Reisestipend- og utvekslingsutvalget

v/ Guttorm Liebe

Rapport fra Tor Arne Elvrum og Stig André Haugen, om

Bruk av simuleringsprogram til & trene beslutningstaiking for operative ledere pa taktisk
niva.

Vi sgkte om reisestipend for a finne ut hvordanuaringsprogram ble benyttet for & trene
beslutningstaking for operative ledere pa taktisié&m Sverige, England og Nederland.

For & ha fullt utbytte av denne rapporten kan dete nyttig & ha litt kiennskap til
dataprogrammene Firestudio 5 og XVR. De kan sees/pé.youtube.com
Bruk Firestudio 5 eller XVR som sgkeord.

Rapporten er todelt;

Del 1 inneholder tilsvarene for de fire hovedpunktéra var sgknad, og del 2 inneholder
beskrivelser av stedene vi besgkte.

Del 1. Tilsvar for de fire hovedpunktene.

1. Rammeforhold.
Her var det stor variasjon pa hvordan lokaliteteaeutformet og hvordan de ble
benyttet. Fra det helt enkle med en pc og instrnkilget kontrollrom og mange
spillrom. Noen benyttet en spillstab med fire — fieensoner og andre steder styrte en
enkelt instruktegr hele gjennomfaringen. Fellesnesmear at instruktgren/lederen av
spillstaben hadde en sentral rolle og at malsedtirfgr treningen alltid var en sveaert
viktig faktor.
Programvaren vi sa pa var Fire Studio og XVR. Begwd bruk pa flere av stedene
og begge ble omtalt med bade fordeler og ulempatafogrammet er selvfalgelig
viktig, men det ble understreket at det bare vaesttgy for a trene ledelse.
Pedagogikken i giennomfgringen ble fremhevet sonvitégste.
Lokaler og teknikk er viktig nar det skal kjgresptaering pa en skole eller annen
undervisningssammenheng, men det kan ogsa gjdkek ared et billig program pa
en Ipad. Det er definitivt viktigere & trene oftened trene med "perfekte”
rammeforhold av og til.
Instruktgren og malsettingen med treningen er viktgst.



2.

Innholdet i treningen.

Som nevnt under rammeforhold var malet med tremirsyeert viktig. Kjernespgrsmal
var; Hva skal trenes og hvordan na malet? Svarebkakrives kort: Sikker og
effektiv operativ ledelse gjennomfgrt i henholdélativt konkrete, men fleksible
prosedyrer.

Hovedfokus hos dem vi besgkte var pa utvarslingrdgmstfasen og treningen varte
ca 30 — 45 min. Brann i bygning/skogbrann, av bonéd et islett av farlig gods, sa ut
til & vaere dominerende som scenario.

Gjennomfagringen.

Her var det ulike varianter. Noen gav lite infofpéhand, andre mente
giennomfgringene og spillet blir bedre nar elevieadde god info pa forndnd om mal
og gjennomfgring. Pa de to plassene vi besgktgliafd benyttet man simulatorene
0g opplegget som en test av operative ledere, imdaderland profilerte man det som
ren trening.

En variabel vi diskuterte var i hvilken grad det visitig a stoppe opp i spillet for a
veilede underveis. Mens vi mener det er viktigappe opp for & veilede og lgfte fram
viktige hendelser og unnga at konkrete feilhandiinfgr passere, mener andre at det
var viktig med kontinuitet og vektlegger evaluegng ettertid. Vart argument er
gnsket om umiddelbar leering, noe som kanskje ildssgr inn i en testsetting.

Leering.

Det er utfordrende & male leering. | Revinge ogdétand(Rotterdam og Arnheim)
ble simulatorene benyttet som en del av utviklimgsessen til lederne. | England
benyttet man som nevnt, simulatorene som en testdoe a kvalitetssikre og
dokumentere kompetansen hos lederne. (Med egneifaren der lederskapet var
definert som gjgremal med en tilhgrende femdellaska god - darlig utfarelse)

Vi har stor tro pa konseptet leering og testingritdator og er sikker pa at
simulasjonsbasert trening - testing av ledere eggdmme i Norge — men
sannsynligvis i en litt annen form enn den vi sendre land. Samfunnskultur,
historikk og en rekke andre faktorer vil pavirkéouming pa detaljniva.

Konklusjon:

Kort oppsummert kan vi si at simulasjonsprograratéara verktay til a trene
operative ledere, men det viktigste er tanken berkingen og at man er bevist pa hva
man trener. Det & trene ofte er viktigere enn éegpeg avhengig av de perfekte
forutsetningene. En godt planlagt simuleringscaed bruk av radioer og hvor det
kommuniseres mot 110, andre ledere og mannskap@eget god trening og en god
metode for & gve inn gode rutiner.



Del 2: Beskrivelse av vare inntrykk av simulatoreRevinge i Sverige, i Rotterdam og
Arnheim i Nederland og i Northamptonshire og Wakslure i England.

Beskrivelse av metode og mal

Revinge

Simulatoren i Revinge besto av et spillrom der tedautgvde sin rolle
mot ulike aktgrer som kom og gikk i henhold tifethandsdefinert men
fleksibelt, manus. En storskjerm i spillrommet gigdtografier av
brannobjektet, fotografier manipulert med datapaogmnet Firestudio 5.
Malet var a gke lederens «suspense of disbeliee»;skape et visuelt
miljg i spillrommet for & gjenskape inntrykk frark&ligheten og pavirke
lederen. En operatgr i et eget kontrollrom, stgeg¢ekniske effektene,
og fra et tredje rom administrerte man spillet. &esh kommuniserte
med sin sentral og andre ledere ved hjelp av radler, med direkte tale
hvis de var i spillrommet. Hendelsesforlgpet blepalt ved hjelp av
video av framkjgring og fotografier av brannobjekted ankomst pa
brannstedet. Objektet var fotografert fra ulikeklem slik at lederen
kunne plassere seg i forhold til brannstedet veel@e bilde. Det var
forhandsprodusert ulike manipulerte fotografierddwunne vise
positiv/negativ brannutvikling i forhold til de \v@lederen foretok
underveis i spillet. Lederen ble evaluert i etteay instruktgr og en
medstudent. Lederen benyttet hjelmkamera og kuruleetopptaket i
sin egenevaluering.

Rotterdam

Vi besgkte
anlegget til Falck
Nutec ved havna i
Rotterdam, som
kurser og gver
personell og ledere
offshore og
beredskapsaktarer
onshore.

Vi fikk se to ulike simulatorer i Rotterdam. En silator i et
klasserommiljg og en simulator i et kontrollrommilBegge simulerte
virkeligheten ved hjelp av dataprogramvare fra XVR.

| kKlasserommet var det en storskjerm der man sder Istyrte sin egen
atferd med joystick og var interaktiv inn i et sagp pa storskjermen.
Scenariet kan beskrives som en tredimensjonal témneg ble
iscenesatt av en dataoperatgr. Dataoperatgrea ymidriften i spillet
ved a respondere med visuelle effekter pa de \glgeslutninger
lederen kommuniserte. Dataoperatagren kunne ogdérimeptere
hendelser i scenariet som en konsekvens av margtetadk (gkende
brann, eksplosjon, etc.). En instruktar kontrodlest veiledet lederen




gjennom spillet og ved behov, inntok instruktgraraktiv rolle i spillet.
Malet var & trene lederen i & gjare bevisste vglheslutninger, samt
opptre i henhold til forhandsdefinerte prosedyrer.
Kontrollrommiljget var tilrettelagt for & trene genell som arbeidet i
kontrollrom offshore sammen med sine ledere sote s#b i
forbindelse med ugnskede hendelser. En spillstanésatte aktuelle
hendelser og motspill. Dataprogrammet ble bengtiet en av flere
infokanaler inn i kontrollrommet og kan sammenligmeed info fra
overvakningskameraer i normalsituasjon.

Malet var a utspille en kopi av virkeligheten fodidle
kontrollrompersonell og ledere i sikkert og effekstabsarbeid ved
ugnskede hendelser.

Arnheim

| Arnheim hadde man flere simulatorer samrne samspille. Malet var
kunne trene flere ledere separat, samtidig somagwahstabsarbeid i et
tilstatende rom. Dette betyr at ulike sektorledarene samhandle, bad
visuelt og via radio, samtidig som staben utgvttespill pa taktisk
og/eller strategisk niva pa bakgrunn av det sanpiliesi et eget
stabsrom. Dataprogrammet XVR ble benyttet og eaaperater styrte
spillet p& samme mate som i Rotterdam.

W

- — 3-

—

Northamptonshirg

> Simulatorsenteret i Northamptonshire var bygget fopgrunnen av for
a utfgre testing av ledere. Mens nederlendernettegrsymulatorene til
operativ ledertrening, benyttet engelskmennene lsionene til a teste
operative ledere. Ledere i engelske brannvesenesliet annethvert ar i
forhold til at deskal utgve lederskap i henhold til en standardprosedy
(ICS = ELS). Hvis de ikke bestar testen, ma dergjemga ny test 12
maneder senere; Stryk pa fornyet test kan medimmassering.

| simulatorsenteret hadde man seks/sju mindre @t gtarre rom. Det

var skjermer og joysticker for & kunne spille ealbm. Malet var a

a



kunne teste flere ledere samtidig med muligheter fo
undervisning/veiledning i det store rommet. Det wiarbeidet et manus
for hendelsen pa forhand og lederen som ble tikkemnotspill fra en
instruktegr, visualisert pa skjermen i testrommeill& tok ca 30 — 45
min. Evaluering ble gjennomfgart i henhold til stardi skiemaer og
kunne paga i to til tre timer. Lederen fikk mulighiéselvevaluering,
men ble bedgmt av instruktgr/eksaminator inn ikatasfra 1 til 5.

Warwickshire

Simulatoren i Warwickshire var bygget i en gammel politistasjon, o
hadde litt mindre kapsitet enn senteret i Northamgiire, men de
arbeidet med utgangspunkt i det samme testregiorekjellen pa de to
simulatorene var i hovedsak at man i Northamptoadienyttet
forhandsdefinerte hendelsesforlgp, mens sentiverivickshire
benyttet et mer improvisert hendelsesforlgp; maltesga inn hendelser
underveis og lot i starre grad tiltak iverksatiiederen/eller mangle pa
sadanne avgjare framdriften i spillet. Lederendddemt ut fra de
samme kriteria ved begge senterne.
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Operativ lederutvikling: Prosessen sa langt og vide.....

Del 1

Bruk av simuleringsprogram til & trene beasihgstaking for operative ledere pa
taktisk niva.Studieturen styrket var tro pa at simulator egetlt redskap for &
drive ledertrening, samtidig benytter instruktgijedne vi kom i kontakt med
mange av de samme momentene vi har nedfelt i \gtdgogiske plattform”. Det
motiverer for videre arbeid.

Del 2

Taktikk og ledelse. Beslutningsmodell, organing og taktisk bruk av vare
verktgy. Magnus Mattson og Linus Ericsson gjennomfgrte a&trsvellykket
seminar pa Gjavik 6.-7. november over "Taktikbdk&justegsmodellen er liv
laga.

Del 3

Operativ psykologi - det teoretiske fundareefr operativ ledelse. Her ser vi p4
felles mental modell, situasjonsbevissthet og tehaid. Avtale om & besgke
fagmiljget i Bergen. Evelyn Rose Saus vil gjernientat os€>

Del 4

Samvirke — erfaringsutveksling og samvirkdlome ngdetateneSivilforsvaret
deltok med to representanter pa studieturen ogermsler samarbeid for a
implementere den samme typen kompetanse i samuiskadx gvelser.

Tor Arne Elvrum og Stig A. haugen



