og som det sidste modtage en simuleret besked fra en stemme om at
hoppe ud. Kort efter kadetten er hoppet ud, slutter VR-programmet, og kadetten har dermed
klaret det virtuelle faldskeermsudspring. Hvis programmet yderligere skal forbedres, ville det
veere, fordi kadetterne ogsa lagde vaegt pa, at de fysiske elementer skulle vere til stede. Her
kunne der eksempelvis indrettes et rum, som efterligner de fysiske rammer og egenskaber, der
findes ombord pa flyet - dette skulle dermed inkludere andet end vaeggene og det sede, som i

forvejen finder sted.

5.4 Relative fordele

VR kan som undervisningsredskab hos FAK bidrage med én til flere relative fordele:
henholdsvist skonomisk, selve treeningen og mangden af treeningen. Nar kadetterne nar til
slutningen af faldskermsgrunduddannelsen, har de gennemfart 25 og en halv maned ud af den
samlede uddannelse pa 28 maneder jevnfar kadetternes studieordning (Forsvarsakademiet,
2019). Der er derfor pa dette tidspunkt investeret store statslige omkostninger til netop deres
uddannelse, hvoraf det gkonomiske aspekt indtraeder. Vi vurderer nemlig, at det med brug af

VR kan sandsynliggares, at flere kadetter bestar faldskeermsgrunduddannelsen. Af denne grund
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har FAK et incitament i at forsgge at fa flest mulige kadetter til at gennemfare, fordi kadetterne
pa daveerende tidspunkt allerede har gennemfart en starstedelen af deres uddannelse.

VR-simuleringen kan vere en made, hvorpa kadetterne kan udsettes for sa virkelighedstro en
oplevelse som muligt, saledes kadetterne far en fornemmelse af procedurerne, der forekommer.
Selvom procedurerne kan treenes pa Jorden uden brug af VR, kan VR bruges til give kadetterne
de indtryk fra flyet, som de ellers farst ville blive udsat for, farste gang de skal til at springe
ud. Dermed kan kadetterne trenes i at reagere pa en bestemt made, nar det virkelig galder,
fordi de har en klar fornemmelse af, hvad der kommer til at forega under de reelle forhold.
Disse reaktioner kan med brug af VR treenes sa mange gange, som det gnskes uden yderligere
omkostninger - forudsat at FAK har investeret i det engangsbelgb, det vil koste at indkebe VR-
headsets. Der vil pa denne made kraves faerre ressourcer i form af blandt andet materiale og
instruktgrer. Det vil ogsa betyde, at det udelukkende afhaenger af, hvor mange gange den
enkelte kadet gnsker, at programmet skal gennemfares, hvilket muligger ekstra treening for de

kadetter, der har brug for det.

5.5 Kompleksiteten og udfordringer

En udfordring ved implementeringen af VR-programmet bestar i, at der kun er én kadet, der
kan gare brug af simuleringen ad gangen, hvilket kan resulterer i en flaskehals situation, hvor
kadetterne kan risikere at skulle vente pa, de kan fa lov at bruge VR-brillen. FAK skal derfor
have in mente, hvor lang tid simuleringen tager, samt hvor mange kadetter, der eventuelt vil
gare brug af VR-simuleringen, nar de skal anskaffe VR-headset. Saledes kan de anskaffe et
tilstreekkeligt antal, s der ikke opstar flaskehals problemer.

En anden utilsigtet effekt, der kan forekomme ved at implementeringen af VR, er, hvis
programmet ikke vedligeholdes. Dette kan nemlig medfare, at VR-lgsningen ikke fungerer som
tilteenkt.

Ud fra vores samtale med kaptajnen har vi faet en forstaelse af, at de procedurer kadetterne
skal udfere lige for springet, er konstante, og kadetterne er dermed ikke udsat for flere
forskellige muligheder (Forsvarsakademiet, 2019). Alle kadetter falger dermed den samme
procedure for faldskermsudspringet, hvilket ger, at der ikke bgr opstd nogen uforudsete
begivenheder i proceduren. Det er derfor essentielt pa forhand at fa udarbejdet en tydelig og
fyldig beskrivelse af, hvad der skal og kan forekomme, saledes at alt relevant kode dertil kan

tilfgjes.
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Brugen af VR har en udfordring, som bestar i, at nogle brugere kan opleve ubehag ved at
benytte et VR-headset, som manipulerer med brugerens sanser. Dette ubehag er betegnet som
cybersickness, som kommer af, at hjernen modtager forskellige signaler omkring
omgivelsernes bevaegelse i forhold til kroppen. Cybersickness kan opsta, hvis brugeren star
stille, men omgivelserne omkring brugeren beveeger sig i VR, dette mix af signaler er hvad,
der kan fa brugeren til at fgle sig darligt tilpas (Thompson, 2020). Udfordringen med
cybersickness bestar i, at det ligesom med hgjdeskraek afhanger af individet, hvor reaktionen
fra brugeren ikke er kendt pa forhand. Dermed kan der veere argange, hvor mange kadetter
bliver pavirket af cybersickness og argange, hvor fa bliver pavirket. Hvis en kadet oplever
cybersickness, vil denne kadet have svart ved at gare brug af VR-programmet og vil dermed
ligeledes have sveert ved at kunne mitigere sin hgjdeskrak.

For at skabe en vellykket implementering af et VR-program til FAK, skal der ligges op til, at
produktet skal forankres, saledes der forekommer en tilstreekkelig overlevering mellem hver

argang af kadetter.
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6.0 Diskussion

| dette afsnit vil projektets mest centrale problemstillinger, metodevalg og teknikker i it-
forundersggelsen blive diskuteret med henblik pa at uddybe nogle af de mest vesentlige
elementer i projektet. Vi vil derfor leegge ud med at diskutere vores brug af MUST-metoden
ved at se pa dets farste princip og derefter diskutere de aktiviteter og teknikker, vi har brugt,
ud fra principperne generelt. Herefter vil vi komme ind pa en diskussion om, hvorledes
omfanget af den organisatoriske forandring er mulig ved at kigge pa idéudvikling, brugen af

eksponeringsterapi hos FAK og implementeringen generelt.

6.1 MUST-metoden

Treenigheden i MUST-metodens samlede vision skal forstds som en sammenhang af visionens
omfang af den generelle organisatoriske forandring, it-forundersggelsen kan forudseette,
hvorfor man derfor typisk vil se pa tre forskellige elementer i forandringen. Dette indeberer,
at der bliver tenkt over visionen om projektets udfgrsel med udgangspunkt i at bergre
henholdsvis: it-udvikling, organisatorisk udvikling og kvalifikationsudvikling, da disse 3
elementer unagtelig skal heenge sammen i en it-forundersggelse. Det handler om at tilteenke
projektet i en ramme af, at alle tre elementer skal veere til stede for at fuldfgre forundersggelsen,
eftersom der ved organisatorisk forandring gennem it-systemer fremfares et geremal i, at it-
systemet kan pavirke. For at en organisation skal &ndres gennem brugen af et it-system, skal
it-systemet udvikles ud fra de kvalifikationer, der udvikles undervejs i processen, og hertil kan
en organisatorisk udvikling derfor ogsa medfalge, hvis produktet selvfglgelig optages. Dog kan
der gennem MUST-metodens forskellige faser, forekomme en naturlig uligeveegt i fordelingen
blandt disse tre elementer, da nogle elementer kan virke mere oplagte til den ene fremfor den
anden fase. | vores tilfelde har der blandt andet veeret lagt mere veegt pa it-udviklingen og
kvalifikationsudvikling, eftersom vi med problemstillingen og forundersggelsen undersager,
hvorledes et VR-system kan opfylde organisationens gnsker om at reducere et frafald af
studerende pa deres uddannelse. Vi har derfor lagt mere veegt i at finde ud af, hvilke
kravspecifikationer et VR-system skulle have for at kunne lgse problematikken, hvorfor vi har
gennemgaet kreative designprocesser med henblik pa it-udviklingen og kan derfor vere
skylden i, at den organisatoriske udvikling er blevet forsgmt. Vi vil derfor se n&ermere pa, hvad
dette har betydet for projektet, eftersom den samlede vision som udgangspunkt danner en
platform for projektets projektgrundlag og er derfor dét, hele projektet er formet efter. Farst og

fremmest skyldes udviklingen af projektet ansket om at skabe en organisatorisk udvikling, som
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kommer til udtryk i fornyelsesfasen. Dette kan som naevnt fremsta gennem, at der udvikles de
ngdvendige kvalifikationer for et it-system, der materialiseres gennem de forskellige aktiviteter
og teknikker, der tages i brug i en given forundersggelse. Her er det vigtigt at disse valg falger
op pa de forskellige principper, MUST-metoden foreslar. Hvis dette er tilfaldet, vil teknikkerne
veaere med til at opretholde de principper og er derved i sidste ende arsagen til, at et givet
forundersggelsesprojekt opnar den samlede vision for projektet. Vi vil med dette se pa, hvilket

grundlag vores valg af teknikker statter op om denne logik.

6.2 Metoder og teknikker i MUST-metoden

De forskellige metoder og teknikker, vi har benyttet os af, har ikke veeret uden fejl og mangler.
Vi vil starte med at tage udgangspunkt i vores workshop, hvor vi blandt andet preesenterede
kadetterne for Richie’s Plank Experience som et eksempel pa et VR-spil. Netop dette spil valgte
vi, da det var lettilgaengeligt samt nemt og hurtigt at udfare per mand, saledes vi effektivt ville
kunne fa flere kadetter til at prave det samme spil indenfor relativt kort tid. Med dette spil
havde vi ogsa mulighed for at tilfgje den ekstra dimension i form af en virkelig planke pa
gulvet, som skulle sgrge for, at kadetterne ikke fandt lige sa sikkert faeste pa gulvet og dermed
kunne leve sig bedre ind i spillet. Dog kan det diskuteres, hvorvidt vores valg af spil har
pavirket kadetternes idéudvikling, kontra hvis vi havde valgt et andet spil. Kadetterne vil
naturligt veere forudindtagede af det, de lige har prgvet. For at gare de metodiske fejl feerre i
denne situation, kunne vi have valgt at praesentere kadetterne for flere forskellige VR-
programmer for at give dem et bedre indblik i, hvad der er af tekniske muligheder. Dog ville
dette kraeve mere tid fra kadetterne, som maske ikke ngdvendigvis kunne lade sig gere, da det
skulle ske i deres fritid.

Ved denne workshop og i forbindelse med afprevning af VR, benyttede vi ogsa teknikken:
tenke-hgjt forsgg. Denne teknik fordrer (som tidligere beskrevet), at informanterne
kontinuerligt og hgjt forteeller, hvad de ger og faler i forbindelse med eksempelvis afprgvning
af en prototype. Det kan derfor diskuteres, om afprgvningen af VR reelt har pavist, hvorvidt
hgjde gennem VR har effekt pa nogle af informanterne, da nogle af informanterne maske falte
sig “revet ud” af den verden, de var ved at prgve at leve sig ind i. Dog stod pointen og resultatet
med forsgget helt tydelig efterfglgende: VR havde pavirkning pa alle kadetterne - dog i
forskellig grad.

| den efterfglgende del af workshoppen stillede vi kadetterne spgrgsmal, hvortil de hver iseer

skulle nedskrive idéer og eventuelt tegne deres idé til generering af et skreeddersyet VR-
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program til organisationen FAK med henblik pa at bruge netop dette som statte til
undervisningen. Kadetterne sad individuelt og slap tankerne lgs, og da alle var ferdige med
hver deres, diskuterede vi de forskellige idéer i plenum. Denne made at gere det pa kan have
haft indflydelse pa det udbytte, vi som projektgruppe fik ud af workshoppen, eftersom der
typisk og helt automatisk vil dannes sociale konstruktioner i alle konstellationer. Det vil sige,
at nogle fremtraeedende kadetter kan have pavirket og eventuelt overrumplet andre kadetter med
deres mening til VR-programmet, saledes der bliver dannet konsensus om, hvad der skulle
forestille at veere det rigtige, uden det ngdvendigvis er det. Der kan derfor argumenteres for, at
workshoppen kunne have varet udfgrt anderledes, hvis kadetterne skulle veere mindst muligt
pavirket af hinanden. Vi kunne for eksempel have afviklet workshoppen foruden den
afsluttende diskussion, saledes kadetterne ikke havde mulighed for at pavirke hinandens idéer.
Sa kunne vi have indsamlet tegningerne og derved sammenlignet de forskellige tegninger og
se, hvilke gennemgaende pointer og idéer, der gjorde sig geldende.

En anden teknik vi har benyttet os meget af gennem hele forlgbet, er interview. De interviews,
vi har foretaget, kan argumenteres for at have varet ledende, og dermed har vi muligvis og
ubevidst lagt vores informanter noget i munden. Vi har i alle tilfeelde af interviews benyttet os
af formen semistruktureret interview, hvoraf interviewet delvist er forudbestemt. Vi har i denne
anledning anvendt en interviewguide, saledes vi mere effektivt og systematisk kunne fa
indsamlede de ngdvendige informationer fra de afholdte interviews. Det semistrukturerede
bestar sa i, at vi delvist har struktureret interviewet, men vi har samtidig ogsa gjort plads til, at
lade informanterne uddybe de svar, de har givet os. Samtidig kunne vi ogsa benytte en frihed i
interviewet til at spgrge ind til nogle af informanternes svar og derved fa et uddybende svar.
Nogle af de spgrgsmal, vi stillede informanterne undervejs, blev af denne drsag spontane,
hvilket forarsagede mindre velovervejede spgrgsmal. Interviewet blev pa den made delvist en
samtale, hvor vi nok sigtede efter et mere struktureret interview. Vi kunne eventuelt i denne
situation have benyttet os af et opfglgende interview i stedet, sa vi efter et afholdt interview
kunne gennemlytte informanternes svar og derved opskrive nogle nye, opfaglgende og
velovervejede spgrgsmal, som vi ville kunne fa besvaret af informanterne i et opfalgende
interview. Pa den made ville der ikke opsta spontane spargsmal, som kunne have tendens til at

virke ledende.
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Som en del af ideudviklingen med FAK efter vi testede Richie’s Plank Experience pa

6.3 Problematikker ved idéudvikling

kadetterne, fik vi kadetterne til at beskrive, hvilke elementer der skulle indga i en VR-lgsning.
Dette er selvom, de ikke selv har veeret igennem faldskaermskurset, hvilket betyder at deres
ideer er baseret pa, hvad de tror, de har brug for, og dermed ikke hvad de ngdvendigvis har
brug for. Eftersom VR-programmet er tilteenkt brug far faldskeermskurset og det dermed er den
rigtige malgruppe vi har haft fat i, s vil det vaere fordelagtigt at holde endnu en workshop med
kadetterne efter de har gennemfart faldskaermskurset. Dette vil vi mene skulle til for at
sammenligne hvorvidt kadetterne har a&ndret holdning til hvilke elementer der er vigtige samt
hvorvidt der er elementer de ikke havde tenkt pa i farste omgang. Samtidigt vil vi mene det
ville veere optimalt at overvaere faldskeermsudspringet med den begrundelse at sammenligne
kadetternes beskrivelse om hvilke elementer der indgar, med vores egne notater. Dette ville
veere interessant eftersom der kan vere visse elementer eller sma detaljer som kadetterne ikke
teenker over, fordi de har tankerne pa det forstaende udspring. Dette vil ikke vere en fejl fra
kadetternes side af, men derimod hvad der kan forventes, fordi deres fokus lige far udspringet
selvfalgelig skal vere pa at eksekverer procedurerne korrekt. Med observationer beskrevet af
projektgruppen og en opfalgende workshop med de samme kadetter som deltog i den farste
workshop, vil der kunne udformes et design af hvordan en farste iteration af en prototype skulle
fungere. Denne prototype ville ud fra de selv samme observationer og workshop have en
realistisk vurdering af, hvor mange detaljer der er ngdvendige for, at der er en sandsynlighed

for, at prototypen kan skabe en indlevelse.

6.4 Eksponeringsterapi

Der findes forskellige strukturer for eksponeringsterapi, hvilke besidder forskellige
eksponeringselementer, som pavirker individer forskelligt. Vi udsetter kadetterne for VR-
exposure, hvor deres sanser er afhengige af det input, de far gennem VR-headsettet. Denne
metode er nem at kontrollere, hvis der sammenlignes med imaginal exposure, hvor vi netop
ikke er i stand til at kontrollere, hvad individet teenker pa og dermed udsattes for. Hvis individet
bliver utilstreekkeligt eksponeret, er det ikke sikkert, at det overhovedet vil hjeelpe individet til
at tolerere frygten. Hvis individet bliver eksponeret i for hgj grad, kan det veere en
overstimulering af frygten, hvilket kan fare til en forveerring af frygten (Boeldt et al., 2019).
Derfor ses VR exposure som en kempe fordel for eksponeringsterapi, da det er en vigtig del af

terapien for eksponering, at det kan styres, hvad individet bliver udsat for. Dette er ogsa en
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vigtig pointe i forhold til den organisatoriske implementering af it-anvendelsen, da kadetterne
netop ikke skal fgle forandringen som en byrde men som en stgtte og et ekstra redskab til
uddannelsen. Det vil fra kadetternes synspunkt fales som en byrde (og vil veere en utilsigtet
effekt), hvis deres frygt bliver overstimuleret og derved forveerret ved brug af
eksponeringsterapi. Det er derfor en fordel, at eksponeringen med VR kan kontrolleres. VR
exposure er i mange tilfelde ogsa billigere og af kortere varighed end for eksempel in vivo
exposure, hvor kadetten reelt skal udsattes for hgjde for at opna en tolerance for netop denne
frygtede stimulus. Der er derfor rationale for at teste VR-teknologien med henblik pa at
implementere det i organisationen FAK, da det er en effektiv eksponeringsstruktur pa flere
mader. Herudover kan der i situationen med implementeringen hos Forsvarsakademiet ogsa
diskuteres om, hvorvidt denne VR-lgsning i sin form kan lere kadetterne at tolerere deres
hgjdeskraeek. Normalvis bliver der taget brug af habituation begrebet, hvorved den gradvise
eksponering over tid, ville kunne fa en person til at tolerere sin frygt. Hvis VR-systemet kun
benyttes en enkelt gang, ville der pd baggrund af habituation begrebet og behandlingstrutkuren
herom kunne mistenkes, at VR-systemet ikke ville have nogen stor effekt. Det skal derfor
specificeres, hvorledes behandlingsstrukturen skal anleegges og i sa fald, over hvor lang tid en
person skal eksponeres, for at personen kan lere at tolerere sin frygt for hgjde.
Forsvarsakademiets faldskermsgrunduddannelse varer 10 dage, og spgrgsmalet er, om dette i
realiteten varer leenge nok. Situationen kan veere praeget af subjektivitet, eftersom det er
forskelligt fra individ til individ, hvor lang tid der kraeves, for at forlgbet af eksponeringsterapi
kan vere succesfuldt. Vi kan derfor ikke sige med ngjagtig sikkerhed, hvor leenge dette forlgb
skal vare, men i sa fald ville det veere oplagt at foretage en undersggelse herom. Hernzst er det
vigtigt at se neermere pa, hvilke reinforcers der i realiteten skaber de symptomer, der betegner
en patologisk adfzerd. Eftersom den patologiske adfaerd, er det, der forsgges undgaet, ville der
i takt med habituation begrebet, kunne ses naermere pa, hvornar VR-systemet virker bedst i
simuleringen. Hvis der tenkes over, hvad der egentligt skal til for at disse symptomer
manifesteres, ville en klarlegning om reinforcers og derved, hvilke kravsspecifikationer om
programmet fremstilles. Tanken er, at specifikationen af de reinforcers sasom hgjde observeret
fra en planke udsat fra et hgjhus ville give en respons, der reflekterer en patologisk adfeerd.
Herved leegges der vaegt pa at fa identificeret de reinforcers, sa der med tiden kan forekomme
en extinction af den patologiske adferd. Men hvornar forekommer denne extinction af den
patologiske adferd sa? Er det, nar en kadet efter et leengere eller maske kortere forlgb udtaler

sig positivt omkring et toleranceniveau? Eftersom dette ogsa barer preaeg af generel usikkerhed,
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bar det maske undersgges, hvorvidt der fastslas, om det enkelte individ er klar eller ej. Et godt
eksempel, der blev gennemgaet med vores analyse, var et forslag om at benytte en puls maler.
Et af startpunkterne for en patologisk adfeerd ville typisk veere et panisk anfald af en grad, hvori
en persons puls selvfaglgelig vil stige. Derfor ville brugen af puls maleren maske kunne veere
med til at angive, hvornar en given kadet ville veere klar, hvis altsa puls maleren viser en normal
veerdi.

Som naevnt tidligere, er det ikke alle, der bliver lige pavirket af denne form for
eksponeringsterapi, og dette kan maske foruden individuelle forhold til hgjde, skyldes
individets forhold til Virtual reality. Der er maske nogen, der ikke vil tage teknologien til sig,
hvilket kan veere en problematik, da eksponeringsterapien kraever individets fulde
opmerksomhed. Der bgr derved lsegges veegt i, hvorledes eksponeringsterapien bliver
praesenteret for de enkelte kadetter.

Generelt har vores test dog vist, at der er en positiv tilgang til brugen af virtual reality, og at
der bestemt ikke ses ned pa dets anvendelse. Vi kan derfor sige, at VR-exposure pavirker de
fleste i rimelig grad, hvorfor vi pa baggrund af vores empiri sandsynligger, at der kan vere en

succesfuld, fremtidig it-anvendelse for FAK.

6.5 Prototypen

Selvom vi har forsggt at beskrive, hvordan en prototype skulle udformes, er det relevant at
diskutere, hvorvidt vores bud pa en prototype er den bedst mulige lgsning og samtidigt,
hvorvidt vores ide til en prototype overhovedet lever op til det problem, som FAK har. Hvis vi
starter med at kigge pa grundlaget for vores ide til en prototype, kan det diskuteres, hvorvidt
den mindre gruppe af kadetter, vi testede VR-programmet Richie’s Plank Experience pa, var
repraesentativt for hele deres argang. Eftersom programmet er en individuel oplevelse, kunne
det veere en fordel for projekt at have inkluderet et endnu sterre antal kadetter. Et eksempel, vi
ikke stgdte pa hos de kadetter, vi havde workshop med, var cybersickness, hvilket betyder, at
vi ikke har haft muligheden for at undersgge, om der var specifikke dele af oplevelsen, der
foltes vearre end andre. Derudover vil der ved at involvere flere kadetter maske blive bragt
andre ideer pa banen til, hvilke elementer der er vigtige for et VR-program designet til FAK.
Ud fra den repraesentation af kadetter er det derfor relevant at diskutere, hvorvidt vores forslag
til en prototype vil leve op til de forventninger, FAK matte have. Dette er dog sveert at vurdere
pa nuvaerende tidspunkt, fordi FAK’s forventning i sidste ende bestér i, at et VR-program skall

hjelpe de kadetter, som muligvis ville have problemer, sa FAK i fremtiden undgar, at kadetter

18/12-2020 Side 69 af 79



U

falder fra pa grund af faldskeermskurset. Derved kan det vare sveert at afgere, hvorvidt vores
ide til prototypen kan leve op til FAK’s forventninger uden at udarbejde en reel prototype. Vi
vil dog argumentere for, at ud fra workshoppen, vi afholdte, vil en reel prototype i sin farste
iteration veere et skridt i den rigtige retning, fordi vi med vores forslag bygger pa nogle centrale
elementer, der finder sted i flyet. Vores ide om en prototype bygger dog pa, hvad vi har faet
fortalt om miljget, da det ikke har veeret muligt at observere et udspring fra flyet, eller en visuel
gennemgang af flyet. Dette vil vi mene ville have hjulpet os i vores ide til prototypen, eftersom
vi ville have haft muligheden for at basere ideen pa de virkelige rammer, som vi forsgger at
skabe i et virtuelt miljg. Dette leder dermed til en diskussion om, hvor veludfert en forste
prototype skal veere, eftersom flere detaljer i en prototype vil tage leengere tid at udvikle.
Dermed hvor rudimenter en prototype kan veere, fer den kan bruges til at undersgge, hvorvidt
projektet er pa rette spor. Med en prototype som har fa visuelle og auditive detaljer, vil
problemet dog besta i, at det kan veere sverere at skabe reaktioner fra testorugerne, saledes
prototypen forkastes. Derfor vil den farste prototype sandsynligvis vare ngdt til at inkludere
en tilstreekkelig maengde visuelle og auditive detaljer, far prototypen kan godkendes. Mangden
af detaljer, der er pakrevet for den ferste prototype, skal aftales blandt styregruppen og
udvikleren, saledes forventningerne pa forhand er afklaret. Denne afklaring skal afgare, hvor

teet pa et endeligt produkt prototypen skal vaere, samt hvilke detaljer prototypen skal indeholde.

6.6 Implementering

En vellykket implementering indeberer en teknisk og organisatorisk realisering af visionerne
og er sveere at opna i ferste hug. Den tekniske del omfatter blandt andet nyudvikling og
tilpasningen af det system, organisationen skal tilegnes (Bgdker et al., 2008, s. 29). Det skal
overvejes, hvem der skal have ansvaret for at vedligeholde VR-lgsningen og de dertilhgrende
omgivelser. Dette indeberer, hvem der har ansvaret for at udstyret virker, samt at VR-
programmet passer til den virkelige verden, séledes programmet forbliver relevant. Den
ansvarlige kan samtidigt gennemga de tekniske aspekter af VR-lgsningen med de fremtidige
holdfarere, sa disse holdfarere far en introduktion i brugen af VR, som derved ville kunne give
den ansvarlige indsigt i potentielle it-problemer. Det kan dog veere svart at afgere, hvor meget
introduktion en ansvarlig skal videregive, eftersom programmet har til formal at veere
brugervenligt. Dette er dog en vurdering, som tidligst kan treeffes efter gennemgangen af en
prototype der er tet pa det endelige produkt, for hverken at under eller overvurdere

kompleksiteten af programmet.
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Den organisatoriske del af implementeringen omfatter forandringsledelse og
organisationsendringer inklusive tilretteleeggelse af &ndrede arbejdsopgaver og nye
arbejdsgange, uddannelse og oplaering med mere (Bgdker et al., 2008, s. 29). Blandt andet
inkluderer dette, at det ikke kun skal vere lederen af organisationen, der ser mulighederne for
forandring i organisationen. Lederen i vores tilfeelde anser vi for vaerende kaptajnen for holdet,
som sa vidt muligt skal inkludere flere kadetter i forandringsprocessen, hvilket vi ogsa har lagt
veegt pa at fa gjort. Iseer har det handlet om at fa inkluderet brugerne af det it-system, der
tilteenkes at implementere i organisationen, hvorfor vi har sgrget for at fa manifesteret
princippet om reel brugerdeltagelse ved at inddrage brugerne sa tidligt som muligt i processen.
P& denne made skaber vi gennemsigtighed i forhold til forandringen, saledes brugerne ikke
bare far instruktioner i, hvordan de skal benytte it-anvendelsen, nar den er blevet
implementeret, men at det rent faktisk bliver forankret hos brugerne undervejs. Pa denne made
kommer brugerne heller ikke til at fgle, at de far en forandring i uddannelsen trukket ned over
hovedet, men de bliver en del af en frivillig forandring, som bgr lette implementeringen samt
gge incitamentet for at bruge det. Med dette sagt skal vi finde ud af, hvorledes denne lgsning
skal implementeres. Ud fra en fortolkning af tidligere udtalelser fra obersten, kan det tenkes,
at det ville veere bedst at starte med en pilot-implementering af prototypen, der er blevet brugt
i dette projekt. Hvis FAK skal have en succesrig implementering, ville der skulle undersgges,
under hvilke forhold denne implementering kan finde sted. Maske har
faldskaeermsgrunduddannelsen i dets forlgb ikke kapacitet til at indebere et forlgb med VR-
eksponeringsterapi, og der vil deraf skulle ses pa, hvordan systemet ellers ville kunne passe ind
i deres undervisning. Herudover, som navnt i diskussionen om eksponeringsterapien, er det
0gsa vigtigt at se pa, i hvilket omfang VR-systemet bliver taget i brug, eftersom behandlingen
af et individ er varierende. Der bgr derfor med en pilot-implementering i gjemed undersages,
hvornar og hvordan et eksponeringsterapi forlgb skal foregd og derved passe ind i

organisationens nuverende uddannelsesforlgb.
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7.0 Konklusion

Vi har gennem denne rapport undersggt problemfeltet ud fra problemformuleringen: “hvordan
kan en implementering af en VR-lgsning reducere Forsvarsakademiets frafald af studerende i
faldskeermsgrunduddannelsen, nar artefaktet bruges som eksponeringsterapi?” Dette har vi
undersggt ved hjelp af MUST-metoden samt teori der bygger pa eksponeringsterapi, hvorved
vi udarbejdede en it-forundersggelse omkring, i hvilket omfang et VR-program kan have en
indflydelse for de studerende pa faldskeermsgrunduddannelsen. It-forundersggelsen bygger pa
en reekke principper, som forekommer i MUST-metoden, hvilket vi har brugt til at strukturere
vores projekt, sa vi dermed har kunne udfgre en metodisk korrekt undersggelse.

Ud fra vores workshop, hvor vi testede kadetterne i et VR-spil, som simulerede hgjde, har vi
ud fra de kadetter kunne konkludere, at den undersggte gruppe af kadetter i forskellig grad blev
pavirket af hgjde gennem VR. Eftersom hgjde kan simuleres igennem VR, har vi dermed kunne
inddrage eksponeringsteori til at beskrive, hvorfor treening igennem eksponering kan have en
positiv effekt pa malgruppen. At udsette kadetterne for hgjde treening pa forhand vil dermed
kunne hjeelpe kadetterne til at tolerere deres hgjdeskraek, saledes at de stadig formar at udferer
de handlinger og procedurer, de skal udfgre. Hermed vil en VR-lgsning kunne bruges som et
veerktaj for kadetterne til pa forhand at arbejde med deres egen personlige hgjdeskrak, sa de
ikke bliver overvaldet med nye indtryk lige inden de skal til at springe ud. At kadetterne far
mulighed for at bruge VR-lgsningen, sandsynligger vi at veere det, som i sidste ende skal
reducere frafaldet fra faldskeermsgrunduddannelsen og skabe de resultater, Forsvarsakademiet
eftersparger.

Den bearbejdede empiri, vi har erhvervet os i samarbejdet med Forsvarsakademiet gennem
interviews og workshoppen, har lagt grund for en veludfert forundersggelse af organisationen.
MUST-metoden har med sine fire faser og principper dannet rammerne for forundersggelsen
og sgrget for en gennemgaende analyse af FAK som organisation gennem aktiviteter, teknikker
og modellering. It-forundersggelsen danner derfor grundlag for implementeringen af VR-
lgsningsforslaget, hvilket sker med henhold til forankringsprincippet i MUST-metoden
gennem brugerinddragelse og forstaelsen af arbejdspraksis. Vi er derfor kommet frem til, at
implementeringen af VVR-lgsningsdesignet skal udformes gennem en pilot-implementering og
videnskabelig evidens for designets virkning. VR-lgsningsdesignet bistar ved at veere et
uddannelses- og traeningsredskab i Herens Officersskole som en del af det allerede
eksisterende kursusforlgb. Dette sker som udgangspunkt i fornyelsesfasen, hvori den samlede
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vision for projektet synes besvaret, og der bliver derfor skabt grobund for en organisatorisk

udvikling gennem kvalifikations og it-udviklingen, udfart i projektet.
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| dette afsnit vil vi gerne perspektivere til, hvordan vi ser projektet ville kunne fortseettes med

8.0 Perspektivering

yderligere undersggelser og en farste iteration af en prototype. Vi foreslar, at en fortsettelses
farste skridt ville veere at udarbejde en plan for yderligere undersggelser sammen med FAK
med malet om at teste et stgrre antal kadetter. Derved ville vi have mulighed for at anskue
effekten af hgjde i VR 1 et bredere perspektiv. Derudover vil projektgruppen kunne
sammenligne endnu flere ideer ved inddragelse af endnu flere kadetter. Dette kan veaere med til
at danne et bedre indblik i, hvad kadetterne tenker omkring faldskaermskurset, hvorved
projektgruppen kan udarbejde en designplan for hvordan den farste prototype skal udformes.
Designplanen skulle udarbejdes ud fra hvilke elementer FAK og kadetterne gnsker, hvor
projektgruppen sa vidt muligt skal undersgge de faktiske forhold inde i et fly og sagar helst
under et reelt faldskaeermsudspring. Ud fra disse informationer kan projektgruppen udarbejde
en serie af mock-ups, som skal have til formal at forklare handlingerne, der forekommer. Ud
fra disse mock-ups samt designplan ville vi forsgge at udvikle den farste iteration af prototypen
i et program kaldet Unity. Denne forste iteration kunne vare en god workshop gvelse med en
raekke kadetter. At inddrage disse kadetter ville have til formal at vurdere, hvorvidt prototypen
har fokus pa de rigtige punkter, samt om de ser muligheder og dermed en fremtid for projektet.
Efter workshoppen vil en evaluering i samarbejde med FAK skulle finde ud af, hvorledes FAK
stadig er interesseret i at ggre brug af VR.

| udarbejdelsen af den farste iteration af prototypen, vil der med fordel pa forhand kunne
udarbejdes sekvensdiagrammer over de vigtigste funktioner, hvor et sadant eksempel kan ses
pa figur 9. Sekvensdiagrammet for funktionerne vil gegre det lettere af udvikle samt
efterfalgende forklare, hvordan funktionerne fungerer i programmet. At forsta processen af en
funktion, som stammer fra en handling fra brugeren, er vigtigt for at kunne analysere, hvorvidt
funktionen lever op til de forventninger, der er til den. Derudover vil udvikleren af programmet
kunne bruge et sadant sekvensdiagram til at bygge funktionerne til prototypen ud fra. Disse
funktioner skal analyseres for, om funktionen lever op til kravspecifikationerne. Dette
beskrives pa figur 10, hvor der vises et aktivitetsdiagram, om hvilke skridt der foretages for en
funktion enten godkendes eller sendes retur til udvikleren for en yderligere iteration.
Aktivitetsdiagrammet viser hermed en struktur til at vurdere, hvorledes styregruppen
godkender funktioner for programmet, saledes at den farste ferdige iteration af prototypen
indeholder de kravspecifikationer, som er udarbejdet i samarbejde med FAK og kadetterne.

Herudover skal det vurderes, hvorledes VR-simuleringen skal implementeres, som kan gares
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gennem en pilot-implementering ved at se pa, hvor lang tid der skal til med henblik pa
eksponering, far eksponeringsterapien bliver en succes. Der kan derfor med fordel foretages
nogle nye undersggelser, der blandt andet ved brug af en puls maler ville kunne skabe en indsigt

i, hvor leenge sadan et eksponeringsforlgb bar vare.
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