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Sammanfattning

Vid OPIL har projektet LedsystM organiserats som forutom kartliggning av
pagéende och planerad utveckling av ledningsmetodik i Forsvarsmakten och
beskrivning av operativa och taktiska koncept arbetar med utveckling av
arbetsverktyg for den kommande processen avseende bl.a. spel och
simuleringar.

En mojlighet till att bedriva olika typer av spel och simuleringar ar att anvénda
kommersiella dator- och konsolspel som "ldgkostnadssimulatorer". Man kan
tdnka sig ledningsfunktioner som anvénder sig av forsvarsmaktens lednings-
system for att leda enheter som genomfor sina insatser i kommersiella spel.
Det ar dérfor av intresse att préva om det ar mojligt att utveckla en metodisk
ansats for hur kommersiella dator- och konsolspel ska utnyttjas for olika typer
av forsok och traning av ledningsfunktioner.

En central fragestillning vid utveckling av forsvarsmaktens nya lednings-
system &r hur realtidsinformation ska utnyttjas. Farhdgor har framforts att
alltfor detaljerad information leder till att chefer pd hogre niva kommer frestas
att detaljstyra verksamheten pa ldgsta niva. Det dr déarfor av intresse att studera
vilken effekt tillgang till realtidsinformation har pa ledningsmetodik.

Foreliggande ledningsovning, baserad pa kommersiell spelteknologi, genom-
fordes vid Norrlands Dragonregemente, K4, under perioden 2003 05 05 - -
2003 05 08. Overgripande syftet med &vningen var att: ”Préva under vilka
premisser det dr mojligt att dstadkomma en spelbaserad simuleringsovning
med kommersiell programvara ddr ledningsfunktionen ovas och utvdrderas.”
Konkret innebar det att undersoka hur en taktisk ledningsfunktion, som
anvinder ndgot av fOrsvarsmaktens ledningssystem, kan integreras med
soldater eller forband som spelar i icke modifierade kommersiella dator- och
konsolspel.

Som ram for Ovningen valdes Jédgarbataljon 04 som &r ett operativt
insatsforband utbildat och avsett for strid och underittelsetjénst i flera olika
typer av miljder. Aven i ett framtida ledningssystem dir bataljonen har
tillgang till realtidsinformation dr mojligheten till informationsdverforing lagre
dn vid manga andra typer av forband. Den praktiska méjligheten att analysera
stora mangder hoguppldst realtidsinformation vid en jidgarenhet &r begriansad
déd de i huvudsak méste kunna bdra sin egen utrustning. En stor méadngd
information fran exempelvis UAV, satelliter och hjdlmmonterade kameror
analyseras darfor direkt av bataljonsledningen innan den i bearbetad form
efterhand delges jdgarenheterna i insatsomrddena. Darmed har den bakre
ledningen realtidsinformation om ldget i insatsomradet med en hogre
upplosning én den insatschefen i omradet har.

For forsoket formulerades ett antal hypotetiska effekter av tillgang till
realtidsuppfo6ljning:

1) Det tar langre tid att fatta beslut vid realtidsuppfoljning
2) Sannolikheten att lyckas dr hogre vid realtidsuppfoljning
3) Direktstyrning forekommer i hogre utstrackning vid realtidsuppfoljning



FOI-R--0989--SE

4) Det fattas fler beslut vid realtidsuppfoljning.
5) Informationen frén bataljonsledningen uppfyller stillda krav i hogre
omfattning vid realtidsuppfoljning.
6) Skattning av informationens innehdll &r mer samstimmig mellan
insatschefen
och bataljonsledningen vid realtidsuppfoljning.

For att kunna studera det 6vergripande syftet och de uppstillda hypoteserna
organiserades forsoket som en ledningsovning dér en jagarbataljonsstab ledde
planering, genomforande och uppfoljning av tre insatser. Insatserna
genomfordes i en virtuell spelmiljo bestdende av kommersiella PC-spel. For
ledning av insatserna anvédndes med ordinarie taktiska lednings- och
kommunikationssystem. For en av insatserna hade den bakre ledningen
tillgang till realtidsinformation i form av en vy frdn en UAV samt bild fran
insatschefens hjdlmmonterade kamera. For de tva andra insatserna fanns inte
detta underlag. [ forsoket deltog militdr personal som 6vade och som
ovningsledning. Vidare deltog forskare fran Totalforsvarets Forskningsinstitut
(FOI) som forsoksledare. Principen for dvningen framgéir av nedanstiende
bild:

Lednings6vning baserad pa kommersiella PC-spel

Genomférande och ledning i enlighet med taktisk ram for "Jagarbataljon ny"

Insats 1 Bakre ledning
+ Forstor avfyrningsramper for markrobot + Ordinarie ledningsplats.
- 8PC + Kommunikation och ledning med ordinarie
« Delta Force. ©C-DART ledningssystem (PC-DART, ISMARK)
+ Datorgenererad motstandare. + UAV-vy och insatschefs hjilmkamera
+ Datorgenererad UAV-vy (endast tillganglig fran insats 1
for bakre ledning).
+ Videoregistrering av insatschefens vy

(tillganglig for bakre ledning).

P e
b @Y

o
Insats 1

Insats 3

* Bekampa fientliga
prickskyttar i byn.

¥ *8+2PC

¢ * Rough Spear

+ Dubbelsidig spel-
miljo, 6 bla
och 2 roda.

Insats 2

* Lokalisera och bekampa
larmstyrka vid bro.

+ 6 xbox

*+ Ghost Recon.

- Datorgenererad
motstandare

PC-DART

Genomférande:

« Tre separata 6vnings-LAN - ett for varje insats.

+ Genomférandet var utformat for att prova effekten av tillgang till realtidsinformation.

* Planering, genomférande och uppfdljning i enlighet med jagarbataljonens ordinarie ledningsmetodik.

Vid varje enhet genomfordes ordinarie taktiska utvéirderingar av hindelse-
forloppet. For att kunna prova de formulerade hypoteserna avseende effekten
av realtidsuppfoljning pa ledningsmetodik fick dessutom respektive enhet fylla
i ett antal enkéter och observationsprotokoll.

De prelimindra resultat som erhéllits fr&n analys av insamlade data
redovisades och diskuterades vid en genomgéing efter 6vning med alla i
ovningen deltagande personal. Att presentera prelimindra resultat av data-
bearbetningen hade som framsta syfte att samla diskussionen kring de
definierade hypoteserna.

Maingden data som erholls fran dvningen dr mindre dn vad som skulle vara
onskvért. Det dr en konsekvens av att studien/0vningen inte enbart skulle vara
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en provning av effekten av tillgang till realtidsinformation, utan dven skulle ge
en utbildnings- och 6vningseffekt for deltagande personal. Tendenserna har
dock i vissa fall varit tdmligen starka vilket tillsammans med synpunkter fran
ovad militdr personal gor att det med en rimlig sédkerhet gér dra slutsatser.

Ovningen har 6verlag upplevts som mycket positiv. Oavsett spelmotor
forefaller som om kommersiella spel kan vara en bra utbildningsmiljo for
grundliggande trining pa insatscykeln med planering, genomforande och
avrapportering. Givetvis far den hdr Gvningsformen inte ersdtta "riktiga"
Ovningar. Ritt utnyttjat kan det dock vara ett virdefullt och effektivt
komplement till andra dvningsformer. Ovade soldater fick t.ex. en utdkad
forstaelse for bataljonsledningens roll och vikten av ett fungerande
kommunikationsflode. Ordergivning och rapportering dr andra moment som
effektivt kunde Ovas.

Data relaterat till de sex formulerade hypoteserna gav inte stod for foljande
hypoteser:
e Det tar ldngre tid att fatta beslut vid realtidsuppfoljning
e Det fattas fler beslut vid realtidsuppfoljning
e Information fran BL uppfyller stéllda krav i hogre omfattning vid
realtidsuppfoljning
e Skattningen av informationens innehall dr mer samstammig mellan IC
och BL vid realtidsuppf6ljning

Diremot foreligger ett starkt stod for hypotesen:
e Sannolikheten att lyckas &r hogre vid realtidsuppfoljning

Det finns ett svagt stod for att direktstyrning forekommer i hogre grad vid
realtidsuppfoljning, men det &r knappast forvdnande d& den totala
informationsméngden, mellan bakre ledning och insatsen med
realtidsinformation &r signifikant hogre jdmfort med de andra insatserna.
Forsoket har ddrmed visat pa att chefer pa en hogre niva inte med automatik
kommer att vilja detaljstyra soldater pa ldgsta nivan ifall de har tillgang till
hogupplost realtidsinformation. Det &r viktigt att podngtera att slutsatsen fran
forsoket inte dr en generell utsaga, dvs. det gér inte att faststélla att tillgang till
hogupplost realtidsinformation aldrig leder till detaljstyrning av ldgre nivaer.
Slutsatsen dr snarare att en hogre chef inte med automatik "hemfaller" &t
detaljstyrning dven om forutsittningarna finns. Implikationen ar att man med
hjdlp av tréning och urval av chefer kan hantera riskerna och mojligheterna
med hogupplost information pa hogre ledningsnivéer.

Under foreliggande 6vning valde insatsledaren vid den bakre ledningen att
tillimpa uppdragstaktik framfér kommandostyrning. Han gav farre styrningar
och mer underrittelser till den enhet som han hade realtidsinformation fran
UAV. Genom detta fick insatschefen béttre beslutsunderlag &n de som inte
hade detta stdd. Insatsen kunde undvika strid och sjélv vilja tid och plats for
stridskontakt.

Samtidigt som realtidsinformationen forbéttrade underlaget pa just den
aktuella insatsen forefaller det som att det 1 viss mén skett pa bekostnad av de
ovriga enheterna. Det 6kade informationsflodet har gjort att dvriga insatser fatt
véinta langre pa sitt underlag. Ledningen har ocksa arbetat betydligt mer internt
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inom staben med insatsen med realtidsinfo dn med &vriga insatser. Man bor
dock beakta att staben hade 14g bemanning och ddrmed l4gre kapacitet.

Det &r intressant att notera att samtliga enheter var mycket ndjda med det
underlag som de fatt fran bataljonsledningen trots att denna varierade saval i
kvantitet som i kvalitet. Det &r ett vilkant faktum att informationsbehov ar ett
relativt fenomen. Ovriga insatser upplevde inte heller samma informations-
behov frdn bakre ledning. Man ség bakre ledning i forsta hand som en resurs
som kunde tilldela insatsen understdd fran nagon annan bekd@mpningsenhet.
Om insatsen gick enligt plan fanns det inget behov av samverkan med bakre
ledning.

Resultaten fran studien understryker dédrmed att realtidsuppfoljning &r en
central komponent att utveckla for framtidens jégarforband. Detaljinformation
pa hogre niva behover inte resultera i kommandostyrning av ldgre nivier utan
sddan information kan utnyttjas fOor att forbéttra understéllda chefers
beslutsunderlag.

Mgjligheterna att utveckla metodiken att anvéinda kommersiell spelprogram-
vara for att genomfora spelbaserade simuleringsévningar bedéms som goda.
Under forsoket togs en preliminédr “mall for PC-6vning” fram En fortséttning
och vidareutveckling av att anvinda kommersiell spelprogramvara for att
genomfora spelbaserade simuleringsdvningar dr under planering, dér en
ambition &r att utveckla rutiner och grundliggande bestimmelser och rutiner
for hur 6vningar baserade pé "virtuella miljoer" ska genomforas.

Aven taktiska tillimpningar ir mojliga att identifiera. Genom att kombinera
héguppldsta omvérldsmodeller med kommersiella spelmotorer skulle bland
annat medfora mojlighet till trining och insatsplanering i virtuella 3D-
avbildningar av ett malomrade. Ett alternativ till hogupplosta omvérlds-
modeller som bygger pd lasermétning av miljon kan befintliga kartdatabaser
anvindas for att generera spelvérldar som, for vissa syften, ar en tillrdckligt
bra avbildning av ett insats- eller Gvningsomrade.
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1. Bakgrund

Beslut har fattats att Forsvaret ska omformas frén ett klassiskt invasionsforsvar till ett
flexibelt nédtverksbaserat forsvar. C OPIL erholl hosten 2001 uppgiften att utveckla led-
ningsmetoder for nitverksbaserad insatsledning pa operativ- och taktisk niva. Vid OPIL
har darfor projektet LedsystM organiserats.

Forutom kartldggning av pagaende och planerad utveckling av ledningsmetodik i
Forsvarsmakten och beskrivning av operativa och taktiska koncept ingér i projektets
arbete utveckling av arbetsverktyg for den kommande processen avseende bl.a. spel och
simuleringar.

En mojlighet till att bedriva olika typer av spel och simuleringar dr att anvidnda
kommersiella dator- och konsolspel som "lagkostnadssimulatorer”. Aven om kommer-
siella dator- och konsolspel normalt i forsta hand ar utformade for underhallning, kan
de mojligen fungera som ett kompletterande alternativ till mer traditionella lednings-
tréningsanldggningar. Inte minst &r den ldga kostnaden jdmfort med andra system for
simulering tilltalande. Man kan ténka sig ledningsfunktioner som anvinder sig av
forsvarsmaktens ledningssystem for att leda enheter som genomftr sina insatser i
kommersiella spel.

I ménga fall 4r det mojligt att med enkla medel simulera teknologi for ledning som
ar mycket resurskrdvande, som &nnu inte utvecklats, eller som inte finns tillgdnglig
inom riket. P4 sa sdtt dr det mojligt att pd ett tidigt stadium bedriva forsok med led-
ningsmetodik avseende hur olika tekniska 16sningar som definierats inom Forsvars-
maktens utveckling ska utnyttjas. Det dr darfor av intresse att prova om det 4r mojligt
att utveckla en metodisk ansats for hur kommersiella dator- och konsolspel ska kunna
utnyttjas for olika typer av forsdk och tréning av ledningsfunktioner utan omfattande
investeringar.

En sadan frégestillning ar hur realtidsinformation ska utnyttjas. Ett utbyggt
nitverksbaserat forsvar forvéntas ge tillgang till en hogupplost realtidsinformation fran
stridsfaltet. Ratt utnyttjat ger det mojlighet till maximal effekt med minsta moéjliga risk
och resursforbrukning. Farhdgor har dock framforts att alltfor detaljerad information
leder till att chefer pd hogre nivd kommer frestas att detaljstyra verksamheten pa lagsta
niva. Det dr ddrfor av intresse att studera vilken effekt tillgédng till realtidsinformation
har pé ledningsmetodik.

Baserat pa tidigare forsknings- och férsoksverksamhet med kommersiella spel inom
beslutsfattande och ledning, genomfordes foreliggande ledningsévning baserad pd kom-
mersiell spelteknologi vid Norrlands Dragonregemente, K4, under perioden 2003 05 05
- - 2003 05 08. Utgangspunkt for forsoket var att studera hur en bakre stabs metod for
ledning péverkades av tillgang till realtidsinformation.
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1.1 Syfte

Det overgripande syftet med ledningsdvningen var att: ”Prova under vilka premisser
det dr mojligt att dstadkomma en spelbaserad simuleringsovning med kommersiell
programvara ddr ledningsfunktionen dvas och utvdrderas.”

Konkret innebar det att undersoka hur en taktisk ledningsfunktion, som anvinder nagot
av forsvarsmaktens ledningssystem, kan integreras med soldater eller forband som
spelar i icke modifierade kommersiella dator- och konsollspel. Ovningen fokuserade

pa:

1) Uppfoljning och vérdering av ledning

2) Utveckling av 6vningsmetodik ndr kommersiell spelprogramvara anvinds

3) Att prova hur teknik for realtidsuppfoljning av insatser ska utnyttjas

4) Loggning, analys och visualisering av PC DART-trafik genom anvidndning
av MIND-systemet

1.2 Taktisk ram Jagarbataljon 04

Ramen f6r 6vningen utgjordes av Jagarbataljon 04 som &r ett operativt insatsforband
utbildat och avsett for strid och underéttelsetjanst i flera olika typer av miljoer. Den
dimensionerade formégan for jdgarbataljon 04 ar enheter som kan operera under lang
tid utanfér andra mandverforbands rackvidd. Organisationen &r flexibel dér specifika
kompetenser sétts samman till jidgarenheter for de krav uppgiften kriver.

Bataljonens ledning dr dimensionerad for att, fran en bakre ledningsplats, samtidigt
kunna leda jagarenheter i flera olika riktningar med stora sambandsavstdnd. Bataljons-
ledningens uppgift ér att 1dmna kvalificerat beslutsunderlag till insatschefen som leder
insatsen i omrddet. Vid behov kan en del av bataljonsledningen framgruppera till en
frimre ledningsplats i anslutning till insatsomriddet. Den nuvarande ledningsprincipen
bygger pd samband G6ver ldnga avstdnd med hjéilp av kortvdg och en PC-baserad
datarapporteringsterminal (PC DART). PC DART ir en meddelandebaserad sambands-
typ dér varje insatsenhet har klient med mjukvara som mojliggor att skriva, skicka och
ta emot meddelanden. I princip fungerar PC DART precis som en vanlig e-mail klient.
En principbild over jagarbataljonens taktiska ram framgar av Figur 1.

Taktisk ram for "Jdagarbataljon ny"

Bekadmpar, for fienden avgorande system och funktioner, pa djupet av en angripares gruppering
utanfor de taktiska manoverforbandens rackvidd

« Precisionsbekimpning och underréittelsetjanst pé djupet.
i Bakre lednin

hjalp av kvalificerad

A ® lednj 4
. ning Y.
e

PC-DART Fag
Insats 3

Insats 2

Figur 1: Taktisk ram for Jigarbataljon 04.
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I dag dr informationshanteringen via kortvdg och PC DART i princip begrénsad till text
men dven 1 ett framtida ledningssystem dér bataljonen har tillgdng till realtids-
information dr mojligheten till informationsdverforing ldgre dn vid ménga andra typer
av forband. Aven om en jigarinsats i teknisk mening kommer att ha mdjlighet att ta
emot och skicka hoguppldst information sa méste de dven fortsdttningsvis i huvudsak
kunna bira sin egen utrustning. Den praktiska mojligheten att analysera stora mingder
hogupplost realtidsinformation vid en jégarenhet dr ddrmed begransad. I ett framtida
ledningssystem dr det mdjligt att informationen i forsta steget maste ldankas till den
bakre ledningen for analys och bearbetning. En stor méngd information fran exempelvis
UAV (Unmanned Aerial Vehicle), satelliter och hjdlmmonterade kameror analyseras
darfor direkt av bataljonsledningen innan den i1 bearbetad form efterhand delges
jagarenheterna i insatsomradena. Den principiella skillnaden mellan den nuvarande och
en hypotetisk framtida ledningssituation framgér av Figur 2.

Nuvarande i Ledni; med i olj
1 vav
® MAL MAL
&Y souater oldater
I Taktisk UK I
Realtidsfilm
2oc frim hjilm- e
|:| Insatschef monterad I:l Insatsehef
kamera.
L PC DART I PC DART
= =238
Bakre ledning
1S Mark
realtidsbild

Figur 2. Design for jamforande forsék: Jiagarbataljonens nuvarande
ledningssystem i jamforelse med realtidsuppfoljning av insatsen.

Darmed uppstér en situation dir den bakre ledningen, trots att den i fysisk mening &r
separerad fran insatsomradet, kan fi realtidsinformation om laget i insatsomradet som
har en hogre upplosning dn den insatschefen i omradet har. Vilken effekt har detta
forhéllande pa ledningens genomforande?

1.3 Hypoteser

Med hjilp av personal fran K4 formulerades ett antal hypotetiska effekter av tillgang till
realtidsuppfoljning:

1) Det tar lingre tid att fatta beslut vid realtidsuppf6ljning

2) Sannolikheten att lyckas ar hogre vid realtidsuppfoljning

3) Direktstyrning forekommer i hogre utstrackning vid realtidsuppfoljning

4) Det fattas fler beslut vid realtidsuppfoljning

5) Informationen fran bataljonsledningen uppfyller stéillda krav i hogre
omfattning vid realtidsuppf6ljning

6) Skattning av informationens innehall 4&r mer samstdmmig mellan insatschefen
och bataljonsledningen vid realtidsuppf6ljning

Utdver ovanstdende hypoteser fanns ett intresse att samla in information om
ovningsdeltagarnas spelvana och asikter om kommersiella spel, samt deras sitt att
inhdmta information och fatta beslut i dynamiska miljder.
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1.4 Forutsattning och lage

Scenariot for spelet var en fiktiv konflikt dir VASTLAND invaderat delar av
OSTLAND. OSTLAND understdds av EU genom delar av EU snabbinsatsstyrka, inom
ramen for operation NORTHERN SHIELD. FN har fortsatt uppdragit & EU att
sikerstélla fred i omradet. EU krishanteringsstyrka om ca 25 000 man kvarstar i
OSTLAND. Operationen NORTHEN SHIELD, vilken pagatt sedan december -02, har
enbart till delar varit framgingsrik. VASTLANDSK aggressivitet har inte kunnat
stivias, utan fortsatt. VASTLANDSK vilja att blanda sig i OSTLANDS inre
angeldgenheter kvarstar. JBAT uppgift 4r att med mindre insatsenheter ga mot ett flertal
prioriterade mal i VASTLAND i syfte att begrinsa VASTLANDS anfallskapacitet. Tre
av dessa prioriterade mal var:

1) Ett BASOMRADE f&r forvaring och reparation av SS22 markrobotsystem
med kapacitet att medfora kemiska stridsmedel.

2) Bron &ver ALVEN som ir central for Vistlands Befrielse Armé, VBA,
styrketillvaxt.

3) Den 6vergivna byn KAPTENOLOVITSA som utnyttjas av VBA som
vapendepa.

En mer detaljerad beskrivning av forutséttning och ldge framgér av bilaga 1.
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2. Metod

For att kunna studera det Overgripande syftet och de uppstéillda hypoteserna
organiserades Ovningen som en ledningsovning dér en jigarbataljonsstab ledde
planering, genomforande och uppfoljning av tre insatser. Insatserna genomfordes i en
virtuell spelmiljo bestdende av kommersiella PC-spel. For ledning av insatserna
anvindes ordinarie taktiska lednings- och kommunikationssystem.

2.1 Modellering av forsoksfragor

Med stod av militér personal frdn K4 beskrevs dels den nuvarande principen for ledning
och dels en mgjlig ledningsprincip ddr det finns mojlighet till realtidsuppfoljning.
Definitionen genomférdes i grupp varvid resultatet dokumenterades i grafisk form.
Resultatet aterges i avsnitt 1.2. och Figur 1.

Med denna principskiss som underlag formulerade sedan personalen fran K4 ett an-
tal hypoteser avseende vilken effekt tillgang till realtidsuppfoljning skulle ha pa ledning
av genomforandet. Vid samma tillfille definierades dven hur mitning av respektive
variabler skulle ske. En sammanfattning av hypoteserna finns i avsnitt 1.3. och en mer
detaljerad beskrivning av hypoteser och mitvariabler framgér av bilaga 2.

Dessutom anvindes en enkit med fragor om upplevt informationsbehov som tagits
fram i samband med forskning kring tréning av beslutfattande. Enkéten inneholl ocksa
fragor om realismen i scenariot och datorvana. En fragestdllning &r om kommersiella
PC-spel medger scenarier med realistiska beslutssituationer.

2.2 Forsoksdeltagare

I forsoket deltog militdr personal som 6vade och som Ovningsledning. Vidare deltog
forskare frén Totalforsvarets Forskningsinstitut (FOI) som forsoksledare.

2.2.1 Ovade

Ovad organisation bestod av 4 yrkesofficerare och 24 soldater frin Norrlands Dragon-
regemente samt 2 tekniska officerare frain Arméns Tekniska Skola. Samtliga deltagare
var min. Ovningsdeltagarna delades in en jdgarbataljonsstab och tre insatsenheter.
Jagarbataljonsstaben bestod av 3 yrkesofficerare som gick i befattning, samt tva
soldater varav en agerade signalist och en agerade UAV-operator. Varje insatsenhet
bestod av en yrkesofficer som agerade insatschef samt sex till nio soldater.

2.2.2 Ovnings- och forsoksledning

Ovningsledningen bestod av fem yrkesofficerare som var spelledare for respektive
enhet. Spelledarna hade till uppgift att vara ovningsledare for respektive enhet, ge
instruktioner for B-styrka samt fora protokoll 6ver hindelseforloppet. Forsoksledningen
bestod av sju forskare fran FOI som ansvarade for genomférande och dokumentation av
forsoket.

10
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2.3 Forsoksmiljo

Forsoksmiljon bestod av en bataljonsstab samt tre lokala nétverk av datorer (LAN), se
Figur 2. Avsikten var att ledningsférhallandena skulle aterspegla den som géller for
jagarbataljon 04, (se avsnitt 1.2. och Figur 1). Bataljonsstaben anvinde sitt ordinarie
taktiska ledningssystem, IS MARK, medan insatserna genomfordes i tre virtuella
spelmiljéer. Spelmiljéerna i PC-spelen mojliggjorde att soldaterna fran var sin terminal
kunde interagera i en gemensam virtuell insatsmiljo. Fienden utgjordes antingen av de
motspelare som fanns inbyggda i respektive scenario eller av fiender som styrdes av
andra soldater. Kommunikationen mellan bataljonsstaben och de tre insatsenheterna,
dvs., LAN 1-3, genomfordes med hjélp av jégarbataljonens ordinarie kommunikations-
system PC DART, se figur 3.

Lednings6vning baserad pa kommersiella PC-spel

Genomférande och ledning i enlighet med taktisk ram for "Jagarbataljon ny"

Insats 1 Bakre ledning
+ Forstor avfyrningsramper for markrobot + Ordinarie ledningsplats.
* 8PC + Kommunikation och ledning med ordinarie

« Delta Force. ©C-DART ledningssystem (PC-DART, ISMARK)
+ Datorgenererad motstandare. + UAV-vy och insatschefs hjalmkamera
+ Datorgenererad UAV-vy (endast tillganglig fran insats 1

for bakre ledning).
+ Videoregistrering av insatschefens vy
(tillganglig for bakre ledning).

'S sl

= Y
Insats 1

R /»ﬁ‘DARr Pc'motspel
V| b A
1 Gl

Insats 3
* Bekampa fientliga
prickskyttar i byn.

Insats 2

* Lokalisera och bekampa
larmstyrka vid bro.

+ 6 xbox

*+ Ghost Recon.

- Datorgenererad
motstandare

5 - 8+2PC

¢ + Rough Spear

+ Dubbelsidig spel-
miljo, 6 bla
och 2 réda.

Insats :
PC-DART

Genomférande:

« Tre separata 6vnings-LAN - ett for varje insats.

+ Genomférandet var utformat for att prova effekten av tillgéng till realtidsinformation.

* Planering, genomférande och uppféljning i enlighet med jagarbataljonens ordinarie ledningsmetodik.

Figur 3: Principiell organisation av forséksmiljon.

I varje LAN anvéndes ett kommersiellt, icke modifierat, spel som hindelsegenerator for
att skapa héndelseforlopp som via PC DART skickades till bataljonsledningen.
Lagesuppfoljningen over hindelseutvecklingen registrerades av bataljonsledningen pa
kartor fran spelen som konverterats och importerats till IS MARK. Varje LAN
organiserades enligt foljande:

LAN 1 (Insatsenhet 1) bestod av atta datorer dér forstapersonsspelet Delta Force:
Task Force Dagger anvindes. Insatsenheten bestod av en yrkesofficer som agerade
insatschef samt sju soldater. Motspelet bestod av en datorgenererad motstédndare,
Al:n, som fanns i spelet. Insatsen bistods dven av en UAV som cirkulerade dver
insatsomradet. UAV:n styrdes av en operator i bataljonsstaben. UAV-information
skickades som textinformation till insatschefen via PC DART. Insatschefen hade
dessutom en hjilmmonterad kamera, vilken mojliggjorde att realtidsinformation
kunde skickas till bataljonsledningen.

1"
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LAN 2 (Insatsenhet 2) bestod av sex Xbox-konsoller dir forstapersonsspelet
Ghost Recon anvéndes. Insatsen bestod en yrkesofficer som agerade insatschef
samt fem soldater. Motspelet bestod av den datorgenererade motstdndaren, Al:n,
som fanns i spelet.

LAN 3 (Insatsenhet 3) bestod av atta datorer dar forstapersonsspelet Rogue Spear
anvéndes. Insatsen bestod av en yrkesofficer som agerade insatschef samt sex
soldater. Motspelet styrdes av spelledaren som till sin hjilp hade tva soldater som
utgjorde den fientliga fiendestyrkan.

2.4 Genomforande

Ovningen genomfdrdes under fyra dagar. Dag 1, iordningstilldes forsdksmiljon. Dag 2,
genomfordes insatsplanering och trining i grundldggande handhavande av utrustningen.
Dag 3, genomfordes insatsen. Dag 4, avslutades 6vningen med utvérdering och genom-
ging efter 6vning, samt dokumentation.

2.4.1 Insatsplanering och traning

Ovningen inleddes med en kort presentation av syfte och méal med dvningen, varefter
insatsplanering pabdrjades. Insatsplaneringen genomfordes av de yrkesofficerare som
gick i befattning. Dérefter genomfordes forovning, dvs., trdning i handhavande av PC
DART och spelutrustning. Tréningen i handhavande av spelutrustningen omfattade
Ovning i att anvéinda tangentbord, mus eller handkontroll. Det gjordes genom att 6vad
personal enskilt arbetade sig igenom respektive spels trdningsuppdrag (tutorial) i syfte
att fa en grundliggande forstielse for spelet och spelmiljon. Dérefter samdvade
respektive insatsenhet stridsteknik, kommunikation etc., i ett av spelets multispelar-
scenario, dock inte det scenario som valts ut for 6vningen. Detta gjordes for att anpassa
den metodik och taktik som normal anvénds i filt till en virtuell milj6. Insatsplanering
och forévning tog ca atta timmar. Under dagen fick dven deltagarna fylla i enkiter
avseende deras datorvana, spelvana och instéllning till den forestdende Gvningen (se
bilaga 2). Dagen avslutades med ordergivning.

2.4.2 Genomforande av insats

Hela genomférandet fran insatsplanering till taktisk Ovningsrapportering leddes av
bataljonsstaben i enlighet med de rutiner som utarbetats vid regementet. Vid respektive
insats och vid bataljonsledningen fanns dessutom en yrkesofficer som &vningsledare.
Detta kan ségas ansluta till ordinarie praxis vid militdra Ovningar da en taktisk
organisation med chefer och soldater "Overvakas" av en sérskild Ovnings-
ledningsorganisation. Inga sérskilda styrningar gavs till spelledarna férutom 6vnings-
planen. Antal genomf6randen bestdmdes av spelledarna baserat pa héndelseforloppet
vid respektive enhet. Insatsenhet 2 och 3 genomforde insatsen tre gdnger och insats-
enhet 1 genomforde sin insats tva gdnger. Efter genomforandet utforde respektive insats
taktiska avrapportering i enlighet med den metod som utformats vid regementet.

12
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2.4.3 Genomgang efter 6vning

Ovningen avslutades med en gemensam genomgang efter dvning. Inledningsvis be-
lystes anyo syfte och mal med 6vningen, varefter resultat och slutsatser for respektive
hypotes presenterades och kommenterades. Darefter diskuterades dvriga resultat fran
enkéterna. Avslutningsvis fick 6vad personal ge synpunkter pd den &vningsmetodik
som tilldimpats. Efter genomgéngen dgnades resterande tid at dokumentation.

2.5 Datainsamling

Utover den dokumentation av hindelseforloppet som gjordes vid respektive enhet
utformades ett antal enkéter, observationsprotokoll och loggar for att kunna préva de
sex hypoteser definierade i kapitel 1.2 avseende effekten av realtidsuppfoljning pa
ledningsmetodik.

2.5.1 Enkater

Enkéterna bestod till stor del av flervals frdgor med fasta svarsalternativ, men dven ett
antal kortsvarsfragor. En av enkéterna skulle besvaras innan ¢vningen paboérjades och
ovriga skulle besvaras efter att Gvningen genomforts.

Innan Ovningen péaborjades fick samtliga deltagare fylla i en enkdt avseende
datorvana, spelvana och instéllning till den foérestaende Gvningen (se bilaga 3). Syftet
med enkdten var dels att testa frigebatteriet och dels att f& en uppfattning om
forsoksdeltagarnas forutsittningar bakgrund. Samtliga enkitsvar fran enkdten kommer
inte att redovisas i detalj i foreliggande rapport. Efter 6vningen fick deltagarna fylla i
ytterligare ett antal enkiter. En av enkédterna berdérde an subjektiv skattning av den
totala informationshanteringen under 6vningen syftande till att prova hypotes 5 och 6.
Enkéten stillde fragor om de uppfattat informationen frdn bakre ledningen som;
verifierad, i ritt tid, entydig, uttdmmande samt vigledande for insatsens genomforande.
Enkéten fanns i tva versioner, en for insatsenheterna och en for den bakre ledningen.

Slutligen fick deltagarna fylla i ytterligare en eller flera enkiter, beroende pa befatt-
ning, som handlade om hur de uppfattat 6vningen, scenarierna och spelmiljon, samt ett
antal fragor avseende deras informationsinhdmtning, dvs. pd vilka grunder de hade
baserat sina beslut. Deltagare som ej var i beslutande befattning fick fylla i en enkit
som handlade om deras agerande och uppfattningar om 6vningen (se bilaga 4). Alla
svar fran dessa enkéter kommer inte att redovisas i foreliggande rapport.

2.5.2 Observationer

Forutom den ordinarie taktiska avrapporteringen dokumenterade spelledarna for
respektive insats samt av spelledaren for den bakre ledningen en rad fattade beslut med
hjilp av observationsprotokollen for hypotes 1 och hypotes 2 (bilaga 2).

Nér bakre ledning eller insatschef fattar beslut om nagon atgérd noterades tidpunk-
ten for detta av respektive spelledare. Med beslut avségs order eller genomforande av
atgdrd. Nar det fanns underlag att sdga att nagon sérskild hindelse initierat beslutet
dokumenterades och bedomdes tiden mellan initierande héndelse och beslut.

Spelledarna observerade och dokumenterade dven i vilken omfattning respektive
insatsenhet lyckades uppna sina mél. Detta skedde genom en dokumentation av:

A) Uppfyllnad i procent av definierade mél. Dessa fanns dels definierade

1 Pc-programvaran men kunde dven vara definierade vid insatsplaneringen
B) Hur stor del av insatsen som erhdll personskador
C) Antalet ganger insatsenheten tvingas gora om sin insats

13
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2.5.3 Registrering av PC DART kommunikation

I PC-DART programmet finns en funktion som mojliggdér export av en loggfil for
mottagna respektive avsinda meddelanden. Loggfilen innehéller data som tid, datum,
avsidndare, mottagare samt informationsinnehall, dvs. fritext. For att kunna analysera
dessa filer utvecklades infor Gvningen ett program som importerar loggfilerna som
indata. Loggfilerna ldses in i programmet och innehallet struktureras i en databas for
vidare analys enligt behov. Den registrerade PC DART-trafiken klassificerades
manuellt enligt:

1. Beslut tagna av insatsledaren som i detalj styr insatschefen, men som inte
initieras av insatschefen, t.ex. genom att insatschefen stéller en fraga

2. Ovriga beslut som fattas av insatsledaren och som resulterar i att denne skickar
ett meddelande till understélld chef

3. Ovrig information som skickas understilld chef

Dataunderlaget anvéndes for att prova hypotes 3 och 4.

2.5.4 Tolkning av resultat

Data som erhdlls via enkiterna bearbetades och analyserades i tillimpliga delar med
hjilp av statistikprogrammet SPSS. De preliminéra resultat som erhallits frén statistik-
bearbetningen redovisades och diskuterades vid en genomgang efter 6vning med alla i
ovningen deltagande personal. Hypoteserna presenterades i den ordning som framgér av
P 1.3. Utover detta diskuterades dven andra observationer, resultat och slutsatser som
framkommit under Ovningen. Samtliga data behandlades inte under genomgangen
eftersom tiden var begridnsad. Storst vikt lades vid data som relaterade till de sex
hypoteserna (se bilaga 2).

Att presentera prelimindra resultat av databearbetningen hade som fradmsta syfte att
samla diskussionen kring de definierade hypoteserna. For detta d&ndamél anvéndes
powerpointbilder dér respektive hypotes fanns é&tergiven och déir de preliminéra
resultaten fran analysen skrevs in. Detta presenterades med hjélp av videoprojektor vid
genomgang efter 6vning. De synpunkter och fortydliganden som framkom vid
diskussionerna noterades och fordes in direkt i en sdrskild ruta for slutsatser pa bilden.
Exempel pa ett sadant utvarderingsoleat redovisas i figur 4.

Hypotes 3: Direktstyrning forekommer i hogre omfattning vid
realtidsuppfoljning

Resultat: AG 7, BG 1, CG 5. Ej stod for hypotes pga for fa
datapunkter.

Slutsats: IL gav firre styrningar och mer UND till IE (AG)
som hade UAV. Genom detta fick IC tillrickligt med UND for
att sjalv vara den mest limpade (bésta ldgesbilden) att leda
insatsen. IL valde att tillimpa uppdragstaktik framfor
kommandostyrning. BG inga resurser for realtidsinfo. Tréng
Ovningsomrade - omfall utlostes med automatik. CG uppgift
att inledningsvis spana dérefter invénta beredduppgift. Joypad
betydligt svarare. Vad hinder vid oplanerad héndelse.

Figur 4. Exempel pd oleat som anvindes vid redovisning av enkdtresultat. I den
ovre rutan anges hypotes. I den mellersta rutan dterges resultat fran analysen av
enkdtdata och i den nedre rutan gjordes noteringar av synpunkter som framkom
under diskussionen.

14
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3. Resultat

3.1 Beskrivning av handelseforlopp vid respektive enhet

Detta avsnitt redogér for den dokumentation som erholls fran den taktiska
avrapporteringen vid respektive enhet. I texten anvinds vissa begrepp, som dr géngse
vid jégarbataljonen. Omfall ar alternativa handlingsvégar till stridsplanen, som leder
mot samma mal. Att exfiltrera innebdr att dra sig ur ett omrade (i motsats till infiltrera,
att ta sig in i omradet).

3.1.1 Bataljonens Bakre Ledning (BBL)

Bataljonens bakre ledning (BBL) pébdrjade insatserna mot vart och ett av de tre mélen,
genom att ge order till respektive insatsenhet (IE). Dérefter startade enheterna insats-
planeringen under ledning av insatscheferna (IC). Vid tv4 tillfdllen genomforde insats-
ledaren (IL) en s.k. “briefback” for att kontrollera att insatscheferna hade forstatt
uppgiften. Insatsplaneringen avslutades med att insatscheferna genomforde slutlig
ordergivning till gruppmedlemmarna och IL.

Genomforandet. Insatsledarens verksamhet bestod i att folja upp insatsenheterna, delge
dem underréttelser och besluta om tidpunkter for verkstdllande av beredduppgifter. I
jamforelse med ledningen av IE 2 och IE 3 kénnetecknades ledningen av IE 1 av ett
underrittelsedverldge tack vare tillgang till information fran UAV. Dessa sensordata
medforde dock ett 6kat behov av databearbetning.

Sammanfattningsvis bestod ledningen huvudsakligen i att tilldela insatsenheterna
resurser som t.ex. bekdmpning och logistik, men skulle dven kunna omfatta planering
av ytterligare omfall utifran sensordata och underréttelser. Tillgdngen till UAV medfor
ocksd Okade mojligheter till direktstyrning, men normalt ticker ordinarie insats-
planering alternativa hdandelseforlopp. Realtidsuppfoljning kraver mer resurser i form av
tid och personal. Aven bearbetning och delgivning av underrittelser till enheterna &r
resurskrdvande, men kan bidra till stérre sdkerhet och kvalitet igenomf6randet.

De viktigaste erfarenheterna ar att stabsarbetet bor komma igéng tidigt, for att staben
snabbt ska kunna gora ett bedomande och inhdmta underrittelser. Det &r ocksa viktigt
att ha en vil genomarbetad plan for genomforandet, oavsett underrittelseresurser.

3.1.2 InsatsEnhet 1 (IE 1)

Uppgift. Enhetens uppgift var att spana av ett omrade och faststélla antal Markrobot
SS22 och deras placering. Beredduppgiften bestod i att efter genomfoérd spaning
forstéra lokaliserade markrobotar genom sprangning, pa order av IL och dérefter
exfiltrera.

Plan. Planen var att forst utgdngsgruppera en prickskytt pa en hojd for att fa overblick
over omradet. Synliga mal skulle forst bekdmpa med Close Air Support (CAS) samt
prickskytt for att sedan genom anfall ta terringen stegvis och forstéra markrobotarna
och slutligen aterga till ursprungspositionen. I planen sattes en maxgréins pa tva skadade
vid anfallet.
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Genomforande. Insatschefen foljde med prickskytten upp péa en hojd for att skapa sig
en egen uppfattning om malomrédet och ateranslot dérefter till resten av enheten. UAV-
information om ndromradet erhdlls frin BBL. Dérefter paborjade IE spaning genom att
gd runt omradet medsols och efterhand gdra observationer mot basomrédet for att
lokalisera alla markrobotar. Rapporter om upphittade mél och insatsenhetens positioner
skickades fortlopande till BBL. Efter utford spaning gjordes anmélan till IC och man
invédntade order fran BBL om springning.

Totalt genomférdes tva insatser a tva respektive en och en halv timme.

Foérsta genomforandet. Planen kunde foljas fram till anfallet. Vid inbrytning i forsta
byggnaden fick gruppen dock tva skadade pga. att fel stridsteknik anvindes och
uppdraget avbrdts. Gruppen sdkrade byggnaden och tog hand om de skadade.
Insatsenheten anmaélde till IL att gruppen fatt tva skadade och darfor Gvergatt till
nddplanen, samt anh6ll om att fa nyttja den alternativa upphdmtningsplatsen.

Andra genomforandet. Planen kunde f6ljas fram till anfallet. Vid inbrytning i andra
byggnaden fick gruppen en skadad. Insatsenheten I6ste dérefter uppgiften och
tillbakaryckte till ilastningsplats 2.

Stodet fran BBL utgjordes av rapporter om fiendens gruppering med hjélp av UAV-
information. Rapporteringen forbéttrades avsevdrt under andra genomforandet da
radiokommunikationen hade konsekvent och strukturerat format samt att informationen
hade ritt upplosning och kom 1 ritt tid, vilket det mojligt for IC att snabbt vérdera
denna.

Sammanfattningsvis kunde béda insatserna genomforas enligt plan (alternativt enligt
planerade omfall), tack vare informationsoverldget. De viktigaste erfarenheterna &r att
planering och genomftrande av uppdraget gynnas av informationsdverldge och att det
ar viktigt att det under insatsplaneringen framgér vilken information som enheten
behover och nér den behdvs. Dessutom forbattrades delgivningen av information mellan
IE och BBL (via radio) nér ett konsekvent och strukturerat format anvdndes. Det finns
emellertid en risk att IC koncentrerar sig for mycket pa att analysera mottagen
information istéllet for patrullens verksamhet pa plats.

3.1.3 InsatsEnhet 2 (IE 2)

Uppgift. Insatsenhetens uppgift var att forstéra en bro. Beredduppgifter omfattade att
pa order fran IL lokalisera och nedkdmpa fientlig larmstyrka och att exfiltrera till
ilastningsplats 1.

Plan. Planen var att efter spaning mot bron genomfora eldoverfall som skulle 6verga i
overfall mot bron. Dérefter skulle bron forstéras genom sprangning.

Genomforande. Totalt genomfordes uppdraget tre ganger.

Forsta genomforandet. Vid det forsta genomforandet lyckades insatsenheten forstora
bron, och atersamla till ilastningsplats 1 utan egna forluster.

Andra genomférandet. Vid det andra genomfOrandet lyckades insatsenheten forstora
bron, och atersamla till ilastningsplats 1. Egna forluster uppgick till en soldat dédad i
strid.

Tredje genomforandet. Vid det tredje genomforandet lyckades insatsenheten forstora
bron, och atersamla till ilastningsplats 1. Egna forluster uppgick till tva dodade i strid
och en skadad.
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Stodet fran BBL. Stodet fran BBL var tillfredsstillande.

Sammanfattningsvis lyckades IE 2 16sa uppgiften vid samtliga genomféranden. Vid
tva genomforanden led man dock egna forluster. Den viktigaste erfarenheten &r att den
interaktiva stridsmiljon péverkar insatschefens beslutsfattande. Det kommersiella spel
som anvédndes bygger pa att enheterna ska upptickas av fienden, det finns ingen
mdjlighet att g& runt for att nd mélet. Vid upptiackt maste man strida sig framat.

3.1.4 InsatsEnhet 3 (IE 3)

Uppgift. Insatsenhetens uppgift var att spana mot kyrkan i syfte att faststilla om
fienden fanns i eller invid kyrkan och att direfter vara beredd att pa order fran IL
nedkdmpa fienden vid kyrkan och exfiltrera till ilastningsplats 1.

Plan. Planen var att lokalisera fienden, rapportera och vara beredd att nedkdmpa
fienden.

Genomforande. Totalt genomfordes uppdraget tre ganger.

Forsta genomforandet. Vid det forsta genomforandet uppticktes insatsenheten tidigt av
fienden. Fienden kunde dock nedkdmpas. Egna forluster uppgick till en dodad.

Andra genomforandet. Vid det andra genomforandet tog sig enheten ndra malet och
nedkdmpade fienden. Egna forluster uppgick till tva dodade.

Tredje genomforandet. Vid det tredje genomforandet tillfingatogs en skadad fiende och
ovriga fiender nedkdmpades. De egna forlusterna var stora da endast en Gverlevde
uppdraget.

Stodet fran BBL var tillfredsstéllande. Ovningen gav mojlighet att forbittra rutiner for
samspelet mellan IE och BBL.

Sammanfattningsvis medférde 6vningen att IE blev mer samspelt i momenten fran
order till verkstdllande. De viktigaste erfarenheterna dr av stridsteknisk art, sdsom
vikten av att hélla avstind inom gruppen for att inte alla ska bli sarbara for t. ex.
handgranater. For att minska risken att bli upptdckt dr det viktigt att halla l4ga
stillningar, dvs nira marken och skyddande objekt, som t. ex. viggar.

3.2 Ovningen, scenarierna och spelmiljon

3.2.1 Ovningen

Resultatet visar att insatsenheterna over lag var néjda med dvningen och tyckte att den
var intressant, ldrorik och rolig. Flera av soldaterna ansag att kommersiella PC-spel med
fordel kan anvéndas till militira 6vningar under forutsittning att man véljer ett lampligt
spel och anvénder det pa ritt sétt, primért som en del i teoriundervisningen eller for att
trdna ordergivning. Vissa spel kan dock behdva modifieras for att fungera pa ett
tillfredsstéllande sétt. Det fanns dven deltagare som var mindre entusiastiska och som
ansag att andra Ovningar, t.ex. muntliga stridsévningar ar betydligt mer givande.

17



FOI-R--0989--SE

Ovningen forflét utan nigra storre problem. Resultatet visar att deltagarna ansig att
arbetsrytmen inte hade storts speciellt mycket av nagra 6vningsrelaterade fel (medel-
virde .91). Resultatet visade dven att deltagarna ansag att 6vningen var lérorik (medel-
virde 3.82), och engagerande (medelvirde 4.36).

3.2.2 Scenariot

Resultatet visar att deltagarna Over lag ansdg att scenariot kdndes realistiskt
(medelvirde 3.54 dar 0 ar lagst och 5 dr hogst). Infor 6vningen var deltagarna mycket
motiverade (medelvirde 4.34). Ovningsdeltagarna angav att de forstod syftet med sin
egen uppgift (medelvirde 4.73) och var mycket vél inforstdidda med gruppens uppgift
(medelvérde 4.91). Deltagarna ansag dver lag att uppdraget inte var speciellt stressande
att genomfora (medelvirde 1.5). Det fanns dock en signifikant skillnad i upplevd stress
mellan insatsgrupperna. Den insatsenhet som bistods av UAV och realtidsuppf6ljning
var mindre stressad &n Ovriga insatsenheter (medelviarde .71 jamfort med 1.87).
Resultatet visar dven att den insatsenhet som bistods av UAV och realtidsuppfoljning i
storre utstrickning var ndjda med underrittelseunderlaget om fienden 4n Ovriga
insatsenheter (medelvirde 3.43, jamfort med 2,40).

3.2.3 Spelmiljon

Deltagarna tyckte generellt att omvérlden i samtliga spel var tillrickligt realistisk,
(medelvérde 3.50, dér O dr inte alls realistisk och 5 &r mycket realistisk). Det anségs
dock att vissa detaljer borde fordndras, i Ghost Recon ansag t.ex. flera deltagare att det
var svart att bedoma avstand till fienden vilket &r viktigt for att lyckas med insatsen.
Deltagarna tyckte att det var litt att mandvrera spelen (medelvirde 1.41, dar O ar
mycket 1dtt och 5 dr mycket svart). Resultatet visar en tendens till att insatsenheterna
som spelade PC tyckte att det var littare att mandvrera spelet én de som spelade Xbox,
skillnaden var dock inte signifikant.

3.3 Provning av definierade hypoteser

Generering av datamédngd frdn spelomgangarna var liten. Underlaget for
hypotesprovning med inferensstatistik visade sig darfor vara otillrickligt i flertalet av
provningarna, och resultaten utifrin de sex uppstéllda hypoteserna redovisas med
tyngdpunkten lagd pé deskriptiv statistik och inte utifrdn statistiskt sdkerstdllda
slutsatser.

Hypotes 1: Det tar lingre tid att fatta beslut vid realtidsuppfoljning

Tendensen i data ger inte stod for hypotesen. Tendensen dr istéllet i omvénd riktning
med snabbare beslut vid realtidsuppfoljning (AG). Insatsenheterna AG, BG, CG hade
beslutstider mellan 20 sek — 1min (min — max), 1 min — 15 min, resp. 2 min — 6 min. |
tabell 1 anges beslutstiderna for resp. insatsenhet (IE) fordelade péd de tva
spelomgéngarnas beslut.
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Tabell 1. Beslutstider for insatsenheterna under spelomgdngarna.

Spelomgang IE AG IE BG IECG
|
Beslut 1 1 min 15 min 4 min
Beslut 2 1 min 4 min 6 min
Beslut 3 4 min
Beslut 4 2 min
Il
Beslut 1 20 sek 1 min 2 min

Hypotes 2: Sannolikheten att lyckas édr hogre vid realtidsuppfoljning

Uppfylld uppgift, eller prestation, definierades av antal uppfyllda mal och antal
personskador. AG uppfyllde totalt 10 av 12 mal med 3 skador, BG 7 av 12 med 1 skada,
och CG 6 av 10 med 5 personskador. Det foreligger en stark tendens till stod for
hypotesen om man inte beaktar antal skador. Antal uppfyllda mal tenderar vara fler vid
realtidsuppfoljning.

Hypotes 3: Direktstyrning forekommer i hogre grad vid realtidsuppfoljning

Antal beslut fran bakre ledning (BL) som i detalj reglerade insatschefens (IC) beteende
och som inte initierats av IC var 7 for AG, 1 for BG och 5 for CG. Det finns en svag
tendens till stdod for hypotesen, men det &r knappast forvénande da den totala
informationsmingden, mellan bakre ledning och insatsen med realtidsinformation, ar
signifikant hogre jamfort med de andra insatserna, se tabell 2.

Hypotes 4: Det fattas fler beslut vid realtidsuppfoljning

Antalet totalt fattade beslut var 14 for AG, 6 for BG, 18 for CG (Tabell 2). Det
foreligger saledes inget stod for hypotesen. Déaremot var den totala informations-
mangden, direktstyrande beslut BL, Ovriga beslut och 6vrig information fran BL,
signifikant hogre for AG (3*(2)=32,9, p< .0000001) jimfort med évriga IE. Totalt for
AG=47,BG =6, CG = 24, se tabell 2.

Tabell 2. Informationsmdngd uppdelat pd direktstyrande beslut frdan BL,
ovriga beslut och dvrig information frdn BL for insatsenheterna.

Information IE AG IE BG IECG
Direktstyr BL 7 1 5

Ovr. Beslut 7 5 13
Ovr. 33 0 6
information

Totalt 47 6 24
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Hypotes 5: Information frin BL uppfyller stillda krav i hogre omfattning vid
realtidsuppfoljning

Antal uppfyllda krav bedémda utifrdn BL och IC var for AG 16 av 20, BG 16 av 20,
CG 18 av 20. Inte stod for hypotes. Totalt med alla i insatsenheterna inkluderade i
bedémningarna var antal uppfyllda krav for AG 63 av 75 moéjliga, BG 59 av 70, och CG
62 av 70.

Hypotes 6: Skattningen av informationens innehéll ir mer samstimmig mellan IC

och BL vid realtidsuppfoljning
Hog samstdammighet for AG, BG och CG. Inte stéd for hypotes.
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4. Diskussion

Syftet med Ovningen var att klarligga under vilka premisser det dr mojligt att
astadkomma en spelbaserad simuleringsdvning med kommersiell programvara dir
ledningsfunktionen 6vas och utvirderas. Spelens ldmplighet som dvnings- och forsoks-
miljo studerades utifran samverkan mellan stab och respektive insatsenhet. Fokus var pa
respektive insatsenhet och deras unika virtuella miljo. Forsoket avgriansades till att
studera effekten av tillgang till realtidsinformation. Motivet till att vélja
realtidsinformation ar att fragestéllningen 4r av central betydelse for Forsvarsmakten
vid utveckling av nya ledningsmetoder.

4.1 Reliabilitet i data

De data och resultat som erho6lls fran 6vningen har flera brister som medfor att det &r
svart att dra sikra slutsatser. Ett stort problem &r att for fa datapunkter erholls. Det &r en
konsekvens av att ovningen inte enbart skulle vara en provning av effekten av tillgang
till realtidinformation, utan &ven skulle ge en utbildnings- och Ovningseffekt for
deltagande personal. De tre insatserna genomfordes inte péd exakt samma sétt i
jamforbara miljoer. Tre olika spel anvédndes vilket medforde att de olika insatserna hade
olika uppgifter och mal for att klara insatsen.

Overlag #r det dock svart att dra slutsatser utifrin exempelvis maluppfyllnad.
Relationen mellan méaluppfyllnad och antal skadade &r ocksé svar att viardera. Problemet
att skatta méluppfyllnad ar dock generellt och skiljer sig i princip inte fran andra typer
av Ovningar. Tendenserna har i vissa fall varit timligen starka vilket tillsammans med
synpunkter fran Ovad militdr personal gor att det med en rimlig sdkerhet gar dra
slutsatser. Vidare har de praktiska erfarenheterna varit vérdefulla vad avser hur denna
typ av 6vning skall organiseras och utnyttjas.

4.2 Ovningen

Ovningen har &verlag upplevts som mycket positiv. Oavsett spelmotor forefaller som
om kommersiella spel kan vara en bra utbildningsmiljé for grundldggande trédning pa
insatscykeln med planering, genomférande och avrapportering. Givetvis far den hédr
ovningsformen inte ersitta "riktiga" Gvningar. Ritt utnyttjat kan det dock vara ett
virdefullt och effektivt komplement till andra dvningsformer. Ovade soldater fick t.ex.
en utokad forstaelse for bataljonsledningens roll och vikten av ett fungerande
kommunikationsfléde. Ordergivning och rapportering &r andra moment som effektivt
kunde ovas.

Den kritik som riktats mot dvningen berdr frimst dvningens uppstart. Ovade soldater
hade svart att forstd syfte och upplagg med 6vningen. Kritiken dr befogad, och beror
antagligen pa att 6vningsmetodiken var obeprévad. Det ar darfor vésentligt att utarbeta
rutiner for genomforande av den hér typen av 6vningar. En erfarenhet fran forsoket ar
att bataljonsledningen borde ha organiserats minst ett dygn innan insatserna pabdrjade
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ovningen. Ett sadant Ovningsuppligg hade skapat forutsittningar for en battre
insatsplanering.

Nér man vérderar ovningseffekten av forliggande forsok ar det viktigt att ta hdnsyn till
att Ovningen i fOrsta hand syftade till att studera kommersiella PC-spel som
forsoksmiljo for framtida ledningsmetoder. Vissa restriktioner i syfte att sdkerstélla
valida forsoksdata lades didrmed pa forsoket vilket medforde att mojligheten att
maximera 0vningseffekten begransades.

4.3 Spelmiljo

Olika spelmotorer erbjuder olika mojligheter, det ar darfor centralt att vélja ett lampligt
spel baserat pa vad som ska ovas eller provas. Det kan exempelvis vara viktigt att ett
spel har UAV eller CAS.

En annan viktig aspekt dr den datorgenererade motstdndaren. Dess upptrddande vid
strid upplevdes inte som realistiskt i de hir spelen. Den datorgenererade motstdndaren
bor dirfor utvecklas i1 framtida speldvningar, alternativt ersittas av manuellt motspel.
Ovningen visade att manuellt motspel genererade mer arbete for bataljonsledningen da
det var mojligt for Ovningsledaren att anpassa spelandet for att maximera
ovningseffekten.

Overlag upplevdes PC-baserade spel som enklare att kontrollera dn den gamepad som
anvands vid spel pa X-box.

4.4 Scenario

Resultaten fran studien visar pé att kommersiella PC-spel dr en lamplig miljo for viss
typ av tridning och utbildning och vissa typer av forsok. Nér man skall virdera PC-spels
anviandbarhet dr det viktigt att beakta att andra typer av Gvningar ockséd dr en sorts
simuleringar. En déligt genomford 6vning med 16s ammunition &r inte heller realistisk.
Rutiner for Ovningsledning maste darfor utvecklas. Inte minst géiller detta for
markeringsbestimmelser. Aterigen, det ir inte i forsta hand frigan om att identifiera
nagot eller nagra fa specifika spel som lampliga 6vningsmiljoer. Det dr principerna for
att metodmassigt anvinda kommersiella spel som spelmotor som &r viktiga att utveckla.

Vissa av spelen hade en vildigt sndv spelvirld vilket begrinsade insatschefens
handlingsméjligheter. Det var omojligt att kringga fienden och behovet av ledning
uteblev dd omfall utlostes med automatik vid stridskontakt. Valet av sévil specifik
spelmotor som specifikt scenario blir dirmed av central betydelse beroende pa vad som
ska dvas eller provas.
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4.5 Effekten av realtidssimulering

Vid diskussioner kring hur modern informationsteknik kommer att péverka
beslutsfattandet ndmns ofta risken att chefer pa hog nivé kan komma att vilja detaljstyra
soldater pé ldgsta nivan.

Vid forsoket har inte detta intrdffat trots att insatsledaren hade bittre detaljinformation
an insatschefen. Insatsledaren vid den bakre ledningen valde att tillimpa uppdragstaktik
framfor kommandostyrning. Insatsledaren gav farre styrningar och mer underréttelser
till den enhet fran vilken han hade realtidsinformation frdn UAV.. Genom detta fick
insatschefen bittre beslutsunderlag &n de som inte hade detta stod. Den aktuella insatsen
dgnade visserligen en viss tid till att vénta pa information fran bakre ledning men denna
tid kunde sparas in senare. Insatsen kunde undvika strid och sjilv vilja tid och plats for
stridskontakt. Ett exempel var nir insatsen kunde erhalla verkansverifiering efter
utnyttjande av CAS. Fiender hade &verlevt och dessa kunde undvikas med hjélp av
UAV-underrittelserna.

Samtidigt som realtidsinformationen forbattrade underlaget pa just den aktuella insatsen
forefaller det som att det i viss man skett pa bekostnad av de dvriga enheterna. Det
okade informationsflodet har gjort att 6vriga insatser fitt vénta langre pa sitt underlag.
Ledningen har ocksa arbetat betydligt mer internt inom staben med insatsen med
realtidsinfo d4n med Ovriga insatser. Man bor dock beakta att staben hade lag bemanning
och dirmed lagre kapacitet.

Det ér intressant att notera att samtliga enheter var mycket ndjda med det underlag som
de fatt fran bataljonsledningen trots att denna varierade sévil i kvantitet som 1 kvalitet.
Det ar ett vilként faktum att informationsbehov é&r ett relativt fenomen. Hur upplevde en
lakare sitt informationsbehov innan rontgen uppfanns? Tillgdngen till realtids-
information frdn bakre ledning forfoll ha tydliggjort nyttan av ett samverkan mellan
insats och bakre ledning.

Ovriga insatser upplevde inte samma informationsbehov frin bakre ledning. Man sig
bakre ledning i forsta hand som en resurs som kunde tilldela insatsen understdd fran
ndgon annan bekdmpningsenhet. Om insatsen gick enligt plan fanns det inget behov av
samverkan med bakre ledning. Motivet till rapportering var i forsta hand av
administrativ art. Man bor dock beakta att insatserna i huvudsak agerade inom
insatsplan.

Behovet av ledning 6kar sannolikt vid hindelse utdver plan. Sédana situationer borde
vara lampliga att 6va i PC-mil;jo.

Resultaten fran studien understryker didrmed att realtidsuppfoljning &r en central
komponent att utveckla for framtidens jégarforband. Detaljinformation pd hogre niva
behover inte resultera i kommandostyrning av lidgre nivaer utan sadan information kan
utnyttjas for att forbattra understéllda chefers beslutsunderlag.
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4.6 Fortsatt arbete

Forsoket har visat att virtuella spelmiljéer en 1amplig miljo att genomfora olika typer av
forsok med nya ledningsmetoder och ny ledningsmetodik. Mdjligheterna att simulera
funktioner som inte dr fysiskt tillgidngliga dr stora. De kommersiella spelens laga
kostnad och forhéllandevis enkla anvéndargrénssnitt gor dessa till ett attraktivt
alternativ. Man kan givetvis ifrdgasitta realismen vid dvning i virtuell miljo, men inom
flygvapnet har det ldnge varit naturligt att 6va i flygsimulator. Spelbaserade dvningar
far naturligtvis inte ersdtta “riktiga” Ovningar, pd samma sétt som flygning i simulator
inte far ersatta riktig flygning. Alla typer av Ovningar, bdde med 16s och skarp
ammunition, ar att betrakta som en sorts simuleringar och en daligt genomford 6vning -
oavsett Ovningsmiljo - dr inte realistisk.

Taktiska tillimpningar av att anvinda kommersiella PC-spel 4r d&ven mojliga att iden-
tifiera. Genom att kombinera hogupplosta omvirldsmodeller med kommersiella spel-
motorer skulle bland annat medféra mojlighet till trining och insatsplanering i virtuella
3D-avbildningar av ett malomrade. Ett alternativ till hogupplosta omvérldsmodeller
som bygger pd lasermétning av miljon kan befintliga kartdatabaser anvindas for att
generera spelvirldar som, for vissa syften, ér en tillrdckligt bra avbildning av ett insats-
eller 6vningsomrade.

Under forsoket togs en prelimindr ’mall for PC-6vning” fram, vilket ér en fortséttning
och vidareutveckling av att anvédnda kommersiell spelprogramvara for att genomfora
spelbaserade simuleringsdvningar ar under planering, dar en ambition ir att utveckla
rutiner och grundlidggande bestimmelser och rutiner for hur Gvningar baserade pa
"virtuella miljoer" ska genomforas.

Mojligheterna dr méanga. Massiva multispelarvérldar finns redan for de flesta storre
spel. Med relativt smé& medel bor det vara mojligt att bygga upp persistenta NBF-vérldar
dér ovning och forsok kan bedrivas. Semi-virtuella 6vningar, dvs. évningar dér delar av
organisationen Ovas pa traditionellt sétt och andra delar 6vas i virtuella miljoer (Se
Figur 5).

Kombination av 6vningsmiljoer

Vay

PC-DART \
Fysisk = ‘

Virtuell 6vningsmiljo:
ovningsmiljo: 'y
R

Fapah ,*“Wv PC-motspe|
a Gl

Insats

&

& B

Insats 3

Figur 5. Kombination av évningsmiljéer. Vissa enheter genomfor insats i en fysisk
ovningsmiljo. Andra genomfor sin insats i en virtuell 6vningsmiljé. Allt leds frdan en gemensam

ledning.
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Bilagor

Bilaga 1: Forutsattning och lage, samt beslut i stort.

Fiendens verksamhet

VASTLAND gick i december 2002 in med
delar av sitt militira forsvar i Ostland.
Ekonomiska medel har tydligt omprioriterats
till den militdra sektorn. Ledaren for
VASTLAND fortsitter genom skarpa
nationalistiska uttalanden skapa starka
stimningar inom landet. Huvuddelen av den
Ostlindska minoriteten i Vistland har flytt till
Sverige.

Ledaren for VASTLAND triumferar dver hur
den minoritet av VASTLANDS-ménniskor
som levt i vistra delarna av OSTLAND har
befrias fran det fortryck de enligt
VASTLAND utsatts for. De OSTLANDS
medborgare som tidigare bott invid
granszoonen och ca 20 km i ostlig riktning i
OSTLAND har limnat sina bostéder och
dgodelar och tringts Gsterut.

SVERIGE

4

OSTLAND

VASTLAND

VASTLANDS forstirkning av sin militira kapacitet lings grinsen mot OSTLAND har
varit omfattande. Minst tre mekaniserade divisioner befinner sig i néra anslutning till
den nya grinsen.

Fortsatta rider djupt in i OSTLAND genomfors. I huvudsak ir det forband ur
VASTLANDS para-militéra styrkor tillhérande VBA (VASTLANDS befrielse armé)
som i patrulls storlek passerat 1angt 6ver grinsen in i OSTLAND.

Vissa tilltransporter av militéra forband till i nirheten av VASTLANDS norra griins
pagéar fortfarande. Savil flygplatser, jairnvdgsnit som landsvégar utnyttjas i de
underhéllskedjor som nu &r i bruk.

Lings den ’nya” gridnszonen har spontanutrymningar av stor omfattning skett av savil
Ostldandare som Vistldndare.

VASTLAND har fortsatt sin offensiv i OSTLAND under det nirmsta dygnet, tre dygn
tidigare an bedomt. Satellitspaning visar tvd huvudsakliga framryckningsriktningar — en
langs kusten till WASA och den andra forbi SALLA till MURMANSK.

Var verksamhet

OSTLAND understdds av EU genom delar av EU snabbinsatsstyrka, inom ramen for
operation NORTHERN SHIELD. De militdra Ostldndska enheter som finns bestér i
huvudsak av hemvirn. Hemvirnet i Ostland har under de senaste tre manaderna
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avsevart hojt sin personella kvalit¢ men dr fortfarande till huvuddel utrustad med
gammal mitrl.

OSTLAND har sedan en ménad tillbaka tvingats dverlimna landomraden i dstlig
riktning.

FN har fortsatt uppdragit at EU att sékerstélla fred i omradet med stdd av artikel VI
(PE). EU krishanteringsstyrka om ca 25000 man kvarstar i OSTLAND.

Specialforband fortsitter att genomfora operationer i VASTLAND for att begriinsa de
VASTERLANDSKA anfallsforbandens uthéllighet och dérigenom f4 ett uppehall i dess
framryckning.

Operationen NORTHEN SHIELD, vilken pégétt sedan December -02, har enbart till
delar varit framgéngsrik. VASTLANDSK aggressivitet har inte kunnat stavjas, utan
fortsatt VASTLANDSK vilja att blanda sig i OSTLANDS inre angeldgenheter kvarstar.

NORTHEN SHIELDS inledande operationer i VASTLAND som bland annat syftade
till att upprétta luftherravialde N 65° var framgéngsrika, vilket medfort att EU styrkor i
stort kan ségas uppnatt luftherravélde.

HC chef har beslutat att séitta in MB med uppgift att sla den fientliga framryckningen.

Eget forbands uppgift —- MISSION

JBAT uppgift ir att med mindre insatsenheter g& mot prioriterade mal i VASTLAND.

Fi-ldge och stridsvirde i detalj vid objekten

L.IE

VBA nyttjar BASOMRADE ALFA vid GEOPLATS (X..Y..) frimst for forvaring och
reparation av SS22 markrobotsystem med kapacitet att medfora kemiska stridsmedel. I
omradet finns dven ett antal fardigstéllda avfyrningsplatser.

I omradet finns bedomt tva till fem avfyrningsramper.

BASOMRADE ALFA beddms vara forsvarad av en pluton om ca. 20 man. De ir frimst
utrustade med finkalibriga vapen och biar VBA-uniformer.

I omrédet har inga civila observerats de senaste tvd dygnen.

2.1E

Fienden vid bron 6ver ALVEN vid GEOPLATS (X..Y..) beddms vara forsvarad av
styrka upp till en grupps storlek. Fientlig larmstryka finns vid X...Y..., bedomd storlek
reducerad pskpluton.

3.1E

Den 6vergivna byn Kaptenolovitsa utnyttjas av VBA (Vistlands befrielse arme). Byn
har tidigare varit utsatt for harda strider och husen &r delvis raserade med fortfarande
stor rasrisk pa flera stéllen.

VBA bedéms ha en vapengdmma i anslutning till kyrkan.

VBA anvinder olika typer av finkalibriga vapen och surplusuniformer, civila kldder
forekommer.
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Civila: Har utrymt omradet men det kan finnas enstaka civila kvar i omradet.

Malbild

LIE

Nér uppgiften dr 16st skall samtliga avfyrningsramper till markrobotsystemen vara
forstorda och IE har tillbakaryckt till ilastningsplats.

2IE

Nér uppgiften dr 16st &r bron forstérd och vara insatsenheter &r atersamlade vid
ilastningsplats. Fienden skall inte pa kort sikt kunna reparera bron.

3.IE

Nar uppgiften &r 16st skall:

I steg ett: fiendens position utrustning och verksamhet vid kyrkan vara faststilld och
inrapporterad till IL.

I steg tva: fienden vid kyrkan skall efter order fran IL vara nedkdmpad och egen IE vara
atersamlad till ilastningsplats.

IGU

L.IE

Faststill och rapportera lige pa samtliga SS22 avfyrningsramper vid BASOMRADE
ALFA vid GEOPLATS (X..Y..) senast tnr xxxx.

Beredd inom 1h efter order fran IL forstdra upptéckta avfyrningsramper vid
BASOMRADE ALFA.

Vid uteblivet samband forstér samtliga avfyringsramper fran tnr xxxx.

Briefback tnr............ slutlig order tnr.................

2.1E (X-box) forstor bron vid GEOPLATS (X...Y...) enligt oleatA frdn K+1,5 timmar.
Beredd pé order fran IL lokalisera och nedkédmpa fientlig larmstyrka
(Beredd exfiltrera till IP1.)

Briefback tnr............ slutlig order tnr.................
3.1E, Innéstla tnr............... till Up 1

Spana mot kyrkan. Finns fi i eller invid kyrkan? Styrka? Utrustning? Kladsel?
Verksamhet? Urnéstla fran UP 1. Beredd pa order fran IL nedkdmpa fi i anslutning till
kyrkan.

Briefback tnr............ slutlig order tnr.................
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Bilaga 2. Underlag vardering av effekt av ny teknik for
ledning av jagarbataljon.

Overgripande fragestillning: Hur ska teknik for realtidsuppfoljning av insatser
utnyttjas?

Avgriansning: Under forsoket simuleras/provas enbart UAV och Markus-kamera

Hypotesprovning
1) Det tar langre tid att fatta beslut vid realtidsuppf6ljning
Datainsamling: Vid tydligt beslut anges initierande information. Beslut =
Order/héndelse. Tid mellan initierande hindelse och beslut anges/bedoms. Registreras
av sérskild observator.

Se sérskild dokumentationsmall.

2) Sannolikheten att lyckas ar hégre vid realtidsuppfoljning

Skattning av:

A) Maluppfyllnad av definierade mal (PC-milj6 och 6vningsdefinierade). Anges i %.
Blégul sammanstéller.

B) Personskador. % Blagul sammanstéller

C) Omstarter. Antal och %. Blagul sammanstéller

Se sarskild dokumentationsmall.

3) Direktstyrning férekommer enbart vid realtidsuppf6ljning

Klassning av information frdn BL. Tre klasser 1) Beslut fran BL som i detalj reglerar IC

beteende och som inte initierats IC. 2) Ovriga beslut. 3) Ovrig information. Registeras
av lankanalys i MIND. Manuell klassning on-line.

4) Det fattas fler beslut vid realtidsuppfoljning.
Sammanslagning av kategori 1 och 2 ovan.

Subjektiv skattning av den totala informationshanteringen.
Utgéangspunkt: Information fran bakre ledning (BL) till insatschef (IC) skall vara:
e Verifierad

o [ritttid

e Entydig

o Uttdmmande

e Vigledande for insatsens genomforande
Hypotes:

1) Informationen fran BL uppfyller stéllda krav i hgre omfattning vid
realtidsuppfoljning.

2) Skattning av informationens innehall &r mer samstammig mellan IC och BL vid
realtidsuppfoljning

Sker direkt efter avslutat moment/spel genom enkét. Besvaras av
1) Respektive insatsenhet gemensamt.

2) Bakre ledning gemensamt.

Se sarskild dokumentationsmall.
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Dokumentationsprotokoll for hypotes 1: Det tar liingre tid att fatta beslut vid
realtidsuppfoljning

Vid tydligt beslut anges initierande information. Beslut = Order/héndelse.
Dokumenterat beslut 1

1) Kortfattad beskrivning av hindelse och beslut med tidsangivelse:

2) Av beslutsfattare angiven information som initierat beslutet/hédndelsen:

3) Uppskattad/dokumenterad (ange vilket) tidsrymd mellan information och beslut:

4) Andra forhallanden av intresse:

Dokumenterat beslut 2

1) Kortfattad beskrivning av hindelse och beslut med tidsangivelse:

2) Av beslutsfattare angiven information som initierat beslutet/hdndelsen:

3) Uppskattad/dokumenterad (ange vilket) tidsrymd mellan information och beslut:

4) Andra forhallanden av intresse:

Dokumenterat beslut 1

1) Kortfattad beskrivning av hiandelse och beslut med tidsangivelse:

2) Av beslutsfattare angiven information som initierat beslutet/héndelsen:

3) Uppskattad/dokumenterad (ange vilket) tidsrymd mellan information och beslut:

4) Andra forhallanden av intresse:
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Dokumentationsprotokoll for hypotes 2: Sannolikheten att lyckas éir hogre vid
realtidsuppfoljning

Instruktion: Ifylles av respektive dvningsledare direkt efter varje spel. Varje spel och
omstart dokumenteras var for sig.

1) Ange uppgiftens namn:

2) Ange mal definierade i PC-spelet.
a)
b)
¢)
d)

3) Ange andra mal som ej dr definierade i PC-spelets miljo (t.ex. undga upptéckt):

a)
b)

c)
d)
Spelomgéing 1.

A) Maluppfyllnad PC-miljo

a) Ja  Negj
b) Ja  Negj
c) Ja  Negj
d) Ja  Negj
B) Maluppfyllnad 6vriga mal
a) Ja  Nej
b) Ja  Negj
c) Ja  Negj
d) Ja  Negj

C) Personskador. Antal:

D) Ovriga synpunkter och iaktagelser:
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Spelomging 2 (Omstart 1).

A) Méluppfyllnad PC-miljo

a) Ja  Ngj
b) Ja  Negj
c) Ja  Negj
d) Ja  Negj
B) Méluppfyllnad 6vriga mal
a) Ja  Nej
b) Ja  Negj
c) Ja  Negj
d) Ja  Negj

D) Personskador. Antal:

D) Ovriga synpunkter och iakttagelser:

Spelomging 3 (Omstart 2).

A) Maluppfyllnad PC-miljo

a) Ja  Negj
b) Ja  Negj
c) Ja  Negj
d) Ja  Negj
B) Maéluppfyllnad 6vriga mal
a) Ja  Negj
b) Ja  Negj
c) Ja  Negj
d) Ja  Negj

E) Personskador. Antal:

D) Ovriga synpunkter och iakttagelser:
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Skattning av information vid insatsenhet.
Enkit informationshantering
Nedan foljer ett antal fragor att besvara. Fragorna kan endast besvaras med ja eller ne;j.

Mellanldgen é&r ej tillatna. Svaret pé respektive frdga kan dock kommenteras. Enkéten
ifylls gemensamt inom insatsenheten.

Ange vilken insatsenhet som avses:

1) Anser ni att den informationen och de order som ni erhéllit fran bakre ledning varit
korrekt och kontrollerad.

Ja Nej
Kommentar:

2) Anser ni att den informationen och de order som ni erhéllit fran bakre ledning
kommit 1 rétt tid.

Ja Nej
Kommentar:

3) Anser ni att den informationen och de order som ni erhéllit fran bakre ledning varit
entydig.

Ja Nej
Kommentar:
4) Anser ni att den informationen och de order som ni erhallit fran bakre ledning varit
uttdmmande.

Ja Nej
Kommentar:
5) Anser ni att den informationen som ni erhéllit fran bakre ledning varit vigledande for
hur insatsenheten skulle agera.

Ja Nej

Kommentar:
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Skattning av information vid bakre ledning.

Enkit informationshantering

Nedan foljer ett antal fragor att besvara. Fragorna kan endast besvaras med ja eller ne;j.

Mellanldgen é&r ej tillatna. Svaret pé respektive frdga kan dock kommenteras. Enkéten
ifylls gemensamt inom den bakre ledningen.

Ange vilken insatsenhet som avses:

1) Anser ni att den informationen och de order som ni givit till insatsenheten varit
korrekt och kontrollerad.

Ja Nej
Kommentar:

2) Anser ni att den informationen och de order som ni givit till insatsenheten kommit i
ratt tid.

Ja Nej
Kommentar:

3) Anser ni att den informationen och de order som ni givit till insatsenheten varit
entydig.

Ja Nej
Kommentar:

4) Anser ni att den informationen och de order som ni givit till insatsenheten varit
uttdmmande.

Ja Nej

Kommentar:

5) Anser ni att den informationen som ni givit till insatsenheten varit viagledande for hur

de skulle agera.
Ja Nej

Kommentar:
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Bilaga 3: Skattning av Datorvana

Genomfors FORE 6vning av alla

Namn

Ovningsbefattning

Tillhor insatsenhet

1. Hur manga timmar i veckan tillbringar du framfor en dator?

0- 5
6—-10
11-15
16 -20
21-25
26 -40

2. Hur ménga procent av din tid framfor datorn tillbringar du med att spela
ndgot av nedanstaende spel?

Forsta person spel (t.ex. Delta Force, Spec Ops eller Counter-Strike)

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

Strategispel (t.ex. Age of Empire eller Civilization)

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

Ovriga spel (t.ex. Tetris, Sim City eller bilspel)

0-20%
21-40%
41 - 60 %
61 —-80 %
81 —100 %
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3. Markera pa nedanstdende skala hur viktiga foljande aspekter &r i ett spel:

inte valdigt

alls mycket
Realism 0 1 2 3 4 5
Grafik 0 1 2 3 4 5
Spanning 0 1 2 3 4 5
Miljo 0 1 2 3 4 5

Att det gir att spela over niatverk 0 | 2 3 4 5

Latt att lara 0 1 2 3 4 5
Larorikt 0 1 2 3 4 5
ANNAL:eeuiereniiereneeereneeenees 0 1 2 3 4 5

4. Namnge dina fem favoritspel och rangordna dem frén 1 till 5, dir 1 &r bést.
Motivera kort varfor spelet dr bra.

L
b
Ovningen
inte valdigt
alls mycket
5. Hur realistiskt dr 6vningsscenariot? 0 1 2 3 4 5

6. Hur motiverad kdnner du dig infor uppgiften? 0 1 2 3 4 5
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Bilaga 4. Skattning av aktuellt scenario/ovning
Del 1

Genomfors EFTER 6vning av insatschefer och jagargrupp

Namn

Ovningsbefattning

Tillhor insatsenhet

Fragor angaende dagens scenario/6vning

inte
alls
1. I vilken grad forstod du syftet med din uppgift? 0 1 2
2. Hur vil kénde du till gruppens uppgift? 0 1 2
otillracklig
3. Hur var lagesinformationen/underréttelse-
underlaget om de egna forbanden fran spelet? 0 1 2
4. Hur var lagesinformationen/underréttelse-
underlaget om fienden fran spelet? 0 1 2
inte
alls
5. Ivilken grad fick du information om den egna
verksamheten fran 6vningsledning/6verordnad chef? 0 1 2
6. I vilken grad sokte du efter information
for att 10sa uppgiften hos/i/frén:
a. Dina medspelare? 0 1 2
b. Spelplanen/skdrmen? 0 1 2
c. Kartan? 0 1 2
7. Vilken typ av information sokte
du efter?
a. Terrdng ? 0 1 2
b. Tidsforhéllanden? 0 1 2
C.ANNat:.......coooiiiiii ? 0 1 2

vildigt
mycket
4 5
4 5
tillracklig
4 5
4 5
vildigt
mycket
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
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8. I vilken grad stordes arbetsrytmen p.g.a.
inkommande information?

9. I vilken grad stordes arbetsrytmen p.g.a.
ovningsrelaterade forhéllanden, t.ex. tekniskt fel

10. I vilken grad hade du tid for att samordna
information?

11. I vilken grad har du koncentrerat dig pa
uppgiften?

12. I vilken grad efterfragade du information fran
overordnad chef?

13. I vilken grad saknade du information?

14. Om du saknade information, vad saknade du?

inte
alls

15. I vilken grad anser du att du forstar hdandelse-
utvecklingen efter beslutet (varfor det gick
som det gick)?

16. I vilken grad bedomde du konsekvenserna av
beslutet i forvag?

17. Hur stressande var uppdraget att genomfora?
18. Hur realistiskt var scenariot?
19. Hur lérorika var 6vningarna?

20. Hur engagerande var 6vningarna?

21. Hur var din situations medvetenhet
(’koll pa laget’)?

mycket
dalig

véldigt
mycket
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
vildigt
mycket
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
mycket
god
4 5
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Fragor angaende spelet

22. Vilket spel spelade du?

inte valdigt
alls mycket
23. Hur realistiskt var omvérlden i spelet? 0 1 2 3 4 5

Motivera kort

24. Hur latt eller svért var det att mandvrera spelet och anvdnda de olika kommandoknapparna?

Inte valdigt
alls mycket

0 1 2 3 4 5

25. Om ndgot kommando var svart att komma ihag
eller anvédnda, ange vilket/vilka?

26. Vad tyckte du om symboliken i spelet (ikoner och symboler som visade din status,
position, vapenverkan ect.)?

Mycket dalig Mycket bra
0 1 2 3 4 5

Motivera kort

27. Vad tycker du om att anvéinda kommersiella spel for militira dvningar?

Tack for din medverkan!
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Bilaga 4 Skattning av lagesuppfattning vid IL
Del 2

1) Ange antalet omfall som Du évervigde
infor det aktuella beslutet? 0 1 2 3 4 5 eller flera

2) Hur ménga av dessa utvecklades? 0 1 2 3 4 5 eller flera

3) Gradera hur mycket Ditt val av omfall, berodde pa

inte valdigt

alls mycket
a) den information Du fick fran Stri 0 1 2 3 4 5
b) den information Du fick frén Und 0 1 2 3 4 5
c¢) den information Du fick frén Bek 0 1 2 3 4 5
d) den information Du fick fran Log 0 1 2 3 4 5
e) den information Du fick frén annan funktion 0 1 2 3 4 5
f) att Du granskat kartan 0 1 2 3 4 5
g) att Du tidigare rekogniserat terringen 0 1 2 3 4 5
h) att Du gjort en bedémning av viderleks- 0 1 2 3 4 5
forhallandena
i) att Du gjort en bedomning av fiendens 0 1 2 3 4 5
kapacitet och taktik
j) att Du gjort en bedomning av egen kapacitet 0 1 2 3 4 5
och taktik
k) strivan efter 6verraskning 0 1 2 3 4 5
1) strdvan efter dverligsenhet 0 1 2 3 4 5
m) de egna understodsforbandens gruppering 0 1 2 3 4 5
och tillgiinglighet
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inte valdigt
alls mycket
n) strdvan efter en samordnad insats 0 1 2 3 4 5
0) risken for ABEK 0 1 2 3 4 5
p) 1 hur hog grad anser Du att Du i beddmande-
processen tog hinsyn till informationen fran
informationssystemet 0 1 2 3 4 5
otillrackligt tillrackligt
4) Hur var det egna underrittelseunderlaget? 0 1 2 3 4 5
5) Hur var underrittelseunderlaget om fienden? 0 1 2 3 4 5

6) Ihur stor grad har Du utviirderat de antaganden som Du grundade Ditt beslut pa?

inte valdigt
alls mycket

0 1 2 3 4 5

7) 1vilken grad beddmde Du i forvig konsekvenserna av beslutet?

inte véldigt
alls mycket

0 1 2 3 4 5

Tack for Din medverkan!
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Bilaga 4 Skattning av lagesuppfattning vid Stri bef
Del 3

1) Hur var underrittelseunderlaget om de egna forbanden?
otillrackligt tillrackligt
0 1 2 3 4 5
2) Hur var underrittelseunderlaget om sidoordnade forband?
otillrackligt tillrackligt
0 1 2 3 4 5
3) I vilken grad fick Du information om den egna verksamheten

inte valdigt
alls mycket

a) genom lagesrapporter fran 6verordnad chef 0 1 2 3 4 5
b) genom ldgesrapporter fran sidoordnade forband 0 1 2 3 4 5
c) genom lagesrapporter fran underordnade 0 1 2 3 4 5

d) genom lagesrapport fran del av den egna staben 0 1 2 3 4 5

4) Hade Du tillrickligt med tid, for att kunna ge beslutsunderlag till 6verordnad chef?

inte valdigt
alls mycket
0 1 2 3 4 5

Tack for Din medverkan!
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