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Sammanfattning

Den hir rapporten sammanfattar resultatet fran en forstudie syftande till att
belysa och ta fram konkreta exempel pa hur datorbaserade spel och simuleringar
skulle kunna komma till anvéndning inom ramen for idag forhéllandevis
outvecklade doméiner vad géller spel- och simuleringsbaserat stod pa taktisk
forbandsnivd. Forstudien har bedrivits genom en fallstudie diar Arméns
jagarbataljon, Psyopsforbandet och Markstridsskolan har studerats. Dessa tre
forband kan antas representera en méngd skilda behov av datorstdd pa den
taktiska forbandsnivén.

Rapporten inleds med en kort bakgrund till det tvirvetenskapliga omradet “spel
och simuleringar” och dessas koppling till ldrande, varpa en introduktion ges till
de spel och simuleringar som ingétt i studien. Darefter presenteras tillvigagangs-
sittet som anvénts, varefter resultatet fran studien i termer av de identifierade
behoven presenteras och diskuteras vilket i sin tur leder fram till ett antal
prioriterade behov av spel och simuleringar som finns hos de olika forbanden.

Resultatet fran studien visar att det inom de studerade forbanden finns manga
behov som potentiellt skulle kunna tillgodoses med hjélp av spel och
simuleringar, men huruvida spel och simuleringar faktiskt skulle ge ett mervérde
relativt de metoder och den praxis som anvidnds idag aterstar att utreda.
Forstudien lagger ddrmed grunden for ett framtida arbete dar datorverktygen och
dessas anvindningsmetod anpassas, testas och utvirderas inom ramen for
forbandens ordinarie verksamhet.

Nyckelord: spel, simulering, metodutveckling, populationssimulering, 3D-stod,
serious games, serious gaming, erfarenhetsomhandertagande.
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Summary

This report summarizes the results from a pre-study focusing on military tactical-
level application of computer based games and simulations. The study serves to
illustrate concrete use cases within currently undeveloped tactical domains where
games and simulations might be useful. The pre-study has consisted of three case
studies where the Army ranger battalion, the Psyops unit, and the Land warfare
centre have been in focus. These three units supposedly represent a number of
varying needs when it comes to tactical-level computer assisted tools.

The report starts off with a short background to the multidisciplinary field of
“games and simulations” and its relation to learning, before introducing the
specific games and simulations that have been part of the study. Next, the
undertaken methodology is presented followed by a presentation of the identified
user needs, which in turn brings about a number of prioritized needs regarding
games and simulations for the respective military units.

The results from the study show that there exists many needs that could
potentially be met using games and simulations within the military units. To
what extent games and simulations actually would provide an added value
compared to current methods and practices remains to be investigated, though.
Hence, this pre-study lays the foundation for further work where the computer
based tools and their associated processes and methods ought to be adapted,
tested and evaluated within the scope of the military units’ ordinary activities.

Keywords: game, simulation, method development, population simulation, 3D
support, serious games, serious gaming, lessons learned.
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1 Inledning

Datorbaserade spel- och simuleringssystem har potential att utgdra kraftfulla
verktyg for savil trining och dvning som for forberedelse, genomférande och
uppfoljning i samband med verkliga insatser. Spel och simuleringar medger
mojlighet att trdna pd moment som i verkligheten skulle krdva langt storre
personella, ekonomiska och miljo- och tidsméssiga resurser, samt mdjliggér d&ven
att traningen i hogre grad kan designas utifran en ldrande- och &terkopplings-
situation dn vad som annars hade varit mdjligt. Andra fordelar &r att man kan
simulera aspekter som &r ovanligt forekommande, och att man i efterhand kan
anvinda data fran det simulerade hindelseforloppet 1 syfte att gora analyser och
stodja olika typer av ldrande och reflekterande aktiviteter. En after action review
(AAR) eller debriefing (i denna rapport anvinds dessa tva begrepp synonymt) ar
viktiga sadana reflekterande aktiviteter som handlar om att ldra och dra slutsatser
infor framtiden efter att ett traningspass har dgt rum.

Spel och simuleringar som i enlighet med foregdende stycke anvinds for
utbildning, tréning eller annat “seridst” syfte bendmns ofta “serious games”.
Aven om ett sidant spel inte primért syftar till att vara underhallande, sa ir oftast
ett serious game dndd engagerande att spela eftersom det ar tinkt att motivera
den tilltdnkta malgruppen for larandet. For larprocessen ar det i samband med ett
serious game viktigt att fokusera pa de reflekterande aktiviteterna, vilka vanligast
sker forst efter sjdlva spelpasset i samband med en debriefing eller AAR. Genom
att 1 samband med spelandet stdodja savdl egen- som gruppreflektion ges
studenter/elever/trinade mojlighet att bearbeta en spelupplevelse till en mer
gedigen ldrandeupplevelse som blir bestdende och meningsfull [2].

1.1 Syfte och malsattning

Syftet med arbetet som avrapporteras i den hér rapporten &r att exemplifiera hur
datorbaserade spel och simuleringar skulle kunna fylla behov och tillimpas pa
taktisk forbandsniva i samband med O6vning och/eller insats. Den huvudsakliga
fragestéllningen som legat till grund for arbetet har varit f6ljande:

e Vilka tillimpningar och behov finns pa taktisk forbandsniva avseende
spel- och simuleringsstod?

Arbetet och den foreliggande rapporten utgdr en forstudie som &r tinkt att ligga
till grund for ett kommande arbete ddr ett fital prioriterade datorbaserade
simuleringar och spel anpassas, testas och utvirderas. For att bereda vig for detta
framtida arbete har forstudien ocksé syftat till att besvara foljande fraga:

e Vilka ir de mest prioriterade tillimpningarna och behoven?



FOI-R--3954--SE

For att besvara fragestillningarna har forstudien genomforts i form av fallstudier
av tre olika forband som representerar tre delvis skilda behovsprofiler avseende
verktyg som kan anvindas for taktiskt beslutsstdd och erfarenhets-
omhéndertagande pa forbandsniva. Malséttningen med forstudien &r att den ska
ligga till grund for att testa och utvédrdera infoérandet av ett fatal prioriterade
simuleringar/spel i samband med forbandens ordinarie verksamhet. Sérskild
tonvikt har lagts pd att foresld nya typer av simuleringsstod pé taktisk
forbandsniva dir sddana verktyg inte redan finns idag.

1.2 Lasanvisning

I kapitel 2 finns bakgrundsinformation som dels introducerar det lite svarfangade
omradet “’spel och simuleringar” med speciellt fokus pa sa kallade seridsa spel,
dels ger en bakgrund till tidigare arbete relaterat till hur spel- och simuleringsstdd
skulle kunna anvéndas pa taktisk forbandsniva. Kapitel 2 innehéller dven en
beskrivning av de olika teknologier som tagits fram och utvirderats i samband
med de genomforda fallstudierna.

I kapitel 3 beskrivs metoden som anvints i samband med fallstudierna i syfte att
besvara rapportens fragestéllningar. I kapitel 4 presenteras sedan resultaten fran
de tre studerade forbanden varpé en syntes gors i kapitel 5. Slutligen innehéller
kapitel 6 slutsatser och rekommendationer for det kommande arbetet.
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2 Bakgrund

Spel och simuleringar &r ett stort och tvdrvetenskapligt omrdde som under ldng
tid givit upphov till diskussioner gillande betydelsen av vad som avses med
orden ”spel” och ’simulering”, och huruvida det ror sig om ett akademiskt &mne
eller om det mer kan ségas handla om en samling metoder. Denna diskussion fors
bl.a. av redaktoren for tidskriften ”Simulation & Gaming” i samband med att han
gor en historisk tillbakablick p4 de senaste fyra decennierna och beskriver
”amnet” pa foljande sitt [2]:

Simulation/gaming encompasses an array of methods, knowledge,
practices, and theories, such as simulation, gaming, serious game,
computer simulation, computerized simulation, modeling, agent-based
modeling virtual reality, virtual world, experiential learning, game theory,
role-play, case study, and debriefing.

Den del av omradet som handlar om ’serious games” tillskrivs ofta Clark Abts
bok med samma namn [1], och &r den del av féltet som mest tydligt kan kopplas
till ldrande enligt Kolbs inflytelserika idéer om “experiential learning” [9].
Serious gaming ar ett méangsidigt omrade som grovt handlar om att spela for
syften som inte primért handlar om underhéllning. En del menar att serious
games &r spel som dr utformade for ett specifikt ldrandesyfte medan andra menar
att ett serious game i princip kan vara vilket spel som helst s ldnge det spelas i
ett larandesyfte (serious games gentemot serious gaming) [18]. Ett sitt att atskilja
de typer av ldrande som spelet ger upphov till &r att betrakta den
kunskapsoverforing som spelet syftar till att underlétta och i vilken riktning
denna kunskapsoverforing sker [16]. Detta ger upphov till tva perspektiv dér det
kanske vanligaste perspektivet handlar om att dverfora kunskap avseende en
domén till en eller flera spelare i syfte att hjdlpa spelarna att l4ra och/eller tréna.
Ett annat viktigt perspektiv handlar om sd kallade “analytiska spel” dar det
omviénda star i fokus, d.v.s. hér dr fokus primért pa att forsdka avtappa kunskap
frain de som spelar i syfte att forsoka forstd och forbdttra den befintliga
kunskapen géllande spelets dynamik och hur vél spelmodellen representerar och
fangar den verkliga situation som spelet &r tinkt att representera.

Att retroaktivt ta tillvara pd och léra sig fran erfarenheter av spelandet hdnger pa
ett naturligt sétt ihop med serious games. Hér erbjuder datoriserade spel
mojligheten att samla in och ta tillvara pa data genom loggning av spelarnas
aktiviteter i samband med spelets forlopp pa ett sitt som inte skulle varit mojligt i
samband med t.ex. en 0vning som genomfors under realistiska forhallanden eller
i ett analogt spel. S&dana data kan anvdndas bade oOver tid for langsiktig
utvirdering av formaga, och mer direkt for analys och aterkoppling efter en
ovning med hjélp av t.ex. visualiseringar och datorbaserade stod for AAR.
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2.1 Utveckling av simuleringsstod pa taktisk
forbandsniva

Spel- och simuleringsbaserad militdr trining 4r en historiskt sett gammal
foreteelse [15, 17] och har dven en lang tradition inom Fd&rsvarsmakten.
Datoriserade spel- och simuleringsstdd har stor potential i och med att de kan
anvindas for manga olika typer av trining avseende allt fran handhavandetréning
och “knappologi” till trining av beslutsfattande i komplexa kontexter, korrekt
taktiskt, kulturellt och socialt upptridande, trining pa olika militdra nivéer [5]
samt vid debriefing eller AAR.

Trining av ledning och beslutsfattande har de senaste aren minskat i omfattning
till f6ljd av att farre Ovningar och internationella insatser genomfors i
kombination med olika typer av strukturella fordndringar som Forsvarsmakten
genomgétt. Slutsatserna fran en studie som byggde dels pa intervjuer med
nyckelpersoner inom ledningstraning i Forsvarsmakten, dels observationer vid
utbildningar och under ledningstréining under ar 2013 gjorde gillande att det
fanns ett generellt behov av oOkad besluts-/ledningstrdning for chefer och
stabsofficerare. Detta behov skulle kunna moétas av bland annat
simuleringsbaserade spel didr man genom enkla medel kan drillas i stridens
grunder och fi en 6kad uppfattning avseende t.ex. styrkeférhallanden, férviantade
konsekvenser av olika taktiska val m.m. Aven beslutsfattares kunskaper om och
forstaelse for grundlidggande parametrar, t.ex. vapens riackvidd, terrdngfordons
vikt, sikt- och ljusforhallanden, &r relevanta aspekter att trina da det skapar storre
fortroende och ger ett effektivare beslutsfattande. I simuleringsbaserade spel
finns en mojlighet att testa olika parametrars betydelse for olika scenarier eller att
trina samverkan mellan olika vapengrenar. Forsvarsmaktens behov av trining av
beslutsfattande beskrivs mer utforligt i rapporten “Behov av beslutstraning —
nytta med spel” [6].

Den projektoverskridande studien “Missionsintegrerad modellering och
simulering” som genomfordes under varen/sommaren 2013 syftade till att prova
och utveckla ansatser att anvdnda modellerings- och simuleringsverktyg
integrerat under en insatsdvning. Fokus var pa att testa effekten av att ha tillgdng
till 3D-modeller av ett insatsomrade for planering och férovning samt nyttan av
att kunna anvidnda 3D-modellerna for AAR. Studien genomférdes med tva
jagargrupper vid Arméns jdgarbataljon diar den ena gruppen genomférde en
virtuell terrangrekognosering med hjilp av en 3D-modell av insatsomradet och
en virtuell fordvning med hjdlp av spelmotorn VBS2 (Virtual Battle Space 2),
och den andra gruppen gjorde planer pa klassiskt vis med papperskarta. Under
genomforandet loggades aktivitet, position och fysisk status vilket sedan visades
vid en AAR med stod av AAR-verktyget F-rex. F-rex (FOI Reconstruction and
Exploration) &r en FOI-utvecklad uppsittning verktyg som mojliggor
tidssynkroniserad uppspelning av olika insamlade data, t.ex. GPS-spér,

10
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radiokommunikation, film och pulsmétning, for att stodja debriefing. F-rex ger
en god dverblick 6ver hiandelsekedjor samtidigt som bade dvningsledning och de
Ovade far en gemensam helhetssyn som gor det mojligt att dra slutsatser om
6vningen eller insatsen. Forsoket visade att den virtuella terrdngrekognoseringen
hade liten direkt paverkan pé insatsens resultat, men att den stottade forbandet att
skapa en gemensam mental modell av omradet. Detta syntes 6ka formégan att
kdnna igen sig samt att kunna referera till objekt i malomrédet och att kunna
kommunicera dessa mél och detaljer pa ett tillforlitligt sétt till de som inte hade
fatt en virtuell forévning. Med tillgang till en 3D-modell med béttre innehall i
termer av “dagsfarska” data, hogre upplosning och tydligare detaljer (sddana data
finns redan idag), speciellt vid malomradet, borde alltsé forbandens forberedelser
kunna forbéttras avsevirt. Studien visade dven att en AAR med hjélp av F-rex
resulterade 1 en gemensam bild av ldget som annars skulle ha varit svar att
formedla [20, 21].

I den foreliggande forstudien har taktiskt beslutsstod och erfarenhets-
omhéndertagande pa forbandsniva varit i fokus. Denna fokusering har gjorts
eftersom det inom detta omrade idag till stor del saknas simuleringsbaserat stod.
Med taktisk forbandsnivd avses hdr de hierarkiska nivder déar forbanden ar
sammansatta av enheter ur ett och samma vapenslag. Utgingspunkten for
projektet har wvarit att utvirdera anvindningen av och nyttan med
simuleringsbaserade stddsystem som genom att bringa ordning i komplex
information har potential att bidra med kvalificerade underlag till en
beslutsprocess. Det ena systemet som studerats stottar beslutsfattande avseende
positionering i1 filt genom anvdndning av 3D-modeller av terring som ger
mojlighet till bl.a. siktfdltsanalyser, och det andra systemet stottar beslutsfattande
genom what-if-simulering av insatsplanens paverkan pa en befolkning med hjélp
av agentbaserad populationssimulering. Bada simuleringssystemen &r
anvidndbara prototyper som inte finns som stdd hos Forsvarsmakten idag.
Simuleringssystemen dr inte pedagogiska verktyg i sig sjdlva utan hur de ska
anvdndas bestims av anvdndaren. [ denna studie innebar detta att
ovningsledningen behdvde ha en viss fOrstdelse for simuleringssystemets
modeller och parameterséttningar samt ha en pedagogisk idé for anvéndningen.
Speciellt fokus lag pa att identifiera behov dér simuleringarna kan verka
stodjande snarare &n att bli till teknik for teknikens skull eller till ett storande
moment i den befintliga verksamheten.

11
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2.2 3D-stod och positionering i falt

Vid planering av en insats gors siktfiltsanalyser vanligen med hjilp av
papperskarta for att exempelvis kunna hitta limpliga ldgen for spaning pa
malomradet. Siktfiltsanalyser kan &ven genereras med datoriserade verktyg och
presenteras dd vanligtvis i termer av sikt eller inte sikt. Inom ramen for ett
angransande FOI-projekt [19] har man tagit fram hogupplosta 3D-modeller som
ger en bild av det geospatiala rummet i form av exempelvis hojdkurvor, trdd och
byggnader, samt verktyg for att gora sannolikhetsbaserade siktfiltsanalyser som
tar hdnsyn till osdkerheter i indata. Dessa modeller och visualiseringar kan
anvindas som ett komplement till vanliga 2D-kartor och ger da soldater pé olika
beslutsnivaer béttre underlag i sitt arbete med att planera och genomfora insatser.
Visualisering av 3D-modellerna kan stotta genom att oka kunskapen om
terrdngen och 3D-modellerna kan ockséd ge ett indirekt stod da de anvinds for
automatiserade terrdnganalyser. Presentationen av en saddan sannolikhetsbaserad
siktféltsanalys kan ge en djupare forstaelse av den verkliga sikten och ger ddrmed
vérdefull information som kan péaverka insatsens plan.

For insatsplaneringen som genomfordes inom ramen for den foreliggande studien
anvindes geospatiala 3D-modeller som inskaffats “off-the-shelf” kombinerat
med flygbilder av malomradet som tagits med hjédlp av en obemannad farkost.
Syftet var att belysa vad som kan uppnds med hjélp av billiga obemannade
plattformar, standarddigitalkameror samt kommersiella och billiga programvaror
for 3D-rekonstruktion. Alla chefer i den studerade jagarplutonen (plutonchef,
vice plutonchef, truppforare, och vice truppforare) var under 6vningen utrustade
med en GPS-enhet och en sindare 1 form av ett s& kallat
“hundsparningshalsband” i syfte att underlétta positionering och realtidssparning.
Realtidspositioneringen visualiserades i en 3D-kartvy enligt figur 1, vilket gav
ovningsledningen ett stdd under Ovningen avseende att forstd hur forbandet
klarade uppgiften och om det exempelvis kridvdes tempodkning eller
temposénkning for att soldaterna skulle kunna fi ut maximal nytta av dvningen.
Positioneringen lagrades dven och kunde spelas upp 1 efterhand sa att soldater pa
sévil bla som rod sida sévil som observatorer och 6vningsleding kunde se hur
soldaterna hade rort sig i terringen och pa s& sitt erhdlla en hogre grad av
forstaelse for sitt eget och gruppens agerande vid vissa situationer samt diskutera
insatsens forutsdttningar och resultat. AAR:en genomfordes sedan med stod av
F-rex.

12
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Figur 1. Bild fran 6vningsledningen vid Arméns jagarbataljons slutévning sommaren 2014.
Pa skarmen till vanster presenteras den 3D-baserade siktfaltsanalysen. Pa skarmen till
héger kan man félja de tranades GPS-positioner i terrdngen.

2.3 Simulering for traning av militara staber i
urbana operationer

Simuleringsplattformen POPSIM har utvecklats under perioden 2012-2014
tillsammans med Markstridsskolan (MSS) i syfte att pa individniva, med hjélp av
agentbaserad modellering, modellera och simulera minskliga populationer i
stadsmiljo [12, 13]. Forskning och utveckling av POPSIM-plattformen har
huvudsakligen fokuserat pa att identifiera och utveckla de komponenter och
modeller i plattformen som mojliggdr skapandet av populationsmodeller enligt
MSS behovsbild [11].

Plattformen innefattar ett populationssyntesverktyg som anvinds for att skapa det
initiala tillstdndet i populationen. Verktyget bygger pé statistiska underlag och
genererar en populationsdatabas som bestar av demografiska- (alder, kon, yrke,
inkomst etc.), geografiska- (bostad, arbetsplats etc.) och relationsegenskaper
(familj, vinner) for varje individ i populationen. Databasen utgér grunddata i
simuleringen och anvinds av individernas beteendemodeller.

13
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I plattformen finns dven en rutinbeteendemodell, en beteendemodell och en
miéngd infrastrukturmodeller. Rutinbeteendemodellen anvinds for att skapa
planer for varje individ i populationen avseende vardagliga aktiviteter som
exempelvis att sova, éta, jobba m.m. Beteendemodellen &r i praktiken en del av
populationssyntesverktyget enligt foregdende stycke. Infrastrukturmodellerna
anviands av individer i populationen i syfte att genomfora planerade och
oplanerade aktiviteter. I POPSIM finns infrastrukturmodeller for att simulera
byggnader, végnit, vatten, elektricitet och trddlés mobilkommunikation. Till
infrastrukturmodellerna hor aktiviteter som kan utféras av agenter i simuleringen
for att t.ex. sabotera/stdra eller reparera funktionaliteten hos infrastruktur.

Terrdnganalysfunktioner anvinds for att skapa beteendemodeller som tar hansyn
till omvérld och terrdng. Exempel pa terrdnganalysfunktioner ar ruttplanerare och
siktféltsanalys. Vidare finns opinionsdynamikmodeller for att modellera och
simulera asikter inom populationen och hur dessa &sikter kan tdnkas fordndras
over tid i samband med att individer traffas for att umgas en och en eller i grupp
inom ramen for simuleringen.

Utover ovan ndmnda komponenter bestir POPSIM av ett stort antal perspektiv
och vyer som kan anvindas for att pa olika sitt visualisera simuleringen och dess
forlopp. Figur 2 visar en bild av POPSIM dir opinionslidget i populationen
visualiseras i en kartvy (bl4, gron och rdd representerar positiv, neutral och
negativ opinion) samt med stapel- och linjediagram. Vidare finns i POPSIM
mojlighet att lagra alla hiandelser och egenskapsforindringar till textfiler i syfte
att arbeta med t.ex. verifieringsarbete eller analys.

I arbetet med POPSIM har ett flertal typfall implementerats dér systemet har
anvints for att demonstrera koncept och mojligheter med avseende pa
simuleringsbaserad what-if-analys [8, 10] och simuleringsbaserade spel for
6vning och traning [14].

Det langsiktiga malet med POPSIM iér att i framtiden med hjdlp av simulering
och seridsa spel kunna stddja och utoka formagan att forbereda, 6va och tréna
militdra staber vid insatser i urban miljo. For att mojliggdra en sddan 6vning och
for att sdkerstdlla att Gvningens uppsatta ldrandemal uppfylls har en metod
utarbetats dir konceptuell design och implementation av scenario forbéttras och
forfinas genom en iterativ process. I processen anvinds en konceptuell design
som input vid implementering av scenariot och for att sdkerstilla att militira
doménexperter, simulatorexperter, anviandare, 6vningsledare etc. ”pratar samma
spréak” och delar en gemensam uppfattning och forstaelse av scenariot och dess
implementation.
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Den konceptuella designen bestdr av ett kausaldiagram som i grova drag
beskriver helheten i scenariot med fokus pa huvudaktérerna inklusive dess
aktiviteter och tillstdind samt hur tillstinden péverkas i simuleringen.
Kausaldiagram anvinds framforallt for att de pa ett Gverskadligt och grafiskt satt
kan representera aterkopplingsslingor som beskriver hur ett tillstdnd kan tdnkas
paverka andra tillstand, likt en kedjereaktion, som i sin tur aterkopplas och
paverkar det forstndmnda tillstdndet. Dessa forlopp ar vanliga i komplexa socio-
tekniska system sdsom stider och urbana insatsomraden och dr ddrmed viktiga
att forsta och beskriva.

For att komplettera kausaldiagrammet innefattar den konceptuella designen dven
en tabell som listar kritiska beslut som staben forvintas fatta i scenariot. Syftet
med tabellen &r att koppla uppsatta lirandemal till den konceptuella designen
genom att forst identifiera de beslut som den militdra staben forvéntas fatta i
scenariot, och sedan att till varje beslut koppla ett eller flera misstag och
suboptimala lsningar som staben kan tdnkas utfora och ldra sig av under och
efter en 6vning. Beslutstabellen har sitt ursprung i de riktlinjer som skapats inom
ramen for scenariodesign i seridsa spel inom konceptet ”job oriented training”
JOT) [7].

Givet ovanndmnda process har ett scenario utformats som berér lirandemal
kopplade till den militdra stabens forméga att i det urbana insatsomréadet planera,
genomfora/Overvaka samt avrapportera resultat fran patrullerings- och
vagsparrsinsatser i syfte att anskaffa information, erhélla forbéttrad ligesbild och
situationsuppfattning, samt ta hénsyn till risker och hot i form av irreguljira
styrkor och IED:er (improvised explosive device). I scenariot ligger fokus pa att
vinna populationens tycke ("hearts and minds”). Individer i populationen som &r
vénligt instéllda till den militéra staben och dess insatsstyrkor dr mer villiga att
dela med sig av information jamfort med individer som motsitter sig
insatsstyrkornas nérvaro.

I figur 3 illustreras ett av scenariots kausaldiagram dir + och — representerar
tillstandsfordndring i samma respektive motsatt riktning. I diagrammet kan man
t.ex. utldsa att en 6kning av urbana operationer i omradet minskar hoten och dkar
lagesuppfattningen. Nar hoten minskar sd okar sékerheten vilket leder till en
Okad levnadsstandard som i sin tur paverkar opinionen i positiv riktning. I en
rapport som fokuserar specifikt pa utvecklandet av sé kallade syntetiska aktorer
aterfinns mer detaljerade kausaldiagram som beskriver scenariots fulla
dynamik [13].
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Figur 3. Kausaldiagram som o&vergripande beskriver dynamiken i det scenario som
implementerats i POPSIM for traning av militdra staber i urbana operationer. | diagrammet
representerar "+’ och "-" tillstandsforandringar i samma respektive motsatt riktning.
Exempelvis leder fler urbana operationer till farre hot, farre hot leder till 6kad sakerhet,
Okad sakerhet leder till 6kad levnadsstandard vilket i sin tur paverkar opinionen i positiv
riktning.

Scenariot har implementerats i POPSIM och kommer i gemensamma §vningar
med MSS och andra intressenter inom Forsvarsmakten att utvdrderas och
forfinas. Syftet med Ovningarna &r att identifiera atgérdspunkter och framtida
arbete med avseende pd POPSIM-plattformen samt att utvérdera om och i vilken
grad uppsatta lirandemal har uppnétts i dvningen. Vidare forvintas dvningarna
resultera i forslag pa fordndringar med avseende pa genomforandet av vningen i
syfte att effektivisera och forbéttra de mojligheter till ldrande som &vningen ger
upphov till. Det framtagna scenariot finns utforligt beskrivet tillsammans med
resultat fran experiment dér planerna frén tre fiktiva militdra staber analyseras
och jamfors med varandra [14].
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3 Metod

For att undersoka fragestillningarna om vilka tillimpningar och behov som finns
pa taktisk forbandsnivd avseende spel- och simuleringsstod for trining och
Oovning har projektet anlagt en kvalitativ ansats, dir den huvudsakliga metoden
har varit anvindarcentrerade workshops. Syftet med dessa workshopar &r att
extrahera kunskap och erfarenhet frdn personer som arbetar inom en given
domén och att sétta den i relation till deras specifika behov for att tydliggéra hur
nagot bor designas eller anvéindas for att mota dessa behov. For att dstadkomma
detta ar det viktigt att metoden fokuserar pd det konkreta och inte pa det
generella, d.v.s. att det finns en tydlig fragestillning som 4r nedbruten till
konkreta frigor som kan besvaras genom att deltagarna exemplifierar fran sin
egen verklighet. I forstudien handlade det om hur datorbaserade spel och
simuleringar kan stotta soldater och officerare i deras yrkesutdvning.

De tre workshopaktiviteterna har utforts i ndra samarbete med tre olika
organisationer inom Forsvarsmakten: Arméns jégarbataljon i Arvidsjaur, 10.
Psyopsforbandet och Markstridsskolan. De representerar olika kunskapsdoméner
med det gemensamma behovet av verktyg for att simulera, analysera och
beskriva komplexa sammanhang vid trining och insats. Deltagarna
representerade sig sjilva i rollen som professionella yrkespersoner och ses i det
hir sammanhanget som experter pé sin profession.

3.1 Workshops

Workshoparna bestod av tre delar:

e Presentation av verktyg/teknologier (prototyper) i syfte att gora
deltagarna bekanta med teknologiernas funktionalitet och nytta.

e Strukturerad brainstorming i syfte att generera idéer och for att alla
deltagares idéer ska komma fram.

e Gruppering av idéerna och rubriksittning av grupperna i syfte att
fortydliga en gemensam forstielse av idéerna, eventuellt vidareutveckla
idéerna (vem, nér, var, hur, varfor) samt prioritera idéerna.

3.1.1 Presentation av méjliggorande teknologier

For att uppmérksamma deltagarna pad hur verktygen eller teknologierna kan
anviandas och vad de kan bidra med (och vad de inte kan bidra med) har
workshoparna inletts med en demonstration av verktygen och, i den man det varit
mojligt, mojligheten att fa testa dem. For att tydliggéra nyttan med verktygen har
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presentationer och hands-on-Ovningar utgétt fran ett eller flera anvéndnings-
scenarier.

3.1.2 Strukturerad brainstorming

Brainstorming dr en metod for att generera idéer [3], och for att komma pé idéer
maste det finnas bade struktur och dppenhet. Strukturen, exemplifierat i den hér
forstudien, innebar att syftet med idégenereringen presenterades varpé alla fick
cirka 15 minuter pa sig att individuellt komma pa idéer och skriva ner dem med
nagra fa ord pa post-it-lappar med en idé per lapp for att sedan presentera
lapparna/idéerna i mer detaljerade ordalag for hela gruppen. Strukturen ger
ramarna for deltagarna att halla sig inom nér de ska vara kreativa. Oppenheten
innebér att alla idéer ska betraktas som likvardiga nir de presenteras, att ingen far
kritisera eller rangordna dem, samt att "allt &r mojligt” och ingen idé ska gallras
bort. I denna forstudie innebar det att problem relaterade till ackreditering,
integration, brist pa modeller m.m. skulle bortses ifrdn och att deltagarna istillet
skulle fokusera pid mdjligheter. Oppenheten gor att idéer som till forstone
forefaller sjdlvklara, oprecisa eller “dumma” presenteras utan inbdrdes
konkurrens. Sddana idéer kan i ett senare skede berika eller visa sig vara geniala.

3.1.3 Gruppering, fortydligande och prioritering av idéer

Nista fas av workshopen ér att deltagarna gemensamt grupperar idéerna och
namnger de kluster som framkommit vid grupperingen. Under aktiviteten finns
det fortfarande mojlighet for deltagarna att presentera nya idéer. Syftet &r att
undersdka om och i sa fall hur idéerna hénger ihop och fortydliga ifall ndgot &r
oklart.

Efter grupperingen ska deltagarna sedan gora en prioriteringsordning avseende
vilka tre grupper som de anser dr mest relevant att g vidare med.

3.2 Analys av insamlat material

Syftet med analysen dr att sammanstélla en bild av de deltagande forbandens och
organisationernas behov i relation till de simuleringsbaserade verktygen. Detta
gjordes genom att sammanstilla beskrivningen av respektive organisation och att
ur workshopar hérleda vilka idéer och temaomraden som ar de mest relevanta for
dels respektive organisations behov, dels ur ett fortsatt forskningsperspektiv.
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4 Resultat

I detta kapitel redovisas de behov som identifierats fordelat pa de tre i studien
ingdende forbanden. Resultaten analyseras sedan ytterligare i kapitel 5 varpa
generella slutsatser och rekommendationer presenteras i kapitel 6.

4.1 Arméns jagarbataljon

Arméns jagarbataljon (AJB) ér ett kvalificerat forband med syfte att sla ut mal av
stor betydelse for motstindarens verksamhet. Jigarsoldaterna, som maste vara
uthélliga och ha stor vilja att 16sa den tilldelade uppgiften, ingér i mindre enheter
som utfor spaning och strid bakom fiendens linjer. Detta sker ofta i svarforcerad
terrdng i anstrdngande klimat, och ibland med okonventionella metoder.

AJB ér ett av I19:s tio insatsforband som &r “beredda pa allt fran
incidentberedskap — verksamhet som bedrivs dygnet runt, &ret om — till
beredskap att kunna genomf6ra insatser utomlands.”! AJB har varit insatta i olika
operationer utomlands och har deltagit i flera insatser i bl.a. Afghanistan,
Bosnien, Ukraina och Tchad.

4.1.1 Deltagare

Vid workshopaktiviteten deltog sex personer fran AJB som alla deltagit vid
forberedelser infor och under 6vningen, varav en som 6vningsledare/chef for den
grundldggande jégarutbildningen, en som chef for underrittelseinhdmtningen, en
som plutonchef, och tre som gruppchefer.

4.1.2 Genomforande

Aktiviteten inleddes med en kortare presentation av alla deltagare. Eftersom 3D-
verktyget hade anvénts vid forberedelserna infor och under dvningen hade alla
workshopdeltagare en grundldggande foOrstdelse for bade nyttan och
begriansningarna med verktyget.

Under workshopen fick deltagarna till uppgift att reflektera over vilka sdtt 3D-
modellerna skulle kunna stédja Arméns jdagarbataljon pd. Alla deltagare fick
enskilt skriva ner idéer pa post-it-lappar och efterhand presentera dem. Dessa
idéer grupperades sedan i temaomraden. Alla idéerna prioriterades dérefter pa tva
sitt: dels utifrdn vilken militdr niva, grupp-, plutons- eller bataljonsnivéd, som
idén var relevant, dels utifrén vilka idéer som deltagarna gemensamt ansdg vara
de mest angelédgna.

! http://www.forsvarsmakten.se/sv/organisation/norrbottens-regemente-i-19/i-19s-insatsforband/
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Figur 4. | figuren syns resultatet fran den anvandarcentrerade workshopen som
genomfordes med Arméns jagarbataljon.

4.1.3 Resultat

Brainstormingen resulterade i 40 idéer som grupperades i sex temaomraden i
enlighet med figur 4: Al-stéd, analysstod, analyser av tekniska system (som
underrubrik  till  analysstéd), datalager (lager som i kartlager),
anvdindarvinlighet och  GUI  (underrubrik  till  anvindarvinlighet).
Uppdragsintegrerad simulering eller "IPB” (Intelligence Preparation of the
Battlefield) var forslag pa dvergripande bendmning av alla temaomraden.

4.1.4 Sammanfattning av behov och prioriteringar

En idé som prioriterades hogt och som dven ansags vara relevant pa alla de
efterfrigade militdra nivderna var att kunna fa tillgdng till kontinuerliga
uppdateringar av olika typer av geografiskt relaterad information. Vidare behover
man pa alla nivaer kunna gora analyser av vapenverkan for att i forvdg kunna
bedoma verkan. P& bataljonsniva dr det dessutom relevant att fa tillgang till
analysstdd i form av terrdngvérdering avseende egna mojligheter (skjutplatser,
basplatser, observationsplatser, nddplaner och anfallsmarschvégar) och fiendens
mojligheter (skjutplatser, basplatser, observationsplatser, och hogvardiga mal
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som exempelvis stridsvagnar, robotsystem eller chefer), samt analys for
sambandsplanering for att kunna bedéma verkan av samband med avseende pa
t.ex. inom vilket omradde en kommunikationsenhet fungerar.

4.2 Psyopsforbandet

Psykologiska  operationer &r planerade  aktiviteter —som  anvénder
kommunikationsmetoder och andra medel riktade mot godkénda mélgrupper i
syfte att paverka uppfattningar, instdllningar, och uppférande for att uppna egna
politiska och militdra mal [4]. En psykologisk operation utgdér dirmed ett av flera
mojliga sitt att verka pa informationsarenan. En paverkansoperation kan
genomforas med samtal och moéten med maélgrupper, samt med spridning av
trycksaker och medieprodukter, sdvél analogt som digitalt.

Psyopsforbandet &r ett insatsforband som verkar pé alla nivéer, fran strategisk ner
till taktisk, med bland annat malgruppsanalyser och produktframtagning.
10. Psyopsforbandet har dven som uppgift att uppticka, analysera och bemota
péaverkansoperationer inom ramen for Forsvarsmaktens verksamhet. Personalen
pa Psyopsforbandets analysavdelning bestar till stor del av analytiker med
bakgrund inom bland annat statsvetenskap, sociologi, psykologi, sédkerhetspolitik
och underrittelseanalys. Utover analyskompetenser har forbandet béde
soldater/officerare och specialister med bakgrund inom bland annat
kommunikation, radioproduktion, grafisk formgivning och marknadsféring for
produktion av exempelvis informationsmaterial.

4.2.1 Deltagare

Vid 6vningen deltog fyra personer fran analyssektionen vid 10. Psyopsforbandet.
Alla deltagarna hade mer dn ett ars erfarenhet frdn forbandet och flera hade
erfarenhet fran utlandstjanstgoring.

4.2.2 Genomforande

Ovningen inleddes med en deltagarpresentation och en presentation av den
verksamhet som bedrivs vid 10. Psyopsforbandet. Darefter foljde en presentation
av POPSIM med extra fokus pd de modeller som implementerats avseende
opinionsspridning (se figur 5) foljt av att deltagarna sjdlva fick prova pa att
anvinda verktyget.
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Figur 5. | samband med workshopen med 10. Psyopsférbandet gicks POPSIM igenom
med fokus pa hur modellerna foér opinionsspridning implementeras.

Efter att deltagarna sjélva fatt prova och stilla fraigor om POPSIM f6ljde sedan
ett arbetspass dér deltagarna under cirka tio minuter fick reflektera over vilka
situationer som POPSIM skulle kunna anvindas for inom Psyopsforbandets
arbete. Svaren fick deltagarna i uppgift att skriva ner pd post-it-lappar vilka
sedan redovisades och diskuterades innan de resulterande lapparna grupperades i
tematiska omraden enligt figur 6.

4.2.3 Resultat

De sex temaomraden som identifierades enligt figur 6 var skarp ldgeskarta, stod
for spelledning, planering infor insats, utbildning med hjilp av POPSIM,
underrdttelsesimulering (lager visavi helhetsbild) och metodutveckling avseende
psyops (metaldrandet).
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Figur 6. De resulterande klustren fran &vningen med strukturerad brainstorming som
genomfordes tillsammans med personal fran 10. Psyopsférbandet.

4.2.4 Sammanfattning av behov och prioriteringar

Av de identifierade temaomradena diar POPSIM skulle kunna komma till
anvindning inom Psyopsforbandets arbete valde deltagarna utbildning som det
viktigaste omradet att ga vidare med foljt av behovet av skarp lageskarta som det
nést viktigaste omradet att utveckla vidare.

4.3 Markstridsskolan

Markstridsskolan (MSS) finns lokaliserad dels i Skovde, dels i Kvarn (néra
Motala), och har utbildning, utveckling och trdning som sina huvudomraden. Det
innebér att de ska utveckla formagor samt utbilda och trina individer och férband
i vipnad markstrid, utbilda blivande chefer med hjilp av utbildningsanldggningar
och erfarna ldrare, samt trina arméns olika forband med hjdlp av avancerad
simulatorteknik, och utveckla metoder, reglementen, personlig utrustning och
vapensystem som anvénds inom Forsvarsmakten.? P4 Markstridsskolan i Kvarn

2 http://www.forsvarsmakten.se/sv/organisation/markstridsskolan/
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bedrivs utbildning och trdning i fysisk milj6 med hjilp av en speciellt uppbyggd
urban anldggning for strid i bebyggelse, och med hjilp av spel och simuleringar
som foretridesvis genomfors med hjilp av spelmiljon VBS33.

4.3.1 Deltagare

Vid Ovningen deltog tre personer fran MSS som arbetar specifikt med
trdningsfragor. Vidare deltog en person med bred erfarenhet fran bl.a.
utbildningen vid MSS, informationsoperationer och internationell verksamhet
samt en person med bakgrund avseende psykologiska operationer. De sistndmnda
tva deltagarna tillforde relevant erfarenhet avseende formagan att anvénda sig av
underrittelser i syfte att 16sa uppgifter i POPSIM.

4.3.2 Genomforande

Férmiddagen inleddes med en deltagarpresentation varpa en presentation gjordes
av POPSIM dir dels dess funktion och grinssnitt gicks igenom, dels den
underliggande agentbaserade modellen forklarades. POPSIM startades sedan
med ett enklare scenario dér deltagarna fick i uppgift att agera for att 19sa
uppgifterna som satts upp inom ramen for simuleringen. Scenariot handlade om
att trina deltagarnas forméga att anskaffa information och underrittelser samt att
vinna populationens “hearts and minds”. Scenariot befolkades av en mingd
aktorer bestdende av t.ex. elaksinnade irregulars”, vinskapliga egna styrkor som
t.ex. kan beordras att sitta upp vigsparrar och allminhet som kan tillhandahalla
information/underrittelser. Till grund for simuleringen finns en konceptuell
design i form av ett kausaldiagram (se avsnitt 2.3) som redovisades for
deltagarna. Spelprestationen kunde hela tiden mitas med hjidlp av en méngd
”performance metrics” ddr man kan se hur det gar for en spelare i termer av t.ex.
opinionslige, egna forluster m.m. I figur 7 presenteras en bild fran 6vningen dér
Ovningsdeltagarna spelar pa varsin dator och dér en projektor anvénds for att visa
gemensam information i en kartvy.

Under eftermiddagen fick deltagarna sedan cirka tio minuter pa sig att fundera
kring vilka trdnings- eller utbildningssituationer som POPSIM skulle kunna
komma till anvindning inom, och skriva ner svaren pa post-it-lappar. Dessa svar
redovisades och diskuterades sedan gemensamt innan de resulterande lapparna
grupperades i tematiska omraden.

3

https://bisimulations.com/virtual-battlespace-3
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Figur 7. Bild fran genomférande av POPSIM-6vning med militdra domanexperter.

4.3.3 Resultat

De sju  temaomrdden som  identifierades  var  forbandstrdning,
Sfunktionsutbildning, funktionsutbildning pd befattnings- eller individnivd,
forberedelse  alternativt  genomforande av  insats, scenariospecifikt,
verksamhetsutveckling och modellkrav (se figur 8).
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Figur 8. De resulterande klustren fr&n évningen med strukturerad brainstorming.

4.3.4 Sammanfattning av behov och prioriteringar

Av de identifierade situationerna diar POPSIM skulle kunna komma till
anvindning valde deltagarna att prioritera foljande tre behov (se de rosa lapparna
i figur 8):

e Forbandstrianing for bataljonsstab i syfte att utbilda och/eller tréna infor
en specifik uppgift.

¢ Funktionsutbildning med fokus pé att 6va en bataljonsstab avseende
funktionsledning.

e  Officersutbildning av t.ex. kadetter med avseende pa att ge forstaelse for
hur det egna agerandet/upptrddandet paverkar.
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5 Analys och diskussion

Forstudien har arbetat med tvd separata exempel pad simuleringsbaserat
teknikstdd for trdning och insats pa taktisk forbandsniva. Bada teknikstoden ar
inriktade pa att stodja ett specifikt behov hos de mottagande forbanden: AJB ar i
behov av fordjupade visualiseringar av terrdngen for att kunna planera och
genomfora insatser medan MSS och Psyopsforbandet dr i behov av att kunna
visualisera populationssimuleringar i syfte att forsta insatsers verkan pa kort och
lang sikt. I det foljande gors en analys av forstudien uppdelad i generella och
specifika aspekter avseende simuleringsstddens utformning och anvidndning.

5.1 Generella aspekter

Generellt kan man betrakta bada de undersokta simuleringsstoden som fristdende
verktyg att anvéndas ndr och som det passar behoven pad samma sétt som man
anvéinder analoga hjdlpmedel som exempelvis papperskartor, anteckningsbocker
och pennor. Verktygen hinger inte ihop med andra verktyg och dr utan koppling
till andra tekniska system (sddana Onskemal har inte heller uttryckts fran
anvindarna), och syftar snarast till att komplettera och fordjupa det stod som
redan finns idag. Det beslutsstod som verktygen ger upphov till handlar om att ge
beslutsfattaren ytterligare information snarare dn att ge ett direkt stod avseende
sjdlva beslutsfattandet.

Det saknas idag till stor del verktyg for att ge taktisk och pedagogisk
aterkoppling till de trdnade, for att méta traningens resultat pa kort och lang sikt
och for att méta forméga. Bada de undersokta simuleringssystemen kan anvéndas
for detta syfte genom att exempelvis jamfora utfallet frdn simuleringar med olika
parametersittningar, eller att efter en ovning jimfora simuleringen med det
faktiska utfallet.

Simuleringsstdden presenterar t.ex. resultatet av en order eller sikten frén en
punkt. Denna information kan sedan anvidndas som planerings- eller
diskussionsunderlag i det vidare forberedelse- eller konsekvensanalysarbetet. Ett
simuleringsstdd syftar dirmed fréamst till att uppna en djupare forstaelse, snarare
an att erhalla "facit”.

De tva verktygen dr utvecklade med en specifik grupp i dtanke eller for ett
specifikt syfte, men kan anvidndas av olika roller och for olika &dndamal,
exempelvis utbildning och tréning savdl som planering fore och under insats.
Under workshoparna uttrycktes inte onskemal om att verktygen skulle fungera
olika beroende pa vilken roll som nyttjar dem eller pa vilken militdr niva som de
anvdnds, utan skillnaden i anvdndning bestdms av anvindaren. Déaremot
presenterades forslag pa idéer av anvindning generellt eller for specifika roller
och militéra nivéer.
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5.2 Specifika aspekter

Bada simuleringsverktygen kan anvindas dels pd hog generell nivé, dels pa
detaljnivd. Exempelvis kan 3D-verktyget for bataljonschefen ge en dversiktsbild
over hela insatsomradet och samtidigt ge en detaljerad terrdngvirderingsvy for
insatsledaren. P4 samma séitt kan POPSIM visa aggregerade resultat for en
veckosimulering av en insats savil som effekten av att infora en vagspérr under
fyra timmar.

For bade 3D-verktyget och for POPSIM uttrycktes idéer som ar tillimpbara pa
alla militéra nivaer. Stod for att arbeta med olika typer av informationslager i 3D-
verktyget var t.ex. en idé som prioriterades hogt. Vidare finns ett behov av att
kunna gora analyser av vapenverkan dels ur ett planeringsperspektiv, dels for att
kunna gora analyser 1 filt.

Vad giller populationssimuleringsverktyget uttrycktes behov av utbildning pa
alla nivéer. Kunskapen om Psyopsforbandets uppgift och verkan, sédvil som
andra forbands péverkan pa en given situation, skulle exempelvis kunna
illustreras genom att i POPSIM visa hur insatsplaner, ordrar och uppgifter
resulterar i olika typer av effekt (jamfor verkanseld). Vidare uttrycktes ett behov
av att kunna arbeta med en “skarp” ldgeskarta diar man till exempel kan anvianda
”kdnda” namngivna agenter eller verkliga befolkningsvariabler inom ramen for
POPSIM.

For AJB ér det relevant att pa bataljonsniva fa tillgang till analysstod i form av
terrdngvirdering avseende egna mdjligheter. I deras fall handlar det om att
identifiera  skjutplatser, basplatser, observationsplatser, nddplaner och
anfallsmarschvédgar. Motsvarande analys vill man kunna gora avseende fiendens
mdjligheter med avseende pa skjutplatser, basplatser, observationsplatser och
hogvérdiga mal som exempelvis stridsvagnar, robotsystem och chefer. Vidare
vill man ha analysstod for sambandsplanering for att kunna bedéma verkan av
samband, tex. inom vilket omrdde en kommunikationsenhet fungerar.
Terrdngvérderingen som 3D-modellerna mojliggdr bor saledes kunna anvindas
for att ge en Overgripande bild av ldget vid varje given tidpunkt relativt planen
och utifran olika parametrar.

Ytterligare prioriterade situationer dir POPSIM skulle kunna komma till
anviandning handlade om forbandstrining for bataljonsstab i syfte att utbilda
och/eller trdna infor en specifik uppgift, funktionsutbildning med fokus pa att Gva
en bataljonsstab avseende funktionsledning samt officersutbildning av t.ex.
kadetter med avseende pa att ge forstdelse for hur det egna
agerandet/upptradandet paverkar.

Utover spel och dvning s& bedoms POPSIM &ven vara anvédndbart for what-if-
analys vid Psyopsforbandet vars huvuduppgift dr att paverka beteenden och
asikter hos godkénda malgrupper i ett militdrt insatsomrade. POPSIM m&jliggor
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att i en simulerad milj6 méta effekter av operationer med avseende pa béade
asikter och beteenden. Syftet med what-if-analysen &r att skapa underlag for
diskussion inom Psyopsforbandet i samband med planering, genomforande och
utvirdering av verkliga insatser. Simuleringens utfall representerar hérvid ett
exempel pa hur en situation kan tinkas komma att utveckla sig givet ett antal
antaganden och begrdnsningar, och utgér dirmed ett diskussionsunderlag for
forbandets beslutsfattare och analytiker.
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6 Slutsatser och rekommendationer

Arbetet som beskrivs i den hér rapporten utgdér en forstudie till grund for ett
fortsatt arbete avseende att anpassa, testa och utvirdera ett fatal representativa
datorbaserade spel och simuleringar. Det overgripande syftet har varit att fylla
behov inom hittills outvecklade militdra doméner. Med detta avses att dylika
datorbaserade verktyg idag inte alls anvéinds eller bara anvinds sparsamt, d.v.s.
slutmalet &r att hitta doméner dér mojligheterna att reformera dr som storst. Da
den taktiska forbandsnivéan &r relativt outvecklad avseende spel och simuleringar
har arbetet till en borjan smalnats av till att omfatta tre fallstudier pa denna niva
genom att inledningsvis formulera foljande tva stegvis beroende fragor for
arbetet:

1) Vilka tillimpningar och behov finns pa taktisk forbandsnivd avseende
spel- och simuleringsstdd?

2) Vilka dr de mest prioriterade tillimpningarna och behoven?

Den anvindning av spel och simuleringar som undersokts har handlat om
”serious games” enligt kapitel 2, med fokus pé att ldra/trdna i samband med en
Ovning alternativt att erhalla béttre situationsmedvetenhet i samband med en
insats genom what-if-simulering av en eller flera tinkta handlingar.

Forbanden som fallstudierna genomforts vid kan sdgas representera och spénna
upp en stor del av de forband och de uppgifter som finns pa den taktiska
forbandsnivan. De efterstravansvérda fardigheterna hos de ingéende forbanden
handlar om alltifran jagarstrid pa gruppniva till markstrid inom ramen for storre
militdra enheter till psykologisk krigforing som stabsstddjande funktion.

Resultatet visar att det finns behov som skulle kunna tillfredsstdllas genom
anvindning av spel och simuleringar, och som vid ett forsok skulle kunna visas
ge ett mervirde gentemot dagens organisatoriska forutséttningar. Speciellt har
foljande behov identifierats:

e Vid Arméns jagarbataljon prioriterades behov som kan relateras till att
fa datorstod i félt i samband med genomforande av insats. Stodet som
efterfrigas handlar uteslutande om att pa olika sitt kunna gora olika
typer av terringvarderingar. De funktioner som speciellt efterfragas
handlar om att kunna bedoma egna och fiendens mdjligheter, simulera
vapenverkan, simulera olika sambandstypers rdckvidd och kunna
visualisera terrdng med hjilp av 3D-st6d. For alla dessa applikationer &r
det viktigt att ta fram en latt och talig enhet som kan tas med i falt och
kan anvindas effektivt.

e Vid Psyopsforbandet har POPSIM (se avsnitt 2.3) beddmts kunna
komma till anvidndning for att pedagogiskt kunna ldra ut hur
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psyopsfunktionen skulle kunna anvidndas av exempelvis arméns
markforband.

e Vidare finns det hos Psyopsforbandet ett behov av att goéra what-if-
analyser relativt realistiska omvéarldsmodeller i syfte att béttre forstd hur
en viss informationsoperation skulle kunna forstds och péaverka i ett
insatsomréde.

e Vid Markstridsskolan finns ett specifikt behov av att anvidnda
simulatorteknik for att trina arméns olika forband avseende vipnad
markstrid. Hér skulle ett simuleringsverktyg av den typ som POPSIM
erbjuder kunna komma till anvdndning antingen for att fortrdna ett
scenario infor en storre forbandsévning eller som enda redskap for ett
visst ovningssyfte. Speciellt ser man potentialen i att ett och samma
verktyg ger tillgdng till dels forbandstrining avseende en specifik
uppgift, dels funktionsutbildning med fokus pa att lara en stab att leda de
specifika funktioner och resurser som staben har att tillga.

Vid alla de studerade forbanden har behov av att kunna arbeta med
simuleringsbaserade stodverktyg pa taktisk niva kunnat identifieras. Inférandet
av stdd pa den hidr nivan ér outvecklat, och inom de flesta omradden saknas dylika
verktyg helt. Det finns ocksa ett behov av att fa tillgang till anvéindbara och
anvandarvinliga stodsystem som kan anvéndas i utbildningssyfte. Dessa system
bor i mojligaste mén vara desamma som anvénds for planering och/eller insats. I
samband med studien framkom &ven att de simuleringsbaserade stéden bor
utformas sa de fungerar pd samma sétt oavsett om de anvinds av staben eller av
gruppchefen, och resultaten bdr presenteras pad samma sitt oavsett syftet med
anvandningen.

En viktig aspekt ndr det giller inférandet av nya stddsystem inom ramen for
befintlig verksamhet handlar om metod- och processutveckling. For att spel- och
simuleringsstdd ska kunna nyttiggdras pa bésta sétt i en ldrandesituation méste
det vara tydligt ndr man ska anvdnda systemet, hur man ska anvinda det, vem
som ska anvinda det, och for vilket eller vilka 4ndaméal som anvindningen gors.
For att sdkerstilla att de nya systemen blir anvénda och ger effekt bor darfor dven
metoden for anvindning och processen i vilken systemet ska anvéndas
undersokas och eventuellt anpassas.

For att 1 framtiden fora in spel- och simuleringsstod pa forbandsniva krivs
ytterligare studier for att tydliggéra metoder och processer for anvéndning av de
nya verktygen, parallellt med den vidare utvecklingen av verktygen. Detta bor
goras anvéindarcentrerat i ndra samverkan med relevanta militdra forband.
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