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Sammanfattning

Detta examensarbete redogor for en studie i distribuerat beslutsfattande som
genomforts inom ramen for projektet MOPIL. Projektet MOPIL syftar bla. till att
prova olika idéer och principer for hur lednings- och beslutstraning kan genomforas i
framtiden 1 en nitverksbaserad milj6. Studien genomfordes 1 en mikrovirld som
baserades pa det kommersiella PC-spelet World War III. Syftet var att undersoka
huruvida en hierarkisk organisationsstruktur dr béattre lampad &n en demokratisk, for
savil experter som noviser, vid distribuerat beslutsfattande i en dynamisk militar
miljo.

1 Bakgrund

Likt nastan varje ménsklig egenskap, dr beslutsfattande och ledning fardigheter som
forbattras genom kontinuerlig, meningsfull och malmedveten tillimpning. Det dr dock
tidskrdvande och svart att trdna och studera beslutsfattande. Av tradition har den hér
typen av studier genomforts under stabs- och faltdvningar, men i takt med
nedskdrningar inom forsvaret blir antalet lampliga 6vningar allt mindre och férre till
antalet. Ett alternativ och/eller komplement till stabs- och faltévningar som finns idag
ar att anvinda olika typer av kommersiella PC-spel for att bedriva savél forskning
som traning i ledning och beslutsfattande. Dagens PC-spel har bra grafik och ljud, ar
latta att anvidnda och installera samt erbjuder goda mdjligheter till att spela 1 natverk,
vilka dr funktioner som é&r intressanta ur ett trdnings- och forskningsperspektiv for
bl.a. forsvarsmakten.

2 Bakomliggande teorier

2.1 Dynamiskt och naturalistiskt beslutsfattande

Militért beslutsfattande sker ofta i dynamiska och naturliga miljder' vilket stiller stora
krav pa beslutsfattaren. Det dr ofta mycket som star pa spel, problemen &r daligt struk-
turerade, miljon &r fordnderlig och besluten maste fattas under stark tidspress.
Dynamiska beslutsuppgifter krdver ofta en serie av beslut som dr beroende av
varandra, vilket medfor att beslutsfattaren méste ha formagan att, infor varje del-
beslut, noga tdnka igenom vad det kan f4 for konsekvenser. Beslutsfattaren maste
kunna forestélla sig mentalt hur olika situationer kan komma att utveckla sig och
utifrén det planera sina handlingar. Beslutsfattandet méste dessutom ske 1 realtid for
omvirlden kan fordndras under tiden beslutsfattaren arbetar med ett problem.

Forskning har visat att ménniskor som fattar beslut i naturliga och dynamiska miljoer
primért grundar sina beslut pé tidigare erfarenheter. For att fa en forstaelse for hur
beslutsfattande gar till i dessa miljoer &r det sdledes mycket viktigt att ta hinsyn till
den kunskap och erfarenhet som beslutsfattaren besitter samt den miljé som beslutet
fattas i. Manga militdra miljéer dr exempel pa naturliga miljéer som stiller hoga krav
pa beslutsfattaren. En kompanichef som befinner sig i strid méste kanske fatta beslut
utifran ofullstdndig information, ta hinsyn till motstridiga mal och arbeta under

! Med naturliga miljéer menas kontexter eller sammanhang som &r meningsfulla och familjira for
beslutsfattaren (Lipshitz et al., 2001).
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tidspress 1 en osdker och fordnderlig milj6. Genom en allt mer avancerad teknologi
och fordndrad vérldsordning blir kraven pa beslutsfattare i militdra stridsmiljoer allt
mer kridvande och kunskap och erfarenhet kan darfor vara av mycket stor betydelse.

2.2 Distribuerat beslutsfattande

Vissa dynamiska beslutssituationer som ménniskan hamnar i ér allt for komplexa for
att hon ska klara av dem sjélv. Det blir dd nddvéndigt att kunna fordela arbetet pa ett
bra satt. Beslutsfattandet ar da inte individuellt, utan distribuerat. Beslutsfattandet kan
sdgas vara distribuerat nir det finns flera aktérer med delvis olika information som
fattar beslut tillsammans. Distribuerat beslutsfattande handlar alltsd om att olika
personer har olika tillgang till information eller olika ”fonster” mot omvérlden. Det
innebér att flera personer maste samarbeta for att sammanstilla informationen.

En viktig faktor som péverkar sdvil distribuerat som individuellt beslutsfattande ar
situationsmedvetenhet. Begreppet situationsmedvetenhet refererar till en persons
forstaelse av en situation samt dennes forméaga att kunna forutsdga kommande
situationstillstdnd, dvs. det handlar om att ha “’koll pa lidget”. Vid beslutsfattande i
dynamiska, fordnderliga miljoer dr det alltsa viktigt att beslutsfattaren snabbt skapar
sig en fOrstaelse for situationen och hur den kan komma att foréndras.

Vid delat beslutsfattandet &r det dven viktigt att de olika aktdrerna har en gemensam
uppfattning om situationen, mélet och hur maélet ska uppnas. Orasanu och Salas
(1993) talar om att lagmedlemmarna maste ha gemensamma mentala modeller. En
mental modell dr en minnesrepresentation som individer skapar for att organisera
kunskap till strukturerade meningsfulla enheter. Gemensamma mentala modeller
refererar sdledes till kunskap som ir gemensam for lagmedlemmar. Officerare har
t.ex. kunskap om militdr strategi och hur en officerare forvédntas bete sig i1 olika
sammanhang. Kunskapen gor att varje enskild individ kan uppfylla sin respektive roll
pa ett tillfredsstidllande och koordinerat sitt s att laget fungerar som en enhet.

2.3 Organisationsstrukturer

Hur en grupp beslutsfattare organiserar sig dr enligt Artman (1999) en central aspekt
av distribuerat beslutsfattande 1 dynamiska situationer. Organisationsstrukturen styr
individernas handlande, dvs. organisationsstrukturen begrinsar och mojliggdér visst
handlande. Tva organisationsstrukturer som &r vanliga inom ménga omraden é&r
hierarkisk och demokratisk organisationsarkitektur. Den demokratiska arkitekturen
har en fri struktur dédr alla kan kommunicera med varandra och alla har lika
beslutanderitt vilket medfor att den kan bli vildigt komplex om det dr manga
individer inblandade. Det finns risk for att information gar forlorad eftersom ingen har
overgripande kontroll pa situationen (Svenmarck & Brehmer, 1991). Den hierarkiska
organisationsformen har en tydlig struktur diar den som &r hogst i hierarkin har hogst
beslutanderitt och kommunicerar med personerna pd nivdn ndrmast under dem.
Denna struktur kan dock vara tidskrdvande i en stor organisation dd kommunikationen
och beslutsprocessen maste ske genom ett antal olika hierarkinivder och avgdrande
beslut ofta fattas pa den hosta instansen i organisationen (Artman, 1999).
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Den militdra organisationen har vanligtvis en hierarkisk struktur, dvs. en order eller
ett uppdrag kommer fran en 6verordnad chef och distribueras ut till olika enheter. De
olika enheterna arbetar utifran den givna ordern/uppdraget och rapporterar tillbaka till
chefen, som har hogst ansvar och beslutanderitt. Det dr dock inte sdkert att denna
organisationsstruktur &r optimal. Genom en allt mer avancerad teknologi och
fordndrad virldsordning blir kraven pa beslutsfattare i militdra stridsmiljéer allt mer
kravande. Den tekniska utvecklingen medfor dessutom att arbetet kan ske mer distri-
buerat utan allt for mycket tidsfordrojning. Det talas om ett framtida nétverksbaserat
forsvar. Att anvidnda sig av en stationédr militdrstab som tar emot och sammanstiller
inkommande information dr kanske inte ldngre en optimal 16sning utan rorlighet och
flexibilitet dr av storre betydelse. Hur en grupp organiseras kan dven pdverka
gruppens prestation. Forskning har visat att delaktighet i beslutsfattande generellt
leder till hogre motivation, hogre tillfredsstéllelse och bittre resultat (Philips, 2001).
Forskningsresultaten dr dock inte entydiga utan det finns d&ven samband som tyder pa
motsatsen. Philips (2001) menar dock att om gruppmedlemmarna i ett arbetslag har
mojlighet att paverka beslutsprocessen dr de mer benédgna att kdnna ansvar for
gruppens prestation.

2.4 Expertkunskap

En annan faktor som kan paverka beslutsfattandet 4r en persons kunskap och
erfarenhet. Forskning har visat att personer som har erfarenhet inom ett omrade inte
fattar beslut p4 samma sitt som personer som saknar erfarenhet. Man talar om
experter och noviser. Experter kan sdgas vara personer som har speciella kunskaper,
eller en stor mingd kunskaper, inom ett omrdde. Experter anvénder sig av sin
erfarenhet och forsoker hitta centrala aspekter av nya situationer och forsoker matcha
dem med tidigare erfarenheter. Noviser kan inte utnyttja erfarenhet och tidigare
kunskap pé samma sitt utan maste vélja mellan ett antal mojliga handlingsalternativ.
En experts Overligsna forméga inom sin domin &r vanligtvis ett resultat av
omfattande trdning, hart arbete, praktisk erfarenhet och professionell hingivenhet. Att
bli expert dr sdledes en process som tar ldng tid inom de flesta omréden

3 Problemomrade

I detta examensarbete genomfors en studie for att undersdka huruvida en hierarkisk
organisationsstruktur dr béttre ldimpad for experter och noviser i en dynamisk militar
milj6. Det forvintade resultatet &r att experterna kommer att prestera béttre &n
noviserna oavsett organisationsstruktur eftersom de har kunskap och erfarenhet som
noviserna saknar. Det dr dock svart att predicera vilken organisationsstruktur som
kommer att generera bést resultat.

4 Studien

For att undersoka vilken organisationsstruktur som dr bast ldmpad for experter och
noviser vid distribuerat beslutsfattande i en dynamisk militdr milj6 genomférdes en
experimentell studie i en mikrovirld®. Studien byggdes upp kring ett kommersiellt

* En mikrovirld 4r en simulering av virlden, eller en del av virlden som fangar upp de stora dragen av
det som simuleras men uteldmnar detaljer (Brehmer & Ddrner, 1993).
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PC-spel kallat ”World War III”, vilket ar ett relativt nytt realtidsbaserat
krigsstrategispel. Till spelet skapades tva simuleringar med tillhérande ramberittelser.
Forsoksdeltagarnas uppgift var att, i grupper om fyra personer, agera kompanichefer
for en FN-styrka som skulle gd in i Moldavien och utfora tvd militéra insatser dér de
bl.a. skulle sékra ett antal broar, forsvara en flygplats, lokalisera vapenférrad och
stridsspetsar samt eliminera fientliga styrkor. Deltagarna satt utplacerade i ett
konferensrum vid fyra olika stationer vilka var sammankopplade i ett nétverk.
Kommunikation skedde via headset. I studien deltog 8 studentgrupper och 8
officersgrupper, dvs. totalt 64 personer. Hilften av grupperna skulle 16sa uppgiften
genom att tillimpa en demokratisk organisationsstruktur och den andra halften skulle
tillimpa en hierarkisk organisationsstruktur. Samtliga grupper fick delta i bada
scenarierna vilka tog upp till 40 minuter vardera. Samtliga grupper hade datorn som
fiende for att konstanthédlla motstdndet. Gruppernas prestation beddmdes utifran
huruvida de klarat av de bada uppdragen pa utsatt tid samt utifrdn hur ménga egna
vagnar de forlorat i processen. Det visade sig att det ena uppdraget var svart att klara
av pa utsatt tid och déarfor bedémdes dven hur stor andel fiender som eliminerats da
det var den sista deluppgiften i respektive uppdrag.

For att skapa en dynamisk och stressande miljé under forséket presenterades
information pa en projektorduk med ojidmna mellanrum. Forsoksdeltagarnas uppgift
var att ta del av informationen och sjdlva bedoma huruvida den var relevant for
uppgiften eller inte. For att skapa rétt stimning och forhindra att forsoksdeltagarna
kunde kommunicera direkt med varandra anvédndes ett dynamiskt ljud av ett
stridsfordon som stod pa tomgéang. Under samtliga forsok fanns tvd forsoksledare
ndrvarande dir den ena agerade stab/spelledare och den andra iakttog och fanns till
hands for eventuella fragor.

5 Resultat och diskussion

Resultatet visar en tendens till att studenterna (noviserna) presterar bittre &n
officerarna (experterna) vilket gar emot det forvintade resultatet. Det finns dven en
tendens till att studenterna presterar béttre 1 den demokratiska organisationsstrukturen
medan officerarna presterar bittre i den hierarkiska organisationsstrukturen vilket
tyder pa att organisationsstrukturerna ldmpar sig olika vdl beroende pa
beslutsfattarens kunskap och erfarenhet. Skillnaderna ar dock inte statistiskt
signifikanta. Endast en signifikant skillnad erhoélls, vilken visade att studenterna
eliminerade fler fiender &n officerarna i bdda organisationsstrukturerna.

Det finns dock manga faktorer som kan ha paverkat resultatet. Resultatet kan ha
paverkats av att studenterna och officerarna inte hade samma fOrutséttningar infor
forsoket. Resultatet visar att skillnaderna 1 medelvdrden for datorvana, spelvana och
strategispelvana var signifikant hogre for studenterna jamfort med officerarna. Det
innebér att studenternas kunskap och erfarenhet av datorer och PC-spel kan ha
medfort att de hade lattare for att hantera forsokssituationen @n vad officerarna hade
eftersom forsoket byggde pa en datorsimulerad Ovning. Eftersom studien endast
genomfordes pa 8 studentgrupper och 8 officersgrupper dr det svart att dra ndgra
generella slutsatser. Studien bor dérfor betraktas som en pilotstudie.

Valet av beroende variabler bor diskuteras for det kan ifrdgaséttas om de var optimala
for att bedoma gruppernas prestation. Visserligen tar de hinsyn till centrala faktorer
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sasom tid, avklarade uppdrag och egna forluster vilka i min mening &r viktiga for att
beddma gruppernas prestation. I efterhand kan det dock ifrdgaséttas om det inte hade
varit béttre att ha ett beroendematt som dven bedomde deras beslutsfattande under
uppdragets gdng. Man skulle t.ex. kunna studera och anteckna nir och hur de olika
deluppgifterna lostes for att f4 en uppfattning om hur de olika delbesluten ledde fram
till resultatet. Det skulle kunna vara bra att ha ett befdl eller en ldrare nérvarande som
observerar for att i efterhand diskutera det som skett under den simulerade 6vningen.
Det vore dven intressant att studera hur gruppen arbetade tillsammans for att fi en
uppfattning om hur de olika gruppmedlemmarna bidrog till det slutgiltiga resultatet.
De beroendemaétt som anvénts i studien tar endast hinsyn till det slutgiltiga resultatet
av besluten, det tar inte hdnsyn till de olika delbesluten. Manga av officersgrupperna
arbetade systematiskt och fattade i min mening ldmpliga beslut under uppdragets
géng, men omstindigheter medforde att de inte lyckades fullt ut med uppdraget. Vissa
studentgrupper tillimpade ingen direkt strategi, var ostrukturerade och hade i nagon
mening “tur” genom att de kom i kontakt med fienden eller 6vriga mal 1 ett tidigt
stadium av forsoket. Bedomningen av gruppernas prestation var siledes inte helt bra.

En annan metodkritisk aspekt som bor diskuteras &r valet att ha datorn som
motstandare. Problemet med att ha datorn som motstandare &r att den kanske inte
beter sig pd samma sidtt som en ménniska skulle ha gjort. Motstandet kan
programmeras 1 forvdg och i1 den hér studien programmerades de till att vara relativt
passiva. Det gjordes for att ha kontroll pé vilka platser fienderna skulle befinna sig pa
sa att alla grupper skulle f4& samma forutsittningar. For en expert kan dock fiendens
beteende upplevts vara onormalt och en strategi som hade varit lamplig i verkligheten
kanske inte var lika ldmplig 1 den simulerade vérlden. Fiendens storlek och styrka
kunde ocksa bestimmas i forvdg och simuleringen programmerades till att ha ett
relativt 14gt motstdnd. Det medforde att fienden kunde besegras utan att tillimpa sa
mycket strategi. Uppldgget kan dérfor ha missgynnat officerarna eftersom de
forlorade mycket tid pa att vidta strategiska forsiktighetsatgirder som inte behdvde
tillimpas 1 simuleringen. Studenterna var mer bendgna att ge sig in 1 strid direkt och
besegrade darfor fler fiender pé kortare tid. For att fa simuleringen mer realistisk hade
det varit bra om fienden hade kunnat ge starkare motstdnd och i ndgon mening bete
sig mer ménskligt. Det hade kanske varit mer givande att lata tva forsoksgrupper mota
varandra fOr att fA motstdndet mer realistiskt.

6 Erfarenheter och fortsatta studier

Generellt sett fungerade det mycket bra att anvinda det kommersiella PC-spelet
World War III som utgangspunkt for studien. Flera av officersgrupperna
kommenterade spontant att scenarierna och de simulerade dvningarna var bra och att
de liknade andra markstridsévningar som genomfordes pa MSS Kvarn i1 Linkoping.
Utifran de iakttagelser som gjordes kan det konstateras att de flesta grupperna tog
Ovningen pa stort allvar och genomforde uppgiften pa ett bra sitt. Simuleringar av det
hir slaget bor sidledes med fordel kunna anvindas for trdning och forskning inom
forsvarsmakten. Det bor dock podngteras att det &r av stor vikt att ldgga ner tid pa
forberedelser sa att gruppernas prestation mits och beddms pa ett bra sitt. Ska datorn
anvdndas som motstandare dr det viktigt att fiendens storlek och styrka kontrolleras
noga sa att motstandet inte blir for lagt, dd finns det risk for att simuleringen inte blir
tillrackligt realistisk.
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Det vore intressant att genomfora fortsatta studier pd omradet dir man later tva
grupper spela mot varandra istdllet for mot datorn. Det &dr mojligt att
forsoksdeltagarna skulle ta uppgiften pd storre allvar och bli mer motiverade att
prestera bra samtidigt som problemen med att ha datorn som motstdndare forsvinner.
Det vore dven intressant att genomfora ett stort antal simuleringar med samma
forsoksdeltagare for att se huruvida det sker ndgon inldrning, dvs. om
forsoksdeltagarna presterar béttre ju mer de far trdna. Resultaten skulle dérefter
behova jaimforas med nagon form av féltstudie for att se om resultaten &r valida, dvs.
om samma resultatmonster erhélls i den “verkliga varlden”. Visar det sig att PC-spel
gar att anvinda som mikrovérldar i utbildningssyfte skulle det kunna fa mycket
positiva konsekvenser. Eftersom det finns ett stort utbud av PC-spel skulle olika
sorters simuleringar kunna skapas inom ménga olika trdningsomraden.
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Forord

Detta examensarbete har utforts pa uppdrag av Totalforsvarets Forskningsinstitut
(FOD) 1 Link6ping och jag vill rikta ett stort tack till alla de personer som hjélpt och
stottat mig. Jag vill rikta ett speciellt tack till min handledare, Birgitta Kylesten, som
varit ett viktigt stod for mig under den hér tiden. Jag vill dven rikta ett stort tack till
Otto Carlander som varit med under samtliga experiment och bidragit med hjélp och
uppmuntran. Jag vill ockséd sdnda ett tack till Hikan Séderberg och Jan Andersson
som har bidragit med tips, konstruktiv kritik och hjilp under denna process.

Vidare vill jag rikta ett sérskilt tack till de studenter och officerare som deltog i1
undersokningen, samt Mj. Mats Walldén, utbildningsansvarig vid Markstridsskolan
Kvarn i Link6ping.

Avslutningsvis vill jag pépeka att detta examensarbete utgér en del av en examen 1
Kognitionsvetenskap vid Hogskolan i Skdvde. Examensarbetet finns dérfor dven
utgivet av Hogskolan 1 Skovde i en ndgot modifierad form som &r anpassad efter
Hogskolans krav.

IX



FOI--0767--SE

Innehallsforteckning

1 INtroduKtion ....ceeeeeneeeinneninneensnininnnesinnecssnnecssnnesssesssssesssssecssssscsssnessnne 1
L1 OVETSTKL ..ot 2

2 Bakgrund och relaterade arbeten..........cccovveeccsccnercsscnnccsscnneccssnsncssenns 3
2.1 Klassiska teorier om beslutsfattande ..............ccooeevveeiiiiiiieeciiieeeee e, 3
2.2 Alternativa teorier om beslutsfattande............ccceeevveeieiiiiieeciiie e 4
2.2.1 Dynamiskt beslutsfattande............cccoccveiieiiiiiiniiiieee e 4

2.2.2 Naturalistiskt beslutsfattande............cooceeiiiiiiiiniiie 5

2.3 EXPertKuNSKaAD ....ccvvviiiiiiiie e e 8
2.4 Distribuerat beslutsfattande...........c.ccoeveeriiiiiiiiiiii s 11
2.4.1 OrganisationSStrUKLUTET..........eeiiiieiiieeiie ettt e e 13

2.5 MIKTOVATIAAL ...oiiiiiiiiiiiiiceeeee et s 15

3 ProblembesKriviing .......ccccceeeceneecscsnnnccssnsncsssnsncssssssscsssnssssssssssssssssssses 18
3.1 ProblemMpPreCiSEIiNg. ... ccvuvieiiieeiieeeiie ettt ettt ettt et etee et e sbeeeabeeenneas 18
3.2 AVEIANSIING ....tiiiniiieiiie ettt ettt e et e et e et e e et e e et e e taeeenbeeenneeennseas 19
3.3 FOTvaANtat TESUILAL......cccvviiieiiiie ettt e et e e eeree e e enarae s 19

4 Metod och genomforande..........ceececceecscnrcssnicssnnesssnncssnsecssasessassesnses 21
4.1 Alternativa MELOACT ......cccuviieieiiieeeciiie e et eeeesiee e et e e e e e e e eereeeesaaeeeesnnaeeeennns 21
41,1 FARSTUAICT ...vvieieiiee ettt e ee e et e e e s ab e e e e e e e e ennaeeenns 21

4.1.2 Studier 1 ledningstraningsanlaggningar............cccceevevieeeeiieeeeniieeeesneeeenns 22

4.1.3 Studier i MIKrOVATIAAr..........c.ooviiiiiiiieieeee e 22

4.2 Val @V MELOA ...ttt 23
4.3 FOTSOKSACIAZATE .....eeeeiiieeiiieeiie ettt ettt et e b ens 24
4.4 IMEALETICT ...ttt 25
4.5 DESIZN ..ttt ettt ettt et ettt 27
4.6 GENOMIOTANAC......ccuviiieeiiiieeciiee et ee et e e ree e et e e e e e e e e etaaeeessaaeeeesnsaeeeennnes 29
4.6.1 FOrDEredelSer . ccouuviiiieiiiie ettt 29
4.6.2 PTOCEAUL.....ccutiiiiiiiiiie it 30

4.6.3 Erfarenheter och virdering av materialet...........ccceeveveeeenciiieiniieeeieenen 32

S 2 1L T 34
5.1 FOTULSAININGAL ....eeviiieiiiee ettt ettt et e e et e e e et e e e ennaeeeenneeees 34
5.2 Ber8kning av reSultat..........cocuieeiiiiiiieiiieee e 35
5.3 Overgripande TeSUMAL .............cocoovovereeeeeee e 36
5.4 Problem med beroende variabler..........ccocoviiiiiiiiiniiniiiiiieccee 37



FOI--0767--SE

5.5 Analys av utvalda beroendevariabler ............ccccccvvieeeiiiiiiniiieeee e 38

5.5.1 Eliminerade flender ............c.coiuiiiiiiiiiiiiie e 38

5.5.2 Eliminerade fiender och egna fordon kvar...........cccceveviiiiieniiieiiiieeees 39

5.5.3 VIKEAQ 1ottt e 40

5.5.4 Ovriga resultat 0ch 1aKttaGEISET ..........c.coveveveveeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 41

5.5.5 Sammanfattning och SIUtSAtSer ..........cccoeveiiiiiiiiiiiiiiiece e, 41

0 DiSKUSSION.ccuueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneeaseeesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse 42

6.1 Diskussion av reSUltater...........coovuieiiiiiiiiiieeiieeciee et 42

6.2 Metodkritiska Synpunkter.........c.ceoveiiiiniiniiiiiieicecceeeee e 44

6.3 Konsekvenser av reSultatet..........ccueeieiuiiieiciiie et 47

6.4 FOrtsatta STUAIET ......ccceiuviieieiiieeeeiiee ettt e e e e ere e e e eaaaeeeesaaeeeas 47

REf@IEIMSEE .cceeiiiiiinneeniiicniinrnneneecsssssnssseesssssssssssecssssssssssssssssssssssssssssssssans 49
Bilagor

XI






FOI--0767--SE 1 Introduktion

1 Introduktion

Mainniskan fattar dagligen en mingd olika beslut i skilda situationer. Dessa beslut kan
paverka savidl henne sjidlv som hennes omgivning. Hur hon klarar av att fatta dessa
beslut kan till stor del paverkas av hennes tidigare kunskaper och erfarenheter, men
dven av situationen hon befinner sig i (Klein, 1993). Att fatta beslut i dynamiska eller
naturliga miljoer stiller hoga krav pa manniskan. Det dr ofta mycket som stér pa spel,
problemen dr daligt strukturerade, miljon &r fordnderlig och besluten maste fattas
under stark tidspress (Orasanu & Connolly, 1993).

Vissa dynamiska beslutssituationer som méanniskan hamnar 1 &r allt for komplexa {or
att hon ska klara av dem sjélv. Det blir dd nddvandigt att kunna fordela arbetet mellan
flera personer. Vid delat beslutsfattande, nér flera individer tillsammans ska arbeta
mot ett gemensamt mal, okar komplexiteten ytterligare (Orasanu & Salas, 1993).
Aven om flera personer i en grupp arbetar mot samma méil kan de ha olika
uppfattningar, motiv och asikter. Flera olika informationskillor méste tas med 1
berdkningen och olika uppgiftsperspektiv méste kombineras for att komma fram till
ett beslut (Orasanu & Salas, 1993).

For att gruppen ska kunna fatta beslut tillsammans pa ett koordinerat och effektivt sétt
ar det viktigt att de olika aktorerna har en gemensam uppfattning om situationen,
malet och hur malet ska uppnés (Orasanu & Salas, 1993). I en dynamisk och forénder-
lig miljo racker det dock inte att en grupp personer har ett gemensamt mal och en plan
for hur de ska uppnd maélet. Forhallandena i miljon kan fordandras och personerna
maste da kunna kommunicera med varandra for att uppna en gemensam forstaelse for
situationen och samordna sina aktiviteter (Artman, 1999). Hur gruppen organiserar
beslutsfattandet och kommunikationen inom gruppen kan paverka utfallet av deras
beslutsfattande. Fragan dr vilken organisationsstruktur som é&r att foredra? Ska t.ex.
hierarkisk organisationsstruktur tillimpas, didr en person ha hogre beslutanderitt &n
ovriga gruppmedlemmar samtidigt som all kommunikation inom gruppen via
honom/henne eller dr det béttre att ha en demokratisk struktur dér alla har samma
beslutanderétt och far kommunicera fritt med varandra?

I militira sammanhang &r det vanligt med distribuerat beslutsfattande dér olika
militdra enheter ansvarar for en begrinsad yta av ett territorium. En enskild person
kan inte finnas pa samtliga platser och ha tillgang till all information utan de olika
enheterna maste koordinera sin information och sitt handlande sé att det gynnar det
overgripande malet (Artman, 1999). Den militdra organisationen har vanligtvis en
hierarkisk struktur med en &verordnad chef som ger order till de olika enheterna
(Artman, 1999). Detta kan dock komma att fordndras i framtiden. Med en allt mer
avancerad teknologi kan beslutsfattandet distribueras i storre utstrickning och bli mer
rorligt 4n tidigare. Frdgan 4r dd4 om beslutsfattandet kan gynnas av en annan
organisationsstruktur?

Det har examensarbetet &mnar undersoka huruvida en hierarkisk organisationsstruktur
ar att foredra framfor en demokratisk struktur i en dynamisk militdr miljo. Studien
kommer dven att undersdka huruvida erfarenhet paverkar beslutsfattandet, dvs. om
den hierarkiska eller demokratiska strukturen &r bist limpad for sévil experter som
noviser.
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1.1 Oversikt

I rapportens bakgrundskapitel ges en beskrivning av de begrepp, teorier och metoder
som ligger till grund for den preciserade fragestdllningen. Det som behandlas é&r
klassiska teorier om beslutsfattande, dynamiskt beslutsfattande och naturalistiskt
beslutsfattande. Dérefter foljer en genomgéng av vad som avses med experter och
expertkunskap. Efter detta behandlas distribuerat beslutsfattande och hur olika organi-
sationsstrukturer kan pédverka beslutsfattandet. Begreppet mikrovirldar behandlas
ingdende och dess mojligheter och begriansningar belyses. Avsnittet problem-
beskrivning redogdr for den frégestillning som detta examensarbete forsoker finna
svar pa. Direfter foljer en beskrivning av alternativa metoder, val av metod samt en
redogorelse for uppligg och genomforande av studien. Resultat med tillhorande
analys redovisas och avslutningsvis fors en diskussion kring arbetet, resultaten som
erhallits, slutsatser samt forslag pa framtida studier.
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2 Bakgrund och relaterade arbeten

Mainniskan fattar dagligen en méingd olika beslut som kan paverka sévil henne sjilv
som hennes omgivning. I denna beslutsprocess, ndr ménniskan véljer mellan tva eller
flera mdjliga handlingssekvenser, méste hon ta hansyn till en rad olika faktorer som
paverkar bade beslutet och resultatet av beslutet (Plous, 1993). Det finns ett antal
olika teorier om hur ménskligt beslutsfattande gar till, ndgra av dessa kommer att
redogdras for nedan.

2.1 Klassiska teorier om beslutsfattande

Klassiska ansatser till att studera beslutsfattande ar normativa, dvs. de forsoker
forklara och forutse hur ménniskor, utifrdn vissa begrinsningar, bor fatta beslut. De
bygger pa analytiska teorier som behandlar hur ménniskor véljer mellan ett antal
alternativ fOr att fatta ett optimalt beslut (Hogarth, 1987). Dessa ansatser fokuserar till
storsta del pa en begriansad del av beslutsfattandet, frimst sjdlva beslutshindelsen
(eng. decision event). Enligt detta synsétt sker den vésentliga delen av beslutsfattandet
ndr beslutsfattaren viljer mellan ett bestimt antal alternativ, vdger de sannolika
konsekvenserna av varje alternativ och gor ett val (Plous, 1993). Beslutsfattaren
virderar alternativen med avseende pa mal, syfte eller egenskaper som ér stabila over
tid och som han eller hon har en relativt god uppfattning om. De teorier som klassisk
beslutsforskning bygger pa utgar ifrdn att minniskan vill fatta optimala beslut och att
alternativ, kriterier och virden dr kdnda (Plous, 1993). Det innebdr att beslutsfattaren i
forviag kénner till alla de alternativ som dr mojliga i den aktuella situationen, har
information om de kriterier som alternativen maste uppfylla for att ett optimalt beslut
ska kunna uppnas samt kinner till de olika alternativens objektiva vérde (Plous,
1993). Med tillgang till denna information kan beslutsfattaren jimfora de olika
alternativen och systematiskt arbeta sig fram till en optimal 16sning. De klassiska
teorierna forklarar inte hur ménniskor fattar beslut, dvs. de forklarar inte de bakom-
liggande faktorerna till beslutet, men de tillhandahéller formella metoder for att nd
optimala 16sningar, dvs. genom att anvidnda sig av dessa teorier kan méanniskor fatta
optimala beslut. Att uppnd optimala 16sningar genom analytiskt berdknande tar dock
mycket tid 1 ansprdk och dr en krdvande process (Plous, 1993). Analytiska strategier
innefattar vanligtvis foljande steg (Hutchins, Morrison & Kelly, 1996):

Specificera alla relevanta egenskaper av uppgiften
Identifiera alla mojliga alternativ

Identifiera vilken dimension som ska utvirderas
Identifiera vikter for varje dimension

Uppskatta varje alternativ inom varje dimension
Berikna resultatet

Vilj bésta alternativ

Analytiska strategier dr alltsd relativt tidskrdvande, Hutchins et al. (1996) havdar
dérfor att det &r orealistiskt att fatta beslut pd detta sétt i situationer som kriver snabbt
agerande. Enligt Plous (1993) &r anhédngare till den klassiska ansatsen medvetna om
att analytiska strategier inte alltid stimmer 6verens med hur ménniskan fattar beslut i
situationer dd hon paverkas av tidspress eller sociala faktorer. De analytiska
strategierna har dock visat sig stimma Overens med hur oerfarna personer fattar beslut
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om nya uppgifter och teorierna bidrar darfér med vérdefull kunskap om ménskligt
beslutsfattande (Plous, 1993). De klassiska teorierna stimmer ddremot inte alltid
Overens med hur erfarna personer fattar realtidsbeslut (Hutchins et al., 1996). I
naturliga miljéer utanfor laboratoriet, begransas beslutsfattaren ofta av tidspress och
det kan vara svart att identifiera de alternativ som ska utvirderas och bedoma virdet
av dessa pa ett adekvat sétt. Erfarna beslutsfattare anviander sin kunskap for att soka
information, identifiera och tolka problemet. Nir de uppnatt en grundlidggande forsta-
else for problemet skapas en modell dver situationen och en ldmplig handling viljs.
Enligt Hutchins et al. (1996) ér det ofta situationen i sig som avgor eller begransar
mojliga alternativ. Studier har visat att erfarna beslutsfattare kan fatta upp till 90
procent av sina beslut utan att ta hdnsyn till alternativ om forhéllandena liknar tidigare
situationer som beslutsfattaren kommit i kontakt med (Hutchins et al., 1996). Norma-
tiva teorier for hur ménniskor fattar beslut stimmer séledes inte alltid.

2.2 Alternativa teorier om beslutsfattande

2.2.1 Dynamiskt beslutsfattande

Nér en ménniska stélls infor en situation dd hon méste fatta en rad olika beslut under
kort tid 1 en miljé som fordndras, kan det vara svart att hitta en normativ modell som
beskriver hur hon ska gi till viga for att fatta ett optimalt beslut (Brehmer, 1991).
Brehmer (1991) ger som exempel de beslut som en brandchef kan stéllas infor nér
denne ska slidcka en skogsbrand. Brandchefen far information om branden och ger
order till olika brandstationer om vilka atgdrder som ska vidtas. Under tiden kan
situationen eller omvirlden foréndras, dvs. brandchefen fir ny information, méste ge
nya order osv. tills branden é&r sldckt. Detta &ar ett exempel pa en dynamisk
beslutsuppgift. Dynamiska beslutsuppgifter har fyra utmérkande drag (Brehmer,
1991):

De kriver en serie av beslut

Besluten ar inte oberoende av varandra
Omvirlden fordndras

Besluten sker 1 realtid

Dynamiska beslutsuppgifter dr vanligt forekommande i samhillet. De finns t.ex. inom
sjukvérden, inom olika former av foretagsledning och inom forsvaret. Trots att det ar
av stor vikt att fatta tillfredstillande beslut i dessa sammanhang har det inte genom-
forts ndgon omfattande forskning om dynamiskt beslutsfattande. Det beror enligt
Brehmer (1991) pé att det dr svért att hitta normativa modeller som ar ldmpliga for
dynamiska uppgifter. Eftersom fordndringar 1 miljon krdaver en kontinuerlig
interaktion med omvarlden och péaverkar beslutsfattaren och problemutvecklingen blir
det problematiskt att anvdnda sig av den traditionella strategin dar ménniskors beslut
jamfors med ett normativt korrekt och optimalt beslut. Det ar inte heller helt
okomplicerat att i efterhand avgoéra hur en person borde ha handlat for att uppna en
optimal 16sning eftersom dynamiskt beslutsfattande ofta krdver en serie av beslut som
ar beroende av varandra. Eftersom den dynamiska miljon dessutom kan forandras
utan yttre paverkan kan det vara svart att avgora vad som gett upphov till ett visst
hindelseforlopp. Dorner (1996) menar dock att duktiga beslutsfattare har god sjilv-
reflektion och kan ddarmed ofta forbéttra sina framtida beslut genom att skapa sig en
forstaelse for varfor ett hindelseforlopp utvecklade sig pa ett visst vis.
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Att fatta dynamiska beslut dr inte helt okomplicerat. Eftersom uppgiften kraver ett
flertal beslut som &r beroende av varandra méiste beslutsfattaren ha formégan att, infor
varje delbeslut, noga tidnka igenom vad det kan fa for konsekvenser. Beslutsfattaren
maste kunna forestdlla sig mentalt hur olika situationer kan komma att utveckla sig
och utifran det planera sina handlingar (Brehmer, 1991). Eftersom omvérlden
fordndras dr det dessutom viktigt att beslutsfattaren kan avgdéra om en situations
aktuella tillstand beror pa dess inre dynamik eller om det &r ett resultat av besluts-
fattarens atgérder. Detta kan vara olika svart beroende pé situation.

Eftersom dynamiska miljder kan fordndras som resultat av dess inneboende dynamik
maste beslutsfattande 1 dessa miljoer ske i realtid, dvs. beslutsfattaren kan inte fatta
besluten i egen takt nér denne sjilv vill utan styrs av omstindigheter i miljon. Detta
medfor att beslut i dynamiska miljoer kan upplevas stressande (Brehmer, 1991).
Klassiska teorier om beslutsfattande tar inte hénsyn till kontextuella faktorer som t.ex.
tidspress, vilket medfor att teorierna blir svéra att tillimpa pa dynamiska besluts-
uppgifter (Orasanu & Connolly, 1993). Utifrdn forskning som pekade pé att inte
enbart en uppgifts komplexitet utan dven miljo, kontext och tidigare erfarenheter
paverkar manskligt beslutsfattande, utvecklades en ny ansats till att studera besluts-
fattande. Den nya ansatsen, naturalistiskt beslutsfattande, beskrivs i nésta avsnitt.

2.2.2 Naturalistiskt beslutsfattande

En alternativ ansats till den klassiska ansatsen for beslutsfattande som fétt stor upp-
maérksamhet de senaste tjugo dren &r naturalistiskt beslutsfattande (NDM). Naturalist-
iskt beslutsfattande handlar om beslut som méanniskor fattar utifran sina erfarenheter i
olika situationer och miljoer (Klein, 1993). Zsambok (1997, sid. 4, egen Oversittning)
definierar naturalistiskt beslutsfattande som:

”NDM iér det satt som manniskor anvander sin erfarenhet for att fatta
beslut i naturliga miljoer”

Liksom dynamiskt beslutsfattande, handlar NDM om hur ménniskor fattar beslut i
dynamiska, komplexa och osékra miljoer, men denna ansats tar dven hénsyn till fler
aspekter som péverkar beslutet. Medan dynamisk beslutsforskning fokuserar pa en
liten del av verkligheten (for att uppnéd kontroll) vill naturalistisk beslutsforskning
dven ta hdnsyn till kontextuella faktorer som kan péverka beslutet. Ansatsen fokuserar
mer pa den kunskap och erfarenhet som beslutsfattaren besitter samt den naturliga
miljo som beslutet fattas i (Zsambok, 1997). Den naturalistiska ansatsen anvénder sig
darfor primirt av faltstudier for att studera beslutsfattande. Traditionell besluts-
forskning genomfors ofta i laboratoriemiljoer och fokuserar pd hur beslutsfattare
utvirderar flera alternativ med hjdlp av analytiska metoder for att komma fram till en
optimal 16sning. Den dynamiska ansatsen utvecklades ur den traditionella besluts-
forskningen med maélséttningen att dvervinna problemen som uppkommit i tidigare
laboratoriestudier, och okontrollerbarheten hos féltstudier. Den dynamiska ansatsen
kan alltsd sdgas vara en medelvdg mellan traditionell och naturalistisk besluts-
forskning som fokuserar bade pa ekologisk validitet och kontroll. Inom NDM-
ansatsen anses det dock att den kontext och miljo som beslutet fattas i dr av stor
betydelse och pdverkar beslutsfattandet. I vardagliga situationer dr beslut ofta en del 1
storre uppgifter som beslutsfattaren forsoker att 16sa. Det dr dérfor centralt att studera
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beslutsfattande 1 en meningsfull kontext (Orasanu & Connolly, 1993). Problemet med
denna ansats ar att den, till skillnad fran klassiska teorier om beslutsfattande, inte har
nagon tydlig teoretisk forankring utan primért bygger pd observationer (Lipshitz,
Klein, Orasanu & Salas, 2001). Detta kan anses vara ett betydande problem eftersom
det ménga ganger kan vara svart att fa ett helhetsperspektiv utan att ha en teoretisk
plattform att bygga forskningen pd. De forskningsresultat som iakttas kan endast
sdgas vara géllande for den specifika situationen dér iakttagandet gjorts eftersom det
inte finns nagra befintliga teorier att verifiera eller falsifiera. Enligt Lipshitz et al.
(2001) ar detta dock en svaghet som forskare inom NDM &r medvetna om och arbetar
for att foréndra.

NDM ir alltsd en deskriptiv ansats som forsoker beskriva hur erfarna ménniskor fattar
beslut i naturliga miljoer. Med naturliga miljéer menas kontexter eller sammanhang
som dr meningsfulla och familjdra for beslutsfattaren (Lipshitz et al., 2001). Orasanu
och Connolly (1993) redogor for ett antal egenskaper som karaktiriserar besluts-
fattande 1 naturliga milj6er vilka ér foljande:

1. Problemen dr ofta ddligt strukturerade vilket medfor att beslutsfattaren maste
lagga ner energi pé att generera hypoteser om vad som hédnder for att kunna
avgora hur problemen ska hanteras. Nar en uppgift dr déligt strukturerad finns
det vanligtvis flera sitt att 16sa problemet och det finns inte ett korrekt eller
optimalt svar.

2. Miljén dr dynamisk och osdker och beslut mdste ofta fattas utifran ofull-
standig information. Beslutsfattaren kanske enbart kénner till delar av
problemet eller fir tvetydig och osdker information. Uppgiften dr dessutom
ofta dynamisk och miljén kan fordndras under tiden beslutsfattaren haller pa
att fatta beslutet.

3. Malen dr ofta daligt definierade, kan konkurrera med varandra och kan
fordndras. Utanfor laboratoriet &r det ovanligt att det finns eft mal som é&r
valforstatt och dominant i jamforelse med andra mal. Vanligtvis kan olika mal
konkurrera med varandra och de kan dven foridndras under beslutsprocessens

gang.

4. Hdndelse/feedback-loopar. Den traditionella beslutsansatsen ser till en viss
héndelse som kopplas till en viss handling. Inom naturalistiskt beslutsfattande
diaremot dr det vanligt att man kommer 1 kontakt med ett stort antal samman-
linkade héndelser och det krivs sdledes flera handlingar for att kunna hantera
problemet. De handlingar som vidtas och det resultat som kan observeras kan
vara 16st kopplade till varandra vilket gor att det blir svért att koppla ihop
hindelse och verkan.

5. Tidspress. En uppenbar egenskap hos ménga beslut i naturalistiska miljoer ar
att beslut fattas under tidspress. Beslutsfattaren kan déarfor uppleva hoga nivaer
av personlig stress och dennes sitt att resonera och tinka kan darfor skifta 1
riktning mot strategier som krdaver mindre komplicerat resonemang. Besluts-
fattaren kanske inte resonerar pad samma sitt som denne skulle gora utan tids-
press utan strdvar istéllet efter att snabbt hitta en tillfredstdllande 16sning pa
problemet.
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6. Stora risker. Manga ganger dr det mycket som star pa spel for beslutsfattaren,
dvs. beslutet kan fi allvarliga konsekvenser. For t.ex. brandmén kan konse-
kvensen av ett beslut handla om liv och ddd. I andra miljder, t.ex. 1 en labora-
toriemiljo, blir konsekvenserna av ett beslut oftast inte s allvarliga.

7. Flera individer. Ménga av de problem som NDM-forskare intresserar sig for
involverar fler 4n en beslutsfattare. Ofta dr det flera personer som pa ett eller
annat sitt paverkar beslutet och beslutsprocessen blir darfor mer komplex.

8. Organisatoriska mdl och normer. Inom NDM-forskning &r beslutsfattande 1
organisationsmiljoer av intresse. Manga beslut fattas i organisatoriska miljoer
och paverkar dérfor beslutsfattaren som inte enbart kan ta hénsyn till sina egna
mal och virderingar.

Miljoer som har ovanstdende egenskaper kan dterfinnas inom t.ex. sjukvarden,
forsvaret eller pa olika larm- och sambandscentraler. For att kunna underlétta arbetet
inom dessa miljoer dr det viktigt att f en forstdelse for hur beslutsfattandet faktiskt
gér till i den naturliga miljon. Som tidigare ndmnt ar det svért att hitta en generell
modell for hur personer fattar beslut i naturliga miljoer eftersom generella modeller,
per definition, dr icke-specifika (Lipshitz et al., 2001). Det &r saledes litt att modell-
erna misstolkas eller att de inte passar in i den miljo som personen befinner sig i.
Aven om ett antal modeller har visat sig fungera otillfredsstéillande inom NDM-
omradet anser Lipshitz et al. (2001) att det ar rimligt att hdvda att Recognition-Primed
Decision (RPD) Model fungerar tillfredsstidllande inom ramen for naturalistiskt
beslutsfattande.

Recognition-Primed Decision (RPD)* Model utvecklades ursprungligen for att for-
klara hur erfarna brandbefdl anvénder sin expertkunskap for att fatta snabba beslut i
osdkra, dynamiska situationer (Lipshitz et al., 2001). Studierna visade att brand-
befdlen inte jimforde olika alternativ utan de fattade primaért besluten utifran tidigare
erfarenheter. RPD-modellen forklarar enligt Klein (1993) hur ménniskor, genom att
anvénda sig av tidigare erfarenheter, kan fatta beslut utan att jimfora olika alternativ.
Han hévdar inte att det dr en optimal modell, men han menar att den stimmer relativt
vil 6verens med hur manniskor fattar beslut i dynamiska miljoer och att modellen &r
mer ldmplig 4n klassiska, normativa modeller.

Studier genomforda pé brandbefdl visade att befilens beslutsfattande inte alls passade
in pad den klassiska modellen. Brandbefilen angav sjdlva att de inte fattade nigra
direkta beslut dir de valde mellan alternativ eller tog hénsyn till sannolikheter (Klein,
1993). De hiavdade istéllet att de agerade som de gjorde pa grundval av tidigare erfar-
enheter. De “kénde igen” en viss situation sedan tidigare och agerade pa grundval av
detta. Det handlade inte om att vélja ett optimalt alternativ utan brandbefilen ville
hitta handlingar som kunde fungera, som var snabba och kostnadseffektiva (Klein,
1993). Det kan forstds innebéra att de omedvetet gjorde sannolikhetsbedomningar
utifran den kunskap som de fOorviarvat sig genom sin erfarenhet, men den centrala
skillnaden mellan RPD-modellen och klassiska beslutsmodeller &r att beslutsfattaren
inte aktivt vdljer mellan alla mgjliga alternativ for att komma fram till ett optimalt

? Recognition-Primed Decision har ingen motsvarighet pa svenska men kan dversittas till
”igenkdnningsbaserade beslut” dvs. beslutsfattaren relaterar till liknande situationer denne tidigare varit
i kontakt med.
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beslut. Enligt RPD-modellen fokuserar beslutsfattaren pd situationsfaktorer, skapar
sig en uppfattning av situationen, bestimmer sig for hur den ska hanteras, utvirderar
alternativet och om det bedoms vara ett tillfredstéllande alternativ forverkligas det.

Till vad kan dd RPD-modellen anvidndas? RPD-modellen dr dessvirre, till skillnad
fran klassiska beslutsmodeller, ganska diffus och svér att fa grepp om. Den beskriver
inte exakt hur beslutsprocessen ser ut, utan ger en mer overgripande bild av hur
experter fattar beslut. RPD-modellen kommer sédledes inte att vara central for detta
examensarbete utan syftar frimst till att ge en forstaelse for att erfarenhet dr av stor
betydelse for beslutsfattande 1 naturliga miljoer eftersom erfarna personer inte fattar
beslut pd ett normativt sdtt. I dynamiska naturliga miljoer strdvar beslutsfattare inte
efter att fatta optimala beslut utan tillfredsstdllande och snabba beslut dr av storre
betydelse.

Beroende pé vilken ansats en forskare véljer att utgd ifran far forskningen négot olika
fokus. Det bor dock poidngteras att dynamiskt beslutsfattande och naturalistiskt
beslutsfattande har manga likheter. Bdda ansatserna intresserar sig for dynamiska,
foranderliga miljoer dér beslutsfattaren maste fatta en serie av beslut, hantera oséker
information och ofta begrinsas av tidspress. Ingen av ansatserna anser att normativa
modeller av beslutsfattande stimmer Overens med beslutsfattande i naturliga,
dynamiska miljéer. Den dynamiska ansatsen kan dock, i min mening, sdgas vara
nagot mer begrinsad dn den naturalistiska genom att den har en négot snévare syn pa
kontext. Den dynamiska ansatsen fokuserar primért pa att skapa en dynamisk milj6
som beslutsfattaren kan interagera med, men tar inte hinsyn till alla de detaljer som
kan aterfinnas i1 en naturlig milj6. Den naturalistiska ansatsen lagger storre vikt pa att
miljon som beslutet fattas i dr naturlig for beslutsfattaren. Bada ansatserna é&r
intresserade av hur experter fattar beslut, men expertens roll betonas 1 storre
utstrackning inom NDM-ansatsen. Begreppet expert och de egenskaper som ér
karaktéristiska for experter och den kunskap de besitter beskrivs i nésta avsnitt.

2.3 Expertkunskap

Det finns ett stort antal personer i samhéllet, inom olika doméner, som kan anses vara
experter pa att fatta beslut. Lakare, brandmén, konsulter och schackspelare verkar alla
ha en sak gemensamt: de fattar mer optimala beslut dn andra personer i den domén de
ar experter inom (Johnson, 1988). Vad kédnnetecknar dd en expert? Hur kommer det
sig att de kan fatta bittre beslut &n andra personer?

Det dr svart att hitta en gemensam definition av begreppet expert eftersom ménniskor
kan vara experter inom vildigt skilda omradden. Gemensamt dr dock att experter
besitter speciella kunskaper, eller en stor méngd kunskaper, inom ett omrdde. Enligt
Militello och Hutton (1998) ar det vanligt att man definierar experter inom en viss
domén genom att lata erfarna personer ange vad som krévs for att klassas som expert.
Detta, 1 kombination med studier av hur personerna utfér uppgifter inom doménen,
kan ge en relativt god bild av experters kompetens (Mitello & Hutton, 1998).

Vad dr det da for egenskaper som kinnetecknar en expert? Chi, Glaser och Farr
(1988) redogor for ett antal egenskaper som kadnnetecknar experter och den kunskap
de besitter:
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o  Expertkunskap dr domdnspecifik och kan oftast inte overforas fran en domén
till en annan. En ldkare kan sdgas vara expert inom sjukvirden men han eller
hon kan inte anvinda sin kunskap for att spela schack. Olika doméner kraver
olika fardigheter av experten.

o Experter uppfattar meningsfulla ménster 1 sin domén, dvs. de kan kinna igen
centrala aspekter av en situation. Schackspelare kan t.ex. kdnna igen flera
tusen monster av pjasuppstéllningar. Detta beror inte pa en dverldgsen percep-
tuell forméga utan speglar deras sitt att organisera sin kunskapsbas.

o Experter kan fatta beslut snabbt. Detta kan forklaras pa tva sétt. Det forsta ar
att genom att upprepa en aktivitet ménga ganger kan den automatiseras vilket
frigdr minneskapacitet till andra aspekter av uppgiften. Den andra forklaringen
ar att experter manga ganger kan komma fram till en 16sning utan att genom-
fora en omfattande sokning av den.

o [Experter har bdttre kort- och langtidsminne. Detta beror inte pa att de har
storre minneskapacitet &n andra méanniskor utan det &r ett resultat av att manga
uppgifter kan automatiseras (vilket frigér minneskapacitet).

e Nir experter ska analysera ett problem spenderar de mycket tid pd att forstd
problemet, de skapar sig en representation av problemet och dess begréns-
ningar. Noviser forsoker vanligtvis 16sa problemet direkt utan att forst ha en
forstaelse for problemet.

o Experter har god sjilvreflektion, for de verkar vara mer medvetna dn noviser
om nér de begar fel, varfor de inte forstar och nédr de behover kontrollera sina
16sningar.

Experter anvinder sig alltsd av sin erfarenhet och forsoker hitta centrala aspekter av
nya situationer och forsoker matcha dem med tidigare erfarenheter. Noviser kan inte
utnyttja erfarenhet och tidigare kunskap pd samma sitt utan maste vilja mellan ett
antal mgjliga handlingsalternativ. Experter spenderar mycket tid pa att forsta en ny
situation och kan utifrdn sin erfarenhet ofta fatta snabba, intuitiva beslut, medan
noviser har svart att uppnd samma grad av forstéelse for problemsituationen. Det finns
uppenbarligen skillnader mellan experter och noviser, fragan dr dock hur en novis
utvecklar sina kunskaper och uppnér en expertniva?

Enligt Johnson (1988) ér experters dverldgsna forméga inom sin domin ett resultat av
omfattande trdning, hart arbete, praktisk erfarenhet och professionell hingivenhet. Att
bli expert dr sdledes en process som tar lang tid inom de flesta omridden. En ldkare
maste utbilda sig i ménga ar och sedan praktisera innan han eller hon uppnér
expertkunskap. Enligt Chi et al. (1988) utvecklar experter en speciell formaga att
organisera sin kunskap vilket gor att de kan anvinda den mer effektivt. Feltovich,
Spiro och Coulson (1997) hdvdar att inom ménga omrdden, som stéller krav pa
komplex kognition, behdvs det minst tio ars trdning innan personen uppndr expert-
kunskap. Trianingen leder till att personerna kan utveckla sina mentala strukturer.
Sddana mentala strukturer innehaller enligt Feltovich et al. (1997) information om
stereotypiska situationer och hur de ska hanteras. De mgjliggér dven dverforing av
information frdn en situation till en annan vilket gor att personen kan kénna igen
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liknande situationer och anvédnda sig av tidigare erfarenheter for att hantera en
situation. Feltovich et al. (1997) hdvdar dven att trining leder till att ménga handlingar
kan automatiseras. Fran borjan har personen framfor allt deklarativ kunskap, dvs.
kunskap om ndgonting, vilket krdvs for att kunna utveckla skicklighet. Genom
omfattande trédning vergér en del av den deklarativa kunskapen till att bli procedurell
kunskap, skicklighet, vilket handlar om att veta hur négot ska utforas. Skicklighet ar
alltsd en forméga att effektivt kunna utfora en handling (Feltovich et al., 1997).

Dreyfus (1997) beskriver utvecklingen av kunskap inom en domén, frén novis till
expert, genom fem olika steg eller nivéer. P4 den forsta nivan rédknas en person som
novis, dvs. personen har ingen (eller vildigt lite) tidigare kunskap om den aktuella
doménen. Nivdn kinnetecknas av att beslutsfattaren tillimpar enkla, situations-
oberoende regler. Pa den andra nivan ses beslutsfattaren som en avancerad nybdrjare.
Personen kan nu hantera de enkla reglerna relativt bra och borjar kunna kénna igen
tidigare situationer. Den tredje nivan kallar Dreyfus (1997) kompetensnivan. Nivin
kannetecknas av att beslutsfattaren borjar kunna organisera sina kunskaper hierarkiskt
och kan darfor planera och kontrollera sitt handlande pa ett battre satt. P4 den fjarde
nivén klassas beslutsfattaren som skicklig (eng. proficient). Reglerna 4r nu kopplade
till situationer och beslutsfattaren gor inte lingre s& ménga medvetna beslut utan
handlar mer intuitivt utifrdn den givna situationen. P4 den femte och sista nivan ir
beslutsfattaren en expert. Pa denna niva fattas inga tydliga beslut utan beslutsfattaren
vet, genom att relatera till tidigare erfarenheter, hur situationen ska hanteras for att
uppna malet.

I naturliga och dynamiska miljéer krdvs en hog grad av expertis for att kunna hantera
situationen. Eftersom miljon ofta dr komplex och forénderlig fordras det att besluts-
fattaren &dr flexibel och kan agera snabbt utifrén ofullstindig information. Enligt
Cannon-Bowers och Bell (1997) kan experter klara av detta tack vare sin erfarenhet.
Eftersom experter har erfarenhet av att fatta beslut inom en viss domén antas de ha ett
antal beslutsstrategier som de kan tillimpa 1 olika situationer (Cannon-Bowers & Bell,
1997). Beslutsstrategierna dr kopplade till specifika egenskaper eller monster i
situationerna som avgor vilken strategi som ska tillimpas. I en beslutssituation
fokuserar experten pa att ldsa av och tolka en situation for att kunna avgora hur
situationen ska hanteras. Beslutsfattaren maste alltsa kunna avgora nér och hur en viss
strategi ska tillimpas samt om den maste dndras eller modifieras utifran uppgifts-
kraven (Cannon-Bowers & Bell, 1997).

Kunskaper om de befintliga teorier som finns om expertkunskap dr av betydelse vid
planering av en studie eftersom experter och noviser inte fattar beslut p4 samma sétt.
Ska en naturalistisk studie genomforas, dir expertens roll dr viktig, bor lampliga
forsoksdeltagare viljas ut. Ar man t.ex. intresserad det dynamiska beslutsfattande som
sker vid rdddningsarbete av olika slag bor studien genomforas pa raddningspersonal
och inte pa studenter eller andra personer som ej har kunskap inom omradet.

Militart beslutsfattande &r ett exempel pa beslut som sker i en domén som stiller ovan
ndmnda krav pa beslutsfattaren. En officer kan séigas vara en expert som maste fatta
beslut i en komplex och fordnderlig miljo. Att kunna ldsa av en situation och snabbt
fatta beslut utifran ofullstindig information 4r av central betydelse vid militirt
beslutsfattande. Beslutsfattaren maste dessutom ofta ta hinsyn till flera olika informa-
tionskéllor och aktorer (dvs. andra officerare, sdvil dverordnade som underordnade)
och tillsammans med dem fatta ett beslut. Kunskap och erfarenhet kan alltsd sidgas
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vara viktigt vid militért beslutsfattande eftersom stora krav stills pa beslutsfattaren 1
dessa miljoer. Officerare kan stillas infor olika sorters uppgifter sdsom spanings-,
sdkrings-, forsvars- eller anfallsuppgifter. Nar officerare ska spana av eller sdkra ett
visst omrdde eller territorium for att undersoka om det finns nagra fiender i omradet
maste de agera snabbt och effektivt och samordna sina aktiviteter pa ett lampligt sétt.
Officerarna vet kanske inte i forvdg om de kommer att mota nagra fiender och de
maste fatta beslut utifrdn den situation de befinner sig i. Nar officerare ska fatta beslut
som ror anfalls- eller forsvarsstrategier manga olika aspekter beaktas sdsom till-
gingliga resurser, fiendens storlek och uppskattade styrka, samt faktorer i
omgivningen som kan paverka valet av strategi. Aven om en strategi planeras i forvig
maste den kanske dndras om ny information uppdagas eller situationen plotsligt
fordndras. Militirt beslutsfattande kan alltsda vara mycket krivande da det manga
ganger maste ske under stark tidspress och utifrdn oséker information, och dir
konsekvenserna av beslutet kan bli mycket allvarliga. Det dr dock svért att sdga hur
beslutsfattandet gar till, dvs. det &r svéart att ge en explicit beskrivning av
beslutsprocessen eftersom det 1 dagsldget inte finns nagra explicita, allméngiltiga
modeller for hur beslutsfattande i dynamiska, naturliga miljoer gér till (Lipshitz et al.,
2001). Bedomning av beslutsfattande tenderar darfor att fokusera pa resultatet av
beslutet och inte hela beslutsprocessen.

I vissa beslutssituationer, t.ex. vid militdrt beslutsfattande, ar det ofta flera individer
som #r inblandade i en beslutsprocess och personerna méste tillsammans komma fram
till lampliga beslut. Besluten kan da sédgas vara distribuerade. Detta begrepp kommer
att forklaras i nésta avsnitt.

2.4 Distribuerat beslutsfattande

I manga vardagliga situationer fattas viktiga beslut av grupper av minniskor snarare
4n enskilda individer. Aven om det ir en enskild person som ir ansvarig for beslutet
sa dr det ménga personer som bidrar till det slutgiltiga resultatet. Beslutsproblem inom
affarsvirlden, armén, sjukvarden och ménga andra omréden dr manga ganger sa
komplexa att det krdvs flera experter for att komma fram till ett tillfredsstdllande
beslut (Orasanu & Salas, 1993).

Vissa dynamiska beslutssituationer som ménniskan hamnar i ér allt for komplexa for
att hon ska klara av dem sjélv. Det blir dd nddvéandigt att kunna fordela arbetet pa ett
bra sitt. Beslutsfattandet ar da inte individuellt, utan distribuerat. Artman (1999, sid.
14) beskriver distribuerat beslutsfattande pé foljande sitt:

”...det finns flera aktorer med delvis olika information som fattar beslut
angaende processen.”

Med ’processen” avser Artman den dynamik eller det hindelseforlopp som pégar i
dynamiska situationer som beslutsfattarna forsoker kontrollera. Distribuerat besluts-
fattande handlar enligt Artman (1999) om att olika personer har olika tillgang till
information eller olika “fonster” mot omvirlden. Det innebér alltsa att flera olika
personer maste samarbeta for att sammanstilla informationen. Ett annat begrepp som
har en liknande betydelse ar delat beslutsfattande (eng. team decision making) vilket
karaktdriseras som:

11
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”Processen genom vilken flera oberoende individer kommer fram till ett
beslut for att uppna ett gemensamt mal” (Orasanu & Salas, 1993, sid. 328,
egen Oversittning).

Béda begreppen avser en beslutsprocess dir flera individer, med delvis olika informa-
tion eller kunskap, tillsammans fattar beslut' for att uppna ett gemensamt mal.
Problemet med ovan givna beskrivningar dr att de ar relativt ospecificerade och
lamnar stort utrymme for egen tolkning. Det beror pé att det inte finns nagra riktigt
bra definitioner av distribuerat och delat beslutsfattande eftersom det ir, i forsknings-
sammanhang, ett relativt nytt @mnesomrdde. En stor brist &r att beskrivningarna
endast sdger vad som hénder, dvs. att flera aktorer med delvis olika information
tillsammans fattar beslut, men de sdger ingenting om hur processen gar till.
Beskrivningarna av begreppen finns framfor allt med for att lasaren ska fd en
grundldggande uppfattning om vad begreppen stér for. Att fatta delade beslut ar inte
alltid helt okomplicerat. Aven om gruppmedlemmarna har olika bakgrund och
kompetens och pd sa sitt kompletterar varandra pé ett bra satt dr det inte sékert att de
fattar béttre beslut &n en enskild individ. Enligt Orasanu och Salas (1993) beror det pa
att personer som arbetar tillsammans kan ha olika uppfattning, motiv och asikter om
uppgiften dven om de arbetar mot samma mal. Flera olika informationskéllor méste
tas med 1 berdkningen och olika uppgiftsperspektiv méste kombineras for att komma
fram till ett beslut (Orasanu & Salas, 1993).

En viktig faktor som paverkar savil distribuerat som individuellt beslutsfattande ar
situationsmedvetenhet (eng. situation awareness). Begreppet situationsmedvetenhet
refererar enligt Artman (1999) till en persons forstaelse av en situation samt dennes
forméga att kunna forutsdga kommande situationstillstdnd. Situationsmedvetenhet ar
kopplat till beslutsprocessen, men den avgor inte resultatet av beslutet. Inom den
naturalistiska ansatsen anser manga att erfarna beslutsfattare forst klassificerar, eller
kénner igen, en situation och sedan viljer handling utifrdn denna situationsuppfattning
(Klein, 1993). Vid beslutsfattande i dynamiska, fordnderliga miljder ar det alltsd
viktigt att beslutsfattaren snabbt skapar sig en forstaelse for situationen och hur den
kan komma att foridndras.

Vid delat beslutsfattandet dr det dven viktigt att de olika aktdrerna har en gemensam
uppfattning om situationen, malet och hur maélet ska uppnas. Orasanu och Salas
(1993) talar om att lagmedlemmarna maste ha gemensamma mentala modeller (eng.
shared mental models). En mental modell &r en minnesrepresentation som individer
skapar for att organisera kunskap till strukturerade meningsfulla enheter (Artman,
1999). Gemensamma mentala modeller refererar saledes till kunskap som 4r gemen-
sam for lagmedlemmar. Piloter har t.ex. kunskap om hur man flyger ett plan, hur
systemet i planet fungerar och hur en pilot forvéntas bete sig under en flygning
(Orasanu & Salas, 1993). Kunskapen gor att varje enskild individ kan uppfylla sin
respektive roll pa ett tillfredsstidllande och koordinerat sitt sa att laget fungerar som en
enhet. I nya situationer dr det viktigt att gruppen skapar sig gemensamma mentala
modeller for situationen for att fa en gemensam fOrstaelse for problemet, malet,
mojliga strategier som kan tillimpas och inbdrdes roller i gruppen (Orasanu & Salas,
1993). Studier har visat att gemensamma mentala modeller &r viktiga vid delat
beslutsfattandet. Orasanu och Salas (1993) redogdr bl.a. for laboratoriestudier som

* I denna rapport kommer distribuerat beslutsfattande och delat beslutsfattande att anvindas synonymt.
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visade pa att grupper som, genom kommunikation, skapade sig en gemensam
forstaelse for problemet presterade bittre dn grupper som inte gjorde det.

For att uppna gemensamma mentala modeller och kunna fatta distribuerade beslut pa
ett tillfredsstéllande sétt &r kommunikation alltsa av stor betydelse. Hur kommunika-
tionen struktureras och organiseras i en grupp kan variera. Nagra exempel pa
organisationsstrukturer, samt dess betydelse for beslutsfattande, kommer att beskrivas
1 nésta avsnitt.

2.4.1 Organisationsstrukturer

Hur en grupp beslutsfattare organiserar sig dr enligt Artman (1999) en central aspekt
av distribuerat beslutsfattande i dynamiska situationer. Organisationsstrukturen styr
individernas handlande, dvs. organisationsstrukturen begrinsar och mojliggdér visst
handlande. Vid distribuerat beslutsfattande i en dynamisk miljo ridcker det inte att en
grupp personer har ett gemensamt mal och en plan for hur de ska uppnd malet
(Artman, 1999). Forhéllandena i miljon kan fordndras och personerna maste da kunna
kommunicera med varandra for att uppnd en gemensam fOrstdelse for situationen,
samordna sina aktiviteter och fatta beslut hur de ska hantera situationen. Beroende pé
vilken organisationsstruktur som tillimpas har individerna olika mdjligheter till
kommunikation, koordination och beslutsfattande. Rasmussen (1991) redogér for fem
olika beslutsarkitekturer samt dess paverkan pd kommunikations- och beslutsmojlig-
heterna:

Autokratisk arkitektur: en beslutsfattare dr ensam ansvarig for all koordination
av aktiviteter samt fattar alla beslut

Hierarkisk arkitektur: en beslutsfattare pa en nivd samordnar andra enheter pa
nésta lagre niva

Demokratisk arkitektur: alla beslutsfattare kan kommunicera med alla och beslut
tas tillsammans

Anarkisk arkitektur: varje beslutsfattare planerar sina egna aktiviteter och

fattar egna beslut, ingen kommunikation forekommer
mellan beslutsfattarna
Diplomatisk arkitektur: varje beslutsfattare kan bara koordinera med sin granne

De olika arkitekturerna stiller olika krav pa den enskilde beslutsfattaren och styr och
begrinsar dennes handlingsmojligheter. I organisationer som tillimpar en diplomatisk
arkitektur behover den enskilde individen endast samordna sina uppgifter med sina
grannar, medan i en organisation med demokratisk arkitektur kan det vara nédvéndigt
att samordna uppgifterna med flera personer. Tva organisationsformer som ar vanliga
inom manga omrdden &r hierarkisk och demokratisk organisationsarkitektur. Den
demokratiska arkitekturen har en fri struktur vilket medfor att den kan bli vildigt
komplex om det 4r ménga individer inblandade. Det finns risk for att information gér
forlorad eftersom ingen har Overgripande kontroll pa situationen (Svenmarck &
Brehmer, 1991). Den hierarkiska organisationsformen har en tydlig struktur, men kan
vara tidskrdvande i en stor organisation da kommunikationen och beslutsprocessen
maste ske genom ett antal olika hierarkinivaer och avgdrande beslut ofta fattas pa den
hosta instansen i organisationen (Artman, 1999).

En militdr organisation har vanligtvis en hierarkisk struktur, dvs. en order eller ett
uppdrag kommer fran en 6verordnad chef och distribueras ut till olika enheter. De
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olika enheterna arbetar utifrén den givna ordern/uppdraget och rapporterar tillbaka till
chefen, som har hogst ansvar och beslutanderétt. Den militira organisationen &r
vanligtvis utspridd Over ett stort geografiskt omradde och varje enskild enhet kan
endast se en begridnsad del av omradet (Artman, 1999). Detta medfor att det inte ar
nagon speciell enhet som har en 6vergripande eller fullstindig bild av situationen. For
att kunna koordinera de olika enheternas handlingar ar det vanligt att samla
informationen pé en centralt beldgen plats (Artman, 1999). En militér stab dr en sadan
koordinationscentral dit de distribuerade enheterna kan skicka information om
héndelserna pa filtet. Staben kan sedan sammanstilla informationen och uppritta mal
som de olika enheterna ska arbeta utifran. Kommunikation och koordinationen mellan
militdrstaben och de olika enheterna ar darfor oerhort viktigt inom militéra
organisationer.

Inom andra organisationer tillimpas andra organisationsstrukturer. I en SOS-central
arbetar en grupp individer med att ta emot information, fatta beslut om vad som bor
goras for att sedan meddela berdrda enheter (Artman, 1999). Eftersom det ér flera
personer pé en ledningscentral som alla &r, eller kan vara, inblandade i fallet méste de
kunna samordna de interna uppgifterna vilket kriaver att individerna kommunicerar
med varandra pé ett effektivt sitt (Artman, 1999). Organisationsstrukturen ar vanligt-
vis demokratisk, dvs. alla individer kan kommunicera med varandra och alla har lika
stor beslutanderitt. Att ha en demokratisk organisationsstruktur &r viktigt eftersom en
operator aldrig pa forhand vet vad ndsta samtal kommer att handla om eller hur
situationen ska hanteras. Information om de pagdende hindelserna maste kunna
formedlas till samtliga operatdrer for att de ska kunna besvara uppfoljande samtal till
en specifik hindelse. Varje operator méaste ocksa ha befogenhet att fatta beslut sa att
de kan agera snabbt och effektivt.

Hur organisationsstrukturen i en grupp ser ut kan ha stor péverkan pd gruppens
prestation. Forskning har visat att det finns ett samband mellan gruppers/arbetslags
prestationer och deras inbordes mojligheter att paverka och fatta beslut. Enligt Phillips
(2001) leder delaktighet i beslutsfattande generellt till hogre motivation, hogre
tillfredsstillelse och béttre resultat. Forskningsresultaten dr dock inte entydiga utan
det finns dven samband som tyder pa motsatsen. Philips (2001) menar dock att om
gruppmedlemmarna i ett arbetslag har mojlighet att paverka beslutsprocessen ar de
mer bendgna att kdnna ansvar for gruppens prestation. Nér en grupp bestar av experter
med olika kompetenser kan det dock vara svirt att ha en demokratisk organisations-
struktur dér alla kan vara med och bestimma. Personerna i gruppen har olika
kunskaper och erfarenheter och kan ha skiljda asikter om hur ett problem ska
hanteras. I sddana situationer kan en hierarkisk organisationsstruktur vara att foredra,
dér en person har dvergripande ansvar och beslutanderitt. Nér en sadan organisations-
struktur tillimpas dr det dock mycket viktigt att gruppen trivs med ledaren sa att alla
gor sitt basta for att gruppen ska prestera vil (Philips, 2001).

Den militdra organisationen har som tidigare ndmnts vanligtvis en hierarkisk struktur
med en Overordnad chef som ger order och uppdrag till de olika enheterna (Artman,
1999). Detta kan dock komma att fordndras i framtiden. Genom en allt mer avancerad
teknologi och fordndrad vérldsordning blir kraven pa beslutsfattare i militira strids-
miljoer allt mer krdvande (Cannon-Bowers & Salas, 1998). Moderna stridsscenarier
karaktériseras ofta av snabba fordnderliga miljoer, stark tidspress, tvetydighet och
osdkerhet (Cannon-Bowers & Salas, 1998). Den tekniska utvecklingen gor dessutom
att arbetet kan ske mer distribuerat utan allt for mycket tidsfordrojning. Att anvinda
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sig av en stationdr militdrstab som tar emot och sammanstéller inkommande informa-
tion dr kanske inte langre en optimal 16sning utan rorlighet och flexibilitet ar av storre
betydelse (Cannon-Bowers & Salas, 1998). Detta stéller i sin tur storre krav pé en vl
fungerande kommunikation. Enligt Sundin och Friman (1998) krivs det en god
forstéelse for situationen och enkla former att kommunicera beslut. Flexibilitet och
rorlighet 1 organisationen ar av central betydelse eftersom man inte vet vad som ska
beslutas, till vilket syfte och under vilka forutsittningar.

Svenmarck och Brehmer (1991) har genomfort en del forskning pd distribuerat
beslutsfattande i dynamiska miljoer. De har bl.a. undersokt hur olika organisations-
former péverkar beslutsfattande. Forsoksdeltagarna hade till uppgift att slicka en
simulerad skogsbrand. Forsoksdeltagarna arbetade tillsammans i grupper om fyra dar
varje person motsvarades av en brandkir som endast sag en begrinsad del av skogs-
branden. For att fa en helhetsbild av branden och kunna sldcka den maste deltagarna
kommunicera med varandra och samordna sina insatser. Av intresse var att undersoka
hur tvd olika organisationsstrukturer, en demokratisk och en hierarkisk, paverkade
beslutsfattandet. Forvéntan var att den senare formen skulle leda till bittre prestation
eftersom &tminstone en person da skulle ha Oversikt dver situationen och kunna
samordna de olika brandkarerna. I den demokratiska organisationsstrukturen fick alla
kommunicera med alla och i den hierarkiska strukturen fick deltagarna endast
kommunicera genom en central person. Gruppmedlemmarnas beslutanderitt var
densamma i bada organisationsstrukturerna. Resultatet visade enligt Svenmarck och
Brehmer (1991) att den hierarkiska strukturen fungerade bist. Ur ett naturalistiskt
perspektiv, dir expertens roll dr central, kan det dock ifrdgaséttas hur pass relevanta
resultaten dr eftersom de genomfordes péd studenter i en domédn som inte var bekant
for dem. Jag stiller mig dven fragande till hur pass valida resultaten &r och det kan
ifrgasittas om det verkligen gar att dra de slutsatserna som de dragit utifrén studien.
Det skulle vara intressant att undersoka om samma resultat skulle erhdllas om
undersokningen genomfors pd experter.

Svenmarck och Brehmer (1991) genomforde experimentet i en sé kallad mikrovarld.
En forklaring av begreppet mikrovirld, samt nagra av dess mojligheter och begrins-
ningar, kommer att delges i ndsta avsnitt.

2.5 Mikrovarldar

Det har linge debatterats om huruvida beslutsforskning ska bedrivas i1 laboratorium
eller 1 den naturliga miljon for att generera optimala resultat. Klassisk besluts-
forskning bedrivs till stor del i laboratorium dédr hog kontroll och métbarhet kan
uppnas, men det dr pa bekostnad av den externa validiteten (Omodei & Wearing,
1995). Det sitt som personer fattar beslut i ett laboratorium stimmer inte alltid dver-
ens med hur de fattar beslut 1 naturliga, dynamiska miljéer. Vid forskning inom NDM
utfors filtstudier och experiment i den naturliga miljon i hogre utstrdckning och den
externa validiteten dr dirfor inget problem. Det kan ddremot vara svart att uppna god
kontroll, vilket medfoér problem med inferens (Omodei & Wearing, 1995).

Bremer och Dorner (1993) menar att problemet bottnar i komplexitet. Komplexiteten i
den naturliga miljon dr svar att kontrollera vilket medfor problem med inferens, och
den kontrollerade enkelheten i laboratoriet kan leda till irrelevanta resultat. Omodei
och Wearing (1995) menar att laboratoriemiljon dessutom ofta saknar tvd viktiga
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aspekter som &r centrala i verkliga beslutssituationer. I verkliga situationer dr milj6-
erna ofta dynamiska och existerar i realtid, dvs. miljon péverkas av personerna som
agerar 1 miljon, men den paverkas och fordndras dven av sig sjdlv. Férutom de
tolkningssvérigheter som naturliga miljéer orsakar sd kan det enligt Omodei och
Wearing (1995) dven vara svart att studera vissa fenomen direkt i dess naturliga miljo.
Etiska, praktiska, politiska eller finansiella faktorer kan begriansa mojligheterna att
manipulera och méta relevanta variabler. Dagens avancerade datorer skulle enligt
Omodei och Wearing (1995) kunna ses som en kompromiss mellan forskning i falt
och forskning i laboratorium eftersom det 4r en mojlighet att lata laboratoriestudier
genomforas i en kontrollerad uppgiftsmiljé som liknar naturligt forekommande situa-
tioner. Realistiska miljoer som skapas genom datorsimulationer kallas vanligtvis for
mikrovirldar. Termen mikrovérld bdrjade anvédndas 1 mitten av 1980-talet och
refererade da till komplexa videospel (Omodei & Wearing, 1995). En mikrovérld &r
enligt Brehmer och Ddorner (1993) en simulering av virlden, eller en del av virlden,
som fangar de stora dragen av det som simuleras men utelimnar detaljer. Mikro-
virldar kan anvédndas for att skapa en ndgorlunda realistisk experimentsituation for
vilken undersdkning som helst som kridver en kontrollerad, komplex och dynamisk
uppgiftssituation (Omodei & Wearing, 1995). Den dynamiska ansatsen anvénder sig 1
stor utstrackning av mikrovérldar for att bdde fa med en del av den naturliga miljons
dynamik och laboratoriets kontrollerbarhet.

Artman (1999) har studerat distribuerat beslutsfattande och kommunikation 1 saval
naturliga miljoer som mikrovirldar. Han menar att styrkan med mikrovarldar dr att
vissa strukturella aspekter kan studeras under kontrollerade former, dvs. liknande
scenarier och liknande uppgifter kan anvéndas flera ganger med olika personer. Pa sa
satt kan man studera huruvida variationen av de oberoende variablerna haft nagon
betydelse, och 1 bésta fall vilken betydelse. Omodei och Wearing (1995) poédngterar
dven att mikrovérldar kan anvindas for att studera farliga situationer. Praktiska och
etiska skl gor det svart att studera vissa saker 1 den naturliga miljon. Det skulle t.ex.
inte vara etiskt korrekt att utsdtta piloter for stress under en flygning for att se hur det
paverkar deras prestation eftersom det skulle kunna resultera i att planet stortar.
Nackdelen med mikrovérldar dr enligt Artman (1999) att forsoksdeltagarna dr ovana
vid situationen och maste lidra sig uppgiften. Mikrovérlden &r inte heller en verklig
situation och det kan dérfor ifragasittas om resultaten giller for verkliga situationer.
Det kan vara svért att fa med “allvaret” fran en verklig situation, eftersom beslut som
fattas 1 mikrovérlden inte direkt fir ndgra allvarliga konsekvenser. Studier 1 mikro-
vérldar bor diarfor kombineras med féltstudier for de kompletterar varandra pd ett bra
sétt (Omodei & Wearing, 1995).

Enligt Brehmer (1991) édr datorsimulerade mikrovérldar ett viktigt hjdlpmedel vid
studier av dynamiskt beslutsfattande. Forskning med mikrovirldar handlar om att
studera hur ménniskor interagerar med mer eller mindre komplexa datorsimuleringar
av olika system (Brehmer, 1991). Mikrovérldar konstrueras sa att de ska aterspegla tre
viktiga egenskaper av verkliga system; komplexitet, dynamik och ogenomskinlighet
(Brehmer, 1991).

Mikrovirldarna ér komplexa pé sa sitt att forsokspersonen tvingas ta hdnsyn till flera
olika mal som kanske stér i konflikt med varandra. Personen maste &ven ta hansyn till
ménga processer som dr kopplade till varandra dir en viss handling kan leda till
manga olika bieffekter. Mikrovérldarna ar dynamiska till foljd av att de fordndras
bade p.g.a. inneboende processer och utifran beslutsfattarens handlingar. Om forsoks-
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deltagaren fattar ett beslut finns det kvar 1 systemet och paverkar kommande beslut.
Mikrovirldarna dr ogenomskinliga 1 den mening att forsoksdeltagaren inte direkt kan
avgora deras tillstdnd, utan méste sjélv aktivt soka upp den informationen som behovs
for att fatta besluten. Enligt Omodei och Wearing (1995) maste en datorbaserad
simulering av en komplex mikrovéarld uppfylla foljande kriterier:

Den ska imitera naturligt forekommande miljéer

Tillata experimentella manipulationer av de aspekter som &r av intresse
Vara passande for de flesta populationer av forsdkspersoner

Inte kriva allt for langa trdningsperioder

Omodei och Wearing (1995) menar att om dessa kriterier dr uppfyllda skulle t.ex. ett
kommersiellt videospel kunna klassas som en form av mikrovérld. De péapekar dock
att sddana spel oftast inte dr verklighetsbaserade och att det méinga génger inte gar att
manipulera alla de variabler som &r av intresse. Kommersiella spel kan dock ofta
erbjuda en mycket bra simulering (grafiskt sett) till en 14g kostnad.

For att en mikrovérld ska kunna anviandas som forskningsunderlag dr det viktigt att
den har psykologisk validitet. Med det menar Omodei och Wearing (1995) att den
simulerade mikrovérlden maste stimulera samma psykologiska processer hos forsoks-
personen som den verkliga miljo som den representerar. Ska dynamiskt besluts-
fattande studeras maste sidledes mikrovérlden stélla forsokspersonen infor en miljo
som dr komplex, dynamisk och tidsbunden. For att en mikrovérld ska fungera pa ett
bra sitt dr det dven viktigt att den forses med en ldmplig ramberittelse (eng. cover
story). Med det menas att mikrovérldens olika delar beskrivs for forsoksdeltagaren
och kopplas till verkliga objekt och hdndelser. Att ha en passande ramberittelse ar
mycket viktigt for den psykologiska validiteten, for om den underliggande uppgiften
inte stimmer Overens med forsoksdeltagarens tidigare erfarenheter kan inte forsoks-
deltagarens beslut rdknas som valida (Omodei och Wearing, 1995). Det ar darfor
mycket viktigt att simuleringen inte motsidger den kunskap som forsoksdeltagaren kan
tinkas ha om situationen och att mikrovéirlden &tminstone uppfyller de fysiska
egenskaper som forsokspersonen kan forvéntas kdnna till om miljon.

Vil utformade mikrovérldar har alltsd bra forutsittningar for att kunna anvéndas vid

olika sorters studier dér det dr viktigt att kunna skapa en dynamisk milj6 men dnda
kunna ha kontroll pa de variabler som &r av intresse for studien.

17



FOI--0767--SE 3 Problembeskrivning

3 Problembeskrivning

Inom manga olika yrkesomraden, t.ex. inom rdddningstjansten, forsvaret eller pa
larmcentraler, &r det viktigt att kunna fatta beslut tillsammans med andra ménniskor.
Miljéerna dr ofta dynamiska, tidspressen dr hog och besluten kan ménga ginger fa
allvarliga konsekvenser. Att kunna fatta beslut tillsammans, genom distribuerat
beslutsfattande, dr nddvéandigt och kunskaper om de faktorer som paverkar besluts-
processen ir av central betydelse.

3.1 Problemprecisering

Genom en allt mer avancerad teknologi och fordndrad varldsordning blir kraven pa
beslutsfattare 1 militdra stridsmiljoer allt mer krédvande (Cannon-Bowers & Salas,
1998). Moderna stridsscenarier karaktiriseras ofta av snabba fordnderliga miljoer,
stark tidspress, tvetydighet och osdkerhet (Cannon-Bowers & Salas, 1998). Situation-
erna genererar ofta en stor méngd av information som beslutsfattaren maste ta hinsyn
till. Tillsammans maste gruppen av beslutsfattare samla in och tolka nddvéndig
information, koordinera sitt handlande och tillsammans avgora hur de ska agera for att
uppnd ett onskvért resultat (Cannon-Bowers & Salas, 1998).

I militdra sammanhang &r det alltsd vanligt med distribuerat beslutsfattande dér olika
enheter har ansvar for en begrinsad yta av ett territorium. En enskild person kan inte
finnas pd samtliga platser och ha tillgdng till all information utan de olika enheterna
maste koordinera sin information och sitt handlande s& att det gynnar det
Overgripande malet (Artman, 1999). Den militdra organisationen har vanligtvis en
hierarkisk struktur med en Overordnad chef som ger order och uppdrag till de olika
enheterna (Artman, 1999). Detta kan dock komma att férdndras i framtiden. Minskade
globala resurser och en allt mer avancerad teknologi gor att forutsdttningarna och
kraven fordndras (Sundin & Friman, 1998). Den tekniska utvecklingen gor att arbetet
kan ske mer distribuerat. Detta stiller i sin tur storre krav pa en vil fungerande
organisationsstruktur. Néar arbetet blir mer distribuerat dr det kanske inte den
overordnade chefen i organisationen som kan fatta de optimala besluten, utan denne
kanske maste forlita sig pa personer som befinner sig ute pd filtet. I en distribuerad
organisation dr det kanske béttre att ha en demokratisk organisationsstruktur, dér
personerna 1 filt kan ha hogre befogenheter och beslutanderitt eftersom det trots allt
ar de som finns pa platsen och har tillgang till forstahandsinformation om situationen i
fraga. Det kan fOrstas fortfarande finnas ett behov av en sambandscentral som har
kontroll pa situationen, men organisationsstrukturen skulle kunna bli mer
demokratisk.

Det finns beslutsforskning som pekar pa att en hierarkisk organisationsstruktur av
kommunikation fungerar béttre 4n en demokratisk struktur vid distribuerat
beslutsfattande 1 en dynamisk miljo (Svenmarck & Brehmer, 1991). Denna forskning
har dock en del brister och det hir examensarbetet &mnar darfor undersoka huruvida
sa dr fallet dven 1 en militdr organisation. Studien kommer att utga frén ett dynamiskt
perspektiv, dvs. utgd ifrdn uppgifter som kraver en serie av beslut som &r beroende av
varandra i en fordnderlig miljé dar besluten sker i realtid (Brehmer, 1991), eftersom
officerare ménga génger befinner sig i dynamiska situationer. Klassiska teorier om
beslutsfattande kan antas bli missvisande eftersom de bygger pa analytiska strategier
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som inte tar hdnsyn till faktorer som erfarenhet, tidspress och ofullstindig information
(Hutchins et al., 1996).

Studien dmnar dven beakta ett antal av de aspekter som kdnnetecknar naturalistiskt
beslutsfattande, sasom daligt strukturerade problem, konkurrerande mal, tidspress och
flera individer. Undersdkningen kommer att grundas pa experter eftersom forskning
visat att tidigare kunskap och erfarenhet paverkar beslutsfattandet (bl.a. Chi, et al.,
1988; Klein, 1993). Experterna kommer att utgoras av officerare som har kunskap och
erfarenhet av militirt beslutsfattande och ddrmed kan klassas som experter i en militdr
domin. I studien kommer dven noviser att anvdndas for att se huruvida den ena
organisationsstrukturen dr béttre d4n den andra oavsett vilken grad av kunskapsniva
beslutsfattaren besitter. Studien kommer att genomforas i en miljo som innefattar
aspekter som tidspress, ofullstindig eller tvetydig information, konkurrerande mél och
flera aktorer vilka dr egenskaper som &r karakteristiska for beslutsfattande 1 naturliga
miljoer (Orasanu och Connolly, 1993). Beslutsprocessen kan pd sé sitt forvintas bli
dynamisk och komplex och stélla stora krav pa beslutsfattaren, vilket dr vanligt vid
militdrt beslutsfattande.

Den fragestéllning som undersdkningen ska forsoka finna svar pé ar:

- Ar en hierarkisk organisationsstruktur bittre limpad dn en demokratisk
struktur, for experter och noviser, vid distribuerat beslutsfattande i en
dynamisk militdr miljo?

Skulle det visa sig att en hierarkisk organisationsstruktur &r béttre dn en demokratisk
skulle det antagligen inte innebédra nigra storre forandringar for den militéra organisa-
tionen eftersom traditionella militdra uppgifter 1 dagsldget har hierarkisk struktur.
Skulle det daremot visa sig att den demokratiska organisationsstrukturen fungerar
battre skulle den militdra strukturen kanske 1 viss utstrackning behdva fordndras.

3.2 Avgrénsning

Studien kommer att inrikta sig pd att undersoka militdr expertis inom en specifik
domén, militdrt beslutsfattande under markstrid. Det hade varit 6nskvart att genom-
fora studien pa flera olika doméner for att kunna generalisera resultaten av studien.
Detta dr dock inte genomforbart pd grund av den begrdnsade tidsram som arbetet
utfors inom.

Studien kommer inte att forsdka skapa en miljé som innebér stora risker for besluts-
fattaren eftersom det kan anses vara bade oetiskt och svart att genomfora. Det bor
dven poidngteras att detta examensarbete inte har for avsikt att forsoka genomfora en
renodlad naturalistisk undersokning eftersom det dr mycket tid- och resurskrdavande.
Avsikten ér att undersoka distribuerat beslutsfattande i en dynamisk militdr miljo som
uppfyller ndgra av de kriterier som kdnnetecknar naturalistiskt beslutsfattande.

3.3 Forvantat resultat

Studien fOrvédntas visa att experterna presterar béttre 4n noviserna 1 bada
organisationsformerna. Vilken organisationsstruktur som kommer att fungera bast ar
dock svért att predicera for det finns argument som talar for bada utfallen.
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Argument som stodjer hypotesen att den hierarkiska organisationsstrukturen kommer
att fungera bittre bygger bl.a. pad den studie som genomforts av Svenmarck och
Brehmer (1991) vilken visade att en hierarkisk organisationsstruktur resulterade i
battre beslutsfattande (se kap. 2.4.1). Studien genomfordes pa studenter vilka i detta
fall kan betraktas som noviser. Eftersom den militdra organisationen i dagsldaget ar
hierarkisk dr det troligt att d&ven officerarna kommer att prestera bittre i en hierarkisk
organisationsstruktur. Det gar dven att argumentera fOr att en hierarkisk organisations-
struktur blir mer strukturerad eftersom konflikter som bottnar i olika uppfattningar
kan undvikas i storre utstrickning nér en person har hogst beslutanderitt.

Argument som stodjer hypotesen att den demokratiska organisationsstrukturen
kommer att fungera bittre baseras bla. pd Artmans (1999) resonemang kring
distribuerat beslutsfattande (se kap 2.4). I en distribuerad organisation har olika
personer tillgang till olika information och det &r dérfor viktigt att samarbeta och
samanstélla informationen for att fi en helhetsbild. I en hierarkisk organisations-
struktur finns det risk for att viktig information och kunskap gér forlorad om den som
leder organisationen inte tar vara pa den information som finns distribuerad. Det gar
dven att argumentera fOr att studenter dr vana vid att arbeta i grupper under
demokratiska former och dérfor klarar att 16sa uppgifter pad ett demokratiskt sitt.
Officerarna borde inte heller ha négra problem med att arbeta demokratiskt for de ar
vana vid att arbeta systematiskt och rapportera sina forehavanden. Samtliga
kompetenser borde dérfor kunna tas till vara pa och resultera i tillfredsstidllande
16sningar.

Studien fOrvintas visa att officerarna presterar béttre &n noviserna 1 bada

organisationsstrukturerna eftersom de har kunskap och erfarenhet inom doméinen som
de kan ha nytta av nér de ska fatta beslut.
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4 Metod och genomforande

I detta kapitel beskrivs alternativa metoder for att besvara den aktuella problem-
preciseringen och val av metod redogors for och motiveras. Den utvalda metoden
beskrivs med avseende pa forsoksdeltagare, materiel och design, ddrefter skildras
genomforandet.

4.1 Alternativa metoder

For att kunna besvara fragestillningen om huruvida en hierarkisk organisations-
struktur &r badttre d4n en demokratisk vid distribuerat beslutsfattande i en dynamisk
militdr miljo, dr det centralt att hitta en for 4ndamalet 1dmplig metod. Dessvérre finns
det inte sa méinga alternativa metoder att vilja mellan. En central aspekt for att kunna
besvara fragestdllningen ar att hitta en militdr dynamisk miljo att genomfora under-
sokningen 1, och detta &r inte helt okomplicerat. I takt med nedskdrningarna inom
forsvaret genomfors allt farre faltovningar och mojligheterna till att studera militdra
miljoer blir allt mer begransade (Kylesten & Soderberg, 2001). Det finns dock tre
alternativa metoder som skulle kunna tillimpas for att forsoka besvara den aktuella
fragestéllningen, vilka kommer att beskrivas nérmare i nésta avsnitt.

4.1.1 Faltstudier

En vanlig metod som tillimpas mycket inom naturalistisk beslutsforskning &r
faltstudier (Omodei & Wearing, 1995). Filtstudier dr en observationsmetod som
anvands for att iaktta beteenden och skeenden i ett naturligt sammanhang i samma
stund som de intrdffar (Patel & Davidson, 1994). I vardagslivet &r observation
maénniskors fraimsta medel for att skaffa information om omvérlden och vi gér det mer
eller mindre slumpmassigt utifran vara egna erfarenheter, behov och forvéintningar.
Vid filtstudier vdljs ett ldmpligt falt/omrade, t.ex. en militdr domén, for att observera
de skeenden och foreteelser som dger rum dér (Patel & Davidson, 1994).

Fordelen med féltstudier dr att det som skall studeras kan iakttas i dess naturliga miljo
utan att stora hindelseforloppet allt for mycket. Att studera fenomen i dess naturliga
miljé dr en mycket viktig aspekt inom NDM eftersom det i regel genererar data med
god extern validitet. Nackdelen med féltstudier ar att det &r en tidskrdvande och
kostsam metod som stiller hdga krav pa planering och systematisk registrering av det
som observeras (Patel & Davidson, 1994). Ett annat problem &r att det manga ganger
kan vara svart att avgéora om de beteenden som observeras dr representativa och
spontana, eller om de har framkallats p.g.a. att personerna vet om att de ar
observerade. En annan svérighet dr att det kan vara komplicerat att hitta ett lampligt
falt att genomfora studien inom. Det kan vara svért att hitta en militdr miljo dér
dynamiska beslut fattas dér forskare kan och far observera officerarnas forehavanden.

Under stabs- och filtdvningar dr det ménga intressenter inblandade och det dr darfor
svért att styra och péaverka situationen (Sdderberg & Kylesten, 2001). Ménga dvningar
ar omfattande och &dger rum pa stora ytor dir flera hindelser sker parallellt. Det
medfor att det blir svérare att dverblicka och ha kontroll 6ver det faktiska hindelse-
forloppet. I takt med nedskirningarna inom forsvaret genomfors allt farre faltdvningar
vilket medfor att det inte finns sa manga lampliga 6vningar att studera.
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4.1.2 Studier i ledningstraningsanlaggningar

Inom militdra forsvaret och totalférsvaret anvinds ledningstraningsanlidggningar
(LTA) for att trdna staber pad olika nivéer i1 bl.a. stridsledning och beslutsfattande
(Kylesten, 2001). I anldggningarna genomfors dvningar som ska efterlikna verkliga
situationer som staberna kan komma i kontakt med och ska kunna hantera. Eftersom
ledningstraningsanldggningarna dr en form av simulerad verklighet kan de &dven
anviandas som utgangspunkt for forskning. Enligt Horberg (1995) varar de 6vningar
som bedrivs 1 LTA normalt 1 en vecka. De inleds med traditionell undervisning dér
nodviandiga grundkunskaper lars ut. Darefter paborjas sjdlva Ovningarna med
ordergivning och forberedelse infor strid. Ovningen sker i en simulator dir olika
terrangbilder projiceras pa dukar med hjédlp av diabildsprojektorer. Till stabernas
forfogande finns dven kartor och datorer som kan anvéndas for att hantera den
inkommande informationen (Horberg, 1995).

Fordelen med att anvdnda LTA som utgangspunkt for studier ar att 6vningarna som
genomfors sker under kontrollerade former och pé en begrinsad yta vilket medfor att
det &r relativt okomplicerat att studera handelseforloppen i ledningstranings-
anldggningarna (Soderberg & Kylesten, 2001). Nackdelen ar att ovningarna ar
kostsamma och tidskrdvande och det genomfOrs inte s4 ménga Ovningar per dar.
Eftersom ledningstraningsanldggningarna anvands till utbildning kan det, precis som
vid stabs- och féltovningar vara svért att pdverka och styra situationen.

4.1.3 Studier i mikrovarldar

En mikrovérld &dr enligt Brehmer och Dorner (1993) en simulering av vérlden, eller en
del av viérlden, som fangar de stora dragen av det som simuleras men uteldmnar
detaljer. Mikrovirldar kan anvéndas for att skapa en ndgorlunda realistisk experiment-
situation for vilken undersdkning som helst som kréver en kontrollerad, komplex och
dynamisk uppgiftssituation (Omodei & Wearing, 1995). Inom dynamiskt besluts-
fattande anvédnds mikrovérldar 1 stor utstrickning for att studera beslutsfattande i1
dynamiska miljoer. Fordelen med att anvdnda mikrovérldar &ar att kontrollerade
laboratoriestudier kan genomforas i miljoer som &r forédnderliga och liknar naturliga
miljéer. Forsokssituationen kan dven upprepas flera ganger till skillnad fran t.ex.
féltstudier dar en viss hindelse kanske endast kan iakttas en enda ging. Mikro-
virldarna kan dven simulera farliga situationer som av etiska skil inte kan studeras 1
den verkliga miljon.

Nackdelen med mikrovérldar dr enligt Artman (1999) att forsoksdeltagarna dr ovana
vid situationen som skapas genom mikrovirlden och de maste darfor ldra sig hur de
ska hantera uppgiften. Ménga av dagens mikrovérldar borjar dven bli fordldrade och
for kostsamma for att uppgradera till aktuell IT-miljo. Ett annat problem é&r att det kan
vara svart att skapa entydiga och sjdlvklara objektiva matt i en mikrovirld som
overensstimmer med verkliga forhallanden (Soderberg & Kylesten, 2001). Mikro-
virlden &r inte heller en verklig miljé och det kan dérfor ifrdgaséttas om resultaten
giller for verkliga situationer.

Ett annat problem ar att det idag inte finns nagon firdigutvecklad mikrovirld som
simulerar militdra miljoer sdsom faltovningar eller markstrider. Det medfor att det ar
svart att studera militdrt dynamiskt beslutsfattande i en sddan milj6. Enligt Omodei
och Wearing (1995) kan dock kommersiella video- eller PC-spel ses som en form av
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mikrovarld forutsatt att de uppfyller ett antal kriterier (se kap. 2.5). Enligt S6derberg
och Kylesten (2001) finns det flera exempel pé att kommersiella PC-spel i allt storre
utstrackning anvénds for traning och utbildning vid olika forband och 1 skolor. Nigra
exempel dr “Delta Force” och “Fleet Command”. Det forstndmnda spelet anvinds
bl.a. av amerikanska marinkaren for att trina kommunikation vid strid i bebyggelse.
Det senare anviands av amerikanska, brittiska och australiensiska marinen for att 6va
taktik, metodik och beslutsfattande (Soderberg & Kylesten, 2001).

Fordelen med att anvinda kommersiella PC-spel som mikrovirldar dr att det idag
finns ett stort utbud till en relativt 14g kostnad. Ménga PC-spel ar forhéllandevis enkla
att ldra sig vilket medfor att det inte krédvs allt for mycket tid att ldra forsoksdeltagarna
hur mikrovirlden fungerar. Nackdelen &r att det kan vara tidskrdvande att skapa
lampliga scenarier till spelen och det &r inte alltid ldtt att logga de variabler som ar av
intresse. Det bor dven beaktas att spelen dr kommersiella, vilket medfor att potentiella
anvindare kan ha spelat spelet i olika stor utstrackning.

4.2 Val av metod

Metodval bor ske utifrdn det preciserade problemet, tillginglig tid och tillgidngliga
resurser (Patel & Davidson, 1994). 1 detta examensarbete kommer en studie att
genomforas i1 en mikrovérld for att undersoka experters och novisers forméga att fatta
distribuerade beslut i en dynamisk, militdr miljo.

Detta val baseras framfor allt pd begrdansade tids- och resursaspekter. Att genomfora
faltstudier eller studier i ledningstraningsanldggningar &r bade tids- och resurs-
krdvande och ddrmed inte mojligt inom ramen for detta examensarbete. Som tidigare
ndmnts dr det dven svart att paverka och styra situationen under féltovningar eller 1
ledningstriningsanldggningar, vilket medfor att en studie i en mikrovirld &r béttre
lampad for detta examensarbete. Mikrovérldar &r visserligen inte optimala for
naturalistisk forskning eftersom det &r en form av laboratoriestudie, men enligt
Lipshitz ef al. (2001) kan en milj6 klassas som naturlig om kontexten eller samman-
hanget som beslutet fattas 1 & meningsfull och familjar for beslutsfattaren. Om mikro-
véirlden baseras pa ett trovirdigt scenario och kompletteras med en ldmplig
ramberittelse kan dessa kriterier uppfyllas. Detta examensarbete dmnar utga fran ett
dynamiskt perspektiv och undersoka distribuerat beslutsfattande i en dynamisk militir
miljé som uppfyller nagra av de kriterier som kénnetecknar naturalistiskt besluts-
fattande.

I denna studie kommer ett kommersiellt PC-spel (krigsstrategispel) att anvéndas. Till
spelet kommer tva scenarier (samt ett dvningsscenario) att skapas. Dessa scenarier
kommer att kompletteras med ldmpliga ramberittelser for att skapa en trovirdig och
meningsfull miljé for beslutsfattaren. For att beslutsfattarens miljo ska bli si
dynamisk som mojligt kommer studien att genomforas i en fordnderlig laboratorie-
miljo dér forsoksdeltagarna med ojaimna mellanrum erhéller osdker information som
de maste ta stdllning till. Genom att anvianda spelet som utgdngspunkt for studien kan
en dynamisk miljo skapas som uppfyller ménga av de kriterier som géller for
beslutsfattande i naturliga miljéer. Manipuleringar kan goras i spelet sa att deltagarna
har flera konkurrerande mal, erhaller tvetydig information och tvingas fatta beslut i
realtid. Det gar dven att logga variabler som tid, antal forlorade vagnar, antal
eliminerade fiender mm. Spelet kan dérfor utgéra grunden till den dynamiska, militira
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miljé som behdvs for att kunna besvara den aktuella frdgestéllningen. For att minska
risken fOr att spelet uppfattas som ett spel och inte som en simulerad 6vning kommer
en spelledare att finnas med under forsoket. Den personen kan dverbrygga en del av
de begrinsningar som finns 1 spelet och samtidigt se till att forsoksdeltagarna foljer de
regler som géller for uppgifterna.

4.3 Forsoksdeltagare

I undersokningen ingick sammanlagt 64 personer fordelade pa 32 studenter fran
Linkopings Universitet och 32 officerare fran Markstridsskolan (MSS) Kvarn i
Link&ping (se tabell 1). Bland studenterna var det ingen som hade gjort varnplikt
inom armén. Officerarna tillhérde infanteriet, artilleriet eller pansartrupperna och
hade som ldgsta grad sergeant.

Tabell 1.
Fordelning av forsoksdeltagare med avseende pd dlder, dldersspridning, utbildning
och kon.

Kategori Antal Aldersspridning Medelalder Konsfordelning

Studenter 32 20-31 243 32 mén

Officerare 32 21-35 25,2 27 mén, 5
kvinnor

Eftersom officerarna skulle utgora expertgrupp och studenterna novisgrupp, var det
viktigt att hitta personer som uppfyllde kriterierna for att vara expert respektive novis.
Enligt Johnson (1988) har experter en dverldgsen forméaga inom en viss domén som
ett resultat av omfattande tréning, hért arbete, praktisk erfarenhet och professionell
hangivenhet (se kap. 2.3). Noviser ddremot, har ingen eller vildigt lite kunskap och
erfarenhet inom den aktuella doménen. Av intresse var darfor att hitta officerare som
hade stor kunskap och erfarenhet inom den domin som mikrovirlden skulle
representera (mekaniserad markstrid). Studenterna skulle ha s liten erfarenhet som
mojligt.

Samtliga officerare som deltog i studien hade gjort vérnplikt inom armén och
vidareutbildades for tillfdllet vid MSS Kvarn. Officerarna tillhorde infanteriet,
artilleriet eller pansartrupperna vilka dr omrdden déir kunskaper om markstrid
forvérvas. Forsoksdeltagarna utgjordes av fyra yrkesofficerare, fyra kaptener och 24
sergeanter fran yrkesofficersprogrammet. Det innebir att forsoksdeltagarna har flera
ars utbildning/erfarenhet bakom sig och darfor borde kunna klassas som experter i
detta sammanhang. Fyra av officerarna hade dessutom haft utlandstjanstgoring vilket
ar meriterande i1 detta sammanhang. Samtliga officerare hade dessutom vid forsokstill-
féllet just avslutat en tvd veckor ldng markstridsdvning som enligt dem sjdlva var
mycket snarlik forsoket till detta examensarbete.
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Eftersom deltagandet var frivilligt var det dock inte litt att hitta 32 studenter som inte
hade gjort virnplikt. Urvalet fick darfor begrénsas till personer som inte gjort virn-
plikt inom armén eftersom kunskap om markstrid var av stor betydelse for studien.

Ovriga variabler som kunde téinkas paverka resultatet forsokte konstanthillas genom
matchning. Grupperna matchades darfor med avseende pa élder, kon, vanskap,
datorvana och spelvana. For att f4 vilmatchande grupper var avsikten att student- och
officersgrupperna skulle ha samma konsfordelning, lika stor datorvana, spelvana
(strategispel), samt kdnna varandra (inom fyramannagruppen) i ungefir lika stor
utstrackning. Anledningen till att dessa variabler valdes ut var att datorvana och
spelvana (strategispel) skulle kunna paverka resultatet i ganska stor utstrickning
eftersom simuleringen var datorbaserad. En person med stor spelvana skulle kunna ha
lattare att hantera verktyget &n en person som inte har sa stor spelvana och det skulle
darfor vara svart att avgora vad som gett upphov till resultatet. Anledningen till att
personerna skulle kéinna varandra inom gruppen var att den variabeln ansigs kunna
péaverka gruppdynamiken och grad av motivering till att prestera vil. Konstillhorig-
heten skulle konstanthéllas for att skapa sd likvdardiga grupper som mojligt (se tabell
2). Avsikten var att forst kontakta officerarna och direfter vélja ut studenter som
matchade officerarna pa de utvalda parametrarna. Matchningen blev dock inte optimal
for det var stora skillnader mellan studenternas och officerarnas datorvana.
Skillnaderna mellan forsoksgruppernas spel- och strategispelvana var ocksa relativt
stor.

Tabell 2.
Fordelning av forsoksdeltagare med avseende pd datorvana, spelvana, strategi-
spelvana och vinskap.

Kategori Datorvana Spelvana Strategispelvana Vinskap

(h/vecka) (h/vecka) (h/vecka) (ar)
Studenter 31,1 5,0 1,48 2,1
Officerare 6,43 1,1 0,63 1,83

Deltagandet i studien var frivilligt och sjidlva genomforandet uppskattades till ca 2-3
timmar’. Studenterna deltog i forsoket i lokaler pa Totalforsvarets forskningsinstitut
(FOI) 1 Linkoping och officerarna pd MSS Kvarn i1 Linkdping. Samtliga deltagare fick
biocheckar i erséttning.

4.4 Materiel

Som utgangspunkt for studien anvéndes ett kommersiellt PC-spel kallat "World War
1%, vilket &r ett relativt nytt krigsstrategispel. Anledningen till att just det spelet
valdes ut var att det bedomdes ha ”verkliga” fordon, modellerbar terring, god grafik
och allméant vara relativt realistiskt utformat (se bilaga 1). Spelet kan dven utgéra ett
relativt realistisk motstdnd da datorn dr forprogrammerad att bete sig pa ett sitt som
stimmer relativt vdl 6verens med verkliga forhédllanden. Forflyttningar i spelet sker

> Inom ramen for dessa 2-3 timmar skulle dven tva enkiter fyllas i som hade anknytning till tva
forskningsprojekt som bedrevs pa FOI parallellt med denna studie.
6 For ytterligare information se www.jowood.com
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inte orimligt fort och motstdndet kan stéllas in for att passa den situation som ska
simuleras. Eftersom spelet ar forhédllandevis nytt bedomdes det rimligt att inte alltfor
manga forsoksdeltagare skulle ha kommit 1 kontakt med spelet sedan tidigare. Till
spelet skapades tvd scenarier och ett trdningsscenario. Tréningsscenariot syftade till
att lira forsoksdeltagarna spelets grundlaggande knappologi”, dvs. de funktioner och
kommandon som de behdvde kédnna till for att kunna delta i forsoket. Till traningen
erholl forsoksdeltagarna skriftliga instruktioner (se bilaga 2), en lathund innehallande
de viktigaste spelkommandona (se bilaga 3) samt en 2D-karta i firg (200x270mm)
over speldoménen (se bilaga 4).

Till sjdlva forsoket anvéndes tva olika simuleringar med tillhdrande ramberéttelser.
Forsoksdeltagarnas uppgift var att agera kompanichefer for en FN-styrka som skulle
gé in 1 Moldavien och utfora tvd insatser vid namn “Operation Restore Faith” och
”Operation Restore Hope”. Bakgrunden till uppdragen finns presenterade i1 bilaga 5-6.
Forsoksdeltagarna hade olika uppgifter/order i de bada uppdragen vilka presenterades
muntigt och via en PowerPoint presentation (se bilaga 7-10). For att samtliga grupper
skulle f4 samma forutsittningar anvinde forsoksledarna en checklista till varje
scenario med fasta tidpunkter d& information skulle delges forsoksdeltagarna (se
bilaga 11).

Under de bdda scenarierna hade deltagarna tillgang till en lathund innehallande de
viktigaste spelkommandona (se bilaga 3) och ett papper (100x100mm) innehéllande
order (dvs. de fyra deluppgifter de hade i respektive forsok). De hade dven tillgang till
bilder pa viktiga mal (se bilaga 12-13), fordonslistor for samtliga deltagare (se bilaga
14-15) samt en 2D-karta (200x220mm) 6ver insatsomradet (se bilaga 16-17).

Forsoket genomfordes i ett konferensrum pd ca 4x5 meter. Forsoksdeltagarna satt
utplacerade pa fyra olika stationer med skiljevdggar mellan sig. Spelets rekom-
menderade systemkrav var Pentium III 600 Mhz, 64 MB RAM, 800 MB ledigt
harddiskutrymme, 3D grafikkort med 16MB+, 12x CD-ROM, mus, Windows 9x ME,
2000, Soundblaster LIVE kort. Samtliga stationer hade darfor som ldgst denna
kapacitet. Varje station utrustades dessutom med en 19 tums skdrm samt en mus med
scrollfunktion. Stationerna var sammankopplade i nidtverk genom en 8- portars hubb.
De var dven sammankopplade med en femte station, staben (forsoksledaren). Denna
station deltog inte aktivt i spelet men var sammankopplad med nétverket for att kunna
kommunicera med deltagarna. Forsoksdeltagarna kommunicerade med varandra och
staben via headset (Koss R/65B Communication stereophone) genom Microsoft
Sidewinder Gamevoice. Kommunikationen spelades in med hjélp av en MP3-spelare.
Tid loggades genom MP3-spelaren samt genom ett tidtagarur. For att se till att
forsoksdeltagarna enbart horde varandra via headset (och for att skapa stdmning)
anvindes ett dynamiskt bakgrundsljud i form av ett stridsfordon péd tomgéngskorning
(drygt 80 db(A)). For att fa en uppfattning om forsoksmiljon, se bilaga 18.

For att skapa en dynamisk och stressande milj6 anvidndes en projektor som
projicerade information pa en projektorduk med ojdmna mellanrum under forsokets
ging. Nir information visades blev duken gul, i vrigt var duken svart (se bilaga 19-
20). I forsoket hade deltagarna datorn som motstdndare. I “operation Restore Faith”
fanns fiender huvudsakligen utplacerade pé tvé olika platser och i ”Operation Restore
Hope” fanns de utplacerade pa en plats. Det senare scenariot forsvarades genom att
forsoksdeltagarna inte fick 6ppna eld mot fienden forrén vapenforrad och stridsspetsar
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blivit forstorda. Fiendens motstdnd stélldes in pé litt (easy) och de programmerades
till att vara relativt passiva.

4.5 Design

For att besvara fragestillningen om huruvida en hierarkisk organisationsstruktur &r
battre d4n en demokratisk, for sdvil experter som noviser i en dynamisk militir miljo,
skapades en 2x2-faktors experimentdesign. Motiveringen till detta val var att tva olika
faktorer var av intresse, ndmligen domédnkunskap och organisationsstruktur. Designen
hade alltsd tva olika oberoende variabler som hade tvd nivder vardera. Den fOrsta
faktorn (mellangruppsvariabel) refererade till doménkunskap (militér och student) och
den andra faktorn (mellangruppsvariabel) refererade till organisationsstruktur
(hierarkisk och demokratisk). Detta gjordes for att testa sdvdl experterna som
noviserna under de béada betingelserna for att se huruvida det uppkom nagra
skillnader. Forsoksdeltagarna anmélde sig till studien i grupper om fyra personer och
var siledes redan grupperade innan de anldnde till forsoket. Grupperna tilldelades
slumpmaissigt en hierarkisk eller en demokratisk organisationsstruktur (se bilaga 21).
Samtliga grupper fick genomfora bada scenarierna. De grupper som skulle 19sa
uppdragen demokratiskt skulle 16sa uppgifterna tillsammans och alla hade lika stor
beslutanderitt. Samtliga gruppdeltagare hade mgjlighet att hora och kommunicera
med de Ovriga deltagarna. Ingen deltagare utsags till chef for uppdragen utan
deltagarna skulle 16sa uppgiften pa lika villkor. De grupper som skulle 16sa
uppgifterna hierarkiskt fick annorlunda forutsittningar. De skulle visserligen ocksa
16sa uppgifterna tillsammans men en person utsdgs slumpmaéssigt till att leda
uppdragen, denna person hade dven hogst beslutanderitt. For att ytterligare tydliggora
hierarkin skulle all kommunikation ske via ledaren, de Ovriga gruppmedlemmarna
fick alltsd inte kommunicera med varandra. Samtliga deltagare kunde, liksom 1 den
demokratiska organisationsstrukturen, hdra varandra eftersom kommunikation i
militdira sammanhang oftast fungerar pa det séttet. I bada organisationsstrukturerna
skulle alltsa forsoksdeltagarna 16sa uppdragen tillsammans, men i den demokratiska
strukturen hade alla lika stor beslutanderdtt och kunde kommunicera fritt med
varandra. I den hierarkiska strukturen utsdgs en person till ledare med hdogst
beslutanderétt och all kommunikation skulle genom den personen. Bland de grupper
som fick en hierarkisk struktur utsags den person som skulle leda insatserna slump-
missigt. Den person som satte sig vid dator "Bravo” fick leda insatserna. Samma
person ledde bdda insatserna. Eftersom denna person hade hogst beslutanderitt hade
han en viktig roll for om uppdragen skulle lyckas eller inte. I denna
organisationsstruktur kunde individuella egenskaper hos en enskild person paverka
resultatet 1 storre utstrackning @n i den demokratiska strukturen. Deltagarna hade dock
fatt tydliga instruktioner om att uppdragen skulle l9sas tillsammans sd samtliga
deltagares insatser var av stor betydelse.

Samtliga forsoksdeltagare skulle delta i tvd uppdrag, ”Operation Restore Faith” och
”Operation Restore Hope”. Ordningen pé scenarierna balanserades. Forsoksdeltagarna
hade olika uppgifter/order i de bada uppdragen. I ”Operation Restore Faith” hade
forsoksdeltagarna till uppgift att sikra fyra broar, forsvara sin egen flygplats ”Camp
Victoria”, sikra tvé fientliga flygplatser samt eliminera fientliga styrkor. I "Operation
Restore Hope” skulle forsoksdeltagarna sdkra fyra broar, forstora vapenforrad och
stridsspetsar samt eliminera fientliga styrkor. Det hade varit Onskvért att testa
forsoksdeltagarna pé fler 4n tva scenarier eftersom det ofta tar en stund att sétta sig in
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1 en ny uppgift. Det var dock inte mgjligt av tidsméssiga skil eftersom det bedomdes
vara svart att hitta forsoksdeltagare som var villiga att delta ldngre 4n 2-3 timmar.
Alternativet var dé att skapa kortare scenarier, men det bedomdes minska komplexi-
teten och dynamiken i uppgiften och det alternativet forkastades dérfor.

Eftersom uppgifterna som skulle bedomas var komplexa var det svart att hitta ett eller
tva beroendematt som pa ett tillfredsstdllande sétt visade gruppernas prestation. I varje
scenario hade forsoksdeltagarna 40 minuter pa sig att losa fyra deluppgifter. Enligt
tidigare instruktioner var de tvungna att agera snabbt utan att forlora nagra egna
vagnar/fordon. Av intresse var déarfor att bedoma hur ménga uppdrag grupperna 16ste
pa utsatt tid, hur manga egna vagnar grupperna forlorade samt hur mycket grupperna
hade kvar pd de uppdrag de inte hann losa. For att médta gruppernas prestation
anvindes dirfor sex beroendevariabler.

Andel lyckade uppdrag (Andel),

Tid for uppdragen (Tid),

Eliminerade fiender (Eliminerad),

Egna vagnar kvar (Kvar)

Forhallandet mellan eliminerade fiender och egna vagnar kvar (Eliminerad-
Kvar)

Forhédllandet mellan lyckade uppdrag, eliminerade fiender och egna vagnar
kvar (Viktad)

Nnhwbh -

Q

Den forsta beroendevariabeln, Andel, métte hur ménga uppdrag deltagarna lyckades
med 1 skala 0-2. Deltagarna skulle 16sa tvd uppdrag som inneholl fyra deluppgifter
vardera och for varje avklarad deluppgift erh6lls 0,25. De grupper som lyckades med
bada uppdragen pa utsatt tid erholl séledes 2,0.

Variabel tva, Tid, méitte hur lang tid det tog for deltagarna att 16sa uppdragen, dvs.
variabeln hade en skala pa 0-80 minuter. Loste deltagarna inte respektive uppdrag pa
40 minuter avbrdts uppgiften och deltagarna erhdll maximal tid, dvs. 40 minuter. Brot
deltagarna mot de forutsittningar eller bestimmelser som géllde for uppdragen erholl
de ocksa maximal tid.

Den tredje variabeln, Eliminerad, méitte hur manga fiender grupperna eliminerade i en
skala frén O till 100. I varje uppdrag kunde deltagarna eliminera 0-100 procent av
fienden. Lyckades de eliminera samtliga fiender i bdda uppdragen erholl de saledes
200. For att fa fram ett medelvdrde for uppdragen dividerades virdet med 2.
Anledningen till att denna variabel valdes ut var att den fjarde deluppgiften i varje
uppdrag bestod 1 att eliminera fientliga styrkor. De grupper som inte lyckas 16sa hela
uppdragen pa utsatt tid kommer siledes med storsta sannolikhet att ha ett visst antal
fiender kvar. Detta beroendematt &r séledes en indikation pa hur mycket som fattas for
att lyckas med uppgiften.

Variabel fyra, Kvar, méitte hur ménga egna vagnar deltagarna hade kvar i en skala 0-
100 procent. Om en grupp inte forlorade nagra vagnar alls i ndgot av uppdragen erholl
de 100.

Den femte beroendevariabeln, Eliminerad-Kvar, métte relationen mellan eliminerade

fiender (eliminerad) och egna vagnar kvar (kvar) pa en skala 0-200. For att prestera
optimalt skulle grupperna eliminera manga fiender (100%) och ha manga egna vagnar
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kvar (100%). Dessa virden adderades och varje grupp erhdll ett virde mellan 0 och
200.

Den sista variabeln, Viktad, métte relationen mellan hur ménga uppdrag som lyckades
(andel), eliminerade fiender och antal egna vagnar kvar (Eliminerad-Kvar) pé en skala
0-400. Eftersom det var av stor vikt att lyckas med bada uppdragen utan att forlora
nagra egna vagnar multiplicerades Andel med Eliminerad-kvar. Om en grupp klarade
av bada uppdragen utan att forlora nagra egna vagnar erhdll de saledes 400.

Som den observante ldsaren sdkert uppmirksammar dr dessa beroendevariabler inte
helt olika varandra utan flera av dem har en tydlig koppling. Det beror péd att
variablerna miter samma sak men med nigot olika fokus. Avsikten &r att studera
samma fenomen utifran olika infallsvinklar.

Anledningen till att dessa beroendevariabler valdes ut var att de bedomdes vara
relevanta och realistiska. En FN-styrka som ska gé in i ett land for att utféra en insats
har ofta en begrinsad tid pa sig att genomfora uppdraget och de striavar forstas efter
att inte forlora nigra egna fordon/enheter.

4.6 Genomforande

4.6.1 Forberedelser

Infor undersokningen uppstod en hel del problem. Forberedelserna med att hitta
forsoksdeltagare med militdr bakgrund visade sig vara svért eftersom slutdvningar
pagick under den tidsperiod som var aktuell for underskningen. Avsikten var att forst
kontakta officerarna och didrefter vilja ut studenter som matchade officerarna pd de
utvalda parametrarna. P4 grund av tidsbrist och svarighet att fa kontakt med officerare
som kunde stélla upp vérvades studenterna innan officerarna. Studenterna kontaktades
via mail dér de kortfattat informerades om studien (se bilaga 22). De personer som
onskade delta i studien ombads fylla i1 ett frageformular déar de fick ange tre vinner
som de Onskade genomfora studien tillsammans med samt besvara ett frageformulér
(se bilaga 23). Antalet studenter som anmalde intresse var inte sd stort och det var
dérfor svart att hitta personer som inte hade allt for stor dator- och spelvana. Det
bedomdes troligt att de flesta av officerarna som skulle kunna ténkas stilla upp 1
forsoket skulle vara mén och dérfor virvades primért manliga studenter.

Officerarna kontaktades via utbildningsansvarige vid MSS Kvarn som hade
informerats om studiens syfte och uppliagg. De som onskade delta skrev upp sig
gruppvis pa listor och fick fylla i ett fraigeformulér (se bilaga 24). Eftersom det var
svért att fa tag 1 officerare som ville och kunde vara med 1 studien fanns det ingen
mojlighet att selektivt vélja ut personer som matchade studenterna. Detta medforde att
matchningen inte blev optimal. Studenterna hade betydligt mer dator- och spelvana én
officerarna och konsfordelningen blev inte densamma mellan grupperna.

Det uppstod dven en hel del tekniska problem vilket medforde att forsoken inte kunde
paborjas enligt planering. Utrustning som behdvdes for att kunna spela in kommuni-
kationen under forsoket anldnde inte i tid, vilket medforde att annan utrustning fick
lanas ihop. De headset som hade bestillts till forsoket var slut och nya fick bestéllas i
sista stund. Den ena simuleringen visade sig vara for svar for forsoksdeltagarna och
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fick darfor goras om vilket inte var helt létt eftersom personen som skapat simuler-
ingen var péd semester. Tridningsscenariot visade sig vara for svart och dven det fick
forandras. Nér datorerna skulle kopplas ithop i1 ndtverk uppstod ocksd problem da
datorerna hade en benédgenhet att hiinga sig trots att de hade den prestanda som spelet
rekommenderar.

Innan forsoket dgde rum utfordes ett pilottest pad en studentgrupp och pé en
officersgrupp for att kontrollera hur lang tid forsoket skulle ta samt se huruvida de
skapade scenarierna uppfattades som trovédrdiga och relevanta. Inga negativa syn-
punkter framkom under pilottesterna vilket tolkades som att scenarierna och forsoks-
miljon fungerade vil. En del tekniska problem uppstod, vilka kunde atgéirdas.
Pilottesterna var till stor nytta d& de gav insikt och erfarenhet om forsdket och hur de
tekniska problemen kunde éatgirdas eller forebyggas. Eftersom sid gott som alla
tdnkbara problem uppstod under forberedelsefasen forflot de flesta forsoken problem-
fritt.

4.6.2 Procedur

Studien genomfordes pa tva olika platser, studenterna testades pa TotalfGrsvarets
Forskningsinstitut (FOI) i Linkdping och officerarna testades pa Markstridsskolan
(MSS) Kvarn 1 Linképing. Det hade varit onskvért att genomfora studien pa samma
plats for samtliga deltagare, men eftersom det var svart att hitta officerare som kunde
vara med 1 studien flyttades utrustningen till Kvarn for att underlitta deltagandet for
officerarna. Den miljé som undersékningen genomfordes i pd Kvarn beddms dock
vara likvdrdig med forsoksmiljon pad FOI. Bada undersokningarna genomfordes i
likvardiga konferensrum. Deltagarna anmaélde sig till studien i grupper om fyra
personer, de tilldelades slumpmaéssigt en demokratisk eller hierarkisk organisations-
struktur.

Forsoket pa FOI inleddes med en kort introduktion dir forsoksdeltagarna véilkom-
nades, informerades om bakgrunden till forsdket samt upplystes om att deltagandet i
studien var frivilligt (se bilaga 25). Samtliga forsoksdeltagare tillfragades om de hade
spelat "World War III” forut, ingen hade gjort det. Forsoksdeltagarna fick borja med
att spela ett traningsspel for att lira sig spelets knappologi. Traningen tog ungefar 30
minuter. Direfter fick forsoksdeltagarna en kort paus’ medan det forsta scenariot
forbereddes. Scenariot inleddes med muntliga instruktioner om forutsittningarna for
forsoket (se bilaga 26). Deltagarna informerades om att forsoksledaren hade for avsikt
att spela in kommunikationen under forsoket och tillfrdgades om de kunde ge sitt god-
kdnnande till detta. Samtliga forsoksdeltagare gav sitt medgivande till detta. Dérefter
redogjorde staben (forsoksledare tva®) for bakgrunden till uppdragen (se bilaga 5-6)
samt gav orientering och order for det forsta uppdraget (se bilaga 7-8). Informationen
presenterades muntligt och kompletterades med en PowerPoint presentation. Forsoks-
deltagarna informerades om att tiden var mycket kritisk, att de endast hade 24 timmar
(40 minuter) pa sig att 10sa respektive uppdrag. De upplystes dven om att forluster av

7 Forsoksdeltagarna fick fylla i ett frigeformulér som hade anknytning till tvé forskningsprojekt pa FOI
som var kopplade till detta examensarbete.

¥ Det bedémdes nodvindigt staben skulle vara en forsoksledare som hade militir bakgrund och kunde
kommunicera med forsoksdeltagarna pa ett adekvat sétt. En anstélld fran FOI som hade militér
bakgrund deltog dérfor i samtliga experiment. Detta mojliggjorde dven att forfattaren till detta
examensarbete kunde iaktta forsoksdeltagarna mer aktivt.
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egna fordon skulle betraktas som en allvarlig forlust. Innan det fOrsta scenariot
paborjades fortydligade staben sin roll i forsdket, dvs. att han inte enbart hade en
stabsroll utan dven fungerade som spelledare och underréttelsetjénst vars syfte var att
kompensera for brister i spelet. Forsoksdeltagarna informerades dven om att de kunde
kontakta nadgon av forsoksledarna om de uppstod nagra speltekniska problem under
forsokets gang. Forsoksdeltagarna fick darefter sitta pa sig sina headset, bakgrunds-
ljudet sattes pa, horbarheten testades och dédrefter startades forsoket. Efter det forsta
scenariot fick forsoksdeltagarna en kvarts paus da de bjods pé kaffe och kaka. Ingen
feedback gavs till forsoksdeltagarna mellan scenarierna. Scenario tvé inleddes direkt
med orientering och ordergivning fran staben. Aven denna information presenterades
muntligt och kompletterades med en PowerPoint presentation (se bilaga 9-10).
Scenario tva genomfordes pa samma sitt som det forsta scenariot. For att skapa en
dynamisk och stressande milj6 anvéndes en projektor som projicerade information pa
en projektorduk med ojimna mellanrum under bada scenarierna. Nér information
visades blev duken gul, i Ovrigt var duken svart (se bilaga 19-20). Belysningen i
rummet var ddmpad sd forsoksdeltagarna kunde latt uppfatta informationen i
periferin. Den mesta av informationen var irrelevant for forsoksdeltagarna, men viss
information kunde ge ledtrddar om fiendens position mm. Under de bada uppdragen
skulle forsoksdeltagarna dven kommunicera med staben. De fick order och
information av staben och forviantades avligga rapporter med ojimna mellanrum,
detta for att skapa en dynamisk och foranderlig milj6. Efter forsoket tackades
forsoksdeltagarna och forsoksledaren svarade pa eventuella fragor’.

Forsoket p& MSS Kvarn genomfordes pa samma sitt som forsoket pa FOI med
undantag att forsoksschemat var betydligt mer pressat och pausen mellan de bada
scenarierna blev ndgot kortare. Forsok genomfordes dven pé kvéllstid och forsoks-
deltagarna fick darfor kaffe och smorgés 1 pausen. Pé grund av tidsbrist fanns det inte
mojlighet att 1 forvdg samla in information om forsoksdeltagarnas datorvana mm.
Deltagarna fick darfor fylla 1 detta formuldr efter att ha spelat trdningsscenariot. Det
gjordes dven ett muntligt fortydligande att staben (forsoksledare tva) inte var en sadan
stab som fOrsoksdeltagarna var vana vid eftersom han inte hade négon stabs-
utbildning. Forsoksdeltagarna skulle istidllet se honom som en blandning av stab,
underrittelsetjinst och forsoksledare vars syfte var att agera spelledare och
kompensera for brister i spelet.

Under nagra av forsoken pa FOI och Kvarn fanns en fotograf ndrvarande och tog
bilder pd forsoken. I dessa fall tillfrdgades forsoksdeltagarna i forvdg och fick ge sitt
godkidnnande. De grupper som blev fotograferade verkade inte vara besvirade av
situationen utan var koncentrerade pd sin uppgift. Inga storande faktorer sédsom
mobiltelefoner eller oljud storde forsoken. En grupp drabbades dock av tekniska
problem i form av att en propp gick nér det andra scenariot skulle inledas. Scenariot
genomfordes dock nér problemet var atgardat. Det bedoms att detta problem inte
paverkade deras prestation for de 16ste uppgifterna i scenario tva utan problem. En del
tekniska problem i form av kabelbrott och datorer som hingde sig uppstod bade pa
FOI och pa Kvarn, men det skedde mellan de bada scenarierna och foranledde darfor
endast smérre forseningar. Vissa forsoksdeltagare hade vid négot tillfille speltekniska
problem, sdsom att en mus inte fungerade ordentligt eller de hade glomt bort ett spel-

? Forsoksdeltagarna fick fylla i ytterligare ett frigeformulir som hade anknytning till andra
forskningsprojekt pa FOI.
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kommando. Forsoksledarna kontaktades dock omedelbart och kunde atgirda
problemet.

4.6.3 Erfarenheter och vardering av materialet

Vid sammanstéllandet av de enkéter som forsoksdeltagarna fick fylla i uppmarksam-
mades det att det inte var helt bra att ha ett 6ppet intervall for antal timmar per vecka
som forsoksdeltagarna spenderade framfor datorn. Eftersom det inte finns négot tak
pa intervallet kan de medelviarden som riknas fram bli missvisande. Som tak sattes 56
timmar (8timmar x 7dagar) vilket dessvérre medfor att intervallet blir mycket stort.
Detta paverkade en av officerarna och knappt hélften av studenterna som hade kryssat
for det intervallet.

Trots att tvd pilottester genomfordes kan det i1 efterhand konstateras att det ena
uppdraget (Operation Restore Faith) var mer tidskrdvande 4n vad som berdknats och
det hade kanske varit bittre att ha en ndgot hogre maxtid pa det scenario. Over hilften
av grupperna (9st) hann inte 16sa de fyra uppgifterna pé utsatt tid vilket kan ha
paverkat utfallet for de grupper som borjade med detta uppdrag.

Eftersom officerarna fick fylla i enkédterna i efterhand uppstod en del forvirring
angdende fragan om vilka de skulle genomfora forsoket tillsammans med och hur
lange de hade ként dessa personer. En grupp fyllde i vilka de skulle vilja genomfora
forsoket med och inte vilka de faktiskt var dér tillsammans med vilket medfor att
uppgifter om hur linge gruppen ként varandra saknades for denna grupp. Gruppen
kunde dock kontaktas 1 efterhand for att fa tag 1 den eftersdkta informationen. Fragan
borde ha omformulerats till officerarna eftersom de inte fick fylla i enkéten 1 forvig.
Det fanns dock ingen tid till detta.

Det storsta problemet med det insamlade materialet anses dock vara att matchning av
forsoksdeltagarna inte kunde genomforas pa ett tillfredsstidllande sétt. Datorvanan
bland studenterna var hogre dn datorvanan bland officerarna och det varierade hur vél
personerna 1 grupperna kénde varandra. Utifran de iakttagelser som gjorts kan det
dock konstateras att officerarna inte verkade ha speltekniska problem i storre
utstrickning &n studenterna. Funktionerna som skulle anvédndas under de bada
scenarierna kan anses vara relativt grundliggande och borde kunna ldras in under
traningsscenariot. Det kan dock inte helt uteslutas att denna faktor paverkat resultatet.

Av de officerare som deltog i studien hade fyra gjort utlandstjanstgéring, 6viga hade
endast utbildats och genomfort dvningar i Sverige. Det kan darfor diskuteras huruvida
dessa officerare kan klassas som experter eftersom expertkunskap enligt Johnson
(1988) ér ett resultat av omfattande trdning, hart arbete, praktisk erfarenhet och
professionell hdangivenhet. Eftersom Sverige inte har befunnit sig i krig pa 6ver 100 ér
ar det svart att hitta 32 officerare som uppfyller kravet pa praktisk erfarenhet. Med
tanke pd Sveriges forsvarspolitik, hur forsvaret dr organiserat och den utbildning som
bedrivs bor officerarna dnda kunna klassas som experter.

Trots givna instruktioner tog inte alla forsoksgrupperna del av den information som
projicerades pd projektorduken under forsokets gédng. Det hade kanske varit bra att
anteckna vilka som gjorde det for att se om grupperna presterade béttre eller simre pa
grund av detta. De som inte tog del av informationen upplevde kanske inte situationen
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som lika stressande som de Ovriga, men de missade dven viktig information som de
kunde ha haft nytta av for att 16sa uppgiften.

Det faktum att forsoksledaren som agerade stab inte hade ndgon stabsutbildning
verkade inte paverka forsoket. Flera av officersgrupperna kommenterade spontant att
de tyckte att forsOksledaren hanterade stabsrollen mycket bra. Flera av officers-
grupperna kommenterade dven att scenarierna och de simulerade dvningarna var bra
och att de liknade andra markstridsovningar som genomfordes pa Kvarn.

Forsoket har over lag fatt positiv kritik fran savél studenter som officerare som

kommenterat att simuleringarna var engagerande och givande. Flera grupper sa att de
géirna ville komma tillbaka och vara med 1 fortsatta studier inom detta omrade.
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5 Resultat

Syftet med den genomforda studien var att underséka om en hierarkisk organisations-
struktur ar béttre d4n en demokratisk for savél experter som noviser vid distribuerat
beslutsfattande 1 en dynamisk militdr miljo. I detta avsnitt presenteras forst forsoks-
deltagarnas forutséttningar for forsoket, dvs. deras bakgrundsegenskaper som kan
tdnkas péverka resultatet. De berdkningar och stillningstaganden som gjorts for att fa
fram resultatet presenteras ocksé eftersom de péverkar det resultatmonster som sedan
resulterar 1 slutsatser. Direfter presenteras resultat, analys och slutsatser.

5.1 Forutsattningar

For att undersdka om de olika grupperna har samma forutséttningar for att klara av
uppdragen samlades data in om forsoksdeltagarnas alder, hur linge de kidnt varandra
(vinskap) samt deras datorvana, spelvana och strategispelvana (se tabell 3).

Tabell 3. Tabellen dr en sammanstdllning av studenternas och officerarnas
datorvana, spelvana, strategispelvana, dlder och vinskap i en demokratisk respektive
hierarkisk struktur, samt totalt sett for respektive forsoksgrupp och struktur.
Medelvdrde och standardavvikelse (standardavvikelse inom parentes) presenteras for
de olika variablerna.

Variabel Officerare Studenter Totalt
Demo Hier Demo | Hier Mili Stud | Demo Hier
Vinskap (4r) 1,8 2.1 1,5 27 | 2,0 | 2.1 1,6 2.4
P (0,23) | (1,6) | (0,69) | (1,5) | (1,1) | (1,3) | (0,51) | (L,5)
Alder (3r) 234 | 269 | 256 | 23,1 | 252 | 243 | 245 | 250
= (1,3) | 4.8 | (1,3 | (1,9 | (3.8) | 2.2) | (1,9) | (4,0)
Datorvana 3,2 9,7 32,8 294 6.4 31,1 18,0 19,5
(h/vecka) 0,8) |1 (10,3) | (7,3) | 8,9 | (7,6) | (7,7) | (16,5) | (13,8)
Spelvana 0,98 1,3 4,5 55 1,1 5,0 2.7 3.4
(h/vecka) (LO) | 0,7 | (0,7) | (33) | (08 | (23) | (2,00 | (3,2)
SS;Z?Vt;ﬁ; 059 | 067 | 097 | 20 | 063 | 15 | 078 | 13
(h/vecka) (0,45) | (0,65) | (0,60) | (1,2) | (0,52) | (1,1) | (0,53) | (L,2)

Medelvirdena pdvisar att skillnaden i datorvana dr relativt stor. Medelvérdet for
studenterna ar 31,1 timmar per vecka jamfort med officerarna som har ett medelvirde
pa 6,4. Skillnaden i spelvana ar ocksa relativt stor, medelvérdet for studenterna ér 5,0
och motsvarande vdrde for officerarna 1,1. Medelvirdena for vénskap, alder och
strategispelvana skiljer sig inte at i lika stor utstrickning mellan officerarna och
studenterna (se tabell 3). Skillnaden mellan de bada organisationsstrukturerna ér inte
heller sd stora, men for att kunna faststilla om skillnaderna &r signifikanta
genomfordes variansanalyser.
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De statistiska analyserna (faktoriell mellangruppsvariansanalys) visar att det finns tre
signifikanta huvudeffekter och en signifikant interaktionseffekt. Resultatet dskadlig-
gor att skillnaden 1 datorvana for officerarna och studenterna ar signifikant,
F(1,12)=40,58, MSe=59,90, p<0,05. Det finns alltsa en huvudeffekt for kategorierna
som innebdr att studenterna har storre datorvana én officerarna. Resultatet visar ocksa
att skillnaden i spelvana #r signifikant, F(1,12)=17,94, MSe=3,29, p<0,01. Aven hir
finns det en huvudeffekt som innebér att studenterna har storre spelvana dn
officerarna. Skillnaden i strategispelvana mellan officerarna och studenterna visade
sig ocksa vara signifikant, F(1,12)=4,74, MSe=0,62, p=0,05. Det innebir alltsé att
studenterna har storre vana av strategispel dn officerarna. Den sista signifikanta
skillnaden var alder, F(1,12)=4,75, p=0,05, MSe=7,90, som visar att det finns en
interaktionseffekt mellan doménkunskap och organisationsstruktur. Det innebér att
medeldldern for studenterna var signifikant hogre i den demokratiska organisations-
strukturen jamfort med den hierarkiska strukturen, medan medelvérdet for officerarna
var hogre i den hierarkiska strukturen. Att det foreligger signifikanta skillnader i
forsoksdeltagarnas forutsittningar dr nagot som bor beaktas eftersom det kan paverka
resultatet av forsoket pa ett sdtt som inte dr onskvért.

5.2 Berakning av resultat

For att méta gruppernas prestation anvédndes initialt sex beroende variabler. Samtliga
beroendematt berdknas i procent och har sdledes skala 0-100. Beroendemétten
presenteras 1 procent for att resultaten ska bli tydliga och lattoverskadliga. Eftersom
bada uppdragen innehéller samma sorts uppgifter och skapades for att erhélla fler
maétningar av de beroende variablerna analyseras inte uppdragen separat utan ett
medelvirde for bada uppdragen berdknas. Foljande sex beroendematt anvénds for att
mdta gruppernas prestation:

Andel lyckade uppdrag (Andel),

Tid for uppdragen (Tid),

Eliminerade fiender (Eliminerad),

Egna vagnar kvar (Kvar)

Forhallandet mellan eliminerade fiender och egna vagnar kvar (Eliminerad-
Kvar)

Forhédllandet mellan lyckade uppdrag, eliminerade fiender och egna vagnar
kvar (Viktad)

Nk =

a

Den forsta beroende variabeln, Andel, mitte hur ménga uppdrag deltagarna lyckades
med i skala 0-2. Deltagarna skulle 16sa tva uppdrag som inneholl fyra deluppgifter
vardera och for varje avklarad deluppgift erholls 0,25 podng. For att omvandla vird-
ena till procent multiplicerades de erhallna virdena med 100 och dividerades med tva.

Variabel tva, Tid, mitte hur lang tid det tog for deltagarna att 16sa uppdragen, dvs.
variabeln hade en skala pa 0-80 minuter (40 minuter for vardera uppdrag). For att fa
fram ett positivt virde pa denna variabel berdknades hur mycket tid som aterstod av
de 80 minuterna efter att bada uppdragen genomforts. Tiden dividerades dérefter med
80 och multiplicerades med 100 for att f4 fram hur ménga procent tid som aterstod av
uppdragen. En grupp som loser bada uppdragen pa 60 minuter har séledes 20 minuter
kvar och erhaller ett virde pa 25%.
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Den tredje variabeln, Eliminerad, métte hur minga fiender grupperna eliminerade 1 en
skala frdn O till 100. De som eliminerar samtliga fiender 1 bdda uppdragen erhaller
saledes 100%.

Variabel fyra, Kvar, mitte hur manga egna vagnar deltagarna hade kvar i en skala 0-
100 procent. En grupp som har samtliga vagnar kvar efter bada uppdragen erhaller
saledes vardet 100%.

Den femte beroende variabeln, Eliminerad-Kvar, mitte relationen mellan eliminerade
fiender (Eliminerad) och egna vagnar kvar (Kvar). Viérdet for eliminerad och kvar
adderas och divideras darefter med tva for att erhalla ett viarde mellan 0 och 100%.

Den sista variabeln, viktad, mitte relationen mellan andel lyckade uppdrag (Andel),
andel eliminerade fiender och egna vagnar kvar (Eliminerad-Kvar). Eftersom det dr av
stor vikt att lyckas med bada uppdragen utan att forlora ndgra egna vagnar
multipliceras andel med eliminerad-kvar. Det erhallna virdet divideras dérefter med 4
for att fa fram ett virde i procent. En grupp som klarar av ett av uppdragen (1,0),
forlorar hélften av sina vagnar (50%) och eliminerar hilften av alla fiender (100)
erhaller saledes 37,5%.

5.3 Overgripande resultat

Resultatet av ovanstdende berdkningar presenteras i tabell 4. Medelvédrdena pavisar en
viss tendens till att studenterna presterar béttre &n officerarna eftersom medelvirdena
ar hogre bland studenterna for alla variabler utom egna vagnar kvar, Kvar (se tabell 4,
kolumn: Totalt). Resultatet visar dven att studenterna genomgéiende har hogre medel-
viarden 1 den demokratiska organisationsstrukturen (se tabell 4, kolumn: Studenter)
medan officerarna har hogre medelviarden i1 den hierarkiska organisationsstrukturen
for fyra av sex variabler (se tabell 2, kolumn: Officerare).

Tabell 4. Tabellen dr en sammanstdllning av studenternas och officerarnas prestation
i en demokratisk respektive hierarkisk struktur, samt totalt sett for respektive
forsoksgrupp och struktur. Medelvdrde och standardavvikelse (standardavvikelse
inom parentes) presenteras for de olika variablerna.

Variabel Officerare Studenter Totalt

Demo | Hier | Demo | Hier Offic Stud | Demo | Hier

87,50 | 84,38 | 90,63 | 87,50 | 85,94 | 89,06 | 89,06 | 85,94

Andel (10,2) | (15,7) | (12,0) | (10,2) | (12,4) | (104) | (10,4) | (12,4)
21,88 | 17,19 | 28,44 | 22,81 | 19,53 | 25,63 | 25,16 | 20,00
Tid (16,6) | (14,7) | (16,1) | (14,9) | (14,7) | (14,7) | (15,5) | (14,0)

75,88 | 88,38 | 99,38 | 98,13 | 82,13 | 98,75 | 87,63 | 93,25
Eliminerad | (19,1) | (12,0) | (1,25) | (3,75) | (16,2) | (2,67) | (17,7) | (9,75)

63,78 | 75,64 | 70,19 | 66,03 | 69,71 | 68,11 | 66,99 | 70,83

Kvar (11,5) | (5,54) | (19,1) | (7.1) | (10,5) | (13,5) | (15,0) | (7.81)
Eliminerad- | 66,79 | 83,01 | 83,20 | 79,71 | 74,90 | 81,46 | 74,99 | 81,36
kvar (154) | (6,88) | (12,8) | (6,2) | (14,0) | (9,51) | (15,8) | (6,32)

59,53 | 70,80 | 75,24 | 69,55 | 65,16 | 72,39 | 67,38 | 70,18
Viktad (20,2) | (18,0) | (14,4) | (7.85) | (18,7) | (11,2) | (18,3) | (12,9)
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Medelvirdena pévisar en tendens till att studenterna totalt sett presterar béttre &n
officerarna samt att studenterna presterar bdttre 1 den demokratiska organisations-
strukturen medan officerarna presterar battre i den hierarkiska strukturen. Detta méaste
dock sékerstéllas genom statistiska analyser innan dessa slutsatser kan dras.

5.4 Problem med beroende variabler

Som den observante ldsaren sikert uppmirksammar dr beroendevariablerna inte helt
olika varandra utan flera av dem har en tydlig koppling. Det beror pa att variablerna
miter samma sak men med négot olika fokus. Det kan upplevas som onddigt att ga
igenom och analysera samtliga beroende variabler om de méter/visar samma sak. For
att undersdoka om variablerna korrelerar med varandra genomfordes ett korrelations-
test. Korrelationen berdknades genom Pearsons produktmomentkorrelationskoeffici-
ent ry, Vid korrelationstest kan koefficienten erhélla ett virde mellan -1 och 1 dér 0
visar att det inte foreligger nagon korrelation medan extremvirdena -1 och 1 visar pa
en perfekt korrelation. Resultatet av korrelationstestet presenteras i tabell 5.

Tabell 5. Tabellen visar hur de sex beroendevariablerna korrelerar med varandra.
Stjdirnan (*) anger pd vilken nivd de korrelerar.

Eliminerad-

Andel Tid Eliminerad | Kvar kvar Viktad
Andel 1,0 ,897** ,915% ,065 ,295 ,783%*
Tid 1,0 ,526%* ,090 ,283 J713%*
Eliminerad 1,0 ,393 ,791%* ,799%**
Kvar 1,0 ,830%* ,576%*
Eliminerad-
kvar 1,0 ,822%*
Viktad 1,0

* Korrelationen ér signifikant pa 0,05-nivan
** Korrelationen dr signifikant pa 0,01-nivan

I tabellen kan det utldsas att alla variabler korrelerar med minst tvd andra beroende-
variabler'’. Att redovisa samtliga variabler i detalj kéindes dérfor omotiverat. For att
dnda fa med alla de aspekter som &r centrala for studien valdes tre variabler ut:
Eliminerad, Eliminerad-kvar och Viktad. Variabeln Viktad korrelerar med samtliga
variabler vilket alltsd innebér att det finns ett samband mellan variabeln och alla
Ovriga beroendevariabler (se tabell 5, rad: Viktad). Variabeln &r ett viktigt métt pa
deltagarnas prestation eftersom den bade tar hdnsyn till huruvida de klarat uppdragen,
om de eliminerat samtliga fiender och om de har manga egna vagnar kvar (vilket ar

' De angivna signifikansnivderna ir okorrigerade med avseende pa multipla t-test, dvs. slumpen kan
medfora att spannvidden pé signifikansnivan &r storre dn den annars skulle vara.
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centralt for att lyckas med uppgiften). Viktad kommer dirfor att presenteras och
analyseras nidrmare i ndsta avsnitt. Variabeln Eliminerad ér ocksa viktig eftersom den
sista deluppgiften 1 varje uppdrag bestod 1 att eliminera fienden. Variabeln ér siledes
ett méatt pd hur langt deltagarna hade kommit med den sista deluppgiften om tiden tog
slut innan de slutfort uppdraget. Eliminerad korrelerar med alla beroendevariabler
utom Kvar och torde déarfor vara ett bra matt pa deltagarnas prestation (se tabell 5,
rad: eliminerad). Den sista variabeln som valdes ut var Eliminerad-Kvar. Den
variabeln &r viktig for den representerar forhallandet mellan tva betydelsefulla upp-
gifter som &r svéra att kombinera, ndmligen att eliminera fiender utan att forlora nagra
egna vagnar. Variabeln ar darfor ett centralt matt for att méta gruppernas prestation.
Eliminerad-Kvar korrelerar med Eliminerad, Kvar och Viktad (se tabell 5, rad:
Eliminerad-Kvar).

Faktoriella mellangrupps variansanalyser har genomforts pa samtliga variabler.
Redovisning av de tre utvalda beroendevariablerna ger information om det resultat-
monster som véxer fram. De Ovriga tre variablerna tillfor inte nadgot nytt eller nagot
som motsdger monstret.

5.5 Analys av utvalda beroendevariabler

For att kontrollera om skillnaderna i de erhdllna medelvirdena ar signifikanta
genomfordes variansanalyser. Resultatet av analyserna for de tre beroendevariablerna
redovisas nedan (samtliga medelvirden dr hamtade ur tabell 4).

5.5.1 Eliminerade fiender

Medelvirdena for eliminerade fiender (Eliminerad) visar en tendens till att
studenterna ecliminerar en storre andel fiender 4n officerarna, medelviardet for
studenterna ar 98,75 och 82,13 for officerarna (se figur 1). Resultatet visar ocksé att
studenterna presterar béttre 1 den demokratiska organisationsstrukturen jaimfort med
den hierarkiska strukturen, medelvdrdena ar 99,38 respektive 98,13. Officerarna
déremot, presterar battre i den hierarkiska strukturen diar medelvirdet dr 88,38 jamfort
med den demokratiska strukturen diar medelvirdet ar 75,88.

Eliminerade fiender

100 7o i —N
80 ,,//4
o 60 —&— Officer
° 40 —— Student
20
0
Demokratisk Hierarkisk

Organisationsstruktur

Figur 1. Visar andelen eliminerade fiender, i procent, for studenter och officerare i en
demokratisk respektive hierarkisk organisationsstruktur.
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For att kontrollera om skillnaderna mellan medelvérdena &r signifikanta genomfordes
faktoriella mellangruppsvariansanalyser. Endast ett resultat visade sig vara signifi-
kant, ndmligen en huvudeffekt av doménkunskapen, F(1,12)=8,45, MSe=130,77,
p<0,05. Det innebir att studenterna generellt eliminerade fler fiender &n officerarna.
Resultatet strider sdledes mot det forvidntade resultatet. Forvédntningen var att
experterna (officerarna) skulle prestera béttre &n noviserna (studenterna) i bada
organisationsstrukturerna, den hypotesen far dock inget empiriskt stod. Skillnaderna i
medelviarde mellan de olika organisationsstrukturerna var inte signifikanta och det gér
darfor inte att sédga att den ena organisationsstrukturen dr bittre dn den andra.
Resultatet stodjer séledes varken Artmans (1999) resonemang eller Svenmarck och
Brehmers (1991) studie. Studeras figur 1 ndrmare kan dock en tendens till
interaktionseffekt utldsas eftersom linjerna inte dr parallella. Det innebér att student-
erna presterar bittre 1 den demokratiska organisationsstrukturen medan officerarna
presterar béttre i den hierarkiska strukturen. Skillnaden dr dock inte signifikant da
E(1,12)=1,45, p>0,05.

5.5.2 Eliminerade fiender och egna fordon kvar

Vad géller forhédllandet mellan eliminerade fiender och antal egna fordon kvar visar
medelvirdena en tendens till att studenterna presterar battre dn officerarna (se figur
2). Studenternas medelvéirde dr 81,46 medan medelvérdet for officerarna &r 74,90.
Medelvéirdena indikerar ocksa att studenterna presterar béttre 1 den demokratiska
organisationsstrukturen jamfort med den hierarkiska strukturen, medelvdrdena &r
83,20 respektive 79,71. Officerarna dédremot, presterar bdttre i den hierarkiska
organisationsstrukturen ddr medelvirdet dr 83,01 jamfort med 66,79 i den demo-
kratiska strukturen.

Eliminerade fiender och egna fordon kvar
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80 — —h

—
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Demokratisk Hierarkisk

Organisationsstruktur
Figur 2. Visar forhallandet mellan andelen eliminerade fiender och egna fordon for
studenter och officerare i en demokratisk respektive hierarkisk organisationsstruktur.

For att kontrollera huruvida skillnaderna i medelvédrden var signifikanta genomfordes
variansanalyser. Resultatet visar att skillnaden mellan studenterna och officerarna for
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eliminerad-kvar inte &r signifikant, F(1,12)=1,12, p>0,05, dvs. det fanns ingen
signifikant huvudeffekt av domédnkunskap. Det innebér att det forvintade resultatet,
dvs. att officerarna skulle prestera béttre dn studenterna, inte fir empiriskt stod 1
denna variabel. Resultatet visar ocksa att skillnaden i1 medelvirde mellan
organisationsstrukturerna inte dr signifikant, F(1,12)=1,34, p>0,05. Det innebir att
manipuleringen av organisationsstruktur inte gav upphov till ndgon signifikant
skillnad i medelvérde. Det finns diremot en marginellt signifikant interaktionseffekt
av doménkunskap och organisationsstruktur, F(1,12)=3,20, MSe=121,5, p<0,1. Det
innebdr att studenterna presterar bdttre i den demokratiska organisationsstrukturen
medan officerarna presterar béttre i den hierarkiska strukturen. Resultatet stodjer
saledes till viss del bade Artmans (1999) och Svenmarck och Brehmers (1991)
resonemang. Skillnaden dr dock inte statistiskt signifikant.

5.5.3 Viktad

Medelvirdena for andel lyckade uppdrag, eliminerade fiender och egna fordon kvar
(Viktad) visar att studenterna presterar bittre dn officerarna, medelviardet for
studenterna dr 72,39 och for officerarna 65,16 (se figur 3). Studenterna har hogre
medelviarden 1 den demokratiska strukturen, 75,24, jamfort med den hierarkiska
strukturen, 69,55. Officerarna ddremot, har hogre medelvirden i den hierarkiska
organisationsstrukturen, 70,80, jamfort med den demokratiska strukturen, 59,53.

Andel lyckade uppdrag, eliminerde fiender och
egna fordon kvar

100

80

60 - —e— Officer

40 1 —&— Student
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Demokratisk Hierarkisk

Organisationsstruktur

Figur 3. Visar forhdllandet mellan andelen lyckade uppdrag, eliminerade fiender och
egna fordon for studenter och officerare i en demokratisk respektive hierarkisk
organisationsstruktur.

For att kontrollera om skillnaderna 1 medelvdarden é&r signifikanta genomfordes
aterigen variansanalyser. Resultatet visar att inga skillnader var statistiskt signifikanta.
Aven hir finns det dock en tendens till interaktionseffekt mellan doménkunskap och
organisationsstruktur. Det innebdr att studenterna presterar bittre i den demokratiska
strukturen medan officerarna presterar béttre 1 den hierarkiska strukturen. Skillnaden 1
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medelviarde dr dock inte statistiskt signifikant da F(1,12)=1,15, p>0,05, dvs.
interaktionseffekten kunde inte sédkerstillas statistiskt.

5.5.4 Ovriga resultat och iakttagelser

Under forsoket gjordes vissa iakttagelser som kan vara vérda att nimna. Officers-
grupperna var generellt mer strukturerade dn studenterna och planerade sitt forfarande
pa ett tydligt sitt. De dgnade mycket tid at att fa en forstdelse for uppgiften och lade
upp en strategi for att losa uppgiften. Studenterna var mer benigna att paborja
uppgiften sa fort som mdgjligt och hade till synes ingen i forvdg planerad strategi.
Detta stimmer overens med Chi et al. (1988) som menar att en av de faktorer som
kannetecknar experter dr att de spenderar mycket tid pé att forstd problemet, medan
noviser vanligtvis forsoker 10sa problemet direkt. Officerarna iakttog stor forsiktighet
ndr de kom 1 kontakt med fienden och invintade i regel forstirkning fran nagot
kompani innan de paborjade ett anfall. Studenterna var mer bendgna att anfalla direkt.

Niar 60 personer hade deltagit i studien genomfordes variansanalyser for att se
huruvida erhallna skillnader i medelvérde var signifikanta eller inte. Det visade sig da
att det fanns en signifikant interaktionseffekt mellan organisationsstruktur och domén-
kunskap pa flera av beroendevariablerna som visade att studenterna presterade bittre i
den demokratiska organisationsstrukturen medan officerarna presterade béttre 1 den
hierarkiska organisationsstrukturen. Nar den sista gruppens resultat rdknades in i
variansanalysen var dock skillnaderna inte ldngre signifikanta. Varje enskild grupp
paverkade saledes resultatet i stor utstrickning.

5.5.5 Sammanfattning och slutsatser

Resultatet pavisar att det finns en signifikant skillnad mellan medelviardena for
studenter och officerare for variabeln Eliminerad. Resultatet visar alltsé att det finns
en huvudeffekt av domédnkunskap, dvs. studenterna eliminerar fler fiender é&n
officerarna. Resultatet gar saledes emot det forvintade resultatet att officerarna skulle
prestera bittre dn studenterna, hypotesen far inget empiriskt stod. Resultatet visar
ocksé att det finns en tendens till interaktionseffekt for samtliga tre beroendevariabler
(se figur 1-3). De Ovriga tre beroendevariablerna aterger samma monster, deras F-
kvoter, p-virden och feltermer redovisas 1 bilaga 27. Det forvidntade resultatet var att
en av organisationsstrukturerna skulle vara béttre ldmpad for bada forsdksgrupperna.
Den hypotesen far sadledes inte heller ndgot empiriskt stod. Studien stodjer séledes
varken Artmans (1999) resonemang eller Svenmarck och Brehmers (1991)
undersokning.

Det bor dock papekas att beroendevariablerna ar starkt korrelerade och det dr darfor
inte forvanande att samma monster aterkommer. Endast en huvudeffekt ar statistiskt
sdkerstdlld, vilken sdger att studenterna eliminerar fler fiender 4n officerarna.
Forsoksgrupperna var dock inte exakt matchade vilket medfor att andra faktorer &n
manipuleringen av de oberoende variablerna kan ha paverkat resultatet.
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6 Diskussion

I detta avsnitt diskuteras de erhallna resultaten och éterkopplas till de teorier som
behandlas i bakgrunden p& denna rapport. Dérefter diskuteras metodkritiska syn-
punkter. Konsekvenser av resultaten behandlas och sitts 1 ett vidare sammanhang.
Avslutningsvis ges forslag pa fortsatta studier.

6.1 Diskussion av resultatet

Undersokningens resultat visar att det inte finns nagra signifikanta skillnader mellan
den demokratiska och den hierarkiska organisationsstrukturen. Trots detta har hogre
medelvédrden erhallits, totalt sett, i den hierarkiska organisationsstrukturen pa fyra av
sex beroendevariabler. Detta stimmer 0verens med Svenmarck och Brehmers (1991)
resultat déir forsoksdeltagarna presterade béttre i den hierarkiska organisations-
strukturen jimfort med den demokratiska strukturen. Deras studie genomfordes dock
enbart pa studenter, och om man granskar studenternas resultat i studien som
genomforts 1 det hdr examensarbetet, erholls bittre medelvdrden i den demokratiska
organisationsstrukturen for samtliga beroendevariabler. Resultat stimmer saledes inte
Ooverens med Svenmarck och Brehmers (1991) studie om man enbart jamfor
studenternas prestation. Studierna har visserligen inte samma uppldgg, men det ar
dndd en indikation pd att deras resultat inte nddvindigtvis giller for samtliga
dynamiska situationer. Studenternas resultat ger istillet visst stod at Artmans (1999)
resonemang, diar han menar att en demokratisk organisationsstruktur &r att foredra da
det finns risk for att information gar forlorad i en hierarkisk struktur. Resonemanget
far dock inget stod av det Gvergripande resultatet eftersom medelviardena generellt var
hogre i1 den hierarkiska organisationsstrukturen.

Resultatet av det genomforda forsoket visar att det endast fanns en signifikant skillnad
1 medelvirden mellan experternas (officerarnas) och novisernas (studenternas)
prestationer, namligen eliminerad vilken visar att studenterna eliminerade fler fiender
an officerarna oavsett organisationsstruktur. P4 de Ovriga fem beroendevariablerna
fanns inga signifikanta skillnader, men studenternas medelvirden var hogre én
officerarnas pd alla utom en (egna vagnar kvar). Detta gir emot det forvdntade
resultatet att experterna skulle prestera bittre dn noviserna i bada organisations-
formerna. Det gér dven emot resonemanget som fors inom NDM att experter kan
anvinda sig av tidigare kunskap och erfarenheter for att béttre hantera nya situationer
och didrmed borde prestera bittre &n noviser (t.ex. Cannon-Bowers & Bell, 1997; Chi,
Glaser & Farr, 1988; Dreyfus, 1997; Fletovich et al., 1997). En mojlig forklaring till
detta dr att mikrovérlden/spelet inte hade psykologisk validitet dvs. att den simulerade
vérlden inte stimde dverens med officerarnas kunskaper och erfarenheter (Omodei &
Wearing, 1995). Ett djupare resonemang kring detta kommer att foras liangre fram i
diskussionen.

En annan faktor som kan ha péverkat resultatet dr det ldga n-vérdet. Eftersom forsoket
endast genomfordes pa 4tta officersgrupper och étta studentgrupper péverkar varje
enskild grupp resultatet i relativt stor utstrickning. Det medfor att det erhéllna
resultatet kanske inte ar representativt for hela populationen, dvs. for alla officerare
eller studenter. Ett tydligt exempel pa att en enskild grupp kan paverka resultatet
vildigt mycket kan hdmtas ur denna studie. Ndr 60 personer hade deltagit i studien
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genomfordes fanns det en signifikant interaktionseffekt mellan organisationsstruktur
och doménkunskap pé flera av beroendevariablerna som visade att studenterna
presterade béttre 1 den demokratiska organisationsstrukturen medan officerarna
presterade béttre i den hierarkiska organisationsstrukturen. Nir den sista gruppens
resultat rdknades in 1 variansanalysen var dock skillnaderna inte ldngre signifikanta.
Resultatet av en enskild grupp medforde sédledes att skillnaderna inte lédngre var
signifikanta, kvar finns endast en tendens till interaktionseffekt som inte kan
sdkerstéllas statistiskt. Det d&r mojligt att den erhallna tendensen skulle bli signifikant
om fler personer hade deltagit i studien, men det 4r d&ven mojligt att helt andra resultat
skulle ha erhéllits.

En annan mdgjlig forklaring till resultatet ar att experterna kanske hade svérare att
samarbeta @n noviserna. Officerarna borde visserligen vara vana att arbeta till-
sammans 1 olika former men kanske inte 1 smé& grupper, som var fallet for denna
studie. Gruppsammansattningen kan ocksd ha paverkat resultatet. Enligt det resone-
mang som fors av Artman (1999) dr det inte alltid helt okomplicerat att fatta beslut
tillsammans nér individerna i gruppen har olika bakgrund och kompetens eftersom de
kan ha olika uppfattningar och forvintningar pa uppgiften. I den demokratiska
organisationsstrukturen skulle officerare av olika grad samarbeta pa lika villkor vilket
kanske upplevdes som konstigt och ovant for dem. I den hierarkiska strukturen utsags
ledaren for gruppen slumpmassigt, vilket medforde att den person som hade hogst
grad inte nodvéndigtvis ledde insatserna. Detta kan ocksa ha upplevts som onaturligt
for officerarna. Det dr mojligt att officerarna inte upplevde att chefen var nagon riktig
chef. Noviserna utgjordes i forsoket av studenter. De flesta studenter fir genomfora
manga grupparbeten under sin studietid och det borde darfor vara rimligt att sédga att
de har viss vana av att arbeta i sma grupper. Det flesta grupparbeten bedrivs enligt
min uppfattning demokratiskt pd ett eller annat sétt och studenterna borde dérfor inte
ha upplevt den organisationsstrukturen som onaturlig eller konstig. I den hierarkiska
organisationsstrukturen hade alla studenter lika lite erfarenhet av beslutsfattande i
militdra miljoer och det borde saledes inte ha paverkat i sa stor utstrickning vem som
blev utsedd att leda insatserna.

Aven om skillnaderna hos de flesta medelvirdena inte var signifikanta kan det vara
viardefullt att titta pd de tendenser som kan urskiljas 1 materialet. Utifrdn de
medelvdrden som erhéllits kan man se att det finns en tendens som pekar pé att det
skulle kunna finnas en interaktionseffekt mellan doménkunskap och organisations-
struktur hos flera av det beroendevariablerna. Medelvidrdena hos samtliga beroende-
variabler var bittre for studenterna i den demokratiska organisationsstrukturen medan
medelviardena hos fyra av sex beroendevariabler var bittre for officerare i den
hierarkiska organisationsstrukturen. Det tyder pa att den demokratiska organisations-
strukturen dr béttre lampad for studenter medan den hierarkiska strukturen &r mer
lampad for officerare. Enligt Rasmussen (1991) styr och begrdnsar olika sorters
organisationsstrukturer beslutsfattares handlingsmojligheter och ldmpar sig darfor
olika bra inom olika domidner. Det borde dérfor inte vara orimligt att anta att
organisationsstrukturerna ldmpar sig olika vil for olika beslutsfattare eftersom
experter och noviser hanterar uppgifter pa olika sitt (Chi, Glaser & Farr, 1988). Det
skulle i sin tur kunna innebéra att beroende pa vilken kunskap och erfarenhet en grupp
beslutsfattare besitter skulle de kunna gynnas av olika organisationsstrukturer.
Noviser, som inte har s& stor kunskap och erfarenhet, dr kanske mer beroende av en
demokratisk struktur dir de kan samarbeta pd lika villkor medan experter kan
strukturera sitt arbete béttre 1 en hierarkisk organisationsstruktur.
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Resultatet kan dock ha paverkats av att studenterna och officerarna inte hade samma
forutséttningar infor forsoket. Resultatet visar att skillnaderna 1 medelvarden for
datorvana, spelvana och strategispelvana var signifikant hogre for studenterna jamfort
med officerarna. Det innebér att studenternas kunskap och erfarenhet av datorer och
PC-spel kan ha medfort att de hade lattare for att hantera forsokssituationen @n vad
officerarna hade eftersom forsoket byggde pa en datorsimulerad évning. P4 grund av
de olika forutsittningarna kan studenterna ha blivit en form av expertgrupp pa datorer
jamfort med officerarna som inte hade lika stor erfarenhet. Det dr mojligt att
officerarna var tvungna att dgna mycket tid och energi pa att hantera datorn medan
studenterna helt och hallet kunde fokusera pd uppgiften. Det &r dven mojligt att
studenterna, p.g.a. sin spelvana, hade ett annorlunda forhallningssitt till studien, dvs.
att de betraktade simuleringen som ett spel i storre utstrackning &n officerarna. I
resultatet kan man se en tendens till att studenterna presterar battre i den demokratiska
organisationsstrukturen medan officerarna presterar béttre i den hierarkiska. Dess-
virre dr det svart att avgora huruvida skillnaderna 1 medelviarden verkligen beror pa
manipuleringen av organisationsstruktur. Det skulle kunna vara sd att personer med
lag dator- och spelvana har ldttare for att prestera bra i en hierarkisk organisations-
struktur medan personer med hog dator- och spelvana presterar béttre i en demo-
kratisk struktur. Detta ar en aspekt som skulle kunna fi stor betydelse i ett nitverks-
baserat forsvar. Det dr da av stor vikt att ritt organisationsstruktur tillimpas. En annan
faktor som kan ha paverkat det erhéllna resultatet 4r skillnaden i alder. Resultatet visar
att det finns en signifikant skillnad i alder mellan forsdksgrupperna. Bland studenterna
ar medelaldern hogre i den demokratiska organisationsstrukturen och bland officer-
arna ar medelaldern hogre 1 den hierarkiska organisationsstrukturen. Det skulle
saledes kunna finnas ett samband mellan &lder och prestation, dvs. de grupper som har
en hogre medeldlder presterar bittre 4n de som har en ligre medeldlder. Tittar man
ndrmare pa resultaten ser man dock att detta inte r ett aterkommande monster, dvs.
grupper med ldg medelalder har inte genomgéende presterat sémre dn grupper med
hogre medelélder.

6.2 Metodkritiska synpunkter

Det finns ett antal metodologiska problem som bor diskuteras. Pa grund av begransad
tid och resurser genomfordes forsoket endast pa 8 studentgrupper och 8 officers-
grupper vilket medfor att n-vérdet blev 14gt. Det laga n-vdrdet medfor att specifika
egenskaper hos grupperna som testades kan ha paverkat resultatet och det &r darfor
inte sékert att samma resultat skulle ha erhéllits om studien hade genomforts pé ett
storre antal grupper. Manga av medelvérdena har stora standardavvikelser vilket tyder
pé att variationen mellan grupperna var stor. Det hade varit onskvirt att ta bort
extremvardena, men det dr svart att motivera det eftersom n-vardet redan ar relativt
lagt. Studien bor dérfor ses som en pilotstudie.

Avsikten med studien var att forsoka skapa en dynamisk miljo som var naturlig {or
beslutsfattaren och det kan ifrdgaséttas om detta kunde uppnés eller inte. Forsoket
genomfordes i ett laboratorium och baserades pa ett PC-spel och frigan dr om
situationen verkligen upplevdes som naturlig, dvs. om den hade psykologisk validitet.
Flera officersgrupper kommenterade att de tyckte att forsokssituationen kdndes
relevant och att de just hade genomfort liknande Ovningar pd regementet. Det finns
anda risk for att deltagarna relaterade till forsoket som ett underhdllningsspel och
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dirmed inte betedde sig pd samma sétt som de skulle ha gjort i en verklig situation.
Det dr mgjligt att spelet inte stimde dverens med officerarnas mentala modeller, dvs.
egenskaper hos spelet kanske inte stimde Gverens med deras tidigare kunskaper och
erfarenheter. Egenskaper hos t.ex. olika fordon kanske inte var tillrdckligt lika
verkliga fordon som officerarna kommit i kontakt med. Det dr dven mdjligt att ett
tvadimensionellt, hexagonbaserat spel hade uppfattats mer seridst och mindre som
underhéllning och dérmed hojt prestationen och minskat risken for att forsoket
uppfattades som ett underhéllningsspel. De flesta studentgrupperna hade stor vana av
PC-spel och det ar dérfor troligt att de hanterade situationen pé liknande sétt som de
gjort 1 tidigare spelsituationer. Visserligen fanns spelledaren/staben med for att
forhindra att deltagarna blev allt for kreativa och sag uppgiften som ett spel, men det
gar inte med sdkerhet att sdga hur deltagarna hanterade situationen. Dynamiken i
miljon skulle dstadkommas genom den fordnderliga miljon i spelet, det dynamiska
bakgrundsljudet i rummet, interaktionen med staben samt genom informationen som
presenterades pad projektorduken under forsokets gang. Det dr min uppfattning att
situationen kan klassas som dynamisk. Alla grupper tog dock inte del av
informationen som presenterades och det ar kanske en faktor som borde ha tagits med
1 bedomningen av gruppernas prestation. Avsikten var dven att studien skulle innefatta
ett antal av de aspekter som dr karakteristiska for naturalistiskt beslutsfattande sasom
déligt strukturerade maél, tidspress, flera individer, ofullstindig eller tvetydig
information samt motstridiga mal. Studien kan sdgas ha uppfyllt de flesta av dessa
kriterier. Forsoksdeltagarna erholl tvetydig information fran projektorduken, de var
tvungna att arbeta under tidspress, de hade ostrukturerade mal att arbeta utifrdn och de
var tvungna att ta hénsyn till varandra och samarbeta. Malen var dven motstridiga
eftersom forsoksdeltagarna var tvungna att agera snabbt men inte fick forlora nagra
egna vagnar.

Valet av beroende variabler bor diskuteras for det kan ifragaséttas om de var optimala
for att bedoma gruppernas prestation. Visserligen tar de hinsyn till centrala faktorer
sasom tid, avklarade uppdrag och egna forluster vilka i min mening ar viktiga for att
beddma gruppernas prestation. I efterhand kan det dock ifrdgaséttas om det inte hade
varit béttre att ha ett beroendematt som dven bedomde deras beslutsfattande under
uppdragets gdng. Man skulle t.ex. kunna studera och anteckna nir och hur de olika
deluppgifterna lostes for att f4 en uppfattning om hur de olika delbesluten ledde fram
till resultatet. Det skulle &ven kunna vara bra att ha ett befil eller en larare nirvarande
som observerar gruppens beteende under forsdket och antecknar centrala faktorer
sasom riskexponering och taktiskt upptrddande. Detta skulle ytterligare kunna 6ka
motivationen och realismen i1 Ovningen och gruppernas prestation skulle kunna
diskuteras i efterhand for att forbéttra framtida beslut. Det vore dven intressant att se
hur gruppen arbetade tillsammans i de olika organisationsstrukturerna for att fa en
uppfattning om hur de olika gruppmedlemmarna bidrog till det slutgiltiga resultatet.
De beroendemaétt som anvénts i studien tar endast hénsyn till det slutgiltiga resultatet
av besluten, men det tar inte hdnsyn till de olika delbesluten. Vissa grupper arbetade
systematiskt och fattade ldmpliga beslut under uppdragets gdng, men omsténdigheter
medforde att de inte lyckades fullt ut med uppdraget. Vissa studentgrupper tillimpade
ingen direkt strategi, var ostrukturerade och hade i ndgon mening ”tur” genom att de
kom i kontakt med fienden eller 6vriga mal i ett tidigt stadium av forsoket.

P& grund av mycket begrinsade kunskaper om att anvinda PC-spel som mikrovérld

finns det ett antal detaljer i forsoket som skulle kunna forbéttras. I forsoket hade
deltagarna datorn som motstdndare. Detta gjordes for att konstanthdlla motstandet, for
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anviander man sig av manskligt motstdnd 4r det svéart att fi personen som &ar
motstandare att bete sig pa exakt samma sitt under flera forsok. Problemet med att ha
datorn som motstdndare dr att den kanske inte beter sig pd samma sdtt som en
minniska skulle ha gjort. Motstdndet kan programmeras i forvédg och i1 den hér studien
programmerades de till att vara relativt passiva. Det gjordes for att ha kontroll pa
vilka platser fienderna skulle befinna sig pa sa att alla grupper skulle fa samma
forutséttningar. For en expert kan dock fiendens beteende upplevts vara onormalt och
en strategi som hade varit lamplig i verkligheten kanske inte var lika lamplig 1 den
simulerade vérlden. Den psykologiska validiteten blir da lidande, eftersom fiendens
beteende inte stimmer Gverens med beslutsfattarens erfarenheter och forvantningar.
Fiendens storlek och styrka kunde ocksa bestimmas i forvdg och simuleringen
programmerades till att ha ett relativt 1agt motstdnd. Det medforde att fienden kunde
besegras utan att tillimpa sd mycket strategi. Uppldgget kan dérfor ha missgynnat
officerarna eftersom de forlorade mycket tid pa att vidta strategiska forsiktighets-
atgdrder som inte behdvde tillimpas i simuleringen, men som é&r helt rdtt nir man
ansvarar for personal. Studenterna var mer bendgna att ge sig in 1 strid direkt och
besegrade darfor fler fiender pé kortare tid. For att f4 simuleringen mer realistisk hade
det varit bra om fienden hade kunnat ge starkare motstdnd och i ndgon mening bete
sig mer ménskligt. Det hade kanske dven varit bra att ha ett langre scenario, som fick
pagé under 4-5 timmar, istdllet for att ha tva korta scenarier. D& hade det funnits mer
utrymme for officerarna att tillimpa den strategi de trinats till och studenterna hade
kanske inte gynnats av att beskjuta fienden direkt. Det bedomdes dock vara svart att
hitta forsoksdeltagare som &r villiga att stilla upp sa manga timmar. Det dr dven svért
rent praktiskt att skapa ett sa langt scenario eftersom spelet inte har sa stora vérldar sa
att vningen kan fortgd sa ménga timmar. Ett annat problem var att i forhand forutse
hur lang tid de bada scenarierna skulle ta. Det medforde att tiden for det ena scenariot
inte riktigt rackte till. Scenarierna blev darfor kanske inte riktigt likvardiga och det
kan darfor ifrdgaséttas huruvida ordningen pa scenarierna péverkade resultatet.
Eftersom de flesta grupperna klarade av det ena uppdraget men inte det andra kan det
ha paverkat hur de presterade i scenario tva. Ordningen pa scenarierna balanserades
dock sa det borde dirfor inte ha paverkat resultatet i sd stor utstrackning.

Spelet har dven en del begrdnsningar som kan paverka realismen negativt. Spelet &r
uppbyggt pa ett sadant sétt att fienden bygger upp ldger under spelets géng. Det
medfor att fiender kan dyka upp pé platser som nyligen genomsokts vilket kanske inte
ar sa realistiskt, den psykologiska validiteten péverkas saledes ater igen. En annan
begrinsning &r att eftersom det &r ett kommersiellt spel gér mycket ut pa att eliminera
fiender. Det medfor att alla sorters fredliga uppdrag blir svara att simulera 1 spelet. I
bakgrunden som deltagarna fick som forutsittning for forsoket fick de veta att de
ingick 1 en FN-styrka som skulle gé in 1 Moldavien. Det mest realistiska vore kanske
om de inte hade till uppgift att eliminera nagra fiender alls men da hade det varit svart
att fa ett “slut” pa uppdraget. Niar samtliga fiender eliminerats genererades ett
meddelande automatiskt som talade om for forsoksdeltagarna att uppdraget lyckats.
Eftersom det var ett kommersiellt krigsstrategispel kunde ett sddant meddelande
endast erhéllas om samtliga fiender hade eliminerats.

En annan viktig faktor som bor behandlas dr huruvida mikrovirlden verkligen
simulerade dynamiskt beslutsfattande i en militir miljo. Uppgifterna som skulle 16sas
1 de bdda scenarierna bor 1 min mening kunna klassas som karaktiristiska for militart
beslutsfattande och beslutssituationerna torde dérfor vara relevanta. Spelet hade dock
en hel del begrinsningar som kan ha pdverkat den psykologiska validiteten negativt
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och det dr darfor inte sdkert att officerarna agerade pa samma sétt som de skulle ha
gjort i en verklig situation.

6.3 Konsekvenser av resultatet

Eftersom resultatet visar att det endast finns en signifikant skillnad i medelvirde ar
det svéart att bedoma vad resultatet av undersdkningen far for konsekvenser. Resultatet
visar att det finns en signifikant skillnad i medelvarde mellan studenter och officerare
dér studenterna eliminerar fler fiender dn officerarna. Det beroendemattet dr dock inte
ett optimalt matt pa hur grupperna presterat eftersom varje scenario innehéll fyra olika
deluppgifter och att eliminera fiender utgjorde endast en del av den totala uppgiften.
Eftersom forutséttningarna var olika for studenterna och officerarna ar det mgjligt att
den skillnaden i medelvidrde kan hirledas till att studenterna hade stérre dator- och
spelvana én officerarna. Det dr dédrfor endast mojligt att spekulera 1 vad olika utfall
skulle fa for konsekvenser.

Anta att det dr s att experter presterar béttre 1 en hierarkisk organisationsstruktur och
att noviser presterar bittre 1 en demokratisk struktur skulle det innebéra att olika grad
av dominkunskap gynnas av olika organisationsstrukturer. Den kunskapen skulle
kunna vara virdefull for organisationer som tillimpar delat beslutsfattande 1 stor
utstrackning. Det ar kanske sd att personer som haller pa att ldra sig saker inom ett
nytt omrade fattar béttre beslut om de far ta storre del i beslutsprocessen, medan mer
erfarna och kunniga personer fungerar béttre 1 en hierarkisk organisationsstruktur. Det
skulle i sa fall vara en vérdefull kunskap for foretag och organisationer som tillimpar
distribuerat beslutsfattande 1 stor utstrackning.

Anta ocksa att skillnaderna mellan officerarnas och studenternas prestation berodde
pa att studenterna hade storre dator- och spelvana. Det skulle i1 s& fall innebéra att
studenterna presterade bittre &dn officerarna trots att de inte hade ndgon domén-
kunskap. Fragan dr da om officerarna skulle ha presterat dannu béttre om de hade haft
mer vana av datorer och PC-spel eftersom de dessutom har kunskap om doménen.
Forutsatt att det gar att anvdnda PC-spel som mikrovarldar, dvs. att studien verkligen
genererar valida métt pd deltagarnas prestation, dd skulle alltsd PC-spel och
mikrovarldar kanske kunna anvidndas i utbildningssyfte. Om det dr si att forsoks-
deltagarna blir bittre pa att fatta beslut om de fir trdna i den hir typen av mikro-
varldar skulle det 6ppna upp helt nya 6vningsmdjligheter inom den militira organisa-
tionen. Eftersom resurserna inom den militéra organisationen dr begrédnsad och antalet
faltdvningar blir allt farre skulle kanske datorsimulerade Ovningar kunna vara ett
mojligt sétt for officerare att Ova upp sin forméga att fatta dynamiska beslut. For att
kunna dra sddana slutsatser maste dock mer omfattande undersékningar géras for att
jamfora om samma resultat erhalls i mikrovérldar som utanfor laboratoriet.

6.4 Fortsatta studier

Eftersom resultatet visar en tendens till interaktionseffekt mellan doménkunskap och
organisationsstruktur vore det intressant att genomfora studien pa ett storre antal
personer for att undersoka huruvida samma resultat erhalles eller inte. Det vore dven
onskvirt att genomfora upprepade métningar, dvs. att anvinda mer 4n tva scenarier i
undersokningen for att fa mer reliabla resultat. Det vore dven intressant att genomfora
studien pd grupper som var bittre matchade for att se om de olika forutsattningarna
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péaverkade resultatet eller inte. Utfors ytterligare studier av det hér slaget bor dock de
beroende variablerna ses over och eventuellt kompletteras. Som tidigare diskuterats
har de vissa begransningar och det vore onskvirt att anvdnda sig av ett beroendematt
som tar hinsyn till beslutsprocessen i storre utstrdckning och inte enbart till resultatet.
Inom NDM finns det i dagsldget inga direkta modeller som beskriver hur besluts-
fattande i naturliga miljoer gar till. Det vore darfor intressant att genomfora ytterligare
studier dér beslutsprocessen ir av storre betydelse for att forsoka uppna en forstielse
for hur experter fattar beslut i naturliga, dynamiska miljder.

En annan intressant vinkling vore att underska huruvida det sker ndgon inlérning vid
upprepade forsok, dvs. att gora ett stort antal upprepade métningar for att se om
forsoksdeltagarna blir béttre pa att fatta beslut desto mer de far 6va. Resultaten skulle
dérefter behova jimforas med nagon form av fdltstudie for att se om resultaten &r
valida, dvs. om samma resultatmonster erhdlls 1 den “verkliga vérlden”. Visar det sig
att PC-spel gér att anvdnda som mikrovérldar i utbildningssyfte skulle det inte enbart
fa positiva konsekvenser for den militdra organisationen utan dven for andra
organisationer dér det &r svart att genomfora vissa sorters dvningar i verkligheten.
Eftersom det finns ett stort utbud av PC-spel skulle olika sorters simuleringar kunna
skapas inom vitt skilda omrédden. Vidgar man perspektivet ytterligare skulle kanske
den hér typen av simuleringar kunna anvidndas som en alternativ metod for forskning
inom t.ex. den naturalistiska ansatsen eftersom det inte finns sa manga alternativa
metoder for att studera dynamiskt beslutsfattande.
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Granssnittsbilder fran spelet
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Traning

Du kommer nu att f provspela ett tutorial (traningsspel) for att lara dig de kommandon
som du behdver kunna for att delta i detta forsok. Detta dr inget test utan meningen 4r att
du ska fa mojlighet att lara dig den grundldggande knappologin pa ett enkelt sitt, sé tveka
inte att stilla frégor till forsoksledaren om det dr nagot du undrar 6ver! Spelet befinner
sig i pause-lage sa du kan ldsa igenom instruktionerna i lugn och ro. Lis igenom
instruktionerna fram till ”dags att prova sjélv”’ innan du gor nagonting.

Som du kan se pa skidrmen &r sikten begridnsad. Dimman gor att du endast kan se en
begrédnsad stricka framét. Nar du forflyttar dina fordon och utforskar en plats lattar dock
dimman. Nér du vill forflytta dig utanfor det omrade som é&r synligt pa skdarmen flyttar du
muspekaren at det hall du vill forflytta dig. Under spelets gang kommer du att mérka att
det blir morkare och morkare. Det beror pé att timmarna forflyter fortare i spelet én 1
verkligheten och det blir natt. Vilken tid pé dygnet det &r behover du inte fundera pa utan
det dr bara att spela pa som vanligt. Klockan som syns i dvre vénstra hornet kan du
saledes ignorera.

Vissa fordon kan forflytta sig bdde pé land och i vatten. Du mérker var ditt fordon kan
forflytta sig genom att ett rott kryss uppenbarar sig dir fordonet inte kan forflytta sig.
Fordonen har dven olika latt att ta sig fram 1 olika terrdnger, i kuperad terrdng tar det
langre tid. Det kan darfor 16na sig att forflytta sig pé vigarna, men du far vara forsiktig sa
att du inte blir upptéckt av fienden!

For att kunna navigera i omvérlden har du en karta och en kompass till din hjalp.
Kompassen finns i hogra hornet pa skdrmen. Nér den réda delen av kompassnalen pekar
uppét har du norr uppét, Oster at hoger, véster at vinster och soder nerat. Ett tips dr att
halla koll pa kompassen ndr du forflyttar dig sd att du inte tappar bort var du dr.

Om du kommer i kontakt med fienden kommer dina enheter automatiskt att ge eld. Vill
du att de ska beskjuta ett visst fordon klickar du pa det fordonet. Fientliga fordon har
alltid en annan farg den ram som omger fordonen. Om du dr osdker pa om ett fordon &r
fientligt eller inte, sikta p4 det med muspekaren. Ar fordonet fientligt uppkommer
automatiskt enrdd ring/sikte. I vénstra hornet pa dina egna fordon kan du se hur mycket
ammunition du har kvar. Nar ammunitionen bdrjar ta slut blir de smé symbolerna roda
istéllet for grona. Var sparsam med ammunitionen sé att den inte tar slut. Om du vill
avbryta eldgivningen pé ett fordon trycker du pé bokstaven "H” (hold your fire). Vill du
dra tillbaka dina fordon markerar du dem och klickar péd den plats du vill flytta dem till.

Léngst ner pa skdrmen finns ett antal knappar. Du far inte anvdnda dessa knappar under
spelets gang sa du behover inte fundera pa vad de betyder. Under forsokets gang kommer
du att ha tillgdng till en lathund ifall du glommer bort ett visst kommando. Lathunden
finns till ditt forfogande pé skiljevdggen bredvid dig. Det kan vara bra om du redan nu
avsitter ett par minuter och ldser igenom den.
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Pé skdrmen framfor dig ser du 15 fordon. Du har tre stridsvagnar (M1 Abrams 120mm),
tre pansarskyttefordon (M2 Bradley), tre pansarskyttefordon (M113), tre spaningsfordon
(Hummer M60) och tre reparationsfordon (Challenger RRV). Abrams, Bradely och
Hummer &r bevipnade medan M113 och Challenger inte dr det. Du kan identifiera ett
fordon genom att placera muspekaren dver fordonet. Du har fitt en beskrivning av
fordonen bifogad, dér du kan ldsa om de olika fordonens status och vad de kan anvéndas
till. Lds igenom det dokumentet innan du fortsétter.

Dags att prova:

Nu ar det dags att prova lite sjdlv. Kom ihag att trycka pd pause/break lingst upp till
hoger pd tangentbordet for att starta spelet. Nar du laser vidare i instruktionerna kan det
vara bra att stoppa spelet igen med pause-knappen.

Du befinner dig just nu péd den plats som dr markerad med bokstaven A. For att kunna
forflytta fordonen maste du forst markera dem. Du markerar ett fordon genom att klicka
pa det med vinster musknapp en géng (vansterklicka). Fordonet far dé& en fargad ram runt
sig (fientliga fordon har inte samma férg som dina egna fordon). For att forflytta det
markerade fordonet vénsterklicka pa den plats du vill forflytta fordonet till. For att
avmarkera ett fordon du inte vill forflytta klickar du en gang med hoger musknapp
(hogerklickar). Prova nu att markera och forflytta ett av dina fordon. Pausa dérefter spelet
och lés vidare.

Det dr mojligt att forflytta flera fordon samtidigt. For att markera flera fordon hall in
véanster musknapp och dra musen dver de fordon du vill markera. Du forflyttar fordonen
pa samma sitt som tidigare, genom att vinsterklicka pa den plats du vill forflytta
fordonen till. PROVA! Tryck dérefter in pause-knappen igen och lds vidare.

Nér man har manga fordon &r det bra att gruppera dem. Det gor man genom att markera
de fordon man vill gruppera och dérefter trycka péd Ctrl och en valfri siffra. Ctrl 1 blir
grupp 1, Ctrl 2 blir grupp tva osv. Nar du har grupperat fordon uppenbarar sig en bla ruta
1 vanstra hornet. Rutan dr indelad 1 tva félt. I det 6vre féltet star gruppnumret och 1 det
nedre filtet star antalet fordon som gruppen/enheten innehéller. Dela in dina fordon i
olika grupper, antingen kan likadana fordon grupperas eller s& kan du blanda. PROVA!
Tryck dérefter in pause-knappen igen och lis vidare.

Att ha fordonen grupperade dr mycket anvandbart for du kan litt se hur ménga fordon du
har och du kan enkelt lokalisera dem. Genom att klicka pa rutan for en viss grupp,
markeras fordonen automatiskt och genom att dubbelklicka pa forflyttar du dig till den
plats fordonen befinner sig pd. Detta ar mycket praktiskt nér fordonen befinner sig pa
olika platser s4 att du inte kan se alla samtidigt. Aven om du har fordonen indelade i flera
olika grupper kan du forflytta alla fordon samtidigt genom att markera dem med musen.
Forflytta ett par av dina enheter till olika platser i den nérliggande omgivningen, vixla
mellan enheterna genom att dubbelklicka pa rutan for respektive enhet langst ner 1
vénstra hornet. Tdnk pd att félja med pd kartan ndr du forflyttar dig sa att du hela tiden
vet var du befinner dig. PROVA! Tryck dédrefter in pause-knappen igen och lds vidare.
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Samla nu samtliga enheter och forflytta dem till staden som dr markerad med bokstaven
B pé kartan. Tryck dérefter pd pause och lis vidare.

Du kan dndra perspektiv pa omgivningen genom att zooma. Zoomar gor du genom att
halla in bada musknapparna och fora musen i den riktning du vill zooma. Du kan ocksa
anvinda dig av skrollfunktionen pd musen for att zooma. Du kan dven “’se dig omkring”
genom att halla in bdda musknapparna och vrida musen at hoger eller vanster. Prova nu
att zooma och ”se dig omkring” i staden. Kom ihag att halla koll pa kompassen si att du
inte tappar bort var du &r pa kartan. Ett tips dr att alltid se till att kompassnalen pekar at
norr nér du forflyttar dina enheter.

Ibland kan det vara n6dvéndigt att skjuta ner ett tréd, ett staket eller en byggnad for att
kunna ta sig fram med fordonen. For att skjuta pa trdd eller byggnader tryck pa bokstaven
”A”, sikta och skjut dérefter genom att véansterklicka. Néar du inte vill skjuta ldngre utan
forflytta dig igen, trycker du pa bokstaven H (alternativt hogerklickar med musen).
Markera en av dina stridsvagnar (M1 Abrams 120mm) och skjut ner valfri byggnad eller
trad! PROVA! Tryck dérefter in pause-knappen igen och lis vidare.

Enligt uppgift ar det troligt att fienden ldger finns pd plats C pa kartan. Vi har inga
uppgifter om hur stor den fientliga styrkan dr sé iaktta forsiktighet. Ténk pé att dina
reparationsfordon (Challenger RRV) kan komma till nytta om nagra av fordonen skadas.
Skadade fordon repareras automatiskt néir de placeras bredvid ett reparationsfordon. Med
hjilp av M113-fordonen kan du ta dver fientliga enheter och strukturer. Det gor du
genom att markera fordonet och klicka pa den enhet eller struktur du vill ta Gver.
Forflytta nu dina fordon till fiendeldgret (plats C pa kartan) och eliminera fienden!

Du har nu fatt information om den grundlidggande knappologin som du behover kunna for
att delta i forsoket. Du kommer att fa tillgang till en lathund under forsokets gdng med de
viktigaste kommandona, men kontrollera dnda att du vet hur man:

e Grupperar fordon

Markerar olika enheter

Vixlar mellan olika enheter som befinner sig pa olika platser
Zoomar

Hur man skjuter ner byggnader/trad

Hur man identifierar en fiende

Kom &dven ihag att det dr viktigt att du haller koll pa var du ar pé kartan!

Informera forsoksledaren att du har avslutat din traning och passa pa att stilla fragor om
det dr nagot som é&r oklart!
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Fordon

3st stridsvagnar (M1 Abrams 120mm)

Status: Vapenrustning: tung, gjord av stal
Snabbhet: begransad
Vapen: 120mm kanon

3st pansarskyttefordon (M2 Bradley)

Status: Vapenrustning: litt, gjord av stél
Snabbhet: méttlig
Vapen: 25mm kanon (rapid fire gun)

3st spaningsfordon (Hummer M60)

Status: Vapenrustning: ingen
Snabbhet: snabb
Vapen: M60 kulspruta (machine gun)

3st pansarskyttefordon (M113 APC)

Status: Vapenrustning: litt, gjord av stal
Snabbhet: mattlig
Vapen: inga
Ovrigt: Anvinds for att skydda infanteriet frin kemiska och
biologiska vapen. Kan férdas pa vatten. Kan fanga fientliga
enheter och strukturer. Markera fordonet och klicka pa den
struktur du vill ta dver.

3st reparationsfordon (Challenger RRV)

Status: Vapenrustning: litt, gjord av stél
Snabbhet: mattlig
Vapen: inga
Ovrigt: Detta fordon anviinds for tekniskt support, dvs. lagar
andra fordon. Detta sker automatiskt da ett trasigt fordon
placeras bredvid reparationsfordonet.
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Lathund

Bilaga 3

Eld upphor

Avbryt eldgivning genom att trycka pd bokstaven "H”

Flytta synfaltet utanfor
kartan

For musen till kanten av kartan at det hall du vill titta at

Forflytta fordon

Du kan forflytta fordon genom att markera dem och sedan
klicka med vénster musknapp pa den plats du vill flytta
fordonen till.

Gruppera fordon

Markera de fordon du vill gruppera och tryck Ctrl 1.1
nederkanten pa skirmen syns dé en ruta med gruppnummer
och antal fordon som finns i gruppen. Nér flera grupper
skapas numreras de 16pande: Ctrl 2, Ctrl 3 ect.

Kompass

Langst upp till hdger finns en kompass

Kontrollera status pa fordon

Nar fordonet ar markerat kan du se hur mkt ammunition
fordonet har kvar.

Markera ett fordon

Klicka pa det fordon du vill markera

Markera flera fordon

Hall in vanster musknapp och dra musen &ver de fordon du
vill markera

”Se dig omkring” Hall in bdda musknapparna och vrid musen 4t det héll du vill
titta
Skjut Nér fienden patréffas skjuter dina trupper automatiskt pd dem.

For att skjuta pa ett visst fordon placera sikta med musen pa
fordonet. En rod ring uppenbarar sig om fordonet &r fientligt.
Klicka med vinster musknapp for att beskjuta fordonet.

Skjut pa byggnader, trid,
hinder ect.

For att skjuta sonder byggnader tryck pd bokstaven ”A”, sikta
och skjut darefter med hjélp av vanster musknapp. Nér du inte
vill skjuta langre utan vill forflytta dig igen, hogerklicka med

musknappen.

Vixla mellan olika grupper

Genom att klicka en gang pa rutan for en viss grupp markeras
den. Dubbelklickar du hamnar du pé den plats pa kartan som
den fordonsgruppen befinner sig pa.

Zooma

Tryck in bdda musknapparna och rér musen i den riktning du
vill zooma
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Karta trining
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Bakgrund

Som en konsekvens av de kalla vintrarna de senaste tre aren och den kollapsande
infrastrukturen i ldinderna kring Svarta Havet, borjar omradet att bli oroligt och svarstyrt.
Svarta Havs regionen ér nu ett omrdde dér civilbefolkningen saknar mat, vatten, sjukvérd och
andra fornddenheter.

I Moldavien plundras stiderna och invinarna av enstaka grupper som &r pa jakt efter
kvarldmningar fran kriget. De skandinaviska ldnderna har tillsammans bildat en Nordisk
brigad, NordBrig, som star till FN’s forfogande 1 fredsbevarande uppgifter.

Hela insatsen gér under namnet UNIMOL.

En Isldndsk bataljon leder brigaden. Norge bidrar med en medicinsk och logistisk bataljon,
Danmark bidrar med en stridsvagns bataljon, Finland och Sverige med en mekaniserad
bataljon vardera.

NordBrig’s verksamhet kommer att vara koncentrerad kring staden Chisinau.

I Moldavien, som ér ett av ldnderna i Svarta Havs regionen, har forhdllandena drastiskt
fordndrats till det sémre under de senaste sex manaderna. Landets ekonomi har kollapsat,
korruptionen &dr hog i landet och det juridiska systemet fungerar inte ldngre. Landet har dven
blivit en tillflyktsort for civila personer som flyr undan inboérdeskrig och andra oroligheter 1
bl.a. Ryssland, Ukraina, Ruménien och Bulgarien.

Dessa manniskor har det mkt svart och dor av kold, fororenat dricksvatten och brist pa foda.
Den nordiska brigaden har dérfor blivit beordrad att utfora tvd humanitéra insatser vid namn

Operation Restore Faith och Operation Restore Hope for att hjélpa civilbefolkningen i
omradet.
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Bakgrund for uppdragen

Area of Operation

lonian Sea

UNIMOL

Black Sea
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The Situation!

« Cold, Starvation, Shelter e ﬁfv’
N o
N\
§ + Contaminated water m%

L d

= + Raiding parties

+ Lack of; Food, Water, Medicine, Clothes

61



FOI--0767--SE Bilaga 7

Operation Restore Faith
Jag kommer nu att ldsa upp era forutsittningar och order som jag fatt fran det islindska HQ.
Orientering

Tiden &r mycket kritisk. Ni har endast 24 timmar (40 min) p4 er att sdkra fyra broar, tva
flygplatser, forsvara er egen flygplats Camp Victoria samt eliminera fientliga styrkor. Lyckas
ni inte genomfora uppdraget pa utsatt tid finns det stor risk att civila personer dodas. Vi har
dven fatt indikationer pé att vapen ska smugglas ut via flygplatserna for att séljas till
terrorister, darfor dr det oerhort viktigt att ni agerar snabbt och genomfor uppdraget pa utsatt
tid. Vi har ingen planerad eller rapporterad aktivitet i omrédet, sa all militdr personal eller
fordon ni kommer i kontakt med bor betraktas som fientlig.

[Dela ut kartor]
Era positioner dr utmérkta pa era kartor... (peka) som ni ser finns inte flygplatserna utmérkta
pa kartan, vilket beror pa att vi inte har négra sdkra uppgifter om dess position.

Vi fran staben/und kommer fortlopande att skicka ut information som samtliga kan och bér ta
del av pa den stora skdrmen.

SLUT ORIENTERING.

Order

Ni ska sdkra foljande broar: (peka pd kartan) den nordvéstra bron, den norddstra bron, de
centrala broarna och den sydostra bron. Rapportera till mig nér broarna ar sikrade. Camp
Victoria (Charlies start position) ska vara sikrat under hela uppdraget.

Nir samtliga kompanier sékrat broarna laimna tva vagnar vid varje bro som invéntar
forstarkning av helikopterbataljonen. Ovriga forband har till uppgift att sdkra flygplatserna.

Omgivningen méste dven genomsdkas for att lokalisera och eliminera fientliga styrkor.

ALLTSA:
Er priméra uppgift ér att sdkra broarna & Skydda Camp Victoria
Beredda sikra flygplatserna och eliminera fientliga styrkor

Slut. Fragor?
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Operation Restore Faith

Operation Restore Faith

T\

Area of Operation
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The Airports

The Assignment!

+ Protect Camp Victoria
+ Secure the bridges

+ Secure the two airports

+ Eliminate enemy hostiles
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Operation Restore Hope
Jag kommer nu att ldsa upp era forutsittningar och order som jag fatt fran det islindska HQ.

Orientering

Tiden &r mycket kritisk. Ni har endast 24 timmar (40 min) pa er att sékra broarna, forstora
vapenforrdd och stridsspetsar, samt eliminera fientliga styrkor. Lyckas ni inte genomf6ra
uppdraget pa utsatt tid finns det stor risk att civila personer dédas. Vi har dven fatt
indikationer p4 att stridsspetsar ska smugglas ut ur landet under det kommande dygnet, darfor
ar det oerhort viktigt att ni agerar snabbt och genomfor uppdraget pa utsatt tid. Vi har ingen
planerad eller rapporterad aktivitet i omradet, sa all militdr personal eller fordon ni kommer i
kontakt med bor betraktas som fientlig. Det rader vapenvila i omradet och enligt rddande
bestammelser far ni inte 6ppna eld mot fienden innan de aktuella mélen har blivit
forstorda. Med andra ord, kommer ni i kontakt med fienden ska ni dra er tillbaka och ej
Oppna eld.

[Dela ut kartor]
Era positioner finns utmirkta pa kartan... (peka)

Vi fran staben/und kommer fortlopande att skicka ut information som samtliga bor ta del av.

Order
Ni skall sékra foljande broar: (peka pd kartan) broarna norr om staden, den nordvéstra bron
och den sydvéstra bron. Rapportera till mig nér broarna dr sékrade.

Nér samtliga broar &r sékrade ldmna tva vagnar vid varje bro som invéntar forstdrkning av
helikopterbataljonen. Ovriga forband skall s6ka upp och eliminera vapenforrad samt
stridsspetsar.

Iaktta stor forsiktighet och kom ihag att det inte &r tillatet att dppna eld mot fienden utan att
forst ha erhillit ett eldgivningstillstand fran mig. Eldgivningstillstind méste ocksa erhéllas for
att forstora stridsspetsar och vapenforrad Mao Nér vapenforrad och stridsspetsar lokaliserats,
kontakta mig och begér eldgivningstillstand.

Nér vapenforrad och stridsspetsar forstorts eliminera fientliga styrkor.

ALLTSA:

Sédkra broarna

Beredda att eliminera vapenforrdd samt stridsspetsar

Nér vapenforrad och stridsspetsar forstorts eliminera fientliga styrkor.

Slut. Fragor?
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Operation Restore Hope

Bilaga 10

Operation Restore Hope
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The supply of arms and warheads

Supply of arms Warheads

The Assignment!

+ Secure the bridges
+ Destroy the supply of arms

+ Destroy the warheads

‘ + Eliminate enemy hostiles
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Tidsgrianser — operation restore faith

Efter 10 min:
Lat dem borja spana av omradet dven om alla broar inte dr sikrade (ett eller tva
fordon)

Efter 20 min:
Betona tidspressen (12h aterstar = 20min)

Efter 30min:
Betona tidspressen (6h dterstar = 10min)
Informera att uppgiften om fientlig aktivitet i vist kan bekréftas

Efter 35min:
Betona tidspressen (3h aterstar = Smin)

Efter 40min:
Avbryt 6vningen!

Nar samtliga broar ar sakrade:
Lamna tva vagnar vid varje bro

Efter tva min: Helikopterbataljonen har anlint!

Om kommunikationsregler bryts:
Pépeka gillande bestimmelser

24h =40 min
6h = 10min
3h = 5min
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Tidsgranser — operation restore hope

Efter 10 min:
Lat dem borja spana av omrddet &ven om alla broar inte ar sékrade (ett eller tva
fordon)

Efter 20 min:
Betona tidspressen (12h aterstar = 20min)

Efter 30min:
Betona tidspressen (6h dterstar = 10min)
Informera att uppgiften om fientlig aktivitet 1 vdst kan bekréiftas

Efter 35min:
Betona tidspressen (3h dterstar = Smin)

Efter 40min:
Avbryt 6vningen!

Nar samtliga broar ar sakrade:
Ladmna tva vagnar vid varje bro

Efter tva min: Helikopterbataljonen har anlént!

Nar vapenforrad ar lokaliserade:
Beordra eldgivning

Nar stridsspetsar ar lokaliserade:
Beordra eldgivning

Nar stridsspetsar OCH vapenforrad ar lokaliserade:
Eliminera fienden

Om eldgivning forekommer:
Betona géllande order

Om kommunikationsregler bryts:
Pépeka gillande bestimmelser
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Flygplatserna

The Airports
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Vapenforrad och stridsspetsar

The supply of arms and warheads

Supply of arms Warheads
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Operation Restore Faith — Fordon

Alpha

10st stridsvagnar (M1 Abrams 120mm)
Status: Vapenrustning: tung, gjord av stil

Snabbhet: begransad
Vapen: 120mm kanon

Bravo

3st pansarskyttefordon (M2 Bradley)

Status: Vapenrustning: litt, gjord av stil
Snabbhet: méttlig
Vapen: 25mm kanon (rapid fire gun)

3st spaningsfordon (Hummer M60)

Status: Vapenrustning: ingen
Snabbhet: snabb
Vapen: M60 kulspruta (machine gun)

3st pansarskyttefordon (M113 APC)

Status: Vapenrustning: litt, gjord av stal
Snabbhet: méttlig
Vapen: inga

Bilaga 14

Ovrigt: Anviinds for att skydda infanteriet frin kemiska och biologiska vapen.

Kan fédrdas pa vatten. Kan finga fientliga enheter och strukturer.

3st reparationsfordon (Challenger RRV)

Status: Vapenrustning: litt, gjord av stél
Snabbhet: mattlig
Vapen: inga

Ovrigt: Detta fordon anvinds for tekniskt support, dvs. lagar andra fordon.
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Charlie

6st pansarskyttefordon (M2 Bradley)

Status: Vapenrustning: 1itt, gjord av stil
Snabbhet: méttlig
Vapen: 25mm kanon (rapid fire gun),
M60 kulspruta (machine gun)

4st spaningsfordon (Hummer M60)
Status: Vapenrustning: ingen

Snabbhet: snabb
Vapen: M60 kulspruta (machine gun)

Delta

10st pansarskyttefordon (M2 Bradley)

Status: Vapenrustning: litt, gjord av stal
Snabbhet: méttlig
Vapen: 25mm kanon (rapid fire gun),
M60 kulspruta (machine gun)
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Operation Restore Hope — Fordon

Alpha

6st stridsvagnar (M1 Abrams 120mm)
Status: Vapenrustning: tung, gjord av stil

Snabbhet: begransad
Vapen: 120mm kanon

3st spaningsfordon (Hummer M60)
Status: Vapenrustning: ingen

Snabbhet: snabb
Vapen: M60 kulspruta (machine gun)

Bravo

3st stridsvagnar (M1 Abrams 120mm)
Status: Vapenrustning: tung, gjord av stal

Snabbhet: begrinsad
Vapen: 120mm kanon

6st pansarskyttefordon (M2 Bradley)
Status: Vapenrustning: litt, gjord av stal

Snabbhet: méttlig
Vapen: 25mm kanon (rapid fire gun)
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Charlie

3st stridsvagnar (M1 Abrams 120mm)
Status: Vapenrustning: tung, gjord av stil

Snabbhet: begransad
Vapen: 120mm kanon

6st pansarskyttefordon (M2 Bradley)
Status: Vapenrustning: 1itt, gjord av stil

Snabbhet: méttlig
Vapen: 25mm kanon (rapid fire gun)

Delta

3st stridsvagnar (M1 Abrams 120mm)
Status: Vapenrustning: tung, gjord av stél

Snabbhet: begrinsad
Vapen: 120mm kanon

6st pansarskyttefordon (M2 Bradley)

Status: Vapenrustning: litt, gjord av stal
Snabbhet: méttlig

Vapen: 25mm kanon (rapid fire gun), M60 kulspruta (machine gun)
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Karta Operation Restore Faith
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Karta Operation Restore Hope
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Bilder fran forsoksmiljon
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Operation Restore Faith

Bilaga 19

2

HipBat avser att hevaka samtliga broar dé dessa
sdkrats av Alpha, Bravo, Charlie och Dielta

&

28

Ohekrdftade uppgifter om explosioner

wid Camp Victoria

2

Hégt wattenstind hat yiterligare forvirrat
situationen i omridet genom ett flertal

drveraAtniingar

2

CHHN hat rapporterat att en av de store nordliga
broatna hat dragits med av vatterunassora,
Brons position & dtums obekraftad

2

28

Aldiviteten av fientligt flyg uppges ha dkat i omrddet

<2

28

Moldaviens arméchef hat blivit arresterad

fir korraption
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Bilaga 19

28

Demonstrationer mot T34 och FH har iscensatts
av rebeller wid en av flygplatzerna

&

28

ALPHA, BRAVD, CHARLIE, DELTA

rappottera till staben

2

Underrdttelsetjinsten rapporterar flentlig aktivitet
i den wistra delen av insatsomrddet

&

2

Begdran om flyg- samt artillerianderstid till
ALPHA och CHARLIE har utfdrdats

&

28

Tre av vara ledningsfordon hat eliminerats

av flentligt artilleri
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Operation Restore Hope

Bilaga 20

28

HkpBat avser att bevaka samtliga broar da dessa
sdkrats av Alpha Bravo, Chatlie och Delta

<

2

Ett flertal explosioner har rapporterats frin staden

&

2

ALPHA BEAVO, CHARLIE, DELTA

tappottera till stabien

2

Stor aktisritet wid ett av de notra brofdstena

&

28

En stotre grupp rebeller har slagit ldger utanfir stader

o8

28

AMktiviteten wid det norra brofdstet hat rappotterats

wata tridfallning
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Bilaga 20

2

Mloldawiska armén saknar 1 och 152 pluton

2

2

Italiengka trupper har avsatt 1 ploton for att eskortera
Moldaviens president

<

2

Rebellernia har higjat réra sig mot staden

2

2

Rebellerna har identifierats som den saknade plutones

2

28

Rarssland har luftlandsatt fallskdrmsijdzare
pd en flygplats 20 km nordost om staden

<8

28

Fientlig aktivitet i stadens HO del

2
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Gruppsammansittning

Demokratisk organisationsstruktur

Officerare

Tabell 1.

Gruppsammansdttning for militirer med demokratisk organisationsstruktur med avseende pd
startscenario, medeldlder, hur ldnge personerna kdnt varandra, datorvana, spelvana, vana av
strategispel och kénsfordelning.

Grupp Startscenario Medelalder Ként Datorvana Spelvana Strategi Konsfordelning
(nr) (Hope/Faith) (ar) varandra (h/vecka) (h/vecka) spel (mén/kvinnor)

(ar) (h/veck

a)

M3 Faith 22,75 2 3.9 0,58 0,52 4 min
M4 Hope 23,0 1,6 2,5 0,63 0,49 3 mén, 1kvinna
M6 Hope 22,5 1,6 2,5 0,25 0,13 2 min, 2kvinnor
M8 Faith 25,25 1 3,9 2,46 1,2 3 man, 1kvinna
Total 23,38 1,55 3,2 0,98 0,59
Studenter
Tabell 2.

Gruppsammansdttning for studenter med demokratisk organisationsstruktur med avseende pd
startscenario, medeldlder, hur ldnge personerna kdnt varandra, datorvana, spelvana, vana av
strategispel och kénsfordelning.

Grupp Startscenario Medelalder Ként Datorvana Spelvana Strategi- Konsfordelning

(nr) (Hope/Faith) (ar) varandra (h/vecka) (h/vecka) spel (mén/kvinnor)
(ar) (h/vecka)

S1 Hope 27,75 2,5 41,0 4,1 1,2 4 mén

S6 Hope 24,0 1,1 25,25 5,2 1,6 4 mén

S7 Faith 24,25 1,0 28,25 4.9 0,19 4 mén

S8 Faith 26,5 1,3 36,5 3,7 0,88 4mén

Total 25,6 1,5 32,75 4,48 0,97
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Hierarkisk organisationsstruktur

Officerare

Tabell 3.

Gruppsammansdttning for militdrer med hierarkisk organisationsstruktur med avseende pa
startscenario, medeldlder, hur linge personerna kint varandra, datorvana, spelvana, vana av
strategispel och konsfordelning.

Grupp Startscenario Medelalder Kint Datorvana Spelvana Strategi- Konsfordelning

(nr) (Hope/Faith) (ar) varandra (h/vecka) (h/vecka) spel (mén/kvinnor)
(ér) (h/vecka)

M1 Faith 33,75 3,8 25,1 1,0 0,29 4 mén

M2 Hope 26,75 0,5 53 1,8 1,6 3 mén, lkvinna

M5 Hope 22,75 3,2 4,3 1,92 0,61 4 méan

M7 Faith 24,5 0,9 3,9 0,45 0,17 4 mén

Total 26,9 2,1 9,65 1,29 0,67

Studenter

Tabell 4.

Gruppsammansdttning for studenter med hierarkisk organisationsstruktur med avseende pad
startscenario, medeldlder, hur linge personerna kint varandra, datorvana, spelvana, vana av
strategispel och konsfordelning.

Grupp Startscenario Medelalder Kint Datorvana Spelvana Strategi- Konsfordelning

(nr) (Hope/Faith) (ar) varandra (h/vecka) (h/vecka) spel (mén/kvinnor)
(ar) (h/vecka)

S2 Hope 25,0 5,0 25,7 2,6 1,9 4 mén

S3 Faith 22,5 2,0 41,0 10,3 3,5 4 mén

S4 Faith 20,75 1,8 30,9 4,3 2,1 4 méin

S5 Hope 24,0 2,0 20,0 4,7 0,50 4 min

Total 23,1 2,7 29.4 5,5 2,0
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Killar sokes till studie pa FOI

Under varen genomfér jag mitt examensarbete i kognitionsvetenskap pa
Totalférsvarets Forskningsinstitut (FOI). Examensarbetet ar en del av ett projekt som
handlar om beslutsfattande och PC-spel. Under de kommande veckorna kommer jag
att genomfora ett antal experiment och jag behéver darfor forsdksdeltagare.
Forsdken kommer att genomféras i en laboratoriemiljé pa FOI under slutet av v.15
och hela v.16. Grupper om fyra personer kommer att fa spela PC-spel i natverk
samt besvara ett antal frageformular. Férsoket tar en formiddag/eftermiddag i
ansprak (2-4 timmar). Som symbolisk ersattning erhalles en biobiljett per person.

Till forsdket behdvs grupper om fyra personer dar alla inom gruppen ar killar,
kanner varandra och ej har gjort varnplikt inom armén.

Later detta intressant?

Hitta tre vanner som du vill samarbeta med under forsoket, fyll i bifogat dokument
och maila tillbaka det till mig snarast.

Hor garna av er for ytterligare information!

Med vanlig halsning
Jenny Lindoff
Jenny.lindoff@foi.se
070-359 28 36
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Enkit for studenter

Namnge tre vinner som du skulle vilja samarbeta med under det kommande forsoket.
Ange dven hur linge du har kint vederborande.

Namn: Jag har ként vanl- 3 i ca:
L e ar
e e ar
e ar

Har du gjort virnplikt: Ja Nej

Datorvana:
Hur ménga timmar per vecka tillbringar du framfér en dator?

0-5
6-10

11 -15

16 -20

21 -26

26 eller mer

Hur stor del av din tid framfor datorn tillbringar du med att spela spel?

0% 1-20% 21-40% 41-60% 61—-80% 81—-100%

Om mer an 0%, hur stor del dgnar du at strategispel (t.ex. SimCity, Age of Empire eller
Command and Conquer) ?
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Enkait for officerare

Namn:..........oooiiiiii Kon: Man Kvinna
Alder:...............

Truppslag:........................o.

Grad:..................

Har du haft utlandstjinst: Ja Nej

Om Ja, var, nér och vilken befattning hade du?...........c.ccooovvveiiieiiiieiiies

Namnge tre vinner/kollegor som du skulle vilja samarbeta med under det kommande
forsoket. Ange dven hur linge du har kint vederborande.

Namn: Jag har ként vénl- 3 i ca:
ar

e s e, ar
B ar
Datorvana:

Hur ménga timmar per vecka tillbringar du framfor en dator?

0-5
6-10
11-15

16 —20

21 -26

26 eller mer

Hur stor del av din tid framfor datorn tillbringar du med att spela spel?

0 % 1-20% 21-40% 41-60% 61 —-80% 81—-100%

Om mer édn 0%, hur stor del d4gnar du 4t strategispel (t.ex. SimCity, Age of Empire eller
Command and Conquer) ?
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Information

Hej och vilkomna till Totalforsvarets Forskningsinstitut. Jag heter Jenny Lindoff, jag kommer
vara forsoksledare och ta hand om er idag. Jag vill borja med att tacka er for att ni har
kommit hit for att delta i min studie. Det forsok som ni kommer att f4 vara med i 4r en del i
mitt examensarbete som handlar om distribuerat beslutsfattande. Examensarbetet dr en del av
ett projekt som bedrivs hér pad FOI som handlar om beslutsfattande och PC-spel. Jag vill
papeka att det sjalvfallet dr frivilligt att delta 1 det har experimentet och att ni ndr som helst
kan vélja att avbryta. All data som samlas in i samband med forsoket &r konfidentiell s& inga
resultat kommer att kopplas thop med ert namn.

Under de ndrmaste timmarna kommer ni att fa spela tva scenarion som vi har skapat till ett
spel som heter World War 3. Varje scenario kommer att ta upp till 40min (plus tid for
instruktioner). Mellan scenariona kommer ni att fa en kvarts kafferast. Ni kommer att fa borja
med att spela ett tutorial dir ni far 14ra er hur spelet fungerar och far veta vilka kommandon ni
ska anvénda er av under spelets gdng. Darefter kommer ni att {2 fylla i ett frigeformulér
medan vi startar igang det forsta scenariot. Efter det forsta scenariot far ni en kvarts kafferast
innan vi sdtter igdng med det andra scenariot. Nér det &r klart kommer ni att fa besvara
ytterligare ett frageformular.

Som ett symboliskt tack kommer ni att fi biobiljetter for att ni deltar. Ar det ndgon som har
ndgra fragor?
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Info om forsoket

Under de kommande tva uppdragen kommer ni att agera kompanichefer for Alpha, Bravo,
Charlie och Delta.

Demokratiskt

De uppdrag ni far ska l9sas tillsammans. Alla har lika stor beslutanderitt. Kommunikation
sker via headset. Ett anrop gors genom att anropa den ni vill kontakta. Ni ligger pa
medhorning s alla kan hora all kommunikation som dger rum och alla kan anropa sévél
staben (dvs. Otto Calander) som samtliga kompanichefer under uppdragets gdng. Ni kommer
att fa vissa order fran staben och ni forvintas avlagga rapporter till honom under uppdragets
gang. Staben kommer dock att ha en relativt passiv roll, sa det &r alltsa NI som ska l16sa
uppdraget. Staben finns till ert forfogande om det 4r nagot som &r oklart.

Hierarkiskt

De uppdrag ni far ska losas tillsammans, men Bravo kompaniet kommer att leda insatserna
och har saledes hogst beslutanderétt. Kommunikation sker via headset. Ett anrop gors genom
att anropa den ni vill kontakta. Eftersom Bravo leder operationerna ska all kommunikation
ske via Bravo, dvs. Alpha, Charli och Delta ska inte kommunicera med varandra eller med
staben (dvs. Otto Calander) utan endast med Bravo. Ni ligger dock p4 medhdrning sa alla kan
hora all kommunikation som dger rum. Ni kommer att {3 vissa order fran staben och ni
forvintas avldgga rapporter till honom under uppdragets gang. All kommunikation med
staben ska ske via Bravo. Staben kommer att ha en relativt passiv roll, s& det &r alltsd NI som
ska 16sa uppdraget. Staben finns till ert forfogande om det dr nagot som &r oklart.
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F-kvoter, p-varden och feltermer for Tid, Andel och Kvar

Doménkunskap (student/officerare):
Tid: F(1,12)=0,62, p>0,05, MSe=242,87
Andel: F(1,12)=0,26, p>0,05, MSe=149,74

Kvar: F(1,12)=0,071, p>0,05, MSe=144,71

Organisationsstruktur:

Tid: F(1,12)=0,44, p>0,05, MSe=242,87

Andel: F(1,12)=0,26, p>0,05, MSe=149,74

Kvar: F(1,12)=0,41, p>0,05, MSe= 144,71
Domiinkunskap x Organisationsstruktur:
Tid: F(1,12)=0,04, p>0,05, MSe=242,87

Andel: F(1,12)=0,000, p>0,05, MSe=149,74

Kvar: F(1,12)=1,78, p>0,05, MSe=144,71
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