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1. ANALIZA TENIATU | UZAGADNIfiIJIE KONIECZNOSCI JEGO ROZWIAZAIJI.

Wcpotczesne cysterny walki nalezg do cysteméw v;iclce ztozonych.
Obejmuja one zwigzki operacyjna, taktyczne, oddziaty i pododdziaty
roznych rodzajow cit zbrojnych, wojsk i stuzb o roznym sktadzie
I przeznaczeniu. Wsystemach powyzszych mamy do czynienia z duza
liczbg obiektéow /elemantév//, a talcze z rézng formg i zakresem
v;spotdziatania i powigzan miedzy nimi. Sg to systemy, w ktorych
wystepuja we wzajemnym pov;igzaniu ztozone uktady techniczne i zeS“
poty ludzkie, a na ich funkcjonowanie wywieraja wyphyw czyrmiki
zarowno zewnetrzne /nieprzyjaciel, sgsiadzi, sity 1 Srodki wspar-
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wharunki terenowo-klimatyczne i irzie/, jole i w"ewr™etrzne /ilos$¢C
I jaico$C uzbrojenia, mozliwosSci bojowe, stan moralno-polityczny, -
poziom wyszkolenia bojowego, sprawnos$¢ systeméw dowodzenia, roz-
poaxiania 1 zaopatr™/ania itp./.

Systemy v/alki nalezg do takiej klasy systemow dziatania,ktore
ulegajg wyjatkov;o czestym i niekiedy takze gwattownym zmianom,
~m/prowadzanie bow*iem na uzbrojenie wojsk zarowno jakosciowo nowych
srodkow walki, jak i doskonalenie juz wykorzystywanych, a takze
stosowanie nowoczesnych metod i teckxniczsiych Srodkdw dowodzenia
/zautomatyzowane systemy dov;odzenia i kierowania ogniem/, wywotuje
istotno Ziuiany w xcix strukturze orgOi.xXzacyjne® x technicznej; oraz
w zasadach prov/adzenia walki i operacji, sposobach uzycia i Wwspoét-
dziatania réznych rodzajow wojsk, stuzb i Srodkow walki. Dla
wspotczesnych systemow v;alki charakterystyczne jest rowniez to,
ze zarov/no warunki, jak i przyszte, pole walki /szeroko rozumiane
otoczenie/ w jakich mogg one by¢ wykorzystane, ulegajg takze
iIstotnym zmianom. Wyrazom tych zmian jest z jednej strony poste-

pujaca urbanizacja przysztych teatrow dziatan wojcnxnych, z drugiej
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cyjnego ich przygotowania, ktory nigdy nie miat miejsca w przesz-
tosci. Dlatego tez biorgc powyzsze pod uv/agh nalezy stwierdzic,

zc utrzymanie systemov; v;alki v, stanie gotowosci bojov;oj adekwatnym
do stopnia zagrozenia potencjalnego nieprzyjaciela i szeroko rozu-
mianych v/arunkéw i zmian zachodzgcych na wspotczesnym polu v;alki,
jest ciggle naczelnym zadaniem wszystkich ogniv/ kierowania i dowo-
dzenia sit zbrojnych.

Utrzymanie systemoéw walki w v/ysokim stanic gotowos$ci bejowej
stwarza potrzebe ciggtego ich doskonalenia oraz prov;adzenia wszech»
stronnych badan w celu zardy/no poznania mozliv/ych sposobodv; ich
funkcjonowania jak i wszystkich istotnych warunkow i czynnikéw
wply-.-zajacych na przebieg i1 skutecznosC dziatan bojowych. Celem
prowadzonych badah jest takze wypradov/anie metod oceny systemow
w”/alki, a w szczegdlnosSci ich mocy niszczacej, szybkosSci dziatania
/czasow reakcji/, struktury organizacyjnej, technicznej, ugrupo-
wania bojow'cgo, funkcjonalnej, informacyjnej, decyzyjnej i zada-
niow’ej oraz metod prognozowania przebiegu dziatan bojowych, a
takze metod wspomagajgcych proces podejmowania decyzji w kierunku
jego optymalizacji, co v konsel™;encji umozliwi poznanie praw v/ojny
I walki zbrojnej oraz formutov;anie zasad sztuki wojennej,

zasad walki, dowodzenia i uzycia sit oraz Srodkow
w”/alki. Badania systemow walki prowadzone sg ponadto w celu formu-
towania nowych zatozen teoretycznych v, nauce wojennej oraz w*ery-
fikov;ania juz istniejacych.

Badania systeméw dziatania prowadzone mogg byc zaréwno na
systemie rzeczywistym, jak i w oparciu o jego model. Wprzypadloi
jednak systemow walki /dziatan bojowych/, ze ir.h

a mbadania pr-ov’adzone na cystamia rzcczjarjistyra bedg praktycz.

nia nieiaozliv/G, a jazeli ajozliwosC taka zaiatnieja to bedg ona



miaty ograniczony i fragmentaryczny charakter. W warunkach pokojo-
vlych bowiem nio istnieje mozliwos¢ niejako "uruchomienia"™ systeméw
v/alki /przeprowadzenia rzeczywistych dziatan bojovo”ch/ z zachov;a-
niem petnych realiow v/spdétczesnego pola walki. Przyczyng takiego
stanu rzeczy so" przede wszystkim wzgledy natur> humanitarnej oraz
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ocz>"wistg, ze brak mczliv/o3ci przeprowadzenia badan na systemie
rzeczywistym znacznie komplikuje analize procesow walki, i rozwig-
zanie problemow zwigzanych z oceng 8fektyv/nosci i prognozowaniem
przebiegu dziatan bojowych. Jedynym bowiem v, tej sytuacji zrodiem
informacji o zjawiskach i procesach pola walki sg dosv;iadczenia
minionych i wspdtczesnych wojen lokalnych oraz doswiadczenia poli-
gonowe, a przede wszystkim ¢éwiczenia i gry wojenne rozumiane jako
okreSlony rodzaj modeli systeméw» walki /dziatan bojowych/.
fe-ziczenia i gry wojenne stanov/ig wspotczesnie integralny ele-
ment funkcjonowania sit zbrojnych, spetniajgc donics23'role v syste-
mie nauki wojennej i praktycznej dziatalno$ci dov;6dztw i sztabow.
Na przestrzeni w»iekbw gry wojenne /terminu tego uzyv;ano pov/szechnie
do okreSlania zaréwTio réznego rodzaju 6viczen jak i gier w»spotczc-
Snie rozumianych/ przeszty gteboka ewolucje, od gier najprostszych
stanov;igcych sv;oistego rodzaju forme "v;ojennej zabawy", poprzez
ré6znego rodzaju odmiany wojennych szachow i gier sztyx-/nych, do
gier swobodnych tzn. takich, ktore w szerszym zakresie umozliwiaty
odwzorowanie elementév/, zjawisk i procesow» pola wyalki.
CzczegoIniG im”ensy”zny rozwd@j gier wojennych odnotovzujemy na przes-
trzeni ostatniego stulecia. ¥ wykorzystyvzanych wowczas grach
wojereiych odwzorowywano wszystkie rodzaje sit zbrojnych i wojsk
oraz wszystkie rodzaje i formy dziatan bcjo\;y-ch, a czesto takze

uwzgledniano wz nich w szerokim zakresie problemy o charal:tcrzc



politycznym. Stosowane wtedy Cwiczenia i gry v/ojenne przeznaczone
"byiy glcv/nic do ’Tj-pracowania zamiarov; I koncepcji przysztych

bitew i operacji oraz do oceny skutkdw przewidywanych dziatan.
Wmiar® jednak post®ujgcej ztozonosci systemow walki i warunkow
prowadzenia dziatan bojowych, gry wojenne coraz czeSciej nie odpo-
wiadaty potrzebom nauki v;ojerjiej i praktycznej dziatalno$ci dowddzt™.v
I sztabdéw. Taki stan rzeczy spowodowany byt gtéwnie Vv wyniku poja-
wiajacych sie barier metodologicznych i brald.em umiejetnosci prali-
tycznych w zakresie opracov/ywania gier wojennych, a w szczegdlnosci
odwzorov;ywania zjav/isk, elementéw i procesov; walki, adelcv/atnych

do stopnia ztozonosSci wspotczesnych im systeméw dziatan bojowych.
Przyjmowane bowiem w procesie opracowywania gier zatozenia miaty
bardzo czesto charakter subiekt*n-my i byty gtownie wynikiem logicz-
nego mysSlenia, intuicji i nagromadzonego doswiadczania, co przy
wzrastajgcej ztozonoSci systeméw walki i braku mozliwosci stosowania
metod precyzyjnych np. modelov;ania matematycznego, nie zawsze za-
pevmiato pozadang uzytecznosS¢ opracowanej gry. Podkresli¢ nalezy
rowniez, ze opracowywane wov/czas gry byty w zasadzie jednorazowe-
go uzytku. Pov;témie bov/icm gra mogta by¢ wykorzystana przede
wszystkim do zrekonstruowania /odtworzenial/, czy tez uzupeinienia
uprzednio rozwigzywanych probleméw. Czas trwania opracowywanych
wowczas gier wojennych, gté\mie tych o charakterze naukowo-badaw-
czym a w szczegoOlnosci czas odwzorowania / zasymulowania/ wybranych
etapow /faz, epizoddv;/ dziatan bojowych byt bardzo dtugi, co nie
byto bez wplywu na uzytecznos$¢ gry. Sytuacja taka w zakresie opra-
cowywania i wykorzystania gier wojennych istniata do Il wojny Swia-
towej. Dopiero bowiem wdwczas w wyniku coraz szerszego stosowania

innych dyscyplin nauki, a w szczegdlnosci matematyki, psychologii.



socjologii oraz rodzacej sie wowczas cybernetyki, zaréwno do
odwzorowania dziatan bojowych, jak i wspomagania procesii podejmo-
v/ania decyzji, gry wojenne nabieraty v, coraz wiekszyiTi stopniu
charakteru precyzyjnego narzedzia naukov/o-badawczego i dydaktyczne-
go oraz praktycznego narzedzia doskonalenia kadr dOY/ddczo-sztabo-
wych. SzczegOlnie istotny VvYyphw na taki charakter przeobrazenia
gier v;ojennych miato wykorzystanie matematyki, a w szczegdlnosci
modelowania matematycznego, rozwijanych gtownie na gruncie teorii
badan operacji.

Metody modelowania matematycznego, w odniesieniu zaréwno do
dziatan strategicznych, operacyjnych i taktycznych, jak i bojowego
viykorzystania elementarnych S$rodkéw v/alki v;ykorzystywane sg pow-
szechnie V wiekszosci liczagcych sie wspotczeSnie armii Sv;iata.
Korzysci wynikajace ze stosowania metod modelowania matematycznego
sg dzisiaj oczyv/iste i powszechnie akceptov/ane. Wptywajg one bov;iem
na zwiekszenie efektyvmosci zarév/no kierowania, zarzadzania i dowie-
dzenia ztozonymi systemami wojskowymi jak i realizov;anych progra-
miw badawczych. Wykorzystanie metod modelowania matematycznego
wywotato ponadto istotne zmiany  Sw”iadomosci decydentov; wielu
ogniw funkcjonowania sit zbrojnych. Wyrazem tych zmian jest pow-
szechne dazenie do stosowania precyzyjnych metod opisu, analizy
I oceny systemow wojskowych,

\/ miare jednak postepujgcej ciggle ztozonoSci systemow wojs-
kowych, opracowywane modele matamatyczne tracity czesto swdj
uzytkowy charakter. Przyjmowane bowiem w nich uproszczesnia, ogra-
niczenia i ° pc;;odowaly, ze uzyskiwane w wyniku ich ro;
wigzania rezultaty nie odpowiadaty warunkom funkcjonowania systemu
przeuJuiotowego /rzeczywistego lub hipotetycznego/, Jezeli natomiast

opracowano model matematyczny spetniajgcy te wymagania, to znaczy



taki, w ramach ktorego uj*to w postaci formalnych regut i zalez-
nosci taki obszar zjav;isk i proceséw, ktdéry w przekonaniu projek-«
tantbw odpowiada ztozono$ci modelowanego systemu, to ze wzgledu
jednak na czesto bardzo pracochtonne przygotowanie danych wejscio-
vlych i zbyt dtugi czas oczekiwania na wyniki modelowania, uzytecz-
nosC jego miata z;-;ykle charalcter ograniczony.

V/ydarzeniem, ktére w sposéb istotny wptyneto na wzrost uzy-
tecznosSci matematycznych modeli walki wykorzystywanych zarowno
w ranach gier v;ojennych, jal* v M%\s6b autonomiczny, byto pojawie*
nic sie techniki komputerowej. ¥ v,yniku zastosowania komputerow
mozliwe stato sie projektowanie i wykorzystania modeli matematy
nych w coraz wiekszym stopniu adekwatnych do wzrastajgcej ztozo
nosci v;spoétczesnegc pola walki. Wykorzystanie komputerow wptyneto
ponadto na znaczna skrdcenie czasu oczekiwania na wyniki modelo-
wania, co V v;iekszosci przypadkéw decyduje o praktycznej uzytecz-
nosci modelu. Dzieki wykorzystaniu komputeréw' gry v/ojanne w szer-
szym zakresie zaczety nabiera¢ charakteru gier komputerov;o v;spcma-
ganych i w coraz wiekszym stopniu odpowiada¢ potrzebom praktyki
i nauki wojennej. WspotczeSnie v, wiekszosci ¢éwiczen i gier wojen-
nych prowadzonych przez armie panstw’ cztonlcow Ukladu ¥arszav;skiego
I panstv/ NATO v/ykorzystuje sie komputerow’o realizowane matematy-
czne modele v;alki przeznaczone dla roznych rodzajow sit zbrojnych
oraz v;ojsk i dla rdéznych szczebli dowodzenia.

Wykorzystanie tecliniki komputerowej wptyneto w sposéb zasad-
niczy na wzrost efektywnosSci projektowiania jak i na zwiekszenie
uzytecznosci matematycmych modeli v/alki. Nie zlikw'idow’atc jednalc
ciggle istniejagcych barier i trudnosci majacych najczeSciej cha-
rakter metodologiczny, a zwigzanych gtownie z brakiem teorii

I metod umozliwiajgcych popra;vne odwzorowanie w modelu takiego



obszaru zjawisk i procesdv/ pola walki, ktére za wzgledu na v;ysoki
stopien ztozonoS$ci trudno poddajg sie procesowi matematycznej
formalizacji, a odwzorowanie ktorych stanowi na obecnym etapie
rozwoju systemow wojskowych wymog efektywnej dziatalnosci naukowo-
badawczej, dydaktycznej i szkoleniowej v;ojsk. ¥ tej sytuacji gtowny
wysitek wbiciu osrodkéw naukowo-badawczych skierowany zostat na
wypracov;anie takich metod badania ztozonych systeméw dziatania,
ktore likwidov/atyby w znacznym stopniu wspomniane luki metodolo-
giczne i odpowiadaty potrzebom nauki i praktyki. Metody te znalazty
sw0j syntetyczny wyraz w takich nowo pov/statych dyscyplinach, jak
teoria systemow”, analiza systemown, a w szczegoOlnosSci symulacja
komputerowa. Podkresli¢ jednak nalezy, ze nie stanowda™ one metod
altemat>"v/nych w stosunku dc metod modelowania matematycznego,

a sg przede wszystkim ich uzupeinieniem oraz nowoczesnym i tv;0rczym
rozv/inieciem ukierunkowanym na wykorzystanie mozliwosci techniki
komputerowej.

Symulacja kornputerov/a jako metoda badania ztozonych systemow
dziatania rézni sie w sposdb istotny od metod, nazwijmy to, modelo-
v;ania matematycznego. Istotg jaj jest odv;zorowanie zdarzen /proce-
su zmiany stanéw'/ majacych miejsce w badanym systemie, a nie dgzenie
do ujecia v, postaci matematycznych zaleznos$Sci zachodzacych w syste-
mie zjawisk 1 procesdv/, co v, przypadku systemdv/ ztozonych jest
najczesciej niemozliv;e. Modele symulacyjne majg ze swej istoty
charakter dynamiczny. Dostarczajg takich informacji o systemie
przedmiotowym, ktérych najczesciej nie mozna uzyskaC z modeli mate-
matycznych. Pozwalajg na biezgco Sledzi¢ sposdéb funkcjonov;ania
systemu, Vv szerokim zakresie zmian v/arunkdéw' i parametrOw go opisu-
jacych. Cecha ta nabiera szczegOlnego znaczenia dla ztozonych
syste®mow w'alki. Przed podjeciem bowiem decyzji o rodzaju i sposobie

planowanych do wykonania w systemie zadah bojowych, czy tez decyzji
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o Gtinkturze organizacyjnoj, technicznej, ugrupowania bojowego,
itp, istnieje mozliwo$C poprzez v.ykorzystanie symulacyjnego modelu
systemu przesiedzenia /zasymulov;ania/ sposobu jego funkcjonov;ania
dla roznych wariantov; decyzji, a w konselr»-/oncji wyboru wariantu
najlepszego.

Symulacja komputerowa jest metoda, ktéra znajduje wspodtczesnie
szerokie zastosowanie v, wielu dziedzinach praktycznej i tworczej
dziatalnosSci cztowieka. 0 znaczeniu jakie przywigzuje sie zarov/no
do jej rozv;oju i doskonalenia oraz praktycznego wykorzystania
swiadczyC¢ moze fakt powotania wielu miedzynarodowych i krajowych
osrodkéw badan symulacyjnych, jak rowniez to, ze wiekszoSC ztozo-
nych problemow wspotczesnosci taliich, jak programy kosmiczne,
sieci komputerowe, globalne modele rozwoju, ekologiczne zagrozenie
ludzkoS$ci, rozwigzywane byty z viykorzystaniem modeli symulacyj-
nych.

Symulacja komputerowa znajduje rowniez szerokie zastosowanie
do rozwigzywania ztozonych problemow Y/ojskOY.ych. Dotychczasowe
doSwiadczenia z wykorzystania modeli symulacyjnych potwierdzajg
wysoka ich przydatnos¢ do celow dydalctycznych i szkoleniowcach oraz
do rozv;igzyv/ania ztozonych probleméw naukov;o-badawczych.

Wiele uwagi wykorzystaniu symulacji komputerowej do rozwigzy-
wania ztozonych problemow funkcjonowania sit zbrojnych przywigzuje
kiero\mictwo MON Wyrazem tego sg miedzy innymi zalecenia sformu-
towane v, Rozkazie Szkoleniowym Ministra Obrony Narodowej na rok
19S1/82, a nakazujgce miedzy innymi “w wiekszym niz dotychczas
zakresie wykorzystanie symulacji komputerowej w celu zv/iekszenia
efekty\'/nosci dov/odzenia v;ojskami®’. Realizujgc v/spomniane zalecenia
w ASG WP podjeto prace naukowo-badav;cze nad zaprojektowaniem symu-
lacyjnych modeli wojny, operacji i v/alki, a takze dziatan bojowych

. Lctwa 1 wojsk obrony pov/ietrznej. Wynikiem zakonhczenia prac
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przygotowawczych nad jednym z tych modeli, a mianov/icie nad
symulacyjnym modelem v/alki « kryptonim MODEL-3 jest niniejsze
opracowanie.

Przedstawione opracov/anie ma charakter informacyjny i przez«
naczone jest zarov/no dla cztonkéw zespotu koordynujgcego i proje-
ktujgcego, jak i dla przysztych uzytkownikow symulacyjnego modelu
walki wojsk Irydowyoh. W opraoowaniu tym sformutowano ogdélne zato-
zenia operacyjno-taktyczne modelu, przedstawiono ogolng konoepcj”®
jego rozwigzania, okreSlono gtéwne problemy badawcze zwigzana z
projektowaniem modelu oraz dokonano oceny przewidyv/anych kosztow
I oczekiv;anych efektow'. Zatacznikiem do niniejszego opracowania

jest ramowy harmonogram realizacji prac projektowych.

2. OGOLNE ZArOZENIA OPEPtACYINCeTAKTYCZTIS NODSLU-3

Dowolny symulacyjny model dziatan bojovych przedstawia sobg
pewTig symboliczng abstrakcje skonstruowang zgodnie z zachodzgcymi
W rzeczywistym systemie zjawiskami i procesami, lub jak to ma
miejsce dla systeméw' hipotetycznych, opartag na okre$lonych zatoze-
niach teoretycznych. Model taki powstaje vV wyniku gtebokiej analizy
modelowanych zjawisk, na drodze symbolicznego /matematycznego
I niematematycznego/ opisu. Konstrukcja symulacyjnego modelu walki
wojsk lgdowych przewiduje odwzorov/anie takiego obszaru zjawisk
| procesOw oraz zastosowanie w szczegoOlnoSci takiego aparatu mate-
matycznego, a takze v/ykorzystanie takiego zbioru informacji /wejs-
ciowych i tych, ktore na state wkomponowano v, model/, ktore pozwolg
ze wzgledu na otrzymane wyniki z dostatecznym stopniem przybliza-
nia sgdzie o przebiegu procesoOw rzeczyv/istego systemu dziatan
bojowych /SDzB/. Przyjete ponadto w procesie symulacyjnego modelo-
wania zatozenia i podstav/ly teoretyczne odpowiadaC pov;inny zatozc-*

niom nauki wojennej, zasadom taktyki i sztuki operacyjnej oraz
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teorii i metodom dowodzenia. Uwzglednia¢ pov/inny talcze obowigzujgce
zarzadzenia i regulaminy, perspektywy rozwoju metod i Srodkéw
walki, a takze co jest nie mniej V/azne bazowac¢ na dosSwiadczeniu
I gtebokiej znajomosci nieprzyjaciela. Uwzgledniajgc powyzsze
zalecenia, majacych réwnoczes$nie charakter metodycznych wsicazowek,
opracowano ogoélne zatozenia operacyjno-taktyczne modelu.
Przedmiotem symulacyjnego modelu walki wojsk lagdowych beda
dziatania bojowe ogolnowojskowego zwigzku taktycznego /system
dziatan bojov/ych typu; ogdlnov;ojskowy zwigzek taktyczny/. Wmodelu
odv;zorowane powinny byc¢ nastepujgce elementy, zjav;iska i procesy:
al dziatania bojowe /rodzaje i formy/ pododdziatév; i oddziatéw
zmechanizowanych i pancernych, WRIArt, V/IOPL, Vilnz, lotnictwa
operacyjnego i lotnictwa wojsk lgdowych;

b/ procesy razenia, przegrupowania i zabezpieczenia walki /dzia-
tan bojov;ych/;

c/ skutki uzycia B-R i broni konwencjonalnych;

d/ mozliwos$ci taktycaio-technicXie Srodkow walki;

e/ v/arunki terenowo-pogodowe;

f/ tresS¢ oraz struktura rozkazovw i zarzgdzen;

g/ tres¢ i1 struktura meldunkov; naptywajacych z pola walki.

V/szystkie wyzej "wymienione elementy dotycza zarowno wojsk
wtasnych jak i nieprzyjaciela.

Symulacyjny model v;alki v/ojsk lgdowych pov;inien posiadacd
uniwersalny charalcter. Utiiv;ersalno$¢ ta powinna wyrazaC sie przede
wszystkim w mozliv;o$ciach v;ykorzystania modelu do odwzorowania
dziatan bojowych zaréwno catego zv/igzku taktycznego jak tez wybra-
nych pododdziatov; i oddziatdow poszczegolnych rodzajow w"ojsk v;cho-
dzacych w skitad jego ugrupowania bojowego. Uniwersalny charakter
modelu pov/inian ponadto wyrazaC sie takze w mozliwosSciach zasymu-

lov;ania wybranych etapov; i faz roznego rodzaju dziatan bojowych.
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Wcelu nadania symulacyjnemu modelowi walki wojsk lgdowych taiciego
witasnie charakteru, a takze ze v/zgledu na efektywno$C procesu jego
projektowania, opracowany on powinien by¢ w postaci autonomicznych
submodeli odwzorov/ujgcych dziatania bojov/e pododdziatow i oddzia-
tow poszczegolnych rodzajow v;ojsk. procesie projektowania modelu
nalezy takze zmierza¢ do odv/zorov;ania w postaci v/ydzielonych modu-
ow’ takich procesow jak razenie, przegrupowanie, zabezpieczenie
dziatan bojowych oraz przekazywanie rozkazov/ i zarzadzen do pod-
oddzratow i oddzratow, 7ai® — OwrzymyiiTanre meldunkéw z pola v/alkx«
Opracowanie modelu v, postaci autonomieaiych submodeli i modutéw
znacznie utatwi oprogramowanie i testowanie modelu.

Koncepcje powigzan wyréznionych w modelu modutdv; i submodeli
przedstawiono na rys.lI.

V/chodzace v, sktad riODSLU«3 submodele odwzorov/ywaé powinny
dziatania bojov;e nastepujgcych pododdziatéw’, oddziatow, elementov/
ugrupowania bojowego, jak i elementarnych Srodkow walki:

a/ submodel dziatan bojowych pododdziatéw ogolnow’ojskcwych
I OF”"anc:
- kompanii zmechanizowianej , kompanii czotgéw’, batalionu zmecha-
nizowanego, batalionu czotgow, putku /brygady/ zmechanizowa-
nege,putku /brygady/ czotgov/, dy~.-zizji zmechanizowanej, dywizji

pancernej, putkowego, dywizyjnego i armijnego odwodu przeciw’-

b/ submodel dziatan bojov/ych pododdziatbw WRIiArt:
- dyv;izjonu artylerii, grupy artylerii;
c/ submodel dziatan bojov/ych pododdziatdw* Winz:
- putkowy, dyv;izyjny, armijny oddziat zaporowy;
d/ submodel dziatan bojov/ych V/OPL:

baterii artylerii /rakiet/, d>w;izj ™ 1.
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e/ submodel dziatan bojov;ych lotnictv/a operacyjnego i lotnictv/a
wojsk lgdo:;>ch;

- pojedynczy samolot /Smigtowiec uzbrojony/, grupa samolotow;

f/ submodel wykonywania uderzen BVR:

- pojedyncze uderzenie, kilka uderzen.
Symulacyjny model walki wojsk lgdov;ycii pOv;inien posiadac
miedzy innymi nastepujacy charakter:

al v;ieloszczeblowy /ze v/zgledu na strukture organizacyjng odwzoro-
wywanych wojsk/;

b/ dwustronny /ze wzgledu na odwzorowanie dzialail bojowych wojsk
wiasnych i nieprzyjaciela/;

c/ gro\rf /ze wzgledu na charakter funkcjonowania/;

d/ dynamiczny /ze wzgledu na sposéb odwzorowania uptywu czasu/;

e/ symulacyjny /ze wzgledu na sposéb konstrukcji modelu/;

f/ interakty;rxxy /zg wzgledu zarovmo na sposéb informov;ania uzytkov/-
nikow jak i1 wptywania przez nich na przebieg symulowanych dzia-
tan bojowych/;

g/ dydaktyczny i naukowo-badav;czy /ze wzgledu na obszar zastosowan/.

Omawiany model walki przeznaczony powinien byé do wykorzysta-

nia V procesie dydaktycznym jak 1 naukowo-badawczym, kazdym z

wymienionych obszarow zastosov/an umozliwi¢ powinien miedzy irinymi:

a/ zastosowania dydaktyczne:

symulowanie przebiegu dziatan bojowych dla réznych wariantow
decyzji /wybdr wnariantu najlepszego w danej sytuacji taktycz-
no-technicznej;

- dynamiczne wptyv;anie na przebieg symulowanych dziatan bojowych;
- aktywizacje nauczania /nauczanie v/ielostronne/;

- wspomaganie procesu opracovywania cv/iczen /wypracowanie zamia-
ru i koncepcji /scenariuszal/ przebiegu /rozegrania/ dziatan

bojowych;
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b/ zastosowania naukowo-badav:czo:
- ocent™ wptyv/u na przebieg i skutecznoSC¢ dziatan bojowych
miedzy innymi:

1. struktury organizacyjnej wojsk;

2, uzbrojenia S
3* terenu, stosunku sit, skuteczno$ci i czasu ogniowego
oddziat>"v/ania artylerii i lotnictwa na przebieg dziatan

bojowych pododdziatov/ ogolnowojskowych;

- prognozowanie przebiegu dziatan bojo™ych oraz rozv/oju struktury]
organizacyjnej i uzbrojenia ogoln; .. N N S
nogo. /Szczeg6towy opis zaktadanych efektéw'wykorzystania
modelu w kazdym z wymienionych obszaréw zastosowan przedstawio-|

no wpkt, 5 niniejszego opracowania/.

Odv/zorowywane W symulacyjnym modelu walki v;ojsk Ig.dovych
pododdziaty i oddziaty opisywane powinny by¢ za pomocg informacji,
ktorych tres¢ i struktura wynika bezpoSrednio z rozkazOw i zarzg-
dzen. Uzyskiwano natomiast v vyniku realizacji modelu informacje
viynikowe dotyczyC¢ pov;inny wszystkich istotnych elementéw, zjawisk
I proccsov/ symulowanych dziatan bojowych.

Przedstawkione zatozenia majg charakter bardzo ogodlny i ukie-
runkowane sg przede wszystkim na okreslenie niejako taktycznego
tta /granic/ modelu. Szczeg6towe natomiast zatozenia I wymagania

sprecyzov/ane zostana™ w zadaniu projektowym.
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3. OGOLNY OPIS KONCEPCII ROZVIAZAXNIA MODELU

Symulacyjny model v;alki ;vojsk lo*dowych w cwojej finalnej
pociao”™ stanov;i¢ bedzie zbidr programow komputerowych funkcjonu-
jacych pod kontrolg specjalnego programu zarzo”dzajgcego. W skitad
programdv; komputerov/ych tworzgcych symulacyjny model walki, oprécz
programow’ odv;zorowujacych dziatania bojov/e pododdzialow jjoszcze-
golnych rodzajow wojsk /zob.pkt 2/, wchodzg takze tzw. programy
pomocnicze, przeznaczone do zaktadania i aktualizacji banku danych,
bedace réwniez elementem symulatorem tta taktycznego oraz programy
obstugi uzytkownika /v/iprowadzanie danych wejsSciowych i “yprow”a-
dzanio informacji wynikowych/. Struktura i charakter tych progra-
mov/ olcre$laja® zarowno istotne cechy modelu jak i jego mozliwosci.
Majac na wzgledzie potrzebe zaprezentowania najw’azniejszych z nich,
celovym wydaje sie byc przedstawienie koncepcji rozv/igzania symu-
WtJx4Cgo mociciu walki ;;cjsk lgdowych v; kenwencji uwzgledniajgce]
z jednej strony powigzania informacyjno-funkcjonalne uzytkownikow’
modelu oraz charakter zadaii i czynnoSci przez nich wykonywanych,

z drugiej zas funkcjonowanie podstawowych elementéw modelu.

W celu zaprezentowania w miare petnego opisu wspomnianej koncepcji,
funkcjonowanie modelu przedstawione zostanie dla najbardziej
rozw’inietsgo wariantu jego wykorzystania MWieloszczcblow’a struk-
tura organizacyjna wojsk witasnych i nieprzyjaciela, symulowanie
dziatan bojowych wszystkich cdwzorow™-zanych w modelu pododdzia-
tow i oddziatdow poszczegdlnych rodzajéow w'ojsk/.

U tak rozv/inietym v/ariancie wykorzystania modelu nabierze
on charakteru komputerov/ej gry wojennej - co wynika zresztg bez-
posSrednio z jednej z podstawowych jago cech, a mianowicie growego
charakteru modelu. Dlatego tez do opisu koncepcji rozwigzania
symulacyjnego modelu v/alki uzy\ja6 bedziemy pojeC v/tasciv;ych takze

komputerowym grom wojennym.



na

Integralng czeScig prezentowanego opisu jest przedstawiona

rys.2 ogolna koncepcja funkcjonowania symulacyjnego modelu

walki wojsk lg.dov/ych.

\V momencie rozpoczecia symulacyjnego /grupowego/ eksperymentu

/Ipo zakonczeniu catego kompleksu prac przygotov;awczych/ stan

poszczegdblnych elementow i podsystemow funkcjonalnych modelu powi-

nien by¢ nastepujacy;

al

b/

c/

w pamieci komputera znajdujg sie miedzy innymi:

- programy sterujgca przebiegiem symulacji;

- programy symulacyjne odwzorov/ujagce dziatania bojowe pod-
oddziatow 1 oddziatéw poszczegdlnych rodzajow wojsk, zarowno
v/tasnych jak i1 nieprzyjaciela;

- programy pomocnicze odwzorowujace v/ybrane procesy i zjawiska
pola v;alki oraz realizujgce niezbedno procedury- obliczeniov;e;

- bank danych o wojskach wtasnych i nieprzyjaciela /struktura
organizacyjna, struktura uzbrojenia, parametry- opisujgca
poszczegdlne rodzaje i typy Srodkéw v/alki /oraz zbiory pomoc-
nicza,

- informacje o terenie przewidywanych dziatafi bojov/ych;

W miejscach pracy kierownictwa gry- /Cwiczenia/ i administratora

modelu, ekspertow, konsultantéw, rozjemcow, zespotdw grajgcych

I podgryv/ajacych zainstalowano urzgdzenia komputerowe /termina-

le, modemy/ zabezpieczajace interaktywny charakter funkcjono-

v;ania modelu;

v, poszczegdblnych komdérkach ¢wiczacych dowddztw i sztabdéw oraz

w zespotach funkcjonalnych przygotowano niezbedng dokumentacje

tzn. zatozenia do gry /éwiczenial/, opis sytuacji wyjSciowe],

mapy, sformalizowane dokumenty bojov/a, instrukcje przygotov:ania

ych wejsciov/ych;
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d/ uczestnicy gry /uzytkownicy modelu/ zapoznani zostali z doku-
mentacjg growg, a w szczegolnosSci z regulaminem i regutami gry
leksperymentu symulacyjnego/ oraz z instrukcjami przygotov;ania
danych wejsciowych i wykorzystania /interpretacji/ uzyskiv/anych
w wyniku realizacji programow komputerowych informacji wyjscio-
wych.

Przy takim stanie ww elementow i podsysteméw funkcjonalnych
gry, jej uczestnicy, vo”stepujagcy w rolach dov/6dcéw zv;igzku tak-
tycznego wojsk v;tasnych i nieprzyjaciela otrzymajg postawione
przez dowddoe armii /korpusu/ zadanie bojowe. Po otrzymaniu wspom-
nianych zadan w komérkach 6;7iczacych sztabdéw v;ojsk wiasnych i nie-
przyjaciela rozpocznie siq proces planov/ania przebiegu dziatan
bojo“ch 1 wypracowywania decyzji przez dov;6dcéw odwzorow>"""?anych
w grze pododdziatow i oddziatow poszczegolnych rodzajow v/ojsk.
Proces ten przebiega identycznie jal® w "tradycyjnych” grach woje-
nnych. Po podjeciu decyzji przez uczestnikbw-; gry - dowddcow zwigz-
ku taktycznego oraz dowodcow oddziatow i pododdziatow poszczegol-
nych rodzajév; wojsk strony A /w-zojska wiasne/ - d /A/ i strony B
/wojska nieprzyjaciela - d /b/ oraz ocenie ww decyzji przez
rozjomcov; i zatv;ierdzeniu przez kierownictwo gry /Zd /al i Zd /IB//
nastepuje wprowadzenie podjetych decyzji v, postaci danych w;ejscio-
wych do komputera /czynnos$¢ te wykonujg uczestnicy gry badz spe-
cjalnie przygotowani operatorzy/, v, ustalonym przez Kkierov/nictwo
gry momencie czasu, przyjmowanym jako czas rozpoczecia symulowa-

1/

nych dziatan bojov;ych. W celu przygotowania danych wejSciow-;ych

tradycyjnych grach” v;ojennych decyzje v, postaci rozkazow
L “tradycyjnych h" v;oj h decyzj i rozkazé
I zarzadzen przekazyv;ane sg przede wszystkim zespotom pogrywa-
jacym v, celu zasymulowania /~odegrania/ v, sposéb niekomputero-
Vy przebiegu dziatan bojowych odv/zorov;yv/anych v; grze pododdzic
tow i oddziatow.



uczestnicy gry wykorzystujg specjalnie przygotowane formularze lub
dostepne im /zainstalowane dla potrzeb uczestnikOw gry/ urzadzenia
koncowe /terminale/ oraz korzystajg v niezbednym zakresie z pomocy
konsultantow - informatykow /w docelowej wersji modelu opracov;any
zostanie jezyk obstugi uzytkov/nika utatv/iajacy wprowadzenie danych
wejsciov/ych i biezace reagowanie na zaistniate w symulov;anych
taniach bojov/ych sytuacje/. Dane wejSciowe przygotow3wane przez
uczestnikdév; w momencie rozpoczecia gry obejmujg informacje wzgled«
nie state /stan sit i Srodkov;/ ale tylko te, ktdre nie mogty byc
wprowadzone do komputera przez symulator tta taktycznego oraz
informacje zmienne decyzyjne /rodzaj, czas i sposéb wykonania
zaplanowanych zadan bojowych/. V kolejnych fazach /krokach/ gry
dane wejSciowe obejmujg tylko informacje decyzyjne.

Po wprow’adzeniu danych wejsciov/ych do komputera rozpoczyna-
ja sie symulov;ane dziatania bojowe pododdziatéw i oddziatéw tych
rodzajow wojsk - zarowTio witasnych jak i1 nieprzyjaciela, ktore
odwzorowano w modelu, a ktora przyjeto w danym przebiegu /ekspe-
rymencie growym/."» Po uptywie okre$lonych /np. przez kierownic-
two gry/ dla poszczegdlnych szczebli dowodzenia czaséw symulowa-
ny Ch dziatan bojow~fch, np. dla kompanii Ih, batalionu 2h, dywizji
8h, z komputera wyprowadzane sg meldunki okresowe o stanie, poto-
zeniu i dziataniu symulowanych pododdziatéw i oddziatow’ wOjsk
vi;tasnych - W8 /A/ i nieprzyjaciela - Wd /3/ -«

Witrakcie przebiegu symulowanych dziatan bojov;ych uczestnicy gry
- dowodcy pododdziatéw i oddziatdbw otrzymujg rowniez meldunki
dorazne w postaci tzw. komunikatow Kd /A/, Kd /D/ . Meldunki

te otrzymujg uczestnicy gry w tych momentach czasu, ktore odpov;ia<
T'Dziatania bojow'o pododdziatéow /oddziatow/ tych rodzajow wojsk,

ktore nie odwzorowano w modelu symulacyjnym, odwzorowuje sig
poprzez funlccjonowianie zespotow podgrywajgcych.
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dajg zaistniatej krytycznej sytuacji w symulowanych dziataniach
bojowych, fakt wystgpienia, ktor™” jest najcz”i“ciej bardzo trudny
do przewidzenia. Przyktadowy komunikat moze mieC nastepujgca
tresc:
Dowodca 7kz
Kompania osiggneta krytyczny stan sit i Srodkdéw.

Podejmij stosowng, decyzje.

Na podstawie meldunkow okresovych i doraznych, po uprzedniej
ocenie ich tresSci przez kierov;nictv;o i ekspertow gry, uczestnicy
gry dokony\*a0 mogg stosownych zmian /!:orekt/ w sposobie realizacji
zaplanowanych dla dowodzonych przez siebie pododdziatow /oddzia-
tov;/ zadan bojowych, wprov/adzajagc w tym celu do komputera niez-
bedne dane wejSciowe /uzupetniajgce informacje/.

Po wykonaniu przez okreSlony pododdziat czy oddziat uprzednio
zaplanowanego zadania bojov;ego /jezeli sytuacja taka zaistnieje
woéwczas z komputera v/yprov/adzany jest specjalny komunikat, ktdrego

przykiadov/a tre$¢é moze by¢ nastepujgca:

Dowddca 5 bez
Batalion osiggnat rubiez zadania blizszego.

Zaplanuj kolejng sekwencje zadan bojov/ych.

Uczestnik gry - dowodca omawianego pododdziatu czy oddziatu wpro-
v/adza opracov/ane na podstawie podjetej przez siebie decyzji dane
wejsciowe, opisujace rodzaj i sposdb wykonania kol.ejnego zadania
bojowego np. zadania nastepnego /informacje wejSciowe decyzyjnel/.
W itrakcie przebiegu gry, kazdy z jej uczestnikow ma mozli-
wosSC biezgcego informowania sie i wptywania na przebieg syi:iulcwa-

nych aziatan bejowych pododdziatow /oddziatu/ w roli dowddcy.
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ktorego bierze udziat w grze. Kazdy z uczestnikbw-; gry ma ponadto
inozliv;osc przed podjeciem decyzji ostatecznej, przegrania /zasymu-
lov;ania/ wielu wariantdéw decyzji i na podstav/ie uzyskanych z
komputera w'Tiikow® dokonanie wwyboru decyzji najlepszej w danej
sytuacji taktyczno-operacyjnej. ZaznaczyC rowniez nalezy, ze
ilo§¢ | rodzaj informacji o stronie przeciwnej, dostarczanych
poszczegblnym uczestnikom gry jest na biezaco regulov;ana przez
kierownictv;,o gry.

Po wykonaniu okreslonych w zatozeniach do gry zadan bojo-
v,ych przez zwigzek taktyczny wojsk w™tasnych lub nieprzyjaciela,
informacje o czym przekazywane sg za pomocg specjalnego komunika-
tu nastepuje zakonczenie gry. Gra zakonczona moze by¢ réwniez wow-
czas jezeli jedna ze stron poniosta straty uniemozliwiajace prov;a-

dzenie dalszych dziatan, lub tez w v;yniku decyzji kierownictwa

Przedstawiony opis przebiegu gry dotyczyt najbardziej rozwi-
nietego jej v;ariantu i eksponowat gtownie dydaktyczno-szkoleniowy"
charakter modelu. Ze wzgledu jednak na univ;ersalny charakter symu-
lacyjnego modelu walki wojsk ladowych istnieje mozliwos¢ rozegra-
nia dowolnego fragmentu /epizodu/ dziatan bojov;ych dla pododdzia-
tow /oddziatow/ jednego lub Kill-cu rodzajow wojsk oraz dla rdznych
szczebli dowodzenia i wykorzystania go w podobny sposob do celéw
naukowo-badawczych. Przy czym podkresli¢ nalezy, ze v;ykorzystanie
modelu w celach naukowo-badawczych wymaga¢ bedzie najczeSciej

<MaangaZ0ficdmod ¢/nec<>ii6” mnuonjSAc® uloscu ludzi.



f\. ClIARACTERYSTYIIA GEOTOYCH ZAGADNIEN BADAVICZYCH

Proces proJaktov;ania syniulacyjnego modelu walki stanowi
ztozony kompleks przedsiewzie¢ o charakterze zarOwno organizacyj-
no-technicznym jak 1 naukowo-badav;czym. Majac na wzgledzie potrze-
be uczynienia tego procesu i zwigzanej z tym dokumentacji czytel-
nym gtownie w aspekcie potrzeb przysztych uzytkownikéw modelu,
cato$SC przedsie”/zie¢ z tym zwig.zanych podzielono na cztery fazy.
Faza pierwsza obejmuje kompleks prac przygotowawczych zv/igzan™"ch
z badaniem systemu dziatan bojov/ych /ogolnowojskov/y zv;igzek tak-
tyczny/ bedacego przedmiotem modelowania. Faza druga dotyczy prac
stricte projektowanych i obejmuje projektowanie koncepcyjne,
wstepne i technologiczna. Przedsiewziecia zas$ organizacyjno-tech-
niczne zwigzane z projektowaniem i wdrazaniem modelu realizowane
sg w ramach fazy trzeciej. Ostatnia faza procesu projektov;ania
modelu obejmuje eksploatacje probng, weryfikacje i uzytkowe
v;drozenie modelu.

Ze wzgledu na ztozonosC procesu projektov/ania symulacyjnego
modelu walki, calowym wydaje sie byC przeSledzenie pojawiajgcych
sie w nim gtownych zagadnien badav/czych i organizacyjno-technicz-
nych na tle Wwszystkich faz procesu projektov;ania modelu.

ramach kazdej z v/ymienionych faz przedmiotem zainteresowania
zespotu projektujgcego bedag nastepujgca problemy organizacyjno-
techniczne i naukowo-badav/cza:
FAZA 1
PHAGE PRZYGOTOWAKNCZE
al/ prace przygotowawcze do projektowania modelu:
- badanie systemu dziatan bojowych bedacego przedmiotem mode-

lowania /formutowanie ogolnych i szczegotowych celov/ modelu/;
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- techniczno-organizacyjne przygotowanie badan /opracov/anie

programu prov;adzcnia badan, opracowanie niezbi“dnej dokumen-

tacji badawczej, sformutowanie grup badawczych, prowadzenie

szkolenia i instruktazy dla grup badawczych, szkolenia uzyt-

kownikéw systemu bedgcego przedmiotem modelowanial/;

- prov;adzcnic badan systemu w v/>*niku, ktorych nalezy miedzy

innymi:

1.

5*

7*

sporzadzi¢ zbior mozliwych, szczegdétowych scenariuszy
przebiegu rzeczywistych dziatan bojovych, z uwzglednieniem
etapOw dziatan, czasu i przestrzeni oraz biorgcych udziat
w dziataniach sit i $rodkébw /wypracowany w oparciu 0 Spo-
rzgdzone scenariusze uogoélniony obraz dziatan bejowych
stanowi tto taktyczne modelu symulacyjnego/;

okresli¢ celo walki obu walczacych stron;

ustali¢ rodzaj i zakres dziatan prowadzonych przez obie
walczgce strony, a odwzorov/yv;anych w modelu symulacyjnym;
ustali¢ elementy uczestniczace w walce po obu walczgcych
stronach 1 jakie pomiedzy nimi wystepujg relacje /jakie
elementy tv;orzg system dziatan bojov/ych wojsk witasnych

I nieprzyjaciela/;

okresli¢c vystepujace mozliwe zv/igzki ic zaleznoSci poszcze-
golnych elementéw v/alki jednej strony, z odpowiednimi
elementami strony przeciv/noj - dotyczy to w szczegdlnosSci
zakresu i stopnia ogniowego oddziat>"wania;

ustali¢ jakiego typu powigzania pomiedzy elementami systemu
tworzg strukture systemu;

ustali¢ jakie funkcje i procesy realizowane sg Vv, poszcze-

golnych podsystemach systemu bedgcego przedmiotem modelo-
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11.

12.

13.

15.

17.

18

25

okresli¢ v jaki sposob dana struktura systemu wplyv;a na
reali'kowane funkcje;

okresli¢c jakg strukture czasowag majg realizowane w systemie
zwigzki wspotdziatania, funkcjonalne, materiatowo-energe-
tyczne i informacyjno-decyzyjne;

ustali¢ V jakim kierunku przebiega¢ bed4 zmiany w struk-
turach systemov; dziatan bojowych;

ustali¢ V jaki sposob wpt>avajg zmiany strukturalne na
procesy i funkcje systemu;

okresli¢c "Srodowisko" walki i jego wptyw na prowadzenie
dziatan bojowych przez obie walczace strony;

ustali¢ jakie jest zachowanie sie systemu Vv okreSlonych
warunkach operacyjno-taktycznych;

okresli¢ v, jaki sposéb cechy elementow systemu wplywaja
na efektywno$¢ procesow;

okreslic w jaki sposob wptyv/ajg zmiany procesOw na struny
systemu;

okresli¢ analityczng postac zaleznosSci pomiedzy atrybutami,
wskaznikami i parametrami opisujacymi proces walki /np.
zaleznosSC¢ pozv;alajgca okreslic tempo natarcia v/ojsk w
funkcji stosunku sit, stopnia obezv;tadnienia nieprzyja-
ciela ogniem artylerii i lotnictv/a oraz czasu podejscia
do obezwitadnianych pododdziatéw/,;

okreslic te decyzje obu walczacych stron, w wyniku podje-
cia, ktorych powstajgce informacje stanov;i¢ bedag dana
wejsciov;e do symulacyjnego modelu walki;

ustali¢ rodzaj i zakres wartosci parametrov/ opisujgcych
pododdziaty i oddziaty poszczegdlnych rodzajow v/ojsk
oraz sprzet i Srodki walki, ktore w symulacyjnym modelu

v/alki wojsk lagdov;ych stanowig dane wejSciowe.



/informacje uzyskane Vv, wyniku odpov;iedzi na przedstawione

pytania umozliwig miedzy innymi:

identyfikacje elementow systemu i pov/igzaii miedzy nimi;

wymoczenie ctiarakter**styk iloSciowych systemu;

identyfikacje podstawowych oddziatywan pomiedzy systemem,

a otoczeniem oraz pomiedzy elementami systemu;

okreSlenie przestrzeni stanow systemu /grafy standw/;

okreSlenie struktury d>aiamicznej i funkcjonalnej systemu;

okresSlanie scenariuszy zachowania sie systemu;

okresSlenie prognozy rozwojowej systemu /anliza i opraco-

weinie v;ynikbw badan systemu/ zestawienie i wybor proble-
mov/ badawczych, ktdre celov/o Jest rozv;igzywad /prezen-
tov;a0, demonstrov;ad/ za pomocg modelu symulacyjnego;
analu™Ma mozl4.v/Oos™i. vj(iMCx  stcufij.a viOstepnych motoa badaw**
czych do rozwigzywania sformutowanych probleméw funkcjo*
nowania systemu dziatan bojowych, a w szczegdlnosci mozli-
WO oprcCOwanza X wykorzystania matema*Gyczny“ch i symU™
lacyjnych modeli walki, zestawienie v/ynikbw badan i opra-

cowanie z;;igzanej z tym dokumentacji/;

b/ opracov;anie zadania projektowego:

sformutov/anie zatozen wstepnych;

opracowanie wyiriagan dotyc”pych struktury, podstawowych ele-
mentow i podsystemov/ funkcjonalnych modelu;

sprecyzowanie wymagan dotyczacych elementéw /podsy”stemow/
zabezpieczajacych funkcjonowanie modelu;

opracov/anie organizacji prac proJektov;ych;

wystepna ocena efektywnos$ci modelu.
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FAZA 2
PIIOJEICTCNATIIS 1-ICDSLU

projektowanie koncepcyjne:

uzasadnienie celowosci wykorzystania modelu do rozwigzywa-

nia sformutowanych probleméw furdccjonowania systemu dziatan

bojowych b"*dacego przedmiotem modelu;

przeglad, analiza zalet i wad dost**nych badania sformutowa-

nych problemow funkcjonowania SDzB;

analiza warunkov/ i okolicznosci, ktore dyktujg potrzebe

projektow’ania i wykorzystania modelu;

charakterystyka w"arunkbw wykorzystania modelu ze szczegdlnym

uwzglednieniem miedzy innymi:

1* miejsca i zakresu wykorzystania modelu /na ktorym roku
studidow, na jakim kursie, w jakiej grupie szkoleniov/ej,
w jakim programie badawczym, w jakim systemie podejmowa-
nia decyzji'/;

~o "Uu wykorzystania imcdelu /Czy np. model bedzie elemen*

tern serii modeli czy tez bedzie miat charakter autonomioz
ny ? Czy calowe jest wielokrotne uruchomienie modelu dla
tego samego zespotu uzytkovAiikow7\?)

3* zakresu, sposobu i stopnia powigzania modelu z innymi
metodami /Srodkami/ rozwigzywania problemoéw /nauczanial.

ogolna charakteiystyka “resci” modelu z uwzglednieniem

przede v;szystkim:

1. celu, przeznaczenia i przedmiotu modelu;

2. elementow rzeczywistego SDzB, ktorych funkcjonowanie
odwzorowuje sie w modelu;

3« przedziatu czasu w ramach, ktdérego odwzoro\muje sie zja-

v;iska 1 procesy v;alki;



4. elementow, zjav;iGka i procesow, ktore odv/zorowuje si”?

w modelu poprzez wykorzycto:ile symulacyjnych programow
komputerowych, a ktére poprzez zastosowanie tradycyjnych
sposobow i procedur obliczeniov/ych;

5% sposobu v/ykorzystania modelu;

koncepcja struktury i zasad funkcJonov/ania v/ykorzystywanych

w modelu zbiorow informacji ze szczegdlnym uv/zgl(;dnieniem

miedzy innymi:

1. sposobu organizacji podstawowej bazy danych /niezalezne
zbiory informacji czy tez funkcjonujgce v, ramach banku
danych/;

2. typov/ych rozwia”zan w zakresie organizacji i funkcjonowa-
nia duzych zbiorow informacji /bankov; danych/;

3. struktury i tresSci zbioréw informacji opisujgcych odwzoro-
wywane V modelu pododdziaty i oddziaty;

4« struktuiy i tresci informacji wejsciowych do symulacyjnych
programéw komputerowych i informacji wynikov/ych pov;stala-
cych w wyniku ich realizacji /okresowe meldunki i dorazne
komunikaty/;

5. struktury i treSci taw’. pomocniczych zbiorowv informacji
/Iparametry opisujgce Srodki walki, stov/niki nazww sprzetu
I pododdziatéw'/, normy taktyozno-techniczne, dane pomocni-
czal,

6. systemu obiegu informacji vV procesie wvykorzystania modelu;

7« zestawu, struktury potg.czen, funkcjonowania i rozmieszczenia
technicznych Srodkow/ informatyKki;

charakterystyka potencjalnych uzytkow/nikbw modelu.
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b/ projektowanie v;stepne:
- v;yb6r i uzasadnienie rozwigzan projektowanych;

1. analiza wymagan i ograniczen sformutowanych Vv zadaniu
projektowym;

2» udoktadnienie /w przypadku koniecznosci/ materiatow opisu-
jacych wyniki badan SDzB bedacego przedmiotem modelu;

3. analiza literatury, opracowan naukov;ych oraz gotov;ych
rozwigzan projektov;ych dotyczacych identycznych lub pokrew-
nych problemow;

4. badanie réznych wariantéw struktury modelu oraz wybér
I uzasadnienie wariantu najlepszego;

3. opracowanie ostatecznej wersji symulacyjnego modelu walkt*
ze szczegb6lnym uwzglednieniem takich elamentov/ jak:

- struktura 1 tres¢ informacji wojsciov/ych;

- moduty i submodcle oraz powigzania miedzy nimi;

- funkcje i procesy realizowane przez poszczeg6lne submode-
le i moduty;

- zaleznos$ci funkcyjne /procedury obliczeniov/e/ wykorzysty-
wane do opisu odwzorow»>"wanych procasov;;
algorytmy ogolne /opracowane na bazie \r/x
~amt & odutéw/ odwzorowujace uwzgledniane w modelu
dziatania bojowe /procesy/;

- struktura i tre$s¢ informacji wynikowych;

- technologia przetwarzania danych w procesie uzytkov/ej
eksploatacji modelu.

Po opracowaniu ostatecznej, w pev/nym sensie przyblizonej

wersji modelu symulacyjnego przystepuje sie do szczegdtowego
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precyzo;;cuiia jego tresSci i struktury. Celom wsree

ty¢ aty po zakonczeniu zwigzanych z tym czynnosSci i pro-

cedur, udzielono “wyczerpujacej odpowiedzi na nastepujgce

pytania:

- Czy nie wiaczyliSmy do modelu zadnych niewtasciwych
zmiennych tzn. takich, ktdére mato przyczyniajg sie
do mozliwosci prav/idtlowego przewidy;wania zachowania sie
zmiennych wyjsciowych ?

- Czy nie omieszkaliSmy witaczyC jednej lub kilku zmiennych
v/ejsciowych, ktore prawdopodobnie oddziatyi/ujg na
zachowanie sie zmiennych wyjsciowych modelu ?

- Czy nie okreSliliSmy w sposob niescisty jednej lub
wiekszej liczby funkcyjnych zaleznosci miedzy zmiennymi
wyjsciowymi, a zmiennymi wejsciowymi ?

- Czy oceny parametrow dotyczacych obowigzujacych charak-
terystycznych cech modelu lub réwnan obrazujgcych zacho-
wanie sie SDzB zostaty prawidicwn aproksymow”™ane ?

- Czy estymacje parametrow uzytych w modelu za istotne
pod wzgledem statystycznym ?

- Jal™ na podstawie odrebnych obliczen /jesli nie sformu-
IcwnlisSny jeszcze programu komputerowego/ porownac
teoretyczne wartosci uzyskiwanych w modelu informacji
wyjsoiovych z historycznymi v/artcSciami tych zmiennych ?

Po uzyskaniu pozyty,me;, odpowiedzi na wszystkie z wymie-

nionych pytan mozna przejs¢ do kolejnych czynnosci projek-

towania symulacyjnego modelu walki.

6. ocena"adekwatnosci modelu;

7. kryteria oceny modelowanego SDzB;

8. uzgodnienia, konsultacje i ekspertyzy w zakresie opraco-
wanego modelu.

c/ projektowanie technologiczne;

- analiza charakterystyk i wymagan przyjetych w fazie formuto-
wania zadania projektowego oraz rozwigzan projcktcv/ych jrypra—
cowanych na etapie projektowania wstepnego;

- opracov/anie i opis ostatecznego wariantu modelu i algorytméw
0golnych;

- opracowanie algorytmow szczegotowych dziatan bojowych
pododdziatow i oddziatov; uwzglednianych w modelu oraz
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algor>~tm6v/ pomocniczych, zabezpieczajgcych komputerowg
realizacje catego modelu symulacyjnego;
- oprogramcwanie algorytm(5v/ szczegdtowych;
- przygotowanie danych testujacych i testowanie programow
komputerowych;
« opracowianie instrukcji dla uzytkownikow' i obstugi eksploata-

cyjnej modelu;

FAZA 3
ZABEZPIEC2EIVME TSCHiJICZINO-OriGANIZACYINE  SYNULACYIMEGO
MODELU VIALKI WOISK LADOWYCH
Celem prac realizowanych wtej fazie procesu projektowania
symulacyjnego modelu walki jest stworzenie /odpowiednio do zato-
zen projektov/ych/ warunkéw' organizacyjnych i tectinicznych oraz
zapewnienie odpowiednich Srodkow do przeprowadzenia eksploatacji

prébnej, wstepnej, wdrozenia modelu,

FAZA 4
VIDRAZANIE MODELU SYMULACYJIISGO DC UZYTKOVIS] EKSPLOATACII

Prace realizowane na etapie wdrazania symulacyjnego modelu
walki obejmuja odpowiednio;
a/ w zakresie przygotowania niezbednej dokumentacji:

- przygotowanie instrukoji, materiatow szkoleniov;ych oraz
dokumentéw uzupetniajgcych niezbednych do prowadzcnia
eksploatacji prébnej i wstepnej;

b/ w zakresie organizacyjno-technicznego przygotowania eksploato”
cji probnej i wstepnej:

- dobdr uzytkov/nikbw modelu;

- vlyboér pomieszczen;
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ustalenie zasad wspotpracy z OSPD;
przygotowanie niezbednych dokumentow organizacyjnych;
zakresie prowadzania eksploatacji prébnej:
obserwacja funkcjonowania programow symulacyjny =
sprawdzenie dostepnosci, kompletnosSci i1 pogladov;osci instruii
cji oraz pozostatych materiatow;
ocena stopnia obcigzenia uzytkownikéw 1 obstugi techniczno-
programowej modelu;
sprav;dzenie czasochtonnos$ci procesu przygotowania danych
wejscic\\r/ch /symulov;ane rozkazy, zarzadzenia oraz informa-
cje niezbedne do aktualizacji banku danych/;
sprawdzenie czutos$ci modelu na zmiany parametrow v/ejseto-
wych;
ocena przydatnosci informacji wynikowych /symulowane meldun*
ki okresov/e i dorazne komunikaty/;
analiza uwag i v/nioskov; uczestnikov/ probnej eksploatacji
modelu, odno$nie treSci procedur poszczegOlnych programow
komputerowych oraz wykorzystywanej w modelu dokumentacji;
usuniecie stv/icrdzonych v/ad i niedociagniec;

sporzadzenie protokatu odbioru symulacyjnego modelu walki*

Przedstav/ione zagadnienia badawcze i organizacyjno-teclinicz-

ne nie wyczerpujg wszystkich probleméw jakie moga pojav;ic sie

w procesie projektowania modelu. Sadzie jednak nalezy, ze tc,

ktére przedstawiono stanowi¢ moga dostateczng baze informacyjng

do oceny przev;idywanego zakresu prac projektowych i ztozonosci

procesu projektowania symulacyjnego modelu walki.
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5. OCZEKIWANE EFEKTY WYKORZYSTANIA MODELU

Szczegotowa analiza zaktadanych mozliwosci symulacyjnego
modelu walki wojsk ladowych wskazuje, ze bedzie on mégt by¢ wyko-
rzystany do celdw dydaktycznych i naukowo-badawczych. Wykorzysta-
nie modelu w kazdym z wymienionych obszaréw zastosowan umozliwi
miedzy Inn3nni:

a/ zastosowania dydaktyczne: A

- nauczanie wielostronne tzn. niejako réwnoczesnie z rozwigzy-
waniem z4ozonych probleméw decyzyjnych pojawiajacych sie
w procesie wykorzystania modelu, jego uzytkownicy zapoznajag
sie z osiggnieciami, przedmiotem, pojeciami, a niekiedy 1 z
metodami badawcz3mi takich dyscyplin jak cybernetyka, informa-
tyka, modelowanie matematyczne, psychologia, itd.;

- indywidualizacje nauczania tzn. uczenie sie w rytmie 1 w
formie odpowiedniej do mozliwosci percepcyjnych 1 intelektu-
alnych uczacego sie;

- nauczanie mySlenia w kategoriach systemowych, co uzyskuje
sie poprzez odwzorowanie w S3rmulacyjnych programach komputero«
wych takiej i1losci elementéw 1 takiego obszaru zjawisk oraz
procesow modulowanego SDzB, ktdérego dok#adna analiza i1 ocena
funkcjonowania mozliwa jest przy stosowaniu regut myslenia
systemowego;

- nauczanie myslenia alternatirwnego, co uzyskuje sie poprzez
’przegriTwanie” przez uzytkownikow wariantéw podejmowanych
decyzji, czesto diametralnie roéznych, ktorych skutki /stan
systera\V trudne sg do przewidzenia bez wykorzystania modelu
symulacyjnego;

- nauczanie praktycznego posdugiwania sie wybranymi technicz-

nymi Srodkami informatyki, co sprzyja z jednej strony pokony-
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waniu istniejacych u wielu uzytkownikow modeli symulacyjnych
barier psychologicznych, ktdore uwarunkowane sg inowacyjnym
charakterem gry i1 nieznajomoscig metod 1 sSrodkéw informaty-
ki, z drugiej zas przyczynia sie do ksztattowania wysokiej
kultury technicznej;

- uczenie sie poprzez ’przev/idywanie”, a nie poprzez ’szok”
po skutkach b+ednie podjetych decyzji;

- ksztatcenie w duchu innowacji i nieszablonowosci;

- nauczanie poprawnego toku rozumowania poprzez mozliwosc
biezagcego obseirwowania wpdywu podejmowanych decyzji na
przebieg symulowanych dziatan bojowych;

e inicjowanie takiego dziatania uzytko\mikow modelu, ktore
wyzwala ich aktjrwnosé w stopniu nieporownywalnie wieksz3nn
niz to ma miejsce w iInnych metodach nauczania;

- symulowanie przebiegu dziatan bojowych dla réznych warian-
tow decyzji /wybdor wariantu najlepszego w danej sytuacji
taktyczno-operacyjnej/;

- dynamiczne wpdywanie przez uzytkownikéw modelu na przebieg
s3nnulowanych dziatan bojowych;

- wspomaganie procesu opracowywania c¢wiczen 1 gier wojennych
/wypracowanie zamiaru I koncepcji/ scenariusza /przebiegu/
rozegrania dziatan bojowych;

- prezentacje /demonstrowanie/ zasad dowodzenia, gH#ownie
w aspekcie uwarunkowan informacyjno-czasowych pomiedzy po-
szczegOlnymi ogniwami i1 fazami procesu podejmowania decyzji;

- gtebsze poznanie zjawisk i1 procesow walki, poprzez fakt, ze
modele symulacyjne angazuja intelektualnie 1 emocjonalnie
uczestnikow rozgrywki w stopniu znacznie wiekszym niz inne
metody aktywnego nauczania;

- inicjowanie u uczestnikow symulacyjnej rozgrywki nowych
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pomys4ow, 1idei, a takze nowych problemow, co uzyskuje sie
poprzez stworzenie warunkéw /biezgce dostarczanie rdéznorod-
nych informacji o przebiegu symulowanych dziatan bojowych/
do wnikliwej analizy zjawisk i1 proceséw pola walki;

- wielokrotne wykorzystanie opracowanego modelu dla roéznych
scenariuszy i danych wejsciowych o systemie i Jego otoczeniu;

- sprawdzanie znajomosSci zasad dowodzenia oraz taktyki 1 sztuki
operacyjnej;

- nauczanie sztuki dowodzenia wojskami /symulacyjny model walki
wojsk ladowych ze wzgledu na zakres 1 stopien szczegotowosci
odwzorowania elementéw zjawisk 1 procesow pola walki, wykorzy-
stany moze by6 Jako narzedzie dydaktyczne przede wszystkim
w procesie nauczania sdtuchaczy I 1 Il roku studidéw grup
ogolnowojskowych i1 specjalistycznych Wydziatu Wojsk Ladowych
ASG WP* W procesie dydaktycznym, model wykorzystany moze byo
W sSposOb nazwijmy to autonomiczny, tak Jak np* céwiczenie
202G, ktore Jak nalezy sadziC¢ w najblizszych latach nabierac
bedzie wkasnie charakteru komputerowej gry wojennej, oraz
wykorzystany moze byC¢ ré&™“'miez w charakterze narzedzia wspoma-
gajacego - uzupedniajacego przebieg innych rodzajéw cwiczen
1 zaje¢ grupowych/e

b/ zastosowania naukowo-badawcze:

- odwzorowanie ddmamiki TFTiankcjonowania SDzB bedacego przedmioter
modelu w szerokim zakresie zmian warunkow i parametrow opisuji
cych Jego funkcjonowanie;

- symulowanie okreslonych S3rtuacji problemowych w celu prze-
prowadzenia badan zwigzanych miedzy innymi z okresleniem
zakresu 1 tresci wspotdziatania decydentow Zuzytkownikow
modelu/, sposobu ksztattowania sie rzeczywistego przywodztwa

I wyrabiania autorytetu wsrod uczestnikéw sirmulacyJnego
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eksperymentu oraz zwigzanych z okresleniem np. czynnikow
warunkujgcych ksztattowanie sie kolektywow g4ownych;
- ocene wptywu na przebieg 1 skutecznos¢ dziatan bojowych
miedzy 1nnymi:
struktury organizacyjnej wojsk;

2. 7 uzbrojenia

3* terenu, stosunku sid, skutecznosci 1 czasu ogniowego
oddziatywania artylerii i lotnictwa na przebieg dziatan
bojowych pododdziatow ogélnowojskowych;

- prognozowanie przebiegu dziatan bojowych oraz rozwoju stru-
ktury organizacyjnej i1 uzbrojenia ogolnowojskowego zwigzku
taktycznego;

- zrozumienie wzajemnych uwarunkowan i zaleznosci informacyj-
nych, organizacyjnych, Tfunkcjonalnych 1 decyzyjnych systemu
bedacego przedmiotem modelowania;

-przeprowadzenie kompleksowych badan modelowanego SDzB w

zatozonych warunkach hipotetycznych, a zwigzanych zarowno

z szeroko rozumiang strukturg systemu jak 1 jego otoczeniem*

Symulacyjny model walki wojsk ladowych w obszarze zastosowan
naukowo-badawczych spedniaC moze oprocz swojej podstawowej FTunkcji
poznawczej, takze funkcje weryfikacyjng 1 formalizacyjna.

Poznawcza funkcja modelu ujawnia sie z catg sitg w procesie
jego projektowania. Nigdy bowiem stan wiedzy o modelowan3m syste-
mie nie jJest taki, aby zespot projektowy znat cata specyfike
funkcjonowania systemu. Dlatego tez proces projektowania modelu
jest ciagdim precyzowaniem hipotez, koncepcji 1 teoril w obszarze
funkcjonowania systemu. Poznawcze funkcje modeli symulacyjnych
oceniane jest czesto wyzej niz praktyczne rezultaty ich wykorzysta-
nia.

Weryfikacyjna funckja modelu symulacyjnego ujawnia sie szcze-
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golnie w procesie eksperymentu symulacyjnego, kiedy to Scierajg
sie rozne koncepcje 1 hipotezy **wkomponowane” w mechanizm modelu,
jak 1 formutowane przez " jego uzytkownikow. Funkcje te spednia
model szczegolnie wowczas kiedy integralnym jego elementem jest
modut oceny /weryfikator, optymalizator/ podejmowanych przez
uzytkownikow modelu decyzji.

VWnxVit projektowania modelu symulacyjnego oraz spostrzezenia
uzyskane przez jego uzytkownikow, umozliwiajg czesto takze for-
malny opis wybranych obszarow funkcjonowania SDzB, jak rowniez
pozwalaja na formalizacje postepowania uzytkownikéw modelu przy
rozwigzywaniu z4ozonych problemow decyzyjnych w z4ozonych sytua-
cjach operacyjno-taktycznych. W tym tez przede wszystkim przejawia
sie formalizacyjna funkcja modelu symulacyjnego.

Przedstawione efekty wykorzystania modelu dotyczydty g#déwnie
zastosowan dydaktycznych 1 naukowo-badawczych. Sadzic¢ nalezy, ze
nie mniej istotne bedg efekty zwigzane z doskonaleniem metodyki

projektowania 1 warsztatu badawczego zespodu projektujacego.
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