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WSTEP

Skrypt poswiecony jest symulacyjnemu systemowi walki Joint Theater Level
Simulation® (JTLS) rozwijanemu od lat przez firmg; ROLANDS & ASSOCIATES
Corporation”.

Opracowanie zawiera aspekty zarowno technologiczne: wymagania sprzetowo-
programowe, opis modutéw programowych, gtéwne przeptywy i przetwarzanie informacji w
systemie, definicje bazy danych systemu jak i merytoryczne; modele formalne ze
szczegolnym uwzglednieniem modelu walki Lanchestera, reprezentacje terenu, systemy
walki.

Prace ujeto w pieciu rozdziatach. Pierwszy rozdziat zawiera ogdlne wiasciwosci
i uwarunkowania systemu. Drugi opisuje pokrotce cztery warianty wykorzystania systemu
JTLS w czasie ¢wiczen. W rozdziale trzecim znalazty sie wybrane zagadnienia czastkowe
zwigzane z systemem. Czwarty rozdziat poSwiecony jest przygotowaniu systemu JTLS do
dziatania oraz niektorym zagadnieniom zwigzanym z jego uzytkowaniem w trakcie cwiczen.
W pigtym rozdziale opisano pokrotce dodatkowe narzedzia dla faz przygotowania
i omOwienia ¢wiczen zaimplementowane przez inne firmy niz ROLANDS. Wykorzystano w
nim materiaty pozyskane od por. Janusza Maziarza z Zespotu Informatyki 2KZ.

W przysztosci system JTLS ma byé podstawowym systemem symulacyjnym
wspierajagcym c¢wiczenia typu CAX (éwiczenia z wykorzystaniem komputerowych systeméw
symulacyjnych dziatania wojsk) przeprowadzane w Centrum Symulacji i Komputerowych
Gier Wojennych (CSIKGW) AON. Poniewaz CSiKGW nie posiada jeszcze instalacji JTLS
ponizsze opracowanie powstato przede wszystkim na bazie dostepnej dla autorow,
dokumentacji technicznej. Podjeto sie tego trudu, aby przyblizy¢ mozliwosci i ograniczenia
symulacyjnego systemu walki JTLS.

Opracowanie wykonali oficerowie z Zaktadu Symulacji CSiKGW.

' Najczt"sciej ttumaczone jako: System Symulacyjny Dziatan Potaczonych
“Strona internetowa firmy: www.rolands.com


http://www.rolands.com

1. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA SYSTEMU JTLS

System Symulacyjny Dziatan Potgczonych (JTLS) jest interaktywnym
systemem komputerowym umozliwiajagcym prowadzenie wielostronnej gry wojennej.
Modeluje dziatania sit: lgdowych, morskich, powietrznych, a takze sit specjalnych i wywiadu
w ukfadzie koalicyjnym. JTLS pierwotnie zostat zaprojektowany jako narzedzie do uzycia w
rozwoju i analizie potagczonych i koalicyjnych planow operacyjnych. Czesto jest uzywany
jako model do szkolenia dowddztw i sztabdow.

System zostat tak zaprojektowany aby mogt by¢ uzyty bez modyfikacji jako:
1 Narzedzie analityczne w procesie planowania.
2. System wspomagajacy proces edukacyjny.
3. System wspomagania ¢wiczen i szkolen.
4. Podstawowe narzedzie do badania rezultatow walki.
Podstawowe cechy systemu to:
szczebel strategiczne - operacyjny;
szerokie spektrum symulacji konfliktow;
mozliwo$¢ symulacji dziatan przed wybuchem konfliktu;
mozliwo$¢ symulacji operacji potgczonych;
mozliwos¢ prowadzenia ¢wiczen wielostronnych z udziatem stron koalicji;
mozliwo$¢ zobrazowania terenu na duzych obszarach (2000 x 2000 mil morskich).

W JTLS gtébwna uwaga skupiona jest na konwencjonalnych operacjach
potaczonych i koalicyjnych na poziomie strategiczne - operacyjnym zdefiniowanym przez
Potgczone Kolegium Zadaniowe. JTLS odzwierciedla dziatania w wymiarze powietrznym,
ladowym, morskim, desantowym i sit specjalnych.

1 Operacje Ladowe:
1.1. Szczebel od brygady wzwyz;
1.2. Odwzorowanie: Przemieszczenia wojsk. Manewru, Artylerii, Wojsk Inzynieryjnych i
Lotnictwa Wojsk Ladowych.
2. Operacje Powietrzne:
2.1. Mozliwo$¢ prowadzenia pojedynczych misji lub jako cze$¢ wiekszych operacji;
2.2. Odwzorowanie: Ataku powietrznego. Walki powietrznej. Transportu, Zrzutu,
Tankowania w powietrzu, Ostona, Rozpoznania, Rozpoznania satelitarnego,
AWACS, Patrolowania, Obrony powietrznej, WRE, Poszukiwania i Ratownictwa

(SAR).



3. Operacje morskie:
3.1. Mozliwo$¢ prowadzenia przez okrety nawodne i podwodne pojedynczych dziatan lub
jako czes¢ wiekszej formacji;
3.2. Odwzorowanie: Transportu morskiego, Ataku podwodnego, Walki z okretami
podwodnymi. Wsparcia artylerii okretowej;
3.3. Dziafania desantowe.
4. Logistyka:
4.}. Uzupetnianie zapasow jednostek;
4.2. Konwoje z zaopatrzeniem;
4.3. Transport zaopatrzenia przy pomocy barek rzecznych i linii kolejowych;
4.4. Naprawa i obstuga sprzetu i uzbrojenia.
5. Rozpoznanie:
5.1. Mozliwo$¢ doktadnego oceny sytuacji przez kazda ze stron konfliktu;
5.2. Wykorzystanie rozpoznania strategicznego i operacyjnego.
6. Dziatania sit specjalnych:
6.1. Zbieranie informacji rozpoznawczych;
6.2. Dziatania bezposrednie.
7. Inne formy dziatan:
7.1. Odwzorowanie oddziatywania: Systemow Hgcznosci i informatyki. Taktycznych

pociskow balistycznych, relacji cywilno - wojskowych.

JTLS przedstawia wielostronne koalicje sit lgdowych, morskich, lotniczych i sit specjalnych.
Model moze przedstawia¢ ponadto, w obszarze zainteresowania, sity cywilne i niewojskowe.
W systemie moze by¢ do 10 stron konfliktu, a kazda ze stron moze by¢ p6zniej podzielona na
dowolna liczbe frakcji. Lojalno$¢ frakcji zmienia sie dynamicznie w czasie symulacji, a
relacje pomiedzy stronami nie muszg byC synietryczne, a takze mogg sie zmieniaC w czasie
symulacji (patrz rysunek 1). Fakt, ze strona B jest Przyjacielem strony A nic nie méwi o
relacji przeciwnej. Strona A moze uwaza¢ strone B za Przyjaciela, Neutralng, Podejrzang lub
nawet Wroga.

Nazwy stron, frakcji i kolor uzyty do wysSwietlenia sit strony sg zdefiniowane w

inicjujacej bazie danych.
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Rysunek 1. Relacje pomiedzy stronami w JTLS.
/zrédto; prezentacja z konferencji z dnia 22.08.2003/

Mozliwe relacje pomiedzy stronami to: Przyjaciel, Neutralny, Podejrzany i Wrdg.
Na poczatku symulacji, relacje pomiedzy stronami okreslajg inicjujgce bazy danych. W
trakcie symulacji relacje te moga by¢ zmienione jedynie poprzez:
- wysianie rozkazu CHANGE SIDE RELATIONSHIP (ktory okresla strone i nowe relacje);
wystanie jednostki do zaatakowania innej jednostki. Jezeli jednostka lgdowa zostanie
wystana do ataku na obcg jednostke, relacje automatycznie zostang ustawione na Wrog

dla wszystkich jednostek atakowanej strony.



2. WARIANTY UZYCIA SYSTEMU JTLS

Wariant i uzycie procesow symulacji systemu JTLS Jest SciSle zwigzane z celem i

zasiegiem symulacji. Merytoryczne cele ¢wiczenia lub cele analityczno-badawcze wymuszajg

wybor wariantu uzycia modelu. Zwykle uzywa sig jednego z czterech gtownych wariantow:

1

2
3.
4

Seminarium lub wariant analityczny {Seminar wargame or analytical design)’,
Wariant otwartego (petnego) wsparcia {Open support design)’,
Wariant ukrytego (ograniczonego) wsparcia {Hidden support design)’,

Wariant rozdzietonych danych wyjsciowych {Distributed output design).

Ad.l. Wariant seminarium gry wojennej wymaga matej ticzby cwiczgcych do operowania

modelem i raportowania rezultatow do kluczowych decydentow.

Doswiadczona komodrka wprowadza rozkazy aby okreslic cze$¢ planu kampanii.
Nastepnie symulacja toczy sie na najwyzszej szybkosci w trybie przetwarzania {hatch
mode), dopdki nie zostanie osiggniety wczesniej okreSlony punkt lub nie uptynie
okreslony czas.

Cwiczaca komorka dostarcza rezultaty operacji do kierownika C¢wiczenia, aby
umozliwi¢ mu podjecie stosownej decyzji.

Kiedy kluczowe decyzje zapadng, cykl jest kontynuowany z nowymi rozkazami

wprowadzonymi do modelu.

Ten wariant uzycia modelu wymaga tylko kilku graczy, ale muszg oni by¢ dobrze wyszkoleni

we wszystkich aspektach modelu oraz w wielu obszarach prowadzenia dziatan zbrojnych.

polecenia

eksperci JTLS

wyniki

Rysunek 2. Wariant seminarium.
/zrodto: opracowanie wiasne/



Ad.2. Wariant otwartego (petnego) wsparcia dopuszcza kluczowych ¢wiczacych cztonkow-
decydentéw do funkcji symulacyjnych. Decydenci ci i/lub ich reprezentanci moga
wprowadzaC rozkazy bezposrednio do symulacji i otrzymywac dane z modelu. W tym
wariancie model jest catkowicie otwarty (dostepny) dla éwiczacych.

Zaletg tego projektu jest nie wymaganie licznego personelu do wprowadzania danych
wejsciowych.

Wady. Cwiczacy moga by¢ zbyt zaangazowani w szczegGty symulacji w poréwnaniu z
celami treningu i ich procesem decyzyjnym. Dodatkowo uproszczenia dokonane w procesie

modelowania lub btedy wprowadzone przez graczy moga zmniejszyC pozadany poziom
realizmu.

polecenia

kluczowi

decydenci JTLS

wyniki

Rysunek 3. Wariant otwartego wsparcia.
/zr6dto: opracowanie wiasne/

Ad. 3. Wariant ukrytego (ograniczonego) wsparcia jest proébg ominiecia ograniczenia
realizmu poprzez umieszczenie reagujacej komorki pomiedzy systemem symulacji, a
¢wiczacymi.
Cwiczacy wydaja rozkazy operacji, w ich standardowej postaci, ignorujac ograniczenia
modelu lub jego specyficzne wymagania.
Odpowiednia komorka reagujaca przetwarza te rozkazy operacji na wytyczne symulacji.
W czasie symulacji reagujagca komdrka monitoruje raporty tworzone przez model i moze
monitorowac¢ wyniki symulacji ponad organicznymi systemami dowodzenia i kierowania.
- Ta komorka przeglada wszystkie wyniki, aby upewnic sie, ze bledy sg poprawione zanim
dane sg przestane do ¢wiczacych.
W ten sposéb system symulacji jest ukryty przed ¢wiczacymi. Wariant ten wymaga personelu
do operowania stacjami roboczymi JTLS 1 dodatkowego personelu do utworzenia i

utrzymywania odpowiednich, reagujacych komorek.



polecenia standardowe polecenia JTLS

cwiczacy reagujaca

komorka JTLS

sprawdzone wyniki

Rysunek 4. Wariant ukrytego wsparcia.
/zrodlo: opracowanie wiasne/

Ad. 4. Wariant rozdzielonych danych wyjsciowych prébuje potgczy¢ aspekty wariantu
otwartego i ukrytego wsparcia z oddziatywaniem modelu z wybranym systemem CMl. Ten
wariant zezwala kluczowym decydentom przesytaC rozkazy i monitorowa¢ wyniki przez ich
organiczne systemy dowodzenia i kierowania. Ich rozkazy sg przetwarzane w dyrektywy
symulacji poprzez reagujace komorki (tak jak w wariancie ukrytego wsparcia). Jednakze dane

wyjsciowe z modelu przesytane sg bezposrednio do ¢wiczacych poprzez ich systemy CM.

Rysunek 5. Wariant rozdzielonych danych wyjsciowych.
/zrodto: opracowanie wiasne/



3. SYSTEM JTLS

3.1. Podstawowa konfiguracja sprzetowa i jej warianty
Platforma programowa
1 System operacyjny zgodny ze standardem POSIX:
Sun Sparc/Ultra stations;
Hewlett-Packard workstations;
Systemy UNIX.
2. X-Windows.
3. Biblioteki Motif Toolkit.
4. Dla kodéw Zrédtowych wymagany jest translator SIMSCRIPT 11.5 do C na docelowg
platforme i kompilator C.
5. Do tworzenia baz danych wymagany jest ORACLE.
Platforma sprzetowa
Ponizszy sprzet zostat przetestowany w trakcie testu™ w Joint Warfighting Center.
Testowano baze danych sktadajacg sie z okoto 1500 jednostek, 5000 obiektéw, 8 stron i 20
frakcji. W teScie przyspieszenie czasu symutacji wynosito 4 do 1
1) Combat Events Program (CEP) - wymagany - 1
a) Utltra 60;
b) Od 52 Mbytes do 1 Gbytes RAM,;
c) 9.1 Ghytes pamieci dyskowej;
d) 4 mm streamer;
e) port Ethernet;
f) 21-calowy monitor kolorowy.
2) G-Data Sever (GENIS) i Controller Workstation - wymagany - 1
a) Ultra 60;
b) Od 512 Mbytes do 1 Gbytes RAM;
c) 9.1 Ghbytes pamieci dyskowej;
d) port Ethernet;
e) 21- calowy monitor kolorowy.
3) Map Server - opcjonalny- 1 wymagany gdy sg wyswietlane mapy cyfrowe
a) Ultra 60;
b) 128 Mbytes RAM;

~NJTLS Ececutive Overview v.2.5.
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4)

c) 9.1 Gbytes pamieci dyskowej (okoto 110 Mbytes wymagany dla mapy)

d) CD ROM;
e) port Ethernet;

f) 21- calowy monitor kolorowy.

Player Workstation - wymagany - minimum 1 na strone

a) Ultra 10;

b) 128 Mbytes RAM,;

c) 9.1 Gbytes pamieci dyskowej;
d) port Ethernet;

e) 21-calowy monitor kolorowy;

f) trzy klawiszowa mysz dla nowego IMT.

5) Laser Printer - opcjonalny - minimum 1 Zalecana jedna dla obszaru roboczego.

6)

Miscellaneous - kable Ethernet i potgczenia.

Mniejsze bazy danych, takie jakie mogg by¢ uzyte do treningdw, testowania,

eksperymentéw i demonstracji mogg dziataC na stabszej platformie. Np. oprogramowanie

CEP i GENIS moze by¢ uruchomione jednoczesnie najednym komputerze Ultra 60.

Wymagania na stacje robocza spetniajg posiadane w CSiKGW komputery Sun
Blade 100 i Sun Blade 1000.

Sun Blade 100;

obudowa klasy Desktop;

ATAG66 15-Gbyte HDD;

CD-ROM;

1.44-MBFDD;

czytnik kart Smart card;

procesor 500-MHz UltraSPARC-II;
pamie¢ RAM - 128 MB;

3 gniazda PCI,

1 Xserial port;

1 X parallel port;

karta grafiki ATl Rage XL on-board 8 MB SGRAM;
karta sieciowa 10O-megabit/100-megabit;
2 Xport IEEE 1394,



4 XUSB (w tym mysz i klawiatura).

Sun Blade 1000:

- 2 XProcessor UltraSPARC-111 750 MHz;
pamie¢ 1GB; °/fe"TLLI,
4 X 64-bit ztgcza (PCI);

- naped FDD 3.5 cala; /
czytnik Smart card;
naped DVD-ROM ;
streamer;

- karta sieciowa Ethernet IOBASE-T/IOOBASE-T
dysk HDD 36 BB Ultra wide SCSI;
4 X zigcze universal serial bus (USB);

- 2x IEEE 139;
1 x port réwnolegty;

2 Xport szeregowy RS-232C/RS423.

Elementy struktury techniczno-organizacyjnej CSiKGW mozna podzieli¢ na:
1 Stanowiska pracy - dla kierownictwa ¢wiczenia i graczy podzielonych na 2 do 10
stron ¢wiczacych

2. Serwery - minimum jeden, zalecane 3 do 4
Combat Events Program, gtowny serwer ze scenariuszami dziatan
G-Data Server (GENIS) i Controller Workstation, baza danych symulacji
Map Server, dla map cyfrowych
Serwery pomocnicze: wydruku, DHCP, DNS, Poczta el.

3. Przefaczniki 3 warstwy CISCO WS-C6509 i WS-6506

4. SieC swiattowodowg {Multi Mode Fiber Optic)

12
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Rysunek 6, Struktura techniczno-organizacyjna w wersji oszczednej,
/zrodto; wystapienie J. Kucharskiego na konferencji z dnia 22.08.2003/

Rysunek 6 przedstawia strukture techniczno-organizacyjna w wersji 0szczednej
sktadajacej sie z 2 stron i kierownictwa. Stanowiska pracy poszczegolnych stron tgczone sg
gtownym przetgcznikiem. Niezbedne serwery zgrupowane zostaty w farme serwerow. Stacji
roboczych w wersji minimalnej jest trzy, po jednym dla kazdej ze stron i dla kierownictwa
¢wiczenia. Zewnetrznymi zrodtami informacji sg jednostki wspotpracujace —wydzielone,
zewnetrzne stanowiska.

Rysunek 7 przedstawia strukture techniczno-organizacyjna w wersji rozszerzonej
sktadajacej sie z 6 stron i kierownictwa. Do gtdwnego przetgcznika podiaczone sg mniejsze

przetaczniki, co daje mozliwos¢ podigczenia nawet 400 stacji roboczych.
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3.2. Logiczno programowa struktura systemu

System JTLS skiada sie z 6 gtownych programéw i licznych, mniejszych
programéw wspomagajgcych (rysunek 8). Programy mogg by¢é zar6bwno programami
catkowicie autonomicznymi: posiada¢ wiasne interfejsy uzytkownika oraz wiasne zbiory
konfiguracyjne, jak i samodzielnymi bibliotekami DLL umozliwiajgcymi wykonanie
okreslonej funkcji (bez korzystania z interfejsu uz>tkownika) - przykfadowo program

weryfikacji rozkazu.

Rysunek 8. Struktura programowa JTLS.
/Zzrodto: JTLS Executive Overview v.2.5/
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Ze wzgledu na funkcje oraz czas wykorzystania programéw w catym cyklu pracy
systemu JTLS mozna dokona¢ podziatu programdw na nizej wymienione grupy:
}. Programy tworzenia scenariusza:
system tworzenia i modyfikacji bazy danych (Database Development System - DDS);
program weryfikacji scenariusza (Scenario Verification Program - SVP);
program modyfikacji terenu {Terrain Modification Utility - TMU);

- program modyfikacji wspétczynnikow rownan Lanchester’a (Lanchester
Development Tool - LDT);
- program obstugi graficznej bazy danych (Graphical Database Program - GDP);
- program konfiguracji trybu pracy systemu (High Level Architecture Interface
Program);
program weryfikacji rozkazu (Order Verification Tool - OVT).
2. Programy inicjujace oraz konfiguracyjne:
program inicjujacy scenariusz (Scenario Initialization Program - SIP);
program weryfikacji scenariusza (Scenario Verifcation Program - SVP);
program konfiguracji interfejsu (Interface Configuration Program - ICP);
program logowania (Interface Login Program - ICP Login).
3. Program odwzorowania dziatan (Combat Events Program - CEP).
4. Podstawowe programy uzytkowe:
program stemjacy graficznymi danymi wejSciowymi (Graphical Input Aggregate
Control - CMC);
narzedzia zarzadzania informacjg (Information Management Tool - IMT);
podrecznik gracza (Online Players Manual - OPM);
program przetwarzania wiadomosci (Message Processor Program - MPP);
generator rozkazow zadan lotniczych (Air Tasking Order Generator - ATOG);

ttumacz rozkazow zadan lotniczych (Air Tasking Order Translator - ATOT).

3.2.1. Programy tworzenia scenariusza
Narzedzia tworzenia scenariusza i wspomagajace sg uzywane do:
dostepu i czytania plikow danych inicjujgcych ASCII;
dostarczania informacji o zgodnosci i poprawnosci;
dziatania na danych i zapisywanie nowych, uaktualnionych plikow danych ASCII.
Dopoki pliki ASCIl sg wykorzystywane do przygotowania Cwiczen, dobrze

wyszkolony personel moze mieC dostep do plikdw inicjujacych w jakimkolwiek edytorze.
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Dostep do plikébw danych, w takim przypadku, zalecany jest tylko dla do$wiadczonego
personelu zapoznanego z formatem plikow danych.
System rozwoju bazy danych (Database Development System - DDS)

DDS Jest podstawowym narzedziem rozwoju i modyfikacji baz danych. Jest
uz)Avany do stworzenia nowej bazy danych, modyfikacji istniejacej bazy danych,
wyszukiwania informacji. Np. DDS moze by¢é uzyty do uzyskania z bazy danych listy
jednostek okres$lonego typu. DDS jest aplikacja serwera ORACLE zbudowana przy uzyciu
narzedzi ORACLE Forms/Reports Developer 6i. Pliki danych ASCII okre$lajace inicjujaca
baze danych dla wybranego scenariusza sg wczytywane i wypetniajg zbiér tabel ORACLE.
Pliki te sg tak zaprojektowane aby byly kompatybilne ze struktura baz danych JTLS.
Uzytkownik DDS uzyskuje dostep do tych tabel aby modyfikowa¢ lub przeszukiwac zawarte
w niej dane. Kiedy modyfikacja jest zakonczona, dane sg tadowane do stworzenia nowego
zbioru plikow inicjujagcych dla scenariusza. DDS jest uruchamiane poprzez wybor pierwszej
opcji; ,,Tworzenie lub zmienianie baz danych scenariusza” z gtdbwnego menu JTLS. Z
podmenu wybiera sie :,,Menu systemu rozwoju bazy danych”.

Program weryfikacji scenariusza (Scenario Verification Program - SVP)

SVP jest czesScig rodziny narzedzi przedstawionych jako SIP {Scenario
Initialization Program). Zadaniem SVP jest weryfikacja czy dane wprowadzone dla zadanego
scenariusza sg kompatybilne poprzez sprawdzenie konsekwencji pomiedzy zmianami. SIP
wczytuje pliki bazy danych scenariusza, ktore sg uzywane przez CEP {The Combat Events
Pfoguim) i utrzymuje dane w takich samych strukturach uzywanych przez model w czasie
wykonywania symulacji. To czyni wszystkie sprawdzenia zawartosci wydajnymi i
doktadnymi. To zapewnia np., ze jednostki morskie sg umieszczone w rastrach morskich, a
jednostki lgdowe na lgdzie. Wynikami dziatania programu sg btedy i braki konsekwenciji,
ktore zostaly zauwazone w danych. SVP jest uruchamiany poprzez wybér drugiej opcji:
»~Weryfikacja istniejgcej bazy danych scenariusza” z gtdwnego menu JTLS.

Program modyfikacji terenu (Terrain Modification Utility - TMU)

Ten program narzedziowy jest uzywany do modyfikacji plikow terenu opartych
na szesciokatnymi rastrze. Program wysSwietla wybrang przez uzytkownika baze danych terenu
natozong na mape wektorowa. Uzytkownik moze zmieniC skale i powiekszy¢ okreSlony
obszar iia mapie oraz wyswietli¢ siatke rastrow. Mozna wtedy przeglada¢ i modyfikowac

pojedyncze atrybuty rastra (typ terenu, typ przeszkody, wysokosc).
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Program modyfikacji wspoétczynnikéw réwnan Lanchester’a (Lanchester Development
Tool - LDT)

Ten program wspomaga rozwdj rownan Lanchester’a, ktore sg uzywane do
obliczenia rezultatow walki ladowej w JTLS. Uzytkownik wprowadza spodziewany wynik
bitwy o okreSlonym czasie trwania, a LDT generuje proponowana tabele wspotczynnikdw
Lanchester’a (z dokumentacji nie mozna sie jednak domysli¢ o jakie wspoétczynniki chodzi
autorom dokumentacji). LDT ma takze funkcje weryfikacji, ktora pozwala uzytkownikowi
zobaczy¢ w postaci tabeli rezultaty dlugoterminowej bitwy pomiedzy dwoma tub wiecej
jednostkami.

Program obstugi graficznej bazy danych (Graphical Database Program - GDP)

Ten program pozwata na graficzne rozmieszczenie jednostek i obiektéw oraz na
tworzenie lub modyfikacje granic panstw i obszarow operacji. Program wczytuje biezgce
informacje scenariusza z bazy danych DDS i wyswietla je w GIAC (Graphical Input
Aggregate Control).

Program konwersji potozenia (Convert Location Program - XCONVERT)
XCONVERT jest narzedziem akceptujgcym nastepujace koordynaty potozenia:
szerokos$¢ i dtugos$¢ geograficzng wyrazong w postaci tekstowej i dziesietnej;
wspotrzedne rastra szeSciokgtnego;
Uniwersalna Siatka Merkatora (UTM);
Wojskowa siatka wspotrzednych.
Kiedy zostanie wprowadzona poprawna lokalizacja program przeksztatca jg w pozostate trzy
systemy lokalizacji.
Program konfiguracji trybu pracy systemu (High Level Architecture Interface Program)

Kiedy JTLS pracuje w trybie High Level Architecture (HLA), uzywany jest HIP
{HLA Interface Program) do rozprowadzania danych symulacji poprzez Run Time
Infrastructure (RTI) do innych skfadnikow HLA. Jezeli jest uruchomiony tryb HLA z
uzyciem zarzadzania czasem, jest uzywany dodatkowy program zwany krokomierzem do
regulacji szybkosci symulacji.

Program weryfikacji rozkazu (Order Verification Tool - OVT)

OVT jest zaprojektowany do przyjmowania informacji dystrybuowanych przez
GENIS z programu CEP {Combat Events Program). Uzywa ich do weryfikacji formatu i
zawartosci rozkazow graczy i kierownika ¢wiczenia, ktore zostaty zbudowane przy pomocy
innych programow niz GIAC, przed wystaniem ich do modelu. Wszystkie rozkazy po

sprawdzeniu, ze powinny by¢ zrealizowane przez GIAC sg takze realizowane przez OVT.
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OVT dostarcza graficznego interfejsu (GUI), ktory pozwala operatorowi zweryfikowac
istniejgce pliki rozkazow GIAC oraz pozwala innym programom potgczy¢ sie i zweryfikowac
rozkazy poprzez odpowiedni protokot. Sprawdzanie rozkazéw wspomagane jest przez
funkcjonalng biblioteke OVT (OVT-FL), ktoéra sktada sie z minimalnego podzbioru kodu
niezbednego do przeprowadzenia weryfikacji rozkazu. Ta biblioteka koddéw obiektow jest
takze dostepna dla innych programdw, ktdre chca przeprowadzi¢ wiasng weryfikacje rozkazu

zamiast uzy¢ OVT.

3.2.2. Programy inicjujgce oraz konfiguracyjne

Programy te sg uzywane do przygotowania JTLS do uruchomienia z okre$lonym
scenariuszem.

Pogram inicjujacy scenariusz (Scenario Initialization Program - SIP)

SIP jest jedn3in z programéw, ktéry musi by¢ uruchomiony do przygotowania
scenariusza jaki nie byt uruchamiany poprzednio w grze. Pozostate funkcje programu SIP:

1 Ustala czy wszystkie pliki danych definiujgcych scenariusz istnieja;
2. Tworzy poprawng strukture katalogbw do przechowywania plikow danych
inicjujacych gre;
3. Kopiuje wszystkie pliki danych inicjujacych scenariusz do katalogu symulacji;
4. Tworzy pliki danych niezbedne przez inne procesy JTLS;
5. Weryfikuje wybdr pliku powierzchni mapy do symulacji.
SIP musi zosta¢ powtornie uruchomiony dla scenariusza:
1 Jezeli zmienity sie dane inicjujace;
2. Jezeli zmienity sie definicje w stowniku statycznym;
3. Po instalacji nowej wersji GIAC;
4. Jezeli zmienit sie plik definicji rozkazu.
Program konfiguracji interfejsu (Interface Configuration Program - ICP)

ICP jest interaktywnym programem, ktory pozwala uzytkownikowi zdefiniowac
specyfikacje kazdego procesu jaki moze byC uruchomiony dla szczegdlnego scenariusza:
OPMs {Online Player Manuals), ATOG/Ts {Kir Tasking Order Generator and Translator
Pfogiams), IMTs {Information Management Tools), MPPs {Message Processor Programs),
GIACs, GENISes i CEP. Program uzywa graficznego interfejsu (GUI) by pozwolic¢
uzytkownikowi edytowa¢ domys$ine (okreSlone gdy ruszyto SIP) konfiguracje procesow.
Dane wymagane do zdefiniowania procesow w konfiguracji symulacji sg rozne dla typéw

procesu. Definicja procesu zawiera nazwe, hasto, procesy nadrzedne, wykonawczego hosta.
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strone sit itd. ICP zwykle jest uruchamiany przed startem symulacji, aby dopasowac
konfiguracje do potrzeb ¢wiczenia. Jednakze moze by¢ takze uruchomiony gdy JTLS dziata.
Program logowania (Interface Login Program - ICPLogin)

Program zaprojektowany do ufatwienia procesoOw uruchamiania symulacji (np.
GIAC). Wszystkie procesy symulacji normalnie sg uruchamiane przy uzyciu tego programu.
Program ICPLogin jest uruchamiany przez wybor opcji w menu gtownym JTLS. Dlatego tez
aby uruchomi¢ proces uzytkownik po prostu klika na wiasciwym klawiszu. Po wyborze
procesu program ICPLogin czyta plik danych, ktéry zostat utworzony przez ICP, tworzy

wymagany plik konfiguracyjny i inicjuje start.

3.2.3. Program zdarzen walki

Program zdarzen walki (Combat Events Program - CEP) jest giownym
programem systemu JTLS, jest modelem walki. Okre$la wszystkie akcje i interakcje
pomiedzy sitami lotniczymi, ladowymi i morskimi zdefiniowanymi i modelowanymi dla
okreslonego, uruchamianego scenariusza. CEP tworzy, obstuguje i raportuje biezacy status
modelowanego S$rodowiska dziatan wojennych. CEP moze modelowaé do 10 stron lub
koalicji w kazdym scenariuszu.

Kazda strona moze okresli¢ relacje (przyjacielski, wrogi, podejrzany, neutralny) z
kazdg inng przedstawiong strong. Tylko jeden program moze dziata¢ na kazdym pojedynczym
komputerze lub w sieci w czasie dziatania JTLS.

CEP komunikuje sie poprzez protokot TCP/IP jedynie z pojedynczym procesem
Primary GENIS. Primary GENIS otrzymuje inicjujgce dane i okresowe uaktualnienia z CEP.
Ten, na odwrdt, komunikuje sie z GIACs, MPPs, IMTs i Secondary GENISes, ktore sg do
niego przydzielone. Kazdy GENIS obstuguje swoja wiasna baze danych symulacji i
komunikuje sie z procesami bezposrednio podlegtymi w strukturze drzewa informacji.

Dane wejsciowe gracza do symulacji sg wprowadzane w formularzu rozkazéw do
GIAC i przesytane do CEP do przetworzenia przez jeden lub wiecej GENIS. Gracze
otrzymujg informacje o grze z CEP w formie: uaktualnienn graficznych GIAC, wiadomosci

MPP i uaktualnien tabelarycznych danych IMT.
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3.2.4 Podstawowe programy uzytkowe

Aplikacje GIAC, IMT, OPM, MPP uzywane sg przez wszystkich uzytkownikow
bioracych udziat w ¢wiczeniu, natomiast aplikacje ATOG i ATOT tylko przez uzytkownikow
zwigzanych z kierowaniem sitami lotniczymi.

Po wigczeniu stacji roboczej, na ktorej zainstalowany zostat system JTLS, w
odpowiednim oknie uzytkownik uzyskuje dostep do wszystkich aplikacji uzytkowych (patrz

rysunek 9).

w HPP =
iStglii
CHt
-IHT A
Start
Vo o,
i’
Start>;

SA

LU LU L

Rysunek 9. Ekran uzytkownika.
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Po kliknieciu na odpowiedniej ikonie uruchamiane sg przypisane aplikacje.

Rysunek 10 przedstawia uruchomiong aplikacje GIAC.

VAew: Overvig™ JTUS Clock 140138ZAPR90 night elear Login:__ _ CONT45

Controller UtlStlee

Quick Ordere

Game Speed

Please pick closer to the ¢

Rysunek 10. Okno aplikacji GIAC.

Program sterujacy graficznymi danymi wejsciowymi (Graphical Input Aggregate Control
GIAC)
GIAC jest interfejsem pomiedzy ¢wiczacym, a CEP {Combat Events Program) opartym o X-
Windows. Funkcjonalno$¢ aplikacji GIAC wyraza sie nastepujaco:

graficzne zobrazowanie terenu (mapy);

dostarczanie niezbednych informacji o terenie dziatan (wspotrzedne, odlegtosci);

wys$wietlanie ogolnych informacji o wojskach ¢wiczgcych;

prowadzenie potaczonych dziatan;

wydawanie rozkazéow;

wykonywanie przemieszczen i przegrupowan;

przydziat celow, oddziatow, uprawnien.

Przy pomocy tej aplikacji mozna uzyska¢ podstawowe informacje takie jak: czas

operacyjny, ktéry uptynat od rozpoczecia Cwiczenia, pora doby (noc, dzien), wspoétrzedne
geograficzne potozenia jednostek. Mozliwe jest takze wydawanie rozkazéw dla wszystkich

podlegtych wojsk.
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Narzedzia zarzadzania informacjg (Information Management Tool - IMT)

Aplikacja IMT pozwala na uzyskanie szczegdtowych informacji na temat
wybranych oddziatdbw, grup oddziatdbw Ilub innych elementéw (np. logistycznych).
Podstawowg funkcjg realizowang przez aplikacje jest sprawdzanie aktualnego statusu wojsk
wiasnych i uzyskanie dostepnych informacji o przeciwniku. W aplikacji mozna wyswietli¢
informacje tylko o wybranych pododdziatach (oddziatach) - filtrowanie.

Program posiada okoto 40 roznych tabel i menu.

Przyktadowe zobrazowanie funkcjonowania aplikacji IMT przedstawia rysunek 11.

fictions Filters
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11471 40 30 501 121 01 8¢ 8Pl 98 1WRFEND 21 DEFEND 1 i b E*2601V

A | 14iKF8t 38 04 45 1L5 58 BT 38 O7 . LDEFEND  DEFEND i A 1AIHFRBAC
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ﬁ_ [ 18l F8r 36 20 100 115 38 41T BATT 97 . DEFEND ! DEFEND | i 18INFBDHC

1119080 3724 061 117- 50 15 BATT 93 : DEFEND ZICFEND | A 100 HC

f IR U741 37 16000 120 54 QOF BATT 97 | DEFEND  DEFEND \ BOETARD

‘.dl [-IL 18N 35 41 120 120 01 421 BATT 98 | DEFEND | DEFEND i 1HLIR

pr
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| 240018 StP 96 Processing OUpdates - ONew 0bjects

Rysunek 11. Przyktadowa tabela w aplikacji IMT.

Program przetwarzania wiadomosci {Message Processor Program)
Aplikacja ta umozliwia komunikowanie sie uzytkownikdéw miedzy soba, a takze
komunikowanie sie z aplikacjg CEP {Combat Event Program).
Funkcjonalnos¢ aplikaciji;
przesytanie wiadomosci z/do aplikacji CEP;
odbieranie wiadomosci e-mail i ich drukowanie;
do czasu osiggniecia gotowosci aplikacji MPP do pracy wiadomosci sg kolejkowane przez

aplikacje CEP;
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wiadomosci mogg byC¢ przesytane do wszystkich {broadcast), jak i do okreslonej grupy

uzytkownikow.

Poprzez aplikacje MPP c¢wiczacy (dowodca) wydajacy

rozkaz otrzymuje

wiadomos$¢ (od aplikacji CEP) o btedach popetnionych przy wydawaniu rozkazu (np.

niewtasciwie wspotrzedne potozenia, nazwy jednostek),

widok interfejsu aplikacji przedstawia rysunek 12.

T
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Ground Order Received, QUICK, Have Complied
Order flcknouledgement, QUICK
1ENG3BDE Bridge Operations Report
Order flcknouledgement, TEST21

Reading Message Definition File english_hf.msg...

Rysunek 12. Przyktadowe okno aplikacji MPP.

Podrecznik gracza {Online Player’s Manual)

Aplikacja OPM spetnia nastepujgce funkcje:

umozliwia dostep do plikow tekstowych zawierajgcych wszystkie dane inicjujace

scenariusz;

pozwala zrozumie¢ zdolnosci bojowe i potencjat kazdej jednostki bioragcej udziat w

¢wiczeniach;

dane sg generowane na podstawie bazy danych przygotowanej dta konkretnego ¢wiczenia;

informacje sg wySwietlane poprzez przegladarke HTML (np. MOZILLA);

dane zawarte w plikach tekstowych sg statyczne i opisujg baze danych, z ktorej zostaty

wygenerowane.

Interfejs aplikacji przedstawia rysunek 13.
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Rysunek 13. Przyktadowe okno aplikacji OPM.

3.3. Podstawowe przeptywy informacji

Dane wejSciowe do systemu JTLS przygotowywane sg w postaci plikow w
formacie ASCII. Format ASCII zostat przyjety gtownie w celu umozliwienia przygotowania
danych za pomoca wiasnych narzedzi spoza systemu JTLS. Dane z plikow ASCIl sg
importowane przez program tworzenia i rozwoju bazy danych {Database Development
System) w skiocie DDS. Program DDS po zaimportowaniu danych umozliwia ich
aktualizacje, pizegladanie (wraz z wyszukiwaniem danych). Wazng funkcjg programu DDS
jest export danych do tormatu ASCII, ktory jest wykonywany w celu archiwizacji danych lub
w celu tworzenia nowych baz danych na podstawie istniejgcej bazy danych. Po dokonaniu
wymaganych aktualizacji i exporcie danych do formatu ASCII, dane mogg zosta¢ wczytane
do systemu JTLS przez program inicjalizacji scenariusza {Scenerio Initialization Program) w

skrdcie SIP. Program SIP tworzy docelowe zbiory systemu JTLS (bazy danych ORACLE).
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Rysunek 14. Przeptyw informacji w fazie inicjalizacji systemu.
/zrédto: opracowanie wiasne/

Po utworzeniu baz danych nastepnym krokiem jest uruchomienie programu
weryfikacji scenariusza {Scenario Veryfication Program) w skrécie SVP. Program SVP nie
jest uruchamiany automatycznie (chociaz jest czescig programu SIP). Umchomienie
programu SIP nastepuje po wyborze opcji menu gltownego systemu JTLS ,Weryfikacja
istniejgcej bazy danych”. Program SVP dokonuje weryfikacji danych scenariusza, W
przypadku wystgpienia bteddéw, umozliwia wydruk raportow dotyczacych btedow. Proces
weryfikacji oraz poprawiania btedow moze mie¢ charakter iteracyjny, ktéry zakonczy sie w
chwili, gdy w czasie weryfikacji danych nie zostang wykryte btedy scenariusza. Po
zakonczeniu weryfikacji danych tworzone sg statyczne (w trakcje trwania symulacji) zbiory
instrukcji dla ¢wiczacych {Player Manuals). Zbiory Player Manual sg wykorzystywane przez
program umozliwiajagcy wyswietlanie danych wykorzystanych przy tworzeniu scenariusza za
pomocg przegladarki internetowej (umozliwiajacej fatwe przegladanie danych oraz ich

przeszukiwanie).

Faza symulacji (przetwarzania)

Gtowny program systemu JTLS {Combat Events Program) w skrécie CEP na
podstawie danych inicjujgcych scenariusz przesyta dane inicjujgce do procesu GENIS.
Program CEP komunikuje sie tylko z jednym gtownym procesem GENIS przez protokét

TCP/IP. W trakcie trwania symulacji do procesu GENIS przesytane sg biezgce uaktualnienia.
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biezace uaktualnienia

Rysunek 15. Wymiana informacji pomiedzy CEP a GENIS.
/zrédto: opracowanie wiasne/

W systemie JTLS okre$lenie procesu GENIS dotyczy tak naprawde procesu
primary GENIS oraz wspodtpracujacych z nim procesow secondary GENIS. Liczba procesow
secondary GENIS jest rowna liczbie stacji roboczych dla uczestnikédw ¢wiczenia
(uczestnikiem c¢wiczenia moze byC zarowno gracz Jak i kierownik ¢wiczenia). Wynika to z

faktu, ze pojedynczy proces secondary GENIS jest odpowiedzialny za obstuge programéw
inteifejsu uzytkownika; GIAC, MPP oraz IMT.

Rysunek 16. Wspotpraca Primary GENIS z Secondary GENIS.
/zrodto; opracowanie wiasne/



Gtowny program systemu CEP korzysta ze zbioru danych zawierajgcego dane na
temat scenariusza {Order Definition File) oraz gtownych zbioréw danych systemu. Dane
uzyskane w wyniku symulacji przesytane sg nastepnie do programu GENIS, ktéry z kolei
przesyta je do programow interfejsu uzytkownika systemu JTLS: programu GIAC, programu

MPP oraz programu IMT.

Rysunek 17. Wspotpraca programu CEP z programem GENIS.
/zrédto; opracowanie wiasne/

Faza prezentacji wynikéw symulacji
W fazie prezentacji wynikdw program GENIS komunikuje sie z trzema
programami interfejsu uzytkownika: GIAC, MPP oraz IMT.
Program GIAC jest gtownym programem interfejsu uzytkownika systemu.
Program umozliwia miedzy innymi wprowadzanie rozkazow. Po wprowadzeniu rozkazu
nastepuje jego weryfikacja (semantyczno-syntaktyczna) oraz przestanie do programu
weryfikacji rozkazu {Order Veryfication Program). Nastepnie rozkaz jest przesytany do
programu Order Pre-Procesor, ktory jest odpowiedzialny za sprawdzenie poprawnosci

zasadnosci wydania rozkazu w okreslonej w danej chwili sytuacji taktyczno-operacyjnej.
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Rysunek 18. Przeptyw informacji dla programu GIAC.
J2rédto: opracowanie wiasne/

Po zakonczeniu weryfikacji rozkazu zostaje on zapisany w zbiorze definicji
rozkazow (Order Definition File). Program GIAC przesyta komunikat do systemu GENIS,
ktory z kolei komunikuje sie z programem CEP.

Program MPP stuzy do wysSwietlania wiadomosci w postaci tabelarycznej
(zagregowanej). Cwiczacy moze dokonaé¢ zmiany ustawien oraz skonfigurowaé program MPP
stosownie do wiasnych potrzeb, ktére sg zapisywane do zbioréw definicji wiadomosci
(Message Definition Files). Program MPP Kkorzysta takze ze zbiorébw o charakterze
stownikowym gtoéwnie w celu ograniczenia ilosci przesytanych danych (przesytane sg tylko
kody zamiast petnych danych opisowych - ktore sg statycznie, zapisane w stownikach i
niezmienne w trakcie symulacji). Po wprowadzeniu polecenia przez ¢wiczgcego program

MPP komunikuje sie z programem GENIS, a ten z kolei z gtbwnym programem systemu
CEP.
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Rysunek 19. Przeptyw informacji dla programu MPP.
/zrodto; opracowanie wiasne/

Program IMT podobnie jak program MPP moze zosta¢ skonfigurowany dla
potrzeb Cwiczgcego. Ustawienia konfiguracyjne zapisywane sg do zbiorow definicyjnych
programu IMT {IMT Screen Definition File). Po wprowadzeniu polecenia do programu IMT

komunikuje sie on z programem GENIS, a program GENIS z programem CEP.

Rysunek 20. Przeptyw informacji dla programu IMT.
/zr6dto; opracowanie wiasne/



3.4. Odwzorowanie terenu
W systemie JTLS teren odwzorowywany jest poprzez aplikacje GIAC {Graphical
Input Aggregate Control). Aplikacja ta wySwietla mape obszaru na ktérym toczg sie dziatania

bojowe (¢wiczenia). Patrz rysunek 21.

Rysunek 21. Przyktadowe zobrazowanie w GIAC obszaru dziatan bojowych.

Mapy cyfrowe opracowane przez Defense Mapping Agency’s ADRG pozwalajg
na uzycie JTLS na catym Swiecie. W celu przygotowania ¢wiczenia mapy poddaje sie edycji
dostosowujgc ich zawarto$¢ do warunkdéw konkretnego cwiczenia. Mozliwa jest np. zmiana
pizejezdnosci terenu, zmiana typu tereny (np. z zalesionego na pustynny), ustawienie
dodatkowych przeszkdd terenowych jak np. zapory przeciwczolgowe itp.

Do edycji terenu stosuje sie zestaw aplikacji TPU {Terrain Modification Utility).
Zasady edycji mapy i uzycia tego narzedzia zawarte sg w instrukcji ,Jhe JTLS Database
Development System User 's Guide".

Maksymalny obszar, ktory moze obejmowa¢ prowadzone ¢wiczenia w'ynosi 3400
km \ 3400 km (2000 .\ 2000 mil morskich). Mapa poddawana edycji podzielona jest na
szeSciokatne klastiy o wymiarach 16,5 km lub 7,5 km (patrz rysunek 22).
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Rysunek 22. Szesciokatne klastry w JTLS.
/zrédto: prezentacja z konferencji z dnia 22.08.2003/

Uksztattowania terenu, ktore moga wystgpi¢ w systemie JTLS:
teren otwarty - kolor biaty tub szary;

lasy - kolor zielony;

teren gorzysty - kolor bragzowy;

miasta - kolor rdzy (ang. rust);

wody - kolor niebieski.

Ponadto w systemie mogg wystapi¢ nastepujace typy terenu:
“Open” “Good Road - Poor Road”

“Forest Good Road - Forest Poor Road - Forest”

“Desert Good Road - Desert Poor Road - Desert”

“City - Rubbled City”

“Mountain Good Road - Poor Mountain- Mountain”

“Ocean”
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System umozliwia takze zdefiniowanie do 26 przeszkdd terenowych, ktére maja
wplyw na szybko$S¢ przemieszczania sie wojsk i na przebieg walki (Cwiczenia). Typy

przeszkod terenowych przedstawia tabela 1
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Tabela 1. Zestawienie przeszkod terenowych.
/zrédto: JTLS analyst’s guide v.2.2/

Przemieszczanie oddziatéw, pododdziatow w terenie

Przemieszczenia oddziatow (pododdziatéw) dzieli sie na:
»taktyczne”- zainicjowany poprzez wydanie rozkazu do natarcia, opOZnienia lub
wycofania;
»administracyjne”- bez stycznosci z przeciwnikiem, zainicjowane pozostatymi
rozkazami do zmiany lokalizacji jednostki.

Zazwyczaj przemieszczenie administracyjne jest szybsze (w zalezno$ci od
inicjujagcych baz danych) od przemieszczenia taktycznego, jednakze jednostki
przemieszczajgce sie administracyjnie posiadajg dwa ograniczenia:

1 Nie moga prowadzic¢ ognia artyleryjskiego.
2. Jezeli natkng sie na obca jednostke, ktora zacznie prowadzi¢ do niej ogien bezpos$redni
(nie artyleryjski), przejda do obrony zanim ¢wiczacy nie podejmie innej decyzji.

Jednostki przemieszczajgce sie taktycznie nie podlegajg tym ograniczeniom.



Przemieszczanie moze odbywac sie wedtug zasady:
najkrétszego czasu przemieszczenia (domysine ustawienie systemu);
najkrotszej drogi do rejonu docelowego.
Jednostka moze sie przemieszcza¢ do kolejnych srodkdéw rastrow szesciokatnych,
czyli w z rastra, w ktorym sie znajduje, jedynie do szesciu sgsiednich rastrow (rysunek 23).

przedstawia przemieszczanie sie jednostki z punktu A do punktu B.

Rysunek 23. Mozliwe kierunku ruchu jednostki.
/zrédto: prezentacja z konferencji z dnia 22.08.2003/

F

Rysunek 24. Przemieszczenie jednostki z punktu A do B.
/zrodto: prezentacja z konferencji z dnia 22.08.2003/
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Rozkaz do przemieszczenia wydaje sie uzywajgc odpowiedniej formatki z menu
aplikacji GIAC (patrz rysunek 25), uzywajac mapy lub wpisujac odpowiednie dane do pdl
tekstowych.

Reference:

Lead Unit; 1 Map

yycU il
Group Unit List:m
P Create |i:H il & ,;a n D om A
ASAP
Support’Uhit:
HQ,Unit:
L LU B am - A
Movenhftent; / tAppfIMIZEb V D te
NEWorADDION: A NEW V-v ADD 6n A
Cancel Others: NO
Override Boundary Restriction Create ..
w v X X i m
Destination Single Location v'Full Route
Destination: ; n / Map
y .-
| Send Default ’ Save Clear j Help ' j Close j

Rysunek 25. Formatka rozkazu przemieszczenia.

Parametr dtugosci marszu na dobe {MAX MOVE HOURS PER DAY) z Tactical
Unit Prototypes (TUP) - jest okre$lony dla kazdej jednostki podczas jej definiowania na
podstawie posiadanego przez jednostke wyposazenia. Okres$la on ilos¢ godzin w ciggu doby
jak dhlugo jednostka moze sie przemieszczac. Jezeli dana jednostka w ciggu ostatnich 24
godzin wykorzystata ten timit {MAX MOVE HOURS PER DAY), to mimo wydania rozkazu
przemieszczenia dfa tej jednostki pozostaje ona w tym samym miejscu, do czasu odtworzenia
gotowosci do przemieszczenia.
Przyktad: zakfadajac, ze:
t. Zdefiniowano MAX MOVE HOURS PER DAY z TUP dfa danej jednostki na 2
godzin.
2. W ciaggu ostatnich 24 godzin jednostka wykonata jedno przemieszczenie w ciggu 12
godzin i wykorzystata timit godzin na przemieszczenie.
3. 5 godzin od czasu ostatniego przemieszczenia jednostka otrzymata kolejny rozkaz

przemieszczenia.
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Zachowanie jednostki przedstawia rysunek 26. Jednostka na 12 godzin pozostaje

w miejscu, a dopiero po uptywie odpoczynku rozpoczyna marsz.

S - jednostka pozostaje na miejscu Czas nadejscia rozkazu
_ _ _ do przemieszczenia
R - jednostka przemieszcza sie Czas rozpoczecia
12 godzin marszu
QOANY
12345678910N1R213M4Yy516171819020228y 123456 9101121
SSSSSS Ll s Ss S S
GH
SSSS S K i KH Ss s Sss s
GR2
Ssss Nh4da K RRUR RI1i SssSssssSs
G
SSS KIi uHunR R1R SSsssssss
G+
s s @ RKRKU RKUKISSSs s s s s s s
GH
s RK RIRR: RR « Sss s ss|sssss
Gt6

Ru R RRU RHRs ssissssSss Ss

G+7 IKDNCS KN RAPOC 2YNA pRZAKRHESAC ZBENE

Kk RRRRRRRGJjJijLS SS S SSSSSSSS

G+8 JEDNCS TKITKOMYMEIE RABMESZA ZENE
RPRMR RR SSISISsssss sp.

Rysunek 26. Algorytm przemieszczania jednostki.
/zrédto: wystapienie P. Boryna na konferencji z dnia 22.08.2003/

Przemieszczenie administracyjne np. rozkaz MOVE musi okre$la¢ jednostke lub
grupe jednostek przemieszczajgcych sie. Jednostka podstawowa do przemieszczenia jest
okre$lana w polu ,Jednostka rozkazu” i moze nie by¢ zawarta na liscie dodatkowych
jednostek. Jezeli nie ma dostepnych tras dla jednostki podstawowej, przemieszczenie grupy
jest kasowane, a éwiczacy polecajacy wykonanie ruch jest o tym informowany. Cwiczacy
moze wprowadzi¢ instrukcje marszruty zaréwno jako pojedyncza lokalizacje, do ktorej
jednostka lub grupa jednostek ma sie przemiesci¢ lub jako kompletng marszrute z jedng lub
wiecej drogg marszu.

Jednostka podstawowa porusza sie po wyznaczonej trasie do jej konca i tam sie
zatrzymuje. Jednostki z listy jednostek sprawdzajg swojg pozycje wzgledem pozycji startowej
jednostki podstawowej i potem poruszajg sie wzdtuz okreSlonej marszmty. Po osiggnieciu
konca trasy, jednostki podejmujg probe zajecia lokalizacji w tej samej odlegtosci i kiemnku
od jednostki podstawowej, jak przed rozpoczeciem przemieszczenia. Jezeli ktoras jednostka

nie moze tego wykonac, zatrzymuje sie na koncu trasy, a ¢wiczacy jest o tym powiadamiany.
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Rysunek 27. Przyktad przemieszczenia grupy jednostek.
[zrédto; JTLS players guide v.2.2/

Przyktad.

Jednostka A jest jednostkag podstawowa. Gmba linia przedstawia wprowadzong
trase przemarszu (rysunek 27). Jednostka B i C sg na liscie jednostek. Wszystkie jednostki
przemieszczaja sie do pierwszego punktu trasy (przerywane linie), nastepnie podazaja po niegj
do konca. Podstawowa jednostka zatrzymuje sie na koncu marszruty, a pozostate jednostki z
listy jednostek dokonujg koncowego ruchu (przerywana linia) do lokalizacji wzgledem
potozenia jednostki A identycznie jak przed przemieszczeniem. Jednostka B nie moze zajgé
odpowiedniej lokalizacji poniewaz jest tam zbiornik wodny. W tym przypadku jednostka B

zatrzyma sie na koncu marszruty i bedzie miata to samo potozenie co jednostka A.

W JTLS zaimplementowano granice panstw co pozwala ¢wiczagcym na
modelowanie przemieszczen jednostek i misji z uwzglednieniem suwerennosci terytoriow,
politycznych i ekonomicznych stref oraz operacyjnych ograniczen takich jak obszary z
zakazem lotow. Kazda strona posiada pozwolenie na przekroczenie wprowadzonej granicy
dla: misji lotniczych, jednostek lgdowych, jednostek morskich, HRU, transportu barkami,
transportu  kolejowego. Ograniczenia przekroczenia granicy sg narzucone albo przez
inicjujaca baze danych, albo rozkazy ¢éwiczacego.

Kazda ze stron posiada inicjujgce ustawienia okre$lajgce, ktore jednostki i misje
beda respektowa¢ indywidualne granice. Na przyktad misje lotnicze moga mieC zabronione
przekraczanie granicy XYZ, ale jednostki ladowe mogg nie podlegajg tym ograniczeniom. W

kazdym rozkazie posiadajacych pole Override Boundary Restriction, ¢wiczacy moze okreslic.
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3.5. Modele formalne

W systemie JTLS wykorzystane sa modele stochastyczne, probabilistyczne" i
deterministyczne.

Modele stochastyczne opierajg sie na procesach stochastycznych, to znaczy
takich, ktére zbudowane sg z sekwencji losowo generowanych wartosci - przynajmniej jeden
parametr lub zmienna modelu jest zmienng losowg. Wykorzystywane sg do modelowania strat
w skali mikro (pojedynczych elementow).

W modelach probabilistycznych takze wystepuje zmienna losowa, ale znany jest
jej rozkiad prawdopodobienstwa. Model udziela potrzebnych odpowiedzi bez koniecznosci
poddawania go eksperymentom polegajagcym na doprowadzeniu do modelu przebiegow
losowych.

W modelach deterministycznych nie wystepujg zmienne losowe, zbudowane sa
one na Scistych zaleznos$ciach matematycznych opartych o zasady praw statystycznych. Takie
same dane wejsciowe modelu dajg zawsze taki sam wynik. Wykorzystywane sg do
modelowania strat w skali makro.

W JTLS przy pomocy modeli stochastycznych modeluje sie dziatania lotnicze
(przy uzyciu wspotczynnikbédw wyrazonych prawdopodobienstwem zniszczenia — pH™ i
prawdopodobienstwem zabicia — pK”") oraz dziatania ziemia-powietrze (przy uzyciu
wspotczynnikow  wyrazonych  prawdopodobienstwem  zaangazowania - pEM i
prawdopodobienstwem zabicia).

W modelowaniu dziatan pociskOw powietrze-ziemia, ziemia-ziemia i artylerii
uzywa sie modeli stochastycznych dla broni precyzyjnego razenia (uzywa sie pH i pK), badz
probabilistycznych dla broni uderzajacej w obszar (metoda oczekiwanej wartosci).

W module walki ladowej uzyto model walki Lanchestera. Klasyczny model
Lanchestera stosowano do modelowania walki na szczeblu strategicznym do | wojny
Swiatowej. Od tamtej pory wprowadzono wiele modyfikacji modelu, tak aby mogt byc
stosowany do obecnych, zitozonych operacji. Modyfikacje te polegaty na dodawaniu

kolejnych  zmiennych i wspdiczynnikow. Zmodyfikowany model  Lanchestera,

W oryginalnej dokumentacji autorzy nie postuzyli sie tym pojeciem, ale uzyte metody obliczeh pozwalaja
przypuszczaé, ze uzyto modeli probabilistycznych.
28_(51 Spustek H.; Wybrane zagadnienia badan operacyjnych i modelowania liniowego AON 2002 str 12-14

Probability of Hit.
oProbability' osf Kill.
Probability of Engage.
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uwzgledniajacy potencjat bojowy, a wiec aspekty jakosciowe systemOw broni wyrazony jest

w postaci uktady rownan”™ (patrz wzoér 1).

r
d P ~ jt) B B
= k » m K \ t ) m P A(t)
d t
<
d P \ t) A A
- kon m K Vot ) m P \t)
K
gdzie:
dP \t) Straty stron w czasie
wspotczynniki okreslajgce zmienne modelu
), () gestosc¢ strumienia strzatdw skutecznych okreslonego $rodka walki

potencjaty bojowe stron

Wzor 1. Zmodyfikowane rownania Lanchestera.

Wykorzystany w JTLS model walki Lanchestera okreSlono jako: mieszany,
heterogeniczny, zatrzymywany czasem model Lanchestera. Pojecie mieszany oznacza, ze
zostaty uzyte zaréwno formuty ognia bezposredniego jak i posredniego. Heterogeniczny
oznacza, ze pojedyncze typy systeméw walki niszczg osobno okres$lone typy systemow walki
przeciwnika. Zatrzymywany czasem jest model, kiedy dochodzi do okreslonego zdarzenia -
oddziatywania pomiedzy sktadnikami systemu. Zdarzenia te zachodzg w okreSlonym w

scenariuszu czasie.

NRatajczak M., Wieleba R., Wocial J: Symulacyjny model walki na szczeblu taktycznym. Synteza koncepcyjnego
modelu walki. AON 2002, str. 90.
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Walke lagdowg przedstawiong jako oddziatywanie jednostki niszczacej na

jednostke niszczong przedstawia rysunek 28.

odlegtosc

jednostkariiszczaca™
yygyril- -

sefektywnos$¢ razenia jednostki niszczacej ‘odpornos¢ na uderzenia jednostki niszczonej
ezasady zaangazowania (ROE) ‘zasady zaangazowania (ROE)
erodzaj dziatania bojowego ‘rodzaj dziatania bojowego

Rysunek 28. Oddziatywanie jednostek w walce lgdowej.
/zrodto: opracowanie wiasne/

Czynniki majace wptyw na wielkos$¢ obliczanych strat w modelu Lanchestera to:
charakterystyki walczacych jednostek (efektywnos$¢ razenia jednostki niszczacej -
FIREPOWER LETHALITY PROTOTYPE, odpornos¢ na uderzenia jednostki niszczonej -
SURVIVABILITY PROTOTYPE, ich dziatania bojow'ych, wsparcie);
chaiakterystyki systemow walki walczacych jednostek (zasieg, algorytmy zniszczen,
uzyta amunicja i paliwo);
charakterystyki $rodowiska (pora dnia, pogoda, odlegto$¢ pomiedzy jednostkami, typ
terenu);

- odlegto$¢ pomiedzy walczacymi jednostkami i postawa niszczonej jednostki. Dana
wejéciowa - DECISIVELY ENGAGED DISTANCE, okreSla odlegtos¢ w jakiej moga
pojawicC sie zwigkszone straty w jednostce niszczonej;
poruszanie sie atakujacej jednostki po polu minowym zatozonym przez jednostke
bronigca sie.

Walka lgdowa rozpoczyna sig, gdy jednostka przemieszcza sie lub probuje
przemiesci¢ sie do nowej lokalizacji w wyniku rozkazu przemieszczenia taktycznego (patrz
rysunek 29). Jezeli znajdzie sie w sasiedztwie rastra szesciokgtnego (heksogenu)
zawierajgcego obce jednostki lub ma sie znalezé w samym rastrze zawierajacyrn obce

jednostki, JTLS sprawdza zasady zaangazowania {Rules of Engagement - ROE) tych
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jednostek (czy Weapons Free posiada chociaz jedna z nich) oraz czy sg w stanie zadawac
sobie straty (odlegtos¢ mniejsza niz Ground Combat). Jezeli te warunki nie zajdg jednostka
nie walczy, algorytm konczy dziatanie.

Jezeli jednostka bedzie walczyla JTLS okreSla potencjat bojowy jednostki
powodujgcej straty poprzez uzycie tabticy COMBAT INDEX. Jest to czterowymiarowa tablica
zawierajgca nastepujace wymiary:

L Efektywnos$¢ razenia jednostki niszczacej (FIRE LETHALITY PROTOTYPE).
2. Odporno$¢ na uderzenia jednostki niszczonej (SURVIVABILITY PROTOTYPE).
3. Rodzaj dziatan bojowych jednostki niszczace;j.

4. Rodzaj dziatan bojowych jednostki niszczonej.

Rysunek 29. Algorytm przygotowania jednostki, w modelu, do starcia.
/zrédto: opracowanie wiasne/

Uzyskanie niezerowej wartosci z tablicy COMBAT INDEX jest warunkiem

obliczenia strat. W tym przypadku jednostka ponoszaca straty ma ustawiany atrybut unit-in-
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combat, a JTLS powiadamia o tym Cwiczacego. Straty poniesione przez jednostke zostang
obliczone w nastepnym czasie obliczania strat (Assess Combat Time).

Tablica COMBAT INDEX (patrz rysunek 30), dla okreSlonej pary walczacych
jednostek (jednostka niszczgca FLP:1, jednostka niszczona SP:3), uzaleznia liczbe catkowita”
okreSlajacy tablice wspotczynnikéw efektywnosci rownan Lanchestera (FWL), od rodzaju
dziatan bojowych jednostek. Jesli tylko jest to mozliwe ta sama tablica wspdtczynnikéw
efektywnosci rownan Lanchestera powinna opisywac¢ wiecej niz jeden zbior warunkéw walki.
W przyktadowej tabeli wystarczyty dwie tablice wspotczynnikow FWL (numer 1i 2). Zero w
tablicy COMBAT INDEX wskazuje, ze w okre$lonych warunkach walki ta jednostka nie

bedzie powodowala strat - sama moze je ponosic.

COMBAJ INDI-X
Killer LI.LP; 1
Victim S| : 3

VI(TIM POS rURL

Igg:_biL \Uack Dcl end Delay Wdiau Moving Air [ lasl\ 1n
O Del" ca

P

Alluck 1 2 1 1
Dc (ciul 0 0 0 0 0 0 0
Delay 1 1 0 0 0 0 1 0
Wii hetmu 1 0 0 D 0 0 0 0
Mo\ iiig 0 0 0 0 0 0 0 0
Ali" ()ps 0 0 0 0 0 0 0 0
llasN Del' 1 2 0 0 0 1 0
Incapa ble 0 0 0 0 U 0 0 0
Amphib 1 2 2 0 1 0 1 0
Loiinalion 0 0 0 0 0 0 0 0

Rysunek 30. Przyktadowa tablica Combat Index.
/zrédto: JTLS analyst’s guide v.2.2/

Wspotczynniki efektywnosci rownan Lanchestera, w przykfadzie dla COMBAT
INDEX=\ (rysunek 31), okresSlajg efektywnos$¢ z jakag systemy walki jednostki niszczacej
oddzialy4vaja na systemy walki jednostki niszczonej. Zero oznacza, ze dany system walki

nie powoduje zniszczenia okre$lonego systemu walki przeciwnika.

0 Systemy walki JTLS zostaty opisane w podrozdziale 3.5.1,
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NT. COEEITCIENTS tor COMB AT INDEX #1

KILI.ER VICTIM COMBAT SYSTEM
COMBAT
SYSTEM 1 2 3 4 5 6 7 8
1 0.01 0.005 0.007 0.006 0.001 0.0 0.002 0.0
0.01 0.003 0.0 0.002 0.002 0.0 0.0 0.0
0.0 0.003 0.01 0.003 0.0 0.0 0.003 0.0
A 0.000 1  0.01 0.011 0.004 0.001 0.0 0.002 0.0
001.0 0.000 2 0.0001 0.0002  0.0003 0.0 0.0002 0.0
0.0 0.004 2 0.0003  0.0004  0.0045 0.0 0.0003 0.0
© 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
! 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
8 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
9

Rysunek 31. Przyktadowa tablica wspotczynnikéw efektywnosci - FWL.
/zrédto: JTLS analyst’s guide v.2.2/

Wartosci  wspotczynnikéw  efektywnosci rownan Lanchestera sg danymi
wejsciowymi. JTLS nie moze by¢ uzywany do obliczania efektywnosci z jaka jeden system
walki niszczy inny. Dla czasu walki wynoszacego 1 godzine, przy dobrej pogodzie w dzien,
wspoétczynnik efektywnosci rownan Lanchestera dia jednostki atakujacej jednostke broniaca,
dla ognia bezposredniego wynosi od 0,0001 do 0,1. Dla ognia posredniego, w tych samych
warunkach, wspotczynnik wyniesie od 0,0000001 do 0,00001. Wartosci spoza tego zakresu
moga spowodowac biedy.

Wartosci wspotczynnikdw efektywnosci rownan Lanchestera, w armii USA, sg
pozyskiwane z

US Army Concepts Analysis Agency in Bethesda, Maryland;

- US Army War College in Carlisle Barracks, Pennsylvania.

Poza stratami modelowanymi modelem Lanchestera oraz spowodowanymi przez
uzycie min, straty w JTLS sg powodowane uzyciem broni niszczacej obiekty {Targetable
Weapons).

Bron niszczaca obiekty jest uzywana przez:

- systemy obrony przeciwlotniczej do zniszczenia misji powietrznych przeciwnika oraz
pociskéw samosterujgcych dalekiego zasiegu;
misje powietrzne do niszczenia innych misji powietrznych i do atakowania naziemnych
celéw, zarowno jednostek, celéw, transportow i samolotéw na ziemi;

artylerie do zrealizowania zadania ogniowego;
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- jednostki lagdowe zdolne wystrzeli¢ pociski dalekiego zasiegu;
okrety do pojedynkdw na pociski i torpedy.

Generalnie bron niszczaca obiekt moze mie¢ Kkilka réznych potencjatow
zniszczen. Moze by¢ precyzyjnie sterowane lub nie. Moze powodowaé zniszczenia punktowe
lub obszarowe.

Jak juz wspomniano przy opisie modeli uzytych w JTLS w dziataniach lotniczych
oraz dziataniach ziemia-powietrze uzywa sie do obliczenia rezultatbw potyczki zmiennych
losowych: pK, pH i pE. Rezultaty walki sg stochastyczne.

Metodologia obliczania strat uzyta do obliczenia rezultatéw dziatan pociskow
powietrze-ziemia, ziemia-ziemia i artylerii zalezy od tego czy jest to bron precyzyjna czy
niszczacg obszar (atrybut broni; POINT lub AREA WEAPON).

Jezeli atrybut okresla, ze jest to bron punktowa, do obliczenia rezultatow potyczki
uzywa sie zmiennych losowych: pK, pH, a rezultaty sg stochastyczne.

Jezeli jest to bron niszczaca obszar jest uzyta metoda oczekiwanej wartosci
(gdzie indziej okreslono ja jako metode Smiercionosnosci obszaru - LETHAL AREA).

Dla systeméw walki, transportow, misji lotniczych i tych celéow dla ktérych
wartos¢ zniszczen jest liczbg catkowitg, takich jak AAA", SAM’A SSM’ i MHE’"} uzywa
sie  wspotczynnikow wyrazonych prawdopodobienstwem zabicia - pK dla unikniecia
problemow zwigzanych z rezultatami utamkowymi. Dla obiektow zaopatrzenia uzyta jest
metoda oczekiwanych wartosci strat.

Proces uzycia broni niszczacej obiekty sklada sie z okre$lenia wymagan,
dostarczenia zaopatrzenia, dostarczenia broni i obliczenia zniszczen. Obliczanie rezultatéw
uzycia broni niszczacej obiekty przeciwko celom powierzchniowym skiada sie z trzech
krokow:

okreslenia punktu uderzenia;
okreslenia jakie obiekty zostaly zaatakowane;
okreSlenia jakie byty rezultaty.

Okreslenie punktu uderzenia zalezy od punktu wystrzelenia i charakterystyki
broni, szczegdlnie od tego czy jest to bron precyzyjnie kierowana oraz czy bron jest punktowa

czy niszczaca obszar.

NntiAircraft Artilleiy.
Surface-to-.4ir Missile.
Surface-to-Surface Missile.
Material Handling Equipment.
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Ogien artylerii moze by¢ prowadzony na okreslony cel, jednostke lub zbior

wspotrzednych. Zadanie dotyczace HRU {High Resolution Units) zawsze wymaga okreslenia

obcego obiektu, moze to by¢ ARU {Aggregate Resolution Units), inna HRU lub obiekt.

3.5.1. Systemy walki

Nastepujace reguty dotyczg systeméw walki w JTLS:

1

System walki {combat system) moze byC systemem ognia posredniego,

bezposredniego lub systemem nie powodujgcym straty. Jeden system moze byc¢

systemem tylko jednego typu.

Systemy ognia bezposredniego uzywajg algorytméw ognia celowanego {Aimed-Fire) i

mogag zniszczy¢ caty system walki przeciwnika. Systemy ognia posredniego uzywaja
algorytmdw ognia niszczgcego obszar {Area Fire), ktore wymagajg wspotczynnika
zadawanych strat jako cze$¢ obliczen. Wszystkie systemy przeciwnika sg traktowane
jako potencjalne ofiary i kazdy z nich moze zostaC zniszczony. System nie
powodujacy strat nie niszczy inne systemy, ale sam moze zosta¢ zniszczony.

System walki moze niszczy¢ system przeciwnika tylko wtedy gdy jest w jego zasiegu.

Zasieg jest obliczany jako geograficzna odlegto$¢ pomiedzy Srodkami jednostek.

Kazdy system walki, ktérego maksymalny efektywny zasieg jest wiekszy lub réwny
odlegtosci pomiedzy jednostkami, moze powodowac zniszczenia. Kazdy typ systemu
walki ma okre$lony maksymalny zasieg.

Jednostki, ktérym brakuje amunicji moga mie¢ niektore systemy walki ustawione jako
nieskuteczne. Wspotczynnik ten jest okreslony przez CSP CS SUPPLY CATEGORY
TO FIGHT.

Jednostki, ktore nie majg paliwa mogg mie¢ niektore z systemow walki o
zmniejszonej skutecznosci. Wspdtczynnik ten jest okreSlony przez CSP CS NO FUEL
EFFICIENCY.

Jednostka walczgca z inng jednostkg moze uzywac tylko tych systeméw walki, ktore
sg skierowany w strone tej jednostki.

Zadna jednostka nie moze straci¢ wiecej systeméw walki niz ma sprawnych. Brof w
naprawie nie moze by¢ niszczona.

Systemy walki nalezace do jednostek wsparcia bezposredniego nie sg niszczone w
walce wspieranej jednostki.

Jezeli niszczona jednostka jest w zasiegu DECISIVELY ENGAGED DISTANCE z
jednostka niszczaca ponosi straty jakby byta w postawie ATAK.
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10. Niszczona jednostka przeprowadzajgca aktywne poszukiwania (Active Search) w
postawie OBRONA lub NIEZDOLNA ponosi takie straty jakby byta w postawie
POSPIESZNA OBRONA.

11. Kazda jednostka posiada parametr UT EFFECTIVENESS MULTIPLIER jako czes¢
danych inicjujacych. Jezeli ta liczba jest inna niz 1.0 jest uzywana jako mnoznik -

moze zwieksza¢ lub zmniejszaC wielko$¢ strat.

3.6. Bazy danych
Organizacja zespotu przygotowania bazy danych

Budowa bazy danych dla symulacji jest procesem ztozonym. Plan zarzadzania
wdrozeniem dla wspomnianego zadania powinien by¢ wykonany ze wzgledu na zapewnienie
odzwierciedlenia wymagan sponsora wyniktych z procesu planowania i analizy.

Krytyczne znaczenie ma plan przygotowania bazy danych, ktéry jasno precyzuje
jakie sg wymagania sponsora odnosnie zadan bazy danych, ktére powinna realizowac.

Jasne sprecyzowanie wspomnianych celow jest szczegodlnie istotne jezeli sponsor
bazy danych oraz zesp6t rozwoju bazy danych nalezg do r6znych organizacji. Wymagania
sponsora precyzujg sposob zbierania, agregacji oraz wprowadzania informacji do bazy
danych. Cele postawione przez sponsora mogg stuzy¢ jako gtowny przewodnik przy
podejmowaniu okre$lonych zatozen i ustalen z wigzanych z okreSlonymi wartoSciami
niektérych danych, ktére pojawig sie w trakcie procesu przygotowania bazy danych.

Plan zarzgdzania przygotowania bazy danych musi okresla¢, kiedy ma nastgpic
zakonczenia przygotowania bazy danych oraz zawieraC plan okresowych przeglagdow
wykonywanych przez wszystkich uczestniczagcych w procesie przygotowania bazy danych.
Kazdemu okresowemu przegladowi (moze za wyjatkiem pierwszego) powinien towarzyszy¢
test bazy danych. Idealnym rozwigzaniem bytoby zespotéw przygotowania oraz uzytkownika
bazy danych razem (jak najblizej siebie). W przypadku, gdy powyzsze rozwigzanie nie jest
mozliwe to podniesienie koordynacji nalezy zapewni¢ poprzez reprezentantow zespotu
przygotowania bazy danych ze strony uzytkownika.

Stworzenie najlepszego zespotu do przygotowania bazy danych wymaga, aby
sktadat sie on z duzej liczby analitykow funkcyjnych (kierunkowych), wywodzacych sie z
oddzielnych  zespotdw analitycznych lub innych doswiadczonych uzytkownikow
korzystajagcych z modelu (przyktadowo personel J-3, J4, ktory model wykorzystuje). Chociaz
programy do przygotowywania bazy danych zostaty przygotowane gtéwnie do wykorzystania

przez personel operatorski, to jednak eksperci techniczni posiadajagcy wiedze jak model
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funkcjonuje powinni takze zostaC wigczeni. W ogdlnosci konstrukcja bazy danych JTLS
wymaga ekspertow funkcyjnych od terenu, operacji powietrznych, sit lgdowych, logistyki
oraz wywiadu. Kazdy cztonek zespotu jest odpowiedzialny za okreslony obszar zwigzany z
wymaganiami czasu symulacji identyfikowanymi az do czasu testowania bazy danych oraz
dostarczenia jej uzytkownikowi. W formowaniu zespotu wazng rzeczg jest wigczenie ludzi

doswiadczonych w modelowaniu, symulacji oraz prowadzeniu gier poniewaz ich
doSwiadczenie pozwala im spogladac na wartosci danych uzytych w modelu w ich
najczystszym sensie. Praca zespotu powinna zosta¢ okre$lona przez plan przygotowania bazy
danych, ktory precyzuje kto jest za co odpowiedzialny oraz kiedy okre$lone zadania powinny

zostaC zakonczone. W celu unikniecia bteddéw zaleca sie zorganizowania wprowadzania

danych jako procesu strukturalnego. Generalng zasadg jest aby jedna osoba byla

odpowiedzialna za wprowadzanie danych, dokfadnos¢ danych moze wzrosngé jezeli jest ona
wspomagana przez eksperta funkcyjnego, ktoremu przedzielono dany zakres danych. Zaleca
sie aby zapewnienie jakoSci wprowadzania danych nalezato do zadan odpowiednich zespotéw
ekspertow funkcyjnych. Na zakonczenie wprowadzone dane powinny uzyska¢ aprobate
Zespotu Zapewnienia Jako$ci skladajacego sie ze ekspertow funkcjonalnych z Zespotu

Przygotowania Bazy Danych oraz ekspertow operacyjnych nalezacych do organizacji

sponsora. W dokumentacji systemu JTLS przedstawiono, ze wprowadzanie, zapewnienie
jakosci oraz testowanie bazy danych sg procesem iteracyjnym.

Nie nalezy dokonywaé¢ zmian w skladzie zespotu bazy danych w catym okresie
przygotowania bazy danych. Najlepiej, aby ten sam zespot byt wykorzystywany do rozwoju
wielu baz danych (ze wzgledu na czasochtonny i skondensowany wysitek uczenia wymagany
Wtym ztozonym procesie).

Bazy danych w systemie JTLS (podobnie jak i programy) mozna podzieli¢ na
nastepujace grupy; inicjatizacyjne, konfiguracyjne oraz gtowne (zwigzane bezposrednio z
realizacjg procesu symulacji). Nizej wymieniono wszystkie bazy danych w systemie JTLS (na
poziomie og6lnym):

ASCII Initialization Data Files Inicjujace zbiory danych w formacje ASCII;

Scenario Vocabulary Files Zbiory stownikowe scenariusza,
Order Definition File Zbior definicji rozkazow,

Static Vocabulary File Zbiér stownika statycznego;
Players Manuals Podreczniki graczy (¢wiczacego);

Menu Definition File (GIAC)  Zbidr definicji menu programu GIAC;

GIAC Definition Files Zbior definicji (konfiguracji) programu GIAC;
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- Screen Definition File (IMF) Zbidr definicji (konfiguracji) programu IMT;
- Message Definition File (MPP) Zbidr definicji wiadomosci programu MPP;

- MaT Database Files Glowne zbiory danych.

Lista klas w systemie JTLS

W gtownej bazie danych systemu JTLS wystepuja nizej wymienione Kklasy
przedstawione ponizej (tabela 2). Klasy zostaty opracowane na podstawie opisu samych
atrybutow klas. Autorzy opracowania nie dysponowali dokumentacjg (brak dokumentacji

Database Development User Guide) opisujgca same klasy.
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POINTKILL LETHALITY
PUMPING STATION

RAIL ARC

RAIL NODE

RAILROAD

SENSOR TYPE

SHIP UNITPROTOTYPE
SMALL BOAT

SUPPLY CATEGORY
SUPPLY MO VEMENTASSET
SUPPLY STORA GE AREA
SUPPLY TYPE

SUREACE AIR LETHALITY
SUREACE SUREACE MISSILE
SURVIVABILITY PROTOTYPE
SURVIVABILITY PROTOTYPE
TARGET

TARGETABLE WEAPON
TERRAIN TYPE
TRANSPORTATION
TUNNEL CLASS

UNIT

WEATHER CONDITION
WEATHER ERONT

Tabela 2. Klasy baz danych.

Sita niszczenia broni punktowego razenia
Stacje tankowania

Potaczenia kolejowe

Wezty kolejowe

Linie kolejowe

Typy sensorow

Wzorzec dla jednostek floty

Mate todzie

Kategoria zaopatrzenia

Srodki transportu dla zaopatrzenia
Obszar sktadowania dla zaopatrzenia
Typy zaopatrzenia

Sifa niszczenia ziemia-powietrze
Pocisk ziemia ziemia

Wzorzec dla przetrwania

Wzorzec dla przetrwania

Cel. Srodki inzynieryjne i przeciwlotnicze
przydzielone jednostce

Srodki niszczenia

Typy terenow

Srodki transportu

Tunel

Jednostka

Warunki pogodowe

Fronty pogodowe

Przyktad powigzan pomiedzy gtownymi klasami danych

Klasa HRU jest powigzana przez atrybut NAME z klasg jednostki UNIT (z ktorej
moze zosta¢ wydzielona). Parametry wspolne dla wielu jednostek HRU nie sg umieszczone

bezposrednio w definicji danej jednostki tylko w tzw. wzorcu. W naszym przykiadzie

HIGHRES.UNIT.PROTOTYPE. Rozwigzanie powyzsze umozliwia szybszg i

niezawodng aktualizacje danych - potrzeba modyfikacji danych wspolnych istnieje tylko w

jednym miejscu - we wzorcu.
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Rysunek 32. Powigzania miedzy klasami HRU, Unit, a HIGHRES.UNIT.PROTOTYPE.

/zrodto: opracowanie wiasne/

Przyktad definicji (opisu) atrybutu w systemie JTLS

Definicja atrybutu w dokumentacji systemu JTLS skiada sie z nastepujgcych

elementow: rozmiaru {dimension), typu danych {mode), jednostki miary {unit of measure),

zakresu {range), znaczenia {definition) oraz powigzan z innymi atrybutami {relationships).

Dimension Variable - Entity Attribute

Mode Real

Unit of Mea.sLire Count

Range 0 O or Greater

Definition

HUP.CS.TOE

lhis ISan attribute ot the HIGHRES LANIT PROTOTYPE permanent entity It holds the

luuTiber of a specified Combat System (CS) that a Higli Resolution Ihiit (HR.U) that
accesses tire HLT is to take from its parent IY it when it is created

Relationships

The friit from which the HRU is detached (HRI." PPARENT UNIT)needs to hal®e
sufficient systems to gi\ e at the time of detaclrment A unit’s initial quantities of systems
are detemrined by its TPT (or SLT) CS TOE list

Rysunek 33. Definicja atrybutu HUP.CS.TOE.
/zrodto: JTLS data requirements manual y.2.2/
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4. PRZYGOTOWANIE SYSTEMU JTLS DO PRACY

4.1. Stanowiska w trakcie ¢wiczenia

Wszystkie warianty wykorzystania JTLS wymagajg pie¢ kluczowych stanowisk:
1) Dyrektora ¢wiczenia {Exercise Director),

2) Kierownika ¢wiczenia {Senior Controller/Exercise Controller)’,

3) Koordynatora technicznego {Technical Coordinator)’,

4) Technika systemu {Computer Systems Manager)',

5) Cwiczacych {Players).

Ad. 1) Dyrektor ¢wiczenia planuje i zarzadza gra.

Ad. 2) Kierownik c¢wiczenia monitoruje postep dziatan. Uzywa narzedzi modelu aby
ksztattowaC komputerowa walke tak, aby spetni¢ wymagania operacji lub cele ¢wiczenia
okreslone przez dyrektora ¢wiczenia.

Ad. 3) Koordynator techniczny uruchamia i zatrzymuje gre, monitomje wszystkie sktadniki
systemu komputerowego niezbedne do symulacji oraz dostarcza wsparcia technicznego
dla symulacji.

Ad. 4) Technik systemowy konfigumje komputery i koordynuje zmiany systemu
oprogramowania; opiekuje sie sprzetem.

Ad. 5) Cwiczacy wprowadzajg rozkazy i $ledza status (stan) przydzielonych sit. Moga
rozkazywa¢ catym sitom lub moga mieC okreSlone komu wolno im rozkazywac lub

funkcji jakie wolno im speniac.

W JTLS jest szesC podstawowych typow ¢wiczacych. Powszechnie uzywane typy to:

a) Dowddca, ktory moze wykonywac wszystkie funkcje gracza.

b) Cwiczacy ladowy, ktéry moze wydawaé tylko polecenia niezbedne do kierowania
sitami ladowymi.

¢) Cwiczacy lotniczy, ktory moze wydawaé tylko polecenia misjom lotniczym.

d) Cwiczacy morski, ktory ma dostep tylko do rozkazéw niezbednych do kierowania
okretami i operacjami morsko-ladowymi modelowanymi w JTLS.

e) Cwiczacy wywiadu wydajacy rozkazy zbierania danych wywiadowczych,
przetwarzania zebranych informacji przez wbhudowane organy i przesyfania informacji

do zainteresowanych graczy.
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o C¢wiczacy logistyczny, ktory jest ograniczony do ustalenia poziomu zapaséw,

kierowania operacjami zaopatrzenia, kierowania konwojami i sieciami zaopatrzenia.

JTLS dostarcza sztabowi planujgcemu ¢wiczenia mozliwos¢ stworzenia innych
typow Cwiczacych bedacych potaczeniem kilku lub wszystkich ponizszych funkcji. Dokonuje
sie to poprzez tworzenie plikow definiujgcych menu rozkazow specyficznego uzytkownika
dopasowanych do wymagan Cwiczenia. Np. szczeg6lne C¢wiczenia mogg wymagac
uzytkownika, ktéry ma dostep do zarébwno niektorych rozkazéw lotniczych jak i

logistycznych.

4.2. Koordynator techniczny
W JTLS koordynator techniczny (Technical Coordinator)-.
uruchamia symulacije;
tworzy punkty testowe (checkpoints)-,
zatrzymuje symulacje;
przeprowadza ponowne uruchomienia symulacji z wczesniej utworzonych punktow
testowych.
Ponizej omdwiono postepowanie koordynatora technicznego oraz programy:
Scenario Initialization Program (SIP) tworzacy scenariusz;
Interface Configuration Program (ICP) definiujacy konfiguracje ¢wiczacego;

Executive Program wykorzystywany do uruchomienia symulacji.

Jezeli koordynator tecliniczny uruchamia scenariusz pierwszy raz musi:
1 uruchomi¢ program SIP (Scenario Initialization Program)-,
2. skonfigurowaé otoczenie ¢wiczacego oraz

3. wygenerowac zbiory OPM (Online Player Manual).

Powyzsze dziatania muszg by¢ powtorzone za kazdym razem, gdy zmienia sie
baza danych scenariusza. Jezeli zostaty juz wczesniej wykonane, a baza danych scenariusza
nie zmienita sie, koordynator moze uruchomic gre.

Inicjowanie scenariusza

Kiedy zostanie zbudowana i zatwierdzona baza danych moze zostaC uzyta do

uruchomienia symulacji. Pierwsz>Tn krokiem przy uzyciu nowej lub zmodyfikow'anej bazy

danych jest uruchomienie Scenario Initialization Program (SIP). Program ten tworzy
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niezbedng strukture katalogow oraz pliki rozkazow uzywane przez GIAC, a takze kopiuje

wymagane pliki scenariusza i map do katalogu symulacji. SIP jest uruchamiany z gtéwnego

menu Executive Program poprzez wybranie opcji 3 (rysunek 34).

8.

9.

DOl 4T THEATER LEVEL SIWLATIOH SYSTEM

Prepare or Alter a Scenario Database
Verify an Existing Scenario Database
Setup System For A Specific Scenario
Generate Online Player Manuals

Run Interface Configuration Program
Run Ccmbat Events Program

Run Interface Login Program
Scenario Execution Tools Menu

Exit to the Operating System

Enter the function to be exercised: |

Rysunek 34. Gtowne menu Executive Program.

Po wybraniu tej opcji Executive Program ustala nazwe scenariusza (rysunek 35).

Rysunek 35. Wybor scenariusza.

Zatozmy, ze koordynator techniczny wybrat scenariusz o nazwie demsdb.

wyborze scenariusza Executive Program sprawdza strukture katalogow (rysunek 36).
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$IGATME Director?
—-— demsdb Directorv
| - ato Director?7
|- checkpoint Directory
|- config Directory
|- debug Directory
|- group Directory
|- location Directorv
I-- onli neman Direc tory
|- user Director;/

Rysunek 36. Wymagana struktura katalogéw.
/zrédlo: JTLS analyst’s guide v.2.2/

Executive Program sprawdza czy istnieje katalog $JGAME/demsdb oraz jego

podkatalogi. W tych katalogach umieszczane sg pliki wyjsciowe symulacji. Jezeli hrak

jakiego$ katalogu jest on tworzony poprzez SIP:

$JGAME/demsdh/ato jest uzywany przez JITO Translator (ATOT) do zapisywania
danych wyjsciowych i przechowywania danych;

SJGAME/deinsdh/checkpoint jest uzywany przez wszystkie programy JTLS do
przechowywania danych zwigzanych z punktami kontrolnymi. Po kazdym rozkazie
punktu  kontrolnego CEP tworzony jest unikalny podkatalog w katalogu
SJIGAME/demsdh/checkpoint;

SJIGAME/demsdh/config jest wypetniany przez Interface Configuration Program (ICP)
plikami indywidualnej konfiguracji dla wszystkich programéw ¢wiczgcego;
$JGAME/demsdh/dehug jest uzywany przez wszystkie programy JTLS do
przechowyw'ania plikobw wyjsciowych dehagowania;

SJIGAME/demsdh/group zawiera niezbedne pliki do inicjalizacji kolejnosci w GIAC oraz
jest uzywany przez stacje GIAC do przechowywania wspétdzielonych danych;
SJGAME/demsdb/location jest uzywany przez CEP do okresowego przechowywania
potozenia sit;

SJGAME/demsdb/ontineman jest uzywany przez Online Player Manuals (OPM) do
przechowywania podrecznikéw ¢wiczgcego;

$IJGAME/demsdb/user jest uzywany przez stacje GIAC do przechowywania prywatnych

danych i ptikow rozkazow uzytkownika.



Pliki wejsciowe JTLS musza by¢ umieszczone w odpowiednich katalogach.
Program SEP sprawdza obecnos¢ plikdw scenariusza w odpowiednich katalogach. Jezeli tam
sg koordynator techniczny jest pytany czy nowy scenariusz ma by¢ skopiowany z katalogu
SIDATAI/scenario/demsdb do katalogu symulacji. Jezeli odpowiedZz brzmi TAK pliki sg
kopiowane do katalogu $JGAME/demsdb/checkpoint/0000 z zachowaniem swojej nazwy.
Program CEP szuka plikéw danych w katalogu $JGAME, a nie w $JDATA.

Jak tylko program SIP  skopiuje pliki scenariusza do katalogu
$IJGAME/demsdb/checkpoint/0000 oraz stworzy wszystkie pliki interfejsu strony sprawdzane
jest czy kazda strona w grze posiada katalog ze swojg nazwg strony w katalogu
$JGAME/$scenario_name/group. Jezeli pliki te sg dostepne i zostata wybrana funkcja setupu,
SIP zapyta koordynatora technicznego czy majg by¢ utworzone nowe pliki GIAC Order
Definition.

Jezeli scenariusz jest nowy lub zmienifa sie baza danych scenariusza pliki GLAC
Order Definition muszg by¢é wygenerowane. Pliki Order Definition okreslajg jakie dane
wejsciowe sg dozwolone dla kazdego pola rozkazu na stacji GIAC. Dzieki plikom Order
Definition, GLAC zna m.in. nazwy wszelkiej broni w scenariuszu i pozwala ¢wiczacemu na
wybdr z listy dostepnych nazw.

Jezeli koordynator techniczny wybierze generowanie plikobw Order Definition,
SIP uruchamia Order Pre-Processor (OPP), aby wykona¢ to zadanie. Koordynator techniczny
jest informowany o postepie tworzenia pliku w trakcie tej operacji. Dla duzych scenariuszy
proces generowanie tych plikbw moze trwaé¢ ponad 30 minut (w zaleznoSci od mocy
procesora komputera).

Jak pliki Order Definition zostang wygenerowane lub jezeli koordynator

techniczny nie polecit ich generowac, wybiera mape dla scenariusza (rysunek 37).

The fol lowing maps are available:

australia Caribbean cen_arner europe Japan korea
sdb se_asia sw_asia

Enter the desired mep fUe: |

wirvt »

Rysunek 37. Wybdér mapy dla scenariusza.
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Po wyborze pliku mapy, przez koordynatora technicznego, SIP kopiuje niezbedng
mape do katalogu SIGAME/demsdb/config. Po wykonaniu tego koordynator techniczny
powraca do Executive Program.

Tworzenie podrecznikow cwiczacych

Po zakonczeniu pracy programu SEP, koordynator techniczny moze wygenerowac
podreczniki ¢wiczacych poprzez wybranie 4 opcji z gtdwnego menu JTLS. Generowanie tych
plikbw nie jest konieczne. Jednakze jezeli koordynator techniczny nie wygeneruje ich, to
podreczniki nie beda dostepne dla ¢wiczacych lub bedg zawieraty nieaktualne dane. Zaleca
sie aby podreczniki ¢wiczacych byly generowane, dfa nowego scenariusza lub gdy nastgpity
zmiany bazy danych scenariusza.

Podreczniki ¢wiczacych powinny by¢é powtérnie generowane z katalogow
punktow kontrolnych jezeli model jest uruchamiany z punktu kontrolnego. To zapewni
aktualnos¢ danych.

Bez wzgledu na to, czy podreczniki ¢wiczacych sg generowane z inicjujacych
danych (z plikéw z katalogu ~/checkpoint/0000), czy z danych punktu kontrolnego (z plikow
z katalogu checkpoint/OOnn), Executive Program bedzie pytat koordynatora technicznego o
nazwe scenariusza. Dla duzych scenariuszy proces generowania podrecznikow c¢wiczacych
moze trwa¢ ponad 30 minut. Koordynator techniczny bedzie otrzymywat wiadomosci o
generowaniu plikow dla kolejnej strony. Kiedy pliki zostang wygenerowane koordynator
techniczny powraca do Executive Program.

Konfiguracja interfejsu

Program Interface Configuration (ICP) jest uzywany do zdefiniowania i
skonfigurowania stacji roboczej Cwiczacego oraz sieci komputerowej. Program ICP musi
by¢ uruchomiony dla nowego scenariusza. Koordynator techniczny powinien takze
uruchomi¢ ICP jezeli chce zmieni¢ konfiguracje zwigzang ze scenariuszem. Jezeli zaden z

tych przypadkdw nie zachodzi nie uruchamia sie ICP.

4.3. Start symulacji i jej powtdorne uruchomienie

Jak opisano powyzej, jezeli scenariusz jest umchomiony pierwszy raz lub gdy w
bazie danych scenariusza wystgpity zmiany, koordynator techniczny musi przed
rozpoczeciem symulacji uruchomic¢ program SIP, wygenerowac¢ zbiory OPiM, oraz utworzy¢
konfiguracje dla gracza. Jezeli scenanusz byt juz raz uruchomiony, a baza danych nie

zmienifa sie, to koord>mator moze poming¢ te czynnosci i uruchomic gre.
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Symulacja w systemie JTLS jest uruchamiana przez wybor polecenia nr 6 w menu
gtdwnym Combat Events Program"” - uruchomienie gtownego modutu CEP. Po
wyborze tej opcji zostaje wysSwiettona lista dostepnych scenariuszy Cwiczen. Jezeli
wymagany scenariusz nie wystepuje na liscie, oznacza to, ze dla tego scenariusza nie
uruchomiono programu SIP. W tym przypadku koordynator techniczny musi najpierw
uruchomi¢ program SIP dla danego scenariusza.

Po dokonaniu wyboru scenariusza (w naszym przyktadzie o nazwie ,,demsdb”)
program wyswietli pytanie jaki typ symulacji nalezy uruchomic:

1 Jezeli wprowadzono ,,S” (od stowa Start), to zbiory punktow kontrolnych oraz zwigzane z
nimi zbiory danych z poprzedniego ¢wiczenia zostang usuniete. W przyktadzie wybor
opcji ,,S” spowoduje usuniecie wszystkich punktow kontrolnych - poprzednie zapisy
plikow oraz pliki debugera zostang usuniete. Oczywiscie inicjalizacyjne pliki bazy danych

w katalogu ~/checkpoint/0000 nie zostang usuniete (rysunek 38).

Is this d Start or a Resta-t (S/R): s * S -'/+"prowadzono START
Daleting all old ched<point files ...

Moieiing old 10CDtion files

DeletlriQ old dabjg files e+e

Deleting H®P histor'j files ...

Clearing cKsekpoirt hietorj files

Snould existing order files be clear'ed (YdO: I

Rysunek 38. Polecenie uruchomienia symulacji.

2. Jezeli wprowadzono ,,R” (od stowa Restart), to wszystkie pliki punktéw kontrolnych oraz
zwigzane z nimi pliki danych z poprzednich gier zostang, a koordynator techniczny musi
wprowadzi¢ numer punktu kontrolnego, od ktérego cwiczenie ma by¢ wznowione

(rysunek 39).
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GtortyRcstort Conbat Events Proton

Tric Foiionins ic-snor ioc ore ovcijotilc;
dertisdb

Enter the cfesired sceriario: derrsdbl R - NMprownidzoio RET ART 1
Is this a 5i¢rt or a Restart <5/R): r|

The follouiriQ checkpoints are avalieble for garre Restart:
[€s8)) aa o

IP the desired checi:Fount is not listed, then it has been
rcfovcd Prom the cyotcri, end io no lonccr ovosloblc Por jonc
restart, dsk systen manacerient personrel to restore the desired
checlpoint.

NOTE Selecting checkpoint oadO uill read in the initializaticn
database, but alloij you to rerun existing pre”“un orders.

Enter the desireid checl.point: U001]| ]

1fyMMy jrePKgtTr +yayicaaigapwiicgripui TtgHPjKaotgiw j  w *\ra > .rubw vsitwing B m h tj Tary

Rysunek 39. Polecenie powtdrnego uruchomienia symulacji.

Niezaleznie od wyboru, zadne dane nie zostang automatycznie usuniete z
katalogow $JGAME/demsdb/group oraz $IJGAME/demsdb/user za wyjatkiem pliku
MPP.prew w katalogu $JGAME/demsdb/group. Te katalogi zawierajg dane zwigzane z
programem GIAC, wspoidzielone i prywatne dane uzytkownikéw oraz archiwalne pliki

rozkazow.

4.4. Punkty kontrolne

Punkty kontrolne ASCII tworzg ,,zdjecie” statusu CEP oraz zapamigtujg wazne
dane GIAC i MPP, ktére s wymagane do powtornego uruchomienia programu CEP, oraz
programow: GIAC i MPP, a takze powtornego wygenerowania podrecznikdéw cwiczgcych.

JedyiTie kierownik Cwiczenia moze wykonywacC punkty kontrolne. Kiedy jest
przetwarzany punkt kontrolny, zegar symulacji zatrzymuje sie, a wszystkie dane wyjsciowe
sq zatrzyiTTane. CEP tworzy podkatalog w katalogu SJGAAIE/demsdb/checkpoint z
czteropozycyjnym unikalnym numerem (0001 dla pierwszego punktu kontrolnego
tworzonego dla tego scenariusza). Wszystkie dane punktu kontrolnego zostang zapisane w
t\in katalogu. Nastepne punkty kontrolne zostang nazwane kolejnymi numerami (po numerze

0001 zostanie nadany numer 0002 itd.). CEP informuje pierwotnego CENTS, ze punkt
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kontrolny jest wykonywany i zaczyna zapisywac swoj biezacy stan. Primary GENIS przesyla
zawiadomienie do wszystkich podwitadnych proceséw GENIS oraz wszystkich MPP, ktore sg
powigzane. Kazdy GENIS powtarza tg procedure. Kiedy wszystkie procesy MPP otrzymajg
zawiadomienie o punkcie kontrotnym zaczynajg zapisywa¢ swoj biezacy stan.

Gdy nastepuje punkt kontrotny, procedury sg automatyczne i nie wymagaja
interwencji zadnego ¢wiczacego. Cwiczacy prawdopodobnie nie zauwaza, ze nastapit punkt
kontrotny dopoki nie wystg rozkazoéw do CEP tub nie zaczng aktywnie pracowaé ze swoim
MPP. Jezeli ¢wiczacy wysytajag rozkazy do CEP zauwazg, ze ich rozkazy nie sg dostarczane i
nie beda dostarczane jak dilugo CEP zapisuje swoje dane. Dodatkowo dopoki MPP zapisuje
swoje wazne dane moze nie reagowac na akcje ¢wiczacego przez kitka sekund.

W rozkazie ,,Punkt kontrotny” Kkierownik Cwiczenia decyduje, czy CEP
kontynuuje dziatanie po punkcie kontrotnym (tzw. eksptoatacyjny punkt kontrotny - Running
Checkpoint), czy tez symutacja zatrzymuje sie kiedy punkt kontroiny sie wykona (tzw.
zatrzymujacy punkt kontrotny - Stop Checkpoint). Jezeli punkt kontroiny zatrzymuje
symutacje, proces CEP staje sie po zapisaniu waznych danych punktu kontroinego, w
przeciwnym przypadku modet dziata dalej.

Punkty kontrolne ASCII

Punkt kontrolny ASCII jest zbiorem plikow ASCII zawierajagcych wszystkie
znaczace informacje o grze. Ten typ punktu kontrotnego (ASCII) ma nastepujace zalety:

}. Moze byC przeanalizowany przez analityka do wyegzekwowania danych uzytych w grze.

2. Moze by¢ zmodyfikowany przez analityka aby usungC dane, ktére moga przynosi¢ biedy
(upadki systemu).

3. Moze by¢ wczytany przez CEP.

Koordynator techniczny decyduje czy ma by¢ wygenerowany poprzez CEP punkt
kontrolny ASCII, gdy pojawig sie bledy w trakcie symulacji lub gdy wymagane jest
zatrzymanie symulacji.

Punkt kontrolny o numerze 0000 zawsze odsyta do inicjujgcych plikow baz
danych w katalogu $JGAME/scenario_name/checkpoint/0000 i jest btedem wybranie go do
regeneracji podrecznikow ¢wiczacego. Aby wygenerowac podreczniki ¢wiczgcego z punktu

kontrolnego 0000 koordynator techniczny musi wybrac opcje 4 w Execution Program.

60



4.5. Zatrzymywanie symulacji

System JTLS umozliwia proces sktadowania danych oraz restart systemu. Proces
zatrzymywania oraz odtwarzania jest mozliwy z dowolnego punktu trwania symulacji dla
ktérego wykonano punkt kontrolny.

Program CEP jest zatrzymywany na rozkaz koordynatora technicznego. W celu
zatrzymania s>mulacji w czasie trwania ¢wiczenia jest wprowadzenie rozkazu CHECKPOINT
z zaznaczong opcja ,,Stop Checkpoint”. Wspomniana opcja jest zabezpieczona hastem. Po
wprowadzeniu polecenia ,,STOP” wykonywany jest punkt kontrolny koncowy.

Alternatywng metodg zatrzhn3wania symulacji jest wykorzystanie rozkazu
ENTER DEBUG. Wprowadzenie tego rozkazu powoduje przejscie programu CEP w tryb
debuggera. W chwili otrzymania przez CEP wspomnianego rozkazu program CEP wywotuje
procedure SIMDEBUG.R jezyka SIMSCRIPT, ktora uruchamia debbuger oraz wyswietla
znak zachety do pisania (prompt) na ekranie CEP. Rozkaz ENTER DEBUG powinien by¢
wprowadzany tylko przez doswiadczonego koordynatora technicznego lub Programiste.
Wprowadzenie po znaku zachety do pisania SIMDEBUG litery ,,Q” lub ,,q” (od stowa quit)
spowoduje zatrzymanie programu CEP. Zatrzymanie w ten sposob programu CEP nie
spowoduje wygenerowania koncowego punktu kontrolnego. W celu wznowienia pracy
programu CEP nalezy w linii SIMDEBUG wprowadzic litere ,,C”.
Sktadowanie danych

Po zakonczeniu sesji JTLS, koordynator techniczny jest odpowiedzialny za
poprawne zesktadowanie (zapis) wszystkich danych od chwili rozpoczecia symulacji. Jezeli
dane nie zostang zapisane na oddzielny dysk lub taSme, to wszystkie dane wyjsciowe zostang
utracone w chwili wykonania startu nowego scenariusza. Dane nie zostang stracone jezeli
dokonujemy powtornego uruchomienia (restartu) systemu.

Restartowanie systemu

System JTLS moze byC restartowany za pomocg Programu Executive z
dowolnego punktu kontrolnego. Koordynator techniczny moze wysSwietli¢ (aktualna,
dostepnej) liste punktow kontrolnych, z ktérych mozna dokona¢ restartu systemu. Jezeli
scenariusz zostat poprawnie zainicjalizowany, to lista dostepnych punktéw kontrolnych
powinna zawieraC co najmniej punkt kontrolny z etapu inicjalizacji (,,00007).

Liczba oraz nazwy programéw MPP oraz GENIS w czasie restartu musi byC taka
sama jak w czasie tworzenia punktu kontrolnego. Koordynator techniczny moze zmieni¢ inne

informacje o tych procesach.
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4.6. Dane sterujgce eksperymentem symulacji

Kierownik ¢wiczenia posiada szerokie mozliwo$ci sterowania przebiegiem
symulacji. Oprécz wczesSniej omawianych mozliwosci zwigzanych z tworzeniem punktow
kontrolnych moze tworzy¢ i modyfikowa¢ TPFDD {Time-Phased Force and Deployment
Data) oraz LOGINS, zatrzymywac prace systemu, modyfikowac predkos¢ symulacji, tworzy¢
szczegbtowe raporty zwigzane z funkcjonowaniem modelu, zmienia¢ parametry symulacji,
kontrolowa¢ liczbe przesytanych wiadomosci, przywraca¢ (odtwarzac¢) do symulacji
jednostki, zmienia¢ potozenie oddziatow {Magie Move).
Zmiana predkosci symulacji

Stosunek predkosci zegara czasu rzeczywistego do czasu symulacji moze sie
zmienia¢ w czasie symulacji. Model zostat zaprojektowany tak, aby czas symulacji biegt
szybciej niz czas rzeczywisty. Przykiadowo predkos¢ symulacji 4:1 oznacza, ze kazdej
minucie czasu symulacji odpowiadajg cztery minuty czasu rzeczywistego. Model umozliwia
podanie takze wyrazenie stosunku predkosci symulacji w utamkach przyktadowo 1,5 : 1 oraz
dla predkosci wolniejszych od czasu rzeczywistego (przyktadowo 0.5 : 1). Kierownik
¢wiczenia moze zmieni¢ predko$¢ symulacji w dowolnym momencie za wyjatkiem okresu, w
ktorym wykonywany jest punkt kontrolny. Chociaz w oprogramowaniu systemu JTLS nie
istniejg ograniczenia predko$ci symulacji, to w praktyce beda one istniaty ze wzgledu na
mozliwosci przetwarzania okreslonego zestawu komputerowego.
Tworzenie jednostek

W czasie trwania symulacji czasami pojawiajg sie nieprzewidywalne wymagania
nowych jednostek. Wymagania te nie zawsze da sie spetni¢ za pomoca taczenia istniejgcych
jednostek, zwiaszcza w przypadku okretow wojennych. W celu spetnienia tych wymagan
kierownik ¢wiczenia moze w czasie trwania symulacji utworzy¢ jednostke dowolnego typu.
Wszystkie dane opisujgce jednostke wprowadzane sg w rozkazie CREATE UNIT wystanym
do CEP. Tworzenie nowych jednostek jest mozliwe tylko za pomocg rozkazéw kierownika
¢wiczenia. To zdarzenie nie moze by¢ umieszczone w bazie danych (tak, jak przyktadowo
zdarzenie Assess Weapon Damage). Podobnie zdarzenie CREATE UNIT nie moze zostaC
umieszczone w przysztym harmonogramie. Jednostka jest tworzona w chwili otrzymania
rozkazu, automatycznie ustawiany jest czas TPFDD na wartos¢ 99.0. Wprowadzenie
jednostki do symulacji w czasie innym niz domysiny 99.0 wymaga wprowadzenia rozkazu

TPFDD BUILD (dla ktérego majg zastosowanie wszystkie typowe reguty).
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Zdarzenia zewnetrzne

Bazy danych JTLS Ilub kierownik c¢wiczenia mogg reprezentowal wywiad
dzialajacy poza teatrem dziatan tub symulowaé akcje sit specjalnych za pomocg zdarzen
zewnetrznych. Zdarzenia zewnetrzne mogg by¢ wykorzystane w celu tworzenia,

przemieszczania, zniszczenia oraz odtwarzania celow.

4.7. Raporty

Pojedyncze raporty dostepne dla kierownika éwiczenia oraz dla ¢wiczacych to:
Raport o artylerii przeciwlotniczej - ADA Report

Raport o zrzutach lotniczych - Air Lift Drop Report

Raport o jednostce lotniczej - Air Unit Report

Raport o statusie desantu wodno-lgdowego - Amphibious Status Report
Raport o barkach - Barge Assets Report

Raport o intensywnosci walki - Combat Power Report

Raport o trasach lgdowych - Ground Route Report

Raport o barierach terenowych - Hex Barrier Report

Raport logistyczny - Logistics Report

Raport 0 misjach - Mission Report

Raport o rurociggach - Pipeline Report

Raport o biorgcych udziat w grze - Players In Game

Raport o portach - Port Report

Zapytanie o stan konwoju - Query Convoy Status

Zapytanie o mozliwosci transportowe - Query Lift Capability
Zapytanie o meldujgcych ¢wiczacych - Query Reporting Players
Raport o Srodki kolejowe - Rail Assets Report

Raport 0 poziomie rekwiracji - Requisition Levels Report

Raport o obszarach zniszczen - Show BDA Areas

Raport o obszarach bezposrednich poszukiwan - Show Directed Search Areas
Raport o logowaniach - Show LOGIN

Raport 0 przemieszczeniach - Show Pushes

Raport o rozmieszeniu sit w czasie - Show TPFDD

Raport o relacjach strony - Side Relationship Report

Raport o potozeniu - Situation Report



Raport o obiekcie - Target Log Report
Raport o wiadzy nad jednostkg - Unit Authority Report
Hierarchiajednostki - Unit Hierarchy

Przewidywana pogoda - Weather Prediction
Tabela 3. Pojedyncze raporty.

Pojedyncze raporty dostepne tylko dla kierownika ¢wiczenia:
1 Raport o rozmieszeniu wszystkich sit w czasie - Show TPFDDS;
2. Raport o zaplanowanych zewnetrznych zdarzeniach - Scheduled External Events
Report.

Przy uzyciu rozkazu SET DEBUG REPORT FLAGS kierownik ¢wiczenia moze

wymusi¢ kolejne raporty niedostepne dla ¢wiczacych:
Raport o walce lotniczej - Air-To-Air Combat Report,
Raport o zniszczeniach - Controller Damage Report,
Raport o bitwie lgdowej - Ground Battle Report.

Tym samym rozkazem kierownik ¢wiczenia pozwala lub zabrania ¢wiczgcym na
uzyskanie raportow.

Raporty okresowe nie sgpojedynczg wiadomoscig lecz grupg 18 wiadomosci. Te
zbiory wiadomosci sg generowane bez interwencji kierownika cwiczenia i ¢wiczacych co
pewien czas okreslony przez atrybut: FS TIME BETWEEN PERIODIC REPORTS. Niektore z
tych raportéw nie sg przeznaczone dla ¢wiczacych.

Cwiczacy moze wymusi¢ jeden z dostepnych 14 okresowych raportow poprzez
rozkaz: REQUEST PERIODIC REPORT. Raport taki zostanie wystany jedynie do MPP
wydajgcego rozkaz Cwiczacego i nie ma wplywu na automatycznie generowane raporty
okresowe.

Raporty okresowe sktadajg sie z zestawu 14 raportow tworzonych standardowo
podczas pracy gtownego programu JTLS - CEP. Raporty te sg przeznaczone dla kazdego
z dowoOdcow stron {Force Side Commander) oraz kierownika ¢wiczenia na zakonczenie
okreslonego okresu, ktorego dtugos¢ domysinie jest ustalana na jeden dzien przez ustawienie
zmiennej poczatkowej PERIODIC.SUMMARY.TIME. Kierownik ¢wiczenia moze zmienié
czas pomiedzy raportami okresowymi na dowolny okres za pomoca rozkazu SET MODEL
EVENTS TIMES. W dalszej cze$ci rozdziatlu zatozymy, ze okres zostat ustawiony na 24

godziny.
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Raporty okresowe sg takze generowane w chwili zatrzymania systemu. Wigczajac
w powyzsze wszystkie katastroficzne anomalie programowe ,upadki systemu” dla ktorych
wykonywana jest opcja tworzenia punktow kontrolnych ASCIl. W przypadku normalnego
trybu wygenerowania raportow okresowych wszystkie zmienne podsumowan i liczniki sg
zerowane oraz zliczanie dla ,biezacego okresu” jest ponownie inicjalizowane. Zmienne
podsumowan oraz liczniki nie sg zerowane w przypadku zatrzymania systemu rozkazem
STOP. Przyktadowo zat6zmy, ze okres pomiedzy raportami okresowymi zostat ustawiony na
24 godziny oraz polecenie STOP zostato wydane po 12 godzinach. Raporty okresowe z
ostatniego 12 godzinnego okresu zostang wygenerowane. Gdy ¢wiczenie zostanie ponownie
uruchomione, nastepny zestaw raportow okresowych zostanie wygenerowany wg oryginalnie
ustawionego harmonogramu oraz bedzie dotyczyt catosci 24 godzinnego okresu.

Raporty okresowe sg przesylane w postaci wiadomosci wysytanych do
programéw MPP c¢wiczacych oraz kierownika Cwiczenia. Oznacza to, ze MPP musi byc
skonfigurowana do odbioru okre$lonej grupy wiadomosci (funkcjonalnie od typu
¢wiczgcego). Przykladowo, w celu otrzymania raportu Own Side Aircraft Losses Summary,
¢wiczacy musi byC zarejestrowany do obioru wiadomosci zakresu Air. Kategorie funkcyjne
wiadomosci, ktére mogg by¢ odbierane przez dany program MPP sg konfigurowanie przez
uruchomienie programu Interface Control Program (ICP). Ustawienia wspomniane wyzej
moga by¢ zmieniane w czasie ¢wiczenia za pomocg opcji setup-u MPP - Message Receipt.

Cwiczacy moze takze wysta¢ w dowolnej chwili rozkaz ,,REQUEST PERIODICT
REPORTS" w celu otrzymania raportow okresowych. Raporty okresowe tworzone na
polecenie ¢wiczgcego nie zerujg zmiennych podsumowan oraz licznikéw, nie zmieniajg takze
okresu, za ktéry drukowane sg raporty okresowe.

Raport okresowy Funkcje ¢wiczacego
Podsumowanie o systemie walki - Combat System Summary GROUND

Zuzycie amunicji i pociskbw - Artilleiy and Missile GROUND, AIR, NAVAL
Expenditures

Dane Ojednostce strony - Own Side Unit Data GROUND
Podsumowanie strat lotniczych strony - Own Side Aircraft AIR

Losses Summary

Podsumowanie misji lotniczych - Air Mission Summary” AIR

Podsumowanie o bazach lotniczych i eskadrach - Airbase and AIR

Scpiadron Summary
N
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5. Dodatkowe narzedzia wykorzystywane z systemem JTLS

System JTLS skiada sie z wielu programéw, ktére sg wykorzystywane w fazie
realizacji Cwiczenia. CzesC z wyzej wymienionych programow, Kktéra nie jest
wykorzystywana w fazie realizacji jest bezposrednio zwigzana z jej przygotowaniem
(inicjalizacjg) lub jej konfiguracjg. System JTLS nie oferuje narzedzi do wspomagania fazy
przygotowania oraz fazy omowienia ¢wiczen.

W zwigzku z potrzebg wspomagania faz przygotowania oraz omdwienia ¢wiczen
powstajg dodatkowe narzedzia nie zwigzane bezposrednio z systemem JTLS (nie tworzone
przez producenta systemu). Powstawanie dodatkowych narzedzi wspomagajacych system
JTLS jest zgodne z gtbwnym zatozeniem i koncepcjg systemu wyrazona w jego otwartosci.
System JTLS, w wielu obszarach, zawiera interfejsy do wprowadzenia danych (zasilenia
systemu), ktére moga by¢ przygotowane poza systemem (przykifadem jest format zbiorow
ASCII dla danych scenariusza).

W dalszej czeSci przedstawione zostang dwa programy program ORBAT
wykorzystywany w fazie przygotowania ¢wiczenia oraz program CADIE wykorzystywany w

fazie oméwienia éwiczenia.

2.1.0rbat Editor 2.0
Program Orbat Editor zostat opracowany w celu uproszczenia, zautomatyzowania

i zwiekszenie efektywnosci procesu tworzenia bazy danych dla systemu JTLS.

Scenario Scenario Preparation ; L
L P Exercise Finalization
Initlalizat.ion Phase
base
Force <t.terrain [Documentation ]
Identified u | Controller
ORBAT Core DB Action
update update
Scenario
.Initialization, Scenario
Core
Core
Terrain
" it
JIicte’ a
nkdinam
Taiget
update .
update Repository

Update >j-chive

Rysunek 40. \\ ykorzystanie Orbat Editor > fazach wypracowania danych.
/zrédto: prezentacja poswiecona programowi Orbat Editor/
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w fazie planowania Komputerowej Gry Wojennej program Orbat Editor jest
przesytany do biorgcych udziat w ¢wiczeniu dowddztw i sztabow. Wraz z nim przestana jest
"mini" baza danych - zawierajgca jedynie ogdine informacje o strukturze jednostek i
uzbrojeniu (Order of Battle - ORBAT). Program Orabat umozliwia aktualizacje tej "mini*
bazy poprzez dodawanie do niej nowych jednostek, tworzenie prototypéw jednostek (TUP -
Tactical Unit Prototype) oraz modyfikacje ich wiasciwosci.

Po wprowadzeniu wszystkich niezbednych informacji, uaktuatniona baza danych
przesytana jest z powrotem do centrum przygotowania danych, gdzie po scateniu z bazami z
innych dowddztw oraz pozostatymi danymi tworzy scenariusz JTLS.

TTTT U we

DB Builder n

Rysunek 41. Koncepcja przygotowania danych.
[zrédto: prezentacja poswiecona programowi Orbat Editor/

Orbat Editor uzywa drzewa do zobrazowania powigzan pomiedzy jednostkami,
jednostkami nadrzednymi i stronami konfliktu. Poszczegdlne jednostki sg tu przedstawione
jako wezty (gatezie) posiadajace, krotka nazwe oraz symbol graficzny - znak taktxczny
jednostki.
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Rysunek 42. Struktura dowodzenia.

Jezeli najedziemy kursorem na jednostke (wezet) i naciSniemy prawy przycisk
myszy to otworzy sie menu, z ktérego bedziemy mogli wybra¢ opcje add - dodaj, remove -
usun, move - przesun, copy - kopiuj, i rename - zmien nazwe. Aby wyswietli¢ jednostki
podporzadkowane nalezy klikngC + przy wezle, a aby ukry¢

Po zaznaczeniu symbolu jednostki otworzy sie po prawej stronie okno jednostce z
czterema zaktadkami. Najwazniejsza informacja na zaktadce Unit to Prtototype. Mowi ona, z
jakiego prototypu (TUP) korzysta jednostka. Wszystkie wyttuszczone pola uzytkownik moze
modyfikowa¢. W polach typu combo (te ze strzatka) zmieniamy dane wybierajac nowe z
rozwijanej listy.
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LALE ARUY | Figher B JUERS AT
JAREY KO Z1 Servive brit Lepay
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TR SECLTTUS DIh sntraeted o DITORTRL 1 Rolands

Rysunek 43. Parametry jednostki lgdowej.

-lai x|
zi
ZI
zl
Pinge
FINAL THEDD <=1

W zakladce Prototype mozemy zmienia¢ wiasciwosci prototypu w ten sam

sposob jak robitiSmy to dia jednostki w zakladce Unit. Nalezy jednak pamiegtaC, ze

wprowadzone zmiany bedg sie rowniez odnosity do innych jednostek korzystajacych z tego

prototypu. Ich lista znajduje sie w tabeli ponizej {Unit(s) using this Prototype).
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CB Ground Unit 53MRBN -Inn x|

Lhit  Prototype | combat Systems  Comment

Prototype  GDS. INF.BN.B Capecity Storage Dry Gtoil  4033.00065
Graphic Symbol ~ IMFAN TRY Capacity Storage V/et (@lla) 115680
Average Speed (amn/day) 1400 Capacity Carry Dry Gtm)  4033.00065
Capacity CarryV/et (@lla) 115630
Bridge Ops Capable £~ Galiter  Hw. MOM TAR 3
Lhit(s) using this Prototype Sort Name X
1-7MRB IGROUND
2-7MRB JGROUND
35MRBN IGROUND
3-7MRB iGROIJIND
45MRBN i i SROUND B
53MRBN * GROUND* '
I CCF Number Subcateqory | Number Range
* -
-ij 1

RysuFiek 44. Definicja wzorca (prototypu) jednostki.

Zaktadka Combat Systems umozliwia zmiane sprzetu przypisanego do
prototypu, a tym samym do jednostki. Wprowadzone zmiany bedg sie rowniez odnosity do

innych jednostek korzystajacych z tego prototypu.

71



11 0124

Unit] Prototype Combat Systerris j Comment

GDS. INF.BN.B
Name TOE

CREW-WEAPONS 72

[3Y 47

INFANTRY 482

LAW 37

MAW 13

OTHER-TROOPS 168

TRUCK-CARGO 4

TRUCK-TANKER 5
+ TRUCK-UTILTV e
X

Y LT
Type CCF Number Suboategory Number Range
AVIVER 53MRBN-1 115
X

Rysunek 45. Systemy walki jednostki.

Tabela na dole to sekcja Targets. Zawiera ona informacje o $rodkach
inzynieryjnych i przeciwlotniczych bedacych na wyposazeniu jednostki. Znajdujacy sie tu

sprzet przypisany jest wytacznie tej jednostce nie jest zawarty w prototypie.

Eksportowanie danych
Po naniesieniu wszystkich niezbednych poprawek baza danych programu Orbat
jest pakowana i wysylana do centrum przygotowania danych - Kkorzystajgc

z polecenia Export.
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(SOrbat Editor [D:\Orbat Editor ZUiXoriME
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Open...
Save As...

Select Information Folder...

Compact
Export

Exit

Rysunek 46. Polecenie eksportu danych.
Baza danych programu Orbat jest pakowana i dzielona na pliki o rozmiarze, co

najwyzej 1,44 MB aby mozna jg byto przenies¢ na dyskietkach.

5.2. Program CADIE
Jako cze$¢ programu SHAPE. NC3A opracowata program CADIE (od CAX
Disconstaff Enviroment) dla sztabu kierujgcego ¢wiczeniem do monitorowania i oceny
sytuacji podczas ¢wiczen z wykorzystaniem system JTLS.
Pierwsza prototypowa wersja systemu byta z powodzeniem wykorzystywana
podczas CCO02.
Obszary zastosowania:
wizualizacja ruchow oddziatow i ich potencjatu militarnego podczas ¢wiczenia;
wizualizacja zmian stosunku sil w obszarze odpowiedzialnosci korpusu;
analiza strat lotnictwa podczas kazdego dnia.
CADIE - funkcje ogolne
przedstawia catg strukture dowodzenia;
wyswietla na mapie wybrane dy”vizje (brygady) wraz z podporzadkowanymi jednostkami;
wysSwietla zmiany stosunku sil na obszarze operacyjnym korpusu.
CADIE - lotnictwo
ilos¢ straconych samolotow w wyiiiku walk powietrznych lub ognia artylerii;
wizualizacja na mapie miejsca stracenia;

liczba stragconych samolotow w postaci wykresu.

CADIE - artyleria przeciwlotnicza

wyswietla na mapie wybrane Srodki artylerii przeciwlotniczej;
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wyswietla dla wybranego rodzaju amunicji, ilos¢ wystrzelanych pociskow przez kazda
jednostke kazdego dnia;

wyswietla, dla wybranego rodzaju amunicji, catkowitg ilos¢ wystrzelanych pociskow w

ciggu kolejnych dni (bez rozbijania najednostki, jak wyzej).
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Rysunek 47. Ekran CADIE dla artylerii.
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ZAKONCZENIE

Opracowanie powstato na podstawie dostepnej dla autorow dokumentacji
technicznej oraz materiatow i wnioskow z odbywajgcych sie w CSiIKGW konferencji
poswieconych systemowi JTLS. Dokumentacjg techniczng dostepng dfa autoréw byt niepetny
zestaw dokumentacji poswieconej JTLS v.2.2 oraz ,JTLS Executive Overview v.2.5” ze
stycznia 2003, pozyskanego spod adresu internetowego: www.rolands.com. Poza problemami
z tlumaczeniem dokumentacji, napisanej trudnym jezykiem, autorzy opracowania znalezli
niespdjnosci oraz btedy w tejze dokumentacji. Przez co przedstawiony materiat z pewnoscia
nie jest doskonaly. Autorzy, z powodu braku polskojezycznej literatury poswieconej
systemowi JTLS, zaproponowali wiasne ttumaczenie poje¢ oraz nazw wiasnych zwigzanych z
systemem.

Przyszte opracowania poswiecone symulacyjnemu systemowi walki bedg z
pewnoscig powstawaly na podstawle badania i rozpoznawania systemu informatycznego

JTLS, a nie tylko dokumentacji technicznej.
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