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Sammanfattning

Projektet Gransoverbryggande Samverkan for Sakerhet 2 (GSS2) syftar till att 6ka sdkerheten for
bade boende och bestkare i Jamtland och Nord- och Sgr-Trgndelag. Detta genom att undanrdja
hinder som finns for en effektiv krishantering 6ver gransen. Projektet drivs under perioden

1 september 2015 till 1 september 2018. Denna rapport redovisar den inledande fasen av ett 2,5 ar
langt licentiatarbete knutet till projektet Gransoverskridande samarbete for sakerhet 2 (GSS2).

Studien genomfordes som en litteraturstudie som visar att litteratur kring IT-stod i
ovningssammanhang till stora delar handlar om simulering och serious games. Fa artiklar betraktar
larandet vid 6vningar likasa ar det fa som namner system som kan anvandas for distribuerat larande
vilket kan vara en tillgang for glesbygdssamhallen. | ett samhalle som standigt férandras star vi
standigt infor nya utmaningar. Informations- och kommunikationsteknik (IKT) kan ses bade som en
utmaning och som stédjande faktor for vara krisaktorer. Genom 6vning ges en mojlighet att utveckla
bade verksamheten och individens formaga att moéta de utmaningar som framtiden ger. En battre
forstaelse for hur informations- och kommunikationsteknik (IKT) anvands i krisévning ar darfér av
stort intresse.
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1 Inledning

Projektet Gransoverbyggande Samverkan for Sakerhet 2 (GSS2) ar en fortsattning pa projektet
Gransoverbyggande Samverkan for Sakerhet (GSS) som bedrevs under 2010-2013. GSS2 dmnar
foradla och vidareutveckla de resultat som foregaende projekt levererade. Tva forskningsinstitut,
Mittuniversitetet (Miun) och Nord universitetet (Nord), leder forskningsprojektet med fokus att
undanréja hinder som finns for en effektiv krishantering 6ver gransen. Detta for att pa sa satt 6ka
sakerheten fér bade boende och besokare i Jamtland och Nord- och Sgr-Trgndelag. For att na detta

arbetar projektet med féljande delmal:

* Utveckla ett IT-stéd och en metod for att stotta 6vning, utvardering, reflektion, scenario och
aterkoppling till verksamhet i syfte att bidra till larande kring interregionalt samarbete.

*  Oka kunskap om sikerhet och krishantering med sarskild fokus pa férhallanden i gransbygder
och forutsattningar for interregionalt samarbete.

e Oka kunskap om mangfald och etnicitet i relation till krishanteringsarbete.

* Oka fardigheter i att hantera krissituationer med interregionala dimensioner.

* Oka fardighet att anvanda olika typer av teknologier for att genomféra évning, utvirdera
ovning och reflektera over larande. Sarskilt fokus pa kommunikation i gransbygder.

* Sprida erfarenheter av samverkan i granstrakt till andra med liknande férutsattningar, detta
ocksa for att hitta partner inféor kommande EU-ansokningar.

Ett av stegen mot att na dessa mal ar att med denna rapport skapa en forstaelse 6ver radande
forskningslage gallande IT-stod och dess anvandning i krisdvningssammanhang.

Rapporten har som syfte att ge en 6verblick 6ver radande forskning kring hur IT-verktyg inkluderas
som en del i krisdvning samt att identifiera ett mojligt perspektiv for fortsatt forskning.

1.1.1 Fragestallningar
Pa vilket satt anvands IT-verktyg i krisdvningens fyra faser design/utveckling, genomférande,

utvardering, planering?

| vilken utstrackning ar IT-verktyg en egen faktor i sig att 6va i 6vningsupplagget?

2 Metod

Rapporten dr sammanstalld som ett examinerande moment i en doktorandkurs. Kursen ar en
inledande kurs som i sin tur syftar till att ge licentianden en insikt kring forskningslaget i omradet.

Underlaget for rapporten ar styrd till en given litteraturlista som skapats av licentiandens handledare
i en tidigare genomférd kunskapsoversikt (ej publicerad). Den kunskapsoversikten har fokus pa vilken
utstrackning och pa vilket satt IT inkluderas i krisbvningar samt pa vilket satt teknik lyfts fram som ett
stod for att framja samarbete och samverkan vid 6vningar. Litteraturen omfattar bade sektor-
overgripande évningar men dven andra typer av évningar. Delar av litteraturen omfattar dven
traning for att darmed skapa ett tillrackligt stort underlag for 6versikten.

Litteraturen soktes fram under perioden 25-29 januari 2016 utifran den litteraturlista som skapats
fran handledarens kunskapsoversikt 6ver radande lage inom omradet krisdvning. Litteraturlistan



omfattar 50 artiklar samt en projektrapport. Litteraturen lases och struktureras utifran vilken fas i
ovningscykeln som artikeln asyftar. Referenslistorna i artiklarna studeras vilket resulterar i ytterligare
2 artiklar som inkluderas i denna rapport.

50 artiklar
1 projektrapport

Litteraturlista

Referenslistor

Peer-reviewade /

konferensartikar 2 artiklar
engelska

2000 ->

| studien 52 artiklar
1 projektrapport

Texterna analyseras genom en konventionell innehallsanalys (Hsieh & Shannon, 2005), dar
viardebarande enheter kan vara ord, meningar eller stycken (Guthrie, Petty, Yongvanich & Ricceri,
2004). Darefter sokes gemensamma drag vilket leder till att litteraturen kan kategoriseras.
Kategoriseringen har gjorts utifran stegen design/utveckling, genomférande, utvardering och
planering som beskriver en 6vningscykel (Department of Homeland Security, 2013).

3 Resultat

Artiklarna som ingar i studien berér individuella traningar (Lukosch, van Ruijven, & Verbraeck, 2012),
teamovningar (Koning et al., 2012; Mendonca, Beroggi, van Gent, & Wallace, 2006),
sektorsovergripande faltévningar (Rudinsky & Hvannberg, 2013), stodsystem for
krishanteringsgrupper (Drozdova, Rapant, & Malerova, 2013). De kan utforas i distribuerad form dver
natet (Bacon, Windall, & MacKinnon, 2012; Coppari et al., 2008; van de Ven, Stubbé, & Hrehovcsik,
2014), som table-top 6vningar (Araz, Jehn, Lant, & Fowler, 2010; Edzén, 2014) eller med portabel IT-
miljo (Bacon et al., 2012). Gemensamt ar att de pa olika satt ber6r 6vningscykelns 4 steg;
design/utveckling, genomférande, utvardering och planering.

3.1 Design/utveckling

En mindre del av litteraturen speglar hur och med vilken teknik som design och utveckling av
ovningar genomfors. Av Reuter et al. (2009) framgar att programvaror som PowerPoint och Excel
anvands under designen av en 6vning. IT-system kan anvadndas for planering av exempelvis tidslinjer i
scenariot (Cesta, Cortellessa, & De Benedictis, 2014) samt att olika verktyg kan planeras in for att
exempelvis skapa ljus, ljud och rok till dvningar (Pottenbaum, Marterer, & Schneider, 2014). Rankin
et al. (2013) lyfter mojligheten att anvanda IT i scenarioplaneringen for att under 6évning kunna styra



komplexitet, antal handelser som intraffar och i vilken ordning dessa presenteras. Genom att styra
dessa dimensioner kan dvningsledning lata individer trana allt fran grundldggande till expertniva.
Scenarioutvecklingen tycks félja varldshiandelser som exempelvis 9/11, flodvagen i Asien och HIN1
utbrottet. Det resulterar i scenarion som exempelvis pandemi/epidemispridning (Araz et al., 2010;
Van den Broeck et al., 2011), logistikproblematik (Mendonga et al., 2006) och éversvamningar (Simic,
2012).

Scenarion till 6vningar ar inga forutsagelser podngterar Walker et al. (2011) utan de ar tillrackligt
trovardiga for att betraktas med allvar. Pottenbaum (2014) menar att det krdvs improvisatoriska
formagor for att bygga komplexa scenarion och Borglund och Oberg (2014) beskriver hur arbetet
med att ta fram scenarion kan genomforas. De finner ett flertal aspekter som bér beaktas men hur
den tekniska miljon sett ut under utvecklingen beskrivs inte. Under sessioner for att utveckla olika
scenarion anvander Lundberg et al. (2012) whiteboard och magneter for att illustrera resurser.
Resultatet analyseras och beskrivs darefter i en matris skapad i okdnd programvara. Edzén (2014)
fokuserar pa table-top 6vningar och menar att dessa bor utféras med ol6sta problem att bearbeta
under en 6vning. Han delar in table-top 6vningar i enkla och avancerade dar enkla 6vningar utfors i
en stressfri miljo dar befintliga planer ska diskuteras och anvdandas for att |6sa ett problem utan att
nagon speciell utrustning skall anvandas. De avancerade table-top évningarna menar han ar
simulerade interaktiva 6évningar som ska bidra till att skapa en realistisk situation. Aktorer ska har
kunna anvénda sina egna ledningscentraler till stéd vilket indirekt visar pa att teknisk anvandning ar
majlig i avancerade 6vningar. Field et al. (2012) utvecklar ett verktyg som amnar férenkla och minska
tidsatgadngen vid planering. Aven instruktéren/-erna for dvningen kan ta del av planeringen och
anpassa kraven infér nya ovningar.

Flera system som omnamns i litteraturen ar under utveckling (se t.ex. (Ahmad, Boin, Brivio, Gobetti,
& de la Riviére, 2012; Greitzer, Kuchar, & Huston, 2007; Oulhaci, Tranvouez, Espinasse, & Fournier,
2013; Tecuci et al., 2007; van de Ven et al., 2014). Coppari et al. (2008) utvecklar en larplattform dar
ingenjorer fran flera lander ska kunna lara sig om byggnormer, lagar och seismologi i respektive
lander. Drygt halften av litteraturen handlar om datorstodd simulering (se t.ex. MacKinnon & Bacon,
2012; Simic, 2012; Sniezek, Wilkins, Wadlington, & Baumann, 2002; Van den Broeck et al., 2011) och
serious gaming (SG) (se t.ex. Di Loreto, Mora, & Divitini, 2012; Mawas & Cahier, 2013; Oulhaci et al.,
2013; Toups, Kerne, & Hamilton, 2011). Di Loreto (2012) menar att skillnaden mellan simulering och
SG ar att simuleringar fokuserar pa det ratta sattet att I6sa ett problem medan SG istéllet fokuserar
pa att testa hypoteser, utforska handlingsutrymmet och finna ovantade satt att |6sa ett problem.
Simuleringar kan anvéandas till olika omraden vilket Hawe et al. (2012) ger en 6versikt. Van den
Broeck et al. (2011) skapar en klient-server simulering av hur smittsamma sjukdomar sprids vilket gor
det mojligt att experimentera med olika I6sningar och direkt se effekt av dessa. For att skapa en
kansla av verklighet arbetar LeRoy Henrichs et al. (2008) med avatarer i sin simuleringsmiljo riktad till
medicinstudenter. Simulering skapar och bibehaller en stressfull miljo som behovs for att forbereda
deltagaren for verkligheten under forutsattning att de psykologiska processerna vid simulering
motsvarar de som skapas i en verklig handelse (Sniezek et al., 2002). Tvartemot resonerar Toups et
al. (2011) i sitt simuleringsspel for brandkarsteam som syftar till att trana teamkoordinering. De
menar att en simulering som inte alls ar verklighetstrogen istéllet kan skala bort omgivning sa att
fokus verkligen blir kommunikation och koordinering mellan individer. Att koordinera arbetet mellan
teammedlemmar &r ocksa ett av larmalen i det SG som De Kleermaeker och Arents (2012) anvéander i



sin studie. Nevill et al. (2013) menar att koordinering och informationsdelning i multiagent-
sammanhang sker pa tre satt; inter-organisation, intra-organisation och individ-individ. Det ar dock
viktigt att vara observant pa mangden information som flédar i hdndelse av kris da de som ska
hantera handelsen riskerar att drankas i information (Neville et al., 2013; Yao, Konopka, Hendela,
Chumer, & Turoff, 2005). IT-system som anvands vid krishantering bér darfor ha mojligheten att
filtrera informationen (Turoff, Chumer, Walle, & Yao, 2004).

Mendonga et al. (2014) anvander information fran befintlig natverksstruktur da de bygger en
simuleringsmilj6é dar krisledningsstaber far 6va beslut kring ateruppbyggnad av infrastruktur efter en
krishdndelse. Att trana virtuellt menar Yao et al. (2005) ger mojligheter att trana oftare samt att det
fostrar kreativitet och kritiskt tdnkande. Enligt Jain och McLean (2008) kan simulering och spel
kombineras och darmed skapa utrymme for flera olika aktérer att 6va tillsammans vilket forbereder
aktorerna for teamarbete i verkliga krissituationer.

Videoklipp, digitala kartor och interaktiva simuleringar namner Araz et al. (2010) som verktyg for
table-top 6vningar. Rudinsky et al. (2012) och Rudinsky & Hvannberg (2013) studerade vilken typ av
kommunikation som anvands under krisdvning for att sakerstalla vilken typ av
kommunikationskanaler som bér finnas med i simuleringsverktyg. De fann att den vanligaste
kommunikationskanalen ar “face-to-face” (F2F) kommunikation dar inga verktyg ar inblandade,
darefter ar radiokommunikation och mobilkontakt mdjliga kommunikationskanaler. Nya handelser
som &r tankt att ske under dvningen kan formedlas genom e-post eller fax, dven telefoner kan
anvandas under 6vningens gang (Reuter, Pipek, & Miiller, 2009). Traning av kommunikation via SMS
under kris har studerats av Gomez (2008) som i sin studie anvdander en webbapplikation for att lata
deltagarna trana kommunikation via SMS. Studien visar pa vikten att anvdnda ett enkelt och avskalat
sprak for att 1ata kirnan av meddelandet framsta tydligt. Aven Waller et al. (2014) och Pottenbaum
et al. (2014) menar att verktyg som SMS eller Twitter kan anvandas for att skapa
verklighetsforankring och ge mojlighet till interaktion och att skapa 6verblick 6ver hiandelser under
genomfdrandefasen. Nikolai (2014) stravar efter att vidareutveckla sitt system, vEOC, sa att sociala
media inkluderas i systemet.

En mojlighet till individanpassning beskrivs i PANDORA-systemet dar mal och svarighet kan andras
under simuleringen beroende pa deltagarens traningsbehov (Cesta et al., 2014). Heard et al. (2013)
arbetar i sitt system BigBoard med mojligheten att styra data utifran anvandarens behorighet och
Mawas och Cahier (2013) stravar i utvecklingen av sitt spel att skapa mojligheten att anvanda tva
lagen, nybdrjare och avancerad. Vikten av att skapa “shared situation awareness” (SSA) lyfts i flera
artiklar (se t.ex. (Heard et al., 2013; Koning et al., 2012; Heide Lukosch, Van Ruijven, & Verbraeck,
2012). Koning et al. (2012) menar att det finns flaskhalsar i form av olika perspektiv och roller i olika
organisationer som paverkar kvaliteten pa multiaktorsinteraktionen. Utifran faktorer som kan stora
interaktionen konstruerar de systemet MIRROR for att underldtta kommunikationen. Aven Toups et
al. (2011) resonerar kring vikten av SSA liksom ”“shared mental models”. De menar att gemensamma
modeller och forstaelser kan bidra till implicit koordination vilket leder till att teammedlemmar kan
samarbeta framgangsrikt med minimal kommunikation.

Traningsledaren kan via PANDORA-systemet ga in och lagga till eller ta bort delar av 6vningen
beroende pé deltagarens agerande och reaktion under trdningen (Cesta et al., 2014). Aven Field et al.
(2012) lyfter maojligheten for instruktoren att konfigurera utifran deltagarens behov. Verktyget som
Tecuci et al. (2007) utvecklar amnar skapa virtuella experter som ska finnas som stdd till deltagaren.



Inom ramen for projektet GSS togs ett webbaserat 6vningssystem fram med mojlighet att spara
loggar (Asproth et al., 2014), Pottenbaum (2014) menar att loggar ar ett viktigt verktyg att anvdanda
for larande och debriefing. Aven Turoff et al. (2004) lyfter vikten av att logga information s att
héndelsekedjor kan analyseras och anvandas for att forbattra bade systemen som anvands likval som
analys av sjalva handelsen. Enligt McConnell och Drennan (2006) fangas avvikelser, problem och
hinder séllan upp efter en 6vning. Kommunikation, loggar och utvardering av traningen ar exempel
pa funktioner som Reuter et al. (2009) menar att IT ska stédja i handelse av kris. Vid den genomgang
som Neville et al. (2013) gjorde av beslutsstdd visade det sig att loggning ofta saknades vilket ger
mindre bra forutsattning for uppféljning och utvardering.

Sniezek et al. (2002) lyfter vikten av att det finns systemmoduler som ger feedback under
simuleringens gang. Feedback bor vara pa olika nivaer for att kunna stédja grundlaggande traning
kontra mer avancerad trdaning. Metoden som van de Ven et al. (2014) arbetar utefter fokuserar pa
sjalvreglerad inlarning dar deltagaren reflekterar dver sitt genomférande gentemot malsattningen
liksom hur sjalva larprocessen har sett ut direkt efter avslutad 6vning. Tranaren kan ocksa lamna
feedback pa genomférd 6vning till deltagaren. Kanat et al. (2013) &r i utvecklingsfasen av sitt spel
men dven de resonerar kring vikten av feedback och att svarighetsnivderna bor vara justerbara.
Hussain et al. (2010) lyfter vikten av kontinuerlig feedback liksom att spel ska hjadlpa deltagaren att na
sina mal, starka spelarens sjalvfértroende och vara en larande miljo.

Johnson (2012) finner i sin studie att studenter som anviander WebEOC * kinner att verktyget gav en
kdnsla av att vara bade realistisk och informativ. Utvardering av det spel som Lukosch et al (2012)
arbetat med har ocksa fatt goda utvarderingar dar deltagarna kant att det gett meningsfull
erfarenhet. Relationen mellan att kdnna sig ndjd med verktyget och intentionen att anvanda det igen
visar sig i den uppfoljning som Lee et al. (2011) genomférde i samband med sin 6vning likasa hade
vardet for gruppen som helhet en stor inverkan.

Simic (2012) podngterar att forberedelsefasen kraver tid och engagemang hos larare, experter och
teknisk personal. Att planera fér kommande krisévningar innebar att planera for nagot som man inte
vet vad det dar. Omvaérlden, ekonomin, rutiner och tekniker dndras det ar darfor viktigt att
krisévningar ges med olika scenarion sa att deltagarna kan fa trana pa olika situationer, detta ger
ocksa mojligheten att trana en mangd olika kunskaper som att kunna kommunicera effektivt,
koordinera team och fatta beslut (Sniezek et al., 2002). Milis och Walle (2007) visar i sin studie att IT
sdllan anvands i krisledningssammanhang. Graden av IT-anvdandning ar, enligt deras utsago, kopplat
till om det i krisledningsgruppen finns en medlem som har IT-bakgrund. Enligt Turoff et al. (2004) ar
det battre att finna en daglig anvdandning for IT-system som ska anvadndas vid en krissituation an att
punkttrina vid anvandningen vid olika tillfillen. Aven Reuter et el. (2009) menar att dvningsverktyg
maste inkludera krishanteringssystem som &r tankta att anvandas i skarpt lage for att pa sa vis lata
deltagarna trina pa faktiska system och verktyg. Annu ett exempel som visar pa en énskan att koppla
samman 6vning och verklighet ger Dorasamy et al. (2013) som studerar hur “knowledge
management system” sammanldankas med krishanteringssystem.

! WebEOC &r ett virtuellt managementsystem som kan visa krisinformation fér handelsehantering och
uppfoljning https://www.intermedix.com/solutions/webeoc



4 Diskussion

Denna litteraturgenomgang ger en indikation pa hur forskningslaget kring IT-st6d i krisévnings-
sammanhang ser ut. Araz et al. (2010) resonerar kring bristen av forskning nar det galler hur IT kan
anvandas i tabletop dvningar. Analysen av materialet till denna studie visar att det finns en del
utveckling av system for 6vning i allmédnhet men inte sd mycket regelbundet anviandande eller
vidareutveckling av befintliga system. Enligt Ahmad et al. (2012) finns inte tillrdcklig kommunikation
mellan IT utvecklare och verksamma inom krishanteringsomradet vilket leder till att produkter som
lanseras inte forankras i verklighetens behov. Nar det géller designfasen framgar det att teknikstodet
ar svagt. Lundberg et al. (2012) lyfter istallet hur whiteboard och magneter anvands i
scenarioskapandet och att detta sedan 6verférs manuellt in i en programvara. Det finns dock ett fatal
som redogor for teknikanvandning under designfasen av en krisévning. Pottenbaum et al. (2014),
Cesta et al. (2014) och Reuter et al. (2009) &r undantag da de menar att deras mjukvara kan stddja
planeringsprocessen. Med tanke pa att resurser, planering och forberedelser infor en kris hela tiden
stalls i relation med det |I6pande arbetet och de krav som finns (Boin & Lagadec, 2000), borde flodet
vara mer sammanbundet med tekniska hjalpmedel for att spara tid i dvningscykelns; faser
design/utveckling , genomfdrande, utvardering, planering. McConnel och Drennan (2006) menar att
planering och 6vning ar av stor vikt for att skapa en forutsattning for att klara av en kris. For ett
glesbygdsomrade, som det som GSS2 foljer i sitt projekt, ar mojligheten att sitta geografiskt spridda
en fordel da évningar kan ske utan att individen behéver lagga tid och pengar pa resor. |
litteraturgenomgangen finns dock fa system som ger denna mojlighet nar det galler
sektorovergripande dvningar utan majoriteten av évningssystemen ar tankta for lokala 6vningar,
undantaget ar Asproth et al. (2014), Coppari et al. (2008) och Bacon et al. (2012) som ger exempel pa
miljéer for distribuerat larande.

En stor del av litteraturen behandlar simulering och serious games (SG). Foresprakare for virtuella
simuleringar och SG motiverar dessa med att de skapar en autentisk larsituation i enlighet med det
situerade ldrandet som teoretiker som Lave och Wenger (2005) foresprakar. Tanken med bade
simulering och SG &r att ge deltagaren mojligheter att prova olika ageranden utan att behova
utsattas for de risker som en verklig situation kan medféra. Trots att litteraturen har en tydligt
tonvikt pa just simulering och SG verkar implementationen i verksamheten inte motsvara mangden
forskning som gors. Milis och Walle (2007) menar att graden av anvdandning hanger samman med
om nagon i krisledningsgruppen har IT bakgrund. Vidare forskning behovs for att forsta varfor det gar
sa trogt med implementationen. Av litteraturen som ingatt i studien framgar att de flesta
simuleringar och SG har ett forutbestamt “ratt satt” att agera (se t.ex. Oulhaci et al., 2013; Simic,
2012)) vilket &r motsagelsefullt mot Yao et al. (2005) som menar att SG fostrar kreativt tdnkande och
flexibilitet. Toups et al. (2011) menar ocksa att en simuleringsévning inte behover vara realistisk for
att 6va det 6nskade. Da en krishdndelse av naturen ar okdnd behdvs en flexibilitet for att kunna
bemota nya handelser med befintliga resurser. Aktérerna bor vara fortrogna med sin narmiljo,
exempelvis rutiner, forfaranden och den teknologi som finns till forfogande f6r att kunna fokusera pa
de nya omstandigheterna. Anda verkar krisévningar inte behandla évningar av den faktiska miljén
utan isolerar istdllet exempelvis beslutsfattning som fenomen istéllet.

Nar det galler scenarion betonar Walker et al. (2011) att de inte ar forutsagelser utan rimliga
antaganden om vad som kan hdnda utifran analyser av tidigare hdandelser och omvérlden. Darav blir
det viktigt som Boin och Lagadec (2000) menar att feedback i faktiska krissituationer, liksom vid
ovningar, ar nédvandigt for att kunna lara av handelsen i efterhand. De lyfter ocksa nédvandigheten



att analysen ocksa maste kopplas samman med beslutssystem som anvands under hanteringen. Med
detta i atanke ar det fa system som har majligheter till loggar inbyggt i systemen. Det blir tydligt i den
genomgang av beslutsstédsystem som Neville et al. (2013) genomforde dér det visade sig flertalet av
systemen inte gav mojligheten till uppfdljning via loggar. Deverell (2012) menar att dokumentation
under en kris ofta uteblir da aktorerna ar under stress och tidspress. Med det i atanke vore ett vl
genomtankt IT stod for bade manuell likval som automatisk dokumentering en god hjalp. Asproth et
al. (2014) har inkluderat loggar i sitt system liksom Pottenbaum et al. (2014) och Turoff et al. (2004).
Utover detta ar det fa som reflekterar 6ver inldrning med hjalp av systemen. Med tanke pa att
planering infér eventuellt kommande handelser bor struktureras utifran erfarenheter sedan tidigare
ar det en stor lucka i de befintliga systemen. Det ar mojligt att detta kan hanga samman med Ahmad
et al.s (2012) reflektion om att det inte finns tillracklig dialog mellan utvecklare och
krishanteringspersoner.

Litteraturstudien amnade studera i vilken utstrackning IT verktyg ar en egen faktor att 6va under en
krisdvning och pa vilket satt IT anvands i krisovningssammanhang. Enligt den forskning som
inkluderats i studien visar det sig vara i begransad omfattning. Flera system ar under utveckling och
ar ej fullt utvecklade eller testade. Ovning med ordinarie tekniska I6sningar dr ocksa starkt begransat.
Endast ett fatal har visat forskning dar den tekniska I6sningen involverats som en del i 6vningen.

Litteraturgenomgangen visar pa flera maojliga alternativ for vidare forskning. Ett intressant spar ar att
studera hur teknik fors in i organisationer och hur den kan bli accepterad av anvandarna. Vad ar det
som stoppar implementering av de system som utvecklas? Hur ser datamognaden ut bland
aktorerna? Ett fatal av studierna beror sektorévergripande 6vningar varfor ett intressant spar kan
vara hur IT kan bidra till denna typ av 6vningar. Ett annat intressant spar ar vilken typ av IT som
anvands under de olika faserna i 6vningscykeln samt vilket typ av IT som aktérerna kanner behov av.
Det ar ocksa av intresse att undersika hur behovet uppfattas av beslutsfattarna. Att kunna
genomfdra utvarderingar av genomférda ovningar lyfts fram som en viktig faktor i arbetet. Det &r
dock ett omrade som verkar vara klent beforskat. Att studera hur loggar kan anvéandas for
utvardering och vidareutveckling for kommande 6vningar ar ett intressant spar.

Att skapa en forstaelse for hur IT miljon ser ut ar viktigt bade for utveckling av nya system likval som
for att fa insikt i IT miljon paverkar de personer som bearbetar kriser.
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