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Disposition

— Det militara beslutsproblemet

— Beprovad erfarenhet: Traditionella (vasterlandska)
beslutsmetoder

— Vad har vetenskapen att tillféra till "beprovad
erfarenhet” ?

— Vilka processer kan stodjas med modern IT-teknik ?

— Modern vetenskap mot den beprdvade erfarenheten i
Rysk tappning
— Fragor och diskussion




Militara beslutsproblem

— Aktiv motstandare
— Dynamik:
— en serie beslut som inte ar oberoende. Situationen

forandras av egen kraft och p g a motstandaren.
Besluten maste tas i realtid.

— Genuina osakerheter

— Krav pa hégt tempo - snabbare &n motstandaren
— Personliga hot mot beslutsfattaren

— stora varden star pa spel (liv, frihet, egendom)




Mil; Syften:
- Karaktéristik:
*Betonar logik
«Stegvis framvaxande beslut
*Osékerhet hanteras genom antaganden
*Dynamik hanteras genom antaganden och ” snabbhet”
*Beslutet kommer sent | processen

«SOker en optimal [Gsning

*Personalkravande
Stabscentrerad

*Tidskravande
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Traditionella vasterlandska metoder

e AR 2 Beddtmande:
° n -

e USArmyFM 100-5
BT of Mission
B sis (17)
NCOA)

‘Forskning har dock visat att dessa metoder
sallan foljsi verkligheten 11??



RPD-modellen (Klel

n1989)

Situationsupplevelse i ett
foranderligt sammanhang
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Vad paverkar beslutsprocessen?

Bedlutssituationen
(miljon)

Besluts
fattaren

G

—Erfarenhet

—Psykiska aspekter

—Komplexitet

—Implikationer



Problemets och situationens paverkan

Hammond: Kognitiva kontinuum-teorin
Beslutssituationen
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Recognitional Planning Model (RPM)

Schmitt & Klein (1998) ville g
 Var snabbare och anpassad till t

 Tillvaratog den hogsta kompet
e Var anpassad till manniskans”

denna
typ av bedut

roblem




Potentiella svagheter 1 RPM

o Militara beslutsfattare har begransade
mojligheter till ”igenkanning” av
verkliga situationer

» Motverkar e] "bias’-genomslag t ex
funktionsfixering och grupptankande

o Uppmuntrar ej kreativitet

o Varderar inte betydelsen av en unik
situationsforstaelse

e Tolkar "ar” som "bor”




Planering under Tidspress (PUT) - Modellen

Handelseutvecklingen (egna styrkor, allierade, civillaget)

Planeringsprocessen under tidspress
Steg 3: "Hur Skall detta uppnas?”’

Tafram order for
proaktivt beslutsfattande

Simulera (spela
pa planen)

Tafram order
17 qw 1”

Handelseutvecklingen (fientliga styrkor)




Jamforelse mellan AR 2 och PUT - Metoderna
Metodens anvandbarhet: PUT 5,3, AR 227

 PUT ledde snabbare fram till beslut

Med PUT beelomdestldswnst pa> 25% av
planeringstiden mojlig —

Den upplevda beslutskvaliteten
signifikant hogre efter PUT

«Den " objektiva” beslutskvaliteten
paverkades g ———




Varfor a PUT baéttre an traditionella metoder?

*Tydlig (grafisk) méalbild visualiser astidigt

" Onddiga” (icke kostnadseffektlva)
moment foreskrivs g




Hur anpassartill individuella olikheter?

Innebord av individuella skilinader 1 ett
planeringsscenario:

*Olika beslutsstilar forekommer

«Stor spridning avseende nar 1| processen
galva”beslutet” fattas - Rationella vantar

langst; Spontana bestammer sig snabbast

*Endast 2- 9 % anger att de bestammer sig
nar metoden sa foreskriver!

*15- 50 % bestammer sig redan under
analys av utgangsvérden - Jfr RPD!
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Ryskt OP beddmande

Slutsatser, styrkgamforel ser

— W

1. Analysav : 3 L3

. 2. Tids- - Ll
uppgiften (5 ‘ berakningar beddémning
steg) (14)

8. Kontroll
av beor drad

5. Detalj-
planering




