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Abstract

A primary cause of maritime accidents is human error, stemming from factors like
inadequate communication and a lack of digital competency. Maritime education and
research are still dispersed throughout the world despite technology advancements and
the standardised SMCP methodology. The EU-funded Erasmus program and the
DigiMar project (2023) has developed digital learning materials from authentic

communication recordings to address this gap.

The purpose of this project was to build upon this foundation and develop a web
application that serves as an educational platform for maritime communication. To
achieve this, the design combines theory and practice to provide a comprehensive and
practical learning experience, while also enabling teachers to monitor and track student
progress. The material used is intended for maritime communication students, while
teachers can set requirements and track student progress. Based on these educational
and administrative needs, The solution was to create an interactive platform that offers
courses in different levels (basic and advanced). Users can easily navigate between the
offered courses/chapters. The course material is presented in slides and the student
progress is tracked to give a personal learning experience. A user can also create a
classroom and invite others to join. This allows them to track each member’s learning

progress and set goals for specific content that needs to be completed.



Sammanfattning

En primar orsak till sjoolyckor ar manskliga fel, som kommer fran faktorer som
otillracklig kommunikation och brist pa digital kompetens. Maritim utbildning och
forskning ar fortfarande otillracklig over hela varlden trots tekniska framsteg och den
standardiserade SMCP-metoden. Det EU-finansierade Erasmus-programmet och
DigiMar-projektet (2023) har utvecklat digitala laromedel for att férs6ka bemota denna
brist.

Syftet med detta projekt var att bygga vidare pa denna grund och utveckla en
webbapplikation som fungerar som en utbildningsplattform fér maritim kommunikation.
For att uppna detta kombinerar designen teori och praktik for att ge en omfattande och
praktisk larandeupplevelse, samtidigt som larare kan Overvaka och fdlja elevernas
framsteg. Materialet som anvands ar avsett for elever i maritim kommunikation, medan
larare kan stalla krav och félja elevernas framsteg. Baserat pa dessa utbildnings- och
administrativa behov var l6sningen att skapa en interaktiv plattform som erbjuder kurser
pa olika nivaer (grundlaggande och avancerade). Anvandare kan enkelt navigera
mellan de erbjudna kurserna/kapitlen. Kursmaterialet presenteras i bilder och elevernas
framsteg sparas for att ge en personlig larandeupplevelse. En anvandare kan ocksa
skapa ett klassrum och bjuda in andra att delta. Detta gor det mdjligt for dem att folja
varje medlems larandeframsteg och satta mal for specifikt innehall som behdver

slutforas.
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1. Inledning

Manskliga faktorer som brist pa kommunikation och begransad digital kompetens ar en
stor orsak till olyckorna inom sjoéfarten. Trots betydande tekniska framsteg och
etablerade internationella kommunikationsprotokoll menar Standard Marine
Communication Phrases (SMCP) att den maritima utbildningen fortfarande haller en
otillracklig niva. For att bemoéta dessa utmaningar har Erasmus, ett EU-finansierat
program, tillsammans med DigiMar projektet (2023) utvecklat digitala laroverktyg
baserade pa autentiskt maritimt kommunikationsmaterial. Med utgangspunkt i tidigare
forskning och relaterade kandidatprojekt, syftar detta arbete till att integrera dessa
laromedel i en interaktiv webbapplikation for att pa sikt framja den internationella

forstaelsen for saker och effektiv kommunikation till sjoss.

1.1 Syfte

Uppgiften ar att utveckla en webbapplikation som ska ta existerande larandematerial
och integrera med ett anvandargranssnitt. Arbetet genomférs parallellt med flera andra
grupper som jobbar med en databas-AP| och en chatbot. Databas-APl:n kommer att
lagra allt laromedel fran DigiMar vilket inkluderar dokument, videor och transkript till alla
videos. Chatbottens syfte ar att fungera som en instuderings-agent vilket studenter ska
kunna anvanda sig av efter att de har last till sig material. Syftet ar ocksa att integrera
dessa arbeten med vart arbete sa att vi kan hamta information via APl:n och sa att
studenter skall kunna navigera till chatbotten for att kunna éva in sin kunskap. Arbetet
kommer framst vara fokuserat pa frontend, men kommer ocksa att inkludera
anvandarhantering for backend. Som anvandare ska man kunna navigera och latt ta del

av DigiMar-materialet med hjalp av webbapplikationen.



1.2

Mal

Malet med arbetet ar att ta fram och implementera ett intuitivt granssnitt med hjalp av ett

Oppet bibliotek for webbutveckling, som samtidigt uppfyller foljande krav:

En intuitiv och responsiv design som gor upplevelsen samt larandet
engagerande for studenter.
Material ska kunna hamtas och visas upp via extern API pa ett visuellt tilltalande
satt pa webbapplikationen.
Larare ska kunna skapa malsattningar for studenter i syfte att sakerstalla att
studenterna har tillrackliga forkunskaper inféor kommande kursmoment,

exempelvis laborationer och simuleringar.

1.3 Avgransningar

Vara avgransningar for projektet ar féljande:

Webbapplikationen kommer inte att integreras med nagot annat externt férutom
databas-APIl:n och chatbotten.
Webbapplikationen ska inte baseras pa en allman larplattform.

Webbapplikationen far inte anvandas i marknadsforingssyften.



2. Teknisk bakgrund

Under detta avsnitt kommer en teknisk bakgrund ges gallande begrepp/koncept,

ramverk och verktyg som anvants under arbetsprocessen.

2.1 Webbarkitektur

2.1.1 Klient-server modellen

| denna webbapplikation anvands klient-server-modellen for att separera
anvandargranssnittet med logiken for att hantera webbapplikationen. Klienten (frontend)
ar vanligtvis en webblasare eller applikation som anvandaren interagerar med. Den
visar information och skickar forfragan till servern. Servern (backend) tar emot
inkommande forfragningar, bearbetar dem och skickar en motsvarande respons till
klienten. Klient-server-modellen separerar inte bara anvandargranssnittet och
serverlogiken utan tillater aven flera klienter att koppla sig till en och samma server
samtidigt. Detta goér webapplikationen mer saker eftersom kansliga operationer sker pa

servern [1].

2.1.2 REST-API

Ett REST-API fungerar som den huvudsakliga kommunikationskanalen mellan
webbapplikationens klient och server. Servern har nagot som kallas for “endpoints”, dar
varje endpoint hanterar olika typer av information och forfragan. Nar anvandaren
interagerar med frontenden, sa skickas HTTP foérfragan (GET, POST, PUT eller
DELETE) till dessa endpoints. Servern hanterar varje forfragan, interagerar med
databasen om det behdvs och returnerar en respons i form av JSON. Detta tillater

frontenden att visa aktuell information och hantera férfragan utan att ladda om sidan [2].



2.2 Frontend-teknologier

2.2.1 React

React ar ett JavaScript-ramverk som anvands vid utveckling av anvandargranssnitt for
exempelvis webb- och mobilapplikationer. Ramverket ar strukturerat kring komponenter
vilket mojliggdér en storre separering av logiken i programmet. “State” (tillstand), ar en
grundlaggande idé inom React vilket tillater komponenter att lagra data som andras
under en lang tid. Nar ett tillstand andrar sitt varde, uppdaterar komponenterna sig for
att visa den nya informationen. En annan viktig funktion inom React ar “Props”, vilket ar

ett enkelt satt att skicka data fran en “parent-komponent” till en “child-komponent” [3].

En Document Object Model (DOM) ar ett programmerargranssnitt for webbdokument.
DOM ansluter hemsidor till skript och de programmeringssprak som beskriver sidans
innehall, exempelvis HTML. Begreppet syftar oftast pa JavaScript, aven om modellering
av dokument som HTML-objekt egentligen inte ingar i sjalva karnan av
Javascript-spraket. React anvander nagot som kallas fér en virtuell DOM vilket ar en
kopia av den riktiga DOM:en. Detta innebar att hela sidans innehall inte behdver
renderas om varje gang nagot andras, utan endast de delar som faktiskt behdver

uppdateras renderas pa nytt [4].

2.2.2 React Router

React Router ar ett bibliotek inom React som tillater navigering bland flera vyer for
React-applikationer. Vissa vyer gar att “skydda” med hjalp av nagon autentisering.
Oautentiserade anvandare som forsoker na en skyddad sida omdirigeras till exempelvis
en inloggningssida. En React-applikation utan nagon router skulle resultera i en enda

vy, utan mojlighet att navigera mellan olika sidor eller komponenter [5].

2.2.3 TypeScript

TypeScript ar ett programmeringssprak som bygger pa JavaScript men lagger till stéd

for typer i syntaxen. Genom att definiera varden, funktionsparametrar, returvarden och



datastrukturer, kan typescript-kompilatorn validera dessa typer innan koden kors. Detta
leder till att man fangar vanliga fel tidigt (som att anropa en funktion med fel data eller
anta att en datatyp finns nar den kan vara odefinierad) och en battre integration med
kodredigeraren. All kod i TypeScript transpileras till Javascript vilket innebar att all kod i

Typescript kan kéras som vanlig JavaScript-kod [6].

2.2.4 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) anvands for att anpassa innehallet av en webbsida
genom att lagga till designelement som exempelvis farger, teckensnitt och mellanrum.
Det ar mojligt att andra allt fran den 6vergripande layouten till enskilda HTML-element.
CSS bestar av selektorer och egenskaper. Selektorer anvands for att ange vilka
egenskaper som taggar ska ha, till exempel kan stycken (<p>) fa ett visst typsnitt och

storlek medan rubriker (<h1>, <h2>, <h3>) kan ges en annan stil [7].

2.3. Backend-Teknologier

2.3.1 Node.js och Express

Node.js ar en kodmiljo6 som fungerar pa flera olika operativsystem, till exempel
Windows, Mac och Linux. Det gor det mojligt att kora JavaScript-program i miljoer som
inte ar webblasarbaserade, direkt pa datorn eller servern [8]. Att skapa en webbsida
enbart med Node.js kan vara ganska komplicerat [9]. Darfér anvands ofta Express.js,
ett ramverk byggt pa Node.js, for att férenkla processen. Express.js erbjuder enkla satt
att definiera soékvagar, hantera forfragningar och svar, samt fungerar som ett
middleware for flera funktioner som till exempel autentisering, loggning och felhantering.
Darfér valjer manga utvecklare att anvanda Node.js och Express tillsammans for att

skapa en mer effektiv och hallbar kodmiljé [10].

2.3.2 JSON

JSON (JavaScript Object Notation) ar ett format for att lagra och transportera data.

Formatet fOljer en namn/varde-konvention och all data separeras med kommatecken.



JSON kan latt omvandlas till JavaScript objekt da bada ar syntaktiskt identiska med
varandra. JSON-objekt kan lagra mer an ett datavarde med hjalp av “curly braces {}"
vilket betyder att flera namn/vardes-par kan skapas inom ett objekt. Slutligen kan objekt
omges av listor (arrays) vilket gor att flera objekt dessutom kan struktureras i samma
dokument [11].

2.3.3 PostgreSQL och Sequelize

PostgreSQL ar ett objekt-relationsdatabassystem som anvander sig av
programmeringsspraket SQL fér att lagra och hantera data i databaser. Det
overensstammer till en mycket hdg grad med den allmédnna SQL-standarden och ar
kompatibelt med ett flertal operativsystem daribland Windows, Linux och macOS. Med
Postgres ar det mojligt att skapa egna datatyper for datan som lagras, exempelvis
Integer, String och JSON/JSONB [12].

For att definiera och skapa data kan hjalpmedlet Sequelize anvandas tillsammans med
TypeScript eller JavaScript. Sequelize ar en ORM (Object-Relational Mapping) tool som
bland annat kan dversatta TypeScript till SQL. Det ar da majligt att definiera data, skapa
associationer och queries med hjalp av skriptsprak genom att lata Sequelize skoéta
oversattningen till SQL [13].

2.4 Produktion av webbsidan

2.4.1 Docker

Docker ar en Oppen plattform som anvands for att utveckla och kdéra applikationer.
Plattformen mojliggor paketering av applikationer till en mindre, mer isolerad version
som kallas for containers. Allt som behovs for att applikationen skall kunna koras
tillhandahalls av Docker och flera containrar kan dessutom kdéras pa samma host vilket

minskar antalet beroenden som kravs for att fa en fungerande webbplats [14].



242 HTTP/HTTPS

HTTP star for Hypertext Transfer Protocol och ar ett centralt protokoll pa internet som
anvands for att hamta och dverféra webbsidor. Nar en anvandare gor en forfragan pa
internet skickas en HTTP-request till en server, som i sin tur svarar med ett
HTTP-response. | en sadan forfragan ingar information om vilken resurs som
efterfragas samt ytterligare data som hjalper servern att producera korrekt svar. All data
som Overfors via HTTP skickas i vanlig text, vilket innebar att informationen i teorin kan
avlyssnas av obehdriga [15]. Utifran det har HTTPS (Hypertext Transfer Protocol
Secure) utvecklats i syfte att gora surfning pa natet mer sakert. HTTPS anvander sig av
kryptering for att skydda information fran obehérig avlyssning och gor éverféringen av

data mer saker pa webben [16].



3. Metod

Metoderna foér att genomfdéra examensarbetet boérjade framst med inhamtning av
information fran digitala kallor, exempelvis genom att satta sig in i DigiMar-materialet
samt studera designidéer. Examensarbetet genomfordes i par och delades in i flera
mindre delmoment. Under varje vecka lades det fokus pa sarskilda implementationer
som sedan fardigstalldes. Regelbundna avstamningsmaoten holls i slutet av varje manad
tilsammans med tillhdrande grupper inom projektet. Arbetssattet kan beskrivas som
delvis agilt med mycket fokus pa anvandaren. Veckovisa méten planerades in for att
diskutera projektets status och utifran detta gjordes en informell lista med uppgifter som
skulle géras under veckan. Inga direkta “User stories” formulerades utan uppgifterna var
allt fran sma justeringar till stérre implementationer. Anledningen till att agile scrum
valdes var for att anpassa utvecklingen av projektet till anvandarna och att lamna storre

utrymme foér andringar beroende pa vad som efterfragades.

3.1 Planering och arbetsfordelning

Projektet inleddes med en analys av det tidigare upplagget for DigiMars laromaterial
riktat till sjofartsstudenter. Analysen fokuserade sarskilt pa den struktur och presentation
som det befintliga laromaterialet hade. Resultaten fran genomgangen och de
efterfoljande diskussionerna kring designidéer anvandes som grund for att ta fram en
HTML-mockup som visualiserade det féreslagna nya upplagget. Arbetsfordelningen var
framst uppdelad mellan backend och frontend mellan medlemmarna, med nagra
undantag gallande vissa implementationer. Uppdelningen av arbetsuppgifter bestod av
en att-gora-lista som omfattade flera implementationer som skulle goéras pa
webbapplikationen. Denna listan uppdaterades i samband med att moéten holls

veckovist mellan medlemmarna, da nya funktionaliteter tillkom varje vecka.

3.2 Val av verktyg

Ramverket React anvandes for webbapplikationen da det ansags vara mest passande

for utvecklingen av detta projekt. GitHub anvandes for versionshantering i syfte att



sakerstalla ett effektivt arbetsfléde. For att simulera en databas fér webbplatsen

anvandes containerisering med PostgreSQL-images som kordes lokalt.

3.3 Design och jamforande analys

En iterativ process har anvants for att bygga inlarningsflddet och anvandargranssnittet.
Ett flertal olika designprototyper skapades och presenterades for projektansvariga:
handledare Annamaria Gabrielli, tekniklektor inom nautiska studier Daniel Ernstsson
samt handledaren for databas-APl:n John J. Camilleri. Utifran den mottagna
feedbacken forbattrades designen stegvis, samtidigt som analyser av liknande
larplattformar genomférdes for att identifiera effektiva satt att presentera information.
Genom denna kombination av feedback och jamférande analys, dar olika lI6sningar

provades, vaxte webbapplikationens slutgiltiga utseende fram.



4. Systemkonstruktion

Foljande avsnitt kommer att beskriva designen av webbapplikation samt den

bakomliggande systemkonstruktionen.

4.1 Systemdesign och arkitektur

Webbapplikationen anvander klient-server-modellen och ar uppbyggd i tre storre

komponenter: Klient (Frontend), Server (Backend), Databas.

4.1.1 Overgripande arkitektur

Klienten innefattar framst den visuella designen av webbsidan. Component-mappen
innehaller mindre komponenter som ateranvands pa vissa sidor och har som syfte att
minska repetitiv kod. | klienten anvands data fran databasen som den inte vet exakt hur
den ar strukturerad. Darav finns interface-mappen som definierar hur datan ar
strukturerad i databasen och fungerar som en modell for hur informationen ska hanteras
i applikationen. Service-mappen hanterar kommunikationen mellan klienten och servern
nar klienten behdver utféra handlingar pa servern. State-mappen anvands for att
hantera inloggning och autentisering samt férhindra anvandare fran att komma at sidor
som kraver inloggning. Slutligen finns en mapp for alla vyer (views) dar strukturen
definieras i HTML, samt en CSS-mapp som ansvarar fér webbplatsens design och

utseende.

| servern hanteras data som omvandlas till JSON-format innan den skickas till klienten
samt definitioner fér hur datan i databasen ar strukturerad. Backenden hanterar tjanster
och ansvarar framst for att dirigera forfragningar och svar mellan klienten och
databasen. Servern ar slutligen den delen av programmet som upprattar en anslutning

mellan databasen och sig sjalv.
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Figur 1. UML sekvensdiagram

Figur 1 visar hur flodet mellan anvandaren och databasen fungerar. | flodet ovanfor
forsdoker anvandaren logga in med angivna uppgifter. Darefter skickas en begaran fran
klienten till servern dar en session skapas i férvag. Routern i servern dirigerar
anvandarens begaran tilsammans med inloggningsuppgifterna vidare il
anvandartjansten som kontrollerar i databasen om anvandaren existerar. Tjansten
svarar antingen med anvandaren eller datatypen “null” beroende pa om anvandaren
hittas eller inte. Om anvandaren hittas kopplas sessionen till anvandarens ID och
servern svarar klienten med att inloggningen lyckades (200 OK). Om anvandaren
daremot inte hittas skickar servern istallet ett obehorigt svar (401 Unauthorized), vilket

informerar anvandaren om att inloggningen misslyckades.



4.1.2 Databasmodellering

Ett av projektets mal var att larare ska kunna skapa forutsattningar och satta mal for
studenter. FOr att stodja detta anvander webbapplikationen en separat databas som ar
oberoende av databas-APIl:n. Datan som webbapplikationen anvander och lagrar ar
uppdelad i entiteterna Users, Classrooms, Enrollments, Sections, StudentSections och
Goals. Tillsammans beskriver dessa anvandare, klassrum, kursinnehall och

studenternas utveckling genom systemet.

User representerar bade larare och elever och fungerar som den centrala modellen for
autentisering och anvandarhantering. Tabellen lagrar bland annat e-postadress,
I6senord och flaggan “inClassroom”. Flaggan markerar om en student tillhor ett
klassrum eller inte. E-postadressen ar unik och valideras som en giltig adress for att
sakerstalla korrekt anvandaridentifiering. Classrooms beskriver de klassrum som
skapas av anvandare och innehaller bland annat klassrummets namn, anvandarens id
via “teacherld” samt en unik “oinCode” som anvands nar elever ansluter till
klassrummet. For att koppla elever till klassrum anvands Enroliments vilket fungerar
som en associationslista mellan anvandare och klassrum genom attributen “studentld”

och “classroomld”.

Kursmaterialet organiseras genom Sections, som beskriver olika delar av innehallet och
innehaller bade namn och kurstyp. Kurstyperna “basic” och “advanced” anvands for att
kategorisera innehallet. For att folja studenternas progression anvands
StudentSections. Tabellen kopplar en elev till ett avsnitt och lagrar statusvarden av
antingen “in_progress” eller “completed”. Slutligen anvands Goals for att koppla
samman klassrum och kursinnehall. Tabellen innehaller malens namn samt referenser
till bade klassrum och avsnitt tillsammans med kurstyp. Pa sa satt kan larare skapa mal
kopplade till specifika delar av kursmaterialet och félja studenternas progression inom

dessa omraden.



4.2 Design av Frontend

Frontenden fér denna webbapplikation ar utvecklad med fokus pa modularitet, robusthet
och skalbarhet. Applikationen ar byggd i React, vilket underlattar utvecklingen av
anvandargranssnitt genom ramverkets komponentbaserade arkitektur och omfattande
bibliotek. Designen ar darfér utformad for att tydligt separera olika ansvarsomraden,

vilket aterspeglas i projektets logiska struktur som helhet.

4.2.1 Projektstruktur

Kéllkoden av frontenden ar organiserad i en huvudmapp (client) som innehaller
separata kataloger for kallkod (src) och statiska resurser (public). Denna huvudmapp
foljer de konventioner som bestams av “Create React App” och har en struktur som
logiskt separerar olika funktionalitet. Detta hjalper till med att forbattra kodens lasbarhet
och forstaelse for vidareutveckling. Katalogen src ar den primara mappen for kallkoden

och kan organiseras efter foljande:

e components/: Denna mapp innehaller ateranvandbara komponenter till
anvandargranssnitt, vilket anvands i olika delar av applikationen. Genom att bryta
ut vanliga Ul-element, sasom knappar, till egna komponenter uppnas bade ett
mer visuellt konsekvent granssnitt och en hégre grad av kodateranvandning.

e views/: Denna mapp innehaller en hdgre niva av komponenter som
representerar olika sidor eller vyer i webapplikationen, sasom startsidan,
inloggningssidan och anvandarprofilen. Dessa vykomponenter ansvarar for att
bygga upp den o6vergripande strukturen for en sida vilket gors genom att satta
ihop mindre, mer detaljerade komponenter fran components.

e services/: Denna mapp innehaller tjanster som ansvarar for att hantera
kommunikationen mellan klienten och backend-servern. Moduler i denna katalog
ansvarar for att géra HTTP-férfragningar till REST-APIl:et. Denna uppdelning
isolerar datahamtning fran Ul:t, vilket gér komponenterna mer fokuserade pa

presentation.



e state/: Denna mapp anvands for att definiera och hantera applikationens globala
tillstand. Den innehaller implementationer av Reacts Context API, sasom
AuthContext.js for att dela tillstand dver hela applikationen utan att behdva skicka
egenskaper genom flera komponentlager.

e css/: Denna mapp innehaller Cascading Style Sheets (CSS) som anvands for att
bestamma applikationens utseende. Genom att separera styling och
komponentlogik sakerstalls en tydlig atskillnad mellan struktur och presentation
av Ul:t.

e interfaces/: Denna mapp innehaller definitioner for TypeScript-granssnitt. Dessa
filer definierar de datastrukturer som anvands i hela applikationen och mojliggor
statisk typkontroll i TypeScript, vilket bidrar till 6kad dataintegritet och minskar
risken for typrelaterade fel.

e App.js/: App.js-filen fungerar som en central router for hela React-applikationen.
Den anvander React Router for att definiera applikationens navigeringsstruktur
och mappa URL-sdkvagar till specifika vykomponenter. Den omsluter alla rutter
inom kontextleverantérer, sasom AuthProvider och DataProvider, vilket gor
globala tillstdnd som anvandarautentisering och kursdata tillgangliga for alla

underordnade komponenter.

4.2.2 Centrala komponenter

Anvandargranssnittet ar uppbyggt av vyer som ar centrala React-komponenter, var och
en med distinkta ansvarsomraden som bidrar till applikationens &vergripande
funktionalitet. Den modulara karaktaren hos dessa komponenter visar en tydlig

separation av ansvarsomradena och belyser ateranvandbarheten av kod.

4.2.2.1 HomePage.jsx

HomePage-komponenten fungerar som applikationens huvudsakliga framsida. Den
ansvarar for att presentera en oversikt 6ver tillgangligt utbildningsmaterial och vagleder
anvandaren till relevant innehall. Hemsidan bestar av flera mindre komponenter,
inklusive en startsida for ett valkomstmeddelande, en introduktionssektion och en

kurslista som visar tillgangliga kurser. Den interagerar med DataContext for att hamta



och visa kursinformation och inkluderar ett kategori-falt som later anvandare filtrera de
visade kurserna efter kategori (t.ex. "Popular", "Grundlaggande", "Avancerad") eller

soka efter specifika amnen, vilket ger en dynamisk och interaktiv anvandarupplevelse.

CHAPTER
Basic - Introduction
Learn effective maritime communication

skills essential for safe and efficient...

. BASIC

CHAPTER
Establishing The Context

Understand the foundations of Vessel
Traffic Services (VTS) and routine...

a_ BASIC

CHAPTER
VTS Phraseology

Understand the principles of routine
maritime communication and apply...

a_ BASIC

CHAPTER

Clarity Of Speech

Learn to communicate clearly and

effectively at sea by mastering essentia...

. BASIC

CHAPTER
Ambiguity

Understand the principles of routine
maritime communication and apply...

. BASIC

CHAPTER
Advanced - Introduction

An introduction to the advanced course,

focusing on real-world case studies an...

ail ADVANCED

Figur 2. Tillgdngliga kurser pé startsidan




4.2.2.2 NavBar.jsx

NavBar-komponenten fungerar som programmets primara navigeringselement. Den
visas hogst upp i anvandargranssnittet och ger atkomst till webbplatsens huvudavsnitt,
sasom "Learn", "Practice" och "About Us". Komponentens tillstand ar dynamiskt vilket
innebar att den visar olika atgarder baserat pa anvandarens autentiseringsstatus. For
autentiserade anvandare visar den en profilikon och en utloggningsknapp, medan den

for oautentiserade anvandare visar en "Sign-in"-knapp.

4.2.2.3 Course Structure and Progress Tracking

Applikationens utbildningsinnehall ar organiserad i tva kurstyper: Grundlaggande och
Avancerad. Varje kurstyp presenteras pa en egen dedikerad sida, BasicContentPage
respektive AdvancedContentPage. Dessa sidor gor det mojligt for studenter att fa
tillgang till laromaterialet, som ar organiserat i en serie kapitel och avsnitt. Bada sidorna
har en o6versiktlig beskrivning av kursen och en knapp for att starta eller fortsatta
kursen, som navigerar anvandaren till det forsta tillgangliga avsnittet. Studentens
framsteg ar en central del av larande-upplevelsen och hanteras gemensamt i systemet.
Detta sammanhang ansvarar for att hamta, lagra och uppdatera statusen for varje
avsnitt  for  den inloggade  studenten. Nar  BasicContentPage  eller
AdvancedContentPage laddas, hamtas den studentens framstegsdata fran detta
sammanhang. Data som visar om varje avsnitt ar avklarat eller pagaende kombineras
sedan med information om kursens innehall. Detta gor att anvandargranssnittet kan
visuellt representera studentens framsteg, till exempel genom att visa bockmarkeringar
bredvid slutférda avsnitt eller markera nasta avsnitt som ska slutféras. Nar en elev
avslutar ett avsnitt anropas en funktion som uppdaterar backend och sedan uppdaterar
framstegsdata, vilket sakerstaller att anvandargranssnittet alltid ar synkroniserat med

elevens senaste prestationer.



@ Basic - Introduction Course Progress

. . . . . . R m Total Sections  0/10
Learn effective maritime communication skills essential for safe and efficient operations at sea

Clear, precise, and structured communication prevents misunderstandings and ensures smooth
coordination between vessels and authorities, enhancing safety, efficiency, and professional

performance.

Section 1 Introduction

Cz Establishing The Context

Understand the foundations of Vessel Traffic Services (VTS) and routine maritime communication,
including their purpose, structure, and role in ensuring safe and efficient navigation at sea.

Section 2 What is VTS? Locked

Section 3 Defining routine maritime communication Locked

C‘:I‘) VTS Phraseology

Figur 3. Anvédndarens framsteg i BasicContentPage

4.2.2.4 ContentPage.jsx

ContentPage-komponenten ar sidan dar sjalva inlarningen sker och ar utformad for att
visa materialet for ett specifikt avsnitt. Denna komponent anvander React Router for att
avgora vilken kurs och avsnitt som ska renderas baserat pa URL:en. Den hamtar
motsvarande bilder och interaktiva element, sdsom “slides”, frdn backenden via ett
service-anrop. Anropet ar kopplat till en service som i sin tur kommunicerar med den
externa APIl-databasen for att hamta laromaterial. Backenden tar emot informationen
och strukturerar om den till JSON-format, som sedan skickas till och presenteras pa
frontenden. ContentPage hanterar anvandarens framsteg genom slidsen, sparar den
aktuella sliden och eventuella inskickade svar. Den innehaller ocksa en sidomeny for att
navigera mellan olika avsnitt och en matare for att ge anvandaren visuell feedback om

deras framsteg.



Progress

In this section, we will cover guidelines on various aspects of:

+ structuring clear and precise routine communication messages,
+ exchanging information efficiently using VTS phraseology,
* avoiding ambiguity, and

* ensuring the formality and clarity of speech.

Previous

Figur 4. Uppldgg pa material i ContentPage

4.2.2.5 ClassRoomPage.jsx

ClassroomPage-komponenten fungerar som en instrumentpanel som anpassar sitt
granssnitt beroende pa om anvandaren har sjalv skapat klassrummet eller om
anvandaren gatt med i ett klassrumm. For anvandare som inte tillhor ett klassrum visas
vyn CreateOrJoinClass, som innehaller alternativ for att antingen skapa ett nytt
klassrum eller ga med i ett befintligt. For anvandare som gatt med i ett klassrum, visas
vyn StudentDashboard, ett enkelt granssnitt som bekraftar deras medlemskap och
erbjuder en funktion for att lamna klassrummet. For anvandaren som har skapat
klassrummet visas vyn TeacherDashboard, ett mer omfattande granssnitt som ar
uppdelat i tre olika flikar for att hantera klassrum. Den forsta fliken, “Stream”, fungerar
som klassrummets startsida. Dar visas bland annat klassrummets namn, en unik kod
som elever kan anvanda for att ga med och antalet studenter i klassrummet. Fliken
“People” visar en lista Over alla elever som ar inskrivna i klassrummet, vilket gor det
enkelt for lararen att halla koll pa vilka som deltar. Den sista fliken, “Classwork”, ar den
centrala delen for undervisningen. Dar kan lararen organisera material, skapa uppgifter

och folja elevernas arbete och progression genom kursinnehallet.

4.2.2.6 Goals

Funktionen Goals, som huvudsakligen hanteras pa fliken “Classwork” i

TeacherDashboard, fungerar som en central komponent for att satta och félja upp



akademiska mal foér elever. Larare kan skapa nya mal, vilket definieras av ett namn, ett
specifikt kursavsnitt och en kurstyp (grundlaggande eller avancerad). Dessa mal listas
sedan i en GoalList-komponent. Nar en larare valjer ett mal visas komponenten
“GoalProgress”, som ger en detaljerad vy over alla elevers framsteg mot det specifika
malet. Denna vy visar vilka elever som har slutfért det associerade avsnittet och vilka
som fortfarande pagar, och den innehaller filter for att begransa listan efter elevens
e-postadress eller slutférandestatus. Hela funktionen drivs av GoalService, som

hanterar all kommunikation med backend for att skapa, hamta och hantera mal.

4.2.3 State Management

For att hantera applikationens olika tillstand pa ett skalbart och hallbart satt anvands
Reacts Context API. Detta gor det enklare att dela tillstand mellan komponenter i
applikationen och eliminerar behovet av att skicka data genom flera komponenter i

kedjan.

4.2.3.1 AuthContext

AuthContext ar den viktigaste implementationen for applikationens monster att hantera
olika tillstand. Den fungerar som en central enhet for autentiseringsrelaterade tillstand,
sasom anvandarens inloggningsstatus, profilinformation och funktioner som kraver
inloggning. AuthContext hanterar aven utloggningsprocedurer och ser till att ratt
information och funktioner ar tillgangliga beroende pa om anvandaren ar inloggad eller
inte. Komponenter som forlitar sig pa den har typen av information, som till exempel
Navbar och route-skyddade mekanismer, kan anvanda tillstdndet och uppdateras
automatiskt med aktuell information nar nagot férandras. Detta sakerstaller att hela

anvandargranssnittet ar synkroniserat med anvandarens autentiseringsstatus.

4.2.3.2 DataContext och StudentProgressContext

DataContext och StudentProgressContext anvands for att hantera andra former av
globala tillstand. DataContext kan t.ex. anvandas for att cachelagra data som hamtas
fran servern, sasom Kkurslistor, vilket forhindrar repetitiva APIl-anrop och forbattrar

applikationsprestanda. Genom att samla hanteringen av delat tillstand pa ett stalle



hjalper Context API till att géra applikationen mer strukturerad, férutsagbar och enklare

att felsoka.

4.2.4 Responsive Design

Granssnittet pa frontend ar utformat for att vara responsiv vilket skapar en bra
anvandarupplevelse pa en mangd olika enheter, fran stationara bildskarmar till
mobiltelefoner. Genom att anvanda breakpoints och media queries, tillsammans med
flexibla layouter med hjalp av Flexbox och Grid, kan webbplatsen anpassas efter olika
skarmstorlekar och enheter. Viktiga komponenter, som t.ex. NavBar.jsx justerar
dynamiskt sin layout baserat pa skarmbredden. Pa stérre skarmar visar NavBar
samtliga navigeringslankar, medan den pa mindre skarmar (1024px eller mindre) ersatts
av en kompakt vy med en hamburgermenyknapp som visar eller doljer
navigeringslankarna. Detta sakerstaller att navigeringen blir tillganglig aven med det

begransade skarmutrymmet pa mobila enheter.
4.3 Design av Backend

4.3.1 Projektstruktur

Servern, aven kallad backend, har som syfte att kommunicera data mellan klienten och
databasen. Backenden definierar datan med hjalp av verktyget Sequelize, vilket
kommer att beskrivas mer i detalj under kommande avsnitt. For att data ska vara
anvandbar kravs det att en given logik och struktur existerar sa att datan kan ta sig fran
klient till server respektive andra hallet. Nar backenden startar ansluter den samtidigt till
databasen. Dataflodet ar uppdelat i tre huvudfunktioner, strukturerat under tre mappar:

Interfaces for metoder (serviceModel), Implementation av metoder (services), Endpoints

som dirigerar data (routers).

Interfacen for metoderna beskriver dvergripande vad respektive metod ska utféra. |
detta fall definierar de vilka parametrar funktionerna tar emot samt vilka varden de

returnerar. Dessa interface ligger till grund for logiken kring dataflédet i applikationen



och implementeras senare for att sakerstalla en tydlig samt konsekvent implementering

av metoder i systemet.

import { User } from "../../db/user.db";

export IUserService {

signupUser(email: string, password: string): Promise<User>

loginUser(email: string, password: string): Promise<User | null>

editProfile(id: number, email: string, password: string): Promise<User | null>

getUser(id: number): Promise<User | null>

logoutUser(): Promise<void>

Figur 5. Exempel pé ett interface

Figur 5 visar ett exempel pa hur ett interface ar definierat. Alla metoder har ett
“‘Promise” som sager vad metoden ska returnera for datatyp samt parametrar beroende
pa vad metoden har for syfte. Noterat ovanfér varje metod star det ocksa vilken typ av
HTTP-forfragan varje metod forvantas vara associerad med. Ett undantag i figur 5 ar
utloggningen, som ar kopplad till en metod med returtypen void — det vill saga att den
inte returnerar nagot varde. Metodernas specifikation kan alltid andras om andra behov

skulle uppsta.

Sjalva implementeringen av metoderna sker i service-filerna, exempelvis UserService
for anvandarhantering och ClassroomService for hantering av klassrum. Dessa filer
implementerar respektive tillhérande interface och ansvarar for applikationens logik
kopplad till datan. Databasen som anvands ar en PostgreSQL-instans och ar

oberoende fran APIl-databasen som hamtar laromaterial.



loginUser(email: string, password: string): Promise<User | null> {
hashedPassword = await .generateSha256Hash(password

return await User.findOne({ where: {email: email, password: hashedPassword }}

Figur 6. Implementation av inloggning

Figur 6 visar hur inloggningen sker via kommunikation med databasen. Losenord lagras
inte i klartext i databasen utan hashas via SHA256 algoritmen innan det lagras. Nar en
anvandare forsoker logga in hashas det angivna losenordet och jamfors med det
lagrade vardet i databasen. Om uppgifterna stammer returneras anvandaren fran

databasen, annars null, vilket innebar att inloggningen misslyckades.

Metoderna anvands i applikationens routers dar logiken for datahanteringen styrs
genom APIl-endpoints. Dessa endpoints ar kopplade till olika sdkvagar och hanterar
specifika HTTP-forfragningar, exempelvis GET, PATCH och DELETE. Varje endpoint

kan konfigureras for att hantera forfragningar och svar beroende pa dess syfte.



userRouter.get("/me",

req: Request,
res: Response<User | string

{
try
if (lreq.session.userId) {
res.status(204).end();
return;

user = await userService.getUser(req.session.userld);
if (luser) {
res.status(404).send("User not found");
return;

res.status(200).send(user);
catch (e: any
res.status(500).send("Failed to get user");

Figur 7. Exempel pa routing av data

Figur 7 visar hur en anvandare hamtas med hjalp av en GET-request. Routerns uppgift
ar att anropa relevanta services som ar kopplade till varje endpoint. Routern ansvarar
aven for hantering av olika felfall, exempelvis om anvandaren saknar en aktiv session,
om anvandaren inte finns i databasen eller om ett generellt serverfel uppstar. Detta gors

for att sakerstalla att fel hanteras korrekt och inte forbises.

4.3.2 Autentisering och sessioner

Sessioner anvands for att koppla den inloggade anvandaren till webbplatsen. Nar
klienten skickar giltiga inloggningsuppgifter till routern och autentiseringen lyckas
tilldelas anvandaren en session kopplad till sitt anvandar-id. Sessionen lagras i
databasen genom den Sequelize-baserade Idsningen “session.Store”.
Anvandarspecifika endpoints forlitar sig darefter pa sessionen for att identifiera vilken
anvandare som skickar forfragningar. Nar anvandaren loggar ut tar backenden bort

sessionen i databasen, vilket bryter kopplingen mellan webblasaren och anvandaren.



4.3.3 Datahantering

Kommunikation med databasen gar genom en Sequelize-instans som konfigureras med
dialect, host, anvandare och lI6senord. Instansen anvander en anslutningspool och kor
parameteriserade PostgreSQL-kommandon och utfér antingen SQL som genereras av
Sequelize eller raa fragor via sequelize.query(). Under services definieras
applikationens logik tillsammans med databasanrop. Sequelize Oversatter dessa anrop
till SQL-queries som kors mot databasen och mappar darefter resultaten tillbaka till

modellinstanser som klienten kan anvanda.

Classroom.belongsTo(User, { foreignKey: 'teacherId', onDelete: 'CASCADE' })

User.hasOne(Classroom, { foreignKey: ‘'teacherId' })

Figur 8. Exempel pa hur associationer ser ut

Databasen for webbsidan ar en relationsdatabas dar varje Sequelize-modell motsvarar
en tabell. Varje modell definierar kolumner, datatyper, valideringar, default-varden och
associationer. Dessa associationer skapas nar modeller kopplas samman i databasen,
t.ex. med hasMany, belongsTo och belongsToMany. Associationen i Figur 8 ar
konfigurerad med kaskadering (CASCADE). Det innebar att en radering av en rad i
tabellen “User” triggar en automatisk radering av alla matchande rader i “Classroom”

som refererar till anvandaren via foreign key “teacherld”.

4.4 Docker-konfiguration

Detta projekt utnyttjar containerisering med Docker for att ge portabilitet mellan olika
miljoer. En Dockerfile definieras darfor i projektet, dar applikationen byggs upp genom

flera separata steg.

4.4.1 Multi-stage build:

Multi-stage build ar ett satt att optimera Docker images genom att anvanda flera
byggsteg inuti en Dockerfile. Varje steg bdrjar med en FROM-instruktion och kan

anvanda en annan “image”. Fordelen med den har metoden ar mojligheten att separera



byggmiljon fran den slutliga produktionsmiljon, vilket resulterar i ett mer minimalt och

sakert resultat.

client-builder-stage: Det forsta steget ansvarar for att bygga React-granssnittet. Det
bygger pa en latt version av Node.js som redan innehaller allt som behdvs for att kdra
programmet och installera paket. | det har steget installeras alla filer och paket som
klientsidan behover for att fungera, och sedan kdrs kommandot “npm run build” for att
skapa en fardig version av webbapplikationen. Denna process omvandlar React- och
TypeScript-koden till en uppsattning optimerade, statiska HTML-, CSS- och

JavaScript-filer som ar [ampliga for produktion.

server-builder-stage: Det andra steget forbereder backend-delen av applikationen.
Har installeras de paket som servern behdver for att kéras, och serverns kallkod
kopieras in sa att applikationen kan starta. Det har steget skapar en fardig och
fristdende version av serverapplikationen som innehaller allt som behdévs for att den ska

kunna koras.

final-production-stage: Det sista steget skapar den fardiga versionen av applikationen
som ar redo att anvandas i produktion. Det bérjar med en ren miljd for att halla
applikationen snabb och minimera onddiga filer. Istallet for att replikera
byggprocesserna kopierar det har steget selektivt endast de nédvandiga delar fran de
foregaende stegen med hjalp av instruktionen COPY --from. Mer specifikt kopieras de
fardiga filerna fran klientsidan samt serverns programkod och ndédvandiga paket fran

tidigare steg i byggprocessen.



5. Diskussion och slutsatser

Nagon direkt feedback fran sjofartsstudenter samlades inte in under projektets gang.
Daremot mottogs designen positivt av Gabrielli, Ernstsson och Camilleri, vilka alla gav

aterkoppling pa saval den visuella som den systemmassiga designen.

5.1 Diskussion

Nar vi reflekterar éver examensarbetet, uppfyller utvecklingsprocessen de primara mal
som angavs. Det forsta malet var att skapa ett intuitivt och engagerande
anvandargranssnitt for sjofartsstudenter, och den resulterande applikationen uppnar
detta genom en ren, komponentbaserad design och responsiv layout. Uppdelningen av
innehall i tydliga element som startsidan, innehallssidan och klassrummet ger en tydlig
och logisk anvandarupplevelse. Det andra malet: “Material ska kunna hdmtas och visas
upp via extern API pa ett visuellt tilltalande sétt pa webbapplikationen”, nas genom
klient-server-arkitekturen, dar frontend dynamiskt renderar innehall som serveras fran
backend. Detta sakerstaller att laromaterialet kan uppdateras och hanteras oberoende
av anvandargranssnittet. Vidare uppfylls det tredje malet genom att ge larare mojlighet
att forbereda eleverna inféor kommande kursmoduler, via den implementerade
"Mal"-funktionen i klassrummet. Denna funktion goér det mdjligt for larare att satta
specifika larandemal kopplade till kursavsnitt och 6vervaka elevernas framsteg, vilket
direkt uppfyller kravet. Projektet holl sig ocksa strikt till sina definierade avgransningar:
att begransa integrering med externa tjanster, att inte utga fran en befintlig larplattform
samt att sakerstalla att applikationen inte utvecklades i marknadsféringssyfte. Pa grund
av den begransade tidsramen hann chatbotten inte integreras, vilket kan betraktas som

framtida arbete.



5.2 Utmaningar

En utmaning som stottes pa under utvecklingsprocessen var integrationen med
databas-API:n, som utvecklades parallellt av en annan grupp. Aven om detta parallella
arbetsflode mojliggjorde samtidigt utveckling pa bade webbapplikationen och en separat
databas, introducerade det ocksa ett lager av komplexitet relaterat till datakonsistens
och kommunikation. Skillnader mellan vad webbapplikationens frontend férvantar sig
och APIl:ns databasstruktur var ett aterkommande problem. Till exempel ledde skillnader
i tabellnamn och formatet for hamtat innehall ofta till integrationsproblem som kravde
felsbkning och nara samarbete mellan de tva teamen. Aven om problemen slutligen
|6stes genom testing och kommunikation, skulle ett mer formaliserat och strikt tillampat
dataschema samt en APIl-specifikation fran bdrjan sannolikt ha effektiviserat

integrationsprocessen.

5.3 Framtida utveckling

| féljande avsnitt diskuteras den feedback som togs emot fran Gabrielli, Ernstsson och

Camilleri, vilket kan ligga till grund for vidareutveckling infoér nasta projektiteration.

5.3.1 Roller och anvandarhantering

Det finns ett flertal funktionaliteter och férbattringar som hade kunnat laggas till pa
webbsidan. Det finns ingen tydlig rollseparering mellan anvandarna pa webbsidan. Den
enda skillnaden ar att anvandaren som skapar ett klassrum tekniskt sett betraktas som
larare, vilket kan behoéva fortydligas. Som student finns det inte mycket att se nar man
val har gatt med i ett klassrum, darav finns det rum for utveckling av en studentvy. Ett
klassrum kan dessutom endast ha en larare, namligen skaparen, vilket begransar

mojligheten for flera larare att inspektera studenternas arbete inom samma klassrum.

5.3.2 Funktionalitet och anvandarupplevelse

Mojligheten fér anvandaren att ta bort klassrum och mal implementerades inte, men
behdvs laggas till for att minska ondédig datamangd och skapa en battre

anvandarupplevelse. Navigeringen mellan alla slides ar for narvarande inte sa restriktiv



och hade behdvt mer logik bakom sig som hindrar studenter fran att skippa till slutet av
ett avsnitt. For att ytterligare férbattra anvandningen av malen hade chatbotten kunnat
integreras i mitten eller i slutet av ett avsnitt. Det hade bade 6kat interaktiviteten samt
starkt kontrollen Over studenternas progression i amnet. Feedbacken vid misslyckad
inloggning samt de designmassiga skillnaderna mellan inloggning och registrering hade

bada forbattringspotential, vilket blev tydligt under demonstration av webbapplikationen.

5.3.3 Buggar och tekniska problem

En frekvent bugg som aterkom var nar anvandaren férsokte komma at Iasmaterialet
utan en session. Forfragan resulterade i ett svar med statuskod 401 till klienten, men
efter upprepade forsdk att komma at innehallet blev klienten istallet blockerad fran

webbplatsen, vilket inte var avsiktligt.

5.3.4 Innehall och informationssidor

Bortsett fran funktionaliteter ar det ocksa tankt att lagga till mer innehall under
“Publications” och “About Us”, forslagsvis mer gallande kallmaterialet respektive en

formell introduktion till D-Smart.

5.4 Slutsatser

Det slutgiltiga programmet uppfyller samtliga tidigare definierade systemkrav vilket
innebar att projektets mal har uppnatts, dven om det fortfarande finns viss
forbattringspotential. Designen av webbsidan var val uppskattad av handledare samt
tekniklektor och all feedback som gavs kommer ligga till stor grund infoér flera
vidareutvecklingar av projektet. Webbplatsen kan hamta laromaterial via ett externt API
och darefter presentera innehallet pa ett anvandarvanligt och lattillgangligt satt. Med
hjalp av klassrum och mal kan larare samla sina studenter pa en gemensam plats och

skapa forutsattningar utifran det aktuella laromaterialet.

Genom anvandningen av en tydlig klient-server-arkitektur skapades en modular struktur

dar frontend, backend och databas separerades pa ett effektivt satt. Detta mojliggor



bade battre underhallbarhet och framtida vidareutveckling av systemet. Trots vissa
begransningar och tekniska problem uppfyllde webbapplikationen de centrala malen for
projektet och skapade en stabil grund for fortsatt utveckling. Webbplatsen har mycket
utvecklingspotential och kan behdvas bearbetas mer pa for att faktiskt bli anvandbar i
larorika syften. Arbetet resulterade i en l6sning baserad pa moderna
webbutvecklingstekniker som innefattar React, TypeScript, Node.js, Express och
PostgreSQL. Resultatet visar att digitala verktyg kan bidra till att gora forskningsbaserat
utbildningsmaterial inom sjofart mer tillgangligt, strukturerat och pedagogiskt for bade

larare och studenter.
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Bilagor

Bilaga 1. Gantt schema

Q12026 Q2 2026

January March April May June
rapportsirivning [l (.
Skriva planeringsrapport - -
Designskisser
HTML-Mockup [l [ ]
Integrera med React - -
Anvandarhantering (Backend) - _
API-integrering - —

Figuren visar ett Gantt schema som visar vad som ska arbetas med under respektive vecka

under projektets gang.



Bilaga 2. Databasschema

] Enroliments
& classroomid

+ &  studentld

[ Goals
¢ id
& classroomid
& name
& sectionld

& courseT...

[ Sessions
& sid
expires
data

& createdAt

& updatedAt

{4 Classrooms
id
& name

& teacherld

Y joinCode 5 Users

& id
® email
& password

& inClassroom

[f7 StudentSections
& studentld

¢ sectionld

& st..

[T Sections
e id
& name

& courseType

Figuren visar databasens schema och relationer mellan entiteter.



Bilaga 3. Hemsidan

j\, D-Smart Learn - Practice Publications About Us -

D-Smart

Digital Standard Maritime Radio-communication
Training

COLLABORATION WITH  (§

Explore our comprehensive maritime
education library.

Master maritime communication from basic to advanced with D-Smart’s clear, easy tools.

=)

CHAPTER CHAPTER CHAPTER

Basic - Introduction Establishing The Context VTS Phraseology

Learn effective maritime communication Understand the foundations of Vessel Understand the principles of routine

skills essential for safe and efficient. Traffic Services (VTS) and routine... maritime communication and apply...
. BASIC . BASIC . BASIC

CHAPTER CHAPTER CHAPTER
Clarity Of Speech Ambiguity Advanced - Introduction
Learn to communicate clearly and Understand the principles of routine An introduction to the advanced course,

En oversikt dver programmets hemsida, som visar huvudbannern, ett introduktionsavsnitt och en lista

Over tillgangliga kurser for studenter.



Bilaga 4. Inloggning/registrering

@ D-Smart Leam - Practice Publications About Us -

3 Create an account ta save your progress
)

- ]

En vy for webbapplikationens registreringssida som nas via navigeringsfaltet ovanfor. Anvéndaren kan

byta mellan att logga in eller registrera sig.



Bilaga 5. Upplagg av kursmaterial Del 1

%ﬁ,\, D-Smart Leam - Practice Publicati About U: o
D earn ractice  Publications  About Us ® Log Out

Basic

Learn VTS basics, clear message structure, phonetics, tenses, action
verbs, message markers, and prowords for precise maritime
communication.

Start Learning Now

a Basic - Introduction Course Progress

M Total Sections  0/10

e Establishing The Context
o VTS Phraseology

o Clarity Of Speech

o Ambiguity

Figuren ger en dversikt éver kursstrukturen, med en kurs-banner, en lista éver kapitel och en

férloppsindikator som visar det totala antalet slutférda avsnitt.



Bilaga 6. Uppléagg av kursmaterial Del 2

(E) Basic - Introduction

Learn effective maritime communication skills essential for safe and efficient operations at sea.
Clear, precise, and structured communication prevents misunderstandings and ensures smooth
coordination between vessels and authorities, enhancing safety, efficiency, and professional
performance.

Section 1 Introduction

(} Establishing The Context

Understand the foundations of Vessel Traffic Services (VTS) and routine maritime communication,
including their purpose, structure, and role in ensuring safe and efficient navigation at sea.

Section 2 What is VTS?
Section 3 Defining routine maritime communication

3 ) VTS Phraseology

4 ) Claritv Of Speech
Nar ett kapitel utdkas pa innehallssidan kan anvéandare se detaljerade beskrivningar och komma at
enskilda avsnitt. Lasta avsnitt och en "Start"-knapp vagleder studentens inlarning och progression genom

kursen.



Bilaga 7. Struktur av kursmaterial

jb D-Smart / Introduction

Progress

Slides

In this section, we will cover guidelines on various aspects of:
« structuring clear and precise routine communication messages,
« exchanging information efficiently using VTS phraseology,
* avoiding ambiguity, and

« ensuring the formality and clarity of speech.

Previous

Basic - Introduction

v Mark complete

Figuren visar ett interaktivt inlarningsavsnitt. Huvudomradet innehaller instruktionerna fér den aktuella
bilden, medan sidofaltet gor det mdjligt fér anvandaren att folja sin position och navigera mellan olika

amnen i avsnittet.



Bilaga 8. Anvandarprofil

(Jl, D-Smart team - Practice Publications About Us @ -

A Classroom

Profile

demo@gmail.com

Password

| Your new password

Figuren visar anvandarens profil dar anvandaren kan andra sina uppgifter vid behov.



Bilaga 9. Klassrum

@ D-Smart Learn - Practice Publications About Us [Q) -

& Profile

Stream People Classwork

Classroom Name Class Code

Demo Class 93a663f0-8786-43e2-bd17-a849e4824ec4 7]

Total students

1

Figuren visar en dversikt Over klassrummet med dess namn, unik klasskod for elevregistrering och det

aktuella antalet inskrivna elever.



Bilaga 10. Malsattningar

Add New Goal

[ Test Goal

[ Section

[ Course Type

Fonstret for Mal-skapande i ett klassrum, dar en larare kan definiera ett nytt mal genom att ange dess

namn, tillhérande avsnitt och kurstyp innan det 1aggs till i klassrummet.
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