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1 Introduktion

Beslut fattas standigt av beslutsfattare i komplexa, dynamiska miljéer inom sa val militar
som civil sektor. Hur dessa beslut fattas, vilken information som finns tillgdnglig och
vilken information som beslutsfattaren behdver ar inte alltid enkelt att identifiera.
Dynamiska beslutsproblem definieras av Brehmer & Allard (1991) enligt foljande: ett
problem dér beslutsfattaren maste ta en serie beslut for att 16sa problemet. Besluten ar inte
oberoende av varandra och under tiden beslutsfattaren arbetar med problemet férandras
omgivningen bade spontant och som en konsekvens av beslutsfattarens handlingar.
Dessutom fattas besluten i realtid. Militart beslutsfattande bestar av planering infér en
uppgift samt beslutsfattande som uppstar efter kontakt med fienden. Eftersom fienden med
stor sannolikhet svarar pa beslutsfattarens agerande blir beslutsuppgiften dynamisk. Insik-
ter om dynamiskt beslutsfattande kan 6ka forstaelsen for vilka behov av information be-
slutsfattaren har. Det kan &ven svara pa vad som ytterliggare behover studeras, for att visa
pa vilken typ av beslutsstod som borde finnas. Hur detaljerad denna information ska vara

och hur den ska presenteras.

Oftast finns tekniska system for att hjalpa beslutsfattaren att fatta ratt beslut i den aktuella
situationen. Den teknologiska utvecklingen har skapat nya forutsattningar for att stodja
beslutsfattaren pa olika satt. Inom armén har staben ibland tillgang till nagon form av 2D
ledningssystem (SLB) genom vilket de kan félja soldaternas forflyttning, medan det i
manga fall inte finns nagon mojlighet att se de egna forbandens rorelse i realtid.
Traditionellt rapporteras egna och fiendens positioner via radio och noteras pa oleat
(plastfilm) som 6verlagras en kartbild. Vid uppdatering av information raderas gammal
information och ny 1&ggs till. Idag kan information presenteras i tre dimensioner, 3D. Dock
kvarstar om 3D-presentation ar battre an 2D-presentation, dvs. om det leder till battre
beslut och béttre prestation? Spelindustrin anvander ofta 3D och den subjektiva effekten &r
enkel att se, men det innebér inte nddvandigtvis att 3D i ledningssystem eller andra

tillampade uppgifter underlattar beslutsfattarens arbete.

Forskning visar att 2D leder till béattre prestation for vissa uppgifter medan 3D leder till
béattre prestation for andra uppgifter (Andersson & Alm, 2003; Bemis, Leeds, & Winer,
1988; Ellis, McGreevy, & Hitchcock, 1987; John, Cowen, Smallman, & Oonk, 2001; John,
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Smallman, Bank, & Cowen, 2001). Det &r inte enkelt att sdga nar 2D eller 3D bor
anvandas. En tumregel &r att 2D fungrar vél vid metriska beddmningar medan 3D ger en
hogre grad av overgripande situationsmedvetande (Situation Awareness) (Haskell &
Wickens, 1993). Situationsmedvetande genereras 6ver tid (Endsley, 1995) och ar en viktig

del av dynamiskt beslutsfattande.

Vid strid i bebyggelse (SIB) kan det vara svart att skapa sig god SA. Fiender kan gmma
sig bakom byggnader och det kan finnas krypskyttar i fonster eller pa tak. Insatsledaren
behover darfor stod for att kunna fatta bra beslut. Resultatet fran en studie (Kylesten,
2004) som genomfordes med bataljonchefer visade att forsoksdeltagarna tankte pa de
forhallanden som ar forutsattningar for framgangsrikt beslutsfattande (Brehmer, 1992).
Han har i sina studier anammat reglerteorin som en metafor. Det vill sdga hur reglerteorin
beskriver forutsattningar som ska finnas for att en styrning ska kunna ske.
Forutséttningarna for bra beslutsfattande inom reglerteori och ledning ar foljande:

e Det maste finnas ett mal
e Det maste vara mojligt att avgora systemets aktuella tillstand
e Det maste vara mojligt att paverka systemet

e Det maste finnas en modell av systemet

Studien (Kylesten, 2004) visade &ven att beteendet kunde beskrivas i beteendetermer och
arbetssatt, som visar skillnader mellan framgangsrika och mindre framgangsrika
beslutsfattare (Dorner, 1996). Framgangsrika beslutsfattare samlar pa sig information som
de behover for att skapa en verklighetsmodell att planera effektiva atgarder utifran. De
rekognoserar tidigt var de verkliga problemen finns och tar tag i dem forst, arbetar
systematiskt. Beslutsfattarna sétter inte enbart upp hypoteser, utan de prévar och
utvarderar hypoteserna. De staller sig fragande till varfor saker och ting sker och funderar
over orsakssamband som ligger bakom handelser. Sjalvreflektioner &r ocksa del av de
framgangsrika beslutsfattarnas arbetssatt, dvs. de funderar éver varfor det gick som det

gick.

For att tillvarata Brehmer och D&rners tva synsatt pa beslutsfattande, forutsattningar och
arbetssétt har de integrerats i en hypotetisk modell. Modellen har fatt arbetsnamnet BK-
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modellen, Figur 1. Studier utifrdn denna modell har genomforts under stabs- och
faltovningar pa brigadniva till fordelningsniva (Kylesten, manus). Data for modellen har
samlats in i form av enkéter som besvarats av 214 forsoksdeltagare under dvningarna.
Syftet med modellen ar att utforska kritiska faktorer i beslutsfattandet. Underlaget till
enkatfragorna kommer fran studierna med bataljonschefer som beskrivits till viss del har

ovan (Kylesten, 2004). Resultatet visar att modellen dr anvandbar for att studera dynamiskt

HYPOTHESIS
WORK
SYSTEMATIC

GATHER
OBSERVABILlT\ INFORMATION

N\

beslutsfattande generellt.

PRECONDITIONS

WORKING

METHOD

DECISION
MAKING

Figur 1. Faktorer som &r viktiga for dynamiskt beslutsfattande.

Det finns &ven ett behov av att undersoka hur informationen ska presenteras, t.ex. i 2D
eller 3D, for att pa basta satt stodja beslutsfattaren. Presentationsproblematiken inkluderar
saval information i en stabssituation med stridsledare som enkla informationssystem hos

avsutten soldat under strid.

Det &r inte givet vilken information som beslutsfattaren behover i vilka situationer. Syftet
har har varit att genomfora en enklare uppgiftsanalys genom att med intervjuer undersoka
vilka behov av information som finns vid beslutsfattande vid SIB. Behoven kartlaggs pa
kompani- och plutonsniva, samt till viss del pa gruppniva. Forsoket som beskrivs i denna
rapport inkluderade en uppgiftsanalys som genomfordes pa plats i Norrkoping under

pagaende SIB-6vning v.7 2005.



FOI-R--1744--SE

For att undersoka behov av information vid SIB har forskningsverktyget CoMap och
tillhérande handdatorer framtagits for att studera betydelsen av ny teknologi med
inkluderande information vid beslutsfattande i komplexa milj6er. Det finns ingen intention
att skapa ett fungerande ledningssystem utan snarare att studera olika aspekter som é&r
viktiga for att underlatta ledning och beslutsfattande. Fragestallningar i uppgiftsanalysen ar
om det finns behov av denna typ av presentation i stabssituationen och av soldater i falt.
Syftet med det tillforda systemet var bade att utvardera om det tillforde information pa ett
onskvart satt och att fa en diskussion om det fanns andra behov for att forbattra den
operationella effekten.

2 Metod

Forsoket bestod av en uppgiftsanalys som omfattade bade planeringsfas och genomférande
av strid for ett kompani. Av sekundart intresse var d&ven att utvardera
forskningsplattformen CoMap (via intervjuer och videoupptagning fran stabssituationen)
och med dess hjalp visa pa méjligheter (2D och 3D presentation, online-foljning av egna,
presentation av fiende dar information inrapporterats) och se om den information som

visualiserades i CoMap hade nagon positiv effekt under strid.

Under en annan del av 6vningen genomférdes dessutom datainsamling dar 50 soldater GPS
loggades i syfte att utvardera deras taktiska rorelsemonster. Resultatet fran detta redovisas
kort under resultat delen (for vidare information kontakta Patrik Lif, FOI inst. 78).

2.1 Apparatur
Inspelningsmateriel i form av ljudutrustning och videokamera anvandes samt

forskningsverktyget CoMap (se beskrivning nedan).

2.1.1 Forskningsverktyget CoMap

Ett forskningsverktyg, Cognitive Map (CoMap) togs fram i ett tidigare projekt (Kylesten,
Lindoff, och Hasewinkel, 2004), for att studera vilken information som bor finnas
representerad och hur information ska visualiseras i en ldgesbild vid ledning av strid.
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Verktyget har omarbetats och forfinats efter kommentarer som erhallits av anvandare av
CoMap fran tidigare évning. Ytterligare funktionalitet i form av stod for att skicka och ta
emot information fran handdatorer har lagts till.

Forskningsverktyget CoMap (Figur 2) bestar av fem olika huvuddelar: ett verktygsfalt, 2D
respektive 3D-presentationsytor, egenskapsfalt och loggfonster.

Figur 2. CoMap; A) Verktygsfalt, B) och C) 2D/3D-presentationsyta, D) Egenskapsfélt, E)
Loggfonster.

2.1.1.1 Verktygsfalt

| verktygsfaltet finns ett lagesbildstrad samt flikar med olika typer av symboler som gar att
placera i 2D/3D-presentationsytorna. Alla symboler &r helt utbytbara mot 6nskad symbolik
ifall CoMap ska anvéndas vid annan typ av ledningssituation. Flikar med tillhdrande
symboler &r helt dynamiska till antal och innehall och skapas enkelt utifran en XML-fil.

De symboler som placeras ut i omvérldsvyerna visualiseras dven i en tradstruktur for att
enkelt vara atkomliga (liksom i vanlig Windowsmiljé). Nar symbolerna placeras ut i
kartbilden sa knyts de till det aktuella oleaten (t.ex. ett fiendeoleat dar endast
inrapporterade fienden finns placerade). Det a&r mojligt att skapa och arbeta med flera oleat
samtidigt samt att spara aktuell lagesbild. Lagesbilden ar den sammantagna visualiseringen
av flera oleat, t.ex. egna, fienden och civila i tre skilda oleat.
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2.1.1.2 2D/3D-presentationsytor av omvérlden

2D/3D-presentationsytan i CoMap kan antingen utgoras av en 2D-karta eller en 3D-karta
over ett insatsomrade. Anvéandaren kan placera ut symboler och arbeta med verktyget i
saval 2D som 3D. Anvandaren kan zooma in och ut, samt forflytta sig i alla riktningar i
bade 2D- och 3D-kartan. Antalet presentationsytor ar i denna version godtycklig. Det gar
att skapa nya ytor om sa énskas for att t.ex. lata en vy enbart bevaka ett visst omrade som

anvandaren vill ha kontinuerlig 6verblick av.

2.1.1.3 Egenskapsfalt

Har kan anvandaren andra och fa en dverblick av de egenskaper (t.ex. egen eller fiende,

placering pa karta, GPS status mm) som en utplacerad symbol besitter.

2.1.1.4 Loggfonster

| loggfonstret dyker de meddelanden upp som tas emot fran handdatorerna tillsammans

med information om avséandare, tidpunkt mm.

2.1.2  Funktionalitet
CoMap har funktionalitet for GPS-féljning, dvs. det & mdjligt att folja soldaters och

fordons geografiska position i realtid, se Figur 3.

Paositionsinformation

A

» |IGPS/Handdator

GPS-server — =
GPS/Handdator

X2
Positionsinformation

« |GPS/Handdator

Figur 3. Design av GPS-positionering av symboler i CoMap
10
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Positionsdata fran GPS:er fasta pa stridsfordon och soldater kan skickas via GSM-natet till
en GPS-server som samlar ihop informationen. CoMap hamtar informationen fran GPS-
servern och uppdaterar positionerna for de symboler i programmet som &r kopplade till
respektive GPS pa féltet. De enheter som har handdator kan dven rapportera in positioner
for fiender samt egna trupper till CoMap. Anvéandaren av CoMap kan skicka information
till alla handdatorer kopplade till CoMap.

2.1.3 Handdatorer

Handdatorer av typen Pocket PC Qtek 9090 (Figur 4) med CPU pa 400 MHz anvandes.
Inkluderat i handdatorn finns en telefon som sander information via GPRS till GPS-server
som i sin tur ar kopplad till CoMap (se beskrivning ovan). Uppl6sningen pa skarmen var
240 x 320 pixlar och 65536 farger kunde presenteras. Mer information finns pa QTEK’s

hemsida (www.qtek.nu).

@

— -

Figur 4. Handdator av typen Qtek 9090 anvandes.

Handdatorerna kunde anvéandas for att orientera sig med den hogupplosta kartbilden
(originalkartans upplésning var 20-25 cm per pixel), se vart 12 egna enheter befann sig,
markera fiendeposition for vidareformedling till ledningscentralen. Det var &ven mgjligt att
begara indirekt eld genom att markera pa kartan med ett kryss och skicka till

ledningscentralen.

Kontaktpersoner fér CoMap: Johan Hedstrom, johan.hedstrom@foi.se och Bjorn
Lindahl, bjorn.lindahl@foi.se

11
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2.2 Forsoksdeltagare

Hela 6vningen v. 7 inkluderade ca 500 personer varav ca 200 personer deltog i den
dubbelsidiga striden. Av dessa fokuserade studien pa personer i ledande position: tva st.
kompanichefer, stf. kompanichef, en stridsledare, fyra plutonchefer, tva gruppchefer och

tva stf. gruppchefer.

2.3 Procedur

Kompanichefen fick order fran bataljonen och upprattade darefter en stridsplan for att

utfora sitt uppdrag och gjorde féljande beddmning av laget;

’Kompanichefen bedémer att han kommer att méta minst en skyttepluton som kommer
att vara forsvarsforbereda minst tva timmar och kommer att forsoka paverka A
styrkan tidigt. Bedomningen ar att deras mal ar att skapa forluster pa forbandet for att
sanka framryckningshastigheten. Vidare bedémer kompanichefen att fiende kommer
att forsoka skapa problem for sjukvardskedjan genom mineringar och indirekt eld.
Han avser att 16sa uppgiften genom att segra och klara situationen genom att snabbt
komma in pa djupet och pa en vag kraftsamla och inte tillata fienden att genomféra
utndtningstaktik som anvants tidigare i andra situationer. Han vill snabbt komma in
pa djupet for att komma innanfor fiendens beslutscirkel och har darfor valt att anfalla
langs en vag for att darefter vanda upp och fran hans syn fel hall. Bedémningen &r att
om han lyckas tappa till Motala strom sa kan han ta hand om den fienden som finns
kvar och da ar den fienden isolerad. Lyckas detta sa bedoms fiendens stridsvarde ga

ner markant i och med att de blir avskurna.”

Efter att stridsplanen planerats pa traditionellt satt (med hjalp av papperskarta och oleat)
lades den in i CoMap (Figur 5). Kompanichefen genomférde ordergivning med
plutonchefer, som i sin tur gav order till gruppcheferna (Tabell 1). Det priméra intresset for
studien var att intervjua kompani- och plutonchefer for att forsta deras behov vid
respektive ordergivning. Kompanichefen gav order pa traditionellt sitt genom muntlig
genomgang och papperskarta (Figur 6), men anvande dven delvis CoMap (kompanichef
visade detaljerade delar av Norrképing i 3D och varnade for platser dar risk for

sammanstod var stor). Plutoncheferna mottog denna information, fick genomgang av

12
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handdatorers funktionalitet och anvande pa egen begéaran handdatorerna for att ge order till

gruppcheferna.

Figur 5. Exempel pa digitaliserad stridsplan i CoMap. Visar endast ett fatal
framryckningsvégar (pilar) medan stridsplanen kan vara betydligt mer komplicerad och
dessutom forberedd for olika handlingsalternativ. Bade hus och korsningar har
beteckningar for att underlatta kommunikationen, namnes upk 107 (Utgangspunkt Pa
Karta).

Tabell 1: Visar ordergivningen, vilka tekniska hjalpmedel som anvéandes och inom vilka
moment datainsamling skedde.

Order fran Order till Tekniska hjalpmedel Datainsamling
Bataljon Kompanichef Info pa papper Nej
Kompanichef Plutonchefer Muntlig genomgang, Ja, intervjuer & video

papperskarta, CoMap

Plutonchefer Gruppchefer Muntlig genomgang, Delvis, intervjuer
papperskarta, handdator

13
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= == == Oyningsomrade s am

% Forbjudet omrade

oyt e, 0™, o FOrbjuden vag tunga fordon

Strikarta BUTANGEN 507

101: x8802y2163,
102: x8783y2185,
103: x8758y2208,
= 104: x9752y2178,
105: x9722y2188,
). 106: x8739y2218

Figur 6. Kartunderlag med egna namn pa gator (kvinnonamn), hus (t.ex. M1) och andra

positioner av intresse (t.ex. UPK 107).

Da studien syftar till att undersoka behov av information vid SIB sa valdes en
intervjumetod fran tidigare studier (Bilaga 1) rorande beslutsfattande i dynamiska
situationer, dels vid ordergivning, men &ven under strid (Klein et.al.,1989; Kylesten, 2004).
Forsoksledarna intervjuade forsdkdeltagarna (kompanichef, plutonchefer och gruppchefer)
med hjalp av bandspelare efter striden. Klein et al. pekar pd behovet av specifika
forskningsfragor som definierar kodningen av intervjuerna. Kodningen har i den har
studien utgatt fran Brehmer (1992); Dorner (1996); Kylesten (2004) teorier om kriterier for
bra beslutsfattande i dynamiska situationer. Intervjufragorna fokusrade pa tre aspekter som
ar av intresse for denna studie; informationsinhdmtning, observerbarhet och mentala
modeller. Alla intervjuer transkriberades och analyserades oberoende av tva personer. Det
forekom ingen signifikant skillnad mellan analyserna. Under spelet har &ven
videoinspelning skett i ledningscentralen dar stridsledaren satt. Videoinspelningen har

analyserats utifran samma teorier.

14
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Som komplement till intervjuerna anvandes en enkat, bilaga 2, utarbetad med 21 fragor om
forutsattningar och arbetssatt (se Figur 1). Deltagarna skattade svaren pa en 6-gradig skala
(inte alls = 0 till valdigt mycket = 5). Fragorna har sitt ursprung fran stabs- och faltstudier
med syftet att beskriva kvalitén pa forutsattningar och arbetssatt nar en stab fattar ett bra

beslut (Kylesten, manus) och &r tidigare besvarad av 214 forsoksdeltagare.

2.3.1 Genomfdrande av dubbelsidig strid

Dubbelsidig strid innebér att styrka A strider mot styrka B. Under évningen som hér
beskrivs innebar det att A-styrkan skulle anfalla och ta ett omrade medan B-styrkan var
forsvarande. Studien fokuseras pa A-styrkan, men det finns dven intervjumaterial som tar
hansyn till forsvarande strid. Behov av information i ledningssammanhang maste
naturligtvis kopplas till vilken typ av strid som avses. Denna studie fokuserar pa SIB och

anfallsstrid, med vissa inslag av forsvarsstid.

Kompanichefen ledde striden till fots och gav order till plutoncheferna via radio och direkt
6ga mot 6ga nar situationen sa medgav. Pa armen hade han tillgang till en handdator med
vilken han kunde lokalisera plutoncheferna samt skicka information till ledningscentralen
(CoMap). Plutoncheferna hade handdatorer for att kunna lokalisera kompanichef och andra

plutonchefer (samt vissa fordon).

3 Resultat

Resultatet beskriver den uppgiftsanalys som &r gjord pa kompani- och ner till gruppniva
for strid i bebyggelse. Forst ges ett exempel pa en for kompanichefen komplex beslutssi-
tuation. Vidare redovisas en del med behov av information (t.ex. egen och fiendeposition)
for olika beslutssituationer. Darefter redovisas handhavandet av handdatorn samt de funk-
tioner som finns eller &r onskvérda i handdatorn. Till sist ges exempel pa den information
som finns att tillgd fran ledningscentralen genom CoMap. Resultatet har sammanstéllts
framfor allt utifran de intervjuer som genomfdérdes, men aven fran videoinspelning i
ledningscentralen, dar CoMap var installerad och nagra enkatsvar. Innehallet i intervjuerna
var fordelat enligt foljande; taktik 23 %, information om egna 17 %, information om fiende
6 % och information om 6vrigt 13 %, handhavande 18 % och funktion 23 %. | nésta avsnitt

presenteras slutsatser fran uppgiftsanalysen och diskussion om behovet av beslutsstod.
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3.1 Exempel pa en komplex beslutssituation for en kompanichef

Kompanichefen beskrev foljande situation som ett exempel pa en komplex
beslutssituation.  Situationen innehaller ett antal typiska faktorer for komplext
beslutsfattande och speglar de svarigheter som beslutsfattaren har att ta stallning till infor
ett nytt beslut. Faktorerna &r bl.a.; stort tryck fran fiende, brist pa information om fiende,
brist pa information om laget for de egna, tidsaspekter, avsaknad av samband, risk for

minering och darefter maste nya beslut fattas.

”Adam (A) hade i uppgift att ta upk 107 (se Figur 6) och nar det var genomfort, da
hade man ett stort fiendetryck véster ifran och dom rapporterna som kompanichefen
fatt fran A tidigare visade att han hade framgang langs hela vagen, utom precis i
borjan. Men kompanichefen fick inte nagra flera rapporter. Det fanns da behov av
att veta om det var skador pa pluton. Det var oklart vad som hande. Ett beslut
fattades av kompanichefen, att det tog for lang tid. Med en sadan stark fiende, sa
I6ser inte Adam Johan (AJ) ut den hér striden sjalv, for det fanns inget understdd av
nagon annan och det gick inte att skjuta indirekt eld. Kompanichefen markte att AJ
kort fast helt enkelt. Vid det har tillfallet befann sig kompanichefen langre fram.
Efter ett tag beslot kompanichefen att franga stridsplanen och fa fram en
pansarskyttepluton. Samtidigt rapporterade Adam Sigurd (AS) att han inte hade
nagra forluster pa sin pluton och han kunde fortsatta anfallet i sydlig riktning. Det
var ungefar samtidigt som Bertil (B) kom ned till upk 103. A far ga framat och A
pabdrijar sitt anfall direkt samtidigt upptacker B fiende och B blir involverad i en
ganska hard strid. Det tar ganska lang tid att 16sa ut den, kanske 20 till 30 minuter
eller nagot sadant. Inledningsvis var det meningen att B skulle ta anda ner till upk
106 innan det andra kompaniet skulle fa framat. Men dar markte kompanichefen att
B’s anfallskraft ocksa borjade ta slut. Han hade inte sa mycket skador men han hade
inget initiativ. S& da skickade han ner Ceasar (C) och C fick order att ta upk 106. Da
hade ett genombrott skapats och kompaniet kunde komma ner pa djupet. Handlings-
alternativen i den har situationen var féljande for Kompanichefen, att fortsatta med
AJ mot 103 och 107 och tryckt pa dom trots att dom hade kért fast. Det hade dock
kostat en hel del forluster for GK (Granat Kastar) pluton. Det var en ganska val

forsvarad terrdng. Det var ett alternativ, men det forkastades med hansyn till
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forlusterna. Ett annat alternativ var att lyfta fram stridsvagn, men det var sa korta
stridsavstand, sa det var battre att fa fram Stridsfordon 90 med skyttesoldater. For
korsningen 103 var inte sakrad, sa risken var att om en stridsvagn hade kommit fram
till 103 s& hade de inte kommit ver, for det fanns osakerhet om minlaget dar. Man
ville inte att en stridsvagn skulle ga pa minering dar, det var det man var radd for.
Sa det blev battre med att man tog B pansarskyttekompaniet. | den har situationen
saknades framfor allt sambandet med A. Han passade inte radion, han svara inte
upp. Det var frustrerande, for kompanichefen som hade behdvt alternativet att kunna
vika upp med A mot 103, men eftersom samband saknades sa gick det inte. Det var
klart frustrerande for de blev hela tiden paskjutna av en fiende fran ena flanken,
vanstra flanken sa att saga. Dar hade kompaniet skjutit sa fruktansvart mycket med
grovkalibriga vapen, sa da fanns en frustration pa det vad man hade gjort rent
tekniskt. Sjalvklart hade en exakt information om antalet fienden och hur han var
bevéapnad i den vanstra flanken, det hade underlattat beslutsunderlaget.”

3.2  Taktisk synvinkel

Strid i bebyggelse innebar snabba tidsforlopp, korta avstand och behov av hogre
upplosning pa kartinformation (syftar pa betydligt battre &n den karta som ofta anvands,
med skala 1:50000), till skillnad fran strid i skogsterrang med langa avstand och langre

tidsperspektiv.

3.2.1 Kartan och terrdngens betydelse

Vid okand terrdng finns ett stort behov av den typ av terrdnginformation som ar mojlig att
fa via CoMap (bl.a. 3D presentation dar hojd kan presenteras) och handdatorn
(kartinformation som baseras pa ortofoto med en uppldsning av 20-25 cm per pixel).
Denna typ av terrdnginformation ger battre mdojlighet till forberedelse infor striden.
Naturligtvis &r behovet inte lika stort om terrdngen &r kand for exempelvis kompanichefen.
Daremot finns alltid behovet av information om de egnas position samt information fran
stridsledningen. Det finns ett behov av att kunna rekognosera framryckningsvagar for att
t.ex. inte fastna med en stridsvagn pa grund av tranga gator. En fordel ar da mojligheten for
kompanichefen att rita in framryckningsvagar, som sedan plutonchefen kan fa direkt
visuell information om. Det foérekom situationer dér en plutonchef utan handdator valde

handlingsalternativ for sitt beslut utifran terrang, dar det hade varit en fordel om han hade
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fatt information under tidigare skede i en handdator om terrangen. Det ar en fordel for
plutonchefen att infor t.ex. en order om rensning av en grand, kunna visa terrang och
position for genomforande direkt pa kartan. Den enskilde soldaten far med hansyn av den
visuella informationen storre forstaelse for uppgiften och kan fa en battre uppfattning om
var farorna i terrangen finns. Vid t.ex. omfall kan plutonen fa en battre uppfattning om

terrdngen langre fram.

3.2.2 Information om var de egna befinner sig

En overgripande kartbild uppifran ger snabb information om var de egna befinner sig. Det
ar av flera anledningar viktigt att veta var de egna befinner sig. T.ex. &r risken for
vadaskjutning av de egna forbanden stor, vid dalig information om var de befinner sig.
Vidare finns det tillfallen da radionéatet inte passas eller da andra storningar, innebér att
kontakten kompaniledningen forloras. Da ar det mycket intressant med GPS-positionering
for kompanichefen nar han/hon ska mandvrera tre plutoner i en urban terrang. Aven vid
avsaknad av inrapporterad position kan en kompanichef anvanda sig av information om de
egnas position i stallet for att belasta radionatet. Annu en situation da information om de
egnas position kan anvéandas ar da man ska avge indirekt eld, da finns behov av att se egen
position relativt till den indirekta elden.

3.2.3 Information om var fiende befinner sig

Genom att kunna skicka information till stridsledaren vid upptackt av var fiende befinner
sig, finns mojligheten att skicka ut fiendeinformation snabbt till 6vriga i forbandet utan att
behdva belasta radionatet. Det ger ocksa mojlighet for stridsledaren att vara pa framkant
och kunna se handelser som for de grupper som ar mitt i striden inte kan forutses, pa grund
av tidskritiska forlopp. Det finns exempel fran striden 2004 dar stf kompanichef med
hansyn av CoMap kunde forutse en sammanstot med fiende saledes avvarja att en grupp
blev beskjuten av fienden. Vidare finns ocksa exempel pa oférutsedda handelser, bl.a. dar
en grupp fick en sammanstt med fiende. Gruppen upptéckte prickskyttar vid ett brofaste,
nar de tittade fram bakom ett horn. Det of6rutsedda i denna h&ndelse var att man trodde att
fiende skulle vara langre bort. Gruppen fick da agera snabbt och omgruppera och skét
darefter pa fienden. Det &r av stor vikt ocksa att man maste i forvag klargora hur det ska
formedlas till 6vriga inom kompaniet om den information som skickas till stridsledaren om

upptackta eller nerkdampade mal. Ett forslag fran plutonchefen var att man rapporterar in
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forst till stridsledaren sa kan ett Gvergripande beslut fattas av honom/henne t ex om
indirekt eld och steg tva ar rapport for nerkdmpat mal.

3.2.4  Ovrig information

Det papekas (av kompani- och plutonchefer) att det farligaste for en pluton under SIB ar
tranga gator, dar ett av problemen kan vara att en egen utslagen stridsvagn/stridsfordon kan
blockera framfart for andra fordon inom forbandet. Det finns mycket prang och
plutoncheferna hade méjlighet att anvanda handdatorn for att orientera sina soldater, dels
under pagaende strid, men aven i forebyggande syfte vid planeringen. Kompanichefen
indikerade vid ordergivningen farliga gator med hjalp av CoMap.

Strid i bebyggelse ar komplext med manga svara och snabba beslut. Det snabba tempot i
denna typ av strid, ger en 6kad risk for att inte veta var de egna befinner sig.

Vilka behov skapas nar kompaniet gar fram sa snabbt som mojligt pa ett mindre sakert
satt? En gruppchef menar att det alltid &r svart att fatta beslut under strid i bebyggelse, det
finns ofta handlingsalternativ i beslutssituationen, men man maste fatta beslut snabbt. Pa
grund av det snabba tidsforloppet har kompanichefen inte heller mycket tid att samordna
information och det paverkar beslutsunderlaget till hogre chef. | forsta hand anvander han
sig av underordnade for att fa information och en uppfattning om laget. Var
kompanichefen valjer att befinna sig under striden, paverkar hans/hennes behov av en
handdator. Befinner sig kompanichefen langt fram maoter han/hon dem i hdg grad
personligen for att fa information. Véljer kompanichefen att vara langre bak, sa ar behovet
av en handdator troligen storre (spekulation av kompanichef). Situationer uppstod da det
saknades information fran i forsta hand hogre chef, men ocksa fran underordnade.. Aven

information om fiendeldget, har saknats for att kunna genomféra beslut.

3.3 Handdators handhavande och funktioner
Materialet grundar sig pa intervjuer och observationer utférda av i forsta hand forskare fran

FOI men &ven fran militar personal.

Utforandet av handdatorn var tillrackligt smidigt for att inte stéra soldaten under strid. De
flesta valde att fasta den pa armen, for att den vara latt tillganglig vid behov av informa-
tion. Det var ingen handdator som gick sonder under striden pa grund av handhavande eller

placering. Systemet ar lampat i forsta hand for avsutten soldat och bor finnas pa varje
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pluton. Né&r soldaten sitter i en vagn, ex stridsvagn, sa finns det ett fungerande lednings-
system pa plats. Speciellt i dimma och morker ar information genom handdatorn sarskilt
bra, jamfort med forhallanden med god sikt da behovet inte ar sa stort. Soldaten syftar pa
att vid god sikt kan han se langs gator och skapa sig en relativt god situations medvetenhet
genom egen eller andra soldaters observation. Vid dalig sikt forsvinner den mojligheten
och ett bra kartunderlag inkluderande funktionalitet som att rita framryckningsvagar m.m.
blir speciellt anvandbart. Menyn i handdatorn var enkel och bra, men skulle kunna
forbattras ytterligare med hjalp av ett rutnat for att snabbt kunna fa information om avstand
fran egen position. Rutorna skulle da exempelvis kunna vara 100 meters rutor, och genom
att klicka pa tva punkter pa rutnatet och fa avstandet. Det skulle da vara ett alternativ till
nuvarande RT 90, Rikets koordinatsystem (www.lantmateriet.se). For malinriktning bor
det finnas en kompass, for att enklare identifiera norr-soder pa kartan. Fler forslag pa
forbattring gavs. Mojlighet att ta fram en ren kartbild, d&r man kan pricka in upk med text,
namnge gatunamn och skapa oleat. Namnge egna symboler t.ex. med GU (Gustav Urban)
plus xy enligt RT 90 och kunna zooma i bilden. Anvandbart da information skickas till
staben om upptackt fiende och fiendemal. Ur stridsledarens perspektiv ar det viktigt att fa
ordning pa oleaten i CoMap och vara uppmarksam pa att inte skicka for mycket
information till handdatorn. Det &r ocksa bra att fa information om trad och byggnader
exempelvis i kartan. Man kan som plutonchef peka ut en byggnad alternativt se hur
terrangen ser ut. Det var tillfallen da plutonchefen ville visa gruppcheferna hur det sag ut i
det omrade, dit de skulle. Positiv kritik mottogs aven for mojligheten att med ett utplacerat
kryss i handdatorn kunna begéra indirekt eld. P4 minussidan var att GPS positionering kan
variera vad géller uppdatering beroende pa faktorer sasom var satelliter befinner sig och
var GPS ar placerad (t.ex. kan vara problem om nara husvagg). Det bor ocksa finnas ett

knapplas sa att det inte &r maojligt att av misstag starta olika processer i handdatorn.

3.4  Situationer dar CoMap kan tillféra information

Stridsledaren anvander sig av 3D och upptacker att en pluton ar ute pa hal is” dar han
befinner sig. Vid det tillfallet trodde inte stridsledaren att plutonchefen sag s mycket fran
den plats han befinner sig. Stridsledaren beslutade sig for att folja vagnen som han kunde
se i CoMap. Genom att félja vagnen i 3D kunde han informera sig om plutonchefens
observationsformaga och se att han faktiskt bedomde mojligheten till information ratt. Ett

annat exempel fran 2004, stf kompanichef observerade fiende och hur han kunde upptécka
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och nedkdmpa CQ (Cesar Quintus), vilket observerades i 3D. Vid det tillfallet meddelade
han kompanichefen via radio att vidareférmedla informationen till CQ for att undvika
paverkas av fiende. Dessutom provade stf kompanichef majligheten att virtuellt stalla sig
pa den plats dar fienden stod for att fa en forstaelse for hur fienden kunde skjuta mellan
husen. Han sag situationen i 3D och drog en slutsats att om CQ backar tva hus har han

garanterat eld i ryggen.

3.4.1 Behovet av information i form av 2D respektive 3D

Fokus i ar var inte att studera behovet av 2D respektive 3D presentation. Men det finns
anda ett visst intresse att redogora for de iakttagelser som gjorts under studien i ar jamfort
med forra arets studier. Anvandningen av 2D respektive 3D okade fran 2004 (6 %) till
2005 (19 %), under scenariot dag tva. Resultaten bygger pa tidtagning av nar stridsledaren
aktivt anvander CoMap’s 3D funktion, t.ex. gar in och skaffar information om fiendens
mojligheter att upptécka alternativt skjuta pa de egna grupperna. Under férsoket 2005 hade
stridsledaren tillgang till 3D pa en egen skarm och darfor mojlighet att se 3D utan att
behdva véxla fran 2D till 3D. Darfor kan man anta att han anvande 3D ytterligare genom
att enbart titta pa 3D bilden och skaffa information. Vilket inte har studerats vid detta
tillfalle.

3.5 GPS loggning och visualisering av data

Vid GPS-loggning av 50 soldater samlades GPS data in for att i efterhand kunna utvérdera
soldaternas taktiska beteende. Soldaternas uppgift var att trana olika stridsmoment i urban
miljo, framforallt *svarm’ som innebar framryckning pa bred front pa flera gator samtidigt

I ett oregelbundet monster, vilket kan jamféras med framryckning langs en enstaka gata.

Gemensamma diskussioner mellan representanter fran FOl och FM har inletts dar FOI
demonstrerat egen framtagen programvara for att visualisera GPS data (Figur 7), medan
FM personal tolkat och pabdrjat utvardering av rorelserna som kompaniet genomfort (GPS
data). Materialet kan dessutom vidare anvéndas av FM for demonstrationer och utbildning
av personal, samt for fortsatt utvardering av taktiska rérelsemonster. Data fran loggningen
kan dven anvandas till simuleringar for t.ex. telekrig eller andra viktiga

forskningsomraden.
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Figur 7. Program for visualisering av insamlad GPS data. Programmet inkluderar karta

for visualisering av individers och fordons rorelse (i detta fall 50 loggade enheter). Bl.a.

finns funktionalitet for att spela upp forloppet i olika hastighet och att visualisera enskilda

enheter, grupper, plutoner, egna styrkor och fienden.

4 Diskussion

Syftet var att genomfdra en enklare uppgiftsanalys for att understka vilka behov av

information som finns vid beslutsfattande vid SIB, pa olika nivaer. Detta gjordes genom att

inkludera ny teknik, forskningsverktyget CoMap med tillhérande handdatorer.

Uppgiftsanalysen visade tydligt pa en rad olika behov vid ledning av SIB. Ett vasentligt

behov var att kunna fatta snabba beslut, eftersom uppgifter i SIB ofta innebér snabba

tidsforlopp. Situationen forandras snabbt och om beslut ska ske traditionellt via flera led i

en hierarkisk militarorganisation finns risk att nar en order nar enheten sa ar den inte langre

det basta alternativet. Beslut vid snabba tidsforlopp ar en farskvara och det innebar

sannolikt att vissa beslut maste flyttas ner i hierarkin, vilket leder till att chefer pa lagre

niva (grupp, pluton och kompani) kommer att behéva ett beslutsstdd som kan ge bra
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information om egen- och fiendeposition, t.ex. genom en handdator. Vad bra information
innebar har inte varit fokus i denna studie, men bor vidare undersokas. Viktiga

forskningsfragor att studera vidare ar;

e Vilken upplosning behdvs pa kartor i vilka situation for olika befattningar?

Sannolikt behdver gruppchef, plutonchefen och kompanichef olika underlag.
e Tillforlitlighet och hur presenterar man kvalitén pa dataunderlag?
e Hur presenteras kvalitén dver tid pa aktuell information?

e Dessutom sa ar inte fragan om 2D/3D presentation till fullo utredd. Denna fraga bor
dessutom kopplas till ovanstaende 3 punkter.

Kompanichefen anvande sig av en 3D modell vid genomgang med plutonchefer da det
fanns ett behov av att kunna visualisera terrangen i 3-dimensioner. Pa detta satt kunde
kompanichefen ga igenom terrangen och skapa en forstaelse for uppgiften hos
plutoncheferna vilket inte hade varit mgjligt vid anvandande av papperskarta. Darefter
anvande plutoncheferna handdatorer och dess 2D karta for att forklara uppgiften for
gruppcheferna. Genom att visa terrangen och papeka var det ar troligast och farligast att
fienden dyker upp kan chefen ge soldaten forstaelse for sin malsattning. Bade 3D-modellen
(CoMap) och till viss del handdatorn ger en mojlighet att kunna observera pagaende
verksamhet (realtidsfoljning) och paverka striden. Dessutom medges att hon/han fatt en

mojlighet att i forvag skaffa en mental bild av méjligheter och svarigheter i terrangen.

Féljande beskrivning visar vilka behov soldater anser att de har under SIB;

e Information om var egna befinner sig. Foljer de den uppgjorda stridsplanen eller
gors t.ex. ett omfall sa att de befinner sig pa annan plats? Detta ar extremt viktigt i
bebyggelse med korta skjutavstand och snabba forlopp som kan leda till

beskjutning av egen personal.

e Information om var fienden befinner sig. Nar information kommer in om var
fienden befinner sig ska denna information snabbt distribueras i ett natverk sa
samtliga enheter far tillgang till informationen. Tar det for lang tid &r risken

uppenbar att fienden har omgrupperat.

e Lagesforstaelse av vad som sker i och med att tempot ar snabbt till skillnad fran

strid i 6ppen terréng.
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e Taktiska bedomningar som att skapa geografisk forstaelse for hur byggnader och
grander ser ut, speciellt nar det finns prang och liknande dar fienden kan gémma

sig. Ska ske innan insats genomfors.

e Fa en forstaelse i 3D vilket ocksa skiljer sig fran strid i smabruten terrang dar det
sannolikt racker med 2D information eftersom omvarlden stridstekniskt inte kan
betraktas som 3D pa samma satt som i SIB. Vid SIB ar det av storsta vikt att forsta
hur omvarlden ser ut med hustak, fonster och liknande dar fienden kan finnas och

redan vara stridsberedd.

Vid forsoket tillférdes en befattning, stridsledare som handhade CoMap i en
ledningscentral. Syftet med denna befattning var att stotta kompanichefen som befinner sig
till fots mitt i striden med en person som skyddad i en ledningscentral har mojlighet att
arbeta under mindre press. Stridsledaren har dessutom CoMap som medger ett mycket bra
kartmaterial i 2D och 3D, realtidsfoljning av var egna befinner sig samt visualisering av
inrapporterade fiendepositioner. Detta ska stéllas mot att kompanichefen till fots, mitt i
striden traditionellt har tillgang till papperskarta och radio (i detta fall hade han &aven
handdator med information om var egna befann sig). Stridsledaren har en helt annan
mojlighet att analysera laget och kan ge rad till kompanichefen, men édven direkt till

plutonchefer om situationen sa kraver.

Anvandningen av 3D ér relativt 1ag, men det viktiga ar att forsta i vilka situationer 2D
(80% av tiden) respektive 3D (20%) anvands. Det ar troligt att bada alternativen kommer
att anvandas men det &r viktigt att kunskapen finns for att kunna nyttja respektive
alternativ vid ratt tillfalle for att forbattra prestationen vid ledningssituationen. 2D kan
betraktas som den grundldggande kartmoden medan 3D utnyttjas i specifika situationer
som kraver en annan typ av lagesuppfattning. Intervjuer och videoanalyserna visar att 2D
anvands for att skapa Gvergripande lagesforstaelsen. Overgripande syftar har pa var egna
befinner sig, var inrapporterade fienden befinner sig och hur kartan ser ut med avseende
pa gator och placering av hus. Vid ordergivning av typen: Ryck fram langs gata Julia till
upk 103, eller féljning av egna &r 2D att foredra. OperatGren ser x och y position pa kartan
rakt uppifran och 1 cm pa kartan motsvarar samma avstand i x och y led, vilket ger en bra
overblick. Samma situation i en 3D bild dar aspektvinkeln (betraktelsevinkel fran vilken

betraktaren ser den 3D Kartbilden) ligger snett fran sidan (t.ex. 45 grader) innebar en
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forvrangning av bilden och dessutom blir forvrangningen olika i x och y led (Smallman,
2001), vilket gor det svarare att fa en bra éverblick. Situationer som kraver 3D &r mer
specifika uppgifter, och videomaterialet fran operatéren av CoMap visar flera sadana
situationer. En av de viktigaste situationerna ar kanske nér det ar risk for beskjutning av
egna ("friendly fire’). | det fallet stallde sig CoMaps operator fragan, kan de verkligen se
varandra? Operatoren byter da fokus fran stridsledare till att ga in i en forsta persons
situation. Det innebér att stf kompanichef tittar utifran en position som en grupp soldater
har. Analysen sker detaljerat utifran deras position och inte utifran ett Gvergripande
stridslage. Vad ser gruppen fran deras position? Kan de bli beskjutna fran en annan

specifik position med direkt eller indirekt eld?

Erfarenheterna fran forsoket visar att bade 2D och 3D-kartor dr anvandbara. 2D kartan bor
anvandas nar det galler att leda kompaniet pa en overgripande niva, dvs. folja de egna
forbanden, lagga upp stridsplaner och predicera samanstét. 3D kan med fordel anvandas

nar det galler specifika situationer.

Studien har samarbetat med FM, Markstridsskolan Kvarn (MSS, Kvarn) for forsokens
genomforande i Norrkdping. Avnamarnas uppfattning var att erfarenheterna av CoMap bor
tillvaratas i fortsatt utveckling av FM’s applikationer for ledningsstdd i urban terrang. FM
anser att resultaten var positiva men att fler och mer utvecklade forsok behdver
genomforas for att kunna dra ytterligare relevanta slutsatser (Walldén, Hoglund-Kaberger
och Petterson, 2005). Under ett seminarium rérande Militdra Operationer i Urban Terrdng
(050511) framkom ett flertal forslag pa intressanta fragestallningar, som kan kopplas till de

resultat som framkommit i denna studie.

Uppgiftsanalysen har givit en 6vergripande forstaelse av behov vid ledning under SIB,
men har ocksa genererat en del fragor som vidare behéver undersokas. Ett sadant omrade
ar effekten av att anvanda CoMaps presentationsmojligheter vid ordergivning. | den har
studien anvandes CoMap och handdatorer med gott resultat men uppgiften inkluderade inte
att mata en eventuell effekt fran presentationstekniken till den operativa situationen.
Forsok pa detta omrade dar anvandande av 2D respektive 3D (sannolikt i en kombination)
ar en viktig del, bor genomforas da det i slutinden naturligtvis ar effekten och inte

subjektiva upplevelser som &r av storsta vikt.
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Ett annat viktigt omrade att ga vidare med ar frdgan om vem som ska leda striden i urban
terrdng vid olika situationer. 1 normalfallet &r det naturligtvis den soldat med hdogsta
befattning som leder striden men eftersom snabba forlopp ofta kraver snabba atgarder. En
gruppchef som strider avsuttet behdver fatta avgérande beslut trots att t.ex. en vagnschef
har hogre befattning, hierarkiskt kan detta naturligtvis orsaka problem. Situationen kan
dven uppsta om information presenteras i ett system av typen CoMap och detta system
tillfors pa relativt 1ag niva. Det kan medfora att avsutten personal dels har battre
information om situationen och dessutom att de sjalva kan koppla detta till ett enklare
ledningssystem som ar handburet. Vem som ska leda vem under snabba forlopp i1 SIB ar
ett mycket intressant omrade som kraver en fortsatt utredning. MSS Kvarn (Walldén,
Hoglund-Kaberger och Pettersson, 2005) har genomfort ett inledande arbete med avseende

pa ledning av kombinerade stridstrupper som behover just detta omrade.

MSS Kvarn har i samarbete med Norrkdpings Kommun utfort en studie (DigNor) med
syfte att fa ett djupt och brett underlag éver ett urbant omrade. Det vill sdga information
om alla forutsattningar som fordras for att uppratthalla en stads funktion. Norrkoping har
manga intressanta utmaningar, flygplatser, hamnar, kanaliserande terrdang, broar, kemiska
riskfaktorer mm. Studien ger uttryck for behov av att studera vilken information som krévs
for framtida insatser. Detta stammer Gverens med det langsiktiga malet med projektet
Kognitiv lagespresentation och CoMap, som var att studera behovet av information och
beslutsstod for bade civil och militar verksamhet. Att bygga in information om exempelvis
elndt, kulvertar, befolkningsstatistik i en stad, underlattar studier av
beslutsstodsproblematik i olika scenario. Till detta kan behovet av 3D-visualisering
kopplas, vilken information fordras och hur detaljerad maste informationen vara,
skillnaden av behov for polis, raddningstjanst och militdr verksamhet. Listan kan goras
langre med utbildningsfragor och samarbetsfragor. Vid ovan namnda seminarium
understroks ocksa behovet av kostnadseffektivitet. Det vill sdga man papekade att det finns
ett behov av att studera behovet av information for olika nivaer och det kopplat till vilken
uppgift man ska genomfora. Det borde goras fran enskild soldat till bataljons niva, ansag
FM. Ddrefter kan man sOka efter tekniska l6sningar och detta galler framfor allt

underréattelsebehovet.
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Bilaga 1

Avd for ledningssystem, MSI
Kylesten, B. & Lif, P.

0502 16

Intervjufragor till Kompanichef, Plutonchefer och Gruppchefer

1.

10.

11.

12.

Anvande du Handdatorn/kartmaterial under striden?

Om ja, pa vilket satt?

Vad var bra/daligt?

Fick det nagra konsekvenser for sjéalva striden?

Var informationen i CoMap/kartmaterial tillforlitlig?

Saknade du nagon information/funktion som borde ha funnits i
CoMap/karta?

®o0 o

Vilket var det mest kritiska momentet under striden? (Alternativt ge exempel som
forsoksledaren sett).

I det momentet, vilket var det mest kritiska beslutet som du var tvungen att fatta?

Vad var det Du sdg, horde eller ndgot annat som fick Dig att reagera?

Forestall Dig att Du ska beskriva situationen for hogre chef, hur skulle Du summera
situationen?
Kénner Du igen situationen? Kan Du beskriva nagon erfarenhet som Du har sedan tidigare,

som Du hade nytta av?

Var det ett tidskritiskt beslut?

Overvigde du olika handlingsalternativ?

Vad baserade du ditt beslut pa?

Vilka var Dina specifika mal for den har situationen? Nadde Du de mal Du satte upp i

forvéag?

Paverkades (underlattade/forsvarade) beslutet pga. att du anvande handdator?
a. Om ja, pa vilket satt?

Fanns det andra situationer...(ga igenom fragorna 3-11 igen) alternativt
snabbvariant;

vilka kritiska och viktiga beslut fattades?

karta/handdator spelade det en avgorande roll?

var det speciellt stressande?
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13. Héande det nagot oforutsatt under striden?
a. Om ja, vad fick det fér konsekvenser/hur hanterade du det?

14. Vilken specifik traning/erfarenhet var nodvéndig eller hjalpte Dig i Ditt beslutsfattande?

15. Hur gick striden? Vad berodde det pa?

30



8 Bilaga 2

FOI

Avdelningen for ledningssystem, MSI
Birgitta Kylesten

0502 16

1) Vilken befattning har Du under den pagaende dvningen?
Kompch
Stf kompch

Pluton ch

O O OO0

Grp ch

2) Hade du tillgang till egen handdator?

O O

Ja Nej

3) Hade du majlighet till att titta p& kamrats handdator?

@) ®)

Ja Nej

4) Antal timmar sémn det senaste dygnet

©) O O

O
0-2 2-4 4-6 6 eller fler

5) Beslutet var ur taktisk synvinkel

6) Hur val kénde Du till kompaniets uppgift i stort?

7) I vilken grad anser Du att Du kunnat l8sa Din uppgift?

8) I vilken grad har Du haft tid att samordna information?
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mycket
bra

valdigt
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9) I vilken grad efterfrdgade Du information fran nedanstaende informationskallor for att fi en uppfattning av laget?

inte valdigt

alls mycket
a) Overordnad chef 0 1 2 3 4 5
b) sidoordnade forband/pluton/grupp 0 1 2 3 4 5
c) underordnade férband/pluton/grupp 0 1 2 3 4 5
d) civila 0 1 2 3 4 5
e) CoMap 0 1 2 3 4 5

10) Moatte du personligen nagon for samordning? Ange i sa fall vem och hur mycket.

inte valdigt
alls mycket
a) Overordnad chef 0 1 2 3 4 5
b) sidoordnade 0 1 2 3 4 5
¢) underordnade 0 1 2 3 4 5
d) annan 0 1 2 3 4 5
11) 1 vilken grad saknade Du information frdn nagon/nagot?
inte valdigt
alls mycket
a) Overordnad chef 0 1 2 3 4 5
b) sidoordnade 0 1 2 3 4 5
¢) underordnade 0 1 2 3 4 5
d) civila 0 1 2 3 4 5
e) CoMap 0 1 2 3 4 5
f) annan 0 1 2 3 4 5
12) Fanns det behov av personligt mote for samordning
inte véldigt
alls mycket
0 1 2 3 4 5

13) Ar det ndgon specifik information Du saknat for att kunna genomféra beslutet?

inte valdigt

alls mycket
a) vart lage och stridsvarde 0 1 2 3 4 5
b) fiendens lage och stridsvarde 0 1 2 3 4 5
c) terréngen 0 1 2 3 4 5
d) vader och siktférhallande 0 1 2 3 4 5
e) civillaget 0 1 2 3 4 5
f) styrkejamforelse 0 1 2 3 4 5

14) Arbetet har storts av

inte véldigt

alls mycket
a) inkommande information 0 1 2 3 4 5
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b) arbetsforhéllanden i stab/pluton/grupp

c) ovningsrelaterade forhallanden

d) annat

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

16) | hur hég grad anvénde Du en bedémandemall,

som Du lart Dig fran négon skola?

som du konstruerat sjalv?

a)
b)
©)
d)

e)

17) Overvagde du vid ndgot/nagra tillfallen omfall?

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

den information Du fick fran Kompch

den information Du fick fran Stf kompch
den information Du fick fran Und

den information Du fick fran Art

den information Du fick fran Uh

den information Du fick fran annan funktion
att Du granskat kartan

att Du tidigare rekognoserat terréangen

att Du gjort en bedémning av vaderleks-
forhallanden

att Du gjort en beddmning av fiendens
kapacitet och taktik

att Du gjort en beddmning av egen kapacitet
och taktik

stravan efter dverraskning

stravan efter 6verlagsenhet

19) 1vilken grad har Du haft ett nytt arbetssatt/arbetsmetod pé grund av handdator/CoMap?

20) Hur var underrattelseunderlaget om den egna komp/pluton/grp?
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0

inte
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inte
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0 1
helt
otillrackligt
0 1
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4 5
4 5
4 5
véldigt
mycket
4 5
valdigt
mycket
4 5
4 5
4 fler
valdigt
mycket
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
valdigt
mycket
4 5
fullt
tillréckligt
4 5



21) Hur var underréattelseunderlaget om sidoordnade pluton/grp?

helt
otillrackligt
0 1 2
22) 1 vilken grad fick Du information om den egna verksamheten
inte
alls
a) genom lagesrapporter fran dverordnad chef 0 1 2
b) genom lagesrapporter fran sidoordnade pluton/grupp 0 1 2
c) genom lagesrapporter fran underordnade 0 1 2
d) genom handdator/CoMap 0 1 2
23) Hur var underrattelseunderlaget om fienden?
helt
otillrackligt
0 1 2

24) 1 vilken grad bidrog féljande instanser till Din uppfattning av fiendens verksamhet

helt

otillrackligt
a) genom lagesrapporter fran 6verordnad chef 0 1 2
b) genom lagesrapporter frén sidoordnade férband/pluton/grupp 0 1 2
c) genom lagesrapporter fran underordnade 0 1 2
d) genom handdator/CoMap 0 1 2

25) 1 vilken grad har handdator/CoMap givit ratt information for beslut?
inte

alls
0 1 2
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fullt
tillrackligt
4 5
valdigt
mycket
4 5
4 5
4 5
4 5
fullt
tillréckligt
4 5
fullt
tillrackligt
4 5
4 5
4 5
4 5
valdigt
mycket
4 5
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26) Finns det andra faktorer som haft betydelse for beslutet? Ange i sa fall vilka och gradera dem p& samma vis som tidigare.

27) Hur mycket forkunskaper har Du om fienden avseende dess

a) organisation
b) materiel

c) taktik

28) Beskriv liknande 6vningar som Du genomfort tidigare, avseende niva, och antal ganger.

Niva

a) Brigad
b) Bataljon
¢) Kompani

d) Pluton

29) I vilken grad har Du haft tid att sammanstélla information?
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lite
1

1

1

Antal génger

1-2

1-2

1-2

mycket
5

5

5

véldigt
goda
5
5

5

5 eller fler
5 eller fler
5 eller fler

5 eller fler

valdigt
mycket
5



