830

MECHANIK NR 7/2016

Efektywne i elastyczne szkolenie
z wykorzystaniem systemu symulacyjnego VBS

w zastosowaniach morskich

Efficient and flexible training using the system simulation VBS

MACIEJ STOPNIAK
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MIROSLAW CHMIELINSKI *

W artykule przedstawiono ogdlng charakterystyke zaawansowanego
systemu symulacji VBS w zastosowaniach morskich, tj. proces i wa-
runki przeciwstawiania sie zagrozeniom, np. asymetrycznym, w por-
tach i bazach morskich. Zastosowano wybrane przyktady oprogra-
mowania uzytkowego zapewniajacego utworzenie symulowanego tta
taktycznego, sterowanie symulacja oraz archiwizowanie i odtwarzanie
przebiegu ¢wiczenia. Scharakteryzowano mozliwosci wykorzystania
VBS jako nowoczesnego systemu symulacyjnego.

SLOWA KLUCZOWE: symulacja komputerowa, szkolenie, aplikacja
morska, VBS

The article presents the general characteristics of the advanced simu-
lation system VBS in marine applications. The process and conditions
of countering threats. Asymmetric protection of ports and sea bases.
Uses selected examples of application software providing creation of
simulated background tactical control, simulation and archiving and
playback of course exercises and characterized the possibility of using
VBS, as a modern system simulation.

KEYWORDS: computer simulation, training, applications marine, VBS

Wirtualne Pole Walki (VBS Virtual Battle Space) jest wcho-
dzgcym w swojg trzecig generacje pod postacig VBS3 produk-
tem szeroko stosowanym przez panstwa cztonkowskie NATO.
Wsréd grona uzytkownikéw nalezy w wymieni¢ US ARMY
(Armie Stanoéw Zjednoczonych), USMC (Korpus Piechoty
Morskiej Standéw Zjednoczonych), Australian Defence Force
(Australijskie Sity Obrony), FORSVARSMAKTEN — Swedish
Armed Forces (Armia Szwacji), Bundeswehr (Armia Niemiec-
ka) oraz UK MOD (Ministerstwo Obrony Narodowej Wielkiej
Brytanii) [1].

Srodowisko VBS3 znajduje zastosowanie w szkoleniu i sy-
mulacji pojedynczych zotnierzy, pojazdéw, druzyn, plutonéw
i kompanii do prowadzenia operacji potgczonych na poziomie
do batalionu wigcznie. VBS3 jest nowoczesnym srodowiskiem
symulacyjnym pozwalajgcym na integracje symulatorow i tre-
nazeréw w jednym spojnym systemie wizualizacji tréjwymia-
rowej 3D za pomocg interfejsow HLA (High Level Architecture)
lub DIS (Distributed Internet Simulation). Srodowisko VBS3
jest otwartg platforma zawierajgca szereg narzedzi niezbed-
nych do projektowania nowoczesnych symulatoréw pojazdéw
bojowych, statkébw powietrznych lub innego sprzetu techniki
wojskowej. Cechg wyrdzniajgcg system VBS3 na tle innych
systemow oprogramowania jest jego otwarta architektura,
pozwalajgca na dostosowanie wszystkich elementéw systemu
pod konkretne zapotrzebowania uzytkownika, oraz mozliwos¢
integracji z symulatorami wyzszego szczebla, a takze istnieja-
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cymi symulatorami lub trenazerami. Podstawowym zadaniem
Srodowiska VBS3 jest dostarczenie realistycznych zobrazo-
wan dla szkolonego personelu, w celu spetnienia zatozen
treningowych.

System VBS jest uzywany w Wojsku Polskim oraz
w wiodgcych osrodkach badawczych i przez lideréw przemystu
obronnego. System VBS jest elastycznym i rozwojowym
srodowiskiem zwiekszajgcym skutecznos¢ szkolenia, przy
jednoczesnej redukcji kosztow.

Ogolna charakterystyka oceny efektywnosci szkolenia

Ocena efektywnosci szkolenia jest koniecznym sktadnikiem
systematycznego szkolenia. Pojecie to mozna zdefiniowac jako
systemowe gromadzenie informagji i formutowanie sgdu war-
tosciujgcego o wszystkich elementach systemu szkolenia. Tak
sformutowana definicja precyzuje, ze o efektywnosci mozna
zaczg¢ mowic wtedy, gdy jest ona rzeczywiscie mierzona i ana-
lizowana na kazdym etapie przeprowadzania szkolenia. Nie
jest to dziatanie tylko po jego realizacji. Badanie efektywnosci
szkolen jest procesem ciggtym i dtugofalowym [3]. Wyniki takich
badan mogg mie¢ posta¢ typowo niematerialng. W literaturze
przedstawiono rézne modele prowadzenia oceny efektywnosci
szkolen. W latach szescdziesigtych XX w. powstat model D.L.
Kirkpatricka, ktory jest obecnie uznawany za jeden z najbardziej
uzytecznych i najczesciej stosowanych sposobéw ewaluaciji
realizowanych programéw szkoleniowych. Model ten opiera
sie na zdefiniowaniu czterech pozioméw korzysci, na ktérych
przeprowadzana jest analiza efektywnosci [4]:

1. Poziom reakcji — zbiera sie na nim subiektywne wrazenia,
opinie i oceny stopnia zadowolenia uczestnikdw szkolenia na
temat tresci, metod, organizacji szkolenia, warunkow.

2. Poziom nauczania, na ktérym za pomocg testéw i innych
sprawdzianow dokonuje sie oceny stopnia osiggniecia celow
dydaktycznych szkolenia.

3. Poziom zachowania, na ktérym sie okresla, w jakim stopniu
modyfikacja zachowan na stanowisku jest efektem uczestnic-
twa w programie szkolenia.

4. Poziom rezultatow osigganych przez uczestnikdw szkolenia
po jego ukonczeniu, widocznych w wynikach funkcjonowania
catej organizac;ji.

Inny model, przedstawiajgcy wymiary analizy efektywnosci
szkolenia, powstat na Uniwersytecie w Sheffield i nosi nazwe
C-I-P-O (od angielskich stéw prezentujgcych kolejne poziomy
analizy: context, input, process, outcome) [3].

Nowoczesny system symulacyjny
W 2001 r. Armia Australijska dostrzegta potencjat komer-
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Interactive Simulations, ktéra zajeta sie tworzeniem pierw-
szego symulatora ¢wiczen wojskowych: Virtual Battlespace
System 1. Projektem bardzo szybko zainteresowato sie biuro
do spraw symulacji pola walki australijskiego resortu obrony
(Australian Defence Simulation Office). Wojskowi dostrzegli
ogromny potencjat tego oprogramowania i postanowili w nie
zainwestowac [5].

W USA system réwniez spotkat sie z pozytywnym przyje-
ciem. Marines wykorzystywali go przede wszystkim do warian-
towej realizacji scenariuszy z uwzglednieniem reakcji strony
przeciwnej na szczeblu taktycznym. VBS jest stale rozwijany,
aktualnie na rynku dostepna jest trzecia wersja tego systemu.

System symulacji dziatan bojowych na morzu

International Training and Education Conference (ITEC)
jest jedyng europejskg konferencjg poswiecong wojskowym
systemom symulacyjnym. Pierwszy raz konferencja odbyta
sie w 1990 r. w Wielkiej Brytanii [9].

System VBS umozliwia kompleksowg symulacje np. zwigz-
kéw taktycznych na nowoczesnym polu walki [17]. Rozwijany
od roku 2001 system VBS jest od 2009 r. standardowym symu-
latorem taktycznym panstw cztonkowskich NATO, a wdrozony
zostat przez takie jednostki, jak Korpus Piechoty Morskiej
USA, Australian Defence Force i wiele innych jednostek na
catym swiecie.

Zastosowanie nowoczesnych metod szkolenia z wyko-
rzystaniem symulatora wsparcia ogniowego wyposazonego
w aplikacje VBS w wierny sposob oddaje specyfike interakcji
z przeciwnikiem. Wigczenie trenazeréw do procesu szkolenia

Rys. 3. Wysoka wierno$¢ symulacji dziatan asymetrycznych na morzu

wojsk, zwtaszcza w dzisiejszych czasach, nabiera szczegol-
nego znaczenia w dynamicznie zmieniajgcych sie warun-
kach walki.

Podsumowanie

Nowe wiasciwosci udostepnione w wersji VBS3 oprogra-
mowania umozliwiajg budowe symulatoréw i trenazeréw
w duzym stopniu odwzorowujgcych rzeczywisto$¢ otaczajg-
cg ¢wiczacego. Wzrost liczby dostepnych obiektéw (pojazdy,
bron, samoloty, Smigtowce, okrety nawodne i okrety podwod-
ne) i dodatkowe mapy umozliwiajg zespotom przygotowuja-
cym ¢wiczenia umiejscowienie ¢wiczgcych w nowych, do tej
pory nieosiggalnych scenariuszach.

Srodki przeznaczone na szkolenie stanowig dla uczelni in-
westycje. W tym kontekscie ocena efektywnosci szkolenia jest
bardzo wazna, gdyz pozwala stwierdzi¢, jaka jest skutecznosc
badanego systemu symulacyjnego — programu treningowego
— w osigganiu wyznaczonych celéw, w jakim stopniu spemit
on oczekiwania Sit Zbrojnych i samej uczelni, czy uczestnicy
szkolenia poszerzyli swoj potencjat kwalifikacyjny, czy doko-
nano transferu nowej wiedzy i czy w wyniku tego transferu
nastgpity oczekiwane zmiany, ktére nastepnie wptynety pozy-
tywnie na efektywnos$¢ podjetych zadan. W efekcie wszystkie
podmioty zaangazowane w proces szkolenia otrzymuja petng
informacje zwrotng w postaci odpowiedzi na pytanie, czy pro-
wadzone programy szkoleniowe sg dla wojska wytgcznie zro-
dtem kosztéw, czy majg charakter optacalnej, dlugookresowej
inwestycji? Ocena efektywnosci procesu szkoleniowego jest
bardzo skomplikowana, gdyz jest uzalezniona od wielu czyn-
nikéw, niepowigzanych z badanym procesem. Istotne wydaje
sie staranne zaprogramowanie procesu i wybér odpowiednich
kryteriéw oceny (ilosciowych i jakosciowych). Nie mozna jed-
nak okresli¢ dziatan na rzecz oceny efektywnosci szkolen
mianem kompleksowych, systemowych. Najczesciej analiza
taka jest upraszczana do jednego, dwoch etapow, a niekiedy
ogranicza sie do dystrybucji ankiet po zakonczeniu szkolenia.
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