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Sammanfattning

Denna rapport staller fragan hur flermetod, en kombination av kvantitativ och kvalitativ
metod, kan forbattra avdémningar i spel och krigsspel med analytiska syften. Ett utvalt
fall, ett krigsspel fran 1974 avseende en kontrafaktisk historisk undersékning huruvida
Operation Sealion (1940) skulle ha lyckats, exemplifierar hur olika kvantitativa och
kvalitativa avdomningsmetoder, innefattande avdémning och avdémningsunderlag, kan
kombineras.

En fordel av att anvéanda flermetod for framtida spel ar att méjlig kritik mot spel som
metod kan bemotas. Anvéndning av flermetod bor leda till mer tydlighet i metodval. Det
vill s&ga, en konkretisering under ett spels férberedande skede avseende hur och varfor
olika avdomningsmetoder bor kombineras. En sadan konkretisering torde vara av nytta
for spel som inriktas mot att undersoka framtida anvandning av system och koncept.

Forskning och utvérdering avseende anvandning av flermetod ar begransad. Det finns
behov av fortsatt analys och forstk for att beddma hur kvalitativa och kvantitativa
avdomningsmetoder bor sekvenseras och prioriteras i spel och krigsspel for olika syften.

Nyckelord: spel, krigsspel, avdémningsmetod, avdémning, avddmningsunderlag,
flermetodsforskning, flermetod, multimetod, kvantitativ metod, kvalitativ metod,
operationsanalys, Sealion 1940, krigshistoria, andra varldskriget, sjéinvasion,
gemensam operation
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Summary

This report asks if mixed methods, a combination of quantitative and qualitative method,
can improve adjudication in analytical wargaming. A selected case, a wargame from
1974 regarding a counterfactual historical study on the topic whether or not Operation
Sealion (1940) would have succeeded, exemplifies how different quantitative and quali-
tative adjudication methods, concerning adjudication and adjudication models, can be
combined.

One advantage from applying mixed methods for future wargames is to alleviate poten-
tial criticism towards wargaming as a method. The use of a mixed methods approach
should contribute to clear and explicit choices of methods. That is to say, a more precise
and open process, during a wargame’s preparation phase, regarding how and why diffe-
rent adjudication methods should be utilised. Such a wargame design process would be
useful for wargames with the purpose to investigate or explore future systems and con-
cepts.

Research and evaluation on the application of mixed methods is limited. There is a need
for further analysis and testing in order to offer an appraisal on how qualitative and
guantitative adjudication methods should be sequenced and prioritised for different kinds
of wargames.

Keywords: wargame, wargaming, adjudication method, adjudication, models, mixed
methods, multi method, quantitative method, qualitative method, operational analysis,
Sealion 1940, military history, Second World War, sea invasion, joint operation
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1 Inledning

Syftet med denna rapport &r att bidra till att forbattra sétt att genomféra spel och krigsspel
med analytiska syften (undersdkande eller utforskande). Med krigsspel avses forloppsspel,
vanligtvis med tva sidor. Spel, som ar ett bredare begrepp, inkluderar forloppsspel men
ocksa scenariobaserade diskussioner. Det engelska begreppet wargaming ar applicerbart pa
béade spel och krigsspel men exkluderar vanligtvis scenariobaserade diskussioner.

Alla metoder har sina for- och nackdelar och spel och krigsspel &r inga undantag. | debatten
om spel och krigsspel (wargaming) som metod ar det framforallt amerikanska forskare och
experter som &r tongivande.* | denna debatt framfors kritik mot krigsspel utifran pastaendet
att de saknar en vetenskaplig férankring — och darmed inte kan tas pa allvar. Denna kritik
tar inte séllan sin grund i utmaningar i att ddma av uppkomna situationer under ett krigsspel.
Andra menar att denna kritik ar missvisande och att krigsspel endast bor ses som en del av
en storre helhet. Det vill sdga, krigsspel bér kompletteras med analyser, évningar och experi-
ment. Denna positiva syn menar att spel och krigsspel framférallt bidrar till att identifiera
analysbehov genom att pavisa osakerheter.? Saledes ar kritiken mot krigsspel som metod
nagot missvisande eftersom manga spel och krigsspel har ett utforskande syfte och darmed
ett behov av att inkludera kvalitativa metoder med fokus pa manskligt beteende. Det vill
sdga, ett behov av att inkludera och synliggora osakerhet snarare an att ge exakta svar pa
hypoteser.

Ovanstaende debatt har ett amerikanskt perspektiv och ar darfor inte helt applicerbar pa de
spel som bedrivs i Sverige och som genomférs av FOI. A andra sidan finns det en potentiell
risk att en kritisk syn pa krigsspel som metod kan fa genomslag om inte de spel som
genomfors har en gedigen metodologisk ansats. Ett satt att bemdta mojlig kritik mot
framtida spel och krigsspel som “fuskverk™ (fudge)* ar att tydligare knyta aktiviteten till
vetenskapliga metoder.

Metodologiska utmaningar inrymmer avvagningar mellan att anvanda kvalitativ och/eller
kvantitativ metod. Ett satt att 6ka precisionen i studier ar att kombinera dessa. Att kombinera
kvalitativa och kvantitativa metoder, avseende exempelvis datainsamling och analys i en
studie, kallas flermetodsforskning (mixed methods research). Ett annat alternativ ar att
kombinera metoder av samma typ (kvalitativa eller kvantitativa), vilket kallas for
multimetod.® For spel och krigsspel, en mansklig aktivitet som inrymmer saval kvalitativa
som kvantitativa variabler, torde ansatsen flermetod vara mer intressant &n multimetod.
Flermetod i spel innebér att kombinera olika kvalitativa och kvantitativa avdémnings-
metoder och dérmed en mdjlighet att stirka spelets trovardighet.

En central komponent i spel och krigsspel &r avdémningar. | denna komponent ingar saval
kvalitativa som kvantitativa delar. 1 vissa spel gors dock inte avdémningar utan istallet
diskuteras scenariosituation(-er) med stdd av underlag och darefter redovisas slutsatser. |
andra spel, sarskilt krigsspel med fokus pa militara aktioner med ett dynamiskt forlopp som
genereras av tva eller fler spelade sidor, utgor sekventiella avdémningar en avgorande del.
En utmaning &r att sadana avdomningar dels ska goras inom en begransad tid, dels skapa
forutsattningar for spelarna sa att de kan fatta och verkstalla beslut.

! Ed McGrady, ‘Getting the Story Right about Wargaming’, Nov 2019, https://warontherocks.com/2019/11/getting-
the-story-right-about-wargaming/. Se &ven Ivanka Barzashka, ‘Wargaming: how to turn vogue into science’, Bulletin
of the Atomic Scientists, March 15, 2019, https://thebulletin.org/2019/03/wargaming-how-to-turn-vogue-into-science/

2 Peter Perla et al., ‘Rolling the Iron Dice: From Analytical Wargaming to the Cycle of Research’, October 21, 2019,
https://warontherocks.com/2019/10/rolling-the-iron-dice-from-analytical-wargaming-to-the-cycle-of-research/

3 Elizabeth M. Bartels, “The Science of Wargames: A Discussion of philosophies of science for research games”, paper
presented at US Naval War College Workshop, July 2019.

4 Paddy Griffith’s Debrief Notes (2009) i John Curry, Paddy Griffith’s Wargaming Operation Sealion: The Game that
launched Academic Wargaming (The History of Wargaming Project: 2021), s. 141.

5 Alan Bryman, Samhéllsvetenskapliga metoder, upplaga 3, (Stockholm: Liber AB, 2018), s. 61-64.

7 (28)


https://warontherocks.com/2019/11/getting-the-story-right-about-wargaming/
https://warontherocks.com/2019/11/getting-the-story-right-about-wargaming/
https://thebulletin.org/2019/03/wargaming-how-to-turn-vogue-into-science/
https://warontherocks.com/2019/10/rolling-the-iron-dice-from-analytical-wargaming-to-the-cycle-of-research/

FOI-R--5234--SE

Hur kvalitativa och kvantitativa avdémningsmetoder ska kombineras bor utgora en central
metodfraga for spel och krigsspel. | synnerhet spel som inbegriper en hogre grad av
osakerhet i form av okanda eller svarbedémda variabler.

1.1 Fragestallning och metod

Den fragestallning som ligger till grund for denna rapport ar: hur kan flermetod anvandas
for att forbattra hur avdémningar genomfors under spel och krigsspel?

For att besvara denna fragestallning beskrivs och diskuteras ett valkant krigsspel som
utforskar en ”vad hade hiant om?”-situation. Detta specifika fall galler ett krigsspel som
genomfordes 1974 av militdrakademin Sandhurst i Storbritannien, avseende en ténkbar
Operation Sealion. Det vill sdga, en mojlig tysk sjéinvasion av Storbritannien under sep-
tember 1940. Detta krigsspel genomférdes av personal fran Sandhurst tillsammans med
inbjudna tyska och brittiska experter.

Detta spel har valts ut inte enbart for att det ar uppseendevéckande eller representerar en
mindre kand kategori av krigsspel (spel for historieforskning). Den framsta anledningen &r
att detta exempel pa krigsspel kombinerar historisk analys och statistiska modeller med
»extremt hogkvalificerade experter”.5 Just denna kombination, tillsammans med spelets
relativa valkandhet bland spelexperter, och det faktum att det 2021 har publicerats en sam-
manstallning av originaldokument fran spelet, gor det sérskilt intressant att lyfta fram. | ett
svenskt perspektiv torde ocksa krigsspel som inbegriper sjdinvasion som ett militart pro-
blem vara av intresse.

En nackdel med det valda fallet &r att det saknas en del originaldokumentation. Det vill sdga,
undersokningen inkluderar en ofullstdndig rekonstruktion av spelet snarare an forstahands-
kéllor, sdsom egna observationer. Detta innebar att rapporten inte har nagon ambition, eller
mojlighet, till en detaljerad applicering av analysverktyg for att till exempel tolka, rdkna ord
eller dekonstruera originaltext for att analysera huruvida vissa metodbegrepp dominerar
andra.

Ansatsen med denna rapport &r inte att i detalj sarskada det utvalda fallet, vars huvudkélla
tenderar att fokusera pa det intressanta narrativa utfallet som forloppsspelet genererade.”
Istallet ar fokus att anvanda fallet som ett — valkant — exempel pa hur flermetod kan anvandas
i spel.

Hur flermetod ska anvéndas och vilka avdémningsunderlag som ska prioriteras ar upp till
respektive speldesigner att avgora. Rapporten ger inte nagra konkreta forslag utan argumen-
terar for att detta ska goras dppet och strukturerat for att pa sa satt starka spel och krigsspel
som metod.

Den malgrupp som rapporten vénder sig till & personer som anvander spel och krigsspel i
sin profession, foretradesvis inom forsvarsmyndigheter.

1.2 Lasanvisning
Denna rapport bestar av féljande delar.

Kapitel 2: inledningsvis presenteras éversiktligt olika avdémningsmetoder for spel. Denna
del problematiserar ocksa fragan om kvalitativa och kvantitativa avdomningsunderlag.

Kapitel 3: darefter sker en genomgang av flermetod och hur en sddan metodansats kan goras.
I synnerhet beskrivs sekvensering och prioritering.

® Curry (2021), s. viii, 107.
" For lasare med intresse av att studera handelseforloppet i spelet hanvisas till Curry (2021).
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Kapitel 4: darnast beskrivs krigsspelet Operation Sealion (1974), med fokus pa hur det orga-
niserades, hur avdémningar gick till, samt vilka friktioner som spelledningen fick hantera
avseende avdomningar.

Kapitel 5: i denna del fors en diskussion, med grund i tidigare kapitel, om nyttan med fler-
metod i spel.

Rapporten avslutas med slutsatser och rekommendationer for fortsatta studier och forsok.
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2 Avdomningsmetodik i spel

Avdomningar har definierats som beslutet om vilket utfall som ska gélla for en situation i
spelet”. Detta kan jamféras med avddmningsunderlag ”som ger forslag pé utfall av en situa-
tion”. Sadana forslag kan genereras av experter, modeller eller sammanstéllningar av
kvantitativ och kvalitativ data.? | den fortsatta texten innefattar begreppet avdémningsmetod
bade avdémning och avdémningsunderlag.

Det finns tre principer for avddmning i spel. Den forsta principen (Rigid) avser att enbart
rigida (skriftliga/digitala) regler specificerar det som spelarna kan gora i den vérld spelet
representerar. Det vill séga, det reglerna inte anger kan heller inte utféras. Den andra
principen (Free) &r att lata nagon expert, eller spelledaren sjélv, avgora hur det gar i de
situationer spelarna skapar. Den tredje principen (Semi-rigid) &r en blandform, som innebar
att en eller flera avdémare anvénder regler fast endast som stdd, eller inspiration, infér
avddmningar. Vilken av dessa principer som anvands styrs framst av spelets syfte.

Avdomningsunderlag kan delas upp i kvalitativa och kvantitativa. Det vill séga, antingen
svarbedomda (till exempel manskliga) eller méatbara/berdkningsbara variabler. Denna upp-
delning ar ungefar densamma som uppdelningen mellan mjuka och harda operationsanaly-
tiska metoder. En skillnad &r att mjuka metoder &r ett ndgot smalare begrepp &n kvalitativa
metoder. Till exempel inrdknas endast rationella (och ej intuitiva) manskliga bedémningar
inom mjuka metoder.®

Den ménskliga faktorn inryms i den kvalitativa delen. Denna del kan representeras av en
eller flera individer i rollen som avddmare, eller avdémningsgrupp, som tolkar en uppkom-
men spelsituation och sedan domer av den och presenterar ett utfall till spelarna. En sadan
avdémning bygger inte sallan pa individens intuitiva uppfattning, grundat pa individens
sakkunskap, avseende vad som &r rimligt eller inte.

Motsvarigheten till den kvalitativa delen ar den matematiska delen, det vill sdga den kvanti-
tativa, som utifran (antaganden om) matbara varden, levererar resultat som har genererats
av matematiska modeller. Till exempel, Lanchesters lagar for utfallsberdkning. Ett par
exempel pa matematiska avdémningsmodeller & Operama och Taktima (markstrid pa
operativ respektive taktisk niva).1°

| rapporter som avhandlar utformning och férsok av olika avdémningsmetoder ar det inte
ovanligt att kvalitativa och kvantitativa avdémningsmetoder genomfors separat snarare an i
kombination. Ett exempel &r spelmetoden VUS (Variansutfallsgenerering i spel), déar fokus
ligger pa deltagarnas argument utifran kvalitativa beddmningar, som i sin tur grundar sig pa
en tolkning av en avgransad situation.'® Ett annat exempel ar framtagning av avdémnings-
underlag for en typsituation dar bld mekaniserad bataljon slar rod luftlandsattning. | det
senare fallet star en kvantitativ bedémning i fokus.'?

A andra sidan &r det heller inte ovanligt att kombinera avdémningsmetoder. Till exempel
spelkort med kvantitativa varden tillsammans med en avdémningsgrupp, bestdende av
experter med relevant sakkunskap. Vad som ibland &r oklart & hur (och varfor) dessa
avdoémningsunderlag kombineras och hur de prioriteras gentemot varandra. Det finns givna
fordelar och nackdelar med att anvanda saval experter (kvalitativ) som matematiska
modeller (kvantitativ). En rimlig synpunkt &r att avdomningsunderlag bor inkludera saval
kvalitativa som kvantitativa variabler.'® Utmaningen ar dock att tidsméassigt hinna gora

8 Erik Nordstrand, Peter Rindstal och Ake Wiss, ”Avdomningar och avdémningsunderlag for spel: Ett forslag pa
ramverk for fortsatt arbete”, FOI Memo 3459, 2010.
® Nato/TR-SAS-087, "NATO Guide for Judgement-based Operational Analysis in Defence Decision Making”, RTO
Technical Report, AC/323 (SAS-087) TP/345, 2012, s. x och Xii.
0 David Ekorn, ”FOA:s avddmningsmodeller for markstrid med stérre forband: Utveckling mellan 1958 och 19977,
FOI-D--1090--SE, 2021, s. 11-17.
1 Brik Nordstrand och Johan Elg, ”Variansutfallsgenerering i spel (VUS)”, FOI-R--5083--SE, 2020.
12 peter Rindstal, Niclas Petersson och Marcus Alm, ”Framtagning av avdomningsunderlag for markstrid — Ett
metodtest”, FOI Memo 6624, 2018.
13 Ekorn (2021), s. 20-23, 26.
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detta. Det vill sdga, det behdvs gott om forberedelsetid att ta fram ett avdémningsunderlag
som bygger pa saval kvalitativa som kvantitativa varden. | synnerhet behdvs det tid att ta
fram eller revidera en matematisk (kvantitativ) modell.**

Exempel pa att kvalitativa och kvantitativa avdémningsmetoder genomfors separat, men
ocksa pa majligheten till kombination, &r tva forsoksspel som genomfordes pa arméstaben
under 2021 med stod av operationsanalytiker fran FOI. Forst utfordes ett argumentationsspel
som byggde pa bedémningar (tolkningar) inspirerat av argumentationsspel av typen Matrix
game. Detta spel byggde till storre delen pa deltagarnas sakkunskap avseende den argumen-
tation som framfordes innan spelledningen avdomde. Till stdd fanns detaljerade forbands-
spelkort med teknisk prestanda. Det var dock spelarna sjalva som fick bedéma forluster
eftersom sadana avdémningsunderlag saknades.'® | detta spel torde saledes en kvalitativ
avddmningsmetod varit prioriterad.

| ett efterfoljande spel anvandes avdémningsmodellen Taktima for att ta fram kvantitativa
forlustsiffror. Dessa resultat “korrigerades” av spelarna sjilva om de ansag dessa orimliga.
Till exempel, om en strid e] torde fullféljts pa grund av stora forluster. Detta forsoksspel
identifierade foljande utmaningar. For det forsta innebar anvandandet av en kvantitativ
forlustavdomningsmodell att bevishérdan hamnade pa individer (spelare) som, efter presen-
terat utfall, ska beddma rimligheten. Spelares subjektivitet kan ses som ett problem med risk
for bias — och ndgot som motiverar att avdémning inte bor goras av spelare utan av en
avdomningsgrupp. For att kunna dverprova ett kvantitativt avdémningsunderlag behover
dessa individer fullstdndiga scenariobeskrivningar. Det vill séga, ett behov av tillréckligt
mycket detaljer. Till detta ska ocksa anforas krav pa att individerna besitter tillrackliga
sakkunskaper.16

Det finns risker med att exkludera kvalitativa variabler och endast forlita sig pa en kvanti-
tativ avddémningsmetod. Till exempel, spel som genomférdes av RAND under 1950-talet
med uteslutande kvantitativa matematiska modeller, avseende insatser med massforstorelse-
vapen, visade sig fundamentalt felaktiga. Det visade sig finnas ett behov av att anvénda en
avdémningsmetod som tog hansyn till kvalitativa variabler sdsom moral och etik, och
betydelsen av historia, kultur och empati for beslutsfattning. Just detta RAND-exempel &r
intressant for att det visar pa tva motpoler, spel med uteslutande kvantitativ avdémnings-
metod och spel med uteslutande kvalitativ. Det resulterade i tva helt olika spel pd samma
fenomen.’

Utmaningen att valja hur avdémningar ska ske i spel ar stdndigt aktuell — det finns ingen
given metod utan spelets syfte, krav, forutsattningar (kort om tid) och fokusomrade &r
styrande. Ett exempel pa ett tillvagagangssatt som inbegriper olika avddmningsmetoder ar
det radgivande tillvagagangsséttet (deliberative approach). Ett inledande resultat tas fram
genom ett regelverk av rigid form, till exempel kvantitativa modeller. Detta steg kan ses
som ett operationsanalytiskt steg, dar exempelvis olika analystekniker anvénds for att ta
fram ett resultat som ligger till grund for ett efterfoljande spel. Resultatet fran detta
inledande steg utgor startpunkten for en expertbeddmning inom ramen for en framtvingad
diskussion som det inledande resultatet genererar.’® Det finns ocksa andra varianter. Till
exempel kan det ske i omvand ordning dar avddémningsunderlag nyttjas efter att ett forlopp
spelats fram. | detta fall for att granska viktigare observationer fran spelet for den efter-
foljande spelrapporten. En sarskild utmaning ar att om utfall ska tas fram pé valdigt kort tid

14 Anders Tavemark, ”Vad ér avdomningsunderlag och spel?”, FOI Memo 6633, 2018.

15 David Ekorn, Rickard Liljemalm och Anders Melander, “Férluster i Krigsspel: Prov och forsék med tva metoder for
avdémningar av markstrid”, Arméstabens OA-rapport, FM2021-22819:3, 2021-10-25.

16 Ekorn, Liljemalm och Melander (2021).

17 John R. Emery, ”Moral Choices Without Moral language: 1950s Political-Military wargaming at the RAND
Corporation”, Texas National Security Review, Vol. 4, Issue 4, 2021.

18 Graham Longley-Brown, Successful Professional Wargames. A Practitioner’s Handbook (The History of
Wargaming Project, 2019), s. 400, 417-418.
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maste modeller och/eller arbetssatt som lampar sig for snabbavdomningar anvéandas. I slut-
&ndan handlar det om att k&nna till och kunna hantera de valda avdémningsunderlagens
styrkor och svagheter.'®

Ovanstaende resonemang pekar pa att flermetod, en kombination av kvalitativa och
kvantitativa metoder, ar relevant avseende val av avddmningsmetoder i spel och krigsspel.
Det kan diskuteras i vilken sekvens dessa metoder ska ske. | exemplet med Taktima genom-
fordes forst en kvantitativ beddmning avseende utfall och dérefter en kvalitativ rimlighets-
bedémning, som tog hansyn till mansklig beslutsfattning. En specifik fraga som kan stéllas
ar vilka effekter som hade uppnatts om det skett i omvand ordning eller pa nagot annat sétt.
For att besvara sadana fragor bor det forst undersokas pa vilka satt dessa tva metoder,
kvalitativ och kvantitativ, kan kombineras.

19 Erik Nordstrand, ’Krav p& avddmningsunderlag och simuleringar till stdd for forsvars- och forsvarsmaktsplanering’,
FOI Memo 4582 (2013), s. 7-9.
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3 Flermetod

Begreppet flermetodsforskning (mixed methods research) aterfinns i litteratur om veten-
skaplig metod.?° I korthet betyder flermetod att kvantitativa och kvalitativa metoder,
avseende exempelvis datainsamling och/eller analys, kombineras inom en studie. Ett
nérbesléktat begrepp ar multimetod, som betyder att flera metoder av samma typ
(kvantitativa eller kvalitativa) anvands.?*

Kvantitativa metoder kan anvandas for fenomen och data som &r madtbara. Kvalitativa
metoder inrymmer tolkningar och ar Iampliga nar det inte finns nagot sékert svar pa en fraga.

Fordelar med att anvénda flermetod &r att mildra eventuella begrénsningar som enskilda
kvantitativa eller kvalitativa metoder kan medfdra, samt att 6ka trovérdigheten i resultaten.
Darutover finns ett potentiellt varde av att kombinera metoder for att oka forstaelsen av en
foreteelse eller ett fenomen.??

Nackdelar med att anvénda flermetod &r att den ar mer komplex att utfora, krdver mer
expertis avseende tolkning och analys av data samt kraver mer resurser, i synnerhet tid (och
pengar).®

Ibland anvénds begreppet triangulering istéllet for flermetod. Till exempel avseende
datainsamling men ocksa for att testa ett framtaget resultat med en annan metod. Triangu-
lering behdver dock inte alltid innebéra flermetod utan kan hénvisa till val av olika kallor,
perspektiv etc.?* Saledes kommer denna rapport att anvanda begreppet flermetod eftersom
det specifikt beror kombinationen av kvalitativa och kvantitativa metoder.

3.1 Sekvensering och prioritering

Kombinationen av kvantitativa och kvalitativa metoder i en och samma studie (eller
avseende avdémningsmetod for ett spel) kan problematiseras. Till exempel kan tva
utmaningar anforas: prioriteringsbeslut samt sekvensbeslut. Det férstnamnda, prioriter-
ing, avser i vilken utstrdckning kvantitativ eller kvalitativ metod utgdr det huvudsakliga
redskapet. Det andra, sekvens, avser vilken metod som kommer forst och vilken kommer
sedan. Utifran dessa valmojligheter gar det att bedoma vilken metod som har “foretride”
infor den andra.?

Ansatsen flermetod handlar i grunden om att genom integration 6verbrygga dikotomin
kvalitativ och kvantitativ forskning. For att bedéma huruvida en studie, eller i detta fall ett
spels avdémningsmetod, verkligen anvander sig av flermetod och inte endast en chimér
sadan, finns framtagna utvarderingsmodeller. Ett exempel anvander sig av prioritering
(ibland uttryckt som dominans) samt sekvensering.

Det kan undersokas i vilken utstrackning prioritering samt sekvensering har anvants for
olika fall/studier. Sddan metodgranskning har gjorts i tidigare metodstudier, dock med
begransningar i omféng, avseende hur “mixad” flermetod egentligen kan ségas vara. Det
vill saga, om fokus endast ar pa en metod ar det da rimligt att kalla ansatsen for flermetod?
Vidare dr ett vanligt antagande att kvalitativa metoder tenderar att underordnas kvantita-
tiva.?6 Det senare antagandet skulle kunna utgora en potentiell nackdel nar mer komplexa
fenomen eller utmaningar star i fokus.

2 Bryman (2018), s. 757-759.

2L UK government, “Mixed methods study”, https://www.gov.uk/guidance/mixed-methods-study, 2021-11-01.

22 Chad Walker & Jamie Baxter, "Method Sequence and Dominance in Mixed Methods Research: A Case Study of the
Social Acceptance of Wind Energy Literature”, International Journal of Qualitative Methods, January 2019.

2 UK government (2021).

24 Bryman (2018), s. 468, 767-768.

% Bryman (2018), s. 761.

% Walker & Baxter (2019).

13 (28)


https://www.gov.uk/guidance/mixed-methods-study

FOI-R--5234--SE

Prioritering dr nagot som kraver en mer ingdende granskning jamfort med sekvensering,
som kan klargoras efter en 6versiktlig undersokning. Till exempel kraver det forra en
textanalys for att fanga uttryck som avgor detaljer om respektive metods betydelse. Detta
kan goras i form av att rdkna ord och darmed jamfora kvalitativa respektive kvantitativa
metoddelar. Den sa kallade DIMMA-modellen for att bedéma prioritering genomfors i tre
steg: 1) tolkning avseende hur respektive metod omskrivs, 2) kvantitativ innehallsanalys av
respektive metod, 3) jamforelse av storleken pa respektive dataunderlag (se bilaga 1).%” En
nackdel med denna modell &r att den &r tillbakablickande, det vill sdga, den mdojliggor en
granskning av hur flermetod har tillampats i genomfoérda studier snarare &n direkt stod till
framtida studier.

Till skillnad fran prioritering, som maste bedémas mer ingaende, kan sekvensering indelas

i fyra forfaranden.
Tabell 1: Fyra forfaranden for sekvensering
Explorativ exploratory sequential Kvalitativ metod féljs av kvantitativ
Forklarande explanatory sequential | Kvantitativ metod f6ljs av kvalitativ
Parallell convergent or parallel Bada metoderna samtidigt men
separerade
Fullt integrerad | fully integrated Bada metoderna kombineras i alla delar

Det forsta forfarandet bendmns explorativ (’exploratory sequential”) och innebar att det
forst anvands en kvalitativ metod som sedan foljs av en kvantitativ. Den kvalitativa metoden
innebar vanligtvis “en forstudie”.

Det andra benamns forklarande (“explanatory sequential”’) och inleds med en kvantitativ
ansats for att delge en generell forstaelse, medan kvalitativ data och efterféljande analys
sedan forklarar de siffermdssiga resultaten. Kvantitativa “forstudier” kan exempelvis
genomforas som enkétundersokningar. Initiala kvantitativa resultat kan anvandas for ett ur-
val av deltagare for den efterféljande kvalitativa delen.?

Utover de tva sekventiella sétten finns tva icke-sekventiella. Det tredje benamns parallell
och i denna anvénds bada metoderna samtidigt under datainsamlings- och analysfasen. Dock
tenderar metoderna anda att genomforas separat. Det vill sdga, resultat fran en metod
paverkarar inte utformningen av den andra metoden.

Det fjarde forfarandet bendmns som fullt integrerad. Detta sker vanligtvis i induktiva stu-
dier, som kombinerar, och ibland altererar, kvalitativa och kvantitativa metoder under hela
processen (datainsamling, analys etc.).

Sekvensering kan indikera vilken av metoderna som prioriteras. En metodgranskande studie
har genom en fallstudie, avseende social acceptans av vindkraft, gjort ett forsok till att
bedéma hur prioritering forekommer i de fyra olika forfarandena av sekvensering.?® Detta
ar ett omrade i behov av mer studier och darfor ska nedanstaende formuleringar ses som
tentativa och inte generella. Nedanstidende punkter utgor séledes endast exempel pa
prioritering inom de olika forfarandena av sekvensering.

e De studier som tillimpade en explorativ sekvensering tenderade att prioritera
kvantitativa metoder. Det vill séga, en inledande kvalitativ metod (intervjuer etc.)
anvéndes for att skapa (inform/design) métbara analysinstrument. Syftet var att stéar-
ka en efterféljande kvantitativ undersokning, som tenderade att vara betydligt mer
omfattande i sin bearbetning av data.

2" Dominance in Mixed Methods Assessment model (DIMMA), Walker & Baxter (2019).
28 \Walker & Baxter (2019).
29 Walker & Baxter (2019).
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e Detta kan jamféras med en forklarande sekvensering, med en inledande kvanti-
tativ metod, dar den efterféljande kvalitativa metoden expanderar, utforskar och
fordjupar fragestallningen. Till exempel anvandes efterfoljande intervjuer for att
ytterligare undersoka upptackter fran den inledande enkatundersokningen. Aven
detta satt tenderade att prioritera dess kvantitativa delar.

e | de studier som daremot anvant en fullt integrerad sekvensering tenderade kvali-
tativa metoder att prioriteras, exempelvis for att erhalla insikter om individers
subjektiva uppfattningar. Dessa studier anvande ofta fler an tva olika datainsam-
lingsmetoder.

e Slutligen, avseende parallell sekvensering identifierades endast nagra fa exempel.
Dessa fa uppvisade en bred variation avseende prioritering.

Samtaget ar ovanstaende punkter tentativa och knappast generaliserbara. Det finns behov
av ytterligare forskning inom detta metodomrade. Walter och Baxter noterade att i studier
som indikerade en prioritering av kvantitativa metoder implicerades det att kvalitativa
metoder saknade “rigor” eller “robusthet”.®® Férekomsten av sadana asikter antyder en
mojlig risk for metodmassig kritik mot spel som prioriterar kvalitativa avdémningsmetoder.

30 Walker & Baxter (2019).
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4 Krigsspelet Operation Sealion 1974

Denna del beskriver krigsspelet Operation Sealion, som genomfordes 1974, utifran nyut-
given litteratur som har sammanstéllt de dokument som finns kvar fran spelets genom-
forande. Dessa dokument innefattar:3!

e Bakgrund till varfor spelet genomfdrdes (syfte etc.),

e Spelmetod samt deltagare (inkl. férberedande spel),

e Scenariot och tillgangliga forband (inkl. antaganden),

e Specifika avdomningar samt utmaningar med dessa,

¢ Narrativet (hdndelseutvecklingen) som spelet genererade,
e Spelets dvergripande resultat.

Krigsspelet Operation Sealion har beskrivits som en seriés och banbrytande ansats att an-
vanda ett krigsspel som ett akademiskt verktyg for att utforska en omtvistad del av militar-
historien. Narmare bestdmt Tysklands planerade sjdinvasion av Storbritannien 1940 efter
Frankrikes fall. Av betydelse for detta spel var att ett antal krigsveteraner, med personliga
erfarenheter fran 1940 i relevanta ledarskapsbefattningar, deltog som experter och bidrog
till avdémningsprocessen.

Det specifika malet med krigsspelet var att utforska vad som skulle ha hant om Operation
Sealion inte hade blivit instélld utan genomférts som planerat i september 1940. Till grund
for spelet lag bada sidors faktiska planer samt antagandet att den tyska sidan var forberedd
och redo att inleda operationen. Saledes utforskar krigsspelet en klassisk historisk ”vad hade
hint om?”-fragestallning. Det vill sdga, hade operationen en god chans att lyckas eller hade
det blivit ett fiasko? Spelets sponsor, forutom militdrakademierna Sandhurst och Camberley,
var den brittiska tidningen The Daily Telegraph.

Den spelmetod som valdes var en “mix” av en vanlig militir stabsévning i skolmiljo och ett
hobbykrigsspel. Bada sidor skulle spela for att, inom historiska ramar, vinna. Bada sidor
skulle planera och darefter testa sina planer.®? Planeringen utgick fran det historiska laget
avseende disposition av stridskrafter och den planering som fanns. Detta frangicks dock i
tva avseenden:

a. Spelarna fick sjalva bestdmma exakt tidpunkt fér invasionen (inom ett intervall)
samt fick frihet i att utforma vilseledningsoperationer. Vidare klargjordes att fler
tyska sjostridskrafter &n historiskt kunde disponeras. Detta var likval historiskt
korrekt eftersom den brittiska sidan 1940 var osdkra pa statusen pa storre tyska
Orlogsfartyg, exempelvis Bismarck, Scharnhorst och Gneisenau.

b. Den senare delen av Slaget om Storbritannien simulerades i ett annat krigsspel som
genomfordes i forvag (december 1973). Detta for att ge den tyska sidan nagot béttre
forutsattningar i invasionsforberedelser — det vill saga, beslut om att ga vidare med
en invasion torde paverkat malval etc. och darmed skilt sig fran det historiska
skeendet. Detta forberedande spel bendmns som “The Battle of Britain wargame”
till skillnad mot det egentliga spelet, som bendmns ”The Staff College wargame”.
Resultat fran det forsta spelet 1ag dock till grund for det efterféljande egentliga
spelet. | den fortsatta texten betecknas dessa tva spel som “forspelet” respektive
“huvudspelet”.

3L Curry (2021).
32 Curry (2021), s. 9.
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4.1 Forspelet: ”The Battle of Britain Wargame”

Detta krigsspel spelades pa krigsskolan Sandhurst den 10 och 11 december 1973 med stod
av en dator. Syftet var att ”spela om” den senare hilften av Slaget om Storbritannien utifran
antagandet att Operation Sealion skulle genomforas. Det vill sdga, istallet for att bomba
London den 7 september 1940 koncentrerade det tyska Luftwaffe sina attacker mot jaktflyg
och sjostridskrafter. London, och i synnerhet dess jarnvagsforbindelser, bombades dock
intensivt i forspelet precis fore invasionen (19 och 20 september) for att astadkomma panik.

Avdomningen i detta spel gick till enligt foljande. Tva sidor spelades, den brittiska och
tyska. Den tyska sidan initierade flygrader som plottades pa en brittisk lageskarta. Den
brittiska sidan bestdmde sedan hur mycket jaktflyg som skulle séttas in mot respektive tyskt
flygforetag. Detta matades in i en dator, tillsammans med statistik sasom vader, antal
flygplan, mélval etc. Darutdver fanns en slumpfaktor inprogrammerad. Ett fullstandigt
resultat producerades sedan. Spelarna erhdll dock inte det reella resultatet utan en under-
rattelsebedémning av egna och motstandarens forluster.

Underrattelsebedémningarna ledde till en 6veroptimistisk tysk sida, som missade hur svart
det var att sla ut radarstationer samt hur snabbt grasflygfalt kan repareras. Till exempel, den
tyska sidan beddémde att efter en veckas flygattacker hade 600 brittiska jaktplan forstorts.
Den faktiska siffran var 137. Under de 14 dagars krigsforlopp som spelet simulerade
forlorade den tyska sidan totalt 513 flygplan medan den brittiska sidan forlorade 306. Bada
sidor erhdll ca 350 flygplan i tillforda forstarkningar. Den brittiska sidan kan darfor ségas
ha lyckats battre an den tyska i detta spel.

De riktlinjer som lag till grund for underrattelsebeddmningarna var att den tyska sidan fick
information om att de forstort fem ganger sa manga flygplan som det faktiska antalet. Denna
riktlinje kan anses nagot banal men bygger pa krigserfarenheter fran 1940. Det vill saga,
riktlinjen reflekterade hur Luftwaffe faktiskt opererade och astadkom pa s sétt samma
falska triumfkéansla som historiskt. Som en jamforelse fick den brittiska sidan rapporter om
att de forstort dubbelt si manga tyska flygplan som det faktiska antalet.

Den datorstdédda avdémningen modellerade respektive tyskt flygforetag (rad) enligt foljande
sekvens:33

1. Kan brittiskt jaktflyg genskjuta det tyska flygforetaget? (fem variabler)
Hur stora blir tyska respektive brittiska flygforluster? (fyra variabler)
Skingras flygraden?

Hur manga bomber traffar malet?

Vilken skada far malet?

Vilka forluster blir det av luftvarn?

oukwn

Resultatet av detta forspel 1ag sedan till grund for huvudspelet. En helhetsbeddmning av
detta spel var att den brittiska sidan lyckades nagot battre an den tyska sidan. Utfallet av
detta spel var beroende av spelarnas beslut, som dock paverkades av den osékerhetsfaktor
som “dolde” datorsimuleringens faktiska resultat fran spelarna.

| textmaterialet framgar att detta forspel liksom det senare huvudspelet organiserades av
Paddy Griffith, verksam som larare vid Sandhurst. Spelarna och experterna var dock olika
personer i respektive spel. | viss utstréckning ska tydligen den brittiska sidan stétts av
expertis fran det brittiska flygvapnet (RAF) under forspelet avseende radgivning i resurs-
allokering.®®

3 Curry (2021), s. 58-59.
3 Curry (2021), s. 11.
3 John Curry, e-post 2021-11-03.

17 (28)



FOI-R--5234--SE

4.2 Huvudspelet: "The Staff College Wargame”

Krigsspelet Operation Sealion genomfdrdes vid det brittiska Army Staff College i Camber-
ley, precis intill officersskolan Sandhurst, under tva dagar (19-20 januari 1974). Tidsmassigt
utgjorde spelet en tvadagars aktivitet (sexton timmar) med lunchavbrott. Lokalerna for
spelet bestod av ett antal d&ndamalsmassiga rum for militara stabsévningar. Specifikt
innefattade krigsspelet ett storre rum och tre mindre. | det storre centrala rummet inrymdes
en expertpanel bestaende av sex stycken kvalificerade individer, med bakgrund som befél-
havare pa den taktiska nivan 1940. Darut6ver fanns sa kallade bitradande domare (assistant
umpires), samt en terrangmodell dver den terrang dar strider och dverskeppningar etc. skulle
visualiseras.

| det centrala rummet fanns telefonforbindelser till de dvriga tre rummen. Utover telefon-
forbindelser skickades meddelanden med Iépare mellan rummen. Ett av dessa tre rum
inrymde de spelare som spelade Storbritanniens militara styrkor (flottan, armén samt
flygvapnet). Det andra rummet inrymde de spelare som spelade de tyska styrkorna (flottan,
armén samt flygvapnet). Det tredje rummet inrymde den tyska hogsta ledningen, det vill
séga Adolf Hitler. Denne spelades av en av domarna och spelades darfor inte “tdvlings-
inriktat”. Det var ett medvetet val av spelledningen for att sdkerstalla att Hitler varken
spelades for rationellt, eller for icke-rationellt, for spelets syfte. Huvudsyfte med denna
losning var att simulera Hitlers ”personliga inflytande” pa den tyska planeringen och
genomforandet.3®

Anledningen till att spelarna fanns i olika separerade rum var att efterstriva ”maximal
realism”, vilket innebar att spelarna endast skulle ha tillgang till de underrittelser och lages-
rapporter som de skulle ha haft historiskt.3” Respektive sida hade politiska och militara mal-
sattningar. Bada sidor skulle gora sitt basta for att na dessa malséttningar inom den historiska
kontexten, som presenterades i form av en méngd underlag. Spelet innefattade historiska
planer och listor pa forband men tonvikten 1ag pa genomférandet. Det vill sdga, spelet
utgjorde ett ’forskningsverktyg” for att besvara en militérhistorisk fragestéllning avseende
hur det hade gatt om den tyska sjéinvasionen genomforts.38

3% Curry (2021), s. 32.
37 Curry (2021), s. 33.
% Curry (2021), s. 9.
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= -

Bild 1: Det centrala rummet med dess terrangmodell. Fran lasarens perspektiv ses den tyska sidans spelare
langst ner. Centralt finns den brittiska sidans spelare. Hogst upp till vanster star expertpanelen, med f.d.
Luftwaffe-generalen Adolf Galland langst till vanster. Langst upp till hoger sitter spelledning och domare.*®

39 Publicerad med tillatelse av John Curry, e-post 2021-11-01.
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4.2.1 Avdémningsmetod

En avddmningsorganisation, med ett antal domarkategorier (koordinering, luft, sj6, mark,
jarnvdg etc.), anvande experter (tyska och brittiska) som en “backspérr” (backstop) — se
nedanstaende process. Dartill anvandes resultatet fran det datorstodda forspelet” som ett
ingangsvarde.*°

Krigsspelet var indelat i sekventiella tidssteg (speldrag). Ett speldrag utgjorde ett dygn.
Under detta dygn kunde ett antal aktioner initieras av spelare (land, sjo och luft) enligt
foljande:

1. Aktioner initierades av spelare (till exempel sjo).

2. Dessa aktioner meddelades en bitrddande domare (i detta fall sjo) genom ett

formulér (som 6verfordes av en lopare).

Aktionen dverfordes till terrangmodellen.

Eventuella kontakter mellan styrkorna klargjordes.

5. Dessa kontakter dverfordes till expertpanelen, som meddelade sin syn pa utfallet.
Det vill séga, dels sannolikheten for att respektive sida ska vara framgangsrik, dels
sannolika forluster. Till exempel:

a. 20% chans att Storbritannien forlorar tre fartyg
b. 40% chans att Storbritannien forlorar tva fartyg
€. 60% chans att Storbritannien forlorar ett fartyg
d. 20% chans att Tyskland férlorar ett fartyg

6. Ovanstaende resonemang returnerades darefter till bitradande domare, som sedan
anvande kort for att ta fram ett slumpmassigt procentutfall. Till exempel 52 =
Storbritannien forlorar ett fartyg.

7. Utfallet meddelades sedan spelarna utifran vad de borde kanna till (realism).

> w

Ambitionen var att expertpanelen inte skulle diskutera i mer &n 10 minuter for att ta fram
panelens syn pa sannolika utfall. Storre sammandrabbningar fick dock ta langre tid. Mindre
skarmytslingar, till exempel enskilda spaningsflyg, avsags avdémas av bitradande domare
utan att passera expertpanelen.*:

| stora drag resonerade expertpanelen pa féljande satt nar de fick en situation att avdoma:
Forst bedomdes styrkeforhallandet. Sedan andra variabler sasom véder, ljusférhallande och
bevapning. Om de inte var dverens om utfallet och forluster si meddelade respektive sida
(tysk respektive brittisk) sin asikt och sedan fick en kortdragning (sannolikhet) avgéra ut-
fallet. Ibland kompletterades utfall av effektbeskrivningar. Till exempel, det avdémdes att
endast halften av den tyska anfallsvagen landades pa ratt platser. Effekten mildrades dock
efter en argumentation som héanvisade till att tysk ledningsmetodik hanterade detta kaos
genom att officerare tilldelades uppgifter och inte enheter. Man ledde helt enkelt de enheter
som man i detta fall rakade disponera i sitt omrade. Saledes bedémde expertpanelen att den
forsta anfallsvagen som landsteg trots allt uppnadde en god effekt.*? Detta &r ett konkret
exempel pa att kvalitativ avdémningsmetod prioriteras.

Forutom ovanstaende process fanns ett antal skriftliga spelregler som utarbetats efter
krigshistoriska analyser. Dessa kvantitativa avdémningsunderlag innehdll exempelvis
taktiska framryckningshastigheter av brigader vid olika situationer. Dock, for avddmning
avseende landsvags- och jarnvéagstransporter anvandes expertavddémning — en auktoritet pa
datidens jarnvagstidtabeller ingick som bitradande domare. Vidare fanns det utforliga
skriftliga regler for avddmning av markstrider, dock med en passus att ”de flesta strider
kommer att avgoras av experterna”.*3

40 Curry (2021), s. 31.
4 Curry (2021), s. 32.
%2 Curry (2021), s. 29.
43 Curry (2021), s. 43-44.
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Det som inte var foremal for ndgon avdomning var vader och tidvattenférhallanden. Det vill
sdga, de historiska vardena fran 1940 var ocksa de som anvandes i spelet.

422 Utmaningar och misstag avseende metodval

Speldesignern och koordineringsdomaren Paddy Griffith, samt individuella bitrdédande
domare, reflekterade Gver spelets metodik efter spelet. En sak som missades i spelet var
experter som kunde bedoma effekter pa brittisk moral. Det vill saga, spelet avgransade bort
denna del. Det ska stéllas mot att det huvudsakliga motivet for Tyskland for att genomfora
en riskfylld landstigningsoperation skulle vara operationens méjliga effekt pa den brittiska
civilbefolkningens moral. En eventuell brittisk moralkollaps skulle ge en mojlighet till en
forhandlingsfred.

Det kanske storsta misstaget som begicks i spelet var att de brittiska spelarna innan spelstart
fick se det centrala rummet med dess terrangmodell. Darmed visste de ocksa om exakt var
invasionen skulle ske. Sdlunda blev det ingen ”strategisk 6verraskning”. Spelet kunde dock
simulera en “taktisk dverraskningseffekt” da britterna, tack vare tyska maskeringsatgarder
avseende lastning, inte fick nagon forvarning. Om de hade fatt det sa skulle det varit tvek-
samt om den tyska sidan dverhuvudtaget genomfért landstigningen.> A andra sidan kan det
diskuteras hur mycket “6verraskning” det egentligen foreldg i spelet, da samtliga deltagare
torde varit vél inforstddda med spelets syfte och omfang.

En kommentar av John Curry, som sammanstallt underlag fran spelet, indikerar att spelet
kom att efterlikna ett s& kallat “megagame” dar manga saker hander samtidigt och det &r
mycket som ska hinnas med varje spelfas.*® Den stress detta medfor tenderar att skapa bade
friktioner och misstag. Till exempel anférdes att kommunikationen mellan de bitrddande
domarna kunde varit battre. Visserligen ingick en domare med rollen att koordinera avdém-
ningar, men denne verkar istallet blivit indragen i att framst hantera expertpanelen snarare
an att samla de bitradande domarna.

Ytterligare en utmaning som torde blivit uppenbar under spelet var att det saknades en synlig
lagestavla (eller motsvarande) avseende nyheter/forluster. Det var svart for experterna att ta
del av information avseende det som hande utanfor stridsomradet. Bland annat existerade
ett falskt intryck av att tyska ubatar och minfalt inte ingick i avdémningarna. Detta var
felaktigt, men visar & sin sida att expertpanelen inte hade nagon 6verblick pa helheten av
avdémningarna utan enbart de avgransade delar som de hade alagts att ge sin syn pa. Denna
lagesuppfattning reducerades dartill av misstag av bitrddande domare. Enskilda experter i
expertpanelen fick vid ett par tillfallen felaktig information avseende vad som hade, eller
inte hade, intréaffat i spelet.*’

Mycket av utmaningarna kan hanforas till att spelet genomférdes som ett seridst krigsspel
med en mycket snav tidsram for att hantera ett militarhistoriskt problem i sa djup utstrack-
ning som mojligt. Det vill sdga, inkluderingen av “extremt hdgkvalificerade experter”
kravde ett krigsspel som motsvarade deras forvantningar avseende detaljer (planer, for-
bandsstatus etc.). Krigsspelet simulerade dessutom gemensamma operationer, vilka torde
vara de mest komplexa att genomféra. Darmed blev &ven krigsspelet komplext. En
bitradande domare, med erfarenheter fran ett flertal NATO- och stabsdvningar noterade
exempelvis att ”vi har aldrig varit i ndrheten av att géra nigot [sd komplext] som detta
[krigsspel] tidigare.”*®

4 Curry (2021), s. 107.
4 Curry (2021), s. 107.
4 Curry (2021), s. 9.

47 Curry (2021), s. 107.
8 Curry (2021), s. 108.
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4.2.3 Spelets resultat

Strdvan med den valda avdomningsmetoden var att eliminera spelresultat som skulle varit
”omdjliga”. Med det sagt bedomdes det, efter spelets genomforande, att i atta fall av tio
skulle Storbritannien lyckats med att hejda en tysk landstigningsoperation, &ven om tyska
truppmassor (forsta anfallsvagen) initialt kommit iland. Huvudproblemet for den tyska sidan
var att det brittiska jaktflyget inte var nedkdmpat, vilket begransade den tyska sidans
mojligheter till flygunderstdd. Andra saker som talade till britternas fordel var det
omfattande och robusta brittiska jarnvagsnétet som snabbt kunde fora fram forstarkningar,
samt att det inte gick att stoppa brittiska sjostridskrafters (jagare) framfart i den Engelska
kanalen, vilket kraftigt reducerade den tyska sidans mojligheter till att skeppa 6ver logistik
samt forstarkningar. Saledes, i det aktuella spelet, tvingades den tyska sidan att evakuera sitt
brohuvud, trots vissa framgangar i markstriderna.*®

Det gar att problematisera resultatet utifran spelets metodval. Spelet var avgransat till det
militara problemet och utifran ett operativt och taktiskt perspektiv gar det formodligen att
argumentera for att sjdinvasionen endast hade ca 20 procent chans att lyckas. A andra sidan,
eftersom brittisk moral inte inkluderades i spelet &r det inte osannolikt att operationen hade
en nagot hogre chans till framgang pa grund av méjliga omedelbara effekter pa den brittiska
stridsmoralen efter att tyska férband kommit i land.

49 Curry (2021), s. 12, 104-105.
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5 Flermetod i spel

5.1 Sekvensering och prioritering i

exempelspelet

Exempelspelet Operation Sealion visar att ett resultat baserat pa en kvantitativ avdémnings-
metod (forspelet) Iag till grund for det efterféljande huvudspelet. | huvudspelet daremot
remitterades avdomningssituationer till expertpanelen, vars avdémningsmetod kan sagas ha
varit kvalitativ. Experterna tolkade och avvagde avdomningssituationer utifran kvalitativa
inslag i egenskap av mansklig beslutsfattning inom ramen for olika ledningsfilosofier.
Principen for avdémningar i huvudspelet var att utfall (forluster och effekter) skulle avgoras
av expertpanelen. Det vill sdga, expertpanelen prioriterades 6ver allt annat avddémnings-
underlag. Dock kan konstateras att sekvensmassigt skapade en kvantitativ avdémnings-
metod (forspelet) startlaget i huvudspelet.

Det valda exemplet visar att det 6vergripande genomférdes med en forklarande sekven-
sering. Det vill sdga, huvudspelet foregicks av ett forspel som prioriterade en kvantitativ
avdomningsmetod, med utfall som bestamdes av en dator. Dessa resultat lag sedan till grund
for huvudspelet, som prioriterade en kvalitativ avdémningsmetod. Det vill séga, en expert-
panel som tolkade olika avgransade stridssituationer och utifran en bedémning av saval
kvantitativa som kvalitativa variabler, faststéllde ett utfallsrum. Inom detta bestamda utfalls-
rum, med sannolikheter, slumpades sedan det slutgiltiga kvantitativa resultatet fram och
delgavs spelarna utifran realism (utifran vad de borde ha erhallit i form av missvisande
stridsrapporter). Det gar att saga att expertpanelen var prioriterad, men samtidigt anvandes
aven sannolikheter (slump) efter denna bedémning for att ta fram det exakta utfallet inom
ett, av expertpanelen framresonerat, bestamt utfallsintervall.

Nar det galler sjalva huvudspelet gar det att argumentera for att en fullt integrerad sekven-
sering skedde. Det vill sdga, kvantitativa och kvalitativa avdomningsmetoder anvandes
alternerat och kompletterade varandra. Detta styrdes av en domare (Paddy Griffith), med en
koordinerande roll, som bestdmde vad som skulle skickas vidare till expertpanelen och hur
Iang tid de hade till sitt forfogande.

Nar det géller prioritering torde det foreligga en nagorlunda jamvikt mellan kvantitativ och
kvalitativ avdémningsmetod om bada spelen inkluderas. Om endast huvudspelet granskas
ter sig den kvalitativa avddmningsmetoden, i form av expertpanelen, som prioriterad. Det
kan dock diskuteras i vilken utstrackning expertpanelen var foranledda att forhalla sig till
saval forspelets resultat som de kvantitativa avdomningsunderlag som bifogades huvud-
spelet. For att besvara den fragan hade det varit nddvandigt att observera expertpanelens
avdomningsforfarande under spelet.

Sammantaget torde det valda upplagget i huvudspelet, med en kombination och alternering
av kvantitativ och kvalitativ avdémningsmetod — det senare genom en tydlig prioritering av
en synnerligen kvalificerad expertpanel, det férra genom en koppling till krigshistoriska
utfall samt systemkunskap (sjominor, brittiska jarnvagstransporter etc.) — bidragit till ett
vardefullt resultat avseende en krigshistorisk forskningsfraga.

5.2 Applicering av flermetod och individers
betydelse

Att forsoka integrera kvantitativa och kvalitativa avdémningsmetoder for spel ar inget nytt,
och inte heller nagot unikt som endast aterfinns i det valda exemplet. En orsak till att bade
kvantitativa och kvalitativa avdomningsunderlag behdvs &r att det finns manga unika varia-
bler, vilket i forlangningen innebdr att krigsspel knappast kan sdgas kunna generera de rétta
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svaren”.%0 Att exempelvis enbart inkludera ett kvantitativt avdémningsunderlag riskerar att
bidra till att spelets resultat avfardas.>* Anvandningen av flermetod fér avdomning torde
battre kunna fanga verkligheten med dess olika komplexa nyanser och osakerheter och dar-
med bidra till att resultatvaliditeten av spelet starks.

Ett satt att applicera flermetod i spel och krigsspel &r att rigida regler, baserade pa militar-
tekniska antaganden (modeller), dels kompletteras av resonemang som refererar till krigs-
historia (empiri), dels diskuteras av experter med relevant bakgrund (sakkunskap). Vidare
kan kvalitativa beteendevetenskapliga variabler och faktorer inkluderas i utfallsberdkningar
for att pa sa satt fanga upp avgoérande moraliska faktorer.5?

Ytterligare en faktor att beakta ar individers betydelse avseende formagan att genomfora ett
spel med flermetod. Till exempel, vilka kunskaper och fardigheter bor en facilitator och/eller
avdomare besitta? | det valda exemplet hanterar koordineringsdomaren och speldesignern
Paddy Griffith saval kvalitativa som kvantitativa avdémningsmetoder. A andra sidan kan
ocksa kritik anféras mot hans metodval. Till exempel avdomdes inte brittisk moral (och inga
sadana experter deltog) trots att detta borde ha varit en central faktor i spelet.

Individer har en stor betydelse i genomforandet av krigsspel.>® Den vélkande seniora exper-
ten i krigsspel, Peter Perla, menar att han sjalv, med en matematisk OA-bakgrund, haft en
stor fordel av sin betydande kunskap i krigshistoria. Det senare mojliggjorde for Perla att
bemdta argumentet “detta skulle aldrig ha hiint i verkligheten” fran spelare genom att ut-
tryckligen hanvisa till historiska exempel dar nagot liknande faktiskt hade intraffat. En sadan
kombination av kunskaper, menar Perla, starker legitimiteten for en avdémare.>* Huruvida
deltagarna har fortroende for avdémningarna (och dess metod) och i slutdndan spelet som
helhet torde vara en nyckelfaktor for hur spelets resultat sedan beaktas.

Ett exempel pa hur individer kan hanteras inom ramen for flermetod &r det andra forsoks-
spelet pa arméstaben 2021 (se kapitel 2). Avdémningar gjordes av individer med erfarenhet
frén ritt niva och dirmed formaga till “professionell fingertoppskénsla™.®® | detta fall for att
hantera, och eventuellt modifiera, forslag pa utfall fran ett kvantitativt avdomningsunderlag
i form av en berékningsmodell (Taktima).

Att avdomningsunderlag valideras av individer med erforderlig “doménkunskap”, till
exempel erfarna officerare med stod av operationsanalytiker, ar ett allmant krav pa an-
vandningen av avdomningsunderlag i spelverksamhet. Det dr dock inte sakert att det racker
med att kunniga individer kvalitetssakrar det slutliga resultatet fran spelet. Det vill saga, det
kan behovas ytterligare simuleringar, studier, datainsamlingar etc. efter spelet for att na en
erforderlig kvalitetssakring i enlighet med spelets syfte och fokus.%

% Johan Elg, ”Kap 6. Utmaningar i att erhalla realistiska och validerade utfall”, i Arne Baudin et al. Handbok i
taktikutbildning, Mark (Férsvarshogskolan, 2018), s. 120.

51 Emery (2021).

52 David Ekorn (2021), s. 26.

58 Johan Elg, “Instructor Buy-In: Pitfalls and Opportunities in Wargaming”, Kungl Krigsvetenskapsakademins
Handlingar och Tidskrift, nr 2, 2019.

5 Peter Perla, epost, 2021-10-25.

5 Anders Melander, epost 2021-11-09.

%6 Nordstrand (2013), s. 8 och 12.
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6 Slutsatser

Den fragestallning som ligger till grund for denna rapport &r: hur kan flermetod anvandas
for att forbattra hur avdémningar genomfors under spel och krigsspel?

Exemplet krigsspelet Operation Sealion, (for- och huvudspelet), en hybrid av en militar
stabsovning och ett utforskande krigsspel, visar hur kvalitativa och kvantitativa avdém-
ningsmetoder tillsammans kan stddja spelets syfte och producera ett vérdefullt resultat.
Detta krigsspels huvudsakliga fordel utgjordes av dess mycket kvalificerade expertpanel,
som bidrog till att inkludera kvalitativa variabler och dverprévade det kvantitativa avddém-
ningsunderlaget.

En fordel med att uttryckligen anvanda begreppet flermetod for spel och krigsspel &r att
beslut avseende metodval — sekvensering och prioritering — av kvantitativa och kvalitativa
avdomningsmetoder blir transparenta, sparbara och anpassningsbara. Ett resonemang
avseende prioritering finns i den speldokumentation som har bevarats fran exempelspelet
Sealion 1940. Det vill saga, expertpanelen prioriterades i huvudspelet. Till del aterfinns i
det utvalda fallet &ven ett resonemang om sekvensering, dock av beskrivande snarare &n
reflekterande karaktar. Det framgar till exempel inte varfor forspelet anvande en kvantitativ
avdomningsmetod medan huvudspelet istéllet nyttjade en integration av kvantitativa och
kvalitativa avdémningsmetoder, med prioritering av den kvalitativa delen (expertpanelen).

Forskning om att tillampa flermetod i allmanhet (sekvensering och prioritering), och i
synnerhet i spel och krigsspel, &r begransad. Till del kan flermetod liknas vid begreppet
triangulering. Bada avser metodval. Malet med dessa val &r att starka resultatvaliditet. Det
vill séga, gor vi ratt saker (validering), samt, gor vi saker réatt (verifiering). Till detta bor
tillaggas vikten av att resultaten uppfattas som trovardiga. Att pa ett mer tydligt satt anvanda
flermetod torde dels bidra med att minimera klassiska féllor sdsom slentrian och bias, dels
bemota eventuell kritik som skulle kunna riktas mot framtida spel.

6.1 Rekommendationer for fortsatt arbete

Framtida spel och krigsspels metodbeskrivningar bor klargéra sekvensering och priori-
tering av kvalitativa och kvantitativa avddmningsmetoder (avdomningar och avdémnings-
underlag). Att ingaende forklara och motivera sadana val torde vara av storre vikt an att
endast ndja sig med ett konstaterande att ’flermetod” anvénds.

Metodforsok med flermetod bor goras pa olika kategorier av spel, i synnerhet spel for pre-
diktion (analys avseende framtida system, verksamheter etc.). Denna typ av framtidsin-
riktade spel torde vara en kategori av spel som riskerar att kritiseras for brister i dess
resultatvaliditet pa grund av det stora inslaget av osékerheter. Till exempel bias i expert-
utlatanden. Ett satt att reducera sadana risker &r att genom flermetod kombinera kvantitativa
och kvalitativa avdémningsmetoder.

Utifran forsok med flermetod torde lampliga metodval tydliggoras avseende spel pa olika
forbandsnivaer, fragestéllningar eller organisationer.
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Bilaga 1 DIMMA-modellen for att mata
prioritering av metod

Trestegs-modellen DIMMA (Dominance in Mixed Methods Assessment model) utgor ett sétt
att uppskatta huruvida en metod ”dominerar” andra metoder i en studie. Det vill s&ga, vilken
metod (kvalitativ eller kvantitativ) var det egentligen som prioriterades.>’

Modellen DIMMA ér aterblickande och saledes av begréansat varde i en process som avvager
prioritering av metoder. Bilagan ska ses som en referens snarare &n ett konkret forslag pa ett
verktyg for att utveckla framtida spel.

Steg 1 Tolkningslasning

a. Pavilket satt beskrivs och representeras respektive metod? Det vill séga, hur
motiveras val av metod?

b. Hur mycket detaljer innehaller respektive metod? Till exempel, i beskrivning av
datainsamling och/eller analys.

c. Hur stringent ar respektive metod? Detta kan beddmas separat avseende validitet,
reliabilitet, och generaliserbarhet, samt trovardighet, verforbarhet samt palitlighet
(credibility, transferability, dependability). De tre senare uttrycken avser kvalitativ
metod.

Steg 2 Kvantitativ beddmning av text i resultatdelen

Ta fram en procentférdelning mellan det som uttryckligen ar kvalitativt respektive kvantita-
tivt i den text som ingar i resultatdelen. Text som associeras med bada metoderna inraknas ej.

Steg 3 Storleksberékning pa urval

Jamfor storlek pa urval av data for kvalitativ respektive kvantitativ metod. Till exempel:
100 enkaéter och 10 intervjuer = 10:1.

Notera att ovanstaende exempel kan ytterligare kvantifieras avseende exempelvis langden
pa intervjuerna.

57 Walker & Baxter (2019).
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