PROGRAMIRANA KIBERNETIKA NA RATNIM IGRAMA

Na ratnim igrama i drugim oblicima obuke Cesto se zakaS-
njava u obradi dokumenata, planiranju, upoznavanju, pra¢enju i pri-
kazivanju takti¢ko-operativne situacije, obaveStavanju unutar i iz-
, medu komandi i u reagovanju na promene situacije. Moglo bi se
reéi da operativno vreme ostaje blize klasi¢nim no onim normama za
koje se pretpostavlja da ¢e da vaZe u eventualnom raketno-nukle-
arnom ratu. Zato je neophodno u obuci uopSte, a posebno na ratnim
igrama, otpoteti sa primenom onih sredstava i metoda u organiza-
ciji i proigravanju borbenih dejstava, koja ¢e ih pribliZiti uslovima
koja se otekuju u eventualnom ratu. :

Primena sredstava mehanizacije, automatizacije i poboljSanje
materijalno-tehni¢ke opremljenosti komandi ubrzava njihov rad,
poveéava operativnost i poboljsava komandovanje. Medutim, sayre-
meni uslovi zahtevaju bolji kvalitet rada komandi, pa se traze nova
i savremenija sredstva komandovanja. Re¢ je q jedinstvenom proce-
su savremenijeg komandovanja i sve razvijenijem sistemu automa-
tizacije, u kome je programirana kibernetika njegov sastavni deo.
On bi veé trebalo da postane dominantan u obuci, posebno na ratnim
igrama.

Veé je mnogo uéinjeno u kibernetskoj automatizaciji koman-
dovanja, tako da elektronske raunske maSine mogu da reSavaju
najslozenije zadatke u planiranju dejstava, a posebno u obradi odre-
denih elemenata situacije u toku dinamike. Pronadeni su neki mate-
mati¢ki modeli za reSavanje problema organizacionog procesa prili-
kom donofenja odluke, koji upravo uslovljavaju upotrebu elektron-
skih ra¢unskih magina. Elektronski rac¢unari mogu da pruZe i po
nekoliko varijanti optimalnih refenja. Automatizacija informisanja
omoguéava dobijanje potrebnih podataka jo§ u toku samih doga-
daja na svim instancama komandi najsavrSenijom ta¢noScu. Mnost-
vo podataka pruza moguénost komandantu i organima komandi da
svestrano procene situaciju, donesu najcelishodniju odluku i spro-
vedu je u delo. :

Elektronske radunske masine omoguc¢avaju da se pomo¢u ma-
temati¢kog programiranja sve viSe objektivizira organizacioni proces
u donoSenju odluke i da se subjektivne komponente kao, na primer,
rutinerstvo, instinkt, intuicija, subjektivno iskustvo itd. svedu na
§to manju meru. Poznato je da ¢ovek za jednu sekundu mozZe da
primi jedva oko 50 bital, ali on je prakti¢no neograni¢enih sposobno-
sti u odlué¢ivanju pa prema tome i u komandovanju jer mu mozak
moZe neograni¢eno da diferencira i integrira. MoZda u tome neki
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vide sav smisao i krajnji cilj u automatizaciji informisanja, jer se
na osnovu $to mnogobrojnijih i svestranijih informacija stvaraju po-
voljni uslovi i moguénost za Sto Siri razmah subjektivnih kvaliteta
¢oveka u komandovanju (komandanta i organa komandi).

Medutim, ogromni protok informacija u intenziviranom infor-
misanju na osnovi automatizacije uti¢e da, u sklopu komandovanja
i komandnih odnosa uop$te, posebno u savremenom ratu i u opera-
cijama, ¢ovek sve viSe i brze ustupa elektronskim ra¢unskim masi-
'nama mnoge poslove iz okvira upravljanja i komandovanja, koji nisu
neposredno vezani za donoSenje odluke, ve¢ posredno kao statistika,
evidencija itd. Ne samo to. Pojava kompjutera i nove kiberneti¢ke
tehnologije omoguéava da u nekim armijama u svetu veé¢ poéinju
da uvode automatizaciju i u proces neposrednog upravljanja i ko-
mandovanja. Naime, sve se viSe primenjuje automatizacija u ob-
radi pojedinih elemenata organizacionog procesa u donoSenju odluka.

Sa stanovis§ta upravljanja i komandovanja ovakva automati-
zacija obrade podataka viSe odgovara savremenim uslovima rata i
borbenih dejstava, jer se radi veoma brzo, a takvo donoSenje odluke
je rezultat procene svih elemenata i promena situacije na neogra-
ni¢enim prostranstvima, gde takti¢ko-operativna situacija podleze
destim i brzim promenama. U ratnim igrama tako obradeni podaci
postaju sve vaZnije sredstvo za ispitivanje, usavrSavanje i dopunja-
vanje sveobuhvatnijih procesa programirane kibernetizacije u ko-
mandovanju.

Zasluge ne pripadaju samo razvijenim sistemima kompjutera,
telemetrickih veza i kanala, veé naro¢ito tome $to su se, u teoriji
i praksi sloZenih sistema sa programiranom kibernetizacijom, iznasli
metodi za obradu podataka i reSavanje problema organizacionog pro-
cesa u donoSenju odluke i planiranju takti¢ko-operativnih dejstava.

U stvari, sa stanovi$ta komandovanja postojala bi dva aspe-
kta automatizacije. Prvi, uvodenje elektronskih rac¢unskih masSina
za brzo i efikasno izveStavanje, prenoSenje podataka i drugih infor-
macija na raznim stepenima komandi, da bi se na osnovu njih mogla
doneti najcelishodnija odluka. Drugi aspekt predstavljalo bi uvode-
nje i koriScenje elektronskih radunskih maSina u organizacionom
procesu donoSenja odluke, planiranju i rukovodenju takticko-ope-
rativnim dejstvima uz pomo¢ matematitkog programiranja.

Kao $to je veé¢ reéeno, svaki od pomenutih aspekata predstav-
lja integralni deo jedinstvenog procesa razvoja automatizacije sav-
remenog komandovanja. Medutim, pojam automatizacije komando-
vanja jo$ nije dovoljno razjaSnjen, a neki su ga shvatili jednostrano,
jer smatraju da se zasniva upravo na automatizaciji informisanja.
Protagonisti takvih glediSta usredsreduju najpre na sredstva za au-
tomatizaciju informisanja, a tek u drugom redu na kibernetizaciju
i programiranje.

Medutim, automatizacija informisanja bi mogla da bude samo
potetni, prvi stadij automatizacije komandovanja, koji sam ne re-
fava osnovne zahteve savremenog komandovanja. Tek uvodenjem
programirane kibernetizacije u organizacioni proces donoSenja od-
luke postigao bi se pravi sadrZaj automatizacije komandovanja. To
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fe postepen proces u kome se nista ne moze posti¢i odjednom. Ali
veoma je vazno da se $to pre po¢ne sa njegovom primenom, Sto bi
moglo da bude tesno povezano sa obukom, prvenstveno na ratnim
igrama.

Studija, razrada i primena programirane kibernetizacije u
obuci uopste, a posebno na ratnim igrama u organizacionom procesu
donoSenja odluke i planiranja takti¢ko-operativnih dejstava, preds-
tavljala bi najefikasniji put ka automatizaciji komandovanja.

O uvodenju automatizacije u organizacioni proces donosenja
odluke i planiranja. Uvodenje elektronskih ractunskih masina u or-
ganizacioni proces donosenja odluke u svim vidovima oruZzane sile,
& posebno u KoV, poseban je problem. Ona_je u nekim armijama u
svetu veé stupila u fazu efikasnog koriS¢enja.

Karakteristi¢no je, to §to se u reSavanju toga problema zaos-
taje za automatizacijom drugih poslova u komandovanju. Na primer,
zaostaje se za sistemom za otkrivanje ciljeva, otvaranje vatri itd..,
za automatizacijom komandovanja u PVO, RV i RM. Razlozi leze u
mnogim teSkoéama sa kojim se sukobljavaju i armije sa veoma raz-
granatim sistemom automatizacije u komandovanju, iako rad na
automatizaciji u organizacionom procesu donoSenja odluke viSe nije
pionirski. Po nekim podacima, trebalo je nekoliko godina rada ekipa-
ma sa viSe stotina specijalizovanih struénjaka da sastave odredeni
matemati¢ki model i da se na toj osnovi primene elektronske racun-
ske maSine u reSavanju odredenog problema procene situacije. A
problema u proceni situacije obi¢no ima mnogo.

Na izradi matemati¢kog modela i u reSavanju sistematskih
pitanja ucestvovali su matematiéari, inZzinjeri, operativci itd. Posti-
gnuti su izvanredni rezultati u izracunavanju odredenih moguénosti
dejstava snaga i sredstava koje sluZe u proceni situacije ili planiranju.
Tako, na primer, za izratunavanje pregrupacije jednog korpusa, ko-
riste¢i se raznim saobrac¢ajnim sredstvima u uslovima optereéene
putne mreZe, pomoc¢u rucnih sredstava i karte, potrebno je 3 do 4
¢asa, a za planiranje takve pregrupacije i izradu grafikona, plana
pregrupacije itd. odredenoj ekipi operativaca i saobraéajaca — i do
10 éasova rada. V

Medutim, kiberneti¢kim nau¢nim metodama i primenom elek-
tronskih ra¢unskih masina takva pregrupacija mogla je da se izra-
¢una i isplanira za svega nekoliko minuta. Na automatizovan nacin
mogu da se izrade i potrebni graficki dokumenti, kao Sto je na pri-
mer grafikon kretanja.

Uslov za koriSéenje elektronske ratunske maSine je izrada
odgovarajuéeg matematickog modela za elektronsku ratunsku ma-
§inu, u kome ima mno$tvo poznatih i uslovnih podataka i velilina,
a i mno$tvo nepoznanica. Priprema i izrada takvog modela i metodo-
logija izradunavanja su osnovni i najvazniji elementi ¢itavog postup-
ka. Elektronska ra¢unska masina je sredstvo koje moZe na najbrzi
nadin da izra¢una samo ono §to je postavljeno u matemati¢kom mo-
delu. Iz prednjeg proizlazi veliki znagaj i vaznost matemati¢kog mo-
dela. ,
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Mnogi od sli¢nih i drugih kibernetickih metoda se u nasoj
zemlji veé¢ koriste, naro¢ito u privredi. Elektronske ra¢unske ma-
Sine rade u nekim ustanovama za potrebe upravljanja i statistike,
za odredene procese u proizvodnji itd.

Premda elektronske ratunske masine mogu da zamene stotine
i hiljade stru¢nih radnika u S$tabnim poslovima, ipak je, za rad na
izra¢unavanju modela i drugim poslovima programiranja i eksploa-
tacije i odrzavanju elektronskih ratunara, potreban obiman personal.

Brzina kojom se dobivaju podaci u elektronskim rac¢unskim
masinama ukazuje da se njihovom primenom postiZe nesto kvalitet-
no novo u organizacionom procesu donosenja odluke, u savremenom
planiranju, u obuci uopste, a posebno u izvodenju ratnih igara. Do
uvodenja elektronskih ratunskih magina nije bilo mogué¢nosti da se
komandama u tako kratkom vremenskom roku pruZe gotovi osnovni
i drugi proratuni za donoSenje celishodne odluke, niti da se na os-
novu nje u tako kratkom vremenu sacine odgovaraju¢i planovi.

Na$im pravilima je predvideno da se ,,planiranje vrsi uvek,
bez obzira na raspolozivo vreme, slozenost borbene situacije i druge
okolnosti”. Iz ovakve postavke jasno proizlazi da ¢e planiranje, ako
nemamo dovoljno vremena, biti adekvatno podacima koji ¢e redovno
biti sasvim oskudni i nepotpuni. Elektronske racunske masine omo-
guéavaju da se navedena postavka realizuje u znatno povoljnijim
okolnostima, u raznim varijantama, pri kratkim rokovima i u tak-
vim uslovima dejstava kakvi mogu da nas ocekuju u eventualnom
ratu.

Ratne igre su u primenjenoj obuci najpodesnije sredstvo da
se isproba primena nauénih kiberneti¢kih metoda sa elektronskim
ra¢unskim masinama u svrhu izvrsavanja odredenih mera i reSavanja
raznih pitanja i problema pripreme, organizacije i planiranja savre-
menih operacija, kao $to su, na primer, pregrupisavanje snaga i sred-
stava, otklanjanje posledice nuklearnog udara itd. Upravo zahva-
ljujuéi kiberneti¢kim nauénim dostignué¢ima u automatizaciji ko-
mandovanja, izgleda sve jasnije da organizacioni proces i planiranje
mogu i u savremenim uslovima da opstanu kao realan element pri-
preme i organizacije savremenih borbenih dejstava, odnosno opera-
cija, samo Sto se menja metodologija njihovog sprovodenja.

Ratne igre koje se isti¢u kao viSa forma savremene obuke
mogu da se iskoriste i za eventualna ispitivanja, kako da se pome-
nuta metodologija organizacionog procesa i planiranja sadrzajnije i
najefikasnije prilagodi savremenim sredstvima. Citav postupak u
primeni programirane kibernetizacije moze da se uklopi u postojeci
sistem organizacionog procesa i planiranja, i da uti¢e i omoguc¢i obos-
trana usavrSavanja, pa, eventualno, i neke izmene u postupcima.

Ukoliko bi se ostalo samo na automatizaciji informisanja, ko-
mandant i organi komande u mnos$tvu podataka nisu u moguénosti
da odluke i planove zasnivaju na rezultanti svih uticaja i uslova, jer
sami ne mogu da izvrSe sve kvantitativne prora¢une, a i ono $to
uéine zasniva se na subjektivnim ocenama, rutinerstvu i intuiciji.
Odluke komandanta i planovi komandi treba da su rezultanta svih
elemenata situacije koji su saéinjeni na osnovu obradenih podataka
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dobijenih kroz automatizovano informisanje. Oni treba da se zasni-
vaju na mnogo vetem broju kvantitativnih proraduna izvr$enih za
najkra¢e vreme. Takva kvantitativna analiza procene situacije kiber-
netskim metodama moze da se poveri samo elektronskim ra¢unskim
masinama. Kvantitativnom determinacijom pomoéu elektronskih
ratunskih masSina mogu da se mere i izratunavaju svi osnovni prob-
le.x"r_li situa_ci:je i da se na najbrzi na¢in odrede najsavrSeniji, najtaé-
niji podaci i naucni osnovi za donoSenje komandantove odluke.

Veoma je vazno da se uoce problemi koji se mogu reSavati
uvodenjem automatizacije u savremeni organizacioni proces donoSe-
nja odluke, pogotovo kad se to radi postupno. Pri tom bi trebalo $to
viSe se koristiti iskustvima steCenim u toku uvodenja automatizacije.
Krajnja granica u uvodenju automatizacije u komande je veoma
teSko dostizna i pitanje je kako moZe da se realizuje.

Naime, u toku pripreme i izvodenja borbenih dejstava i opera-
cija uslovi se ¢esto menjaju, pa izgleda da se opsti matematic¢ki mo-
del za automatsko programiranje i priprema elektronskih rac¢uns-
kih masina teS$ko mogu upotrebiti u prakti¢ne svrhe. Za matemati-
¢ki opis odredenog borbenog dejstva, matematiéari i vojni struénjaci
su Cesto u dilemi kako da izraze pojedine kvalitativne veli¢ine kvan-
titativnim izrazima, tj. jezikom matematike kojim treba da se sao-
braéa sa elektronskim ratunskim maSinama.

Medutim, i u ovom pravcu se veé znatno napredovalo. Bolja

obudéenost, borbena gotovost i moralno-politi¢ko stanje, sposobniji
stareSinski sastav itd. manje jedinice mogu da se izraze kao da su je-
dnake veéoj i naoruzanijoj koja ne poseduje gornje kvalitete. Na taj
naédin, dijalekti¢ki zakon o prelasku kvantiteta u kvalitet moze se
izraziti u kibernetici za matemati¢cko izrazavanje odgovarajucih
kvantitativnih .odnosa. Ovaj metod se ve¢ mnogostruko koristi u
operativnim istraZivanjima.
A Postoje veé izgradene teorije koje se svestrano koriste i obra-
duju razne kvantitativne i kvalitativne informacije. Polaze¢i od kon-
kretne operativno-taktitke situacije (uzimajuéi u obzir i dejstva
neprijatelja) saobraZavaju se razni perimetri, poznanice i nepozna-
nice u okviru odredenih opstih modela, kako bi se na osnovu njih
dobila optimalna, odnosno najcelishodnija reSenja. Zato je neophodno
da se na ratnim igrama u komandama $to pre razmotre takvi prob-
lemi procene situacije i planiranja, ¢ije bi reSavanje metodima ope-
rativnog istraZivanja, odnosno programirane kibernetizacije, omogu-
¢ilo da se elektronske racunske masine koriste u organizacionom
procesu donoSenja odluke i planiranju borbenih dejstava.

Programirana kibernetizacija i neki problemi organizacionog
procesa i planiranja. Najaktuelnije pitanje u organizacionom procesu
i planiranju borbenih dejstava je svakako problem odnosa snaga. Ne
bih Zeleo da objasnjavam opste poznatu &éinjenicu, zaSto je potrebno
‘da se u proceni i planiranju savremenih takti¢ko-operativnih dejsta-
va poznaje odnos snaga, jer su retki oni koji bi to negirali. Ipak
neki tvrde da je zbog velikog uticaja nemerljivih veli¢ina (morala,
izveZbanosti, iskustva itd.) odnos snaga kao kvantitativni izraz
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sredstava, naoruzanja i jacine jedinice vise formalni nego sustinski
pokazatelj. Medutim, savremeni kiberneti¢ki metodi omoguéavaju
prevodenje na jezik matematike i kvalitativnih veli¢ina, Sto se rea-
lizuje pomoc¢u posebnog matemati¢kog modela.

Bitno je to $to odnos snaga treba da bude stalno prisutan u
pripremi i izvodenju operacije, tj. u procesu donoSenja odluke i u
njenoj realizaciji. Prilikom izrade takti¢ko-operativnog elaborata za
ratne igre odnos snaga opravdava celishodnost opSte i posebne zamis-
li dejstava. Razni podaci i elementi mogu da karakteriSu odnos snaga.
Mnoge staresine ga ponekad izrazavaju na razli¢ite nacine. Medutim,
ono $to treba da se naglasi je — da su naSa pravila taéno propisala
kako se utvrduje odnos snaga.

Odnos snaga se obi¢no izrazava brojno za sledece elemente:
ljude, nuklearne projektile (ekvivalent u kilotonazi), artiljerijska
oruda, tenkove, avione, odnosno aviopolete itd. Brojno stanje treba
da se iznese posebno za svaku stranu (za sopstvene snage i nepri-
jatelja) kako bi rezultat odnosa snaga mogao da prikaze za koliko
je odredena strana i po kojim elementima jaca ili slabija. Takti¢ko-
operativna situacija nameée potrebu da se odnos snaga izra¢unava
u vrlo razli¢itim varijantama, ne samo u opStem smislu, odnosno
celini, ve¢ posebno na glavnom pravcu (na teZistu) dejstava, na po-
moénom, po etapama, u blizem, odnosno slede¢em zadatku u napadu,
po pojasevima (polozajima) u odbrambenim dejstvima itd.

Iskusnim operativcima je ¢esto prisutna €injenica, Sto su na
mnogim ratnim igrama, i pored vestine i iskustva u radu, trosili po
nekoliko ¢asova da bi izra¢unali odnose snaga po odredenim elemen-
tima, i §to zbog kratkoée vremena, ¢esto nisu uzimali u obzir oceki-
vane gubitke. A oni u savremenoj dinamici. dejstava iznose obitno
do 30 pa i do 60%. Oni su razli¢iti na raznim pravcima, poloZajima
i etapama dejstava, Sto bi takode trebalo imati u vidu pri izraéuna-
vanju odnosa snaga. Osim toga, u borbenim dejstvima, odnosno ope-
racijama, vrsi se redovna i sistematska popuna ljudstvom i sredst-
vima, pa je i to potrebno imati u vidu u prorac¢unima odnosa snaga
za one periode borbenih dejstava za koje se vrsi popuna.

U dosada prikazivanom kvantitativnom izrazu odnosa snaga
ne unosi se kvalitativna veli¢ina, na primer, uvezbanost, moral jedi-
nica itd., ve¢ se obi¢no iznose samo opisno kao prate¢i element. Po-
kazalo se da je rutna ili ruéno-masSinska obrada odnosa snaga su-
viSe spora, da bi u savremenim dejstvima odnos snaga bio uvek pri-
sutan pri svim razmatranjima i proceni situacije, koja se, tako reéi,
neprekidno menja, ¢ime se menja i odnos snaga. Elemente za utvr-
divanje odnosa snaga brzinom koja odgovara savremenim potrebama
dinamike operacija mogu da izratunavaju elektronske ra¢unske ma-
Sine pod uslovom da imaju matematicki model. ‘ :

Grupa za operativno istraZivanje odnosa snaga bi trebalo da
je sastavljena od strunjaka operativaca koji bi definisali problem,
matematiéara i inZinjera koji bi metodama programirane kiberne-
tizacije realizovali moguénost da se matematickim putem elektron-
skim rac¢unskim masSinama izratuna traZeni odnos snaga, i da u tu
svrhu izrade matemati¢ki model. On bi se sastojao od sistema mate-
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matitkih formula — tzv. algoritama, — na osnovu kojih se elektron-
ska ratunska masina stavlja u uslove da automatski obradi odnos
snaga. Elektronska radunska masina, pomoéu odredenih mehanizama,
izvrSava sve potrebne aritmeti¢ke operacije i logi¢ke radnje koje su
propisane u matemati¢ckom modelu. Odredeni mehanizmi impulsima
registruju sve stalne i promenljive veli¢ine koje se kao podaci, odno-
sno informacije, unose u masine koje ih obraduju. Na osnovu obrade-
nih podataka izraéunavaju se traZeni elementi za utvrdivanje odnosa
snaga. Jednom sastavljeni matemati¢ki model moZe da se upotrebi
u raznim varijantama.

Sledeéi problem koji bi mogao da se reSava uz pomo¢ pome-
nutog metoda je utvrdivanje tempa operacija. U savremenim opera-
cijama tempo zavisi od mnogo uslova i ¢injenica i njegova je obrada
za potrebe organizacionog procesa donoSenja odluke i planiranja na
ratnim igrama, posebno u izradi takti¢ko-operativnog elaborata, sa-
mo naizgled laka. Naime, prose¢ni tempo se moZe iznaéi i bez upo-
trebe elektronskih rac¢unskih ma$ina. Dubina operacije, izraZena u
kilometrima, treba da se podeli sa vremenom izrazenim u danima.

Medutim, da bi se pravilno procenilo vreme trajanja konkret-
ne operacije koja zavisi od mnogo objektivnih uslova i uticaja mnogo
je sloZeniji proces. Obi¢no se to vreme ocenjuje intuicijom, odoka,
rutinerski, zavisno od subjektivnih iskustava stareSina u operativ-
nim organima, a to nije dovoljno. Osim toga, tempo obi¢no nije isti
na raznim pravcima i u svim etapama, jer zavisi od stalno promen-
ljivih veli¢ina, odnosa snaga, nuklearne i aviopodrike na tim prav-
cima, gubitaka u ljudstvu i tehnici, jadine i organizacije neprijate-
ljeve odbrane, inZinjerijskog obezbedenja, brzine i potpunosti dotura
materijalnih sredstava, prohodnosti zemljista, naroéito od broja, kva-
liteta i stepena osposobljenosti komunikacija, jadine i nadina upo-
trebe neprijateljevih takti¢kih i operativnih rezervi itd.

Kao $to se vidi, kvantitativha determinacija za izra¢unavanje
potrebnog tempa obuhvata veoma Siroku i sloZzenu lepezu uslova i
uticajnih elemenata. Zato je oteZana ru¢na obrada podataka i drugih
proracuna, a time i dobijanje objektivnih rezultata. Elektronska ra-
¢unska masina moZe da izratunava tempo pomoéu raznih metoda
(na primer, na osnovi teorije modeliranja, teorije linearnog progra-
miranja itd.), koristeéi se odredenim matemati¢kim modelom, u
kome su zahvaéeni razni podaci i elementi. Ti elementi izraZavaju
stalne i promenljive kvantitativne i neke kvalitativne veli¢ine koje
uti¢u na tempo. :

Osim tempa moZe da se izratuna i neki od elemenata od ko-
jeg bi mogao da zavisi tempo, na primer, kako bi trebalo da bude
grupisan prvi, odnosno drugi eSelon da bi se postigao odredeni tem-
po, ili kako da se pronadu druga optimalna reSenja u vezi sa tempom.
Elektronska ratunska masina moZe da izratuna takva optimalna
reSenja u najkraéem roku, u minutama ili delovima minuta.

Mozda bi neko mogao da pomisli da u takvim uslovima, kada
elektronska ratunska masina izratunava podatke za optimalna re-
Senja, nisu potrebni organi komande, pa ni komandant. Takva mi§-
ljenja u sustini ne odgovaraju stvarnosti. Iako bi se ,,maSinski” obra-
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deni podaci mogli da prenose na izvrSioce pomoc¢u automatizovanih
sredstava, bez kreativnog usmeravanja i odlufivanja komandanta i
rada organa komande ne mogu se zamisliti analiziranje odredene pro-
blematike i odlu¢ivanje u organizacionom procesu i planiranju dej-
stava.

Sledeéi problem koji bi se na ratnim igrama mogao najbrze
i najsvestranije obraditi upotrebom elektronskih ratunskih maSina
je tzv. nuklearni problem. Za njegovo refavanje je vezano nekoliko
veoma znalajnih pitanja u smislu nanoSenja sopstvenih i procene
neprijateljevih nuklearnih udara. Posle primljenog obave$tenja o
mestu, vremenu i vrsti eksplozije, na osnovu poznatog rasporeda
sopstvenih snaga i sredstava, pre no $to stignu’detaljniji izve$taji
iz jedinica, mogu se izraunati gubici i kontaminacija, i na osnovu
toga preduzeti odredene mere. Neke armije za sopstvene nuklearne
udare primenjuju odredene metode za najcelishodniji nagin upotre-
be, odredujuéi mesto i visinu eksplozije, jadinu projektila, vreme
udara, meteouslove, efekat udara, odnosno gubitke koji se oéekuju
itd.

Pokreti jedinica i razna prevoZenja stalno su prisutni elemen-~
ti na ratnim igrama, pa su kao saobracajni problem od posebnog in-
teresa; u savremenom komandovanju. Kao §to je poznato, ne radi se
samo o tzv. operativnim prevozenjima i drugim pokretima jedinica
u sklopu pregrupisavanja i dovodenja snaga i sredstava iz dubine,
ve¢ i o materijalnim prevoZenjima radi pozadinskog obezbedenja
operacija, odnosno borbenih dejstava. Proraduni iz toga domena se
u veéini armija u svetu jo§ izvrSavaju ruéno ili pomoéu male meha-
nizacije, na kartama ili pomoc¢u grafikona i tabelarnih proraduna
koji za velike jedinice traju ponekad i desetine &asova.

Po podacima iz savremene literature, jedna elektronska ra-
Cunska masina moZe da zameni rad viSe stotina lica, a pisanu doku-
mentaciju i tabele smanjuje za 80 do 90%,. Posle unoSenja ‘matema-
titkog modela u rad elektronske radunske masine, na osnovu odre-
denog broja poznatih informacija ma$ina daje za nekoliko minuta
optimalna reSenja i sve traZene nepoznate velidine, potrebne za pre-
grupisavanje i prevozenje jedinica. Ovo najretitije govori u prilog
skra¢ivanja organizacionog procesa i planiranja. Utro$eno operativ-
no vreme na ratnoj igri moglo bi se znatno skratiti, ako bi se samo
jedan od navedenih problema uklopio u rad elektronske radunske
masine. ReSenje samo ovog problema bi otkrilo nesluéene moguéno-
sti i skratilo rad na planiranju operacija, a time i pripremnog peri-
oda u celini.

Posto se u izradi elaborata za ratne igre vrlo &esto obavljaju
mnogi sliéni proraéuni, bila bi od nezamenljive koristi ovakva pri-
mena elektronskih radunskih masina;

Izraéunavanje materijalnih potreba za pozadinsko obezbedenje
operacija i borbenih dejstava na savremenim ratnim igrama uvek
zauzima znacajno mesto. Odredenim pozadinskim organima je veoma
dobro poznato koliko im teSko¢a zadaje da, na osnovu propisanog
utroSka municije, minsko-eksplozivnih i materijalnih sredstava i
drugih potreba, izra¢unaju potrebne koli¢ine materijala za odredenu
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operaciju. Da bi se izra¢unale te koli¢ine i sagledale rezerve u mate-
rijalno-tehni¢kim sredstvima raznog asortimana i specifikacija koje
se nalaze u nizu skladista i baza, izvrSio potreban manevar ka odre-
denim delovima fronta, predvideli realni gubici u ljudstvu i mate-
rijalu itd. potreban je viSednevni rad viSe desetina pa i stotine ljudi.

Elektronska ratunska masSina, na osnovu odredenih matema-
titkih modela, moZe za svega nekoliko fasova, pa i ranije da resi
obimne i kompleksne zadatke planiranja iz domena pozadinskog
obezbedenja. Ako se uzme u obzir da se odredeni elaborati i doku-
menti po pozadini veoma dugo oformljavaju, blagovremenim prog-
ramiranjem i izradom matemati¢kih modela na osnovu koga bi
se ukljuéila u rad elektronska ra¢unska masina, €itav posao bi se
mogao skratiti na nekoliko ¢asova i minuta.

0Od velikog je interesa da se jo§ u miru blagovremeno uvezba
koriséenje elektronske ratunske masine za poslove pozadinskog obe-
zbedenja, onako kako bi to bilo najcelishodnije u ratu. Pogotovo
ako se uzme u obzir da u okviru komandovanja uopste odredivanje
gotovosti operacije, njenog trajanja i posebno tempa, Cesto najviSe
zavisi od celishodnosti njenog materijalnog obezbedenja po poza-
dini i uskladenosti pozadinskog obezbedenja sa takti¢ko-operativnim
potrebama. Trebalo bi imati u vidu da elektronska ratunska masSina
moZe sa savrienom tatno$éu da prezentira optimalna reSenja u ko-
ri$éenju materijalnih rezervi, saobrazno intenzitetu dejstava i dru-
gim uslovima i moguénostima koje uti¢u na snabdevanje i dejstvo,
po potrebi za svaku od etapa operacije.

Korisno bi bilo posebno ukazati i na neke sanitetske probleme.
U savremenim uslovima, s obzirom na moguénost upotrebe nukle-
arnog oruzja, sanitetski problem, zbog svoje specifi¢nosti i teZine,
prelazi okvire pozadinskog obezbedenja. Komande u celini, posebno
sanitetski i operativni organi su i te kako angaZovani u predvidanju
i planiranju svih mera i postupaka koje treba da obezbede evalua-
ciju i hospitovanje na hiljade ranjenika i bolesnika. U tu svrhu je
potrebno obezbediti veliki broj leZaja, medicinska sredstva i stru¢nu
lekarsku pomo¢.

U reSavanju sanitetskih problema u celini veoma ¢éesto domi-
nira potreba hirurSke obrade ranjenika. Od uspeSnog rada hiruskih
ekipa i leéenja ranjenika i bolesnika zavisi brzina kojom ¢e se izle-
¢eni vratiti u svoje jedinice.

ReSavanje tih problema je povezano sa posebnim proracu-
nima i procenama mno$tva poznatih i nepoznatih elemenata. Pri
tome treba uzeti u obzir moguénost sanitetskih i transportnih jedi-
nica i kapacitet povratnog transporta, kapacitet i udaljenosti sani-
tetskih ustanova, moguénost i kapacitet opste lekarske i specijalisti-
¢ke lekarske pomoéi na raznim relacijama i stepenima ustanova, kao
i manevar sanitetskih ustanova koji mora biti u skladu sa operativno-
taktickim zahtevima i moguénostima. Mnogi navedeni elementi se
veoma sporo i teSko iznalaze, naroCito kada se razmatraju u komp-
leksnoj uzajamnosti i povezanosti.

Elektronske radunske masine mogu ha oshovu sac¢injenih ma-
temati¢kih modela da doprinesu znatno brZem i potpunijem iznala-
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Zenju i reSavanju problematike sanitetskog obezbedenja na ratnim
igrama, Sto bi u velikoj meri doprinosilo obuéavanju i poveéavanju
spremnosti komande i njenih organa koji rade na poslovima sani-
tetskog obezbedenja.

Nabrojani problemi predstavljaju samo neka veoma znacaj-
na pitanja organizacionog procesa donoSenja odluke i planiranja. U
savremenim borbenim dejstvima (operacijama) komande treba da
reSavaju mnostvo i drugih sloZenih i razli¢itih problema, koje je ve-
oma teSko matemati¢ki modelirati, pogotovo kada se u tome nema
iskustava.

Najveca je teSkoéa ba§ u tome kako da se nadu odredena re-
Senja za kibernetsku obradu informacija za ciljeve i zadatke odre-
denog stepena komandovanja. Ovo je mnogo teZe nego naéi reSenje
za automatizovano prenoSenje informacija izmedu raznih komandi
i reSavanje nacina njihovog uvodenja na KM raznih instanci. Bez
odgovaraju¢ih matemati¢kih modela za odredene probleme organi-
zacionog procesa i planiranja, automatsko uvodenje informacija u
elektronske ractunske masine postaje u neku ruku bespredmetno.
Znafti, automatizovano prenoSenje informacija za potrebe komandi’
bilo bi nedovoljno iskoriSteno. Time se jasno uo€ava u kom pravcu
bi trebalo da se usmerava rad automatizacije komandovanja u obuci
uopste, a na ratnim igrama posebno.

Programirana kibernetizacija i predvidanje pravilnog rese-
nja. Komandantova odluka bi¢e pravilna i celishodna ako u predsto-
jeéim borbenim dejstvima predvidi i obuhvati takve mere i postup-
ke sopstvenih snaga koje ¢e omoguctiti da se tufe neprijatelj. Kroz
programiranu kibernetizaciju organizacionog procesa mogu kvalita-
tivno da se determini$u uzajamni, meduzavisni problemi situacije i
uticaja na predstojeéa borbena dejstva. Ukoliko je matemati¢kim
modeliranjem zahvaen veéi broj problema i uticaja na odluku na
osnovu primljenih informacija o dogadajima na bojistu, matematicki
modeli ée istovremeno i kvantitativho da modeliraju odluke.

Ako se u kvantitativno modeliranje uklju€uju i verovatna
dejstva neprijatelja, ono moZe da prikaZze i optimalna reSenja i da
ukaZe na najpovoljnije varijante odluke. Tako se pomoc¢u elektron-
skih ra¢unskih masina mogu jo§ viSe suziti subjektivne i rutinerske
osobenosti komandanta, zbog kojih moZe i da pogresi. Elektronske
rad¢unske masine mu nauéno olakSavaju da odabere najpovoljnije re-
Senje.

Teorijom i praksom kvantitativne determinacije organizaci-
onog procesa donoSenja odluke, pomoc¢u potpuno opremljenih i kom-
pleksnih elektronskih uredaja na svim stepenim komandovanja, tj. u
teoriji i praksi takvih sloZenih sistema, pruza se moguc¢nost koman-
dantu da izabere pravilno resenje, tj. ono kod kojeg ima najvise San-
si da se neprijatelju nanese poraz. Kvantitativna odredenost sti¢e na
taj nacin i svoje kvalitativhe komponente. Tako komandant i organi
komande, pomoc¢u programirane kibernetizacije organizacionog pro-
cesa, i dalje kreiraju idejni i intelektualni proces komandovanja i
rukovodenja u borbenim dejstvima. To naroéito postaje ocigledno
kada nastupe iznenadni i nedovoljno predvideni zaokreti u dejstvima
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koji se odraZavaju na planiranje i preduzimanje odredenih postupa-
ka i radnji.

Pristalice potpune automatizacije sistema komandovanja, iz-
gleda, nedovoljno uo¢avaju ovu €injenicu. Zato se oni zalaZzu i isti¢u
u obuci samo jednu vrstu ratnih igara tzv. elektronske ratne igre,
na kojima bi elektronska ra¢unska masina donosila i odluku. Time bi
se u sistemu komandovanja komandant i organi komande pretvorili
u automate, formalno prisutne elemente. Takav tehnokratizam, i po-
red raznovrsnih pokusSaja, nije joS ovladao ni u jednoj armiji u sve-
tu, pa ni u onima koje razvijaju sve usavrSeniju elektroniku u sis-
temu komandovanja.

Sistem komandovanja, problemi programirane kibernetiza-
cije i metodologija ratnih igara. U sadaSnjem periodu se u nekim
armijama u svetu veé pristupa smelom i postepenom ukljuéivanju u
rad pojedinih elemenata automatizacije kako u sistemu komandova-
nja tako i na ratnim igrama. Koriste se iskustva privrede gde se ne
teka na kompleksnu automatizaciju &itavog sistema proizvodnje. U
potetku se delimi¢no i postupno automatizuju delovi, a zatim ceo
proces proizvodnje. Ovakvo postupno uvodenje sistema doprinosi
najbrzem osposobljavanju kadrova u kori§éenju automatizacije u ko-
mandovanju, u obuci uopsSte i posebno na ratnim igrama.

Veoma je vazno da se &itava problematika u praksi, posebno
u primenjenoj nastavi i na ratnim igrama, $to svestranije sagleda i
$to viSe afirmiSe. Automatizacija informisanja mogla bi da se posma-
tra kao prva faza automatizacije komandovanja. Ona se na ratnim
igrama moZe veoma korisno primenjivati, ¢ime se istovremeno sti¢u
iskustva za prelazak na sledeéu fazu automatizacije komandovanja.

Na ratnim igrama treba ukljudivati ne samo formacijska vec¢
i novija sredstva telekomunikacija. Posebni uredaji, priklju¢eni na
¥i¢ne veze, mogu da ubrzaju prenoSenje podataka. Obradeni podaci
mogu da se prenose pomoéu posebnog automatskog sistema direktno
ili naknadno (prethodno snimljeni) preko Zi¢nih i beZi¢nih sredstava.
Isto tako mogu da se &itaju sa odredenih sredstava za manipulaciju
(busene kartice, magnetne trake), Sifrovano ili otvoreno. Automatiza-
cija informisanja naro&ito zadire u sredstva veze, pa su ratne igre
veoma pogodne za sticanje iskustva na tome podruéju. Veoma je va-
#no da se savremene ratne igre izvode na zemlji§tu, svim raspoloZi-
vim sredstvima veze i na stvarnim odstojanjima komandnih mesta,
i da §to viSe odgovaraju stvarnoj ratnoj situaciji.

Postoje uglavnom ovi sistemi veza — kao produzetak ulazno-
izlaznih uredaja elektronskih ratunskih masina: telegrafski za pri-
jem i predaju ve¢ utvrdenih informacija, fototelegrafski za prijem
i predaju odredenih slika i teksta, telemetricki za predaju podataka
o raznim ciljevima, televizijski za prijem i predaju odredenih slika
i dogadaja u slici i telefonski. Kao §to se vidi, informacije i podaci
mogu da budu razlid¢iti za prijem i predaju, zavisno od uredaja i
. sredstava, i treba ih, adekvatno tome, pripremiti i podeSavati za rad
(na primer, kodiranje i dekodiranje, magnetne trake, transplantacija
slika, magnetoskopski snimeci itd.). Sve to zahteva odgovarajuéu obu-
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ku, pa se ratne igre mogu koristiti za uvezbavanje i proveru obuce-
nosti u okviru celina sistema komandovanja.

Slede¢a faza na koju bi trebalo $to pre preci bila bi da se uvo-
denjem elektronskih ra¢unskih masina ubrza obrada podataka, pro-
Siri osnovica razrade zadataka i informisanja na viSe komandi. Da
bi elektronski raéunari postali efikasni u savremenom komandova-
nju, treba resiti kako sa njima da komuniciramo. Mnogi koji se odu-
Sevljavaju automatizacijom komandovanja obiéno kriju da je sao-
bracaj ¢oveka i elektronske radunske maSine poseban, ne lako re-
§iv problem. Potrebni su meseci pa i godine da se sloZeni problemi
pripreme za obradu sa elektronskim radunskim masinama. Razne
vrste i tipovi kompjutera su ve¢ zastareli, tako da je sada u primeni
4 ili 5 generacija, a razvijaju se sve noviji tipovi radunara.

’ Savremeni -elektronski ra¢unari ne koriste se viSe buSenim
karticama, papirnim i magnetnim trakama ni teleprinterskim sred-
stvima, ve¢ se na ulazne kanale postavljaju drugi elektronski racu-
nari koji se telekomunikacionim sredstvima mogu povezati na ve-
likim rastojanjima. Time se omoguéava poveéavanje broja informa-
cija na stotine miliona. Sa jednog mesta se moze automatizovano op-
sluzivati viSe komandi na razli¢itim i velikim prostranstvima. Pode-
Savanjem strukture radunara razli¢itim ulaznim kanalima istovre-
meno mogu da se opsluzuju razli¢iti stepeni komandi. Primljeni i pre-
dati zadaci se automatizovano resavaju prema redu hitnosti na os-
novu poziva kao preko automatskog telefona. Zavisno od sastava i
organizacije jedinica i komandi saobraZava se i tehnologija procesa
programirane kibernetizacije, kao i struktura automatizovanog siste-
ma komandovanja.

Elektronski centri mogu da budu kompleksni (na primer, za
sve oruzane snage), lokalni (za nekoliko armija ili za armiju na jed-
nom pravcu), centralizovani (na primer, od vrhovne komande do ba-
taljona) ili decentralizovani (za svaki stepen komande posebno).
MozZe se obezbediti da jedan elektronski centar po odredenom siste-
mu opsluZuje sve komande razmes$tene i na velikim prostranstvima.
Zahvaljujuéi tranzistorskoj tehnici i sistemu integriranih kola, elek-
tronski centar za komandovanje mogao bi da se nalazi u posebnim
savremeno obezbedenim skloniStima ili da bude veoma pokretljiv
i van sklonista sa dekoncentrisanim elementima i solidno maskiran.

Kao $to se vidi, moguénosti savremenih elektronskih ra¢uns-
kih maSina su ogromne. One pruZaju uslove za jedinstveno koman-
dovanje u prostoru i vremenu (primenom automatizovanog informi-
sanja, programirane kibernetizacije raznih problema u organizacio-
nom procesu donoSenja odluke i planiranju borbenih dejstava). Sve
to ukazuje na prednost u primeni takvog sistema kako u oruZanim
snagama, tako i na civilnom sektoru gde su problemi jo§ sloZeniji.

Sa tog stanoviSta ratne igre su najpogodnije sredstvo da se sa-
gledaju i primene najpovoljnija refenja za projektovanje, izgradnju,
koriS¢enje i razvoj jedinstvenog sistema automatizovanog upravlja-
nja i komandovanja.

Odredeni stepen automatizacije izgleda da bi omoguéavao
uklju¢ivanje i po nekoliko stepena komandi u paralelno planiranje.
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Na takvim ratnim igrama, gde bi bio zastupljen veci stepen parale-
lizma u planiranju, postigla bi se znatna uSteda u vremenu. Skraci-
vanjem vremena u organizacionom procesu i donoSenju odluke stva-
raju se pretpostavljenoj komandi uslovi da brZe prenese zadatke na
potéinjene jedinice Sto znaéi da one gotovo istovremeno pocinju da
planiraju svoje zadatke. Ovakav sistem bi omoguc¢io da se u odre-
denu ratnu igru ukljuéi znatno veéi broj raznih stepena komandi.
Ove tzv. multigradne ratne igre pruzile bi moguénost da se uspesno
proigraju odredeni problemi za kraé¢i vremenski period. Sve je to
od ogromnog interesa za primenu automatizacije komandovanja u
ratu. - ’ ' :

Vreme trajanja ratne igre i uloga i mesto pojedinih organa u
organizaciji i izvodenju operacija i borbenih dejstava, u uslovima
mehanizacije i automatizacije sve viSe se preispituju. Operativno
vreme na ratnim igrama je po ¢asovima jednako astronomskom vre-
menu i retko se moglo i¢i na vreme kraée od 3 dana. Medutim, u ne-
kim inostranim armijama trajanje ratnih igara je krace.

Sa sve potpunijim uvodenjem automatizacije kao sistema u sa-
vremeno komandovanje izgleda da na ratnim igrama evoluiraju ulo-
ga i organizacija rada posrednika. Ako bi se, na primer, organizovale
viSestepene ratne igre, §to izgleda da je moguée ne samo teorijski
veé i prakti®no, mogle bi se iskoristiti najnize komande i za podi-
gravanje situacija. Tako bi ove komande primile ulogu posrednika.
Savremena sredstva automatizacije bila bi, takode, u moguénosti da
obraduju rezultate i druge podatke na osnovu kojih bi se presudi-
valo i dostavljale informacije odgovarajuéim stepenima igrajuéih
komandi.

Izgleda da programirana kibernetizacija nije samo sastavni deo
veé suStinski sadrZaj automatizacije komandovanja. Zato bi trebalo
da se Sto viSe ispituju i razraduju metodi i sistemi njene primene u
svim formama obuke, posebno na ratnim igrama. Bilo bi suviSe jed-
nostrano, a u krajnjem rezultatu i opasno kad bi se ostalo samo na
automatizaciji informisanja, a da se isklju¢i programirana kiberne-
tizacija iz procesa komandovanja uopste, a posebno u obuci i na rat-
nim igrama. Na taj naéin komandovanje bi ostalo suvi$e ograni¢eno,

Sturo i nedovoljno efikasno, a u procesu rada bi se gubilo dragoceno
vreme. ‘

Savremene ratne igre, na kojima se obraduju takti¢ko-opera-
tivna dejstva uz primenu programirane kibernetizacije, sve vise do-
prinose daljem usavrSavanju automatizacije komandovanja uopéte
i posebno unapredivanju teorije i prakse refavanja sloZenih sistema
koji deluju u procesu situacije i u planiranju borbenih dejstava. Pri-
mena programirane kibernetizacije prosiruje moguénosti da.se dobi-
ju optimalna reSenja, primenom one metodologije na ratnim igrama
koja bi uticala, proveravala i saobraZavala komandovanje uslovima
savremenih borbenih dejstava i operacija.

Pukovnik
Sava KONVALINKA
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