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1 Inledning

Inom Forsvarsmakten pagar ett projekt for utveckling av ett ledningsstodsystem for
insatsbataljoner, som bendmns Stridsledningssystem bataljon (SLB). Tanken &r att SLB skall
stodja ledningen pa forbandsnivd bataljon ner till enskild vagn. Projektet har s& hir langt
resulterat i en funktionsmodell som levererats till en experimentbataljon (delad mellan P4 i
Skovde och 1 19 i Boden med bataljonsstaben fran I 19) for utvérdering. Denna rapport
presenterar en metamodell som pa en generell niva beskriver momentet strid. Med momentet strid
avses i denna rapport processen fran sokande efter mél till avslutad bekdmpning. Vid utveckling
och inforande av informationssystem ar det nodvindigt att ha en grundldggande forstaelse for den
kontext och verksamhet som informationssystem skall stodja (Suchman & Trigg, 1991). For att
astadkomma denna forstdelse modelleras verksamheten, det vill sdga verksamheten beskrivs i
ndgon typ av notation. Denna beskrivning, modell, av verksamheten méaste forutom att stimma
med verkligheten vara kommunicerbar till dem som skall delta i utvecklingen av systemet. Forst
efter att en sddan modell och forstaelse erhallits kan mer precisa design relaterade analyser sdsom
problemanalyser, behovsanalyser och kravanalyser paborjas (Eriksson & Penker, 2000).

Informationssystemsbaserade ledningssystem har utvecklats inom Foérsvarsmakten sedan nagot
decennium och har hittills varit baserade pa modeller ver ledningsfunktionen och inte modeller
av verksamheten. Detta kan ge felaktiga ingangsvirden for utveckling av ledningssystem.
Eftersom behovet av ledningssystem uppstar da den verksamhet som skall genomforas behdver
stod med ledning som till exempel faststdllande av uppgifter, uppfoljning, samordning och
fordelning av resurser. Darfor bor den forsta grundldggande analysen och modellframtagningen
beskriva verksamheten som sadan, vilket i den militdra doménen dr hur forband genomfor strid.
Vikten av att ha rétt perspektiv och modellera rétt verksamhet for framgéngsrik utveckling och
inférande av informationssystem kan inte nog poéngteras.

Resultatet av studien som presenteras i denna rapport &r en metamodell som skall kunna utgéra
ett underlag for att utveckla ledningsstod for en insatskedja, oavsett om det giller for en enskild
vagn, ett storre forband eller en hel funktionskedja. Eftersom det &r en metamodell sa kravs det att
en modell tas fram for varje fall som underlag for utvecklingsarbetet. Metamodellen skall fungera
som ett ramverk for att hitta de processer och den information som ar specifik for den tillampning
som skall modelleras. Vidare skall instansierade modeller kunna utgéra underlag for framtagning
av beslutsstod. En viktig aspekt for ett beslutstod i ett ledningsstod dr avvigningen mellan vilka
funktioner som skall automatiseras och vilka funktioner som skall skdtas manuellt av en operator.

I denna studie antas att det finns en generell modell som kan beskriva bekédmpningskedjan oavsett
typ av egen enhet, typ av mal och forbandsniva. Detta antagande bygger pa att pa en abstrakt niva
utk@mpas strid pa samma sétt. Det vill sdga individer har till sin hjélp en eller flera sensorer som
hjdlper dem att upptidcka och studera objekt, sd att dessa kan identifieras och klassificeras.
Diérefter maste individerna bestimma sig for om ett engagemang skall ske och i sa fall hur. Om
individerna beslutar sig for att engagera sig sa anvénder de sig av minst ett vapen, siktar och
avfyrar. Ett stridsmoment pa vapenplattformen stridsvagn kan ske enligt féljande: En stridsvagn
genomfor en framryckning. Skytten upptidcker ett objekt i sitt sikte, tillsammans med sin
vagnschef bedomer skytten objektet som ett mal, skytten siktar och skjuter med stridsvagnens
kanon. Resultatet av vapeninsatsen utvérderas och ligger till grund for det fortsatta agerandet.
Genom aren har bade sensorer och vapen utvecklats for att nd lingre och med hogre precision,
vilket inneburit att de enheter som bedriver strid blivit allt slagkraftigare och effektivare. Men
fortfarande handlar det om samma typer av aktiviteter och processer, fran upptickt till
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bekdmpning. Detta medfor att det bor vara mojligt att pa en relativt hog abstraktionsniva skapa en
generell modell, en metamodell, 6ver momentet strid. Det finns idag redan relativt enkla och
generella modeller som beskriver momentet strid. Ett exempel dr Alberts et al. (1999) modell som
bestar av fem steg; (1) maélet maste upptédckas, (2) det maste identifieras, (3) ett beslut om
engagemang maste tas, (4) beslutet maste dverforas till ett vapen och (5) vapnet méste riktas in
och avfyras. Denna modells begridnsningar &r att dessa fem steg inte stéds av ndgon grafisk
representation samt att stegen i modellen sker i sekvens utan aterkoppling.

I denna rapport presenteras en metamodell baserad pd Unified Modeling Language (UML)
notation for att beskriva momentet strid, det vill sdga hur striden gér till frdn s6kande av objekt
till bekdmpningen av méal (OMG, 1999). Anledningen till att UML har valts som notation &r att
UML borjar uppfattas som en standard samt dess starka koppling till systemutveckling.

2 Unified Modeling Language (UML)

I detta avsnitts ges en kort bakgrund till modelleringsspriket Unified Modeling Language (UML).
UML ir ett modelleringssprak for specificering, visualisering och dokumentering av system, bade
mjukvarubaserade och andra typer av system (OMG, 1999). Aven om UML sigs vara ett
generellt modelleringssprak, maste det ses som relativt hért knutet till objektorienterad system-
och programutveckling. UML &r inget helt nytt modelleringssprak, utan en sammanslagning av ett
flertal vilkénda notationer for modellering. Det hela borjade 1995 d4 Gardy Booch och James
Rumbaugh slog samman sina metoder Booch och OMT (Object Modeling Technique) till Unified
Method version 0.8. Ett ar senare anslot Ivar Jacobson till samarbetet genom att inkludera sin
metod OOSE (Object-Oriented Software Engineering). I samband med detta antogs Unified
Modeling Language (UML) som namn for det integrerade modelleringsspraket. Fyra mél for
utvecklingen av UML sattes upp;

e mojliggdra modellering av system enligt ett objektorienterat koncept,

e mojliggora en explicit koppling till konceptuella och exekverbara artefakter,
e mojliggora skalbarhet av komplexa och kritiska system, och

e att spraket skulle vara anvéndbart for savédl maskiner som ménniskor.

Standardiseringsarbetet av UML togs 1997 6ver av the Object Management Group (OMGQG)
(Kobryn, 1999). UML har hela tiden utvecklas och den just nu radande versionen &r 1.3, men
redan under ar 2001 planeras en storre revision till version 2.0. UML bestdr av nio olika grafiska
notationer (Figur 1), ddr de Overgripande notationerna &r: Use case diagram, Class diagram,
Object diagram, Behavior diagrams, Implementation diagrams. Behavior diagrams bestér av fyra
typer: Statechart diagram, Activity diagram, och tvéd typer av Interaction diagrams: Sequence
diagram och Collaboration diagram. Implementation diagrams bestar av tva typer av diagram:
Component diagram och Deployment diagram. Valet av vilken eller vilka notationer beror pa vad
som skall modelleras och hur det skall géras. Den notation som i forsta hand férknippas med
verksamhetsmodellering dr Activity diagram (Figur 2) (Marshall, 1999).



UML

— Use case diagram
— Class diagram
— Object diagram

— Behavior diagrams

Statechart diagram

Activity diagram

Interaction diagrams
Sequence diagram

Collaboration diagram

—— Implementation diagrams
Component diagram

Deployment diagram

Figur 1: Beskrivning av relationen mellan de nio grafiska
notationer som UML bestér av.

I utvecklingen av UML har fokus varit pa standardiseringen av notationerna, medan processen for
hur arbetet skall genomftras ldmnats at de enskilda anvéndarna (Eriksson & Penker, 2000). Trots
denna prioritering anses process som viktig, det vill sdga som anvédndare av UML madste man
precisera en process som passar det specifika andamalet.

3 Metod

Studien som presenteras i denna rapport dr baserad péd fallstudietekniken (Yin, 1994).
Fallstudietekniken syftar till att studera ett fenomen i dess verkliga omgivning, till skillnad mot
laboratoriebaserade studier dér fenomenet isoleras frdn dess naturliga omgivning.
Fallstudietekniken bygger pa fem steg; (1) val av problem att studera, (2) planering av studien, (3)
insamling av data, (4) tolkning av data, och (5) rapportera resultatet.

3.1 Val av problem att studera

Maélet med studien &r att skapa en generell och abstrakt metamodell som beskriver momentet strid
fran upptiackt av ett objekt tills engagemang i malet dr avslutat. Det studerade problemet kan
diarmed definieras som; att beskriva momentet strid med hjélp av en generell metamodell.



Aktivitet Aktivitet

Fléde

Synkronisering

Parallella floden

SR

Beslutspunkt
[Alternativ 1]

[Alternativ 2]

Sammanstralningspunkt

¥

Figur 2: Notationen for Activity diagram.

3.2 Planering av studien

Tva vapenplattformar (Luftvarnskanonvagn 90 (lvkv 90) och Stridsvagn 122 (Strv 122)) och en
funktionskedja (Indirekt eld) valdes som fall for studien. Samtliga dessa enheter ingir i en
Mekaniserad bataljon. Studien planerades att genomforas i sex steg.

1) En oversiktlig litteraturstudie av olika skriftliga kéllor genomfors for att fa Oversiktlig
kunskap kring de tre utvalda enhetstyperna.

2) Baserat pa den erhallna 6versiktliga kunskap formuleras intervjufragor.
3) Intervjuerna med representanter for de utvalda enhetstyperna verksamheten genomfors.

4) Grafisk beskrivningar av hur de olika forbanden bedriver strid, frin observation till avslutat
engagemang i mal skapas. Dessa grafiska tolkningar baseras i huvudsak pa intervjuerna,
medan de skriftliga kéllorna i forsta hand anvénds for att verifiera och fortydliga det som
framkommit under intervjuerna.

5) Utifran de grafiska beskrivningarna skapa en generell metamodell av momentet strid.

6) Metamodellen anvinds for att illustrera fyra olika fall av strid for de tre forbandstyperna.
(Figur 3)
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‘ Modell : ——
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Modell
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Figur 3: Studiens genomforande.

3.3 Insamling av data

Vid intervjuerna anvindes 6ppna fragor for att respondenterna skulle fa resonera fritt kring hur
beslutskedjorna ser ut. Exempel pé intervjufrdgor &r "Kan du beskriva hur ni bedriver strid?”” och
”Vilka steg ingar i beslutsprocessen?”. For att stodja respondenternas resonerande anvindes
stodfragor som “Hur sker informationséverféringen mellan de inblandade aktorerna™ och “"Hur
skiljer sig genomforandet at mellan de olika uppgifterna?”. Varje intervju planerades till tva
ganger tva timmar for att kompletteringar skulle kunna goras vid det andra tillfillet. Vid
intervjuerna fordes anteckningar och som stéd for dessa bandades intervjuerna.

3.4 Tolkning av data

Forsta steget i tolkningen av data var att, baserat pa intervjuanteckningarna, identifiera de
aktiviteter som genomfors i momentet strid for vart och ett av de utvalda vapenslagen. Andra
steget var att organisera dessa aktiviteter i processbeskrivningar. I det tredje steget renodlades
dessa processbeskrivningar till UML notation, Activity diagram. I det fjdrde steget abstraherades
aktiviteter och fléden ur dessa modeller till en metamodell. 1 ett sista steg renodlades
metamodellen till en UML-beskrivning baserad pa activity diagram notationen. (Figur 4)

3.5 Rapportera resultatet

Rapporteringen av resultatet utgors i huvudsak av denna rapport. For att illustrera den generella
metamodellen presenteras fyra olika fall fran de tre enhetstyperna. Att det dr ett fall mer &n
enhetstyp beror pa att tva fall for stridsvagn ges, eftersom det finns ett flertal scenarion for hur
beslutsprocessen kan utspela sig.

Identifiera Organisera Skapa UML Skapa en Skapa en UML
aktiviteter ur —— aktiviteternai —— baserade — P — baserade

. ) metamodell

intervjudata processer modeller metamodell

Figur 4: Utvecklingen av metamodellen.



4 Resultat

I detta avsnitt beskrivs forst var och en av de enskilda enhetstyperna, dels textuellt och dels
grafiskt med de UML-beskrivningar som skapades. Vidare beskrivs den flodesmodell som utgor
generalisering av beskrivningarna for de enskilda enhetstyperna. Dérefter beskrivs den generella
metamodellen, och slutligen ges fyra exemplifieringar av de utvalda forbandstyperna for att
illustrera metamodellen.

4.1 Stridsvagn

En stridvagnsplutons/kompanis huvudsakliga uppgift ar att ta terrdng, forsvara terrdng och
fordroja fientlig framryckning. Beséttningen i stridsvagn 122 (Strv 122) bestar av vagnchef (VC),
skytt (SK), forare (FO) och laddare (LAD). Det finns flera olika mojliga beslutskedjor fran
upptackt till bekdmpning som kan genoml6pas nér en stridvagn &r involverad i strid (Figur 5).
Detta beror bland annat pé att vem som helst i beséttningen kan vara den som uppticker ett mal,
vagnschefen kan sta uppe i luckan eller befinna sig inne i tornet samt att bade vagnschefen och
skytten kan vara den som agerar i bekdmpningsmomentet. Aven om VC och SK har
huvudrollerna under striden, nédr det géller att upptéicka, identifiera, ta beslut och bekdmpa, séa
bidrar bade FO och LAD genom att sdka efter objekt. Dessutom har LAD den viktiga rollen att
firdigstilla vapnen mellan anvindningarna, det vill siga att ladda om. FO har givetvis ocksa en
viktig roll ndr det géller forflyttningar under strid, men detta ligger utanfér den metamodell som
dr malet med studien.

® Tilldelas uppgift
T T 1

LAD . - sK
Soker efter mal . Soker efter mal . Soker efter mal

Ve FO

I
Soker efter mal
l-Ingen observation]
<> <>

. <> [Ingen bs fi . < [Inger)
observation] [Observation] observation] [Observation] [Ingen observation] [Observation] | observation]
ervation) o
Objekt identifieras X5
X [Ej fientligt] [Fientligt] [Ej fientligt] <> [Fientligt] [Ej fientligt] ientligi]
Fientligt " " " "
i gt] Medd. "Nytt mal Medd. "Nytt mal Medd. "Nytt mal"
—Medd. "Nyt mal"

Klassificera mal Klassificera mél

Klassificera mél

[Kan klassificera]

- = [Kan klassificera]
Klassificera mal)

[Kan ]

" [Kan ej
klassificera]

(Medd. typ av mal A
klassificera]

Medd. "jag ensar"

Medd. riktning Medd. riktning Medd. riktning

[VC skjuter]

Medd. "Jag skjuter sjélv"

[SK skjuter]

Ser mélet i siktet

Medd. "Kontakt"

Medd. "Skott kommer"

( Avfyrar ) Losgor tornet (VC)
L ——
9
Beslut byte av amm.

Byte av amm.]

Ejbye] <

ledd. "Eld med PIL\ (Order "Byte av ammD
omladdning med

Spréngg." ‘
Laddar om (LAD)

Figur 5: Modellen beskriver en stridsvagnsgrupps genomf6rande av strid.



4.2 Luftvarnskanonvagn

| forsta hand &r luftvarnskompaniet ett understodjande forband, vars huvudsakliga uppgifter &r att
forsvara flygangrepp mot bataljonens titférband och nedkdmpa fientlig attack.
Luftviarnskanonvagnens (Ivkv90) besittning bestar av sex personer; vagnchef (VC), skytt (SK),
forare (FO), radaroperatér (ROP), luftliges informationssystemsoperatdr (LuLIS-op) och
stridsledare (SL). Av dessa dr endast tre medlemmar, ROP, SL och SK, inblandade i
stridsmomentet. Deras roll och uppgift ar betydlig mer renodlad i forhallande till
stridsvagnsbesittningen. Beskrivningen av Luftvirnskanonvagnens agerande &r relativt rakt fram
och mojliga beslutsviagar begransade (Figur 6). ROP soker objektet och laser radarn. SL invisar
och ger order om eld. SK siktar, kategoriserar och identifierar objektet, beddmer om
bekdampningsbart eller ej samt bekdmpar.

° Tilldelas uppgift

[
ROP N2 SL SK
Soker objekt

[Ingen

kontaki] [Radar kontakt]

Laser objekt

Soker malet i héjdled

Laser malet med laser
Medd. "Fangat"

Maéter avstand

till mélet
s )
bekampningsbart) i id Fientigt

[Bek@mpningsbar]

Medd. "Féljer”

Avfyra 4 pjéser

Utvérderar

Identifierar

[Ej

Kopplas loss
radar frdn malet

[Ej bekdmpningsbart]

Ger order "ELD"

i)

ekampat] [Ej bekédmpat]

Avfyra 4 pjéser

[Bekémpat]

[Ej bekdmpat]
Beslut om vidare
handlande (SL)

[Avsluta bekdmpning]

[Fortsatt
bekdmpning]

Figur 6: Modellen beskriver en luftvirnskanonvagnsgrupps
genomforande av strid.
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4.3 Indirekt eld

Funktionen indirekt elds huvudsakliga uppgifter dr att nedkédmpa, nedhalla, forblinda, avskdrma
och belysa fienden. Till skillnad fran de tva ovriga vapenslagen sa dr beslutskedjans aktorer i
fallet indirekt eld betydligt mer geografiskt spridd (Figur 7). Det vill sdga i stridsvagns- och
luftvdrnskanonvagnsfallen s& befinner sig samtliga operatérer i en och samma vagn, medan i
fallet indirekt eld sa gors upptédckten av en vagn, beslutet for agerandet sker pa en helt annan plats
och bekdmpningen kan goras flera kilometer ifrdn de platser dér observationen och
beslutsfattandet for agerandet sker. Men dven om upptickten av objekt kan ske av i princip vem
som helst dr beslutsgingen i indirekteldsfallet mer rakt fram &n i stridsvagnsfallet. De inblandade

’ Tilldelas uppgift

Observator

Beslut om hur Fi
skall bekampas
<>

[Indirekt]

Léages positionera fi

Skicka lagesinfo
och Fi-typ

Bek.ch Sl-plats1 Skjutande enhet

Beslut om
engagemang
Beslut om hur

Ger order
ind.eld

Markera mélet pa
kartan (Kompc.)

Beslut hur mycket och
vad som skall skjutas
Skickar till L3 och
skjutande férband

Skjuter enl.
order

Observation verkan

<> [E
bekampat]

Markering av eldens
trafflage
Skicka
eldregleringsuppgifter

Markera eldregleringsplats och
mélet
Skicka till L3 och
skjutande férband

Figur 7: Modellen beskriver beslutskedjan indirektelds
genomforande av strid.

aktorerna i indirekteldsfallet 4r en observator, kompch, och skjutande enhet. I princip kan vem
som helst i bataljonen vara den som uppticker ett mal som bedoms som fientligt och
bekdmpningsvirt men bedoma att direktverkande eld inte &dr ett alternativ. Kompch tar beslutet
om bekdmpning skall ske och i sa fall hur och med vad. Den skjutande enheten kan utgoras av
antingen artilleri- eller granatkastarforband.
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4.4 Generell flodesmodell

Som ett steg mellan beskrivningarna av de olika enhetstypernas beslutskedjor och den UML-
baserade metamodellen gjordes ett enkel flodesmodell (Figur 8). Denna modell skall ses som ett
mellansteg, men kan ha visst pedagogiskt virde

4.5 Metamodell for modellering av bekampningskedjor

Metamodellen for modellering av bekédmpningskedjor &r baserad pd UML-notationen Activity
diagram och bygger pa sju aktiviteter (Figur 9). Dessa ar motta uppgifi, soka objekt, identifiera
objekt, besluta om atgdrd, sikta, avfyra och utvdrdera insatsen.

4.5.1 Motta uppgift

Att motta uppgift sker egentligen inte vid ett specifikt tillfille utan kontinuerligt. Uppgiften
preciseras dock allt mer ndrmare ett uppdrag/insats. Att inga i Forsvarsmakten medfor att man har
en uppgift och den uppgiften preciseras genom att man tillhér en viss enhet/férband. Innan en
specifik insats skall genomforas preciseras och konkretiseras uppgiften, till exempel "inta kullen

.. " . o . e e . . )
nordvast om ....". Den uppgift som mottas paverkar i hog grad de 6vriga aktiviteterna.
Objekt/mal
///////// ™
///// // \ S
Motta [Uppgifi PR L AN
uppgift =" e N NN
= e NN
== e \\ AN
- \ ANAN
7 \
Stka objekt | ormten P AN
- \\ RN
L/ \\ \\ \\\
N NERN
[Uppgift] |dentifiera [Information] \\ N \\\
objekt \ AN
\ \ N
\ N AN
\ \\ \\
[Uppgift] Besluta om [Leder till] \\ N AN
atgard N N AN
N
\ \ N
\\ N
i \\ \\
Sikta [Leder till] \\ S~
\\ \\\
N
N
\\
Avfyra [Leder till] S
\\\J
[Information]
Utvardera
[Uppgift] insatsen

Figur 8: Flodesmodellen som utgdr steget mellan enhetstypernas beslutskedjor och
metamodellen.
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4.5.2 Sdka objekt

Att soka objekt syftar till att lokalisera fienden, det vill séiga att hitta objekt som senare
klassificeras som mal. Till sin hjédlp har operatérer av vapenplattformar och i beslutskedjor
sensorer av olika slag, allt frin de egna sinnena till avancerade tekniska system som till exempel
radar. Det omrade som objekt soks inom har givits i den tilldelade uppgitten.

Sensorplattorm Beslutsfattningsplattform Vapenplattform

Soka objekt
2)

[Ingen
observation]

[Observation]
Identifiera
objekt
3)

[E] fientligt]

[Fientligt]
Besluta om
atgard
4)

[Engagemang]

[Inget
engagemang]

Utvardera
insatsen

@)

Figur 9: Metamodellen for bek@ampningskedjan, baserade pd UML notation.
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4.5.3 ldentifiera objekt

Naér ett objekt observeras giller det forst att avgéra om det ar fientligt eller ¢j. Om det ses som
fientligt géller det att fa fram tillrdckligt med uppgifter om objektet for att kunna besluta om det
ar bekampningsbart och i sa fall hur det skall bekdmpas. Den uppgift som tilldelats kan ge stod
for identifieringen.

4.5.4 Besluta om atgard

Nér objektet dr identifierat och tillrdcklig kunskap finns tas beslut om ett engagemang skall goras
eller ej. I detta ingr dven att besluta hur engagemanget skall se ut. Den tilldelade uppgiften kan
dven stodja beslutet.

4.5.5 Sikta

Att sikta &r att rikta vapnet mot maélet. | vissa fall kan detta ha gjorts indirekt i och med att
sensorerna riktas mot objektet for att fa fram underlag for identifiering. Ett exempel pa detta &r
ndr skytten i en stridsvagn anvénder siktet for att soka och identifiera objekt. Nar detta &r
genomfort s dr kanonen redan grovt riktad mot malet. | steg Sikta gors inriktningen av vapnet
dock med avsikt att avfyra.

4.5.6 Avfyra

Aktiviteten avfyra avser sjdlva eldgivningen, vilket kan innehélla viss ordergivning.

4.5.7 Utvardera insatsen

For att avgora hur vapeninsatsen utfallit gors en utvérdering dér forsta steget &r att studera mélet.
Darefter gors en bedomning av vad som observeras. Till exempel skytten i en stridsvagn studerar
malet efter avfyrning for att se tecken som rok och/eller eld for att avgdra om malet &r utslaget
eller om ytterligare vapeninsats behovs.

4.6 Exemplifiering av metamodellen

[ detta avsnitt exemplifieras metamodellen genom att beskriva fyra fall, tva for stridsvagn och ett
var for luftvdrnskanonvagn respektive indirekt eld. Siffrorna i parenteserna refererar till
aktiviteter i metamodellen, Figur 9.

4.6.1 Stridsvagn

Eftersom beslutskedjan i strid med stridsvagn kan se ut p4 ménga olika sétt sa presenteras tva
olika fall for att exemplifiera metamodellen.

Fall 1: (1) Stridsvagnskompaniet har fatt uppgiften att vixelvis framrycka for att ta en
stridsstillning. (2) VC, FO och SK i en vagn ur kompaniet observerar gemensamt i det tilldelade
observationsomradet mellan klockan 10 och 14. VC, som star inne i tornet, uppticker ett objekt
snett framat hoger. (3) VC bedomer det som en stridsvagn och att den &r fientlig. VC meddelar
Ovriga i besidttningen "Nytt mal", "Klockan tvd" och "Jag ensar". (4) VC ensar och gor
bedomningen att det &r brattom att komma till skott samt att malet ar tillréckligt nédra for att siktet
skall fungera tillforlitligt. VC tar beslutet om att skjuta sjilv och meddelar "Jag skjuter sjalv". (5)
VC siktar och meddelar "Skott kommer" samt (6) avfyrar. (7) SK som ser maélet i sitt sikte,
bedomer bekdmpningens verkan samtidigt som LAD laddar om. SK observerar ingen eld eller
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rok, och meddelar darfor "Ingen observation" samt (4) beslutar sig for att sjilv skjuta. (5) SK
siktar, meddelar "Skott kommer" och (6) avtyrar. (7) Efter avtyringen utvirderar SK ater verkan
av vapeninsatsen samtidigt som LAD laddar om. Denna gang observerar SK eld och rok fran den
fientliga stridsvagnen och bedomer den som utslagen (Figur 9).

Fall 2: (1) En stridvagnspluton har tilldelats uppgiften att skydda de Ovriga plutonerna i
kompaniets framryckning genom att understodja fran stridsstéllning. (2) I en vagn i den
understddjande plutonen observerar VC och SK inom det tilldelande observationsomradet. SK
upptacker ett objekt snett framat hoger i sitt sikte och meddelar "Nytt mal". (3) Han identifierar
objektet som en fientlig stridsvagn och meddelar "Stridsvagn". (4) Redan i uppgiften dr beslutet
taget att direkt beskjuta samliga fientliga enheter i omraden. (5) SK siktar och meddelar "Skott
kommer" samt (6) avfyrar. (7) SK studerar malet i sitt sikte, bedomer bekdmpningens verkan
samtidigt som LAD laddar om. SK ser eld och rok fran malet och bedomer stridsvagnen som
utslagen (Figur 9).

4.6.2 Luftvarnskanonvagn

(1) Luftvarnsplutonen har tilldelats uppgiften att skydda bataljonens framryckning mot fiendens
helikoptrar. Varje luftvirnsvagn har tilldelats sina observations- och eldomraden. (2) ROP:arna
sOker pa radarn efter objekt. I en luftvarnsvagn uppticker ROP ett eko pa radarn och meddelar
"Eko". Ett par sekunder senare lyckas ROP lasa objektet med radarn. SL gor invisning och SK
borjar genast soka efter objektet i hojdled. SK fangar malet i siktet, laser det med lasern samt
meddelar "Fangat". SL kopplar da loss radarn fran mélet s att ROP kan bérja soka efter nya mal.
SK miter avstindet till malet och (3) forsoker identifiera malet. (4) Déarefter gor SK bedomningen
att det dr bekdmpningsbart och att det &r en fientlig helikopter. (5) SK meddelar "Fientligt" och
"Foljer". (6) SL ger omedelbart ordern "ELD". SK avfyrar 4 pjdser och (7) utvérderar, helikoptern
ar forsvunnen och den dr osdkert om det bara forsvann eller blev nedkédmpad (Figur 9).

4.6.3 Indirekt eld

(1) Bataljonen har fatt order om att ta ett anfallsmal. (2) Beséttningen i ett Stridsfordon 90
upptacker ett pansarskyttekompani. (3) Pansarskyttekompaniet som identifieras som fientligt ar
pa vig att gréva ner sig och ligger i riktningen for framryckningen av det egna forbandet. (4) Att
bekdampa fienden direkt bedoms som en Overmiktig uppgift med de resurser som stér till
forfogande. VC skickar dérfor begidran om indirekt eld tillsamman med ldgesinformation och
information om fienden, till exempel fiendens skydd. Bataljonschefen tillsammans med
bekdmpningschefen behandlar begédran och beordrar kompch att agera. (5) Kompch markerar det
fientliga pansarskyttekompaniet pa kartan samt beslutar vilken enhet som skall skjuta, samt vad
som skall skjutas, hur mycket och nér. Dessa uppgifter skickas till den utvalda skjutande enheten,
i detta fall en granatkastargrupp, samt till ledningsplats 3. (6) Det skjutande forbandet skjuter
enligt order. (7) Besidttningen i Stridsfordon 90 vagnen, som upptdckte det fientliga
pansarskyttekompaniet, observerar att elden slar ner ndgot bortom malet. (4) (5) Skytten avfyrar
ett laserskott mitt i nedslagsplatsen varigenom positionen finns tillgidnglig i ledningssystemet.
Vagnchefen skickar eldregleringsuppgifterna till kompch. Kompch markerar eldregleringen och
malet pa sin karta och skickar nya korrigerande uppgifter till det skjutande forbandet och
ledningsplats 3. (6) Det skjutande forbandet skjuter igen och denna géng tréffas malet. (7b) Den
observerade besittningen i Stridsfordon 90 vagnen konstaterar att det fientliga forbandet har
slagits ut, det vill sdga uppgiften har slutforts (Figur 9).
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5 Diskussion

For att kunna utveckla och forbattra en verksamhet méste man kénna till hur verksamheten
genomfors. Detta dr extra viktigt vid utveckling och inférande av informationssystem, eftersom
informationssystem maste harmonisera med den verksamhet det avser att stodja (Suchman &
Trigg, 1991). Bristfillig ki&nnedom och {orstaelse for verksamheten kan leda till att
informationssystemet blir ett hinder for ett effektivt utférande istillet for tvartom (Baskerville,
1996). Ménga systemutvecklingsmodeller tar sin utgdngspunkt i att generera nagon form av
deskriptiv modell. De deskriptiva modellerna syftar savil till att beskriva som att kommunicera
en bild av verksamheten (Kulak & Guniey, 2000). Det finns ménga olika modelleringssprdk, men
det som har borjat accepteras som en standard dr UML (OMG, 1999). UML’s starka koppling till
programutveckling, i forst hand objektorienterad, gor det till ett 1ampligt modelleringssprak nar
utvecklingsarbetet syftar till att infora nigon form av informationssystem. UML bestér, for
ndrvarande, av nio olika notationer och en intressant mgjlighet att studera &r Gverforandet av
metamodellen till andra UML notationer. Ddrmed m&jliggdrs modellering av ytterligare aspekter
pa verksamheten som skulle vara anvéndbara som grund for utvecklingsarbete. Ett exempel
skulle kunna vara Sequence diagram, for att kunna studera bland annat tidsaspekter for olika
aktiviteter. Déarigenom blir det mojligt att bedoma vilka aktiviteter som behover effektiviseras.

Deskriptiva modeller framtagna med stéd av metamodellen kan anvéndas for att avgora vilka
delar av en verksamhet som &r i behov av utveckling och ddarmed ldgga grunden for en lyckad
systemutveckling. I modellbeskrivningar definieras i stor utstrdckning grunden for designen av
system. Vikten av adekvata deskriptiva modeller for lyckad utveckling och inférande av
informationssystem kan inte overdrivas (Kulak & Guniey, 2000). En viktig aspekt som kan
studeras med stod av framtagna modeller &r avvdgningen som maste goras mellan vilka
funktioner som skall automatiseras och vilka funktioner som skall skétas manuellt av en operator
i ett ledningssystem.

| Forsvarsmakten &r det de stridande enheterna som skall ledas och en forutsittning for en effektiv
strid &dr att dessa forses med adekvat information for beslutsfattande. For att kunna utveckla
informationssystem dr det nodvéndigt att veta vilken information de stridande enheterna behover
och i vilket skede av striden. Genom aren har bade sensorer och vapen utvecklats for att né léngre
med hogre precision, vilket innebér att de enheter som bedriver strid blivit allt effektivare. Att
stodja de stridande enheterna med hjilp av informationssystem ger nya mdojligheter att ytterligare
effektivisera stridsmomentet. Till exempel kan beslutsstod stdodja operatorer vid identifieringen
av objekt, automatiskt Overfora information mellan sensorer och vapen samt forhindra
beskjutning av egna enheter. Metamodellen skall stodja utveckling av ledningssystem baserade pa
informationssystem, vilka uppfyller de behov som finns i den verksamhet som skall stodjas.
Metamodellen ger ocksd mojligheten till kopplingar mellan olika analyser for ett system som
stricker sig Over olika verksamheter samt for olika typer system inom samma verksamhet. Detta
genom att frdn metamodell instansiera modeller for varje fall vilket utgor ett underlag for att
utveckla ledningsstod for en insatskedja, oavsett om det giller for en enskild vagn, ett storre
forband eller en hel funktionskedja. Metamodellen skall ses som ett ramverk for att hitta de
processer och den information som &r specifik for den modellerande tillimpningen.

Metamodellen skall se som ett forsta steg som behover valideras. Exemplifieringen i resultatdelen
syftar endast till att illustrera metamodellen och inte till validering.
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