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Sammanfattning

Under senare ar har s.k. Assessment Games kommit att fa allt fler tillampningar
och anvéandningsomraden inom forsvars- och sakerhetssektorn. Att anvanda spel
for vérdering ar givetvis ingenting nytt, men de Assessment Games som blivit
aktuella och populéra under det senaste decenniet delar en viss karakteristik.

Den forsta varianten av denna speltyp ar Disruptive Technology Assessment Game
(DTAG), vilken utvecklades i tva Nato-studier under perioden 2006-2011.
Metodiken har sedan anpassats for konceptutveckling (Concept Development
Asessment Game, CDAG) och vardering av teknologier for sékerhetstillampningar
(Security Emerging Technology Assessment Game, SETAG).

Denna rapport sammanfattar 6versiktligt bakgrund, karakteristiska egenskaper och
erfarenheter for dessa Assessment Games.

DTAG och CDAG anvéands idag relativt flitigt sdval inom Nato som av flera
nationer. Andra visar ocksa intresse for spelformen, varfor det ar viktigt att sprida
kunskap om den.

DTAG och CDAG torde dessutom kunna vara vardefulla verktyg att utnyttja inom
de medel- och langsiktiga planeringsprocesserna i Forsvarsmakten.

Nyckelord: Disruptive Technology Assessment Game, DTAG, Concept Develop-
ment Assessment Game, CDAG, Security Emerging Technology Assessment
Game, SETAG, spel, teknikvérdering
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Summary

So called Assessment Games are finding more uses in the defence and security
sectors. The use of games for assessment is of course nothing new, but the kind of
Assessment Games that have been gaining interest during the last decade share
some characteristics.

The first of these games was the Disruptive Technology Assessment Game
(DTAG), which was developed in two Nato studies during 2006-2011. The
methodology has since been adapted for concept development (Concept
Development Assessment Game, CDAG) and assessment of technologies for
security uses (Security Emerging Technology Assessment Game, SETAG).

This report summarizes background, characteristics and experiences of these
Assessment Games.

The DTAG and the CDAG methodology is frequently used today within Nato as
well as within nations. Others are showing interest and it is therefore important to
spread knowledge of the methodologies.

DTAG and CDAG could also be useful tools within the medium and long term
planning processes in the Swedish Armed Forces.

Keywords: Disruptive Technology Assessment Game, DTAG, Concept Develop-
ment Assessment Game, CDAG, Security Emerging Technology Assessment
Game, SETAG, games, technology assessment
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1 Inledning

Under senare ar har s.k. Assessment Games kommit att fa allt fler tillampningar
och anvéandningsomraden inom forsvars- och sakerhetssektorn. Att anvanda spel
for vérdering &r givetvis ingenting nytt, men de Assessment Games som blivit
aktuella och populéra under det senaste decenniet delar en viss karakteristik.

Bland dessa Assessment Games kan ndmnas Disruptive Technology Assessment
Games (DTAG), Concept Development Assessment Games (CDAG) och Security
Emerging Technology Assessment Games (SETAG).

Det har diskuterats att skapa ett internationellt fora for utbyte av erfarenheter om
framst DTAG, sammanhallet av NATO Allied Command Transformation (ACT).
Detta har dock annu inte realiserats. Men DTAG och CDAG som metoder har fatt
en spridning och anvéands idag i manga olika sammanhang, bl.a. i studier inom
Natos forskningsorganisation Science & Technology Organization (STO) och
inom det internationella samarbetsprojektet Multinational Concept Development
Campaign (MCDC), men éven i andra sammanhang.

Personal fran FOI har deltagit i arbetet fran den ursprungliga utvecklingen av
DTAG-metodiken i tva Nato-studier under aren 2006-2011%. FOI har &ven
erfarenheter fran anvandningen av andra varianter av dessa spel. Det finns darfor
skal att ssmmanfatta bakgrund och erfarenheter av dessa Assessment Games, vilket
gors i denna rapport.

! For information om dessa bagge NATO-studier, se deras respektive rapporter:
- Assessment of Possible Disruptive Technologies for Defence and Security, AC/323(SAS-
062)TP/258, NATO RTO, februari 2010.
- Disruptive Technology Assessment Game — Evolution and Validation, AC/323(SAS-
082)TP/427, NATO RTO, april 2012.
DTAG-metodiken har aven blivit beskriven i foljande konferensbidrag:

- Neupert, U., Rademaker, J.G.M., Romer, S. Wiemken, U., Assessment of Potentially
Disruptive Technologies for Defence and Security, Fraunhofer Symposium Future Security
(4th Security Research Conference), 2009, Karlsruhe.

- Lopez-Vicente, P., Rademaker, M., RTO-SAS-DTAG: Disruptive Technology Assessment
Game, Emerged/Emerging Disruptive Technologies (E2DT), RTO Information Systems
Technology (IST) Panel Symposium (RTO-MP-1ST-099), maj 2011, Madrid

- Kindvall, G., Andés, H.E., NordTech Games — Studying the Impact of Technology on
Military Operational Planning, NATO OR&A Conference, oktober 2015, Miinchen. Aven
utgivet som FOI-S--557--SE, 2016.

Se ocksd Kindvall, G., Vardering av disruptiv teknik — Erfarenheter fran tvd NATO-studier, FOI-
R--3655--SE, 2013.
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1.1 Bakgrund

Att kunna vérdera ny teknik och nya koncept dr nédvandiga aktiviteter for att
fordjupa kunskapen om nar och hur dessa kan fa betydelse. Darutover &r det viktigt
att tidigt kunna identifiera sadant som kan ge en omvélvande (disruptiv) paverkan.
Det var ocksa som en del i jakten pa teknik som kan ha sadan disruptiv paverkan
som de bagge Nato-studierna som refereras ovan genomfordes.

| detta sammanhang &r det viktigt att forsta att disruptiv teknik inte behéver vara
ny utan dven kan vara gammal teknik i nya tillampningar, eller en blandning av ny
och gammal teknik.

Det bor dock tydliggoras att aven DTAG-metodiken, trots att ordet disruptiv ingar
i namnet, inte endast lampar sig for att véardera disruptiv teknik. I sjélva verket var
narvaron av disruptivitet i analysresultaten i de forsta DTAG-spelen mycket
begransad. Daremot fanns det teknologier som bedémdes ge en substantiell effekt
vid anvandning. | SETAG-metodiken, en av anpasshingarna av DTAG-metodiken,
har ocksa sokandet efter det disruptiva tonats ner och det handlar snarast om att
identifiera mojligheter som framtida teknologier kan erbjuda.

Teknikvardering har tidvis varit en livaktig aktivitet pA FOI. Under senare delen
av 90-talet och den tidigare delen av 00-talet genomférdes en hel del sadan
verksamhet inom ramen for s.k. Tekniska Strategiska Studier och FOIs stod till
Forsvarsmaktens langsiktiga planering.? Det senaste decenniet har dock méangden
spel med teknikprofil varit farre och i huvudsak bedrivits pa ganska lag
(stridsteknisk) niva. Fa forsok har gjorts att beddéma teknikutvecklingens
genomslag pa operativ eller hogre niva. Detta ser dock ut att halla pa att férandras
nu och spel med syfte att vardera ny och framtida teknik har genomforts i
Forsvarsmaktens perspektivplanering under varen 2017. Detta ar férhoppningsvis
starten pa en aterkommande aktivitet.

1.2 Innehdll

Efter en inledning (kapitel 1) som kort beskriver syfte, bakgrund och innehall
diskuteras i kapitel 2 hur detta arbete har genomforts (metod). Dérefter beskrivs i
kapitel 3 kort de grundldggande dragen i DTAG-metodiken, da denna ar grunden
i det som har sammanfattas i termen Assessment Games.

| kapitel 4 beskrivs hur DTAG-metodiken anpassats eller till del utnyttjats i andra
sammanhang, t.ex. for att vardera koncept (CDAG) och for att vardera teknik-
utveckling av betydelse for sakerhet (SETAG).

2 For en kort genomgéng av dessa tidigare verksamheter, se Kindvall, G., Vardering av disruptiv
teknik — Erfarenheter fran tvd NATO-studier, FOI-R--3655--SE, 2013.
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| kapitel 5 presenteras ett antal slutsatser och rekommendationer, bl.a. férslag pa
fortsatt utveckling och anvéndning av Assessment Games. | kapitel 6 ges sedan en
lista pa referenser som omfattar saval metodbeskrivande dokument som sadana
som redovisar resultat fran anvandning av de olika varianterna av Assessment
Games.
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2 Metodik

Da forfattaren till denna rapport har medverkat savél i tidigare genomforda
teknikspel pa FOI som i de bagge Nato-studierna som utvecklade DTAG-
metodiken, kommer beskrivningarna att utga fran DTAG-metodiken. Detta &r en
relevant utgangspunkt da DTAG-metodiken ar den forst utvecklade varianten i
familjen av Assessment Games.

Forfattaren har aven tillgang till underlag avseende varianterna CDAG och
SETAG som namns ovan, men har inte kunnat finna nagon information om huru-
vida metodiken aven anpassats for andra typer av tillampningar. De namnda tre
varianterna bedoms dock vara en tillracklig utgangspunkt for detta arbete, sarskilt
som DTAG och CDAG fitt en relativt flitig anvandning.

Kallor &r de ursprungliga dokumenten avseende de olika varianterna av Assess-
ment Games samt i 6vrigt i huvudsak dokument fran FOI samt dokument som finns
tillgangliga pa Internet.

Syftet ar i huvudsak att presentera de olika metodikerna, men ocksa att dra slut-
satser om anvandbarhet och i vilken utstrackning de kan vara relevanta for oss att
tillampa.

10
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3 DTAG-metodiken

3.1 Historik

Inom ramen for Nato finns en struktur for samverkan inom forskning och
teknikutveckling — NATO Science and Technology Organisation (STO). Syftet &r
att stodja och genomféra forskning och informationsutbyte, samt i dvrigt arbeta
med fragestallningar avseende forskning och teknikutveckling.

Inom denna ram genomfors studier och andra aktiviteter. Tva sadana studier, som
genomfordes inom ramen for NATO STO:s SAS-panel (System Analysis and
Studies Panel), var:

- SAS-062, Assessment of Possible Disruptive Technologies for Defence
and Security. Studien bdrjade med ett s.k. Exploratory Team (forstudie)
varen 2005 och slutférdes genom en avrapportering hosten 2008.°

- SAS-082, Disruptive Technology Assessment Game — Evolution and
Validation. Denna studie genomfordes 2009-2011, som en fortsattning pa
SAS-062 och slutférdes genom en avrapportering hésten 2011.4

Fokus for SAS-062 var att identifiera méjliga “disruptiva” teknikomraden for
tillampning inom forsvars- och sakerhetsomradena® och att utveckla en process
(metodik) for att vardera dessa teknikomraden under spelliknande forhallanden.
De viktigaste slutsatserna fran studien hér narmast hemma inom metodikutveck-
ling.

Vérdet av att fortsatta och forfina denna metodikutveckling ledde ocksa fram till
beslutet om fortsattningsstudien SAS-082, som i huvudsak handlade om att
utveckla metodiken genom att genomféra tre ytterligare spelveckor.

Spelverksamheten som genomférdes i de bdgge Nato-studierna bendmndes
Disruptive Technology Assessment Games (DTAG). Disruptiv teknik (disruptive
technologies) definierades pa féljande satt av studiegruppen:

“A Disruptive Technology stands for a technological development which changes the
conduct of operations (including the rules of engagement) significantly within short
time and thus alters the long-term goals for concepts, strategy and planning”.

3 Slutrapport SAS-062, Assessment of Possible Disruptive Technologies for Defence and Security,
AC/323(SAS-062)TP/258, NATO RTO, februari 2010.

4 Slutrapport SAS-082, Disruptive Technology Assessment Game — Evolution and Validation,
AC/323(SAS-082)TP/427, NATO RTO, april 2012.

5| realiteten fanns en tydlig inriktning pé forsvarstillampningar.

11
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Deltagande lander/organisationer i SAS-062 var Nederldnderna, Frankrike,
Kanada, Norge, Spanien, Storbritannien, Sverige, Tyskland, USA och NATO
ACT (Allied Command Transformation). I SAS-082 deltog Nederldnderna,
Kanada, Norge, Spanien, Sverige och Tyskland. Nederlanderna ledde bagge
studierna.

Studien SAS-082 fick en extra uppgift, ndmligen att beskriva hur metodiken
kunde/borde utnyttjas efter det att studien avrapporterats. Vad krdvdes for att
bibehalla DTAG-konceptet inom Nato, var skulle ansvaret ligga, hur skulle nya
anviandare “ldras upp”, hur skulle databaser 6ver spelkort pa system och teknik
kunna hallas uppdaterade, hur sag &ganderatten till dokumentationsverktyget
TARTANE ut och fanns det alternativ till att utnyttja detta m.m.? Ett forslag pa hur
detta vidmakthallande av metodiken skulle kunna astadkommas presenterades
hosten 2011. Dar foreslogs att metodiken skulle sammanhallas inom Nato hos
SAS-panelens Executive Officer. | forslaget lyftes ocksa behovet av att anvandare
ar kunniga i metodiken fram (kan hanteras genom att en personalpool bestdende
av personer med tidigare erfarenhet fran anvandning av DTAG ger stod vid spel),
liksom att teknikbeskrivningar och évrigt underlag som anvénds i spelen behéver
kvalitetssékras. En kostnadsuppskattning for professionalisering av metodiken
gavs ocksa i forslaget.

Det faktiska utfallet blev dock inte som i forslaget, men metodiken har &dnda
overlevt. Intresset for den har t.o.m. vaxt under senare ar. Bl.a. har den anvants i
ett nordiskt samarbete (NordTech) som initierades inom NORDEFCOQ?’ 2010 och
inom ramen for det multilaterala samarbetet Multinational Capability Develop-
ment Campaign (MCDC). Den har ocksa anvants i andra sammanhang, saval i
Sverige som internationellt. Nedan presenteras grunderna i DTAG-metodiken.

3.2 DTAG - syfte

Syftet med att genomfora en DTAG ér att studera den paverkan ny teknologi kan
ha pa militara koncept och militar planering genom att:

- P& ett systematiskt satt vardera den (disruptiva) potential system som
bygger pa ny teknologi kan ha

- Bygga upp forstaelse for operativa karakteristika hos dessa system

® Tool to Assess Revolutionary Technologies and Assets for NATO.

" NORDEFCO — Nordic Defence Cooperation — ar ett samarbete som syftar till att starka de nordiska
staternas forsvar, utforska gemensamma intresseomrdden och skapa effektiva gemensamma
losningar.

12
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Identifiera idéer till nya systemspelkort som kan vara disruptiva i en given
typsituation.

De potentiella nya systemspelkort som identifieras kan sedan analyseras i kom-
mande spel. Sa skedde ocksa saval i Nato-studierna som inom NordTech-sam-

arbetet.

3.3 DTAG - karakteristika och genomférande

DTAG-liknande spel utmérks av foljande egenskaper:

De &r scenariobaserade, tvasidiga spel med tva spelgrupper (Bla och Rod)
som tar fram sina planer oberoende av varandra

Spelgrupperna bestar i huvudsak av militar kompetens (officerare), men
dessa far stod av tekniska experter och analytiker

Ett antal typsituationer spelas (normalt en per dag och tre per spelvecka)

Spelen genomfors i tva steg for varje typsituation, ett utan och ett med ett
antal framatblickande systemspelkort

Efter varje steg genomférs en konfrontation, dar Bla och Rods planer
stalls mot varandra infor hela gruppen. D.v.s. tvd konfrontationer
genomfors per typsituation

Efter den forsta konfrontationen far Bla och Raéd tillgang till ett antal
framatblickande systemspelkort som varderas i spelet. De bagge sidorna
far till uppgift att analysera vilka av dessa systemspelkort de vill anvénda,
varfor de vill anvanda dessa och hur dessa paverkar planeringen och sattet
att na malen for uppdraget

Syftet med dvningen &r att identifiera skillnaderna mellan planerna i de
tva planeringsstegen, for att darigenom bedéma systemspelkortens pa-
verkan

Fokus ligger pa systematisk inhamtning av data. Detta uppnas genom
anvandning av ett sarskilt utvecklat stodverktyg®, men ocksd genom
kompletterande skriftlig dokumentation fran analytikerna och teknik-
experterna.

Vid genomférandet av en DTAG ar det 6nskvart att ha tillgang till tre rum nara
varandra (ett fjarde for spelledningen &ar ocksa énskvart). Ett av dessa rum bor
rymma alla deltagare, medan de andra tva skall inrymma BIa respektive Rod

8 | de bagge NATO-studierna hette detta stodverktyg TARTAN. | det namnda NordTech-samarbetet
fanns inte tillgdng till detta utan ett liknande stodverktyg utvecklades. Detta kom att kallas for
DaTARTAN (Danish TARTAN) da det utvecklades av gruppens danske medlem.

13
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spelgrupp. Rummen behdver ocksa vara uppkopplade i ett gemensamt natverk for
att mojliggoéra inrapportering i dokumentationsverktyget. Figur 1 nedan ger en
schematisk bild av spelens genomférande.

Scenario/

Militara  typsituation  Teknik-
experter

U experter
m ;ed systerm,

F’Ian:}eéing Planlpr%ing

E i E i |:> Resultat i
Presq:n:iation Prese';n:{ation AEyFiiTel:l
Konf;;‘){f’tation Konf;‘c:)r‘;’ltation

Figur 1. Schematisk bild av genomférandet av en DTAG. | fas 2 (med systemspelkort)
tillfors ett antal framatblickande systemspelkort till spelgrupperna.

Ett spel inleds med en presentation av syfte, analytiskt ramverk och de
systemspelkort som skall spelas. Darefter presenteras det eventuella scenario som
anvands som en ram for typsituationerna samt den forsta typsituationen. En sadan
scenarioram anvéndes i de bdgge Nato-studierna samt under den forsta av de tre
spelveckorna inom NordTech-samarbetet. | de b&gge 6vriga spelveckorna inom
NordTech-samarbetet anvandes mer fristdende typsituationer som inte knéts ihop
av en gemensam scenarioram. Efter denna inledning borjar spelet.

For att tydligt betona syftet med spelen togs féljande lista pa riktlinjer for
deltagarna vid genomférande av en DTAG fram under de bagge Nato-studierna:

- Spelet ar fokuserat pa teknik

- Det militara perspektivet pa teknik ar i fokus

- Spelet ar ingen tavling mellan Bla och Rod

- Det ar viktigt att strava efter ett opartiskt/objektivt synsétt och inte dra
forhastade slutsatser.

14
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Det upplevdes som viktigt att betona att det pa intet satt handlade om att utvardera
de olika gruppernas skicklighet avseende planering utan om att vérdera system-
idéer med potential att paverka hur framtidens operationer genomfors. Och om att
utveckla och forfina en metodik for att astadkomma detta.

3.4 Roller

Under en DTAG har deltagarna i allmanhet ndgon av féljande roller:

Moderator/spelledare. Moderatorn har till uppgift att facilitera processen
och se till att arbetet I6per pa enligt plan. Detta inkluderar bl.a. att folja
arbetet i spelgrupperna och att se till att konfrontationerna sker pa ett
balanserat och réttvisande sétt.

Spelare. Spelarna ar karnan i de bagge operativa spelgrupperna (Bla och
RoAd). Typiskt bestar varje spelgrupp av 3-5 militara spelare med god
erfarenhet av taktisk/operativ planering och genomférande. De har till
uppgift att ta fram planer/CONOPS for Bla respektive Rod i de spelade
typsituationerna, bedéma om och hur man vill implementera tillgangliga
systemspelkort i sina planer, beskriva de valda planerna, genomféra kon-
frontationsanalys och uppdatera dokumentationsverktyget med resultat
fran analysen.

Teknisk expert. De tekniska experterna beskriver systemspelkorten,
sékerstaller att underlag om system och teknik finns tillgéngligt i samband
med spelen och deltar i de operativa spelgrupperna for att sékerstalla att
systemspelkorten anvands dar sa ar lampligt. De kan ocksa, vid behov,
forklara eller uppdatera systemspelkorten, ta fram nya systemspelkort
samt leda de tekniskt inriktade konfrontationerna och identifiera slutsatser
som behdver foras in i dokumentationsverktyget. Efter spelveckorna
ansvarar de tekniska experterna for att identifiera vilka eventuella
forandringar eller uppdateringar som behdver goéras av det tekniska
underlaget infor framtida spel. Kraven pa de tekniska experterna ar stora
da de forvantas samla tillrackligt djup kunskap om en stor bredd av
tekniska tillampningar pa fa individer.

Analytiker. Analytikerna har ansvaret for att ta fram studiernas analytiska
ramverk, d.v.s. metodiken med dess delar. Analytikernas primara uppgift
under spelen ar att samla in och aterfora/aterrapportera data. Detta
inkluderar att sékerstélla funktionen hos dokumentationsverktyget och
dess tillganglighet for BI& och Rod spelgrupp, att instruera spelgrupperna
om hur dokumentationen skall ske, att dvervaka/kontrollera insamlad
information och kontakta spelledaren om det kravs atgarder for att
sékerstélla insamling av tillrdckliga och relevanta data, att ge analytisk
aterkoppling och leverera preliminara resultat I6pande under spelet, samt
att tillse att ytterligare data/information som inkommer fran deltagare och

15
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grupper tas tillvara. Efter spelveckorna ansvarar analytikerna for att
sammanstélla och analysera data.

3.5 Systemspelkort

Under den andra spelfasen (se figur 1) fick de bagge spelgrupperna méjlighet att
utnyttja ett antal nya systemspelkort (kallade Ideas of Systems, 10S). Ett sadant
systemspelkort innehaller typiskt foljande information:

- Beskrivning och operativt intresse (operativ formaga, anvandnings-
omraden, effekter etc.)

- Prestanda, begrénsningar etc.

- Dagslage (dagens system, teknikutvecklingsprogram etc.)

- Teknikomraden (som systemet ar beroende av utvecklingen inom)

- Risker

- Kostnad

- Om systemet &r acceptabelt med h&nsyn till lagar, avtal m.m.

- Utbildningskrav

- Studier och referenser.

Enkelheten var i fokus for systemspelkorten och det skulle vara enkelt att fa en
Overblick dver informationen for att de dérigenom skulle vara anvéndbara i spel.
Déarfor kompletterades beskrivningen ovan med en kort sammanfattande
forstasida. | praktiken bestar ett systemspelkort av tre PowerPoint-bilder, varav
den forsta ar en kort sammanfattning — syftet med systemspelkortet och det
beskrivna systemets vasentliga egenskaper. Under spelen inom Nato-studierna och
NordTech-samarbetet samlades forstasidorna pa alla anvanda spelkort pa en
plansch som kunde séttas upp pa véaggarna i spellokalerna. Antalet tillgangliga
systemspelkort i ett spel har vanligen varierat fran strax under 20 upp till maximalt
30.

3.6 Analysarbetet

3.6.1 Dokumentationsverktygen TARTAN och DaTARTAN

Datainsamling ar en nodvandighet for ett framgangsrikt spel, eftersom den
efterfoljande analysen &r helt beroende av insamling av korrekta och fullstdndiga
data fran spelets alla faser. Det &r viktigt att inte bara fa information om vilken
beddmning som gjorts utan &ven om varfor, t.ex. varfor effekten av ett visst
systemspelkorts paverkan pa doktrin antagits vara lag eller hog. Detta ar ocksa
orsaken till att ett datorbaserat dokumentationsverktyg utnyttjats for att stodja
denna datainsamling — TARTAN i de b&gge Nato-studierna SAS-062 och SAS-
082 och DaTARTAN i NordTech-samarbetet. Med detta stdd kan information i
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liknande form erhallas pa ett enhetligt satt for bade BIa och Rod i alla spelade
typsituationer. Dokumentationsverktyget utnyttjas i den andra spelfasen for att
samla in data om vilken effekt systemspelkorten far.

TARTAN (Tool to Assess Revolutionary Technologies and Assets for NATO), som
anvandes i SAS-062 och SAS-082, méjliggor for spelarna att besvara fragor som
analytikerna har forberett, t.ex. om den specifika anvandningen av ett
systemspelkort i en specifik typsituation eller de begransningar som finns vid
anvandningen av kortet. De olika grupperna kan fa samma eller olika fragor i
TARTAN. For varje typsituation, och for varje systemspelkort som anvands i den,
far spelarna besvara ett antal fragor. Experter kan ocksa skriva in systemrelaterad
information.

TARTAN anvéands i ett datornatverk. All data insamlas i en databas, for enkel
analys. Olika parter kan lagga in data simultant. Operat6rer och analytiker kan
observera inrapporterade data och pa sa satt folja med i spelet. Och dessutom
beddma om data som rapporteras in haller tillracklig kvalitet. TARTAN kan ocksa
leverera rapporter som ger snabba analyser av utfall. Data exporteras till Microsoft
Excel.

Figur 2 visar ett kort utdrag frin DaTARTAN, det verktyg som anvandes i
NordTech-samarbetet, och som hade samma funktionalitet som TARTAN.
DaTARTAN ér ett web-baserat verktyg, dar en databas pa en web-server anvands
for att lagra data och kommentarer.® Dessa matas in i en stegvis process, men kan
sedan sammanfattas (se figur 2). Mjukvaran 6verfordes till Internet for anvandning
i spelen och tillgangen till verktyget var lésenordsskyddad. Spelare, teknikexperter
och analytiker hade tillgang till verktyget under spelen och kunde lagga in data
och kommentarer simultant.

DaTartan - DK 2013 NORDOGEFCO
Logbooks for the process: CPH 2013 Planning Phase / Post Confrontation Phase
Filters: Team |All v | Side All v/ Vignette |All ¥ | los-Card |10S-N005 Stratospheric Surveillance Platform ¥ | Change CoO
All ¥ Limitations All ¥ | Countermeasures All ¥ | [0S Card combin. |All ¥
los
Change . . .
Log Resume Refine Date / Time Team Side Vignette Tos-Card Co0 L G Card
combin.
29-10-2013 / Team 105-N00S Stratospheric -
- S| 17:10:23 A |Blue) MNo.1 Survelllance Platform Low No No No
- 29-10-2013 / 2
i | ;7‘ :g ;gl ! T?m Red No. 1 Medium No No No

30-10-2013 / | Team

4 10S-N005 Stratospheric
- 13:31:45 A ) Surveillance Platform

Blue | No, 2 High Yes No No

Figur 2. Exempel pa resultatsammanstallning i DaTARTAN.

® TARTAN har dven anvands for datainsamling under CDAG-aktiviteter.

17



FOI-R-4473--SE

3.6.2 Analysprocessen

En operat6r med ansvar for att rapportera in data i dokumentationsverktyget utsags
i vardera spelgruppen. Operatoren var en av de militara spelarna da teknikexperter
och analytiker hade andra roller under spelen (presentera, svara pa fragor om och
dokumentera slutsatser om systemspelkorten respektive ett évergripande ansvar
for all datainsamling — aven sadan som inte kan rapporteras i dokumentations-
verktyget).

Data som insamlas &r bl.a. foljande:
- Varfor och for vad systemspelkortet anvénds
- Vilken effekt systemspelkortet har pa DOTMLPF° och varfor
- Om systemspelkortet &ndrade CONOPS/TTP! och hur mycket

- Om det fanns begransningar, vilka dessa var och forslag pa forbattringar
for att hantera dessa begransningar

- Om motmedel mot systemspelkortet anvandes av den andra parten och
vilka dessa motmedel var

- Om en kombination av systemspelkort andrade CONOPS/TTP och vilka
kombinationer som hade sadan paverkan.

Den overgripande paverkan ett systemspelkort hade berodde pa hur ofta det
anvandes, vilken paverkan det hade pA DOTMLPF (sérskilt doktrin) och vilken
paverkan det bedémdes ha pa4 CONOPS/TTP. Metodiken for att ta fram resultat
framgar av figur 3.

10 DOTMLPF stdr for Doctrine, Organisation, Training, Materiel, Leadership and education,
Personnel och Facilities.

1 Concept of Operations (CONOPS) &r en beskrivning av vad befalhavaren vill stadkomma och hur
det skall goras med de resurser som finns tillgangliga. Ett CONOPS ger en dversiktlig beskrivning
av operationen. TTP star for taktik, stridsteknik och procedurer (tactics, techniques and procedures).

18



FOI-R-4473--SE

Systemspelkorts-
blad
Systemspelkorts @
paverkan

Mest disruptiva
systemspelkort

Spel (DTAG) |Resuet

VAR

Figur 3. Bilden beskriver schematiskt efterarbetet efter genomférda DTAG, d.v.s.
hur resultaten véxer fram.

Systemspelkortsblad sammanstéller data for alla systemspelkort som anvands i
spelet. Informationen bestar av:

En tabell som visar data fran dokumentationsverktyget (TARTAN/Da-
TARTAN) for varje anvandning av systemspelkortet av Bla eller Rod.
Hur en sadan kan se ut framgar av figur 4

For vilket &ndamal systemspelkortet anvandes
Begransningar hos systemspelkortet
Motmedel som anvéndes mot systemspelkortet

Forbattringar som foreslogs bl.a. for att hantera begransningarna eller
motmedlen

Andra aspekter, t.ex. logistik eller TTP-fragor

En kort sammanfattning med de viktigaste slutsatserna.
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COMBAT FUNCTIONS EFFECT ON... High, Med, Low or None
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Card use by Blue side
Game | Vignette 1
Game | Vignette 2
Game | Vignette 3
Game |l Vignette 1
Game Il |Vignette 2
Game Il |Vignette 3
Game lll__[Vignette 1
Game lll__[Vignette 2
Game lll__[Vignette 3
Card use by Red side
Game | Vignette 1
Game | Vignette 2
Game | Vignette 3
Game |l Vignette 1
Game Il |Vignette 2
Game Il |Vignette 3
Game lll__[Vignette 1
Game lll__[Vignette 2
Game lll__ [Vignette 3

Figur 4. Data fran varderingen i spelen samlades i en tabell enligt ovan. Ifylida
tabeller ingick ocksa i systemspelkortsbladen.

Systemspelkorts paverkan &r en syntes av den data som samlats in med stod-
verktyget och presenterats pa systemkortsbladet. Detta gjordes for varje system-
spelkort i varje typsituation dar det anvandes. Resultaten av dessa bedémningar
presenteras i tabeller som hdg, medel, 13g eller ingen paverkan. Ett samlat varde
av systemspelkortets paverkan for BIa respektive R6d uttrycktes sedan i samma
storheter. En del av en sadan tabell visas i figur 5.
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Paverkan vid anvandning av BI& respektive Rod

loS-kort Noteringar

M

ISG

M

Figur 5. Del av en tabell som visar den samlade effekten for systemspelkort. Gra farg
betyder att spelkortet inte utnyttjades.

3.7 Erfarenheter fran anvandning av DTAG

DTAG-metodiken har levt vidare efter de ursprungliga Nato-studierna, t.ex. inom
det tidigare ndmnda NORDEFCO-samarbetet dér tre spel genomférdes (2012,
2013 respektive 2014), med fokus pa nagra specifika tillampningsomraden.*?
Detta arbete finns rapporterat dels genom en slutrapport3, dels genom en rapport
som specifikt analyserar hur ett antal av de spelade systemspelkorten (de med
storst bedomd effekt) potentiellt kan paverka formageutvecklingen i de nordiska
landerna.'4

DTAG-metodiken har &ven utnyttjats inom det internationella samarbetet
Multinational Capability Development Campaign (MCDC)®, specifikt for att

12 Frén Sverige deltog FOI och FMV, frén Norge FFI, fran Danmark DALO och fran Finland FDRA.
Déarutéver deltog militara spelare fran landerna under spelveckorna. De svenska spelarna kom fran
FHS.

13 Final report of the NordTech Game activity, 16FMV4588-7:1, FMV, oktober 2016.

4 Andas, H., Damsgaard, B., Kindvall, G., Rénnberg, E., Solheim, S.O. och Suojanen, M., Emerging
Technology Concepts and Defence Planning in the Nordic Countries, FFI Eksternnotat 16/00336,
februari 2016.

15 Detta ar en fortsattning av Multinational Experimentation Series (MNE).
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vardera motmedel mot obemannade plattformar (Counter Unmanned Autonomous
Systems, CUAXS).16

Metodiken utnyttjas dven av bl.a. NATO Allied Command Transformation (ACT)
och har &ven anpassats for anvéndning i nationell vardering av teknikutvecklingen
i bl.a. Kanada.

En forstudie fran FHS foreslog att DTAG-metodiken utnyttjas for att bedoma den
militdra nyttan av de materielsystem som beddms vara i drift inom en tidsperiod
av ca fem ar.t” | denna forstudie gjordes ocksa en analys av styrkor, svagheter,
mojligheter och risker med metodiken.

Sammantaget ar erfarenheterna fran anvandning av metodiken goda. Sarskilt
framhalls det strukturerade arbetssattet och dito datainsamlingen samt métet och
utbytet mellan olika kompetenser — teknikexperter, operatdrer och analytiker.

16 DTAG — En metod for teknikvardering. Erfarenheter frain MCDC CUAXS, FOl Memo 6002.
7 Forstudie angaende DTAG-metodik, FHS 1063/2010.
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4 Anpassning av metodiken for andra
tillampningar

4.1 Inledning

Sedan DTAG-metodiken utvecklats och befunnits vérdefull, bl.a. genom att
etablera en systematik och sparbarhet i de bedémningar som gors, véacktes intresset
for att undersoka om metodiken, genom att modifieras, kunde tillampas &ven for
andra typer av fragestallningar. Tva av dessa modifieringar - CDAG och SETAG
— presenteras i detta kapitel. Medan forfattaren endast funnit en dokumenterad
anvandning av SETAG har CDAG-metodiken blivit val sa spridd och anvand som
urfadern DTAG.

4.2 CDAG

4.2.1 |Inledning

Redan efter den forsta DTAG-studien (SAS-062) Iat man sig inspireras bl.a. av
DTAG-metodiken'® for att utveckla en metodik for att véardera delar i Natos
koncept for marin omvarldsuppfattning (Maritime Situational Awareness, MSA).
Mer specifikt handlade det om att:

“assess the practicability and utility of elements in the MSA concept elements in
order to support further development of the MSA capability”.

Detta genomfordes i Nato-studien Concept Development Assessment Game (SAS-
086), vilken saledes lopte relativt parallellt med den andra DTAG-studien (SAS-
082). NATO ACT och Nederldnderna (TNO) var drivande i utvecklingen av
CDAG-metodiken och bagge hade ocksa varit med i SAS-062.

Ett CDAG dr ett analytiskt krigsspel med syfte att utveckla och vérdera koncept.*®
Fokus ar pa det intellektuella utbytet av kunskap och pa diskussioner mellan
deltagarna, som bestdr av bade konceptutvecklare och slutanvandare.?® Matet
mellan olika kompetenser/intressenter kanns igen fran DTAG-metodiken.

18 Man menar ocksd att CDAG utover DTAG inspirerats av element frdn brainstorming, Kritisk
granskning, red teaming och simulering.

9 Enkvist, T., Hansson, L-A. och Ekenstierna, C., Att utveckla och skriva militara koncept — en
vagledning, FOI Memo 5744, 2016-06-27.

20 Concept Development Assessment Game, AC/323(SAS-086)TP/402, NATO STO, november 2011.
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CDAG-metodiken uppges passa bést for koncept som passerat det inledande
idéstadiet och finns som utkast.?* Genom en CDAG kan t.ex. konceptets lamplig-
het for att tillampas i operationer testas och konceptet kan ocksa varderas for att
identifiera om det ar komplett eller har luckor.

4.2.2 Spelfaser
En CDAG innehaller foljande fyra faser, se figur 6.

1. Briefing Phase:
Presentation of
vignette, tasking,
ORBATs

4. Formal Data
Collection Phase
(data is however

collected in all phases)/

2. Planning Phase:

Create plans/Courses
of Action

3. Plenary Phase:
Presentation of plans,
confrontation and
discussion

Figur 6. Bild som schematiskt visar arbetsgangen i SAS-086. | slutrapporten fran
SAS-086 kallades fas 3 Confrontation/Challenge phase.

Dessa faser konstituerar en omgang (round). Flera sddana kan spelas under en
CDAG. Tidsatgang antas vara ca en halv dag per omgang.

Faserna utmérks av foljande:

- Briefing phase (presentationsfas): Denna &r kort, typiskt ca 5-10 min. |
den forsta spelomgéangen presenteras scenariot, vilket ger en dvergripande
operativ kontext for spelet. | varje foljande omgéang presenteras aktuell
typsituation (vinjett). Dessa typsituationer passar inom scenariots kontext

21 | modellen med 6 Concept Maturity Levels (CML-skalan), dér 1 &r en idé till ett koncept och 6 &r
ett implementerat koncept, innebér det att CDAG lampar sig bést for koncept pé niva 2-3. Se CDAG
Handbook version 2, september 2012.
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och ger mer specifik information om aktuella operationer. Varje grupp far
sedan information om sina uppgifter. De kan harvid erhalla olika
information, t.ex. avseende underrattelselaget.??

- Planning phase (planeringsfas): Spelarna tar fram planer for att 16sa de
uppgifter de fatt. Denna fas omfattar typiskt en till en och en halv timme
beroende pa uppgiften och spelarnas erfarenhet. Den forsta
planeringsfasen ar t.ex. troligen langre an den sista (sjatte) under ett 3-
dagars speltillfalle, eftersom spelarna successivt blir mer familjara med
konceptkort och process. En analytiker bor inga i varje grupp under
planeringen. De observerar diskussionerna, staller fragor och kan vid
behov ocksa facilitera diskussionerna eller uppmuntra anvandningen av
konceptkort. Spelarna kan fraga spelledningen om rad under
planeringsfasen.

- Plenary phase (plenumfas): Denna fas varar typiskt ca en timme. Fasen ar
viktig for datainsamlingen eftersom alla deltar och kan yttra sig om
viktiga fragor. Fasen leds av ett s.k. challenge board, vars medlemmar bor
vara vél fortrogna med syfte m.m. for spelet. Challenge board leds av den
seniore radgivaren, som kan ge rad till deltagarna och medla i
diskussioner.

I den forsta delen av fasen nominerar varje grupp en person som beskriver
resultatet fran planeringsfasen. Efter varje genomgang kan moderatorn
tillata fragor for att klargora saker.

Da alla grupper presenterat kan de konfrontera varandra och diskutera
validiteten hos varandras planer. Challenge board, med stéd av
expertgruppen och analytiker, leder utfrdgningen. Fragorna skall vara
relevanta for syftet och ar typiskt av foljande tva typer; 1) Fragor for att
vardera resultatet av planeringsfasen; 2) Fragor for att vérdera
konceptkorten. Diskussionerna leds av spelets moderator, som haller tiden
och ser till att reglerna foljs. Analytiker dokumenterar och stéller fragor.

- Data collection phase (datainsamlingsfas): Data insamlas av analytiker
under alla faser. Under denna formella datainsamlingsfas fyller deltagarna
i enkater relaterade till den senaste omgangen. Intervjuer kan ocksa
genomforas.

22 53 skedde dven i en del av de DTAG-spel som genomfordes inom SAS-062 och SAS-082.
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Enklare uttryckt ar uppléagget av en CDAG enligt nedan:
- Spelare delas in i grupper

- Koncept beskrivs pa konceptkort

- Spelare far en uppgift OMGANG
- Spelare anvander konceptkorten for att 16sa uppgiften

- Spelare diskuterar vad de uppnatt i plenum

- Spelet spelas i ett antal omgangar
- Analytiker observerar, staller fragor, samlar data.

En CDAG behdver ocksa en uppséttning regler for att halla fokus pa syftet.
Nagra sadana ar:

- Kommentarer noteras, men inte vem som framfort dem. Ingen enskild del-
tagare eller organisation forknippas i rapporten till specifika kommentarer

- Anvindning av konceptkort maste Gvervagas av spelgrupperna under
planeringsfasen

- Den seniore radgivaren far stalla den forsta fragan under plenumfasen och
bor ocksa vara den som stianger fasen med avslutande kommentarer

- Ingen fraga eller svar skall vara langre &4n en minut och inget enskilt &amne
skall diskuteras mer &n sex minuter

- Tidsschemat skall hallas strikt

- Spelarna maste anvanda den rapporteringsmall de fatt under
plenumfasen.?

4.2.3 Konceptkort och Teknikkort

Konceptkort representerar elementen i ett koncept som skall testas och &r
egentligen konceptet dversatt till ett format som ar enkelt att forstd. Konceptkort
staller darfor krav pa att vara bra summeringar. Spelarna anvander konceptkorten
som planeringsstod. Hela konceptet bor finnas tillgangligt som referens.

Varje konceptkort bor ha ett nummer och en relevant titel och formatet bor vara
likartat for samtliga konceptkort. Observation, intervjuer och enkater anvénds for
att samla data om anvéandningen av konceptkorten i spelet.

23 CDAG Handbook version 2, september 2012.
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Det finns aven teknikkort som skall representera tekniska formagor som ar
tillgangliga for anvandarna. Om konceptet kraver ett IT-system sa beskrivs detta
pa ett teknikkort. Teknikkorten bor likna konceptkorten.

Under MSA-spelet i SAS-086 anvandes 31 konceptkort och 8 teknikkort.

4.2.4 Roller m.m.

Moderatorn har en viktig roll under en CDAG. Denne har till uppgift att facilitera
diskussionerna och att se till att tidsplanering och regler foljs. Moderatorn bor ha
tillrdcklig kunskap inom det studerade amnet for att kunna beddma vilka
diskussioner som ar varda att lata fortsatta.

En annan viktig roll har den seniore radgivaren. Denne ger rad till deltagarna,
medlar i diskussioner och leder dessutom bade challenge board och experterna.

Challenge board bestar av 3-6 personer — typiskt 1-2 konceptutvecklare, 1-2
seniora slutanvandare och en senior analytiker — och har till uppgift att presentera
scenarier och uppgifter samt att utmana de planer som spelgrupperna utvecklat for
att 16sa sina uppgifter.

Analytikergruppen &r en central del av en CDAG. Det bor finnas 1-2 analytiker i
varje spelgrupp. Analytikerna &r inte bara observatorer och insamlare av data, de
ar aktivt involverade i alla faser genom att stélla fragor, observera och notera och
kan aven behova facilitera planeringsfasen genom att hjalpa deltagarna att utforska
konceptet. Analytikerna faciliterar ocksa datainsamlingen och bor vara neutrala i
sitt forhallande till konceptet. Chefsanalytikern bor vara med i upplagget av en
CDAG for att sakra att malen & majliga och méatbara samt for att utveckla analys-
metodiken.

En CDAG kan ha traditionella bla och réda spelgrupper, men ocksa gréna, vita
etc. som kan representera t.ex. neutrala parter eller civila organisationer, med deras
egna mal och restriktioner. Det kan finnas flera grupper som representerar samma
entitet s att utfallet fran deras planering kan jamforas. Grupperna kan ocksa spela
olika delar av en organisation. Varje grupp bestar typiskt av 5-8 personer.

Expertgruppen ger oberoende rad till deltagarna. De utmanar ocksa spelarna och
kan ifragasatta konceptet under challenge phase. Antalet experter som behévs
beror pa komplexiteten hos de fragor som skall avhandlas. Experter kan ocksa inga
i spelgrupperna.

En CDAG behover ett konferensrum som rymmer alla deltagare och ett mindre
rum for varje grupp, samt ett for observatorer och amnesexperter. Datorer anslutna
till ett LAN bor ocksa finnas i varje rum.
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4.2.5 Datainsamling

De viktigaste data kommer fran diskussionerna i spelgrupperna under planeringen
och under challenge phase. Data ar huvudsakligen kvalitativa och dokumenteras
av analytikerna. Typiska data ar deltagarnas egen vardering av konceptkorten. De
kvantitativa data som kan vara aktuella &r t.ex. hur ofta ett koncept anvands. Att
ett konceptkort anvands flera ganger betyder inte nddvandigtvis att det ar battre &n
ett som anvands mera sallan. Valet av typsituationer kan t.ex. paverka anvand-
ningen, nagot som aven noterades inom DTAG-arbetet.

Intervjuer och enkater anvands ocksd for datainsamling. Enkater med vissa
specifika fragor besvaras normalt efter varje omgang, men om flera omgangar
leder till liknande resultat kan detta uppfattas som frustrerande. Ett alternativ kan
da vara en master-enkat som kompletteras vid varje datainsamlingssession. Da
behover deltagarna inte upprepa sadant som ar identiskt.

I den CDAG som beskrivs i rapporten fran SAS-086 och analyserar Natos MSA-
koncept, anvandes TNO-verktyget TARTAN for datainsamlingen.

Syftet med analysarbetet var att bl.a. identifiera:
- Vilka av konceptkorten som anvandes under spelet och varfor
- Vilka konceptkort som inte anvandes och varfor
- Information som saknades pa konceptkorten
- Felaktig information

- Mojligheter att forbattra konceptkorten.

4.2.6 Styrkor och svagheter

Bland styrkor som lyfts fram med CDAG ér flexibiliteten (gar att justera i realtid
for att styra in mot specifika syften), att intressenter och slutanvandare far kanna
sig delaktiga i konceptutvecklingen, ett tydligt fokus pa att samla in och analysera
data, den relativt 1aga kostnaden for genomforandet (jamfort med experiment
under Ovningar) och att det mojliggor test av konceptet i en teoretisk
lagriskomgivning innan det testas praktiskt.

Begransningar ar att CDAG bygger pa bedémningar av experter och spelare, att
gruppdynamiken kan péaverka genomforandet och varderingen av konceptet, att
vissa koncept ar svara att representera med hjalp av konceptkort, att datain-
samlingen beror av tillgdnglig tid, trétthet hos deltagare och skickligheten hos de
forskare/analytiker som &r ansvariga for den och att analysen av de huvudsakligen
kvalitativa data som kommer ut ur processen ar komplex och tidsédande.
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Manga av dessa faktorer ar aven relevanta i DTAG-sammanhang, t.ex. behévde
spelledaren vid ett tillfalle i en av Nato-studierna flytta spelare mellan grupperna
for att fa en battre gruppdynamik.

4.2.7 Exempel pd anvandning

CDAG har anvénts i ett antal projekt, bl.a. av ACT, TNO och i aktiviteter i NATO
STO:s SAS-panel. Enligt ovan utvecklades metodiken initialt for att studera marin
omvarldsuppfattning. Bland andra tillampningar kan nédmnas Natos logistik-
planering, urbanisering, rymdséakerhet, nyttolaster for UAV:er, olika typer av IED-
hot, nationell cyberforsvarsformaga och for att bedéma effekten for icke dodande
vapenkoncept pa taktisk niva.?*

I den senare tillampningen — icke dédande vapen — delades deltagarna in i tre Bla
spelgrupper, alla med bade teknisk och operativ expertis. Var och en av
spelgrupperna skulle analysera samma tre situationer inom en &vergripande
scenarioram. Detta gjordes forst utan icke dédande formaga och darefter med
sadan formaga. Grupperna kunde i detta andra skede valja mellan olika
formagekort, som beskrev olika exempel pa icke dodande system/formagor.
Grupperna presenterade sina planer for challenge board. En analytiker fanns i
varje spelgrupp och en enkat anvandes ocksa for att samla in deltagarnas
observationer och deras attityder till icke dédande formaga.

4.3 SETAG

Inom ramen for EU-projektet ETCETERA? anvande man bl.a. en DTAG-
liknande metodik kallad Security Emerging Technology Assessment Game
(SETAG) for att testa resultaten av projektets arbete.

ETCETERA-projektet hade som syfte att identifiera och beskriva kritiska och
frambrytande (emergent) teknologier samt att utveckla och tillampa nya angrepps-
satt for att vardera dessa teknologier som underlag for strategisk forsknings-
planering.

SETAG var ett av de angreppssatt for vardering som foreslogs och testades.
SETAG é&r en DTAG-metodik som modifierats for att vdrdera relevansen av fram-
brytande teknologier med sékerhetsrelevans. SETAG-metodiken fokuserar inte,
som DTAG, pa disruptiviteten utan istallet pa vilka framtida méjligheter de
studerade teknologierna kan erbjuda. Man tog fram systemspelkort (Ideas of
Systems, 10S) som beskriver framtida utrustning, samt scenarier i vilka dessa
spelkort kan tillampas. Spelet spelades av tva grupper av slutanvandare. Vardera

24 Annex C till Non-Lethal Capabilities in NATO and National Concepts, AC/323(SAS-094).
% Evaluation of Critical and Emerging Security Technologies for the Elaboration of a Strategic
Research Agenda.
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gruppen hade tillgang till ett antal systemspelkort med beskrivningar av innovativa
tekniska koncept.

Spelplanen hade falt som representerade operativa situationer. N&r grupperna
agerade pa spelplanen rorde de sig fran situation till situation och for var och en
dessa situationer besvarade de ett antal férbestamda fragor relaterade till anvand-
ningen av systemspelkorten i situationerna. Malet for grupperna var att anvanda
systemspelkorten optimalt i situationerna.

Grupperna skulle:

- Bestdmma vilka operativa utmaningar en situation innebér for respons-
organisationen

- Beskriva hur systemspelkortet kan erbjuda en 16sning pa dessa operativa
utmaningar

- Delasina idéer med den andra gruppen och diskutera olika ldsningar.

Resultaten fran genomférande av SETAG var anvandningsfrekvensen for de olika
systemspelkorten, rankningen av dem (baserat pa roster) och de ytterligare
scenarier som deltagarna bedémde var relevanta for de givna systemspelkorten.

Det fanns skillnader i antalet anvanda systemspelkort per scenario mellan de tva
SETAG som genomfordes inom projektet. Orsaker kan vara vissa skillnader i bl.a.
typ av deltagare och spelade situationer mellan dessa béagge tillfallen. Det foreslogs
att detta skulle kunna &tgardas bl.a. genom regler for anvandning av system-
spelkorten i framtida SETAG.

Forfattaren till denna rapport har inte funnit nagra ytterligare exempel pa anvand-
ning av SETAG-metodiken.
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5 Slutsatser och rekommendationer

Under senare ar har saval DTAG som CDAG utnyttjats en hel del, saval nationellt
som i multinationella samarbeten. Internationellt & NATO ACT och TNO
drivande, men DTAG har dven nyttjats i nordiskt samarbete. Pa olika hall pagar
ocksa arbete som kan ses som en vidareutveckling av metodiken dar den blir en
del av en storre process med syfte att dra slutsatser om teknikutvecklingen och
framtida formageutvecklingsbehov eller dar delar av DTAG-metodiken inordnas i
eller inspirerar egna angreppssatt. Sadant arbete pagar bl.a. i Kanada.

Bland utmérkande egenskaper for de Assessment Games som beskrivs i denna
rapport &r att de syftar till att testa nya teknologier eller koncept i rimliga framtids-
scenarier, att de &r strukturerade och féljer ett for typen av spel definierat format,
att de ger mojlighet for olika kompetenser att métas (i DTAG teknikexperter och
operatorer, i CDAG intressenter och konceptutvecklare) och att de bygger pa ett
strukturerat inhdmtande av data.

Efter spelet analyseras de data som genererats under spelet av analytiker, i syfte
att identifiera slutsatser och sammanstélla resultat, t.ex. operativa konsekvenser av
nya potentiella tekniska system eller underlag for fortsatt konceptutveckling.

Metodutveckling ar ocksa en viktig del, att successivt utveckla saval metodiken
som datainsamlingen. Detta skedde sdval mellan och inom de bagge Nato-
studierna SAS-062 och SAS-082 som inom det nordiska samarbetet. Bland annat
genererades idéer till nya systemspelkort under ett spel for att sedan bearbetas efter
spelet och finnas med som utvecklade systemspelkort i nasta spel. Datainsamlings-
verktygen (TARTAN och DaTARTAN) utvecklades ocksa successivt, genom att
omformulera fragor, ta bort eller lagga till fragor etc.

Om det &r nagra saker som sarskilt bor framhallas sa ar det att metodiken skapar
forutsattningar for méten mellan olika kompetenser och att den bygger pa en i hog
grad strukturerad datainsamling. Det handlar séledes om att analysera system eller
koncept ur flera olika perspektiv (och att lata dessa forenas) och att sakerstalla att
allt (eller nastan allt) som kommer fram under spelen pa ett strukturerat satt fors
vidare i den fortsatta processen. Detta skapar ocksa en sparbarhet fran slutsatser
till insamlad information.

Det var ibland svart att uppna denna sparbarhet, t.ex. genom att trétta spelare
slarvade med inrapporteringen i dokumentationsverktyget (det kunde handla om
ofullstédndiga eller avsaknade motiv till val av en viss beddmning av systemspel-
kortets paverkan pa t.ex. doktrin). Sattet att hantera detta var i DTAG-samman-
hang oftast att analytikerna tog pa sig ett storre ansvar for att I16pande kontrollera
att data och svar pa fragor i dokumentationsverktyget blev bra nog (for den efter-
foljande analysen). Av detta skél kan det vara onskvart med tva analytiker i varje

spelgrupp.
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Ambitionen avseende analys av teknikutvecklingen har nu ater Okat inom
Forsvarsmaktens langsiktiga planering, synligt bl.a. genom att spel och
strukturerade diskussioner genomfarts med utgangspunkt fran teknikomraden som
bedéms kunna fa stor inverkan pa den framtida férmageutvecklingen. Darfor ar
det ocksa viktigt att ta tillvara de erfarenheter som under det senaste decenniet
genererats i utveckling och anvéndning av metodiken for Assessment Games, vare
sig det handlar om DTAG, CDAG eller SETAG.

Exempelvis kan DTAG-liknande spel anvéndas som ett verktyg for att kontinuer-
ligt utveckla en storre forstaelse for teknikens maéjligheter i de medel- och lang-
siktiga planeringsperspektiven. CDAG-metodiken kan med fordel anvandas tidigt
i utvecklingen av nya forsvarskoncept for att identifiera styrkor och svagheter hos
dessa.

Denna rapport kan forhoppningsvis vara en del av den nddvéndiga kompetens-
Overforingen for att tillampa Assessment Games inom den svenska forsvars-
sektorn.
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