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Sammanfattning

Inom ramen for projektet LedSystM:s arbete med att utveckla ledningsmetoder for
insatsledning pa operativ och taktisk niva genomfoérdes 2002-10-22 2002-10-23 ett
spel vid SMART-lab lokaler, FMV med foljande fragestallningar:

1) Vilka begransningar féreligger for att hantera olika typer av sensorinformation
mellan forsvarsmaktens nuvarande informationssystem?

2) Hur paverkas lagesbilden av skillnader i utformning av férsvarsmaktens nuvarande
informationssystem?

Scenariot for spelet var en fiktiv granskonflikt dar en aggressiv grannstat inleder ett
angrepp varvid vara egna sensorer ger upphov till en mangd information som skall
hanteras, sammanstallas och spridas i syfte att skapa en gemensam lagesbild.

| syfte att accentuera fragestallningarna organiserades en férenklad operativ stab
vars huvuduppgift var att sprida denna lagesinformation mellan olika ledningssystem
med hjalp av en kombination av nagra av de informationssystem (IS) eller
funktionsmodeller(FUM) av IS vilka utvecklats inom FM. Dessutom organiserade en
taktisk niva som mottagare av lagesinformation. Dessa “staber” har bara haft tillgang
till sitt férsvarsgrensspecifika ledningsstod (FUM). | spelet anvandes saledes: IS
MARK 1.1.1 ver 03, FUM SLB; STRIMA; MAST, ett demo-system for IS FV fanns i
Uppsala (fijarrstyrt) samt stabsstédssystemet Stab/O. Uppgifter som normalt ar en
central del i ledning, exempelvis att fatta beslut och delegera uppgifter, hade tonats
ner.

Inom ramen for LedSystM:s ambition att utveckla spel som verktyg for utveckling av
ledningsmetodik genomférdes under spelet aven forsok med metoder for
dokumentation och utvardering. Det har darvid varit en stravan att presentera resultat
och analys i sa nara anslutning till datainsamlingstillfallet som mgjligt. Med stod av
FOI utarbetades en hypotetisk modell som definierade de centrala arbetsmomenten i
processen att hantera sensorinformation i syfte att skapa en lagesbild. Syftet var att
utforma indikatorer for att besvara de fragestallningar som definierats for forsoket.
"Informationshantering” definierades som arbetsmoment vilka operationaliserades i
form av fragor, som presenterades som en digital enkat fér operatérerna i "operativa
staben” samt IS Mark-operatorerna pa taktisk niva. Stabsmedlemmarna besvarade
enkaten efter varje inkommande sensordata (inspel). Tre spelomgangar
genomfoérdes och datafilerna med enkatsvar samlades in fran respektive
operatorsterminal.

Preliminara resultat redovisades och diskuterades vid genomgang efter respektive
spelmoment. Det ar viktigt att poangtera att enkatresultatens framsta syfte var att
samla diskussionen kring de utvalda fragestallningarna. Resultat och slutsatser skall
lasas mot bakgrund av att de FUM for ledningsstdd mm som utnyttjades inte kunde
anvandas pa de satt de avses anvandas beroende pa saval installation, bemanning
(kompetens) och 6vning med tillampning av de metoder vilka bl a utformats for
utvarderingens skull. Om spel 2 skall karaktariseras var det ett ad hoc forskningsspel
som genererade ett antal vardefulla forskningsfragor framfér att besvara fragor pa
teknik och metoder i arbete.
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Overlag definierar givetvis systembegransningar méjlighet att éverfora information
mellan systemen. Resultaten indikerar att den upplevda svarigheten att fora dver
information mellan system verkar vara ett "stabsinternt” problem. Information i sig
upplevdes inte vara olika svar att hantera. Méjligen ar konfigurationen med flera
parallella 1agesbilder tillracklig for att skapa en tillfredsstallande lagesuppfattning
bland stabsmedlemmarna. Att sprida den lagesuppfattningen i form av en gemensam
lagesbild till de olika systemen skulle alltsa vara svarigheten. En central
fragestallning som bor lyftas fram ar i vilkken omfattning den operativa ledningen
verkligen ska arbeta med att féradla information fran sensorniva. Vidare, vilka ska
vara operatorer pa systemen, "assistenter” eller "chefer’?

Det forefaller vidare som att operatérerna av systemen kan uppfatta sin omvarld ur
ett informationsperspektiv pa minst tva olika satt. Det ar majligt att se specifika
befattningshavare som potentiella mottagare av information eller sa ser man
databaser och tekniska system som mottagare.

Hantering av information i bildformat &r inte oproblematisk. "Overvéarderar”
operatérerna information i bild relativt information i dévriga format? Overlag &r
sakerhetsbedomning en aspekt som inte behandlats i foreliggande forsok. Hur
sakerhet ska hanteras ar en av de centrala fragestallningarna i utvecklingen av NBF
och maste ocksa belysas mer ingaende.

Nagot som ocksa bor lyftas fram ar ifall det finns det alternativ till de tva generella
principer, broadcasting och internetprincip (ocksa benamnt "push” och "pull" i andra
sammanhang) for informationsspridning som definierats i detta forsok? En annan
viktig fragestallning ar hur ambitionen att astadkomma sjalvsynkronisering paverkar
vilka spridningsprinciper som ska anvandas? Hur stort ar tvanget att férsoka ta del av
allt? Vem anger - och hur - det som ar viktigt for en heterogen grupp av potentiella
mottagare. Vidare, hur sakerstalls att information uppfattas som avsandare avsag?

De stora resurser som normalt maste avsattas for planering och genomférande
begransar mdjligheten att bedriva spel. Centralt ar darfér hur spel ska utformas
gentemot syfte och resurs. Rimligen finns det inte nagot generellt svar pa den fragan
utan detta torde variera beroende pa spelets syfte. Forberedelser maste anpassas sa
att spelet ska bli tillrackligt realistiskt utan att man for den skull forbrukar mer resurser
an nodvandigt. Vilka kriterier ska ligga till grund for att bestdmma vilken omfattning
pa forberedelser, genomférande och dokumentation som kravs for ett spel med ett
givet syfte? Vidare forefaller det som att det finns en férestallning bland
Fdrsvarsmaktens personal att spel ar liktydigt med nagot som liknar en stabsévning.
Det ar dock nédvandigt att finna fler former for spel an denna.

Hur erfarenheter ska dokumenteras ar en viktig fraga infor fortsatta spel. Férutom att
dokumentation kan medféra ett omfattande arbete sa ar visade det sig att det ar svart
att uttrycka erfarenhet i konkreta termer, arbeta med strikta format, och avvaga
oformaliserade iakttagelser. Spelet belyste de tidigare uppmarksammade
oklarheterna och abstraktionerna hos flera av de begrepp som ar centrala inom NBF-
konceptet, t ex lagesinformation, (gemensam) lagesbild, maél (-lage), gemensamt
ldge, samt vad som ar féréadla “kritisk” information. Tendensen att uttrycka sig i
metaforer ar stark, nagot som fortjanar en djupare analys.
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1. Inledning

1.1 Bakgrund

Som ett forsta steg i ominriktningen mot det natverksbaserade forsvaret (NBF) skall

ledningssystem for insatser utvecklas. C OPIL tilldelades hosten 2001 ansvar for att
utveckla lednings- och stabsmetoder for insatsledning fran operativ ner till soldatniva
Vid OPIL har darfor projektet LedsystM organiserats.

LedSystM ar i ett initieringsskede, vilket kommer att fortsatta under en del av 2003,
fokuserar pa i huvudsak tre saker. For det forsta sker, inom delprojekt Nuldge, en
kartlaggning av pagaende och planerad utvecklingsverksamhet, inklusive studier,
vad avser ledningsmetodik i Forsvarsmakten. Aven planerad FoT-verksamhet vid
FHS, FOI och FMV granskas. Syftet ar att identifiera de verksamheter som kan
stddja, eller behover, inriktning fran LedsystM.

For det andra pagar arbete med att beskriva operativa och taktiska koncept for
samordnat upptradande med olika typer av stridskrafter i ett natverksbaserat férsvar
inom delprojekt Gemensamma striden. Arbetet sker vid FHS och avrapporteras
stegvis under 2003.

Den tredje verksamheten som pagar ar utveckling av arbetsverktyg for den
kommande studie- och utvecklingsprocessen, bl.a. spel och simuleringar. Under
2002 genomfor LedSystM tre spel med foljande syften:

1) Klarlagga forutsattningar for gemensam lagesuppfattning samt utveckla
spelmetodik

2) Studera mojligheterna att med nuvarande ledningssystem astadkomma en
gemensam lagesbild.

3) Planering och ledning av inhamtning av underrattelser och maldata fran sensorer
samt samordning av dessa vid insats.

Spel 1 agde rum vid FKSC 2002-09-24--25 med syftet att klarlagga forutsattningar for
gemensam lagesuppfattning samt utveckla spelmetodik Deltagare kom fran
projektledning, delprojekt gemensamma striden samt nagon ur resp TK. Spel 3
genomférdes vid SMART-lab, FMV 2002-11-19--11-20 med syftet att studera
planering och ledning av inhamtning av underrattelser och maldata fran sensorer
samt samordning av dessa vid insats.

Den foreliggande rapporten redogor for spel 2 som genomfordes 2002-10-22 kl.
10.00 --10-23 kl. 17.00 vid SMART-lab , FMV med féljande mer preciserade
fragestallningar:

1) Vilka begransningar féreligger for att hantera olika typer av sensorinformation
mellan forsvarsmaktens nuvarande informationssystem?

2) Hur paverkas lagesbilden av skillnader i utformning av férsvarsmaktens nuvarande
informationssystem?
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1.2 Om spel

Spel kan karaktariseras som en strukturerad verksamhet med syfte att lara, prova,
demonstrera en verksamhet, ett problemomrade, exempelvis miljopaverkan eller
affarsverksamhet, och dar kommunikation och aktion sker efter vissa regler. Fran
FKSC hemsida (http://www.fksc.mil.se/) har hamtats underlag for en kort historik.

De forsta moderna krigsspelen uppfanns i Preussen pa 1810-talet. De
vidareutvecklades och boérjade 1824 officiellt anvandas av den preussiska armén.
Senare pa 1800-talet byttes de strikta reglerna ut mot en spelledare som, ofta med
egen krigserfarenhet som grund, bedémde resultaten av fattade beslut. Under bada
varldskrigen anvandes krigsspel regelmassigt i manga lander. Strikta spel kravde
komplicerade regelverk varfor fria spel dominerade anda fram till 1960-talets bdrjan.
Datorns intag innebar en atergang till det strikta krigsspelet eftersom det ar mojligt att
fa den konsistens och objektivitet som reglerna i ett strikt spel kraver samt undvika
komplexiteten med ett manuellt hanterat regelverk. Spel har saledes blivit ett av
inslagen i Operations Research (OR), eller operationsanalys (OA). Datorer forenklar
vidare hantering och bokféring av stora datamangder som komplexa modeller ar
beroende av.

| amerikansk taktisk beddmandemetodik har framst manuella spel varit ett staende
inslag atminstone in pa 1990-talet. Anvandningen av spel i Sverige foljer det
internationella ménstret. Civilt har spel fatt en stark stallning som s k management-
eller foretagsspel med beslutsfattning som en viktig ingrediens. Ett av syftena ar att
vara larande dar formen kan motivera.

En indelningsgrund fran OR ar (Bowen, 1986) fyra typer av spel: forskning,
undervisning, larande, och noje. De forstnamnda kan t ex vara studium av
beslutsprocesser. Formaga till replikering ar vasentlig. Noggranna férberedelser,
kanske inkluderande studium av faktisk verksamhet, ar fundamentala. Inom militara
spel med forskningssyfte ar ett aterkommande behov att hitta representativa
forsokspersoner/spelare. Behovet att hitta eller skapa scenarier nar det galler larande
spel anses vara litet; vardagen erbjuder rika mojligheter. Skillnaden astadkoms
genom den strukturering spelet erbjuder, och reflexionen.

Undervisande spel byggs upp kring mal for traningen. | ett larande spel kan de
spelande i en simulerad varld med tillampning av regler astadkomma verkan vilken
far konsekvenser. Forskningsspel kan syfta till att ta reda pa nar, varfér och hur
beslut fattas och maste vara planerade (Bowen, 1999).

En annan indelningsgrund ar Gist, Hopper & Daniels (1998) som diskuterar spel
utifran ett forskningssyfte. De definierar tva dimensioner som varierar beroende pa
spelets syfte och férutsattningar. Den ena avser miljéon och spanner mellan
laboratoriet och reella férhallanden i falt. Med andra ord i vilken grad spelet eller
simuleringen bedrivs inom ar den riktiga miljon. En ledningsévning i falt kan
exempelvis ses som narmare verkligheten, an en ledningsovning i en stabshall. De
andra dimensionen avser forsoksstrategi och spanner mellan experimenterande och
observerande. Med andra ord i vilken grad man aktivt manipulerar forutsattningarna
under ett spel eller en simulering. Utifran dessa tva dimensioner ar det mojligt att
urskilja atta olika typer av spel eller organisatoriska simuleringar (se figur 1).
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Figur 1. Atta olika typer av spel eller organisatoriska
simuleringar. (Gist, Hopper & Daniels, 1998)

Ur ett forsdksperspektiv paverkar givetvis typen av spel vilka slutsatser som ar
mojliga att dra. Trots det ar det inte mojligt att pa ett enkelt satt generellt definiera
vilken typ av spel som ar "bast”. Utformning av spel ar en avvagning mellan syfte,
fragestallningar och tillgangliga resurser.

1.3 LedSystM Spel 2

Scenariot for spelet var en fiktiv granskonflikt dar en aggressiv grannstat, "Sydland"”,
forsoker annektera den lilla staten "Bogaland" som ar allierad med oss ("Nordland").
"Bogaland" har grans bade mot "Sydland" och oss (se Figur 2). | utgangslaget har
"Sydland" och "Nordland" grupperat sina styrkor pa respektiver sidor om gransen
mellan "Sydland" och "Bogaland”. "Sydland" inleder ett angrepp varvid vara egna
sensorer ger upphov till en mangd information som skall hanteras, sammanstallas
och spridas i syfte att skapa en gemensam lagesbild.

10221331 11

10221328 LI
ozl f Y
0 i)
o = Gy (

q.::xm-f'“ Do 117

Figur 2. Kartbild over det fiktiva scenariot.
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| syfte att accentuera fragestallningarna anpassades spelet sa att den spelade
operativa stabens huvuduppgift var att sprida denna lagesinformation mellan olika
ledningssystem. Andra uppgifter, exempelvis att fatta beslut och delegera uppgifter,
tonades ner. En forenklad operativ stab organiserades och arbetade med en
kombination av nagra av férsvarsmaktens olika ledningssystem och
funktionsmodeller (FUM) av dessa. Dessutom fanns nagra rudimentara staber pa
taktisk niva som rapportérer och som mottagare av lagesinformation. Dessa staber
hade bara tillgang till sitt férsvarsgrensspecifika ledningsstéds- och
informationssystem. | spelet ingick ledningssystemen: IS MARK 1.1.1 ver 03, FUM
SLB; STRIMA; MAST, ett demo-system for IS FV som fanns i Uppsala och anvandes
med fjarrstyrning, samt stabsstédssystemet Stab/O. En mer preciserad
sammanstallning av vilka tekniska system som anvandes under spelet framgar av
avsnittet 2.3.

Principen for spelets upplagg och hur olika funktioner fordelats i de disponibla
lokalerna framgar av figur 3.

Forsodksdesign Arbetshypotes

Variation i
<+ sensordata

=
Variation i
hantering

.

Variation i
lagesbild

[
B

Figur 3. Princip for spelets utformning och hur detta realiserats i
disponibla lokaler.

Inom ramen for LedSystM:s ambition att utveckla spel som verktyg for utveckling av
ledningsmetodik genomfordes under spelet aven forsok med metoder for
dokumentation och utvardering. Den ordinarie proceduren att presentera resultat
med hjalp av skriftliga rapporter bedoms namligen vara alltfor tidskravande och
levereras allt for sent. Det har darfor varit en ambition att dokumentera resultat och
slutsatser i modellform samt att presentera resultat och analys i s nara anslutning till
datainsamlingstillfallet som mgjligt.
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2. METOD

2.1 Modellering i syfte att definiera matkriterier

Grundlaggande antagande var att "variation i sensordata ger variation i
informationshantering, som i sin tur leder till variation i lagesbild”. | diskussioner med
foretradare for LedSystM utarbetades en modell som hypotetiskt definierade de
centrala arbetsmomenten i denna process. Modellen framgar av figur 4. Syftet med
modellen var att utforma indikatorer for att besvara de fragestallningar som
definierats for forsoket.

Malséttning med i i betning
Skapa gemensamt lage

Definiera vilka som ska anvénda information
Definiera hur informationen ska se ut
Definiera vem som &r redaktor
-Internetprincip

-Broadcastingprincip

Infor i betning
;‘ Direkt automatisk ‘
L vidarebef
p o Portionsvis

:r;ss:,l'so, ¥”| automatisk vidarebef
2) System
3) Mottagare Lagesbild
-OPL, ATK, — Nyckelinfo
FTK, MTK, Manuell bearbetning
kf‘iif,‘;,;”.ge" L Definiera anvéndare | | Definiera, Skapa gemensamt | | Definiera
-bild, grafik, 1) Roller informationsformat lage spridningsprincip
text, etc) -OPL, ATK, FTK, MTK, | | 1) Format 1) Avdémning -Internet, Broadcasting
5) Innehall. LedBat, Ingen -Muntlig, Text, Bild -Operatér, Chef, Lagre
<&l 2) Kriterier 2) Bearbetning niva, Sker ej
a) kritisk -Hierarki, -Vixlas, Vaxlas ej, Gar | |2) Atgard
o l» Befogenheter, €j -Foéréndring av —
b) \idspressy Faktaunderlag, Skapa | |3) Vidareforadling lagesbild, Ingen

forstaelse -Genomfors, forandring

3) Ramar Genomfors ej 3) Upplevd svarighet

-Atkomstmaéjligheter,

Styrning av info (pull &

push), Urval,Anvandar-

granssnitt

Figur 4. Modell dver informationsbearbetning i stab. Modellen har legat
till grund for definition av enkatfragor och dokumentation.

For informationshanteringen specificerades foljande hypotetiska
arbetsmoment/malsattningar:

1) Definiera anvandare.

En arbetsuppgift som innehaller att bestdmma: a) vem som ar mottagare av aktuell
information, b) pa vilka grunder denna bedémning sker samt c) vilka de tekniska
ramarna ar for att sprida informationen till dessa mottagare.

2) Definiera informationsformat.

Att bestamma a) om information ska spridas i bild, text eller ljud, b) om format ska
vaxlas samt c) om informationen behodver vidareforadlas.

3) Skapa gemensamt lage.

Att bestdmma och beddma a) vem som avgor ifall information ska spridas b) ifall
informationen férandrar lagesbild samt c) svarighetsgrad att inforliva informationen i
gemensam lagesbild.

4) Definiera spridningsprincip.

Att bestamma ifall informationen ska spridas till mottagare eller finnas tillganglig i
databas.

Sensordata konstruerades och kodades inspelade med avseende pa avsandare
(sensor), sandsystem (t.ex. IS Mark) och format (text, ljud, bild/grafik).
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2.2 Scenario och inspel

Utifran det allmanna scenariot med "sydlands" angrepp skapades en lagesbild for
varje spelomgang. Nagra handelser, exempelvis attackinsatser och
luftlandsattningar, som skulle ha genererat sensordata fanns inritade i dessa
lagesbilder i form av "rérelsebanor" dar tidsnummer angav nar olika punkter
passerades. Dessa lagesbilder anvandes som underlag for att skapa sensordata i
"sensormolnet" och for att tidsmassigt koordinera olika inspel. | figur 5 visas
underlaget for det forsta spelmoment som exempel.

SBEL.1 ok

>

221520f!7

&

221410

221420 221500

Figur 5. Underlag for konstruktion av inspel. Bilden visar underlaget for
det forsta spelmomentet.

Inspelen skapades i de olika ledningssystem varefter informationen skickades till
den operativa staben for vidare bearbetning.

2.3 Ledningssystem och tekniskt stod under spelet

Under spelet anvandes foljande tekniska ledningssystem:

IS MARK 1.1.1, version 03: Tre olika forband var konfigurerade (ett vardera for
"senor-molnet”, "OP-rummet” resp "taktisk niva”), fyra terminaler anvandes. Tre
terminaler konfigurerades som "arbets-server” (eller en-datorldsning), och innehdll
bade server och klient. Den fjarde terminalen var konfigurerad som klient. Systemet
installerades av tre man under en halv dag. Under spelet hade en man beredskap

som driftsansvarig.
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FUM SLB, version 1.5: Tva operatérer medforde en forinstallerad lap-top. Systemet
anvandes pa "taktisk niva” tillsammans med IS MARK.

| OP-rummet anvandes en terminal for STRIMA 3 version 1.30 (light)
(stridsledningsystem for Marinen) och en for MAST (Marinens stabsstdodssystem)
version 2.41. Aven i "senormolnet” och péa "taktisk niva” fanns STRIMA/MAST
installerat pa arbetsstation. For hantering av kartdata anvandes FastMap version
2.13. Systemet installerades av tva man under en dag. En man agerade
operatorsassistent och var samtidigt driftsstdd under spelet.

Ett "skarpt” IS FV-system, lokaliserat i Uppsala, med fjarrstyrning av operator i den
operativa staben. Detta system kravde fiber-lank, kryptohantering och tillgang till IP-
testnat. Denna l6sning medforde begransad bandbredd, samt risk for avbrott p g a
anvandningen i Uppsala. Det gick inte heller att utfoéra indatering fran "sensormoln”
eller "taktisk niva”. Installation av systemet gjordes av tva man under en dag.
Dessutom kravdes extra installationer for kryptohantering och anvandning av IP-
testnatet.

Stabsstddssystem (Stab/O): "Office-funktion” installerad pa arbetsstation och
skrivare.

| 6vrigt fanns foljande tekniskt stdd till spelet:

Tre stycken storbildsprojektorer fanns pa langvaggen i OP-rum, en fér vardera armé,
flyg och marin. Dessutom ytterligare en pa kortsidan i bada rummen.

Telefoner for kommunikation mellan OP-platser och interaktionsrum installerades.
Alla telefoner forseddes med telefonkatalog till samtliga operatorsplatser i spelet.

Printer for utskrifter fran systemen, samt plotter for enkatsammanstallning var
installerade.

LAN-forbindelse mellan OPIL I-lab och interaktionsrum var installerad, for att vid
behov kunna presentera lagesbild aven i interaktionsrum (samlingssal).

2.4 Data

Arbetsmomenten i informationshanteringen operationaliserades i form av fragor,
samlade i en digital enkat. Programvaran Visual Study 2002 anvandes for enkaten
och denna fanns installerad pa de arbetsstationer som berérdes av datainsamlingen.
Undantaget var arbetsstationerna for den marktaktiska ledningen dar enkaten fanns
pa en separat lap top-station.

Dataproduktion genomfordes i tre steg. Steg 1 innebar att stabsmedlemmarna i
operativa staben samt IS Mark-operatéren pa taktisk niva, besvarade enkaten efter
varje inkommande sensordata (inspel). Tre spelomgangar genomférdes och
datafilerna med enkatsvar samlades in fran respektive operatorsterminal.

Steg 2 var en successiv sammanstallning av svar med analys vilken ledde fram till
nya data i form av oleat/Powerpointtext. Steg 3 var tillskotten under de diskussioner
som agde rum efter momenten vilka sammanstalldes i en 'grafisk rapport’. | nagon
man finns ocksa ett fjarde steg vilket huvudsakligen utgérs av denna rapport.
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2.5 Analys av data

Enkatdata bearbetades och analyserades med hjalp av statistikprogrammet SPSS.
Bade parametriska (variansanalys) och icke-parametriska test (olika typer av chi-
tvaanalyser) gjordes, med hansyn till datas karaktar. Preliminara resultat redovisades
och diskuterades i gruppen efter varje spelomgang. Det ar viktigt att poangtera att
enkatresultatens framsta syfte vare att samla diskussionen kring de utvalda
fragestallningarna. For detta andamal anvandes powerpointbilder dar respektive
modellbegrepp fanns atergivet och dar de preliminara resultaten fran den statistiska
analysen skrevs in. Detta presenterades med hjalp av videokanon vid genomgang
efter respektive spel. De synpunkter och fértydliganden som framkom vid
diskussionerna noterades och fordes in direkt i en sarskild ruta pa bilden. Exempel
pa ett sadant utvarderingsoleat redovisas i figur 6.

Skapa gemensamt

lage Resultat: Operatoren avgor sjélv (alltid).
o end Lagre Alla upplevde att lagesbilden forandrades
;i)vi,t Sker o vid inspel

gar o @ 0 . .
-Férandring av Relativt svart (mV 5. 1) Slgnlﬁkant skilt
lagesbild, Ingen o
féréndring fran 0.

3) Upplevd svarighet

Svérighetsgrad upplevdes olika i olika
system. IS Mark lattast (ej signifikant)

Slutsats . Komplettera med siikerhetsbedsmning (killa och tillforlitlighet).
Arbetar man i sitt eget system eller for att sprida till andra?

Figur 6. Exempel pa oleat som anvandes vid redovisning av
enkatresultat. | den dvre vanstra rutan anges modellbegrepp. | den
Ovre hogra aterges resultat fran analysen av enkatdata och i den
nedre rutan gjordes noteringar av synpunkter som framkom under
diskussionen.

Sista speldagen inleddes en férdjupad analys. Det statistiska materialet bearbetades
vidare och resultaten tolkades i ljuset av forsoksforutsattningarna och underlaget fran
gruppdiskussionerna. For att underlatta sortering och analys av data och tydliggora
koppling mellan modell och resultat genomférdes dokumentationen i grafiskt format
pa A2-oleat. Den grafiska dokumentationen aterges i figur 7 i féorminskad storlek. Den
foreliggande rapporten ar A4-versionen av denna grafiska rapport.
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Figur 7. Den grafiska dokumentationen i féorminskad storlek.
Orginalet ar i format A2.

11
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3. RESULTAT

3.1 Inspel

Totalt gjordes 43 beddmningar i enkatform av inspel, dvs. simulerade sensordata,
under de tre spelomgangarna. For att sékerstalla sparbarheten i radata stélldes
foljande fragor i enkaten:

Den information som du just nu bedémer innehaller en identifikationskod (exempelvis
tidsnummer). Ange denna.

Ange aktuell tid just nu. (Dat; Tim;Min). Ex: 231433.

3.1.1 Sensor

Inga fragor definierades avseende denna faktor. Dock registrerades variation
avseende avsandare men detta manipulerades inte aktivt i forsoket.

3.1.2 System

Vilket system arbetar Du i fér ndrvarande?
Svarsalternativ:

- IS Mark

-ISFV

-STRIMA/MAST

-FUM SLB

Enkatresultat: Faktorn registrerades, men manipulerades inte aktivt i forsoket.

3.1.3 Mottagare

Inga fragor definierades avseende denna faktor. Dock klassificerades lampliga
mottagare av informationen av stabsmedlemmarna. Se vidare under rubriken
"Definiera anvandare”.

3.1.4 Format

| vilket format erhéll Du den aktuella informationen?
Svarsalternativ:

-bild/grafik

- ljud/muntligt

- text

Enkatresultat: Inspelens format fordelades pa ledningssystemen enligt féljande:

Tabell 1. Inspelen fordelade pa ledningssystem och format i procent.

IS Mark IS FV STRIMA/MAST
Bild/grafik 16.3% 9,3% 25,6%
Ljud/muntligt 11,6% 0% 0%
text 32,6% 2,3% 2,3%
Totalt per system | 60,4% 11,6% 27,9%
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3.1.5 Innehall

Ar denna information kritisk eller ej fér operationens genomférande? (“kritikalitet”)
Svarsalternativ:

-Ja, den &r kritisk

-Nej, den ér inte kritisk

Vilket tidsutrymme féreligger for att vidta atgarder som féljd av aktuell information?
(tidspress)

Svarsalternativ:

-Gott om tid féreligger

-Ont om tid féreligger

Enkatresultat: 54 % av inspelen bedémdes som kritiska for operationens
genomforande. For 63 % av inspelen bedomdes tidspressen vara hog. Det har inte
kunnat pavisas nagra skillnader mellan systemen. Det finns dock en signifikant
korrelation mellan skattningarna for kritisk information och tidspress. Det innebar att
de inspel som uppfattades som tidskritiska bedémdes ocksa vara informationskritiska
samt att de som inte var tidskritiska inte heller var informationskritiska.

3.1.6 Skillnader mellan spelomgangarna

| det sista spelet kunde man se en nagot minskande grad av beddmd kritikalitet och
tidspress.

3.1.7 Tolkning av resultat fran analys avseende inspelens karaktar

De spelmassiga forutsattningarna medgav inte att inspelen varierades fullt ut. Det
forelag en signifikant skillnad avseende formatet pa inspelen mellan de olika
systemen vilket far konsekvenser for slutsatser och tolkningar. Férhallandet
accentuerar problematiken med att anvanda spel som metod for att genomféra
forsok med ledningsmetodik. Av bland annat resursskal torde det inte vara ett
alternativ att bedriva forsok med ledningsmetodik enbart inom ramen for storskaliga
ovningar. Spel och enkla dvningar ar ett nédvandigt komplement, for att inte saga
nodvandig bas, i en evolutionar metodutveckling. Detta kraver dock att stora resurser
med avseende pa planering av upplagg eftersom spelen ar dynamiska. Hur ska
scenarier och inspel skapas med ett minimum av arbetsinsats?
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3.2 Definiera anvandare

3.2.1 Roller

Till vilka anser Du att denna information ska spridas? (observera att det &r mdéjligt att
ange flera alternativ).

Svarsalternativ:

-OPL

-ATK

-MTK

-FTK

-LedBAT

-Ingen

Enkatresultat: Enkatsvaren visar att man i de flesta fall svarade att man anser att
informationen bor spridas till manga av de i enkaterna definierade mottagarna.
Vidare beddmde man att nastan all information bér spridas till OPIL.

3.2.2 Kiriterier

Vilket anser Du vara det viktigaste kriteriet for att bedéma till vilka det &r nédvéndigt
att sprida denna information?

Svarsalternativ:

-det &r ordinarie gang i hierarkin

-for att fortydliga befogenheter

-behdvs som faktaunderlag

-for att skapa forstaelse

Enkatresultat: 81 % angav att informationen ska spridas for att den behdvs som
faktaunderlag, 0 % att den ska spridas for att fortydliga befogenheter, 14 % for att det
ar ordinarie gang i hierarkin och 5 % for att skapa férstaelse. Det finns inga skillnader
mellan ledningssystemen.

3.2.3 Ramar
Ingen data samlades in om denna faktor under forsoket.

3.2.4 Skillnader mellan spelomgangarna

Under sista spelomgangen kunde man i enkatsvaren se en tendens att sprida
informationen till farre mottagare an i tidigare spel. Detta resultat baseras dock
endast pa det lilla antal enkater som inkom under spel 3 (atta stycken).

3.2.5 Tolkning av resultat fran analys avseende hur anvandare definieras

Att bestdmma vilka som ska ha vilken information och pa vilka grunder de ska ha
information ar centrala fragestallningar. En mangd faktorer maste beaktas, bland
annat sakerhet, relevans, tillganglighet och aktualitet. Spelet har visat pa en kraftig
tendens att man vill sprida informationen till manga av de definierade alternativen. Att
man framforallt vill sprida information som faktaunderlag kan tolkas som att man inte
varderar mottagarens behov utan tar det "sakra fore det osakra” och sprider
informationen sa att den ska finnas tillganglig vid behov. Spelets utformning med
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tamligen aggregerad och distinkt information medfoér dock att man boér vara forsiktig
att dra alltfér langtgaende slutsatser. Har man sett det tekniska systemet eller
operatdrerna som mottagare? Om systemet setts som mottagare ar strategin att "ta
det sakra fore det osakra” rimlig. Om man daremot sett specifika operatérer som
mottagare sa har spelet inte skapat en realistisk situation for bearbetning av
information. Under det sista spelet besvarades dessutom enbart 8 enkater trots att
antalet inspel var storre. Fragan innehaller an fler problemstallningar som endast
delvis ar mojliga att I6sa ut.
- Hur uppfattar operatoren sin omvarld fran ett informationsperspektiv?
- Ser han specifika befattningshavare eller databaser som potentiella mottagare
av information?
- Ar det nédvandigt att bedéma hur information ska spridas pa flera olika
nivaer?
- Vidare, i vilken grad ar DUC beroende av "input” fran hégre niva?
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3.3 Definiera informationsformat

3.3.1 Format

| vilket format anser Du att informationen ska spridas till mottagare? (Observera att
det &r magjligt att ange flera alternativ).

Svarsalternativ:

-muntlig information

-text

-bild/grafik

-annat format

-informationen bér/ska ej spridas

Enkatresultat: Enkatsvaren visar att man avser att sprida informationen som
bild/grafik i 50% av fallen, text 40% och ljud 20%.

3.3.2 Bearbetning

Avser Du att véxla format (t.ex. fran text till bild) innan informationen sprids till
mottagare?

Svarsalternativ:

-ja, formatet kommer att véxlas

-nej, det &r inte nédvéndigt

-nej, det &r inte mojligt

Enkatresultat: Sett dver samtliga enkater svarade man att man avser att vaxla format
i 40% av fallen (storre andel i STRIMA/MAST-enkaterna). Nar informationen kom
som bild angav man avsikt att vaxla till annat format i 50% av fallen. For text galler att
format inte vaxlas i 70% av fallen.

3.3.3 Vidareforadling

Avser Du att vidareférédla informationen (t.ex. ldgga till egen analys) innan
informationen sprids till mottagare?

Svarsalternativ:

-fa, informationen kommer att vidareféradlas

-nej, det ar inte nédvéndigt

-nej, det &r inte mojligt

Enkatresultat: | 40 % av fallen svarade man att man avser att foradla informationen. |
samtliga STRIMA/MAST-enkater angavs att man avser att féradla informationen.
Resultaten visar en signifikant effekt for att foradla bild samt att inte foradla text. Att
vaxla format innan man sprider informationen sammanfaller i hdg grad med avsikt att
vidare foradla den.

3.3.4 Tolkning av resultat fran analys avseende hur informationsformat
definieras

Overlag definierar systembegransningar méjlighet att éverféra information mellan
systemen. Bild har i de flesta fall angivits som det format som information bor spridas
i. Om man angivit att informationen ska vidareféradlas har detta dock i hdg grad aven
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sammanfallit med att man avsett att vaxla format. Bilder har darfor i hog grad vaxlats
till annat format, d.v.s. text eller ljud. Resultatet forefaller forbryllande utifran vad vi
vet om formatets informationsbarande egenskaper. Bilder anses generellt battre an
text och ljud for att representera information. Man uppgav dock att aven om man i
flera fall ville féra 6ver informationen i bild var detta inte alltid mdjligt pa grund av
systembegransningar. Ett intressant resultat ar att bild oftare anges leda till
foradlingsarbete. Ar det sa att grafisk information skapar extraarbete?

Man kan diskutera ifall det ar en lamplig princip att information forst ska sandas ut
obearbetad som en snabb orientering vilket skulle sakerstalla att informationen finns
tillganglig aven om det kravs en djupare analys. Nagra centrala fragestallningar som
bor lyftas fram ar i vilkken omfattning den operativa ledningen ska foradla
informationen. En hogre niva ska arbeta pa en hégre aggregeringsniva vilket leder till
hogre osakerhet i precision. Samtidigt ska det finnas en mdjlighet att penetrera
nagon del av lagesinformationen i detalj. Principer for aggregering av information ar
darfoér av central betydelse samt att darvid idealt behalla sparbarhet bakat till kallan.
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3.4 Skapa gemensamt lage

3.4.1 Avdomning

Vem anser Du ska géra bedémningen ifall just denna information ska spridas?
Svarsalternativ:

-det kan jag gora sjélv

-chef bér gora detta

-pa begéran fran lagre niva

-sadan beddémning sker ej i detta fall

Enkatresultat: | enkatsvaren finns en signifikant effekt gallande vem som boér avgoéra
huruvida informationen bor spridas; i 80 % av fallen har man svarat att man sjalv gor
den beddmningen.

3.4.2 Atgard

Kommer informationen att leda till en férédndring i I1dgesbilden?
Svarsalternativ:

-ja, ldgesbilden kommer att féréndras

-nej, ldgesbilden kommer ¢j att féréndras

Enkatresultat: Sett dver samtliga enkatsvar angav man att informationen kommer att
leda till en férandring i lagesbilden i 72% av fallen. For IS Mark &r motsvarande siffra
90%. Vidare visar svaren pa att: information i bildformat leder i hdgre grad till
forandrad lagesbild, sarskilt vid tidspress. Muntlig information leder inte till nagon
forandring i lagesbilden. Text har en tendens att leda till férandring i lagesbilden nar
man skattat att det ar gott om tid att vidta atgarder (lag tidspress). Kritisk information
leder till forandring i lagesbilden i 97% av fallen. Motsvarande andel for icke kritisk
information ar 67%. Nar lagesbilden férandrats till foljd av icke kritisk information har
det alltid bedémts vara gott om tid att vidta atgarder. Den bedémda graden av
tidspress har ingen generell effekt pa huruvida lagesbilden férandras eller inte.

3.4.3 Upplevd svarighet att sprida informationen
Hur svart upplever Du det vara att sprida den aktuella informationen mellan de olika

ledningssystemen?

Svarsalternativ:
Mycke Mycke
t latt t svart
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Enkatresultat: Resultaten visar en signifikant effekt med avseende pa
ledningssystem; svaren visar pa att det ar lattare att sprida informationen i IS Mark
an i dvriga system. Text anges vara det format som ar lattast att sprida mellan de
olika ledningssystemen:
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Tabell 2. Medelvarde pa skattad svarighetsgrad att sprida
information mellan ledningssystemen. Skattningskalan stracker sig
mellan 1 och 10 dar 1 ar "mycket Iatt" och 10 ar "mycket svart".

Format Medelvarde
(2)
Text 2,9
Ljud/muntligt | 5,2
Bild/grafik 5,9

Vidare visar svaren pa att tidspress och kritikalitet inte paverkar den bedémda
svarighetsgraden. Den bedémda svarighetsgraden paverkas av huruvida man avser
vaxla informationsformat eller inte (vaxla format = svarare att sprida informationen)
och huruvida man avser vidareféradla informationen (vidareféradla, samt nar man
inte kan vidareféradla = svarare att sprida informationen).

3.4.4 Tolkning av resultat fran analys avseende skapa gemensamt lage_

Operatoren kan sjalv genomfora en beddmning av hur information ska spridas aven
for information som ger en férandrad lagesbild. Detta galler oavsett hur svart det
beddms vara att sprida information mellan system.

| arbetsuppgiften att skapa ett gemensamt lage har signifikanta effekter av
informationens egenskaper kunnat pavisas. Tidspress har dock inte haft nagon effekt
pa denna arbetsuppgift forutom att bildens betydelse accentueras vid hdg tidspress
och textens betydelse vid lag tidspress. Vad som méjligen ar forvanande ar att aven
om informationen varit ’icke kritisk’ har det i huvuddelen av fallen anda medfort att
lagesbilden upplevts férandrad. Informationsformat har en tydlig effekt genom att
bildformatet oftare uppfattas leda till att lagesbilden forandras. Vilket vacker en del
intressanta fragestallningar inte minst utifran ett sdkerhetsperspektiv. "Overvarderar"
operatorerna information i bild relativt information i 6vriga format?

Overlag ar sdkerhetsbedémning en aspekt som inte behandlats i féreliggande forsok.
Det ar delvis sjalvklart att i arbetet med att skapa ett gemensamt lage skall en
beddmning av informationssakerhet genomforas avseende kalla och tillforlitlighet.

En fraga som bor lyftas fram ar hur man utnyttjar systemen for att sprida
lagesinformation. Arbetar man fokuserat pa att lagga in information i sitt eget system
eller for att sprida till andra? En intressant iakttagelse ar att analysen av effekt av
tidspress och kritikalitet pa férandring av lagesbild visar att begreppen inte ar
synonymer aven om det finns en signifikant korrelation mellan dessa.

Informationens egenskaper har haft effekt pa rapporterad svarighetsgrad avseende
vilket system informationen ska hanteras i och i vilket format. Vidare forefaller
svarighetsgraden paverkas av ifall format ska vaxlas eller information ska
vidareforadlas. Svarighetsgraden verkar darfor spegla ett “stabsinternt” problem.
Information i sig upplevs inte vara olika svar att hantera utan problemet verkar vara
den tekniska systemhanteringen. Figur 8 visar en situationsbild fran den operativa
staben under spelet dar de olika systemens lagesbilder visas. Mgjligen ar
konfigurationen med flera parallella lagesbilder tillracklig for att skapa en
tillfredsstallande lagesuppfattning bland stabsmedlemmarna. Att sprida den
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lagesuppfattningen i form av en gemensam lagesbild till de olika systemen skulle
alltsa vara svarigheten.

Figur 8. Konfigurationen i den operativa staben med flera parallella lagesbilder.

20
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3.5 Definiera spridningsprincip

3.5.1 Spridningsprincip

Vilken princip anser Du bér gélla for att sprida just denna information?
Svarsalternativ:

-internetprincip. Anvédndaren far sjélv séka i databas efter denna information
-broadcastingprincip. Anvédndaren bér serveras denna information

Enkatresultat: | 91% av enkaterna angav man att broadcastingprincipen borde galla
for spridandet av informationen, dvs att anvandaren bér serveras informationen
istallet for att sjalv soka den.

3.5.2 Tolkning av resultat fran analys avseende hur informationen bor spridas

Med reservation for inspelens karaktar och évningens karaktar ar slutsatsen att
operatdoren vill sprida nastan all information. Informationen har till stor del varit
aggregerad och mangden information har varit begransad. Vilja till broadcasting kan
darfor vara en speleffekt. Om situationen ar mer "langsiktig" kan effekten utebli.
Vidare ar manga av de ledningsmetoder och ledningssystem som anvands i dag
specificerade under fredsmassiga 6vningsforhallanden vilket gor att underlag for
spridningsprinciper inte till fullo ar penetrerade. Sakerhetsaspekten, vem har ratt till
vilken information, har patalats tidigare som en central faktor som kan vara av storre
betydelse an optimal spridningsprincip.

Fragestallningen ar en av de centrala i utvecklingen av NBF och maste ocksa
belysas mer ingaende. En annan som bor lyftas fram ar ifall det finns det alternativ till
dessa tva generella principer? En tredje ar hur ambitionen att ledningssystemet ska
vara sjalvsynkroniserande paverkar vilka spridningsprinciper som ska anvandas?



Totalforsvarets Forskningsinstitut 22
FOI-R--0660--SE

3.6 Lagesbild

3.6.1 Nyckelinformation

Ange informationens nyckelegenskaper (Svar i fri text)

Kommentarer till informationen
(Svar i fri text)

Enkatresultat: Tidsforhallandena under spelet medgav ej att svaren kunde
presenteras vid genomgang efter respektive spelmoment varfor dessa ej har
analyserats narmare. | évrigt genomférdes en jamforelse mellan lagesbilderna pa
operativ niva i IS Mark med lagesbilden pa taktisk niva i IS Mark och FUM SLB vid
spelets slut. Mellan de tva IS Mark lagesbilderna kunde ingen avgdérande skilinad
identifieras. Lagesbilden i FUM SLB bedémdes dock sakna flera centrala
informationsbitar.

3.6.2 Tolkning av resultat fran analys avseende variation i lagesbild

Franvaron av viktig information i FUM SLB ar svartolkad. Férhallandet bér dels sattas
i relation till att spelets upplaggning medférde att underlaget fér detaljerad
lagesinformation var begransat. Inspelen var till stor del utformade for att levereras till
den operativa nivan. Nar denna information ska brytas ned till mer en mer detaljerad
lagesbild uppstar med nédvandighet fragetecken. En Iagesbild bestar rimligen
férutom den nya informationen av ett mer eller mindre fylligt historiskt underlag.
Forhallandet kan vara ett resultat av en alltfér tunn bakgrund. En féljdfraga ar dock
om avsaknaden av information hade identifierats och vilka atgarder som vidtagits om
sa skett?

Vidare, bor resultatet sattas i relation till hur analysen genomfordes. Analysen bygger
pa en enkel subjektiv skattning av de lagesbilder som fanns pa respektive plats.
Tidsférhallanden medgav inte att lagesbilden kunde jamforas enligt ambition.
Ansatsen var att respektive informations angivna nyckelegenskaper skulle aterfinnas
hos de mottagare som angivits. Det bedoms inte vara fruktbart att genomféra
analysen utanfor ramen av spelet. Erhallna data borde ha presenterats vid
genomgang efter respektive spel. Det ar inte heller sékert att analysen skulle ha haft
nagon hogre precision an den analys som genomfordes.

Tva fragestallningar ar dock varda att lyfta fram. For det forsta avseende vilka krav
pa forberedelser som kravs for att ett spel ska bli tillrackligt realistiskt. Rimligen finns
det inte nagot generellt svar pa den fragan utan detta torde variera beroende pa
spelets syfte. Vilka kriterier ska ligga till grund for att bestdmma vilken omfattning pa
forberedelser som kravs infor ett spel med ett givet syfte? For det andra, aktualiseras
fragan hur komplexa och sammansatta lagesbilder ska jamforas pa ett enkelt satt.
Vilka faktorer i en lagesbild ar centrala och hur kan dessa lyftas fram for en
jamforelse?
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4. Diskussion

4.1 Informationshantering mellan systemen

Tva fragestallningar definierades som utgangspunkt for utformningen av féreliggande
forsok.

1) Vilka begransningar foreligger for att hantera olika typer av sensorinformation
mellan Férsvarsmaktens nuvarande informationssystem.

2) Hur paverkas lagesbilden av skillnader i utformning av Férsvarsmaktens
nuvarande informationssystem.

Forsoket genomfordes i form av ett spel dar en férenklad stab organiserades vars
huvuduppgift var att sprida lagesinformation mellan olika ledningssystem. Vissa
uppgifter som normalt ar en central del i dess uppgifter, exempelvis att fatta beslut
och delegera uppgifter, har tonats ner eller inte genomforts. Det ar darfor inte mojligt
att dra nagra slutsatser om centrala faktorer som sakerhet, relevans, tillganglighet
och aktualitet.

De slutsatser som kan dras om ovanstaende tva fragor ar darmed begransade. Det
fanns stora variationer mellan olika individer inom kategorin "ledningssystem”, bade
sadana som har att géra med systemens grundkonstruktion, dels de som foranletts
av spel 2-dukningen. Vidare medgav inte tekniska och praktiska forutsattningar att
forsoket kunde goras helt enligt ambitionen. Vissa av systemen var namligen enbart
funktionsmodeller med begransad funktionalitet. Ett av system fanns fysiskt pa en
annan plats och fjarrstyrdes fran en terminal i spelet. Arbetet att sprida informationen
mellan system genomférdes darfor i praktiken enbart i begransad omfattning. | och
med detta kunde inspelen inte kunde varieras i dnskvard utstrackning.

Till sin karaktar kan spelet kallas ett ad hoc forskningsspel snarare an ett larande,
"bevisande” eller demonstrerande spel. Ur forsdket kunde flera intressanta tendenser
utlésas vilka ar varda att ta upp till diskussion.

Systembegransningar begransar alltid mojlighet att éverféra information mellan
system. Den i spelet upplevda svarigheten att féra dver information verkar dock vara
ett "stabsinternt” problem. Information i sig upplevs inte vara olika svar att hantera
utan problemet verkar vara den tekniska systemhanteringen. Mgjligen ar
konfigurationen med flera parallella lagesbilder tillracklig for att skapa en
tillfredsstallande lagesuppfattning bland stabsmedlemmarna. Att sprida den
lagesuppfattningen i form av en gemensam lagesbild till de olika systemen skulle
alltsa vara svarigheten.

En central fragestallning som bor lyftas fram ar i vilken omfattning den operativa
ledningen verkligen ska arbeta med att féradla information fran sensorniva. Om det
ar en uppgift for en operativ stab ska man i sa fall arbeta man fokuserad pa att lagga
in information i sitt eget system eller for att sprida till andra? Vidare, vilka ska vara
operatdrer pa systemen, "assistenter" eller "chefer"? Principer fér aggregering av
information ar darfor av central betydelse. Under spelet informerade man muntligt
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inom "op-rummet” varvid vardering och aggregering samtidigt agde rum, fragor
besvarades etc.

Det forefaller som att operatorerna av systemen kan uppfatta sin omvarld ur ett
informationsperspektiv pa minst tva olika satt. Det ar mojligt att se specifika
befattningshavare som potentiella mottagare av information eller sa ser man
databaser och tekniska system som mottagare. Det ar rimligt att detta ska kunna
variera fran fall till fall och méjligen hanger detta ihop med vilken spridningsprincip
som ska anvandas. Det har varit en kraftig tendens till att man vill sprida all
information till s& manga som majligt. Mgéjligen beror resultatet pa att spelet inte
kunnat skapa en situation dar man haft en valsituation mellan specifika mottagare
och tekniska system som mottagare.

Hantering av information i bildformat &r inte oproblematisk. "Overvéarderar”
operatérerna information i bild relativt information i dévriga format? Overlag ar
sakerhetsbedomning en aspekt som inte behandlats i foreliggande forsok. Hur
sakerhet ska hanteras ar en av de centrala i utvecklingen av NBF och maste ocksa
belysas mer ingaende. En fragestallning som bor lyftas fram ar ifall det finns det
alternativ till de tva generella principer for informationsspridning som definierats i
detta fors6k? En annan viktig fragestallining ar hur ambitionen att ledningssystemet
ska vara sjalvsynkroniserande paverkar vilka spridningsprinciper som ska anvandas?

4.2 Spel som metod

Som framgatt i foregaende avsnitt har ett antal intressanta fragor for fortsatt
metodutveckling och forskning genererats. Forsoket har aven givit vardefulla
erfarenheter i problematiken med att anvanda spel som metod for att genomféra
forsok med ledningsmetodik. Under spelet genomfoérs vidare forsok med metoder for
dokumentation och utvardering. Det har darfor varit en ambition att dokumentera
resultat och slutsatser i modellform. Det har vidare varit en stravan att presentera
resultat och analys i sa nara anslutning till datainsamlingstillfallet som mgjligt.

En central fraga ar hur spel ska utformas gentemot syfte och resurs? Rimligen finns
det inte nagot generellt svar pa den fragan utan detta torde variera beroende pa
spelets syfte. Det bor vara en malsattning att resurser till férberedelser anpassas till
att spelet ska bli tillrackligt realistiskt utan att man fér den skull férbrukar mer resurser
an nodvandigt. Vilka kriterier ska ligga till grund for att bestamma vilken omfattning
pa forberedelser som kravs infor ett spel med ett givet syfte?

Av bland annat resursskal torde det inte vara ett alternativ att bedriva forsok med
ledningsmetodik enbart inom ramen for storskaliga dvningar. Spel och enkla évningar
ar en nédvandig komponent i en evolutionar metodutveckling. De stora resurser som
normalt maste avsattas for planering och genomférande begransar méjligheten att
bedriva spel. Men hur ska realistiska scenarier och inspel skapas med ett minimum
av arbetsinsats?

Mgjligen kan man identifiera en skillnad i spelmetodik mellan spel for att
implementera metoder for ledning jamfoért med spel for forsdk inom ledningsmetodik.
Det tidigare kraver ofta en miniminiva av realistiska systemresurser sa att man
ledningsarbetet genomférs pa det satt som avses. Det senare kan medge att olika
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former av, ibland ratt enkla, tekniska substitut anvands. Vidare forefaller det som att
det finns en forestallning bland Forsvarsmaktens personal att spel ar liktydigt med
nagot som liknar en stabsdvning. Det ar dock nédvandigt att finna fler former for spel
an denna (se referenser).

Det ar viktigt hur erfarenheter fran spel ska dokumenteras. Férutom att
dokumentation kan medféra ett omfattande arbete sa ar det en erfarenhet att det ar
svart att erhélla erfarenhet uttryckt i konkreta termer. Tendensen att uttrycka sig i
metaforer ar stark, men det framgar ofta inte hur konkret innebérden ar, varken hos
den talande eller de lyssnande.
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