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Sammanfattning

Syftet med den har rapporten ar att beskriva och analysera anvandningen av VBS2 for
traning vid svenska forband, samt vilka funktioner for aterkoppling och feedback som
finns och vilka som saknas. De forband inom Forsvarsmakten som for nérvarande
anvander VBS2 for traning ar Markstridsskolan (MSS), Forsvarsmaktens
internationella centrum (Swedint), Trangregementet (TrangR) och Hemvérnets
stridsskola (HvSS). For att fa kunskap om férbandens anvandning av VBS2 sé har
projektet samlat in information fran officerare och tekniker med ansvar for VBS2-
traningen. Samtliga traningsanlaggningar férutom HvSS har dessutom beséks. Bestken
vid TrangR och Swedint gjordes i samband med genomférande av VBS2-traning,
vilket gav insyn i hur évningsverksamheten fungerar.

Resultaten visar att forbanden till storsta delen anvander VBS2 for traning av chefer pa
taktik, ordergivning och kommunikation. For den har traningen sa har VBS?2 tillracklig
realism och inlarning anses effektiv i detta avseende. Aven om VBS2 inte anses
lampad for traning av individuella moment for enskild soldat sa ger systemet bra
traning i kommunikation och samverkan. VBS2 &r 6verlag lampat for méngdtraning
eftersom traningen ar kostnadseffektiv jamfort med traning i falt. Vidare séa ger
ateruppselning i VBS2 bra stod for aterkoppling (s.k. After Action Review). For att
VBS2-traningen ska bli effektiv sa behovs tekniskt stod och medverkan av instruktorer.
Anvandning av VBS2 for traning av GSS/T i hemmet anses mojlig under férutsattning
att soldaterna far tillgang till utrustning, schemalagd tid och stod fran instruktérer pa
forbanden.

Som bakgrund ger rapporten exempel pa anvandning av VBS2 for traning av militara
forband, huvudsakligen fran amerikanska forband, samt exempel pa hur VBS2 anvands
for forskningsandamal.

Nyckelord:

Datorspel, militér traning, VBS2, after action review
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Summary

The purpose of this report is to describe and analyze the use of VBS2 for training
within the Swedish Armed Forces, as well as potential functions and evaluation
opportunities that may be missing. VBS2 is currently used by the Swedish Armed
Forces for training at the Army Land Warfare Centre (LWC), the Swedish Armed
Forces International Centre (SWEDINT), Logistic Regiment (TrangR) and The
National Home Guard Combat School (HvSS). Knowledge about how these units use
VBS2 was gained by collecting information from officers and technicians in charge of
VBS2-training within these units. Additionally, visits were made to all training
facilities except HVSS. The visits at TrangR and Swedint were made during VBS2-
training at the units, which provided insight into how VBS2-training is performed.

The results show that the units mainly use \VBS2 for training of lower level
commanders and squad leaders on tactics, orders and communication. The realism of
VBS?2 is good enough for this training purpose and the training is perceived as
effective. Although VBS2 is not well adapted for training of soldiers’ individual tasks;
it provides a good environment for training of team communication and cooperation.
VBS?2 is generally suitable for mass training since it is cost effective compared to field
training. Further, playback in VBS2 provides valuable support for After Action
Review. Technical support and instructors are necessary for efficient VBS2-training.
Use of VBS?2 for training of GSS/T (temporarily employed soldiers) in their homes is
considered possible on the condition that the soldiers are provided with equipment,
scheduled time, and support from their unit’s instructors.

As a background, the report provides examples, mainly from US units, of how military
units use VVBS2 for training. The report also provides some examples of use of VBS2
for research purposes.

Keywords: Computer game, military training, VBS2, after action review
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1 Inledning

VBS?2 &r en datorbaserad simuleringsmiljé for utbildning och traning av olika
stridssituationer. VBS2 anvands for narvarande av Forsvarsmakten (FM) for traning pa
Markstridsskolan (MSS), Férsvarsmaktens internationella centrum (Swedint),
Trangregementet (TrangR) och Hemvarnets stridsskola (HvSS). For att fa kunskap om
anvandningen av VBS2 pa svenska forband har projektet samlat in information fran
officerare och tekniker med ansvar for VBS2-traning vid dessa traningsanléggningar.
Dessutom har besok gjorts pa samtliga traningsanlaggningar utom HvSS. Besoken vid
Swedint och HvSS gjordes i samband med genomftrande av VBS2-tréning, vilket gav
insyn i hur 6vningsverksamheten fungerar. Rapporten ger ocksa exempel pa anvandning
av VBS2-traning av militara forband, huvudsakligen fran amerikanska forband. Det ges
aven exempel pa anvandning av VBS2 for forskningsandamal.

Detta arbete har begransats till att genomfora kartldggning och analys av anvandning av
VBS2 for traning pa svenska forband. Med hansyn till planerad verksamhet pa forbanden
var det inte mojligt att genomfora empiriska studier av traning med VBS2. Istéllet
genomfordes en passiv datainsamling pa forbanden genom diskussion och fragor till
instruktorer och tekniker med ansvar for VBS2, samt genom observation av tva
traningstillfallen med VBS2.

1.1 VBS2

VBS?2 &r en datorbaserad simuleringsmiljé som ar utvecklad for att kunna anvéandas for
utbildning och tréning av olika stridssituationer. Spelet kan simulera avsutten soldat (bl.a.
kompassnavigering, eldstrid och IED-hantering, medicinsk vard) samt en stor mangd
militara farkoster till land, sjoss och i luften. Till detta kommer en stor mangd
tredjepartsutvecklade tilligg som kan anvandas for att bland annat skapa ny terrang och
militdra enheter, trdna eldledning, skapa interaktiva lektioner i VBS2-miljon, simulera
radiokommunikation etc.

Vidare kan man i VBS2 koppla samman flera installationer i ett natverk och darmed kan
flera aktorer samovas. | ett natverksspel tranas inte bara pa individuella fardigheter utan
ocksa gruppens fardigheter.

En avgorande skillnad mot traditionella datorspel &r att VBS2 tillhandahaller verktyg som
ar anpassat for att en instruktor enkelt ska kunna skapa nya scenarion samt att paverka
dessa under spelets gang. En annan skillnad ar det gar att ateruppspela ett scenario och
analysera utfallet i ett separat verktyg, vilket kan anvandas for aterkoppling efter traning
(eng. After Action Review, AAR).

Det gér att koppla samman VBS2 med andra system, sasom simulatorer, ledningssystem
eller analysverktyg genom en HLA/DIS-brygga. HLA och DIS &r tva vél beprévade
standarder for kommunikation mellan simulatorer, men kan ocksa anvandas for att
sammanlanka riktiga system med simulerade. Med hjalp av denna brygga kan mer
realistiska dvningar skapas, t.ex. genom att VBS2 kopplas samman med en befintlig
flygsimulator. En annan méjlighet &r att anvénda VBS2 for att generera realistiska inspel
till ledningssystem dar hégre ledningsnivaer dvas.

VBS2 anvands idag av FM och ett flertal andra forsvarsmakter som ett verktyg i deras
dagliga tréning (se exempel i Avsnitt 1.2). VBS2 anvénds for att lara ut taktik och
doktriner, tekniker och procedurer for grupper och plutoner bade for offensiva och
defensiva situationer saval som for bevakningsuppdrag. VBS2 anvands ocksa for icke-
militar traningen av civila myndigheter, till exempel blaljusmyndigheter. En skarmbild
fran VBS2 syns i Figur 1.
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Figur 1. Skarmbild fran VBS2.

1.2 Militar anvandning av VBS2

Detta avsnitt ger exempel pa nagra publicerade studier av militar anvandning av VBS2 for
traning och utbildning. Trots den stora militdra anvdndningen av VBS2 finns det
forhallandevis far publicerade studier, och flertalet av dessa kommer fran USA. Detta
beror delvis pa att forbandens traningsverksamhet fokuserar pa att utbilda soldater, inte att
publicera resultat.

Enligt Knerr (2006) ar det problematiskt att de studier som gjorts som visar pa nyttan med
datorspel for traning av soldater endast bygger pa subjektiva bedémningar av instruktorer,
medan det saknas objektiva matningar som pavisar detta. Knerr menar att detta ar
problematiskt avseende mojligheten att ge valgrundade rekommendationer till armén
avseende traning med datorspel for avsutten soldat, officerare och mindre enheter. Det
finns dock enligt Topolski, Green, Leibrecht och Rossi (2011) ett flertal studier som visar
att anvandning av simuleringar 6kar motivationen hos de som tranar.

U.S. Army Research Institute for the Behavioral Sciences har tillsammans med Aptima
Inc. genomfort en studie av VBS2-traning vid tva forband (Ratwani, Orvis, Knerr, 2010).
Studiens syfte var att bidra till att fylla den lucka som utgors av bristen pa empiriska
resultat avseende effekt av VBS2-trdning. Subjektiva data om upplevelsen av verklig
traning samlades in fran 165 soldater, bade fore och efter traning med VBS2. Resultaten
visade positiv paverkan bade pa individ- och gruppniva. Pa individniva kande soldaterna
sig signifikant battre forberedda pa att planera taktiska konvojoperationer efter VBS2-
traningen. Forfattarna menar att resultaten pa gruppniva belyser hur VBS2-traningen
paverkade hur bra soldaterna kunde samarbeta som ett team. Sammanfattningsvis menar
de att resultaten visar att spelbaserad inlarning kan vara effektiv, men med férutsattningen
att traningen fokuserar pa specifika mal (Ratwani m.fl., 2010).

Fort Leavenworth, Kansas USA, inforde 2009 VBS2 for traning av soldater pa
kompaniniva och mindre enheter (King, 2009). Varje uppsattning av VBS2-utrustning
bestar av 52 barbara datorer, headset med mikrofon, optisk mus, spelkontroll med ratt och
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projektor for aterkoppling (After Action Review). Samtliga komponenter kan packas och
medfdras. Endast tva observatorskontrontroller kravs for att kontrollera systemet under en
dvning pa kompaniniva. Fordelar som namns, jamfort med spel armén tidigare har anvant,
ar mojligheten att i realtid modifiera spelscenarion, simulering av ledningssystem och
forbattrad aterkoppling (After Action Review). Forfattaren beskriver den huvudsakliga
fordelen med VBS2 som ett redskap dér soldater och befél kan utveckla och 6va enhetens
taktik, teknik och procedurer i spelmiljo innan de ska utféras under verklig traning.
Forfattaren menar att &ven om VBS2 huvudsakligen ar anpassat for traning pa
kompaniniva och lagre sa finns potential for viss traning pa bataljonsniva. Forfattaren ger
ett exempel pa en bataljonschef som under en 6vning integrerat verklig och spelbaserad
traning i en distribuerad miljo. Andra exempel pa anvandning som namns &r traning for
konvojchef, och specialférband (Special Operation Forces, jmf Svenska SOG, Special
Operations Group). Forfattaren namner ocksa mojligheten att skapa en ”community” for
att dela terrangfiler och scenarier inom armén (King, 2009).

Fort Jackson, South Carolina USA, har anvant VBS2 och VBS1 cirka tio ar for traning av
bl.a. navigering i terrang (McBride, 2012). En férdel som anges &r att man kan lagga upp
en digital kompass pa datorn och navigera fran en plats till en annan, precis som man
skulle gora i skogen, men nar man vill och i mérker och i daligt vader och utan att behéva
avlysa ett stycke mark, eller transportera soldaterna till vningsomradet. De har nu inlett
ett forsok med tréning av grundldggande soldatutbildning med VBS2. Tanken dr inte att
ersatta verklig traning, utan att soldaterna ska kunna tréna pa vissa grundlaggande moment
i kontrollerad miljo vid datorn innan verklig évning, sa att befalet under verklig traning
kan fokusera pa forfining av inlarningsmomenten. De har for narvarande tillgang till 52
datorer for detta. En stor del av ett 6vningsomrade &r inlagt i terrangdatabasen, sa nar de
ser trad, stenar osv. i dessa scenarier pa datorn sa finns de pa samma plats som i
verkligheten. En deltagande soldat ndmner att det &r l&ttare att lara sig av misstag i VBS2
och att man darfor ar battre forberedd nar man kommer ut i skogen. En officer papekar
ocksa att de som antas till grundliggande soldatutbildning tillhor *milleniumgenerationen”
och &r uppvuxna med datorer (McBride, 2012).

U.S. Army Research Institute for the Behavioral Sciences har tillsammans med
Consortium Research Fellow gjort en studie som jamfort VBS2 och OLIVE® (Singer,
Barnett & Taylor, 2010). OLIVE ar utvecklat for sociala natverk och har pa uppdrag av
RDECOM-STTC? anpassats for militar traning (for beskrivning av OLIVE se Singer,
Long, Stahl & Kusumoto, 2008). Under studien var bade amerikanska och brittiska
soldater uppkopplade i ett natverk och sammarbetade i samma simulering. De genomfdrde
forst under tva dagar traning med OLIVE, sedan genomforde de traning med samma
scenarier under tva dagar med VBS2. Resultaten fran amerikanska och brittiska soldater
var relativt samstdmmiga och de skattade spelets fidelity (6verenstimmelse med
verkligheten) och avatarernas beteende hdgre i VBS2. Intervjuer visade att mojligheten till
kommunikation ansags begransad i bada spelen, men nagot battre mojligheter till muntlig
kommunikation i OLIVE. Britiska officerare ansag att grafiken i VBS2 var 6verlagsen,
vilket de ansdg bidrar till hdgre motivation hos soldaterna. De ansag att traning i VBS2 var
overlagsen pga. tillgang till fler vapen, fordon och objekt. De brittiska officerarna ansag
vidare att bada systemen &r av stort varde for ett Gvergripande traningsprogram. De
foreslog en veckas simulatortraning fore faltévningar for traning pa rutiner. Nar det géller
anvandning for aterkoppling (After Action Review) anséag de brittiska officerarna att
mojligheten att visualisera dvningsomradet gjorde det lattare att forklara
handelseforloppet, vilket i falt kan vara svart att géra utan visuellt stod. Forfattarna
papekar sjalva att en brist i sjalva jamforelsen &r att studien inte var balanserad, dvs.
samtliga soldater trénade med Olive fore VBS2 (Singer m.fl., 2010).

! On-Line Interactive Virtual Environment

2 Research Development and Engineering Command — Simulation and Training Technlogy Center
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Defence Science and Technology Organisation i Australien har genomfort en utvardering
av traning av motatgarder mot IED:er (Whitney, Fidock & Ferguson, 2012).
Utvarderingen genomfordes med 16 soldater pa ett Australienskt arméforband under 12
dagar da de genomgick utbildning avseende ledning av fordonskolonn. Deltagarna delades
in i tva grupper, dar den ena gruppen varannan formiddag (dag 2 -10) fick VBS2-tréaning
och den andra gruppen varannan férmiddag fick traditionell traning. Pa eftermiddagen
utvarderades traningen pa 6vningsomradet. Resultaten visade inte nagon skillnad i
prestation efter traning mellan VVBS2 respektive traditionell traning. Forfattarna papekar
problemet att bada grupperna fick bade traditionell och VBS2-traning, vilket kan ha gjort
det svart att kvantifiera paverkan av respektive typ av traning. Overgripande visade dock
resultatet att deltagarna var mer negativa till VBS2-traningen, jamfort med traditionell
traning; vilket enligt forfattarna kan ha berott pa att fatal deltagare var konsekvent
negativa till VBS2-traning. Positiva synpunkter pa VBS2-traningen var att den upplevdes
som mer strukturerad och gjorde att deltagarna fick en kansla av att vara inneslutna eller
delaktiga i traningsscenariot (eng. immersion) (Whitney m.fl., 2012).

1.3 Exempel pa anvandning av VBS2 for forskning

Detta avsnitt ger exempel pa studier med VBS2 som genomforts i forskningssyfte
avseende psykofysiologisk méatning, uppmarksamhet och strategier for
informationsinhamtning. Aven om dessa studier med VBS2 inte handlar om militér traning
sa har militara scenarier anvants. Att VBS2 kan anvéandas for denna typ av studier styrker
spelets realism och anvandbarhet.

Advanced Brainmonitoring Inc. har anvant VBS2 for att skapa scenarier vid
experimentella studier av psykofysiologisk métning i taktisk traningsmiljo (Raphael,
Behneman, Tan, Pojman & Berka, 2011). De utvecklade realistiska stridsscenarier dar
studenter som rekryterades som férsokspersoner fick agera som soldater. For att gora
simuleringen sa realistisk som mojligt presenterades hoten i naturlig storlek och
dronsnackor med stereoljud anvandes for att aterge ljud fran stridmiljon.
Forsokspersonerna interagerade med spelet med en soft air gun, en kopia av ett M4-gevar.
Varje scenario utspelades i en unik miljo som atergav typiska stridssituationer for soldater,
t.ex. en vagsparr i Afghanistan. Scenarierna inneh6ll en blandning av rérliga enheter som
upptradde pa olika avstand, bade egna och fientliga. Uppgiften var att beddma hoten och
eliminera samtliga fientliga enheter sa snabbt som mdjligt. Under forsoket gjordes
psykofysiologiska matningar, bl.a. av hjarnans aktivitet med elektroencefalografi (EEG).
Resultaten visade hogre utslag (Event Related Potentials, ERP) strax fore dddliga skott
jamfort med missade skott. Forfattarna menar att deras preliminara resultat tyder pa att
psykofysiologisk matning kan anvandas for att sarskilja olika element av bra och dalig
prestation och pa sa vis anvandas for paskynda inlarningshastigheten hos individer och for
att 6ka prestationen hos team (Raphael m.fl., 2011).

Naval Research Laboratory har anvant VBS2 for att skapa simuleringar av flygbanor for
UAV:er (Coyne, Sibley & Baldwin, 2011). Simuleringen spelades upp pa en datorskarm
och forsokspersonernas uppgift var att identifiera rérliga fordon pa den vy som visades
fran UAV:en, samt att ange deras kurs. Varje forsoksperson genomgick tre delforsok.
Innan varje delforsok fick forsokspersonen information om den egna UAV:ens kurs och pa
skarmen visades dven en kompass med riktningen norrut uppat. Svarighetsgraden 6kades
for varje delforsok genom manipulation av kursen hos bade den egna UAV:en och de
fordon som skulle identifieras, samt genom att antalet fordon som skulle identifieras
Okades. Dock visades endast ett fordon i taget. Syftet med experimentet var att undersoka
tillampad anvandning av psykofysiologisk métning av férandrad pupillstorlek. Resultaten
visade dels en stor 6kning av pupillstorlek nar forsokspersonerna gick fran identifiering till
den mentala berékningen av fordonets kurs, vilket var den svararaste delen av uppgiften;
och dels genom en gradvis minskad pupillstorlek under respektive delforsok, vilket
forfattarna tillskriver minskad mental belastning pga. inlérningseffekter som gjorde att
information kunde éverforas fran korttids- till langtidsminnet. Forfattarna anser darfor att
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resultatet stodjer matning av pupillstorlek for att pavisa mental arbetsbelastning. De
diskuterar ocksa hur resultaten kan anvandas for utveckling av adaptiva system (Coyne
m.fl., 2011).

En forskargrupp vid University of Central Florida har anvant VBS2 for att skapa scenarier
for en studie av vaksamhet/uppmarksamhet (Schmidt, Teo, Szalma, Hancock & Hancock,
2012). Scenariot var en obelagd vég i en generisk afghansk by. Langst med védgen fanns
IED:er (Improvised Explosive Devise) placerade inom synfalt fran vagen.
Forsokspersonerna agerade som fotpatrullerande soldater 1&ngst med végen. Deras uppgift
var att soka efter objekt som indikerande nérvaro av en IED och nar de upptackt ett sadant
objekt sa fort som majligt klicka pa det omrade av skarmen dar de ansag att objektet fanns.
Forsokspersonerna delades upp i tva grupper, med mindre eller storre vana vid
datorspelande. Dessa grupper delades dessutom upp i tva grupper dar den ena gruppen i
samband med att de klickade pa skarmen fick direkt feedback om huruvida de gjort en
korrekt identifiering eller inte. Syftet med forsoket var bland annat att underséka nyttan
med denna feedback, samt betydelsen av tidigare vana vid datorspel. Férsdket gav inte
nagra helt tydliga resultat, men visade inledningsvis pa forbattrad detektionsformaga i
samband med feedback for gruppen med stérre vana vid datorspelande. Dessutom
inledningsvis storre forbattring av detektionsformagan éver tiden for gruppen med storre
datorvana; vare sig de fick feedback eller inte; medan det fér gruppen med mindre vana
vid datorspelande endast férekom en svag férbattring dver tiden. Forfattarna menar att
vana vid datorspelande kan ha varit en fordel pga. likheterna mellan datorspelande och den
dynamiska miljon i uppméarksamhetsuppgiften (Schmidt m.fl., 2012). Papekas bor att
dessa effekter endast identifierades under den traning som genomférdes fore forsoket,
medan dessa effekter inte kunde identifieras under sjélva forsoket.

Thales Research Technology har tillsammans med TNO genomfort ett forsok med VBS2
vid National Defence Academy i Polen (Krupenia, Cuizinaud, Muller & van der Hulst,
2012). Scenariot var av en fiktiv afrikansk by dar FN genomfoérde ett fredsbevarande
uppdrag. For att undersoka hur beslut att samla in information paverkas av ljud och bild
skapades en audio-visuell matris med fyra auditiva egenskaper (inget ljud, generallt ljud,
indirekt tal, direkt tal) och med tva visuella egenskaper (statisk visualisering, dynamisk
visualisering). Sammanlagt skapades 22 olika handelser med dessa egenskaper avseende
visualisering och ljudatergivning, t.ex. tiggande manniskor (dynamisk visualisering, direkt
tal), en bro dver en kraftigt strommande flod (dynamisk visualisering, generella ljud), en
aldre man som talar till en folksamling (dynamisk visualisering, indirekt tal), trafik pa en
huvudled (dynamisk visualisering, generella ljud), skjutande med handeldvapen (statisk
visualisering, generella ljud), manniskor som fér panik och springer (dynamisk
visualisering, generella ljud). Syftet med forsoket var att undersoka strategier for
informationsinhdmtning inom konceptet "varje soldat &r en sensor” (ES2). | forsoket
deltog 22 polska officerare. Deltagarens uppgift var att leda en spaningsgrupp som anlant
till omradet med uppgiften att samla in underrattelseinformation. Nar en handelse
intraffade skulle beslut fattas om huruvida ny information skulle samlas in eller inte. Efter
forsoket fick de ocksa kategorisera handelserna avseende typ av information och relevans.
Resultaten visade att deltagarna var ndgot mer benéagna att samla in information om
handelser som innehdll tal. Forfattarna anser att resultaten 6vergripande belyser vikten av
traning pa ES2 samt kan utgéra utgangspunkt for att utveckla traningsprogram (Krupenia
m.fl., 2012).
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1.4

Datorspelsbeteende

Datorspelsbeteende (eng. Gamer Mode) &r ett fenomen som uppstar da en spelare spelar
ett spel for att vinna spelet, inte for att lara sig om den bakomliggande modellen. Spelaren
bryr sig inte om vad det &r han/hon forvéantas l&ra sig, utan gor bara precis det som ger
mest poang eller som ger storst framgang i spelet. Manga utbildningsspel och sa kallade
seridsa spel (eng. Serious Games) premierar dessvarre ofta denna typ av beteende.

I en studie pa forsvarshogskolan (Frank, 2012), analyserades kommunikationen mellan
forsoksdeltagare och det upptacktes att deltagarna uppvisade datorspelsbeteende i
spelsituationen. Frank foreslar ett antal motatgarder, eller i alla fall insatser som kan
motverka de negativa konsekvenserna av datorspelsbeteende:

1.5

Genomfor en fokuserad debriefing efter genomfort spel. Detta hjalper deltagarna
att koppla tillbaka erfarenheterna fran spelsituationen till de verkliga
utbildningsmalen. | en detaljerad debriefing-situation kan instruktérerna papeka
nar och pa vilket satt eleverna genomforde atgarder som kan bero pa
datorspelsbeteende. Detta skulle ocksa kunna bidra till att eleverna far en battre
forstaelse for sitt eget larande, och vara battre rustade for att spela nya
larandespel.

Anvand véldesignade utbildningsspel som inte ger mdjlighet att spela spelet utan
att ta till sig av larandemalen.

Andra befintliga spel sé att de ar béttre &r anpassade till utbildningssystemen.
Detta kan forhindra eller i alla fall minska uppkomsten av datorspelsbeteende.
Oka antalet instruktorer i klassrummet. Detta gor att instruktérerna snabbt kan
upptacka uppkomsten av datorspelsbeteende och vid behov ingripa och patala
detta for spelarna.

Syfte med detta arbete

Syftet med detta arbete har varit att beskriva och vérdera spelbaserad tréning med VBS2
pa forband. De viktigaste punkterna har varit att undersoka:

Effekt och nytta med spelbaserad traning med VVBS2 av soldater pa forband.
Pa vilket sitt VBS2 anvands pa forband.

Anvandning av VBS2 pa forband, t.ex. av vilka funktioner och mojligheter till
aterkoppling som finns och vilka som saknas.
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2 Metod

2.1 Deltagande férband

Fyra forband som anvander VBS2 for tréning deltog i undersékningen: Markstridsskolan
(MSS) i Kvarn, Swedint pa Livgardet, Trangregementet (TrangR) i Skévde och
Hemvarnets stridsskola (HvSS) i Vallinge.

2.2 Datainsamling

Enligt plan skulle datainsamling géras pa Markstridsskolan, Trangregementet och
Swedint. Eftersom en tekniker med ansvar for VBS2-traning pa HvSS fanns pa plats under
besoket pa Swedint inkluderades dven HvVSS i undersékningen.

For datainsamling skapades ett frageformular med 51 fragor. Fragorna handlade
évergripande om teknisk utrustning, ledning av spel, mal och syfte med VBS2,
scenarioframstallning, hur traning gar till och om feedback och aterkoppling. Bortsett fran
vissa anpassningar till den typ av traning som sker pa respektive forband var fragorna
identiska.

Besok genomfardes pa de tre forband som fran borjan var planerat inga i undersokningen,
dvs. besok gjordes inte pa HVSS. Intervjuer och diskussioner genomfordes daremot med
officerare och tekniker med ansvar for VBS2 fran samtliga forband. Intervjuer och
diskussioner kunde dock pa grund av officerarnas arbetssituation endast till viss del
genomforas under besdken. Samtliga intervjuer kompletterades darfor i efterhand med
skriftliga svar fran respondenterna.

Besoket pa MSS gjordes av fyra forskare fran FOI. Vid besoket demonstrerade officerare
fran Marskstridsskolan traningsanlaggningen for VBS2. Respondenter fran MSS var tva
officerare med ansvar fér VBS2-traning och en tekniker med ansvar for VBS2. En av
officerarna lamnade i efterhand skriftliga svar pa de fragor som det inte fanns tid att
diskutera vid besokstillfallet.

Besoket pa Swedint gjordes av en forskare fran FOI. Vid besoket genomfordes
konvojtraning for 16 soldater, med forflyttning fran punkt A till punkt B, detta for att trana
beslutstillfallen for saval chefer, fordonsforare och skyttar. Under 6vningen bemannades
tre fordon (Galten). Under besoket fanns tid for viss intervju och diskussion med ansvarig
officer. Ansvarig officer lamnade i efterhand kompletterande skriftliga svar pa fragorna.

Besoket pa TrangR gjordes av tva forskare fran FOI. Vid bestket genomfordes
konvojtraning med VBS2 med officerselever. De bemannade tva fordon. Det ena fordonet
bemannades av konvojchef, férare och skytt. Det andra fordonet bemannades av en forare
och en skytt. En kortare intervju med den officer som ansvarade for genomforandet av
VBS2-tréningen kunde genomféras under en rast. Denna officer och en ytterligare officer
med ansvar for VBS2-traningen lamnade i efterhand skriftliga svar pa fragorna.

Under besoket pa Swedint traffade forskaren fran FOI en ingenjor med tekniskt ansvar for
VBS2-traning pa HVSS. Viss diskussion och intervju med representanten fran HvSS kunde
goras pa Swedint. Ingenjoren samt en officer med ansvar for den militara delen av
traningen pd HvSS lamnade i efterhand skriftliga svar pé fragorna.
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3 Resultat

Vid redovisningen av resultat anger vi inte vilken eller vilka personer pa respektive
forband som lamnat synpunkterna. Vi skriver endast ”férbandet anser att...”. Eftersom vi
endast pratat med officerare pa respektive forband med ansvar for genomforande av
utbildning och traning med VBS2 kan vi inte uttala oss om hur representativ deras
uppfattning ar for resten av forbandet. Vi har dock valt detta skrivsatt for att halla
resultatpresentationen sa enkel som majligt.

3.1 Teknisk utrustning

3.1.1 Utrustning pa forband

P& MSS finns VBS2 pa 30 stationara terminaler och pa tva barbara datorer. MSS anvénder
tre datorskarmar vid vissa stationer for att fa ett bredare synfalt, samt headtracker som gor
att spelarens karaktar vrider sig nar den som spelar vrider pa huvudet.

Pa Swedint finns 22 kraftfulla terminaler och 10 barbara datorer som hjélpligt kan
anvandas for VBS2 och det finns 22 licenser.

Pa trangregementet finns 8 terminaler for traning med VBS2, samt en terminal for
spelledning. Dessutom finns ytterligare tva terminaler med majlighet att exempelvis
anvanda en eller tva personer som stab i ett annat rum. Terminalerna for traning var vid
besok uppdelade i tre grupper; tva grupper med tre terminaler och en grupp med tva
terminaler. Detta motsvarar antalet besattningsmedlemmar i respektive fordon som kan
simuleras. Vid besoket simulerades tva fordon, dvs. tva grupper av terminaler anvandes.
Deltagarna interagerar med handkontroll (eng. gamepad) och tangentbord.

Pa HvSS finns 12 terminaler med natverkslicens for VBS2, samt 2 stand-alone licenser
som kan anvandas for att koppla upp andra datorer, s sammanlagt kan 14 terminaler
anvandas samtidigt. Fran och med hésten 2012 ar VBS?2 stationart uppdukad i en ny sal.
Den &r operativ, men annu inte helt fardig.

3.1.2  Ansvar for utrustning och underhall

MSS har hittills sjalva ansvarat for licenser, men efter 2013 i samband med uppdatering
till nasta version av licenserna kommer FMV att ansvara for detta. MSS har ansvarat for
héardvaran och kommer att gora det 1-2 ar framat. De ansvarar sjalva for drift och
underhall.

Swedint har hittills sjalva ansvarat for licenser, men i och med uppdatering till nésta
version av licensen kommer detta att ske via FMV. Swedint ansvarar sjilva for hardvara
och underhall. De anger att de inte lyckas fa systemet helt stabilt, utan de provar sig fram
med fasta IP-adresser osv., men att det fortfarande &r vanligt att systemet kraschar, i
synnerhet nar stora scenarion varit igang en langre tid. De kommenterar darfor att de
skulle behdva stdd och att FOI gérna hjalpa dem med detta.

TrangR anger att de sjalva ansvar for licenser, medan hardvara och underhall skots av
BTA i Skovde.

HVSS har hittills sjalva ansvarat for licenserna, men anger att i samband med uppdatering
till nasta version av licensen sa ska det enligt vad de har forstatt racka med att tala om hur
manga licenser man vill anvanda samtidigt. HvSS ansvarar sjélva for underhall, men via
Ledtek Kungsangen.
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3.1.3 Antal som kan tranas

P& MSS éar antalet som kan trana maximalt 31, om endast en dator anvands till spelledning.
Antalet som kan trana samtligt minskar saledes om fler datorer anvands till spelledning.

Pa Swedint &r antalet som kan trana samtidigt maximalt 20; men i praktiken 18 om
ytterligare tva datorer anvéands for inspel fran hogre chef, civila och motstandare (det finns
dock totalt 22 licenser, varfor 19 borde kunna tréna samtidigt).

Pa TrangR kan 8 personer trana samtidigt vid de datorer som finns i Gvningssalen.
Dessutom finns mojlighet att anvanda 1-2 personer som hdgre stab i ett annat rum.

Pa HvSS é&r antalet som kan trana samtidigt maximalt 13.

3.1.4 Simulering av fordon och utrustning

MSS anger att all relevant utrustning, fordon och vapen etc. simuleras i VBS2. Men de
papekar brister hos skademodellen som &r mycket generell, ibland for hog och ibland for
1ag, vilket paverkar realismen at bada hallen, dvs. ibland for stor och ibland for liten
verkan. Om man t.ex. skjuter tillrackligt Iange med handeldvapen pa ett bepansrat fordon
sa tar det eld. Det finns ocksa brister avseende ballistik, dvs. det gar inte att trana riktig
skjutning.

Swedint anser att realismen hos simulerade fordon och vapen ar bra.

TrangR namner att de till vissa delar saknar simulering av svenska fordon. De maste t.ex.
vid konvojtraning anvanda brittiska lastbilar som &ar hdgerstyrda. Ibland tycks det saknas
kompabilitet mellan fordon och simulerad terrang, t.ex. att det finns broar som det inte gar
att kora over med vissa fordon. Men de menar att det &nda i stort ar ganska bra, och att
lastbilarna ar hogerstyrda inte ar nagot som paverkar effekten pa det som faktiskt ska
tranas.

HVSS anser att det ar viktigt att det finns ratt vapen och fordon i simuleringen och att det
for narvarande saknas en del. De har darfor gjort en bestallning av det som de saknar.

3.1.5 Datorgenerade styrkor

Datorgenererade styrkor (CGF:er) avser simulerade ménniskor och fordon (eng. Computer
Generated Forces, CGF) som kontrolleras av datorn eller i spelet.

MSS anger att allt kan simuleras med CGF:er. Men att CGF:erna &r for daliga bade for
simulering av egna styrkor och av motstandare. Egna CGF:er som styrs av gruppchef
brister i exempelvis i upptrddandet och CGF:er som upptréader som fiender kan vara for
effektiva. | princip skots darfor motspel och CGF:er av spelledningen.

Swedint anvander exempelvis CGF:er till mal som fientliga fordonskolloner, som de som
tranar ska 6va eldedverfall mot. CGF:er anvéands &ven for att simulera civila for att 6ka
realismen genom en levande miljo, t.ex. i en stad. De anser dock att realismen hos CGF:er
ar dalig, och att de i princip bara klarar uppgifter som att ga fran A till B, och att de darfor
alltid styrs av 6vningsledningen. De menar dock att det trots dessa begransningar &r
mojligt att anvanda CGF:er som motstandare, men att de inte ar anvandbara for att
samverka med.

TrangR anvander CGF:er for att simulera fordon och ménniskor som rér sig i spelet for att
gora scenarierna mer levande, samt som motstandare i spelet. Att anvanda CGF:er som
motstandare fungerar bra, bl.a. eftersom det gar att styra deras stridsupptradande och om
de ska agera defensivt eller offensivt. Att anvanda CGF:er for att samverka med anses
daremot mer problematiskt; om det ska fungera bra maste spelledaren ga in och
kontrollera deras beteende. Vid besoket observerade vi till exempel nagra CGF:er som
agerade ganska onaturligt, t.ex. ndr en polishil blev utslagen fortsatte foraren patrullering
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till fots och kastade sig med jamna mellanrum i skydd, oavsett om det fanns nagot att soka
skydd for eller inte.

HVSS anser att CGF:er ar for skickliga nar man anvénder dem som fiender och att de
darfor oftast styr motstandet sjalva. Daremot anvéander de exempelvis CGF.er for att
simulera djur och civila fordon for att géra spelet mer levande.

3.1.6 Spelets realism

MSS anser att VBS2 har tillrdcklig” realism for det huvudsakliga syftet, att trdna chefer
och forband pa framst: taktiskt tankande, ledning och kommunikation. De papekar ocksa
att man kan vélja niva pa realismen och att lamplig niva beror pa vad man tranar. Att det
kan vara bra att inte ha allt for hog realism, sa att de som tranar forstar att det inte &r exakt
likadant som i verkligheten. De har dock invandningar mot CGF:ernas realism (se ovan).
P& MSS 6kas dessutom spelets realism genom att de anvénder tre datorskarmar vid
respektive station for att fa bredare synfalt, samt genom headtracker som gor att spelarens
karaktar vrider sig nar den som spelar vrider pa huvudet.

Swedint menar att realismen Overlag ar tillrackligt bra for de syften som finns med
traningen, t.ex. avseende vapen och fordon; medan realismen hos vissa delar i spelet
behdver forbattras, t.ex. realismen hos CGF:er som styrs av datorn.

TréangR menar att realismen &r tillrackligt bra for syftet med traningen.

HVSS anser att realismen ar tillrackligt hog for syftet med traningen. De pekar dock pa
vissa brister i spelets realism. Framst att synfaltet ar for snavt, vilket gor att de maste vrida
sin karaktar hela tiden. Eftersom de har behov att éva kader/MUS (muntlig stridsévning)
pa plutonsniva sa skulle de garna vilja kunna se att de sju soldaterna i gruppen féljer
kommandon fran sin gruppchef och inte springer runt ohammat i terrangen.

3.2 Ledning av spel

3.2.1 Spelledning

MSS menar att det & mojligt att genomfdra en 6vning med en person som ar bade
ovningsledare och systemoperatér, men att det &r bast med en 6vningsledare, en
systemoperator och en instruktor for respektive grupp som deltar i traningen. De papekar
att spelledningen bor styra motstandaren for att sakerstalla att ratt utbildningseffekt
uppnas. En CGF-styrd motstandare kan exempelvis astadkomma for mycket skada som
mdjligen kan vara realistisk, men som inte tillfor en bra utbildningseffekt, t.ex. att évande
chefer stupar efter 5 minuters évning (se &ven invandningar mot CGF:er ovan). MSS ger
foljande pa beskrivning av hur en évning kan genomforas:

e Innan 6vning:

- Utifrdn malsattningen foresla metodik och upplagg och bedéma
tidsatgang.

- L&gga upp scenariot (ev. komplettera karta, bygga forbandet, tilldela ratt
ammunition, vapen, fordon mm).

e Vid dvning:
- Starta upp och tilldela positioner.
- Eventuellt kompletteringsutbilda pa funktioner.
- Starta 6vningen och se till att tekniken fungerar.
- Samla information till utvardering.

- Stbdja utvardering.
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Swedint menar att det for vissa enklare dvningar racker med en person som spelledare,
medan det vid komplexare dvningar som kraver mer motspel kan behdvas flera personer,
t.ex. traning fore mission i Afghanistan (pre Deployment Training). Exempel pa en sadan
spelledning kan vara en 6vningsledare, en som svarar i radio som hdgre chef, en som pilot,
en till tva som styr motstandare och civila, en tolk som sitter med den spelande chefen och
en tolk som talar genom civila/motstandare.

TrangR menar att det gar att genomfora spelet med en person som spelledare, men att det
ar onskvart med tva personer. En som leder sjalva spelet och en som ansvarar for
utvardering och uppféljning. Vid vart besok fanns dock endast en person i spelledningen,
och for den typ av 6vning som vi observerade med fem elever fungerade bade ledning och
aterkoppling bra trots denna begransning. En av respondenterna menar att allt behover
styras fran spelledningen, men att detta varken ar svart eller tar mycket tid.

HvSS menar att det behdvs en till tre personer for spelledning. Exempel pa sadant som
spelledningen styr ar forutsattning och lage och anpassning av motstandet efter hur de som
tranar I0ser sina uppgifter.

3.2.2 Terrangdatabaser

MSS anger att det finns terrangdatabaser, exempelvis av terrang i Kvarn, Skdvde,
Kungséangen och Afghanistan. De papekar ocksa att byggnationen i terrangdatabaser med
tatorter ar av varierande noggrannhet. De anger att de sjalva anvéander bl.a. en karta 6ver
ovningsfaltet i Kvarn. De har uppfattningen att de &r bast att anvanda autentisk terrdng. En
fordel som de namner &r att motivationen blir storre nar soldaterna tranar i ett omrade som
de kanner igen. En nackdel med autentisk terrang ar dock att ndagon kan hanga upp sig pa
detaljer som inte stdmmer, t.ex. att man kanske kan kora 6ver en grop i simulatorn som
man inte kan kora 6ver i verkligheten. De exemplifierar ocksa nyttan med autentisk
terrang fore insats, t.ex. om de ska gora en insats i Afrika sa ar det bra att forst trana i
simulatorn pa samma terrang som i insatsomradet.

Swedint uppgav inte vilka terrangdatabaser de har tillgang till. Under évningen som vi
besokte anvandes en terrangdatabas dver ett omrade i Afghanistan. De uppgav vidare att
de for narvarande haller pa att skapa en terrangdatabas for omradet runt Hornborgarsjon at
MSS. Andra terrangdatabaser som star pa tur ar: LG-6vnings/skjutfalt, Rosersbergs
ovningsfalt, Marma skarpskjutningsfélt, Eksjo 6vnings/skjutfalt och Mazar-e Sharif i
Afghanistan.

TrangR anvander for narvarande en karta 6ver Sahrani (fiktiv karta), vilken paminner om
svenska forhallanden, samt en karta med okenforhallanden. De ndmner ocksa att de har en
karta 6ver Kvarn, och en 6ver Skdvde som dock bara ar pabdrjad. De menar att det finns
tillréckligt med kartor for att tréna i olika typer av terrdng, men att kartorna éver
ovningsfalt tyvarr inte &r tillrackligt bra.

HvSS anvéander de kartor som foljer med spelet, samt preliminért en sérskild karta som
tagits fram for HvSS.

3.3 Mal och syfte med traningen med VBS2

3.3.1  Huvudsakligt syfte

MSS anger att det huvudsakliga syftet med VBS2-tréningen &r att 6va chefer i
stridsledning, taktiskt tinkande, och kommunikation inom grupp/pluton, samt att
visualisera understod i form av flyg.

Swedint ger exempel pa foljande syften med VBS2-traning: prickskytte, samordning,
eld/rorelse, miljotraning, att traffa (menar sannolikt vid skjutning) under speciella
forhallanden som morker, vinter etc.
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TréngR anger att det huvudsakliga syftet med VBS2-tréningen &r ordergivning och
rapportering, traning pa taktiska procedurer, traning pa olika miljéer och agerande i
specifika situationer.

HVSS anger att det huvudsakliga syftet med VBS2-traningen ar order och atgarder, samt
stridsledning pa grupp- och plutonsniva. HvSS anger ocksa att de har en intern diskussion
om nyttan med att anvanda datorbaserade spel pa kurser och att det inom organisationen
finns ett inre motstand mot att 4ndra utbildningsmetodik.

3.3.2  Hur oftatraning med VBS2 genomférs

MSS anger att optimalt nyttjande av VBS2 &r cirka 1-2 veckor per pluton. Anvandning har
dock varierat fran ar till ar. De har exempelvis inte anvant VBS2 speciellt mycket under
det senaste aret, beroende pa ett glapp efter att larare har bytts ut. Under borjan av 2013
ska dock en lararutbildning genomforas, vilket medfor att eleverna ska kunna anvénda
VBS2 for traning.

Swedint anger att deras anvandning av VBS?2 &r relativt ojamn 6ver aret. Vissa veckor kan
vara helt fullbokade, medan andra kan vara helt tomma.

TrangR anger att de anvander VBS2 for traning av cirka 4 kurser per ar och att respektive
kurs tranar ungefar 1 vecka.

HVSS anger att de anvander VBS2 for traning 3-4 ganger per ar, men att detta antal ar
beroende av vilka kurser som de ger och vilka som deltar pa kurserna.

3.3.3 Vilka som tranar

MSS anvander VBS2 for utbildning av elever pa officersprogrammet (OP) och
grundlaggande soldatutbildning (GSU). De menar att VBS2 egentligen kan anvandas
nérsomhelst under utbildningen, men att det fungerar bast nér eleverna har kommitin i
gruppskedet.

Swedint anvénder VVBS2 for traning av samtliga befattningar, men inte ndédvandigtvis vid
samma 6vning. Traning genomfors under samtliga faser under utbildningen, utom under
GMU (Grundlaggande Militar Utbildning). Respondenten fran Swedint anser dock att
VBS2 dven borde kunna anvandas for GMU. For varje enskild grupp, eller befattning
begransas dock vanligen VBS2-traningen till 1-2 tillfallen, beroende pa tidsbrist hos bade
utlandsstyrkan och insatsférbanden.

TrangR anvander VBS2 vid kurser for kadetter och YBK-kurser (yrkes- och
befattningskurser). Under vart besok genomforde elever pa officersprogrammet
konvojtraning med VBS2. Traning med VBS2 sker en gang per kurs under en vecka i
slutet av utbildningen.

HvSS anvénder VBS2 for utbildning av elever som utbildas till grupp- och plutonsbefal.
Traning med VBS2 genomfors en gang per kurs.

3.34 Vad som trénas

MSS anvénder VBS2 for att 6va chefer i stridsledning, ordertréning, taktiskt tankande,
kommunikation inom grupp/pluton. Ovningsmomenten &r anfall, forsvar med mera i olika
miljoer, t.ex. bebyggelse, skog, dken. De anvander &ven VBS2 for att visualisera och for
traning pa att leda understod i form av t ex flyg.

Swedint anvéander for narvarande VBS2 for traning av alla typer av uppgifter, t.ex. férsvar,
sla, grundlaggande stridssituationer, missionsspecifika situationer, traning pa culture
awareness, orientering/ kartlasning osv. Dessutom anvands VBS2 for att skapa en
gemensam lagesbild for stabsutbildningar och kurser, och for diskussionsunderlag vid
kurser. Vid en gradering av vad de for ndrande anvénder VBS2 till anges i fallande
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ordning: ordertrdning, mangdtraning, samovning av chefer, samévning av grupper,
kommunikation (t.ex. ECAS) och traning pa att skapa forstaelse.

TréngR anvander VBS2 for konvojtraning for samtliga befattningar i konvojen:
konvojchef, fordonschef, forare och skytt, t.ex. traning pa hur de ska agera tillsammans
som besattning, pa typsituationer, att leda férband och de problem som uppstar. Det ar
framst konvoj- och fordonschefen som far traning. Dessutom namner de att VBS2 ar bra
for mangdtraning av grundlaggande stridssituationer, dvs. att kunna 6va flera ganger pa
samma sak.

HvSS anvander VBS2 for traning av stridsledning, t.ex. avseende ordergivning och
atgarder under snabba forlopp. De namner ocksa mangdtraning och att det helt enkelt gar
snabbare att starta om en dvning virtuellt i VBS2 &n vad det gor i verkligheten i skogen.

3.3.5 Traning mot varandra

MSS anser att VBS2 mycket vél kan anvéndas av soldaterna for trdning mot varandra. De
uppger dock inte huruvida VBS2 anvands pa det sattet.

Pa Swedint tranar de inte nu mot varandra, men kommer eventuellt att gora det senare. De
menar att VBS2-traning mot varandra fungerar om samtliga deltagare “koper” att syftet ar
att 6va och inte att vinna till varje pris. | spelet kan ndmligen en ensam ”proffs-gamer”
som inte tar hansyn till de dvrigas taktik vinna. Samma problem finns i dubbelsidiga
dvningar i terrangen, t.ex. nar soldater inte bryr sig om handgranater som landar néra dem,
eller tar skydd bakom en buske for att undga lasersimulatorer. De menar att detta handlar
om truppens mognad, men att det framfor allt &r en fraga for dvningsledningen.

TréngR och HVSS anser att finns mojligheten att trana mot varandra i VBS2, men att de
inte har anvant spelet pa det sattet.

3.3.6  Traning paegen hand

MSS har som malbild att installera VVBS2 pa elevdatorer och ge en grundlaggande
utbildning sa att mindre scenarier (8-10 deltagare) ska kunna startas och genomféras av
lararna eller eleverna sjalva.

Swedint menar att traning pa egen hand med VBS2 ar majlig nar férbanden &r mogna for
det. Men de papekar att det hittills endast &r en plutonschef som pa egen hand genomfort
en 6vning, efter att ha fétt tre dagars utbildning av ansvariga fér VBS2. Ovning pa egen
hand for soldater forekommer inte, utan att det ar en plutonschef, eller annan ansvarig, pa
plutonen som agerar som évningsledare.

Enligt en respondent pa TrangR kravs spelledare vid traning med VBS2, dvs. det &r inte
mojligt for soldater eller officerare att trana med VBS2 pa egen hand. Enligt den andra
respondenten &r traning pa egen hand majligt.

HVSS anser att det inte gar att trana pa egen hand, utan att instruktor behéver narvara.

3.3.7 Traningsmoment for vanlig soldat

MSS anger att for traning av vanlig soldat i VBS2 &r trdning med andra befattningshavare
(traningssimulatorer) eller vapensystem det som ger mest, exempelvis skyttegruppens
samverkan med stridsvagn i bebyggelse. MSS anser daremot att ren
soldatfardighetstraning ger mindre i VBS2. De papekar bl.a. att granssnittet inte ar sa
faltmassigt att soldatfardigheter som vapenhantering och dylikt kan trénas, varfér VBS2
snarast ar ett verktyg for ordertraning och taktiskt tdnkande. Dock kan tréning for enskild
soldat genomfdras avseende beslut om ndr man t.ex. ska éppna eld och for tréaning
avseende kommunikation inom gruppen. Pa det hela taget sa ar det chefen far mest
traning, medan soldaternas funktion till stor del &r att delta for att chefen ska fa traning.
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Swedint anser inte att det skulle ge nagon stérre effekt att bygga scenarier som spelas som
ett ’singel-player” spel. Och dven om det finns viss effekt s& skulle det kosta véldigt
mycket tid att skapa ett sddant scenario och effekten skulle anda vara hogst tveksam i
forhallande till vad som skulle kravas for att skapa det. Daremot anser de att VBS2 ger bra
traning for enskilda soldater avseende forstaelse for gruppens, plutonens och kompaniets
strid, samt for att tolka order och kommandon. Vissa konkreta saker kan ocksa vara bra att
trana, som exempelvis traning av skjutgranser, observationsomraden och placering av
minor.

TrangR anser att traning for vanlig soldat &r méjlig, men att de inte anvander VBS2 pa det
sattet.

HvSS anser att det finns vissa moment som &r lampliga att tréna for vanlig soldat, t.ex. for
skytt, forare och gruppchef.

3.4  Hur trdning genomfors

3.4.1 Procedur for tréning
MSS ger féljande beskrivning pa hur traning med VBS2 genomfors:
1. Grundtraning pa knappologi och funktioner.
2. Enkelt grundscenario for att trana pa VBS2 och trana samman gruppen.
3. Muntlig stridsévning ute i verklig terréng.
4. Motsvarande 6vning i VBS2.

MSS menar vidare att FM egentligen inte har nagon utbildningsstrategi for traning med
datorspel, utan att genomférandet hanger mycket pa enskild 6vningsledare.

Swedint ger foljande beskrivning av hur de organiserar trdningen i VBS2:
1. Faststall vad som behdver 6vas.

2. Valj det verktyg som passar bast: Skarpskjutning, dubbelsidig 6vning i skogen,
lektion, kader, VBS2... osv.

3. Planera och bygg scenario.

4. Instruera soldaterna om hur man anvénder VBS2 (helst 1,5-2 timmar men att man
kan forcera pa en halvtimme om man har gott om instruktérer eller erfarna
kamrater).

5. Genomfor dvningen.

Swedints erfarenhet ar att kortare moment pa ndgonstans kring 30-90 minuters speltid &ar
battre 4n langre ihallande 6vningar. De menar att de korta momenten kan hanga ihop, men
att man behdver pausa och utvardera. Forutom speltiden pa 30-90 minuter kan chefen ha
forberett order dagen innan.

TrangR svarar att de anvander VBS2 som komplement till traningen pa 6vnings- och
skjutfalt.

HvSS svarar att de skapar en 6vning i férhand, eller néar en kunskapsbrist upptécks.

3.4.2 Moment som ar svara att trana i verkligheten

MSS pépekar att en del saker ar svara att trana i verkligheten eftersom det gar at mycket
resurser for att fa ut fordon och vapen i skogen. Det ar exempelvis bade svart och dyrt att
skapa helheter med understddjande forband bestaende av helikopter, flygunderstad,
artilleriunderstod etc. Detta gar att med enkla medel att skapa och trana i VBS2. Daremot
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kan inte VBS2 ersétta traning i falt med riktiga férband, men det skapar en bra grund for
dvning i falt. Ett problem kan dock vara om man exempelvis vill trdna flygunderstéd med
VBS2 sa far man séllan tillgang till en riktig pilot. Det kan i sa fall finnas risk for att
verkligenheten forenklas alltfér mycket.

Swedint raknar upp féljande moment som kan tranas i VBS2, men som &r svara att trana i
verkligheten:

- Skjutgrénser i bebyggelse
- Mandvrering i bebyggelse
- Indirekt eld i bebyggelse

- ECAS (Emergency Close Air Support) gar visserligen att trana i verkligheten
genom att skicka upp Gripen i luften, men det ar dyrt och anda blir det inte manga
gruppchefer som far traning.

- Anvandning av alla vapensystem som chefen kan disponera pa en gang (Det ar
séllan mojligt att kombinera en skarpskjutning med: 5,56 skarp/prickskyttar,
granatgevar, UAV, indirekt eld, flygunderstdd, PV-robot, handgranater, rok,
minor, forsvarsladdningar, lysgranater osv.) Ovning i att kombinera flera system
pa olika avstand och situationer ar viktig for chefen.

- Ovning i framtida insatsomréadet. Med méjligheten att bygga egen terrang kan
VBS2 bli ett mycket intressant verktyg.

TrangR anser att traning pa hantering av skadade blir battre i VBS2, eftersom man kan
lasta skadade i hjulfordon och helikoptrar, samt att anvénda sig av sidoférband. Med fyra
personer kan man i VBS2 6va saker som kraver 25 personer i verkligheten. De ndmner
ocksa samverkan med helikopter QRF (Quick Reaction Force). De anger vidare att det i
spelet ar enklare att samla personal och materiel till en plats och sedan kraftsamla till
individens traning i olika situationer. De menar dessutom att vissa saker inte gar att trana i
verkligheten utan att riskera att fa skador, medan man i VBS2 kan lara sig av sina misstag.

HVSS lamnade inte nagra synpunkter pa moment som ar svara att trana i verkligheten, men
papekade under Avsnitt 3.3.4) fordelen att det helt enkelt gar snabbare att starta om en
ovning virtuellt &n i falt.

3.5 Scenarioframstéllning

3.5.1 Skapa scenarier for traning

MSS skapar respektive scenario utifran forbandets malséttningar med dvningen,
organisation, utrustning och i vilken typ av terrang uppgiften ska l6sas. De ateranvander
ofta samma scenario, men gar in och gér sma férandringar beroende pa vad som ska Gvas.
De namnde ocksa att det egentligen inte &r s& komplicerat att skapa scenarier att man
behdver ateranvanda dem. De papekar dock att det i s fall &r handelserna i scenariot som
nyskapas, dvs. de anvander samma terrdngdatabas i flera scenarier.

Swedint papekar att vissa scenarier aterkommer regelbundet, t.ex. olika situationer
anpassade for traning av ledning/stab, polis och skyttepluton.

Enligt en respondent pa TrangR anvander de samma scenario varje gang och forbattrar det
kontinuerligt. Enligt TrangR sa anvander de scenarier for att de som tranar ska fa se och
uppleva situationer som inte gar att uppleva i verkligheten. De papekar ocksa att
scenarierna ar grunden i spelet och att eftersom cheferna under spelet gér bedémningar
utifran scenarierna sa ar det ar mycket viktigt att scenarierna ar trogna spelet. De namner
ocksa att man kan anpassa scenarierna sa att de som &r osakra far ett lattare scenario.
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3.5.2 Bytascenarier med andra férband

MSS ar tveksam till att byta scenarier med andra férband. De gor egna scenarier och anser
inte att det ar speciellt svart. De papekar dock att det blir battre mojligheter att byta
scenarier med andra nar VBS2 sprids.

Swedint har diskuterat mojligheten att byta scenarier med andra férband, men de menar att
scenarierna ofta behover anpassas innan de gar att anvanda. Det gar inte att starta direkt
med en 6vning med ett scenario som nagon annan har skapat, eftersom det da kan handa
ovantade saker som stor évningen. Darfor maste forst scenariot gas igenom och granskas i
detalj.

TrangR genomfor endast konvojtraning och byter darfér inte scenarier med nagra andra
forband.

HVSS byter inte scenarier med andra férband.

3.5.3 Anvéanda scenarier for visualisering av verkliga handelser

MSS har inte reflekterat éver mojligheten &r att anvanda VBS2 for simulering av verkliga
handelser, men tillagger att det inte borde vara svart att fa den funktionen. De papekar
dock att problemet blir att fa kartmodellen att Gverensstimma med verkligheten. Om
mojligheten ges ser de fordelar med denna anvéndning. Det hander exempelvis att
skriftliga rapporter om insatser ibland kan innehalla beskrivningar som ar fysikaliskt
omdjliga att genomfdra. Genom visualisering med VBS2 skulle det vara lattare att se om
det &r nagot som inte stammer. | sammanhanget papekar de mojligheten att VBS2 skulle
kunna anvéndas som ett verktyg for visualisering for att demonstrera for dem som trénar
hur de genomfort traning i terrangen, t.ex. for grundldggande utbildning.

Swedint kanner inte till om det pa ett enkelt sétt gar att skapa scenarier i VBS2 med hjalp
av GPS-tracking. De anser dock att detta inte borde vara svart for Bohemian Interactive att
skapa, men att det kanske anda kommer att krava en hel del handpalaggning.

Pa TrangR séager en respondent att det skulle ga att skapa scenarier fran GPS-tracking for
att anvanda vid feedback och aterkoppling (After Action Review); medan en respondent
sager att det inte gar att skapa scenarier fran GPS-tracking.

HVSS anser att det formodligen &r majligt att skapa scenarier med GPS-tracking, men att
det inte har nagot varde for dem sa lange de inte har en HvSS-karta.

3.6 Inlarning

3.6.1 Inlarning av att spela

MSS anger att det gar snabbt att trana order och kommunikation inom grupp och pluton,
dvs. att man hinner med manga genomféranden och utvarderingar per pass. Att fa
motsvarande traningseffekt tar betydligt langre tid om man genomfor en traditionell
6vning i skogen”. Inldrningseffekten kanske dr densamma i verkligheten, men antalet
genomfdranden dkar. Dvs. VBS2 ar bra for mangdtréning innan en évning genomfdrs med
forbandet i terrangen. Med VBS2 ar det ocksa lattare att skapa forstaelse for helheten,
vader/vind spelar mindre roll samtidigt som tréningen ar billigare. Daremot kan VBS2 inte
ersatta tréaning i falt med riktiga forband, men VBS2 skapar en bra grund for évningen med
riktiga forband. Storst nytta anser de trdningen har nar det galler att trdna chefer i
stridsledning, ordertraning, taktiskt tinkande, och for traning av kommunikation inom
grupp/pluton.

Swedint anger som storsta fordel att traningen ar mycket tidseffektiv, dvs. man hinner med
manga genomforanden jamfort med verklig traning. Anvandning av VBS2 for feedback
och aterkoppling (After Action Review) som majliggor en forstaelse for striden anges
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ocksa som en fordel. Som en mojlig nackdel anges risken att de som tranar anpassar sitt
beteende till simulatorn pa ett sadant satt att de lattare ska vinna, men att detta inte hittills
varit ett problem. De papekar ocksa att om en samévad grupp kommer till StriSimPC
(traningsanlaggningen) sa loser de garanterat ocksa uppgifterna lattare aven i spelmiljon.

TréngR anger att inlarningseffekten ar mycket hdg. | synnerhet eftersom man hela tiden
kan anvénda inspelningsfunktionen for att visa hur de som trénar har agerat, vilket gor att
man inte hamnar i situationer da ord star mot ord. Andra fordelar som anges ar
tidseffektivitet, att man kan 6va mycket pa kort tid, och att spelet kan ge dem som tranar
inlevelserika upplevelser av komplicerade situationer. De upplever inte nagra stora
nackdelar med VBS2-traning, eftersom ungdomar idag har stor datormognad, blir datorn
inte ndgon begransning. De papekar dock att en forutsattning for inlarningen &r att de som
tranar forst har tranat i verkligheten sa att de har en referensram att koppla tillbaka till.
TrangR papekar dock att det tar 3-4 timmar innan de som tranar far in ett ’simulatortink”
med ett mer realistiskt agerande. Ofta borjar de med ett dataspelsbeteende vilket innebér
att de forcerar sin kdrning och gar rakt in i situationer med for hdg hastighet, ger daliga
order etc. Men efter att de upplevt konsekvenserna av detta ett par ganger brukar ett mer
realistiskt agerande och mer taktiskt tdnkande infinna sig. Dessutom finns foérdelen att man
kan anpassa svarighetsgraden efter vem som &r chef, vilket gor att de hela tiden far nya
utmaningar.

HVSS lamnade inte nagra synpunkter pa inlarning.

3.6.2 Attlara sig anvanda VBS2

Innan man far nagon traningseffekt av att anvanda simulatorn méaste soldaterna lara sig att
interagagera med spelet.

MSS anser att det behovs 4-6 timmars knappande framfor datorn innan traningen far
effekt. Tiden &r beroende av vilket granssnitt som anvénds, cirka 4 timmar med
programmerbart tangentbord och cirka 6 timmar med vanligt tangentbord. De menar att
det inte ger s mycket att bara trana 6ver en dag, utan att det ar forst efterat som man far
traningseffekt.

Swedint menar att man behdver instruera soldaterna om hur man anvander VBS2, helst
1,5-2 timmar, men att man kan forcera pa en halvtimme om det finns gott om instruktorer,
eller erfarna kamrater. Plutoner som har aterkommit flera ganger har vid halvdag nr 3 och
4 fatt betydligt mer effekt av systemet an vid de forsta gangerna. Alla sma friktioner
forsvinner efterhand som soldaterna blir mer vana.

TrangR anser att det beh6vs 2-4 timmars traning pa att anvanda VBS2, beroende pé hur
stor vana deltagarna har vid datorspel och datorer.

HVSS uppskattar att det behdvs 1-2 timmars traning, beroende pa bakgrunden hos dem
som ska trana. De anvander programmerbara styrplattor, med de funktioner som de har
valt ut, och att det darfor gar ganska snabbt att lara sig dven for dem som aldrig tidigare
spelat. De papekar ocksa att det hade varit bra om eleverna hade kunnat fortrana
knappologi med nagot verktyg pa internet innan spelet.

3.6.3 Traningseffekt
MSS bedomer att traningseffekten med VBS2 ar god.
Swedint anser att traningseffekten ar stor med rétt scenario och instruktor.

TréngR anser att utveckingen hos dem som tranar med VVBS2 &r imponerande, men att
effekten avtar efter cirka 20 timmars tréning. For ytterligare utveckling efter 20 timmar i
VBS2 menar de darfor att det behovs uthildning i falt. Som exempel pa traningseffekt
anger de att chefer efter traning med VBS2 ofta senare under utbildningen blir battre pa att
ta beslut och beddma situationer.
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HVSS anser att traningseffekten ar god, men att den &r svart att mata. De anger ocksa att
anpassning av motstandet i forhallande till de tranandes férmaga har betydelse for
traningseffekten.

3.6.4 Felaktig inlarning

MSS pépekar att det finns risk for inlarning av felaktigt beteende muskelminne” vid
stressade situationer. De papekar ocksa att simulering av vissa granssnitt, t.ex. av
ledningssystems som FM anvander saknas, vilket medfor att de tranande ar hanvisade till
de system som ar simulerade i VBS2. Andra risker for felinlarning som de kommenterar &r
om VBS2 anvands pa fel sétt, dvs. som ett datorspel, eller om miljon i spelet inte stimmer
Overens med verkligheten, samt brister hos skademodeller och CGF:er.

Swedint anger risk for felaktig inlarning om de som trénar anvander VBS2 som ett
datorspel.

TréngR anser att det finns risk for felaktig inlarning. For att motverka denna risk anger de
vikten av att spelledaren &r palast och det skapas realistiska situationer. Om detta inte gors
och eleverna far positiv feedback pa felaktiga ageranden sa skapas felaktiga beteenden.

HvSS anser att det finns risk for felaktig inlarning avseende vapenhantering.

3.6.5 Motivation

MSS uppger att de flesta upplever traningen som rolig och givande, men att det finns
undantag, dvs. personer som inte ar sa bekvama med datorer och som gor sig battre i falt.

Swedint menar att de som tranar tycker det &r roligt och k&nner sig motiverade, vilket ar
en bra pedagogisk effekt. Men de &r inte sa positiva om VVBS2 kraschar, laggar, eller nagot
liknande hander som forstér évningen.

TréngR anser att de flesta tycker VBS2-traningen &r roligt, vilket bidrar till att
inlarningsnivan ar hog. De flesta tycker det att det & mycket motiverande att trana med
VBS2.

Swedint anser att de som tranar med VBS2 tycker det ar mycket roligt och motiverande.

3.7 Feedback och aterkoppling

Feedback och aterkoppling avser strukturerade genomgangar som genomférs av
instruktorer efter spelet. Detta som behandlas ar framst vad som hénde under spelet, varfor
det hénde och hur och vad som skulle kunna ha gjorts béttre (eng. After Action Review).

3.7.1 Genomfoérande av feedback och aterkoppling

MSS anger att de genomfor feedback och aterkoppling genom ateruppspelning av moment
i VBS2, med genomgang av instruktorer, samt genom att eleverna sjilva deltar och ger
feedback till varandra.

Swedint anger att de antingen genomfor feedback och aterkoppling under pauser i spelet,
eller efter genomford dvning. Det &r 6vningsledaren som styr detta.

TrangR anger att de genomfor feedback och aterkoppling genom att titta pa utvalda
situationer i AAR-modulen. Samt genom att de utvarderar givna order. Det &r instruktoren
som ska leda aterkoppling och feedback. Syftet med aterkoppling och feedback ar att ta
korrigera felaktiga beteenden och premiera korrekta beteenden.

HVSS anger att feedback och aterkoppling genomfors med soldater direkt efter Gvning,
samt efter genomford kurs.
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3.7.2 Uppspelning av loggad data

MSS anger att féljande kan loggas och spelas upp vid feedback och aterkoppling:
radioprat kan ateruppspelas, statistik kan visas som forbrukning av ammunition,
resursforbrukning, vem som dog. De papekar ocksa att mojligheterna for ateruppspelning
eventuellt kommer att utvecklas genom pagaende anskaffning. Forslag pa forbattringar ar
mer precisa datainsamlingar och traffresultat. De kopplar detta till att simuleringen av
vapen, ammunition och skada ar mycket férenklade i VBS2, varfér man ska inte dra alltfor
stora slutsatser av det.

Swedint anger att allt utom tal kan loggas. De ger féljande exempel pa méjligheterna att
spela upp loggade data: positioner, spar, synfalt for en enskild deltagare eller for alla, “hit-
line”. De saknar méjligheten att spela upp tal och radio under feedback och aterkoppling
(After Action Review).

TrangR anger att det gar att logga hela genomfdrandet och att spela upp det i efterhand.
Det gor att de kan de studera forloppet bade fran eget och fran motstandarens perspektiv.
De beklagar dock att det inte finns mojlighet att logga ljud till inspelningen, eftersom det
skulle 6ka effekten i VBS2. De tillagger att den méjligheten kan koépas till om projektet
tillférs mer pengar.

HVSS anger att After Action Review anvands ganska ofta for loggning och uppspelning.
De papekar dock att de skulle behdva en skarp version av CNR-Log (mjukvara for att
spela in muntlig kommunikation) for att spela in radiotrafik.

3.7.3 Attt prova omfall

MSS anger att det gar att spara pagaende scenario och ateruppspela det som start for nytt
omfall.

Swedint anger att alla méjligheter till omfall finns. Vid stabsarbete brukar man “spela pa
planen”, vilket skulle fungera utmérkt i VBS2. Speciellt vid vissa férberedda uppgifter
skulle det vara bra. De anger att de t.ex. vid dvning av insats i Liberia hade ett par
uppgifter som gick ut pa att framrycka till och skydda ambassadomraden och
myndighetsbyggnader, och att de dvade dessa muntligt med olika omfall beroende pa om
vissa vagar var blockerade osv.

TrangR anger att det finns alla mojligheter till omfall och att de inte ser nagra
begransningar med detta.

HvSS anger att mojligheterna till omfall &r mycket goda.

3.7.4  Utvarderingsstdd fran FOI

MSS anger att FOI mojligen skulle kunna studera och ge 6kad kunskap om hur prestation
kan métas och vérderas.

Swedint anger en 6nskelista med stod fran FOI som innehaller ett verktyg dér data
integreras fran t.ex. GPS, radiologg, fordonsbevapning, skjutavstand laservéarden fran
vagnsbevapning, video fran t.ex. vapenstation pa RG32 eller Siktet pa Strf9040, vidvinkel-
kamera pa fordon osv. De onskar att detta pa ett enkelt sétt skulle kunna matas in i VBS2
for att kunna anvéndas som utvérderingsverktyg och for debriefing. Detta skall forst
fungera under évningar i Sverige och sedan pa exakt samma satt fungera i
missionsomradet. | s& fall kan man anvénda det sjalv for den gruppen som precis har
kommit tillbaka fran ett patrulleringsuppdrag. Respondenten foreslar ocksa att ska kunna
ta med det till Sverige och bygga scenarion utifran informationen. Respondenten foreslar
ocksa att framtidens fordon kanske ska ha ett gemensamt gréanssnitt for datainsamling.

TrangR och HVSS ser inget behov av stod fran FOI for utvardering.
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3.8 Anvandning for GSS/T

MSS anger att VBS2 idag inte anvands i nagon storre omfattning for traning av GSS
(gruppbefal, soldater och sjoman). De tror att traning med VBS2 kommer att fa svart att
konkurrera med den tid som avsétts for repetitionsutbildning. Skillnaden mellan GSS/K
(kontinuerligt anstéllda) och GSS/T (tidvis anstéllda) blir i sa fall att det kommer att finnas
tid for mer traning for GSS/K. De anger att de idag har svart att ta plats i utbildningen men
att det sannolikt blir battre i framtiden. Nar det géller traning hemma for GSS/T sa tror de
att det kan vara majligt, men att det finns manga invandningar. Det &r exempelvis svart att
bygga ett system pa frivillighet, varfor traningen i sa fall maste organiseras sa att det inte
ar upp till den enskilde att den genomférs. Samtliga behdver exempelvis ha ratt utrustning
och tid for att trana samtidigt. Om traningen genomfors enskilt ar det svart att veta om
varje enskild soldat tranar pa ratt satt och i de roller som de har i respektive férband. De
papekar ocksa att det finns en dvertro pa att alla unga spelar dataspel” vilket de anser &r
en myt: ”Cirka 25 % spelar mycket, 50 % ibland och 25 % inte alls”. Och de som spelar
kanske inte uppfattar VBS2 som det roligaste och basta man kan spela. Traning hemma
kanske darfor fungerar for enskild person, men bara for vissa, och de flesta skulle nog inte
vara tillrackligt intresserade for att trana gemensamt — och det &r grupptréaningen som &ar
det viktiga. Dessutom &r det oklart hur man skulle man sékerstélla effekten. De tillagger
dock att det kanske skulle kunna fungera om samtliga GSS/T fick en dator av FM och
uppgiften att samoéva vid bestamda tidpunkter. De papekar dock méjligheten att anvanda
sarskilda befattningsapplikationer for traning med VBS2 hemma, t.ex. for skyttar pa
vapensystem.

Swedint anser att VBS2 skulle kunna anvéandas for traning av GSS/T under forutséttning
att soldaterna kommer in till en trdningsanlaggning och évar med en évningsledare. Vid
repetitionsutbildning kan de ¢va i StriSimPC. Daremot kan de férnarvarande inte tanka sig
att GSS/T ska sitta hemma och lara sig nagot genom att trana med VBS2. De papekar dock
mojligheten att grupper skulle kunna uppréatthalla sin samoévning genom att 6va nar vissa
av soldaterna sitter hemma, medan chefer och évningsledare ar i spelsalen. P4 samma sétt
skulle man eventuellt kunna uppratthalla samévade enheter som &r utspridda i landet, eller
som har ndgon medlem som redan &r i insatsomradet. De papekar dock problemet att dessa
forslag kraver saker uppkoppling, vilket ar sarskilt problematiskt om soldater ska tréna
hemma.

TrangR anser att VBS2 skulle kunna anvandas av GSS/T for traning hemma pa
grundl&ggande fardigheter.

HVSS anser att VBS2 kan anvandas for traning av GSS/T hemma, men lamnade inte nagra
ytterligare kommentarer om detta.

3.9 Samverkan med andra forband

3.9.1 Andra férband som anvander VBS2

Pa fragan om vilka andra forband som anvander VBS2 anger respondenterna inte nagra
ytterligare forband dn de som ingér i denna undersokning.

3.9.2 Samverkan med andra férband som anvander VBS2

MSS anger att de samverkar med andra forband som anvander VBS2. Néar det hander sa
har de i stort sett samma syfte med traningen, men att traningen beroende pa malgrupp
genomfors pa olika satt. Det finns annu inte ndgon auktorisation for att koppla upp VBS2
mot andra forband, varfor detta inte har kunnat géras. De har dock kopplat upp sig med
SteelBeasts vid ett tillfalle och dvat med ett forband i Australien.
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Swedint anger att de samarbetar med MSS och HvSS avseende VBS2, och att de ibland
har samma syfte med évningar och ibland inte. Nar det galler uppkoppling mot andra
forband ndmner de att det har funnits ett projekt avseende att bygga ett sékert nationellt
traningsnatverk, men att det verkar ha strandat. De tillagger dock att det vore intressant att
prova.

TrangR anger att de inte for narvarande samarbetar med nagra andra forband avseende
VBS2.

HVSS anger att de endast samarbetar avseende tekniska fragor med Ledtek. De anger att
de har liknande syfte med 6vningarna som MSS men inte som Swedint. De har inte
kopplat upp sig mot nagra andra forband.

3.9.3 Allméanna synpunkter

MSS menar att systemet har mycket stor potential och att det ar viktigt att Iata respektive
forband forma metoder utifran de behov som finns.

TréngR anser att VBS2 &r ett mycket bra verktyg och att det &r ett bra komplement till
ordinarie utbildning. VBS2 &r enkelt att hantera och spelledare och elever som spelar
dataspel pa sin fritid kanner igen kontroller vilket gor att det snabbt gar att komma igang
med tréningen.
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4 Diskussion

Resultaten visar att samtliga férband anser att huvudsyftet med VBS2-tréning &r att trana
chefer pa taktik, ordergivning och rapportering. For denna typ av traning sa har VBS2
tillracklig realism. Inriktningen gor att flertalet av de som tranar med VBS?2 &r elever pa
officers- och chefsutbildningar. Forbanden &r 6verens om att flertalet av de som tranar
med VBS2 upplever trdningen som motiverande och rolig, att traningseffekten ar god och
att traningen ar tidseffektiv och att trdningsmoment latt kan repeteras. Underordnade deltar
framst for att medverka till chefens traning, men samtidigt far de sjalva traning pa
kommunikation och samverkan. Tréning av enskild soldat med VBS2 anses inte
andamalsenligt, delvis pa grund av att granssnittet inte ar sa faltmassigt att
soldatfardigheter som vapenhantering och dylikt kan trénas.

Resurskravande faltovningar kan med fordel tranas med VBS2 eftersom spelet kan
simulera understddjande forband som t.ex. helikopterférband, flygunderstéd och artilleri.
Det krdvs mycket planering och resurser for att engagera samtliga dessa forband vid en
verklig 6vning. Sddana 6vningar genomfors darfor relativt sallan, och nar de genomfors
far endast fa personer traning med fa upprepningar. VBS2 ger darfor goda méjligheter for
méangdtraning av moment som ar svara att upprepa i verkligheten. Dessutom kan moment
som &r riskabla i verkligheten trénas riskfritt.

VBS2 ger goda majligheterna att ateruppspela vissa handelseforlopp i efterhand med After
Action Review-modulen. Samma funktion anvands dven som visualiseringsverktyg vid
kurser och utbildning. Ateruppspelningen ger bra mojligheter for instruktérer att foérklara
och ge feedback, vilket bidrar till en hog inlarningseffekt. Under traningen pa TrangR
fungerade detta valdigt bra genom att instruktdren spolade tillbaka till vissa moment i
spelet och diskuterade med de som tranade om vilka atgarder de vidtagit och varfor.
Forbanden ansag aven att det ar mojligt att trana omfall med VBS2, dven om de inte
anvander den méjligheten. Daremot angav Swedint att de vid genomgangar diskuterat och
gjort muntligt omfall efter att spelet spolats tillbaka till en kritisk h&dndelse.

Samtliga forband utom MSS uppgav att det ar en brist att det inte gar att spela upp ljud och
radiokommunikation med After Action Review-modulen. VBS2 har flera lsningar for
radiokommunikation men de ingar inte i alla VBS2 versioner, vilket kan forklara
forbandens kritik avseende bristande mdjlighet till loggning och uppspelning av
radiokommunikation. Den mest kompletta I6sningen & CNR-Log (mjukvara for att spela
in muntlig kommunikation) som ocksa stoder uppspelning.

Forbanden anser att det skulle finnas vissa fordelar med att anvédnda GPS-tracking for att
visualisera handelser i VBS2, t.ex. for feedback och aterkoppling efter verklig 6vning.
Forutsattningar finns dock for narvarande inte for detta pa forbanden dven om det gar att
lI6sa med hjalp av ett externt verktyg som kommunicerar med VBS2 via HLA/DIS. En
annan lésning kan vara att anvanda ett befintligt FOl-verktyg som kan spela upp GPS-spar
och distribuera detta via HLA. Visualisering av GPS-tracking kan ocksa anvandas for att
se om rapporter fran insats eller 6vning innehaller orimligheter avseende enheternas
position i terréngen och tidforloppet.

Det kravs viss fortraning av knappologi etc. innan de som tranar far traningseffekt av att
anvanda VBS2. Tiden som kravs for fortraning ar relativt kort, dock beroende pa
bakgrunden hos dem som tranar. Samtliga forband anser ocksa att minst en person kravs
for spelledning, men att det fungerar bést om det finns ytterligare 1-2 personer for att skota
inspel och for realistisk hantering av motstandare och Gverordnade och samverkande
styrkor. En forutséttning for att genomfora traning med VBS2 ar att systemet ar stabilt,
vilket visade sig vara ett problem vid den 6vning som observerades pa Swedint. Tekniskt
stod ar darfor en forutsattning for effektivt genomférande av VBS2-traning. Resultaten
visar att flera forband sjalva skéter underhall och anskaffning av mjuk- och hardvara for
VBS2-traning, men att detta mojligen kommer att centraliseras i och med uppgradering av
VBS2.
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Utveckling av flera terrangdatabaser pagar. MSS angav fordelar med traning i terrang som
soldaterna kanner igen, t.ex. for forovning i insatsomrade. Nackdelen med autentisk
terréng ar det alltid blir en viss diskrepans mellan spelet och verklighet, t.ex. att man kan
kora dver en grop i spelet som inte gar att kdra 6ver i verkligheten. Scenarioutveckling
gors kontinuerligt pa forbanden och anpassas efter traningsbehov

Pa samtliga forband &r traningsanlaggningarna for VBS2 underutnyttjade en stor del av
aret. Det &r dock oklart i vilken utstrackning det finns tillgang till instruktorer om
évningsverksamheten skulle utdkas. Det &r ocksa oklart i vilken utstrackning det finns
behov och majlighet att lagga in mer VBS2-traning pa forbanden. Férbanden anvander
inte VBS2 for traning mot varandra, men kommenterar att det skulle vara mgjligt.

Nar det galler begransningar i synfalt kan detta l6sas vid upphandling av hardvara till
VBS2. Manga nya grafikkort stoder flerskarmskonfiguration, vilket i sin tur medfor
utokat synfalt. Vid StriSimPC vid MSS anvands denna l6sning vid nagra stationer. For att
utdka omvarldsuppfattningen ytterligare anvander de dessutom en headtracker som hjélper
spelaren att snabbt vrida synfaltet for sin karaktar.

Angaende realismen i VBS2 sa anger forbanden att det finns vissa brister i simulering av
fordon och vapen, t.ex. att vissa svenska fordon inte finns i simulatorn. Skademodellerna
ar heller inte helt korrekta, men kommer sannolikt att atgardas i senare versioner.
Forbanden &r ocksa i princip 6verens om att CGF:ernas Al ar for bristfalligt for att pa ett
bra satt bade agera motstand respektive att samverka med. | huvudsak styr darfor
ovningsledningen deras agerande. Daremot anses CGF:er fungera bra for att simulera
civilbefolkning och fordon for att gora spelet mera levande. Enligt Bohemian Interactive
kommer CGF:erna att fa battre Al i kommande versioner.

Det hade varit énskvart om det hade funnits stérre méjligheter att genomféra langre
intervjuer med instruktérer och 6vriga intressenter for VBS2-traningen pa forbanden. Nu
fanns endast mojlighet att stalla ett fatal frigor muntligt. Resten av fragorna besvarade
respondenterna skriftligt i efterhand. Detta innebar att det inte fanns mdjlighet att stélla
motfragor och pa sa viss fa en djupare bild av intressanta aspekter.

Forbanden ser inget behov av stdd fran FOI for analys och utvardering i samband med
évning. Den analys och aterkoppling som instruktorerna sjalva gor fungerar mycket bra.
Swedint anger dock visst behov av tekniskt stod fran FOI. FOI kan ocksa bidra till andra
typer av stod for utvérdering efter évningar, t.ex. évergripande datainsamlingar och
analyser vid stdrre évningar. En annan méjlighet ar explorativa (utforskande) analyser av
data fran flera mindre 6vningar. Det skulle kunna gora att samband tydliggors som inte gar
att se i enskilda dvningar med ett fatal deltagare.

Eftersom det till stor del saknas empiriska data pé effekten av datorbaserad traning skulle
det vara av varde att genomfdéra empiriska studier pa forband for att studera effekten av
traningen med VBS2. Om signifikanta samband mellan tréning med VVBS2 och prestation
under verkliga forhallanden kan visas ges starkare argument for spelbaserad inlarning. Att
genomfdra empiriska studier for att objektivt méta hur trdning med VBS2, eller
motsvarande datorspel, paverkar formagan under verkliga forhallanden, dvs. transfer av
traning, ar dock relativt komplicerat. Exempelvis krédvs noggranna méatningar av prestation
och férmaga under verkliga forhallanden, bade fore och efter VBS2-traningen. Dessutom
far det inte forekomma nagon annan traning an den som sker med datorspeletet mellan
dessa matningar. Vidare sa ar en stor del av det som tranas med VBS2 komponenter som
chefens beslutsfattande och gruppsamverkan, vilket vanligen ar svart att mata objektivt.
Objektiva matningar behdver darfor kompletteras med bedémningar av instruktérer och
experter, samt med sjalvskattningar av de som tranar.

MSS och Swedint anser att det skulle vara mdjligt att anvanda VBS2 for traning av
GSS/T. TrangR anger att en mojlighet &r traning av grundldggande handhavande i hemmet
mellan tjanstgoringstillfallen pa férband. Forbanden har dock ett flertal invandningar mot
traning for GSS/T i hemmet. Bland annat att det inte gar att bygga ett system pa
frivillighet, utan att soldaterna maste fa tillgang till utrustning, séaker uppkoppling, tid och
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att traningen maste organiseras sa att den genomfors av hela gruppen pa en viss tidpunkt.
Troligtvis kraver traning hemma &ven att instruktorer pa forband ar uppkopplade och ger
instruktioner och aterkoppling for att sakerstalla att ratt saker tranas och for att undvika
inlarning av felaktigt beteende. Knappologi etc. bér dock utan vidare kunna trdnas hemma,
vilket skulle gora soldaterna att soldaterna ar val fortrogna med spelet nar de kommer till
forbandet. For narvarande anvands VBS2 inte for GSS/T eller GSS/K i nagon storre
utstrackning. Trots dessa invandningar kan det vara relevant att vidare undersoka
avvandning av VBS2 for traning av GSS/T i hemmet mellan tjanstgoringstillfallen pa
forband, vilket diskuteras i utforligare i en FOI-rapport av Hammar, Bergstrom,
Akerstrém, Thorstensson och Oskarsson (2012).
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5 Slutsatser

De viktigaste slutsatserna i detta arbete avseende anvandning av VBS2 for traning pa
forband inom Forsvarsmakten &r:

e Huvudsyftet med VBS2-traning &r att trana chefer pa taktik, ordergivning och
kommunikation.

e VBS2 har tillrackligt hog realism for att traning pa forband med avseende pa
uppstallda mal och syften med traningen.

e Inlérning genom VVBS2-traning anses effektiv avseende taktik ordertraning och
kommunikation.

e Traning med VBS2 &r kostnadseffektivt jamfor med motsvarande tréning i falt.
e VBS2 &r vél lampat for mangdtraning.

o Ateruppspelning av kritiska handelser ger goda mojligheter for stéd och
aterkoppling och feedback efter vning.

e Det krévs stdd av teknisk personal for effektivt genomférande av VBS2-tréning
e Det krévs instruktdrer for att genomfora effektiv VBS2-traning.

e Traning av enskild soldat med VBS2 anses inte &ndamalsenlig avseende
individuella moment som vapenhantering, men daremot fér moment som
kommunikation och samverkan.

e Traning av GSS/T hemma anses majlig, men att detta inte kan bygga pa
frivillighet. Forutsattningar som anges ér tillgang till utrustning, uppkoppling,
schemalagd tid och stod fran instruktorer pa forbandet.
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