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1 Inledning

Insatsmiljon for militdr verksamhet har fordndrats under de senaste &ren. Risken for ett
invasionshot ar inte langre sa stort. Det talas om ett forédndrat samhille med en fordndrad
hotbild, vilket stéller fordndrade krav pa ledning och de ledningssystem som anvénds.
Ledningssystemet behdver utvecklas sa att det pa ett bra sdtt kan hantera stora
informationsméngder. Det mdste dven kunna hantera svarrepresenterad information.
Ledningssystemets traditionella ldgesbild behover darfor utvecklas.

I takt med att Forsvarsmakten far ett 0kat internationellt deltagande, allt oftare 1 urban
miljo, Okar behovet av en flerdimensionell representation av den aktuella miljon.
Lagesbilden far dock inte bli for komplex. Det &r déarfor viktigt att undersdka vilken
information som behovs, samt hur den pé bésta sitt ska representeras i lagesbilden. Vid
Militdra Operationer i Urban Terrdng, MOUT, blir denna problematik tydlig. Hot kan
t.ex. komma fran néra hall eller uppifran. Fiender kan gdmma sig bakom byggnader och
det kan finnas krypskyttar 1 fonster eller pd tak. Insatsledaren behdver dérfor stod for att
kunna fatta bra beslut. Det dr dock oklart var och hur detta stdd ska presenteras. Det finns
alltsé ett behov av att undersoka hur informationen ska presenteras, dvs. i 2D eller 3D, for
att pa bésta sitt stodja beslutsfattaren i sitt arbete. For att undersoka vilken effekt 3D har
pa beslutsfattande i komplexa situationer har ett forskningsverktyg utvecklats, vilket
kallas CoMap (Cognitive Map).

1.1 Syfte och problemstallning

Projektet syftade till att bidra med kunskap till utveckling av den traditionella l4ges-
kartan, genom att prova hur 3D, 1 form av visuell- och auditiv information, kan forédndra
lageskartan och utvdrdera hur det paverkar beslutsfattande. Den Overgripande frage-
stillningen som projektet har arbetat med ar: Vilken nytta har beslutsfattare av visuell
och auditiv 3D-information i komplexa situationer?

1.2 Kundnytta

Projektet har bidragit med kunskap om ménniskans sétt att ta till sig och arbeta med
visuell och auditiv information. Kunskapen syftar till att anvindas for att forbéttra
framtida beslutsstod, bade inom Forsvarsmakten och samhéllsforsvaret.

1.3 Disposition av rapporten

Rapporten beskriver den verksamhet som bedrivits inom projektet Kognitiv ldges-
presentation under 2003 och 2004, med fokus pé de studier som genomforts innevarande
ar'. Rapporten beskriver sju delomréden som projektet arbetat med. Varje delomréde ér
skrivet som ett fristdende kapitel och dr kopplat till en kontaktperson. Kapitlen vavs
samman och diskuteras i slutet av rapporten och relateras till projektets dvergripande
maélséttning.

! For nirmare information om foregdende ars verksamhet se Red. Kylesten (2003).
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2 Dynamiskt beslutsfattande

En central aspekt av ’command and control” (C?) ar beslutsfattande och det hir avsnittet
behandlar aspekter av dynamiskt beslutsfattande. Militdrt beslutsfattande bestar av dels
planering infor en uppgift och dels beslutsfattande som uppstir efter kontakt med
fienden. Eftersom fienden med stor sannolikhet svarar pa beslutsfattarens agerande blir
beslutsuppgiften dynamisk. Insikter om dynamiskt beslutsfattande kan 6ka forstielsen for
vilket behov av information beslutsfattaren har. Det kan &dven svara pd vad som behdver
studeras, for att visa pa vilken typ av beslutsstod som borde finnas.

Ett dynamiskt beslut for en kompanichef, nir kompaniet befinner sig i urban terrédng, kan
beskrivas pé foljande sitt; en kompanichef avser att géra en inbrytning i ett omrade och
frdgan dr vem som ska gora inbrytningen, hur det ska ske och hur 6vriga ska understddja
de som dr dir framme och gor inbrytningen. Kompanichefen bedéomer att det mest
kritiska dr att sa fort som mojligt komma néra inpd fienden och att vélja den vig som &r
lattast. Han overvédger handlingsalternativ i forvig, men nér beslutet ska fattas finns det
bara ett alternativ. Kompanichefen har inhdmtat information om det egna ldget, fiendens
troliga styrka, utbredning etc. Med hjdlp av den informationen fattar kompanichefen ett
beslut om hur resurser och enheter skall disponeras for att sl fienden. Fo6ljden blir en
order till plutoncheferna. Under tiden foréndras ldget och nya rapporter inkommer till
kompanichefen. Den nya informationen fogas till den tidigare, varpé ett nytt beslut fattas
for att sla fienden. Processen upprepas tills mélet &r natt.

Ovan beskrivna beslutsproblem &r av dynamisk karaktdr som definieras av Brehmer och
Allard (1991) pé foljande vis. Det &r ett problem dir beslutsfattaren maste ta en serie
beslut for att 16sa problemet. Besluten dr inte oberoende av varandra. Under tiden
han/hon arbetar med problemet fordndras omgivningen bade spontant och som en
konsekvens av beslutsfattarens handlingar. Besluten maste dessutom fattas i realtid. I en
tidigare studie har det visats att en bataljonschefs stridsuppgift kan betraktas som en
dynamisk beslutsuppgift (Kylesten, 2004a). Intervjuerna i studien som genomfordes med
bataljonschefer visade att forsoksdeltagarna ténkte pd de forhdllanden som &ar forut-
sattningar for ett framgangsrikt beslutsfattande (Brehmer, 1992) och de ér foljande:

* Det maste finnas ett madl/ med verksamheten

= Det miste vara mojligt att avgora systemets aktuella tillstind, observerbarhet
= Det maste vara mojligt att paverka systemet

* Det méiste finnas en mental modell av systemet

Beteendet kan dessutom beskrivas 1 samma beteendetermer, arbetssétt, som Dorner
(1996). Han har kunnat visa skillnader mellan framgangsrika och mindre framgéngsrika
beslutsfattare. De som lyckats bra samlar pa sig information som de behdver for att fa en
verklighetsmodell att planera effektiva atgirder utifran. De rekognoserar tidigt var de
verkliga problemen finns och tar tag i dem fOrst, arbetar systematiskt. Beslutsfattarna
sdtter inte enbart upp hypoteser, utan de provar och utvirderar hypoteserna ocksa. De
stéller sig fragande till varfor saker och ting sker och funderar 6ver orsakssamband som
ligger bakom héndelser. Beslutsfattarna gor ocksa sjdlvreflektioner, dvs. funderar over
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varfor det gick som det gick. I en studie med bataljonschefer av Kylesten (2004a) fore-
kommer dven det arbetssitt som Dorner (1996) beskrivit.

2.1 Metod

Under 2004 genomfordes ett faltforsok i samarbete med MSS Kvarn under deras MOUT-
ovning 1 Norrkoping. I samband med Ovningen hade projektet mgjlighet att anvdnda
verktyget CoMap (vilket beskrivs 1 nésta avsnitt). For att fa en uppfattning om besluts-
fattande och nyttan av CoMap 1 denna typ av miljo intervjuades en kompanichef.efter
deltagande i en dubbelsidig 6vning (eng. Force-On-Force exercise). Intervjufragorna var
valda utifrén tidigare studier (Kylesten, 2004a 2004b, 2000), med fokus pé tre aspekter
som #r av intresse for projektet; informationsinhdmtning, observerbarhet och mentala
modeller. Informationsinhdmtning &r av central betydelse att studera for att fi en
forstaelse for vilken information beslutsfattare behover. Observerbarhet handlar om att
synliggéra den information som é&r viktig, dvs. att f& en forstaelse for hur den ska
presenteras. Kunskapen kring informationsinhdmtning och observerbarhet kan sedan
anvdndas fOor att anpassa informationen som beslutsfattaren ska ta till sig sa att den
underlittar for dennes mentala modell, dvs. dennes uppfattning om situationen. Dessa
aspekter studerades alltsa genom intervjuer under MOUT-6vningen i Norrkdping.

2.2 Resultat

Intervju med kompanichefen analyserades utifrdn forutsdtiningar (Brehmer, 1992;
Kylesten, 2004a) och arbetssdtt (Dorner, 1996; Kylesten, 2004a). Exempel pa observer-
barhet var att kompanichefen kunde studera den tredimensionella miljon i forvig samt att
det var mojligt att se skjutgator i CoMap. En komplex uppgift innebér att beslutsfattaren
samlar information, for att f4 en verklighetsmodell for att kunna planera ett effektivt
agerande. Exempel pd mojligheten till detta i CoMap, var att under striden fick
kompanichefen vid négra kritiska tillfdllen information om exakt var fienden befann sig.
CoMap tillférde dven information om robotgrupperingar och pvgrupperingar.

Kompanichefen tillfragades om genomforandet forsvarades pad grund av CoMap. Han
svarade att han vid behov fick stod av CoMap och i dvrigt nyttjade han det inte. Han
ansag att informationen kéndes tillforlitlig. Han anvénde informationen som komplement
till sin mentala modell av situationen. Vid ett tillfdlle fick han exakt position pd fienden
fran CoMap och kunde agera med indirekt eld.

2.3 Diskussion och framtida verksamhet

Resultatet fran denna intervju visar att det finns en potential med CoMap att kunna dka
mojligheterna for kompanichefen att f4 observerbarhet och informationsinhdmtning for
att ge kompanichefen forméga att fatta beslut och agera. Kompanichefen har en mental
modell, som han kan jamfoéra med den bild han fér av situationen frdn CoMap. Resultatet
visar pa behovet av fortsatta studier av beslutsstéd. De finns d@ven behov av att utreda 1
vilka situationer som beslutsfattaren har nytta av 3D-information for att fatta beslut.

Kontaktperson: Birgitta Kylesten, birgitta.kylesten@foi.se
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3 Beskrivning av forskningsverktyget CoMap

For att studera vilken information som ska finnas representerad i en ldgesbild skapades en
forskningsplattform som fick namnet Cognitive Map, CoMap. Projektet valde att
fokusera pd urban milj6 av flera anledningar. Det 6kade internationella deltagandet stéller
forandrade krav pa ledning och samverkan i urban milj6. Det dr en komplex miljo att
genomfOra militdra operationer i, 1 synnerhet nér det ska ske samverkan med polis och
raddningstjanst. Det finns dessutom forhallandevis lite nationell MSI-forskning inom
omradet. Projektet valde att samarbeta med Markstridskolan, MSS, eftersom de har
ansvar for att utveckla militdra operationer urban terring, MOUT. En stor del av den
utbildning som bedrivs inom omradet genomfors i Norrkdping av MSS Kvarn. I samrid
med MSS Kvarn skapades dirfor ett typexempel, i form av en trevidgskorsning i
Butingen, som har anvénds 1 fors6ksverksamheten.

3.1 Verktyget CoMap

Forskningsverktyget CoMap bestar av tre delar: A) ett verktygsfilt, B) en 2D-minikarta
och C) 2D/3D-presentationsyta.
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Figur 1. CoMap; A. Verktygsfilt, B. 2D-minikarta, C. 2D/3D-presentationsyta.

A) Verktygsfilt

I verktygsfiltet finns menyer med olika typer av symboler som gér att placera i 2D/3D-
presentationsytan samt ett antal knappar for att kunna hantera symbolerna. Symbolerna &r
uppdelade 1 tre grupper, 1) Verktyg, Fordon, Material, 2) Forbandssymboler och 3)
Verktygssymboler, se figur 1, omradde A. Var och en av de tre grupperna har en meny dér
det &r mojligt att vélja och placera ut 6nskad symbol.
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De symboler som placeras ut i 2D/3D-presentationsytan visualiseras dven i verktygs-
féltet. Symbolerna aterfinns under det oleat som ar markerat vid det tillfille symbolen
placeras ut. Det dr mojligt att skapa och arbeta med flera olika oleat samtidigt samt att
spara aktuell lagesbild.

B) 2D - minikarta

Minikartan har som uppgift att vara ett orienteringsstod for anvindaren. En pil 1 mini-
kartan visar hela tiden anvindarens position i 2D/3D-presentationsytan samt i vilken
riktning anvéndaren tittar. Det gér inte att interagera med minikartan.

C) 2D/3D-presentationsyta

2D/3D-presentationsytan i CoMap kan antingen utgéras av en 2D-karta eller en 3D-karta
over insatsomrddet. Anvdndaren kan placera ut symboler och arbeta med verktyget i
savél 2D som 3D. I sdvidl 2D- som 3D-kartan kan anvéndaren zooma in och ut och for-
flytta sig upp, ner, at hoger eller at vénster. Skillnaderna mellan de tva ldgena ar att det i
3D-ldget gar att flyga runt fritt i omvérlden medan kameran i 2D-l4get &r last i ett mot
marken vinkelritt ldge. Visualiseringen 1 3D-l4get har ocksé perspektiv i bilden. Anvénd-
aren kan alltsd i 3D-kartan betrakta insatsomradet fran luften, frin en specifik byggnad
eller fran valfti position pa marken. Exempel pd hur 2D-kartan ser ut illustreras i figur 2.

ands
amfbiefotband -

VerktygsSymboler
Skapa VerktyasSymbol

bi_text =1 I

FiygLage [GPS [x=0437645 Y=1521859

Figur 2. CoMap instillt att arbeta i 2D.

Funktionalitet
CoMap har édven funktionalitet for GPS-foljning, dvs. det dr mojligt att visualisera
soldaters och fordons geografiska position i realtid, se figur 3.
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Figur 3. Design av GPS-positionering av symboler i CoMap.

Positionsdata fran GPS:er fista pd stridsfordon och soldater kan skickas via GSM-nétet
till en GPS-server som samlar ihop informationen. CoMap hdmtar informationen fran
GPS-servern och uppdaterar positionerna for de symboler som dr kopplade till respektive
GPS pa filtet. Det finns dven stod for att koppla samman flera CoMap-klienter sa att
GPS-information och oleat kan utbytas.

CoMap har dven funktionalitet for att visualisera enkla siktberdkningar. Funktionen
skuggar, utifrdn en utplacerad symbol i omvirlden, de delar av omvérlden som inte ar

synliga frdn symbolen, se figur 4.

arkiv Redgera Ysa Yerkyn Netverk b

Figur 4. Illustration av enkel siktberékning. Icke synliga omraden fran postsymbolen &r gronférgade.
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Efter samtal med MSS Kvarn framkom det onskemdl om funktionalitet for att stodja
planeringsskedet infor anvdndning av robotsikte. Syftet var inte att hitta optimala
placeringar for robotférband utan snarare att salla bort direkt oldampliga positioner. Den
modell av robotsiktet som togs fram visas i figur 5. Forutom hérkorset och ramen runt
detta bestar robotsiktet av en visualisering av siktesbredd. Med jimna mellanrum
aterkommer vertikala striack vilka motsvarar siktesbredden. Hur ldngt avstandet mellan
dessa linjer dr beror pa var i omvérlden harkorsets mitt pekar. Avstindet frdn betraktaren
till mitten pa harkorset ar den siffra star efter Avstdnd i siktet. Den siffra som star efter
Lopstricka anger avstandet pa siktesbredden pa det avstind som pekas ut. I och med att
flera siktesbredder markeras ut med de vertikala stricken kan en grov avstands-
uppskattning snabbt goras.

——

- 35310, Lopstracks 38.84
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Figure 5. Robotsiktesfunktionen som togs fram till CoMap.

Utformningen av CoMap gor att det dr enkelt att skapa nya symbolbibliotek, dvs. det &r
enkelt att byta ut ett militirt symbolbibliotek till ett som passar rdddningstjansten och
polisen. Det dr d&ven mdjligt att skapa symboler for att representera t.ex. NBC-olyckor.

CoMap ir ett forskningsverktyg och hela idén med verktyget dr att kunna implementera
och testa nya idéer. Exempel pé utveckling av CoMap ér att inkludera funktionalitet ner
till gruppniva. Information kan erhallas och &ven sdndas till hogre nivd med handdator.
Genom att anvdnda en 2D karta kan gruppen fé information om var egna, och eventuellt
dven fienden, befinner sig. Tdnkbar funktionalitet i handdator medger dven att soldaten
vid upptickt av mal markerar positionen pé sin handdator och sénder informationen till
stab eller till andra grupper. Det dr dock viktigt att undersoka i vilken utstrickning
soldater kan markera ut mal korrekt nar de befinner sig i en komplex situation.

Kontaktpersoner: Johan Hedstrom, johan.hedstrom@foi.se och Bjorn Lindahl,
bjorn.lindahl@foi.se
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4 MOUT i Norrkoping

Som en del i utvecklingen av CoMap utvérderades verktyget under en MOUT-6vning i
Norrkdping som arrangerades av MSS Kvarn 1 februari 2004. Syftet med deltagandet 1
ovningen var tvafaldigt. Ovningen var ett tillfille att utvirdera CoMap med tilltinkta
anvédndare av ett framtida ledningssystem som innehaller bade 2D och 3D. Det var dven
en mojlighet att studera vilken nytta en beslutsfattare har av 2D- och 3D-information vid
ledning av en militdr 6vning i urban terrdng. Fokus for faltstudien och utvirderingen lag
pa tvd olika moment, inbrytning i hus och dubbelsidig dvning, vilka redovisas i detta
kapitel. For ytterligare information se Lindoff, Lif och Kylesten (2004).

4.1 Inbrytning i hus

Deltagarnas stridsuppgift var att framrycka till hus, genomsdka och finna véska med
hemliga dokument, for att sedan fora véskan till angiven plats utanfor byggnaden.
Planering av insatsen genomfordes med hjélp av antingen CoMap eller traditionell
papperskarta.

41.1 Metod

Forsoket inkluderade sex grupper, varav tre grupper hade genomgang med CoMap och
tre grupper hade traditionell genomgang med papperskarta. Samtliga grupper utgjordes
av jigarsoldater frdn K3, dir de som hade genomging med CoMap tillhdérde en
jagarpluton (skyttepluton) och de som hade genomgang med papperskarta tillhorde en
underrittelsepluton (spaningspluton)”. Praktiska begriansningar mojliggjorde dessvirre
inte matchning av dessa grupper. Bada grupperna hade tillgdng till en 2D papperskarta
vid sjdlva genomfOrandet. Soldaternas prestation beddmdes av militdra experter och
relaterade till framryckningsform, framryckningsmetod, observation, eldberedskap samt
tid for genomforandet. Verbal kommunikation spelades in under genomf6randet. Deltag-
arna fick dven besvara en enkét efter genomfort uppdrag.

4.1.2 Resultat och Diskussion

Experters bedomningar av prestationen finns att tillgd och visar tydligt att de tre
grupperna som anvinde CoMap utférde uppdraget snabbare dn 6vriga grupper (behdver
inte alltid vara bdttre). Detta kan dock bero pa soldaternas utbildning snarare &n
tillgdngen till CoMap. P4 samma sdtt kan andra prestationsmatt ha paverkats av
utbildning snarare &n anvidndande av 2D eller 3D. Resultatet av intervjuerna med
gruppcheferna om deras uppfattning av kartmaterial och CoMap ar dirfér av storre
intresse dn prestationsmatten. Resultaten bor dock tolkas med viss forsiktighet eftersom
det fanns metodologiska brister 1 forsoksuppliagget.

? Skillnaderna i respektive plutons utbildning kan ha paverkat deras syn pa genomforandet. Enligt en SME
(subject matter expert) fran MSS Kvarn ar jigarsoldaterna vana vid att ha ett hogt tempo och anvénda eld
och rorelse for att 16sa uppgifter som vanligtvis dr strid. Soldaterna frén underrittelseplutonen jobbar i ldgre
tempo eftersom de ska ”se men inte synas” och de 16ser endast stridsuppgifter i undantagsfall.
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Slutsatserna frdn de subjektiva bedomningarna dr att 2D-informationen fran det kart-
material soldaterna erh6ll var bristfélligt. Inte for att kartorna de fick var anmérkningsvért
déliga eller hade dalig upplosning utan for att 2D-kartor innehéller begrinsat med
information. Det &r ofta svart att omsétta 2D-kartor till en verklig 3D fOrstaelse.
Relationer och en viss dvergripande forstaelse verkar ha funnits men svaren fran grupp-
cheferna tyder pa osdkerhet och mycket skilda asikter om nyttan med 2D kartor. CoMap
och anvidndande av en 3D modell av byggnaden mottogs mycket positivt och de tva
intervjuade gruppcheferna var dvertygade om att det fanns ett stort védrde 1 att 4 se byg-
gnaden som en 3D modell innan insatsen. De ansag ocksé att det paverkat deras insats 1
positiv bemérkelse.

4.2 Dubbelsidig 6vning

Under den dubbelsidiga 6vningen hade styrka A till uppgift att avancera och ta ett
omrade medan styrka B hade som uppgift att forsvara omradet. Som delmal skulle styrka
A nedkidmpa fiende nir sddan situation uppstod.

421 Metod

Studien var en faltstudie for att utvirdera CoMap och studera nyttan av 3D-information.
CoMap anvindes under dubbelsidig MOUT-6vning dir endast A-styrkan utrustades med
CoMap. Data samlades endast in frén A-styrkan som nyttjade CoMap. Atta befattnings-
havare nyttjade och utvirderade verktyget, med fokus p& kompanichef och stéllfore-
trddande (stf.) kompanichef som nyttjade verktyget mest. Kompanichefen och stf.
Kompanichefen var larare och yrkesbefil frain MSS Kvarn. Data samlades in med hjélp
av intervjuer, observationer, enkiter, videoinspelningar och loggning av kommunikation.

Kompanichefen och stf. kompanichefen utrustades med CoMap. Stf. kompanichef skotte
CoMap fran ett ledningsrum som var belidget pd dvningsomrédet och kompanichefen
hade tillgang till CoMap pa faltet via en barbar dator som skottes av en assistent (se Figur
6). Kompanichefen och hans assistent benimns fortsattningsvis som enbart kompani-
chefen.

Figur 6. Kompanichef och assistent anvinder CoMap under MOUT-6vningen (Foto: Patrik Lif, FOI).
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Stf. kompanichef anvinde CoMap for att analysera insatsomradet och skicka information
via olika oleat till kompanichefen. De kommunicerade med varandra och de sex pluton-
cheferna via radio.

4.2.2 Resultat

Transkribering och kategorisering av data genomfordes av tre oberoende forskare for att
oOka reliabiliteten. Kompletterande diskussioner har dven genomforts med dvningsledaren.
Intervju- och enkétdata visar att kompanichefen tycker att CoMap dr mycket anvandbar,
skattningsvérde 6 pa en sjugradig skala. En av de viktigaste egenskaperna han identifierar
ar funktionen som gor det mdjligt att skicka och ta emot detaljerad information. Under
ovningen kunde han snabbt erhdlla information frin sin stéllforetrddare om t.ex. fiende-
positioner vilket gjorde att han pa ett effektivt sidtt kunde anvédnda indirekt eld mot
fienden. Kompanichefen ansag dven att CoMap var mycket anvdndbar for att hantera
oforutsedda héandelser. Han saknade ddremot en tydlig feedback pé att skickad
information verkligen kommit fram. Han kommenterade dven att alla funktioner inte
kunde nyttjas i falt pga. interaktionssvarigheter, dvs. det var svart att hantera CoMap 1
falt.

Enkétdata visar att stf kompanichef ocksé anser att CoMap dr anvindbar, skattningsvirde
5. Videoupptagningen fran ledningsrummet visar att stf. kompanichefen anvénder
CoMap for att predicera hidndelseutvecklingen. Vid ett tillfdlle sdger han t.ex. hédr
kommer det att bli sammanstot med fienden, vad ska jag gora?”’. Han anvinder CoMap
for att analysera situationen. Han arbetar forst i 2D men viéxlar sedan till 3D for att
detaljstudera omradet och informerar direfter kompanichefen om mdjliga hindelse-
utvecklingar. Videoupptagningen och enkétdata visar att stillforetrddaren litar pé
informationen i CoMap och att han baserar sina beslut pa analyserna i 3D kartan. Stf.
kompanichefen anser dock att det hade varit bra om byggnaderna hade haft olika farger
for att underlitta kommunikationen med kompanichefen.

4.3 Diskussion

Befilen ansédg att CoMap var anvéndbar trots att det inte dr fardigutvecklat. Verktyget var
till stor nytta under den dubbelsidiga striden da det anvéndes for att stridsleda, folja och
understddja striden. Med hjélp av CoMap kunde insatsomradet analyseras fran lednings-
rummet och kompanichefen kunde stottas med detaljerade verkansberdkningar. Stf.
kompanichef framforallt arbetar med 2D-kartan (90% av tiden). Han hanterar sjilva
verktyget och alla symboler i 2D och vixlar till 3D-kartan i1 specifika situationer for att
studera nédgot i detalj, t.ex. fOr att gora en siktféltsanalys fran ett tak eller for att ta fram
mojliga framryckningsvigar. Stf kompanichef anvénder dven 3D (10% av tiden) nér han
erhaller underrittelseinformation fran faltet, dvs. han véxlar fran 2D till 3D for att exakt
lokalisera informationen och fa en béttre situationsuppfattning.

Erfarenheterna fran veckan visar att bdde 2D- och 3D-kartor dr anvidndbara. 2D-kartan
bor anvéindas nér det giller att leda kompaniet pd en 6vergripande nivd, dvs. folja de egna
forbanden, lagga upp stridsplaner och predicera samanstot. 3D kan med fordel anvindas
nér det géller specifika situationer. Operatoren byter dd fokus fran stridsledare till att ga
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in i en forsta persons situation. Det innebér att stf kompanichef tittar utifrdn en position
som en grupp soldater har. Analysen sker detaljerat utifrin deras position och inte utifrdn
en ett overgripande stridslage. Vad ser gruppen fran deras position? Kan de bli beskjutna
frén en annan specifik position med direkt eller indirekt eld? Rekommendationen utifrdn
dessa studier &r att anvinda bade 2D och 3D karta vid SIB pé pluton och kompaniniva.
For att vidare utveckla CoMap och dess funktionalitet bor en uppgiftsanalys utforas for
denna typ av strid. Utifrdn uppgiftsanalysen kan forskning bedrivas under dubbelsidig
strid, alternativt pa delar av striden. Ténkbara studier kan vara att mer noggrant analysera
vad Stf kompanichef ldgger tid pa att analysera och nir han vixlar mellan 2D och 3D.
Analys av stridens delmoment kan ge Okad forstdelse for ndr 2D respektive 3D ar
lampligt att anvdnda. CoMaps grénssnitt behover forbattras for filtbruk och dessutom
behover faltforsoken kompletteras med mer kontrollerade laboratoriestudier. Potentialen
hos forskningsverktyget CoMap beddms som mycket bra, men utvecklingsarbete och mer
kunskap pd omradet dr nddvindigt.

Kontaktperson: Patrik Lif, patrik.lif(@foi.se
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5 Laboratorieforsok — 2D, 3D och beslutsfattande

Féltstudien 1 Norrkoping syftade till att utvirdera CoMap samt att undersoka huruvida
beslutsfattare 1 komplexa miljéer har nytta av 3D-information for att leda militdra
insatser. Resultatet pekar pa att beslutsfattare har nytta av 2D-information i vissa situa-
tioner och 3D-information 1 andra situationer. Kommentarer fran anvéndarna indikerade
dven att valet av 2D eller 3D kan péverkas av hur mycket information det finns att tillga i
en viss situation. Det finns dock ménga faktorer som inte kunde konstanthéllas och som
ddrmed kan ha paverkat resultatet. For att pd ett mer kontrollerat sitt studera nyttan av
2D- och 3D-information genomfordes déarfor ett laboratorieforsok vilket beskrivs i
foreliggande kapitel. For ytterligare information se Lindoff, Lif och Kylesten (2004).

5.1 Metod

For att studera hur miangden information och typ av presentation (2D respektive 2D/3D)
paverkar beslutsfattande i komplexa miljder nyttjades ett kommersiellt FPS® spel som
hiandelsegenerator. Tva lag, ledda av varsin stridsledare, spelade mot varandra. Strids-
ledarens uppgift var att med hjélp av CoMap leda tvd kompanier (tvd personer) i ett
fredligt spaningsuppdrag dér fyra objekt skulle lokaliseras (tvd vrak efter stortade
flygplan och tvd containrar). Stridsledaren skulle vid erhdllen rapport positionera ut
objekten i CoMap. Stridsledaren skulle dven ta del av underrittelseinformation och losa
ett antal uppdragsrelaterade uppgifter. Kompanierna hade till uppgift att rapportera in
fiendeobservationer och undvika att sjdlva bli observerade. Fiendeobservationerna tids-
stimplades och dokumenterades av stridsledaren med x- och y-koordinater.

Sjuttiotva studenter deltog 1 studien, samtliga mén. Sextiosex av deltagarna hade gjort
véarnplikt varav trettiodtta hade en befdlsbefattning. Samtliga deltagare hade god vana av
FPS spel.

Forsoket var en 2x2 mellangruppsdesign vilket innebér att tva olika variabler testas pa
olika grupper av deltagare. Den forsta variabeln refererade till typ av presentation i
verktyget, 2D eller 2D/3D, dvs. hélften av deltagarna hade endast tillgang till 2D och
hélften av deltagarna hade tillgang till bade 2D och 3D och kunde fritt vixla mellan typ
av presentation. Den andra variabeln refererade till méngden information stridsledaren
utsattes for, antingen mycket eller lite. Vid mycket information presenterades 30
informationsblad och vid lite information presenterades 15 informationsblad. Informa-
tionen rorde uppdraget och kunde vara sann, falsk eller irrelevant. Samtliga stridsledare
skulle dven losa ett antal uppgifter med hjilp av CoMap. Antalet uppgifter konstantholls
over betingelserna. Stridsledarnas prestation bedomdes utifran tre kriterier: 1. hur vil
uppdraget genomforts, dvs. hur minga objekt som lokaliserats och positionerats ut pa ratt
plats i CoMap, 2. hur manga uppgifter stridsledaren 16st och 3. hur manga fiende-
observationer som antecknats av stridsledaren (med angivna koordinater och klockslag).
Det sistnimnda, antal fiendeobservation, dr inget direkt prestationsmétt men det paverkar
stridsledarens arbetsbelastning da mycket fienderapporter genererar mycket arbete.

3 Forsta Person Spel, dvs. spelaren utgor en individ i spelvirlden och ser omvirlden ur den individens
perspektiv.
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Som utgdngspunkt for studien anvdndes det kommersiella PC-spelet Battlefield 1942
(DICE, 2002) med den svenska modden Silent Heroes (Silent Heroes). Spelet fungerade
som héndelsegenerator. Deltagarna skulle genomfora en insats i1 spelet och leddes av en
stridsledare som hade tillgéng till CoMap. Stridsledaren kunde f6lja lagets framryckning
via en dator som var uppkopplad mot spelvirlden. CoMap anvindes till att studera
insatsomradet samt att placera ut lokaliserade objekt, se figur 7.

Figur 7. En stridsledare som foljer egna soldaters forflyttning (Foto:Patrik Lif, FOI).

Samtliga deltagare medverkade 1 tre insatser 4 20 minuter. De fick stridsleda en gdng och
spela tva génger. Innan respektive genomforande fick de 6va pé att hantera savil spelet
som CoMap. Efter varje genomférande fick stridsledarna besvara en enkédt dar de
skattade 1 vilken utstrdckning de haft nytta av CoMap, pa vilket sitt de anvént verktyget,
hur vil de presterade mm. Forsoket tog ca 3 timmar i1 ansprak. For ytterligare beskrivning
av design och procedur se Lindoff, Lif och Kylesten (2004).

5.2 Resultat

Resultatet visar att det inte 4r nagra skillnader mellan betingelserna for genomforande av
uppdrag, dvs. laget lokaliserade lika manga objekt (ca 75%) oavsett om stridsledaren
hade tillgang till 2D eller 2D/3D. Mingden information paverkade inte heller utfallet av
uppdraget. Vidare visar resultatet att stridsledarna 16ste lika ménga uppgifter oavsett om
de hade tillgang till 2D eller 2D/3D. De loste 73% respektive 72%. Méangden information
paverkade inte heller utfallet av andel 16sta uppgifter, stridsledarna lste 72% av upp-
gifterna nér de hade tillgéng till savél lite som mycket information.

Medelvéirden for deltagarnas skattade stod av CoMap for att 10sa uppdraget visar en
tendens till att de personer som erhallit lite information anser sig ha haft ett storre stod av
CoMap dn de som forsetts med mycket information. Skattningarna gjordes pa en sju-
gradig skala. Medelvérdet for personer med lite information var 5,3 medan medelvardet
for personer med mycket information var 4,6. Skillnaden var inte statistiskt signifikant
men pavisar en tendens, F(1,66) = 3,783, p=0,056, MSe= 9,836. Vidare visar resultatet en
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tendens till skillnad i medelvédrden for 2D och 2D/3D. De personer som endast hade till-
géng till 2D skattade stodet av CoMap hogre dn deltagarna som hade bade 2D och 3D,
medelvirde 5,3 respektive 4,6, F(1,66)=3,718, p=0,058, MSe=9,665. Det finns ingen
signifikant interaktionseffekt, p>0,05 (Figur 6).

De deltagare som hade tillgdng till bade 2D och 3D fick skatta i hur stor utstrackning de
anvinde 2D och 3D under uppdragets gdng. Medelviardena visar att deltagarna upp-
skattningsvis anvinde 2D 90% av tiden och 3D 10% av tiden. Skillnaden &r statistiskt
signifikant, F(1,34) = 323,4, p<0,05, MSe=2131. De observationer som genomfordes
under studien visar att 3D primért anvdndes i1 specifika situationer dér stridsledaren
behovde studera ett visst terrdngparti for att stotta dvriga forsoksdeltagare. Ovan nimnda
resultat stimmer dven dverens med resultat som erhdlls under faltdvningen 1 Norrkdping.

5.3 Diskussion

Resultaten visar att det inte dr nigon signifikant skillnad mellan betingelserna, dvs.
deltagarna presterar varken béttre eller simre oavsett om de tilldelats mycket eller lite
information eller om de arbetat med 2D eller med bdde 2D och 3D. Deltagarna skattar
dock stodet av CoMap hogre nér de endast har tillgang till 2D-verktyget jamfort med néir
de kan anvénda bade 2D och 3D. Detta skulle kunna bero pé att manga deltagare verkade
ha svart for att mandvrera 3D-verktyget trots deras spelvana. Det hade varit bra om
deltagarna haft ldngre tid pd sig att ova pa handhavandet av CoMap, framfGrallt
navigering 1 3D-védrlden och véxling mellan 2D och 3D. Flera deltagare sa att de gérna
hade stridslett en gang till for nér de vdl kommit in i rollen och hanteringen av CoMap
tog tiden slut. Deltagarna skattade d&ven CoMap hogre nér de utsattes for lite information
dn ndr de utsattes for mycket information, vilket skulle kunna bero pé att deltagarna hade
mer tid till verktyget och ddrmed hade mer nytta av det.

Sammanfattningsvis kan sdgas att studien snarare genererar fragor @n svar. Det verkar
inte som om 3D tillférde s& mycket for beslutsfattaren, men det skulle kunna bero pa
mdnga faktorer. 3D anvéndes uppskattningsvis enbart 10% av tiden och det kanske &r for
lite for att deltagarna verkligen skulle ha nytta av verktyget. I studien hade deltagarna
mojlighet att sjdlva bestimma om de ville anvinda 2D eller 3D men 1 framtida studier
kanske detta skulle kontrolleras sa att deltagarna mdste anvinda 3D 1 storre utstrdckning
for att se om det ger nagon effekt. Vidare sa kravs det troligtvis mer tid till trdning for att
verktyget ska komma till sin rétt. En annan mojlig tolkning ar att 3D inte behdvs mer én
10% av tiden, men frdgan dr da i vilka situationer 3D verkligen behdvs och hur
anvindaren ska stodjas i dessa situationer.

5.4 Framtida verksamhet

Den fortsatta verksamheten bor innefatta fler kontrollerade studier med CoMap for att
utreda vilka faktorer det dr som avgdér huruvida 2D eller 3D dr anvindbart for
beslutsfattaren. Dessa studier bor dven kompletteras med faltstudier dar CoMap kan
anvindas i falt.

Kontaktperson: Jenny Lindoff, jenny.lindoff(@foi.se
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6 Positionering av samtidig radiokommunikation

Detta kapitel sammanfattar en studie som utférdes i samarbete med Stockholms brand-
forsvar. For en mer detaljerad beskrivning finns rapporten “Urskiljbarhet av radio-

kommunikation en jamforelse mellan stereo och spatialt ljud” (Carlander, Kindstrom
2004).

I ménga situationer finns det behov av att kunna dela sin uppmérksamhet, dvs. att flytta
sin uppméirksamhet mellan flera informationskéllor. Denna delade uppméirksamhet
hanterar vi dagligen pa ett undermedvetet plan. Vissa yrkesgrupper anvinder denna
forméga 1 sin profession for att kunna hantera vissa arbetsuppgifter. Ett exempel péd en
saddan yrkesgrupp ar ledningsoperatorerna i det svenska brandforsvaret. I vissa fall méste
operatorerna bevaka upp till fyra samtidiga strommar av radiokommunikation. For att
kunna 16sa sin uppgift maste ledningsoperatorerna dela sin uppmairksamhet mellan olika
ljudkéllor. Genom detta kan de vélja den som har storst informationsvdrde for den
aktuella situationen. Baserat pd informationen som kan wurskiljas koordinerar
ledningsoperatdren materiel och personal till flera samtidiga insatser. Ledningsoperatéren
maste alltsd hantera en méngd informationsstrommar under en relativt kort tid.

Att ta del av flera samtidiga ljudstrommar kan i vissa situationer orsaka nagot som
ledningsoperatdrerna refererar till som “ljudfrossa”. “Ljudfrossa” definieras av
operatdrerna som ett tillstdind da man blir sa stressad av radiokommunikationen att man
inte kan utfora sin uppgift pa ett tillfredsstdllande sétt. Att ta del av samtidig radio-
kommunikation resulterar inte bara i “ljudfrossa” utan ocksa i att de olika radiokanalerna
blir svéra att uppfatta. Da ledningsoperatorerna gor utryckningar, dvs. anvédnder sig av sitt
ledningsfordon utanfor brandstationen, dr den auditiva miljon mycket utmanande. I
fordonet finns idag tva sitt att lyssna pd radiokommunikation; horlurar eller hogtalare. I
horlurarna kan operatdren panorera varje radiokanal mellan hdger och vénster 6ra vilket
erbjuder viss separation av ljudkillorna. Hogtalaralternativet innebér att varje radiokanal
strommar ur var sin hogtalare fasta pa en total bredd av ca en meter, se figur 8. Fyra
radiokanaler pd en si begrinsad yta resulterar i att ljudkéllorna far en liten separation,
dvs. vinkeln mellan respektive hogtalare och lyssnaren 6ron, vilket gor att de blir svéra
att urskilja.
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Figur 8. Ledningsplatsen i den mobila ledningsplattfomen. I mitten av bilden syns de hogtalare som
anvéands for att spela upp radiokommunikation (Foto: Kent Lundqvist, Stockholms Brandf6rsvar).

Ett flertal tidigare studier har pdvisat att en lyssnares forméga att uppmirksamma och
hora ljudkillor 6kar da separation mellan ljudkéllorna blir storre (Nelson, Bolia, Ericson,
& McKinley, 1998; Doll, Hanna, Russotti, 1992). Effekten beror pé att vi har anpassat
oss till var dagliga auditiva miljo dér vi ar vana att lyssna pa flera samtidiga stimuli.
Fenomenet dokumenterades av Cherry (1953) som bendmnde det “cocktail party
effekten”. ”Cocktail party effekten” innebér att en signal selektivt kan urskiljas bland en
méngd andra genom att lyssnaren uppmérksammar en ljudkilla och filtrerar bort dvriga.

Syftet med studien var att undersoka om det foreligger skillnader avseende urskiljbarhet
och identifiering av ljudkillor mellan stereo respektive 3D ljud vid samtidigt presenterad
radiokommunikation. Hypotesen &r att 3D-ljud dr mer effektivt. Resultaten forvéntas
bidra med kunskap om hur ledningsoperatérernas ljudsituation kan forbattras. Att kunna
placera ljudkéllor i 3D rymden gor att operatdren potentiellt dkar sin situationsmed-
vetenhet eftersom mdjligheten till 6verblick bland ljudkillorna 6kar. En battre overblick
kan medfora béttre beslut.

6.1 Metod

Apparatur

Experimentet genomfordes pa Johannes Brandstation i1 Stockholm. En PC utrustad med
ett ljudkort, Hercules Game surround MUSE Pocket, anvindes for att spela upp 3D
ljuden. Ljudkéllorna spelades in direkt till en PC med en Shure M58 mikrofon och en
forstiarkare. Forsokspersonerna anvdnde horlurar av mérket AKG k240 Studio, som &r en
omslutande, halvoppen horlur med ett frekvensomfang pa 15 Hz — 25,000 Hz.
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Figur 9. En forsoksperson under forsoket (Foto: Otto Carlander, FOI).

Stimuli och Design

En inomgruppsdesign med presentationstekniker, anrop och stérkéllor (2x4x3) anvindes.
Presentationsteknikerna bestod av 3D ljud och stereo, anropen var ett till fyra samtidiga
och storkillorna var tva till fyra samtidiga. Bade storkéllor och anrop bestod av tal fran
fyra olika mansrdster. Alla ljud hogpassfiltrerades vid 100 Hz och lagpassfiltrerades vid 8
kHz. Amplituden hos de fyra talarna balanserades sa att varje talares amplitud erholl
samma nivd. Talet presenterades pad fasta positioner med ett simulerat avstdnd av 10
meter fran lyssnaren. De anrop som anvéndes bestod av 102 kom (kort paus) 102 kom”.

Langden pa alla anrop var 2,5 sekunder men justerades nagot ur fas for att ge olika start-
och sluttider. Alla anrop var dock avslutade inom 3 sekunder. Intervallet mellan tva
anropsset slumpades mellan 4 och 16 sekunder. Vid varje anropsset anvindes 2 till 4
samtidiga storkdllor med minst en storkdlla i varje oOra. Trdningen bestod av
granssnittstrining och ett genomfoérande under lag arbetsbelastning. Som prestationsmatt
anvindes proportion korrekt identifierade anrop, dvs. ett enskilt identifierat anrop, och
proportion korrekt identifierade anropsset, dvs. samtliga anrop i ett anropsset identifieras.
Total experimenttid var ca 40 minuter.

Procedur

En kort introduktion foljdes av att forsokspersonen fick ldsa de skrivna instruktionerna.
Efter detta gavs en muntlig instruktion dir forsoksledaren i detalj beskriv grianssnittet for
svarsformuldr och sekundéruppgift. Denna foljdes av en ljudpresentation av de fyra
anropen frén respektive position. Under ljudpresentationen gavs tid att stélla in nskad
volym i horlurarna. Efter ljudpresentationen genomférdes en trdningsdel pd ca 10
minuter.
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Under traningsdelen var den primidra uppgiften att identifiera en eller flera samtidiga
anrop bland 2-4 storkéllor. Forsokspersonen hade dven en sekundér uppgift, att styra och
kontrollera tre olika delar: nivderna pa fyra reglage, hélla ett harkors centrerat ver en
maltavla och sortera kort i rétt behdllare. Den priméra delen styrdes av musen medan den
sekundéra kontrollerades av bade mus och tangentbord. Hela programmet med de
primdra och sekundira delarna presenteras i figur 10.

% RaKomfsrstk 2004 (=3

=
i
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Figur 10. Primédr- och sekundaruppgiften som visades pa skdrmen. (A) Svarsformulédret (B) Kontroll av
reglage (C) Kontroll av sikte (D) Kortsorteringsuppgift.

Nar rétt svar markerats 1 den priméra delen sa tryckte forsokspersonen pa “Klar!”-
knappen for att svaret skulle registreras. Under trdningen gav programmet feedback
genom att de ritta svaren blinkade nér forsokspersonen indikerat sina val. Efter trdningen
gavs forsokspersonen tillfille att stdlla fragor angdende granssnitt och genomfoérande.
Dérefter utfordes experimentuppgiften pa samma sitt som traningen, dock utan feedback
och med hdg arbetsbelastning. Total tid for varje forsoksperson var ca 1 timma och 25
minuter.

Forsoksdeltagare

12 mén deltog och samtliga arbetar i huvudsak som ledningsoperatorer p4 Brandforsvaret
1 Stockholm. Medelaldern var 46 ar dir den dldsta var 58 &r och den yngsta 26 ar. Ingen
deltagare hade erfarenhet av 3D ljud men alla var vana att lyssna pa samtidiga ljudkallor.

6.2 Resultat slutsatser och diskussion

Resultaten visar att ljudkéllor presenterade med 3D-ljud leder till fler identifierade anrop.
Det som ocksd pévisades var att fyra storkdllor resulterar i1 att firre anrop uppfattas
jamfort med tva storkdllor. I den andra analysen, anropsset, pavisades dven att ett
anropsset bestdende av tre eller fyra anrop ger ett signifikant ldgre antal identifierade
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anrop jamfort med ett anropsset bestaende av ett eller tva anrop. Tidigare studier som
anviande samma typ av teknik, baserad pa billiga standardkomponenter, har visat mycket
goda resultat. I en kommande publikation (Carlander, 2004) pévisas att tekniken
bestdende av standardkomponenter presterar lika bra som en dyrare forskningsplattform
nir det giller att lokalisera en ljudkillas position. Forhoppningen var att samma effekt
skulle visa sig dven i denna studie. Det finns ett antal tdnkbara forklaringar till att
effekten av 3D-ljud inte var sé stor som forvéntat;

Uppgiften var for svar. Uppgiften hade medvetet utformats for att skapa en hog
stressnivd hos operatdrerna. Det visade sig att den hoga stressnivan, i form av flera
samtidiga anrop, storkdllor och sekundéruppgifter, var betydligt hogre 4n de mest stres-
sade situationerna i den normala arbetsmiljo. Flera operatorer upplevde dessutom att néra
hilften av alla presentationer skulle klassas som “worst-case-scenario”. Det dr ytterst
ovanligt att t.ex. fyra anrop inkommer inom en och samma sekund. I sin vardag kan
operatdren ocksa i stor utstrackning kontrollera sin auditiva miljo, t.ex. genom att séga till
en talare att upprepa det han sa eller tysta ner ndgon eller nigra talare.

Kommersiell teknik otillrdcklig: Tidigare resultat av denna teknik har baserats pa
presentationen av en ljudkilla. I det aktuella forsdket positioneras upp till fyra samtidiga
ljudkéllor och det finns en risk att ljudbilden upplevs trdng och alltfor lik de traditionella
presentationssitten (mono, stereo). Dessa farhdgor besannades dven av vissa kom-
mentarer fran forsdkspersonerna som efterlyste en ljudbild med mer rymd, dvs. 6kad
separation mellan ljudkillorna. En forsoksperson rapporterade dven att han inte uppfat-
tade presentationen av ljudkéllorna som naturlig. Flera forsokspersoner rapporterade dven
att ljudkillorna fl6t ihop. Problemen kunde ha minskats genom anvéindandet av ett
ljudsystem med biéttre stod for hanteringen av samtidiga ljudkéllor.

Positionering av huvudet: For att na full effekt med 3D-ljud bor man anvénda sig av en
teknik som kontrollerar huvudrdrelserna for att pa detta sdtt kompensera for huvudets
position relativt ljudkéllorna. Ex. Om en ljudkélla presenteras 45° till hoger om lyssnaren
och han ror sitt huvud 10° at samma héll kommer ljudkillan att flyttas till 55°. Ett system
som kontrollerar huvudrorelserna kompenserar for detta och ser till att ljudbilden upplevs
vara forankrad i en omvérld. Lyssnaren kan alltsa roéra huvudet fritt men ljudbilden é&r still
vilket erbjuder en 6kad mojlighet till positionsbestimning. Denna typ av teknik anvdndes
inte 1 forsoket vilket kan ha paverkat resultatet.

Positioneringen av ljudkdllor: Positionerna av ljudkillorna baserades pa tidigare studier
(Nelson et al., 1998; Ericson & McKinley, 1997; Doll et al, 1992) samt enklare
forstudier. Operatdrerna som anvindes i denna studie dr vana att sjdlva kunna placera och
kontrollera sina ljudkéllor och det finns dérfor en risk att de kénde sig lasta med forut-
bestimda positioner. Detta paverkar givetvis bada teknikerna men troligen 3D-ljud mest
da denna teknik erbjuder en storre flexibilitet avseende positionering.

Fler &n tva samtidiga anrop tenderar att bli for svara att hora. Ur detta kan man dra
spekulativa slutsatser att det inte dr lampligt att presentera tre eller fler samtidiga anrop.
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Detta &r helt i linje med teorier kring flerkanalig uppmarksamhet (Wickens & Holland,
2000) som visar att samtidig presentation bor spridas dver modaliteterna.

Att fler storkéllor skulle innebéra att det blev svarare att identifiera anrop var ett véntat
resultat och dr i linje med vad tidigare forskning visat (Drullman & Bronkhorst, 2000;
Haas, 1998; Nelson et al, 1998). Detta beror troligtvis pé att ljudbilden blir titare och mer
komplex vilket gor det svart att urskilja separata anrop. Det beror med stor sannolikhet
dven pd att vi har en begrdnsning i att kunna ta del av och filtrera en storre méngd
samtidiga informationsstrommar (Wickens & Holland, 2000). Detta har implikationer for
designen av den milj6 dér operatoren arbetar, dir mingden storkdllor samt antalet sam-
tidiga radiokanaler bor begréinsas.

6.3 Framtida verksamhet

Resultaten dr 1 linje med tidigare studier (Baldis, 2001; Drullman & Bronkhorst, 2000;
Begault, 1999; Haas, 1998; Nelson et. al, 1998;) som alla pavisat att 3D ljud &r ett
effektivt sdtt att presentera manga och samtidiga ljudkillor. Som nidmndes ovan kan vart
val av 3D ljudteknik till stor del pdverkat utfallet av studien och att uppgiften var for
svar. I en ny studie vore det darfor intressant att anvinda det mer avancerade ljud-
systemet Lake Huron. Detta system tillater dessutom att presentationen kan anpassas efter
respektive lyssnare”.

I framtida forsok kommer operatdrerna sjdlva att tillatas placera ut ljudkéllorna i 3D
rymden. Vilket kan skapa en mer naturlig interaktionsmiljo eftersom detta ér ett forfar-
ande som de dr vana vid. Att tillata individuella placeringar av ljudkéllorna innebar dven
att granssnittet indirekt kan anpassas mot horselnedsittningar. Att anpassa ett auditivt
granssnitt for horselnedséttningar kan vara viktigt for personal som arbetar i extrema
miljoer och 1 sitt yrke utsdtter horseln for stora pafrestningar. Anpassningen innebér att
operatoren erbjuds en mojlighet att flytta ljudkéllorna sé att storst hansyn till det friska
orat kan tas.

3D-ljud é&r en digital teknik vilket innebér att det ar relativt enkelt att fora in i digitala
system. Att anvdnda 3D ljud skulle vara en onskvird forbattring av ett digitalt radio-
system som tex. RAKEL’. Hir skulle det finnas stora mojligheter att efter viss
vidareutveckling anvinda det enkla system som FOI MSI anvénder idag.

Forhoppningen ér att 3D-ljud 1 framtiden kan inkluderas i CoMap da verktyget ska kunna
hantera stora informationsmdngder och svarrepresenterad information. Denna inform-
ation kan vara hot frén alla riktningar och avstind som t.0.m. kan vara dolda. Detta gor
3D-ljud till ett potentiellt lampligt stdd for att kunna fatta bra beslut i 3D.

Kontaktperson: Otto Carlander, otto.carlander@foi.se

* Detta forutsitter att det finns tid och resurser att skapa anvindaranpassade filter.
> Radiokommunikation for effektiv ledning, ett gemensamt radiokommunikationsnit for skydd och
sikerhet i Sverige (Bergqvist, 2003).
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7 NBC-hot och kemolyckor

Ett av det storsta icke militdra hoten mot samhillet &r idag olika typer av NBC risker som
kan intrdffa till foljd av olyckor eller, 1 vérsta fall, till f6ljd av olika terroraktiviteter. In-
traffar detta i en urban milj6 blir situationen snabbt komplex och odverblickbar.
Sannolikheten for att detta sker samtidigt som det pagar Militdra Operation Urban Ter-
rdng, MOUT, beddoms av manga experter som stor, vilket medfor att det nationella for-
svaret, dd fraimst Forsvarsmakten, under senare ar prioriterat omradet (Hills, 2004). Det
har medfort att det numera pégar ett arbete med att utveckla en NBC-demonstrator, dér
det dr mojligt att illustrera, utveckla och utviardera koncept, metoder, teknologier och
organisation for en NBC-funktion i ett framtida ledningssystem.

7.1 NBC-korsimulator

Projektet har i samarbete med FOI NBC i Umeé utvecklat en enkel kdrsimulator, baserad
det verkliga NBC-fordonet som &r en Patriavagn utrustad med NBC-sensorer.
Korsimulatorn dr utvecklad med hjélp av 6ppen killkod och kommersiell spelteknologi
som kompletterats med viss egenutveckling.

Syftet med simulatorn ar framst att anvinda den som en kor- och hiandelsegenerator for
NBC-demonstratorn med avseende pa att minska tid, kostnader och stodfunktioner nér
traning och utbildning genomfors med NBC-stabspersonal. Den skall dven kunna an-
vindas for konceptveckling av NBC-taktik, for att demonstrera och ldra ut grundldggande
NBC-principer, samtidigt som den dr ldttsam och pedagogiskt att anvinda. Da enkelt,
kostnadseffektivitet och snabbhet wvar prioriterade krav vid utvecklingen har
korsimulatorn forfardigats 1 enlighet med spelutvecklingsprinciper, dvs samma metoder
och tekniker som anvénds vid utvecklande av kommersiella spel.

Korsimulatorn bestdr av fyra komponenter, fordonet, kommunikationssystemet, NBC-
sensorer och omvdrld. Fordonet dr en kopia av det vekliga NBC-fordonet avseende
langd, vikt, firg och andra externa attribut. Av interidren har endast forar- och
operatorsplats aterskapats.
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Figur 11. Vinster, integrerad forar- och operators plats; hoger, forar- och operatorsplats separerat.

NBC-sensorernas egenskaper har replikerats in enlighet med NC-Dart-systemet som
aterfinns 1 det verkliga systemet. NC-Dart kommunicerar med PC-Dart. PC-Dart fungerar
1 princip som en e-mail klient definierad enligt svenska forsvarets standard. Via PC-dart
klienten dr det mojligt att kommunicera med NBC- demonstratorn. NBC-sensorerna ér
implementerade efter det vekliga NC-Dartgranssnittet, som bestdr av fem delar A)
Programmeny, B) Statuspanel for sensorer, C) Flikar for att vdlja sensorpanel, D) Sensor
panel och E) statuspanel, vilket visas i figuren nedan.
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Figur 12. De fem delar som utgdr operatorsgrénssnittet.

Omvirlden som anvénds i korsimulatorn kan implementeras fran vilket FPS som helst,
forutsatt att spelet tillater modifiering. I bilden nedan har terrdngen Kursk fran Battlefield
1942 anvénts. I simulatorn finns dven en karta 6ver Kvarn, utvecklad av GameStudio pa
FMV, samt projektets kvarter Butdngen fran Norrkdping.
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Figur 13. Patriavagnen framryckande i Kurskterrdngen fran spel Battlefield 1942.

Alla kartor har fatt koordinater 1 enlighet med det omrade de representerar. For tillféllet
har inte upplosning och noggranhet varit prioriterat, da syftet med kdrsimulatorn &r att
kunna identifiera, inringa och identifiera NBC d&mnen. Det medfor att omvérldarna framst
anvinds for att placera NBC dmnen i enlighet med de fragestillningar som studeras NBC
demonstratorn. For att placera och sprida ett &mne anvédnds en editerbar graskalebild.
Graskalan ar fran rent vit till svart, dar vit 4&r maximum koncentration och svart ar noll
koncentration av dmnet. Det nedsmittade omrddet har samma metainformation som
kartan, vilket medfor att det dr mgjligt att importera och dverlagra dmnen osynligt i
omvérlden.

Korsimulatorn har dnnu inte anvints 1 ndgra mer omfattande studier eller forsok vilket
medfor att det dr for tidigt att uttala sig om dess funktionella och pedagogiska
egenskaper. Fran ett utvecklingsperspektiv dr dock arbetet att betrakta som ett framgangs-
rikt exempel pa hur 6ppen killkod har integrerats med spel- och underhéllningsteknologi
for att snabbt och kostnadseffektivt bygga en korsimulator.

7.2 Typolyckor

Baserat pa erfarenheterna frdn korsimulator och en tidigare genomford uppgiftsanalys
avseende kommunikation mellan rokdykare inom raddningstjénsten, analyserades mojlig-
heten att kombinera korsimulatorn och CoMap till ett pedagogiskt verktyg for koncept-
studier av olyckor och katastrofer inom ramen f6r det nationella samhéllsforsvaret. For
arbetet valdes tva olyckor som applikatoriska exempel. Den forsta var gasolyckan pa
Tegeluddsviagen 1 Stockholm den 13 februari 1998, den andra var tdgursparningen i
Kaélarne, Jimtland den fjarde juli 1998. Motivet till dessa val var tvafaldigt. Det forsta
motivet dr att de representerar tvd olika kategorier av olyckor. Olyckan vid
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Tegeluddsviagen ar en dynamisk olycka, dvs. den fordndras 6ver tiden oberoende av om
involverad personal agerar eller inte, olyckan vid Kélarne dr en statisk olycka, dvs. den
fordndras inte 6ver tiden om involverad personal viljer att inte agera. Det andra motivet
ar att de kan klassas som typolyckor. En typolycka dr en héndelse som i omfattning,
struktur och karaktér kan intréffa var som helst i Sverige eller 6vriga varlden. Det gor den
till ett olycksscenario som rdddningstjénster forbereder sig mot. Det genom att anvédnda
olycksscenariot i olika typer av tranings- och utbildningssituationer.

Baserat pa forsta handsinformation, intervjuer med involverad personal samt ett antal
rapporter provade projektet att aterskapa gasolyckan pd Tegeluddsvigen 1 den omvirld
over kvarteret Butingen i Norrkoping, som utvecklades for den tidigare nimnda MOUT-
dvningen.

Figur 14. Tankbil med farligt gods som vilt i vigkorsningen Buténgen i Norrkdping.

Syftet var att prova om CoMap dven kunde anvidndas for olika typer av icke militdra
tillimpningar, samt dd &ven under vilka fOrutsittningar det skulle vara mojligt.
Erfarenheterna frén detta arbete visar att det &r mdjligt. Bedomningen ar att CoMap 1 sin
nuvarande form inte ldmplig att anvinda som ett operativt planerings- och
ledningsverktyg. Diaremot dr beddmningen att CoMap, med mindre modifieringar, med
fordel skulle kunna anvidndas som ett pedagogiskt verktyg for trdning och utbildning
inom totalforsvaret, dd framst for rdddningstjdnsten, polisen och akutsjukvédrden. Ett
exempel pa anviandningsomrade skulle kunna vara som pedagogiskt utbildnings-
hjélpmedel for att forklara och exemplifiera de krav som den nya lagen om extra ordinéra
hindelser stiller pa landets kommuner.
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7.3 Framtida verksamhet

Da CoMap dr modulért i sin uppbyggnad vore det av stort intresse att utveckla det, sa att
dven terminologi, symboler, modeller, kartor etc., for samhéllets sdkerhet kan inkluderas.
Skulle detta genomfGras, s& vore foljande aktiviteter intressanta prova;

Anvinda CoMap som stdd och utbildningshjialpmedel i en kommuns arbetsprocess vid
utformande av atgdrder for att pa lokal niva hantera extra ordindra hindelser. Da ett
sadant arbete inte bara inbegriper experter fran t.ex. rdddningstjdnsten, utan folkvalda
med begrinsad insikt 1 faktiskt riddningstjénstarbete, torde ett verktyg av ndmnd karaktir
ha god potential att skapa 6kad forstaelse for den hir typen av problematik.

Anvianda CoMap for att forklara och informera kommuninvanare, foretag, forvaltningar,
myndigheter och deras personal avseende lagen om extra ordindra handelser. Det genom
att anvidnda CoMap som ett “enkelt spel” syftande till att utgora ett kostnadseffektivt
informationshjilpmedel. Givetvis kan dven andra typer av speciallagar, s& milj6- och
hélsoskyddslagen, inkluderas. Eftersom en olycka sdllan dr unik, torde ovanstdende
arbete kunna genomf6ras med intressanta resultat.

Kontaktperson: Hikan Hasewinkel, hakan.hasewinkel@foi.se
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8 K4 - en ovning i falt och virtuell miljo

Foreliggande forsok arrangerades av FOI-projektet Evolva i samarbete med Norrland
Dragonregemente K4 1 Arvidsjaur samt FOI-projekten Ledning i den nya krigsféringen
(LINK) och Kognitiv lidgespresentation hosten 2004. Det &vergripande syftet med
forsoket var att undersdka huruvida typ av genomforande (virtuellt eller fysiskt) paverkar
prestation, dvs. om insatsstyrkorna presterar béttre eller sdmre 1 félt eller virtuellt. Av
intresse var dven att undersoka huruvida insatsstyrkorna har nytta av att foréva i en
virtuell milj6 innan de genomfor insatsen i félt. Koldges deltagande syftade till att studera
metodologiska aspekter av forsoket samt att studera olika aspekter kopplade till trdning
och transfer. Av intresse var bl.a. att se huruvida deltagarna hade olika attityd till falt-
ovningen och den virtuella 6vningen, om det kommunicerade, framryckte och upptriadde
pa samma sitt under bada dvningarna samt om de upplevde att de lirde sig samma saker.
Dessa aspekter ar bl.a. viktiga om CoMap i framtiden ska anvdndas som ett trdnings och
utbildnings verktyg.

8.1 Metod

Forsoket genomfordes som en ledningsdvning dir en jigarbataljonsstab ledde planering,
genomforande och uppfoljning av tva insatser. Insatserna genomférdes i1 tva olika
miljder; virtuell PC-spelsmiljo och filt (fysisk miljo). Den virtuella miljon var en kopia
av K4:s Ovningsfilt (diar den fysiska insatsen genomfordes) vilken hade skapats i
forstapersonspelet Battlefield 1942. Spelet valdes eftersom det &r relativt enkelt att skapa
nya miljoer och funktioner. Under 6vningen hade bataljonsledningen tillgang till realtids-
information fran en UAV (Unmanned Aerial Vehicle) frdn bade den fysiska miljon
(m.h.a. en webbkamera som monterats i en skylift) och den virtuella miljon.

Bataljonsstaben utgjordes av tva officerare, dir den ena ansvarade for den virtuella
insatsen och den andra for den fysiska insatsen. Fyra insatsstyrkor deltog i forsoket.
Samtliga genomforde bade den fysiska och den virtuella insatsen, ordningen balans-
erades. Varje insatsstyrka bestod av sex soldater som tillsammans skulle framrycka over
insatsomradet, springa en mast och sedan tillbakarycka till utgangspunkten. Masten
vaktades vid badda genomforandena av en B-styrka. I den virtuella vérlden utgjordes B-
styrkan av ett spelat motstand, dvs. spelets Al nyttjades inte. Varje insatsstyrka foljdes av
en forbandsinstruktér som beddmde deras prestation utifran fem variabler: kvalitet pa
genomforande av uppdraget, antal skadade/doda, beredskap for omfall, risktagande och
taktiskt korrekt upptrddande.
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Figur 15 . Soldat i falt och i virtuell miljo.

Innan insatsen inleddes fick samtliga deltagare fylla 1 en enkét for att dokumentera deras
erfarenhet, spelvana, forvintningar och attityd. Darefter genomfordes insatsplanering.
Insatsstyrkorna instruerades att de skulle nyttja samma insatsplanering for bdda genom-
forandena. Samtliga grupper fick tréna i spelet ca 1 timme for att lira sig grundlaggande
knappologi. Dérefter pabdrjades forsoket. Tva grupper genomforde insatsen parallellt, en
i falt och en 1 virtuell miljo. Genomforandet tog 1-2 timmar. Efter genomforandet fick
respektive grupp besvara en enkdt som rorde deras upptrddande och prestation.
Grupperna fick dven besvara en enkét efter bdda genomforandena dér de fick skatta sitt
upptradande och sin prestation i bdda insatserna.

8.2 Resultat

Resultatet visar att det inte dr ndgon skillnad i prestation mellan det fysiska och virtuella
genomforandet, p>0,05, dvs. grupperna presterar varken béttre eller sdmre virtuellt
jamfort med fysiskt. Prestationen skattas relativt lagt bade i fdlt och virtuellt av
forbandsinstruktorerna, 4,25 respektive 4,75 pa en skala 1-7. Samtliga grupper har flera
doda/skadade. Vidare visar resultatet att forovning virtuellt inte genererar en baittre
prestation i fdlt. Det dr snarare tvirt om. Det finns en tendens till att de grupper som

forovat virtuellt presterar samre 1 félt jimfort med det grupper som inte forovat virtuellt,
F(1,2)=10,0 MSe= 0,125, p=0,087.

Resultatet visar att det finns skillnader i attityd och motivation. Infor 6vningen skattar
deltagarna sin motivation hogre infor féltdvningen, 6,63, jamfort med den virtuella
ovningen, 5,91 (skattningarna gjordes pa en skala 1-7). Parvisa t-test visar att skillnaden
ar signifikant, t(23)=3,47, stde=0,20, p<0,01. Efter genomférandet skattar deltagarna sin
motivation nagot lagre i falt, 6,37, och lite hogre én tidigare virtuellt, 6,04, skillnaden &r
dock inte statistiskt signifikant. Vidare finns det en tendens till att deltagarna infor
ovningen dr mer positivt instdllda till faltovningen, 6,42, jdmfort med den virtuella
ovningen, 5,96, t(23)=1,85, stde=0,25, p=0,078. Efter genomforandet dr deltagarna nagot
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mer positivt instdllda till faltovningen, 6,58, och ndgot mindre positivt instéllda till
virtuella Ovningar, 5,54. Paired-sample t-test visar att skillnaden ar signifikant,
t(23)=3,08, stde=0,34, p<0,01.

Efter genomforandet skattade deltagarna sin egen prestation, kommunikation, fram-
ryckning och upptrddande vid det fysiska och virtuella genomf6randet. De fick dven
skatta hur latt/svart uppdraget varit samt i vilken utstrdckning &vningen varit larorik.
Deltagarna skattade svarighetsgraden hogre i filt &n virtuellt, 4,92 jamfort med 4,71. De
skattade sin prestation hogre i filt, 4,22 jamfort med 4,09. De skattade dven sin
framryckning hogre 1 filt, 4,92 jamfort med 4,71. Parvisa jimforelser visar dock att inga
av ovan nimnda skillnader &r statistiskt signifikanta, p>0,05. Deltagarna skattade sin
kommunikation hogre i den virtuella miljon &n 1 félt, 5,79 jamfort med 4,50. Parvisa
jamforelser visar att skillnaden ar statistiskt signifikant, t(23)=-3,02, sdte=2,10, p<0,01.
Vidare skattade deltagarna genomforandet i fdlt som mer ldrorikt dn det virtuella
genomforandet, 6,46 jamfort med 4,96. Parvisa jamfOrelser visar att skillnaden &r
statistiskt signifikant, t(23)=>5,87, stde=0,26, p<0,001.

Efter bada genomforandena fick deltagarna dven skatta i vilken utstrackning de anség att
de upptradde, framryckte och kommunicerade pad samma sitt i filt som virtuellt. De fick
dven skatta 1 vilken utstrackning de ansdg att det var larorikt att kombinera ett virtuellt
och ett fysiskt genomforande. De skattade huruvida de lirde sig samma saker samt
huruvida de ansag att det var bra eller déligt att kombinera Gvningar pd detta sitt.
Deskriptiva data visar att deltagarna skattar framryckning och taktiskt korrekt upp-
tradande relativt hogt, 5,46 (std 1,25) respektive 5,42 (std 1,06), dvs. deltagarna anser att
de i relativt hog utstrackning framryckte och upptradde taktiskt korrekt pd samma sitt 1
den fysiska och virtuella miljon. Daremot skattade de kommunikationen relativt lagt, 3,75
(std 1,39), dvs. deltagarna upplever inte att de kommunicerade pd samma sétt i falt som 1
den virtuella miljon. Deltagarna skattade insatserna som ldrorika, 5,74 (std 1,5) men de
anser inte att de lirde sig samma saker 3,5 (std 1,15). Deltagarna fortydligade att de ansag
att detta var positivt, dvs. sakerna de liarde sig under de bdda genomférandena komplet-
terade varandra pé ett bra sitt. Avslutningsvis var deltagarna mycket positiva till att
kombinera dvningar pa detta sétt, 6,21 (std 1,14).

8.3 Diskussion

Resultatet visar att det inte &r nagra skillnader i1 prestation i det virtuella genomférandet
jamfort med det fysiska genomforandet. Detta skulle kunna tolkas positivt da det tyder pa
att virtuella genomforanden skulle kunna komplettera dvningar i filt eftersom prestation-
en dr likvirdig. Resultatet visar dock att de grupper som genomfdérde den virtuella
Oovningen forst inte presterade bittre dn de som borjade i1 filt, vilket innebdr att den
virtuella 0vningen inte var till ndgon nytta for det fysiska genomforandet. En forklaring
till detta skulle vara att den virtuella virlden inte var en exakt kopia av den verkliga
varlden (i den virtuella vdrlden var vegetationen annorlunda, det fanns t.ex. farre buskar
och trdd). En annan forklaring skulle kunna vara att deltagarna var vél fortrogna med
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insatsomradet sedan tidigare och att de darfor inte hade sa stor nytta av att ova virtuellt.
Det dr mgjligt att resultatet hade blivit annorlunda om insatsen hade genomforts pa ett
omrade som deltagarna inte kénde till.

Deltagarna var genomgéende motiverade och hade positiv instéllning till bade den
virtuella och verkliga 6vningen. Infor 6vningen var de nidgot mer motiverade infor den
verkliga Ovningen men skillnaden forsvann efter genomférandet vilket talar for att
deltagarna tyckte att den virtuella 6vningen var meningsfull och motiverande. Deltagarna
skattade bade faltovningen och den virtuella Gvningen som mycket ldrorika, falt nagot
mer ldrorik dn virtuellt. Detta dr inte konstigt dd féltdvningar dr mer realistiska &n
virtuella Gvningar. Vidare var dvningen inte upplagd for att ge maximal traningseffekt.
Det ar mojligt att virtuella genomforanden skulle kunna bli betydligt mer givande om
pedagogiska verktyg byggdes in sa att deltagarna far 16pande feedback och dirmed kan
ova upp viktiga principer innan de ger sig ut i filt.

Deltagarna skattade svarighetsgraden, sin egen framryckning och sin egen prestation
likvardigt i bada genomforandena. De ansag i hog utstrickning att de hade framryckt och
upptritt taktiskt korrekt pd samma sétt bide 1 filt och virtuellt. Detta talar for att upp-
lagget pa Ovning var bra, dvs. att faltdvningen och den virtuella Gvningen var ungefir
likvardig. Deltagarna ansédg dock att de inte kommunicerade pd samma sitt i filt som
virtuellt eftersom de i den virtuella varlden inte behovde oroa sig for att fienden skulle
uppticka dom p.g.a. att de pratade med varandra. Detta dr forstds ndgot som bor beaktas
om virtuella vérldar ska anvindas for trining och utbildning. Det skulle kunna hanteras
genom att ha en spelledare nirvarande under genomférande som kontrollerar att
kommunikationen dr korrekt och relevant. Det a4r dock svart for deltagarna att anvdnda
handsignaler eftersom de interagerar med spelet, detta skulle dock kunna avhjdlpas om
spelet kan roststyras. Deltagarna skattade att de inte larde sig samma saker i den virtuella
ovningen som 1 faltovningen. Detta ansdg de sjdlva vara positivt eftersom Gvningarna
kompletterade varandra pa ett bra sitt. Detta bor dock undersdkas ndrmare sa att det
sdkerstélls att inga felaktigheter lars ut. Avslutningsvis var deltagarna mycket positiva till
att kombinera faltovningen med ett virtuellt genomforande vilket talar for att detta dr ett
omréde som bor utforskas nirmare.

8.4 Framtida verksamhet

I framtida studier vore det intressant att anvinda CoMap vid en sddan hédr kombinerad
ovning dér deltagarna ska genomfora en 6vning i en ny, okénd terrdng for att se huruvida
virtuell 6vning &r till nytta, dvs. om det sker ndgon transfer mellan de badda dvningarna.
Vidare vore det intressant att pa ett kontrollerat sétt lata instruktorer ge deltagarna
16pande feedback bade i filt och virtuellt for att utreda potentialen for att anvinda CoMap
som pedagogiskt verktyg vid traning och utbildning.

Kontaktperson: Jenny Lindoff, jenny.lindoff(@foi.se
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9 Diskussion

I urbana miljoer 6kar behovet av att i ledningssystem kunna representera flerdimensionell
information. Presentationen av informationen far dock inte bli for komplex. Det ér dérfor
viktigt att undersoka vilken information som behdvs, samt hur den pd bédsta sétt ska
representeras 1 ldgesbilden. Under féltforsoket i Norrkdping och i laboratorieexperimentet
pa FOI anvindes CoMap for att presentera visuell information i1 bade 2D och 3D.
Resultatet visar att bade 2D och 3D anvénds men i olika stor utstrdckning. Bada studierna
visar pd samma resultat - 2D anvédnds 90% av tiden och 3D endast 10%. Fragan &r varfor
3D anvinds 1 sd liten utstrickning? Det kan bero pd en mingd faktorer. Det skulle kunna
vara sa att anvdndarna dr ovana vid att hantera 3D eller att 3D-vérlden inte tillfor ritt typ
av information. Eller s& behovs helt enkelt inte 3D mer dn ca 10% av tiden. Det finns
alltsé ett behov av att ytterligare utreda om och i sa fall ndr 3D behdvs. Resultaten fran
faltforsoket och laboratorieforsoket dr till viss del motstridiga nir det géller nyttan av
visuell 3D-information. Enkétdata fran faltdvningen visar att deltagarna var positiva till
att anvdnda 3D och intervjuer och videoupptagning visar att bitrddande kompanichef
hade nytta av 3D. Laboratorieférsoket visar ddremot att stridledarna infe hade niagon
nytta av 3D, dvs. de grupper som hade tillgang till bade 2D och 3D presterade varken
battre eller simre &dn de grupper som endast hade tillgdng till 2D. Kanske &r det sa att
visuell information primért ska presenteras i 2D och kompletteras av bade visuell och
auditiv 3D-information?

3D-ljud ar ett overldgset sétt att presentera komplex auditiv information jamfort med
stereo. Studien som genomfordes vid Stockholms brandforsvar visar att 3D-ljud ar battre
an det traditionella sdttet att presentera radiokommunikation for ledningsoperatorerna.
Det vore dérfor intressant att studera nyttan av 3D-ljud 1 en méingd andra miljéer och
situationer.

For att beslutsfattare ska kunna ta till sig en stor mingd komplex information ar det
viktigt att utreda vilken information som bor presenteras samt pd vilket sdtt den bor
presenteras. De intervjuer som genomfordes i samband med féltovningen i Norrkoping
visar att beslutsfattarna anvinde visuell 3D-information frdn CoMap for att fa en bittre
forstaelse for situationen, dvs. for att komplettera eller forbattra sin mentala modell av
situationen. Auditiv 3D-information skulle kunna anvédndas for att positionera ljudkéllor
pa ett mer logiskt sdtt i ljudrymden si att beslutsfattaren lédttare kan infoga auditiv
information i sin mentala modell. Auditiv information skulle d&ven kunna anvindas i en
visuell miljo for att snabbt pakalla beslutsfattarens uppmirksamhet péd ny, viktig
information. Visuell 3D-information skulle kunna anvédndas for att representera sadan
information som dr svar att forsta, dvs. sddan information som beslutsfattaren har svart att
skapa sig en mental modell over. Beslutsfattaren skulle t.ex. kunna ha nytta av en
visualisering av en radiokommunikationsmodell for att fa forstielse for hur bra
radiotickning dennes forband har i1 ett omréde. Ytterligare ett exempel pa svar-
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representerad information som beslutsfattaren skulle kunna ha nytta av genom en
visualisering ar riskomraden, vindriktning eller spridning av gasmoln.

9.1 Framtida verksamhet

Den omviarldsmodell som anvénds 1 lagesbilden har visat sig ha avgorande betydelse for
hur vl, dvs. snabbt och effektivt, beslutsfattare skaffar sig helhetssyn 6ver en situation
och loser en uppgift. Till stor del avgors omvéarldsmodellens vdrde av den mentala modell
beslutsfattaren har av aktuellt miljé/situation. For att omvérlden i det hér fallet verkligen
skall utgora ett stod for beslutsfattaren kriavs att omvarldsmodell pa nagot sétt tillfor och
berikar beslutsfattarens mentala modell, gors inte det kommer beslutsfattaren inte att
nyttja beslutstodet/planeringsverktyget i nagon nimnvird utstrackning, vilket torde leda
till sémre och langsammare beslutscykel. Det hér stéller krav stora krav pd att veta hur en
omvirldsmodell skall utformas, - en kunskap som idag dr begridnsad, och som ir en
tvidelad fragestéillning. Den ena handlar det om att trdna beslutsfattare 1 att bygga
mentala modeller, viardera dem, modifiera dem och 1 vissa fall 4ven forkasta dem. Dels
handlar det om att utrona vilken typ av information i en omvirldsmodell som faktiskt gor
skillnad. Den andra handlar om vilka krav och behov som finns pa en omvérldsmodell.
Det dr inte nodvéndigtvis sd att en omvirldsmodell behdver vara hégupplosande och
stimma exakt med verkligheten. Det dr mer troligt att en omvérldsmodell behover ha
selektiv hoguppldsning, dvs. vissa omraden/terrdngpartier av nyckelkaraktir kommer att
behdva vara hogupplosande, dvriga delar inte. Det samma géller for informationen 1
omvérlden, det kanske inte i1 firg och form behdver vara exakt korrekt atergiven, (vilket
kan ha fordelar da det kan vara svart att stindigt ha en aktuell omvarldsmodell).

Det ar darfor av intresse att forsoka virdera vad som skall finnas 1 omvarlden, med vilken
noggrannhet, genom att besvara frdgor som; Representeras fel objekt, eller rétt objekt pa
fel sitt? Vilken information &r kritisk? Maste omvérldsmodellen se ut som verkligheten,
eller finns andra mer ldmpliga omvirldsmodeller? Givetvis kommer dessa fragor kréva
att ett storre dataunderlag samlas in genom att genomfora experiment med samma fysiska
terrdngparti, visualiserat och renderat pé olika sétt, dér olika typer av objekt modifieras.
Det beroende pé att olika beslutsfattare kommer, beroende pa bakgrund, forkunskaper,
kidnnedom om miljon etc., nyttja omvirlden pa olika sétt for olika syften. Det &r sdledes
inget tekniskt problem att bygga realistiska, hogupplosta omvérldar, utan snarare att
selektivt kunna representera rétt information pa ratt sitt.

Det vore dven intressant att undersdka nir och varfor stabsmedlemmar anvénder 2D-
respektive 3D-karta? Det vore dven intressant att studera handhavande av kartinformation
1 en handdator pd gruppniva. I handdatorn skulle det finnas en 2D-karta som visualiserar
egna positioner samt fiendepositioner (om sddan information finns att tillgd).
Funktionaliteten 1 handdatorn goér att det &r mojligt att markera eller placera ut
information, t.ex. markera ut fiendepositioner, och sinda den till CoMap. Staben kan
sedan verifiera information och sdnda ut informationen till samtliga grupper. Av intresse
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vore att studera huruvida soldater kan markera objekt pa ett korrekt sétt i handdatorn,
t.ex. fiendepositioner, och sdnda informationen till staben.

CoMap skulle dven kunna anvéndas som ett pedagogiskt visualiseringsverktyg for t.ex.
trining och utbildning s att nyttan av Ovningar i fdlt kan maximeras. En problem-
stillning som vore intressant att studera dr huruvida en virtuell vérld behdver vara en
exakt kopia av den verkliga vérlden for att na sitt syfte med traningen. Det finns ett behov
av att belysa i1 vilka inldrningssituationer det ar viktigt med exakthet i det pedagogiska
verktyget och nér det inte &r lika viktigt.

Avslutningsvis kan det konstateras att det finns ett behov av att utreda nir och varfor 2D

respektive 3D anvédnds. Av intresse dr dven att undersdka hur beslutsfattares mentala
modell kan anvéndas for att kravstélla syntetiska omvéarldsmodeller.
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