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Adiestramiento con Sirnulacién:

“Batalla Virtual”

El conflicto armado como aula para adiestramiento para la toma de decisiones es simplemente
insuperable, pero también sumamente costosa y renuente a brindar esas segundas
oportunidades, tan necesarias en el aprendizaje de destrezas normalmente ejecutadas en
ambientes de gran complejidad y dinamismo. El estado actual del arte en el campo de la
investigacién y desarrollo informdtico perniite contar con tecnologia de simulacion de
eventos ldcticos a una muy conveniente relacién costo — beneficio, a la vez que abre las
puertas a la exploracién de capacidades con potencial para satisfacer requerimientos
operacionales. Un umbral que no exige coraje para ser cruzado, sino visian.

UN POCO DE HISTORIA: DEL GO A JANUS:

La representacién de una
situacion tomada de la realidad con
fines educativos no es una técnica
diddctica exclusiva de la profesion
militar; pero ciertamente los costos
humanos y materiales de la guerra
forzaron a los hombres de armas a
buscar, desde tiempos remotos, la
recreacién incruenta del campo de
batalla, constituyendo el “Go” chino,
el “Chaturanga”, de la India, y muy
especialmente el “Juego del Rey™,
por su marcada influencia bélica,
antecedentes con verdadero peso
precursor en el tema.

Los actuales ejercicios, como La simulacién educativa permite

herramienta de ensefianzadestinada  conducir 1a transformacion del adies-
. dros . X tramiento. El Tte Grl Bendini visita

a capacitar cuadros y conjuntos en BATALLA VIRTUAL.
operaciones militares, tienen su
origen mds claro en los juegos de guerra del Barén Von Reisswitz, quien en los
albores del siglo XIX buscé entrenar oficiales prusianos mediante la recreacion de
las actividades de campafia en un terreno figurado, empleando piezas miniaturizadas
para representar tropas, que los jugadores podian mover segtin sus capacidades y
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atendiendo ciertas reglas surgidas de la experiencia militar. La mesa o cajon de
arena que llega a nuestros dias, es una evolucion de estos juegos en su anhelo de
aproximarse a la realidad de la guerra en la morfologia del terreno, ya todo ejercicio
constituye una oportunidad de aprendizaje significativa, siempre que los participantes
se involucren en tal medida que logren desempenar naturalmente el rol de trabajo,
tal y como procederian en la realidad.

En esa constante bisqueda de realismo para sus ejercicios, la Escuela Superior
de Guerra incorporé a mediados de la década del 80 el programa “Primera Batalla™,
un sistema de primera generacion que imponia una metodologia caracterizada por
la participacién humana en la descripcién de la situacion a representar. Durante el
desarrollo del ejercicio, una gran cantidad de jugadores — controladores movian
fichas representativas de organizaciones militares en una carta ampliada del campo
de combate, en base a las 6rdenes impartidas por los respectivos comandos. Cuando
el director del ejercicio consideraba completa la situacion para sus propésitos
educativos, detenia el desarrollo para proceder al cémputo de resultados, los que
una vez obtenidos eran informados a los comandos de trabajo y representados en
el tablero. Esta metodologia exigia una gran servidumbre y una interrupcion
periddica del desarrollo, para proceder al célculo de resultados.

Un avance significativo en la obtencién de resultados y la dindmica del juego se
produjo con el advenimiento de V.I.C.T.O.R.S', desarrollado en la transicién entre
la simulacién manual de hechos para el cilculo de sus efectos y la simulacién
asistida por computadoras, un verdadero paso previo a la total automatizacion de
la representacion del escenario del combate, lo que hoy entendemos cominmente
por simulacion. V.I.C.T.O.R.S conservaba la metodologia general de Primera Batalla,
es decir, s6lo hacfa los cdlculos de un organismo regulador en forma rdpida y
exacta; brindando un detallado reporte que los controladores debian traducir en
informes y evolucion de la situacién en tablero.

El mayor defecto de estos sistemas, desde el punto de vista de la fidelidad en la
recreacion de la realidad, era que al obtener resultados en base a cdlculo.exento de
la consideracion del azar y respetando estrictas reglas; permitia al participante
intuir y hasta descubrir la mecdnica de produccién de reportes, y entonces
considerarlos seriamente al resolver tdcticamente una situacion.

En 2000 el Ejército Argentino adquirié el sistema de simulacion para
adiestramiento JANUS, el primero para el entrenamiento de conductores desde el
nivel seccién hasta la brigada con tecnologia de simulacion, es decir con
organizaciones militares georreferenciadas con proceder correcto modelizado, y
generacion estocdstica de resultados de eventos. JANUS es un verdadero sistema
de simulacion, con una recreacién muy cercana a la realidad del campo de combate,
pero con ciertas limitaciones significativas para su empleo en la Escuela Superior
de Guerra, ellas son:
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= No apoya la preparacion de un ejercicio: toda la tarca previa del director,
desde la concepcion hasta la confeccién del documento debe desarrollarse
fuera del sistema,

- No_ apoya el planeamiento de los participantes: los participantes deben
desarrollar el planeamiento fuera del simulador y entregar una orden completa

y detallada, para que el administrador la ingrese al sistema.

- Gran servidumbre logistica: la complejidad de operacién de JANUS impone
el adiestramiento de operadores capaces de traducir las 6rdenes de los
participantes en requerimientos al sistema, y comprender y transmitir las
situaciones graficas resultantes presentadas en pantalla, en informes corrientes
del ambiente operacional.

- Organizaciones, materiales y procedimientos de empleo fordaneos. (Los

del Ejército de los Estados Unidos).

- Soporte geogrifico: JANUS se adquirié con la informacion satelital de siete
(7) terrenos de 100 x 100 Km, con los cuales se genera una representacion
cartogrifica UTM? de fondo negro, diferente a la cartografia de uso en la
Fuerza-

- Nivel de detalle: por el espectro de organizaciones a adiestrar, JANUS exige y
entrega informacion de un grado de detalle inconveniente al adiestramiento de
una GUC.

Estas limitaciones dieron origen a un requerimiento de la ESG para el desarrollo
de un simulador tctico digital para adiestramiento en toma de decisiones a nivel
GUC, que contemple herramientas para la confeccion de ejercicios y el apoyo al
planeamiento de los participantes, que incluya organizaciones tipo del Ejército
Argentino con comportamiento modelizado segtin doctrina y equipamiento propios,
que pueda emplear cartografia digital similar a la representacion GAUSS KRUGER
y que presente un bajo perfil de servidumbre.

El desafio propuesto fue recogido por la EST; quien motoriz6 un proyecto de
1&D creando en 2001 el CIDESQO?, el laboratorio de Batalla Virtual, con el
presupuesto y personal suficientes para generar el conocimiento sobre simulacion
necesario para la tarea. La semilla de un adiestrador de factura nacional, ain sin
nombre, estaba ya sembrada.

EL PRESENTE: SISTEMA DE SIMULACION “BATALLA VIRTUAL”

“Batalla Virtual” es el sistema de simulacion desarrollado por el Ejército Argentino,
en el marco de un proyecto de investigacion y desarrollo-mancomunado de la
Escuela Superior Técnica y la Escuela Superior de Guerra, con la participacion de
la Escuela de las Armas, concebido con la finalidad de obtener un recurso didéctico
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para ser empleado en el ambito de un
simulacion como metodologia aplicada
cladiestramiento de comandos de GGU

adiestrador tdctico, a fin de incorporar la
a la capacitacion de alumnos de Ja ESG y

Uy UU, bédsicamente en:
* apreciacion de situaciones complejas
* toma de decisiones (asesoramiento y resolucién)

® control de acciones

El sistema emplea tecnologia de simulacién
ticticos, entre elementos georreferenciados de
sido modelizado de acuerdo con la doctrina vi

términos generales, cuando cumpliendo 6rde
entran en contacto

“distribuida e integrada” de eventos
nivel subunidad, cuyo proceder ha
gente en el Ejército Argentino. En
nes de un comandante Jas tropas
» ¢ producen resultados mediante Ia aplicacién de modelos
estdticos y dindmicos, por interaccién de las propias fuerzas con las del enemi go,
afectados ambos por Ia morfologia y estado del terreno, las condiciones
meteoroldgicas y de luz. Esta complejidad, a la que se agrega el azar, permite
representar la realidad, con un detalle (ti] a] adiestramiento en toma de decisiones.

Actualmente se encuentra provista en la ESG
cuyas caracteristicas principales son las siguient

Modelizacién de 1a realidad:

la versién 1.2 de Batalla Virtual,
es:

La simulacién con fines educativos se
simplificados de aquellas partes es
ambientar, estimular y desarroll
destrezas. La recreacion del co
de simulacién distribuida ¢ in

desarrolla en base a modelos
pecificas de la realidad sobre Ja que se desea
ar el proceso de aprendizaje o la adquisicion de
mbate en Batalla Virtual se cealiza con teenologia
tegrada de eventos, obteniendo resultados de la
interaccién de modelos en base 4 algoritmos que contemplan la densidad de

probabilidad de ocurrencia de un hecho y el azar, 1o que le confiere la
caracteristica de modelo estocdstico.

La simulacién distribuida e integrada es, actualmente, la mejor respuesta
técnica a las necesidades de adiestramiento, Se considera distribuida porque la
informacién producida por simulacién es entregada a cada participante en su
terminal, segiin corresponda a su ro y necesidad de saber; e integrada porque
todos los elementos de trabajo presentes en un cjercicio se encuentran
georreferenciados en el mismo escenario de simulacion, y de acuerdo a su
actividad, pueden o no influir en las actividades de los otros. En extrema sfnte
puede decirse que cada participante tiene representados en su pantally
elementos gue conduce hasta nivel subunidad / secci6n independient
enemigo o propia tropa que sus medios de obtencion detecten,

La necesidad de adecuada simplificac

i6n del campo de combate
educativos, se satisface con la permanent

¢ interrelacion de 13 (trece) mud

: b 2 el

iten a las fracciones presentes en el escenario orgdplzar:aﬁ?;grzr
e lazarse; detectar, localizar e identificar al enemigo, o
combmc., dc?p d;;.ﬁf- s;iciones relativas favorables, coordinar fﬂ fuego ly o
e iobra y finalmente establecer, aceptar o evitar el contac ];;
Ob-“lﬁcm‘;’ : Z:lr}li'?ul;:)?;n términos de resultados (bajas, consumos, etc) para
generando

toma de decisiones. Esos modelos son:

*  Movimiento

" [ alla

exigencias de empleo)
.
. E)??:ccidn, localizacion e identificacion
¢ Combate cercano
* Apoyo de fuego
* Apoyo aéreo
* Apoyo de ingenieros
e Guerra electrénica
* Apoyo logistico .
e Condiciones meteorologicas
e Consumos

Diseiio Propio: -
i imi n adiestrador
Como vimos, hasta la consolidaci6n del reguep@;;:}g:q;i;ct; o s
igi i jército Argentino adquiri6 herré s der
i tal nacional, el Ejérci L
té(tmcc:):éi;lo en el exterior, adecudndose con mayor 0 menor ¢
este ¢
caracteristicas del producto.

El disefio de un sistema propio hace posible:

imi amente
e Contar con un producto conforme a los rt?q.uenmle.ntols‘e:‘fic;r[’:ugmando
i cubre las necesidades que originaron su cre ,l s
. (c]I:.etar Jas metodologias u objetivos de adlestram_lemo al sis o
. :’:ﬁ;—l Tz? ::largpa logistica propia de la educa_ciéfn cfon es;llc upmi d;briei(i::ad ):
is de las caracteristicas dlst}ntivas ¢ e amig St
Fsion 3'(16?35 su arquitectura; el idioma y simbologia en que s¢ pF i
futlrf;'ﬁnnnm;g?én ; la v?s-?lalizacién de la cartografia, es la usada por la Fuerza.

ai

p ]
a a
m 1

necesidades.
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* Transferir conocimiento de simulacion de eventos a otras utilidades, de

adiestramiento o de empleo operacional.

Informacién del ambiente
geografico:

Batalla Virtual emplea para
funcionar, un sistema de infor-
macion geogrifica (SIG) del
tipo vectorial*, sobre el que los
elementos presentes en el es-
cenario de simulacién se en-
cuentran georreferenciados,
obteniendo asi su ubicacién &

espacu_xl exacta y todos los datos necesarios para su proceder correcto en
operaciones.

EI trabajar con un SIG propio permite acceder, sin limitaciones nj costo, a
la r.nton'nacién digital necesaria de todo el territorio nacional. Durante la simu-
lacién de eventos, el sistema reconoce condiciones de luz distintas para el dia
y la noche, y el efecto de condiciones meteoroldgicas (niebla Yy precipitacio-
nes) determinadas entre los maximos y minimos histéricos para la zona de
n:ablajo. De esta manera, por la interaccion de los distintos modelos; el recono-
cimiento de la morfologia del terreno, Junto con la situacién de luz y las condi-
clones meteorolGgicas imperantes permiten imponer automdticamente a los
elfamemos de trabajo las limitaciones naturales a sus capacidades de desplaza-
miento y deteccién. La tnica informacién no considerada por el sistema en sy
version 1.2 es la relacionada con la vegetacion.

Di_sponer de un SIG como herramienta de consulta cartografica, permite al
usuar:ol el dgil manejo de informacion geogrifica especifica de la Repiiblica
Argentina, dispuesta en distintas capas temdticas o “layers” y presentada en
pantalla en diferentes vistas y escalas. El educador puede, ademds, acceder a
recursos de administracion del sistema para modificar aspectos especificos y
anadir, cambiar o suprimir informacién para adecuar el escenario a las
necesidades de adiestramiento, h

Informacién relacionada con las fuerzas:

Lainformacién orgdnica de las Unidades participantes (personal, dotaciones,
annarr.lcntf). ete), propias y del enemigo; se incorpora a través de Cuadros de
Organizacién (CO), de uso académico (estdndar) o ajustados a la realidad para
su uso o.peracional; Y €5 presentada en ventanas que respetan las formas
doctrinarias de gestionar la informacién. El Sistema permite modificar dgilmente

los existentes o agregar nuevos CO, segiin las necesidades del director del
Ejercicio, otorgindole gran flexibilidad.

Batalla Virtual considera un elevado nimero de componentes de la realidad
al representar las tropas, entre los cuales se incluyen factores intangibles (como
la experiencia de combate, personalidad del comandante, distancia entre los
clementos de maniobra y los apoyos logisticos, direccién general de ataque,
eficiencia de las comunicaciones, etc) y materiales, (como la capacidad del
armamento o vehiculos de cada fraccion presente en el escenario de simula-
cion).

Para atender exigencias derivadas del planeamiento de los elementos de
trabajo, Batalla Virtual permite la conformacién de Fuerzas de Tarea y la asig-
nacién de refuerzos.

Nivel minimo representado:

El minimo escal6n orgdnico representado (el que se ve en el escenario de
simulaci6n) es el de subunidad o seccién independiente, considerado el mds
apto para el trabajo_de andlisis dentro de un Estado Mayor de Brigada. El co-
mandante y los miembros del EM tienen disponible la opcion de vista de
nivel Unidad, y el director del Ejercicio también la de brigada.

Si bien el sistema calcula y dispone para consulta de todos los datos, desde
el hombre y su equipo individual hasta los vehiculos y armas; el comportamiento
de nivel subunidad y seccién independiente estd modelizado de acuerdo a los
procedimientos de combate correspondientes para cada caso. De tal forma
puede decirse que estos niveles proceden siempre correctamente ante las
situaciones que se suceden, producto de las 6rdenes del comando superior y
por lo tanto no suman el error de ejecucién de los escalones dependientes al
€xito o fracaso de la operacién disenada y conducida por los participantes.

Asistencia a la metodologia de adiestramiento:

El Sistema Batalla Virtual se ajusta a los principios metodoldgicos para
adiestramiento de organizaciones complejas; proporcionando estimulos para
que los educandos apliquen procedimientos de Estado Mayor en la solucién de
problemas militares operativos. Ofrece ademds un conjunto de herramientas
para el servicio de estado mayor, para apoyar el trabajo de cada especialista
(herramientas de dibujo militar, estudio del terreno mediante perfiles, pendientes,
vista 3D, vuelo virtual, etc). En Batalla Virtual pueden ejecutarse todos los
ejercicios que la doctrina vigente establece para su realizacién en el gabinete,
con las siguientes caracteristicas distintivas:

* Gran simplicidad de confeccion y direccién del ejercicio, una vez concebido.
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* Pueden adiestrarse dos niveles en forma simultdnea.

Pueden desarrollarse ejercicios a uno o dos partidos, estos tltimos con una
importante simplificacién en su concepcion y desarrollo.

Apoyo a momentos de planeamiento, con o sin simulacién durante el pro-
ceso, considerando los consecuentes consumos de efectos y el transcurso
del tiempo.

La cantidad de variables consideradas por Batalla Virtual para producir re-
sultados en la interaccion propias fuerzas — enemigo, disminuye
sustancialmente la discrecionalidad del instructor para juzgar soluciones
novedosas o mangjar al enemigo.

Elimina la necesidad de un organismo regulador, plan de noticias, etc.

La posibilidad de representar situaciones complejas y dindmicas, que exigen
decisiones en oportunidad, favorece el trabajo en equipo, la interaccion y
coordinacién detallada del EM.

Administracién de la hora tictica segtin las necesidades de entrenamiento y
del nivel de adiestramiento de la fraccion de trabajo.

Gy
1

- = —"..
L3 E2 ] 3 53

5t 51

. Una configuracidn tipo, para un ejercicio de nivel GUC a un partido, es la
SlglllEl’lleZ

'El sistema fue concebido para satisfacer todas las necesidades de la prepa-
I‘E'I.Clél'l y desarrollo de un ejercicio, desde la redaccién de las bases hasta la
ejecucion de la critica. 2a idea central es que el sistema facilite al director todas
la herramientas e informacién necesaria para la confeccién de un ejercicio, sin
tener que abandonar el adiestrador para hacerlo. En el desarrollo de un ejerci-
cio, Batalla Virtual simula la ejecucion de las operaciones a nivel subunidad,
proporcionando informacion en tiempo real sobre bajas de personal y material,
consumos, movimientos y situacién; en cumplimiento de las 6rdenes imparti-
das por cada participante.

Orientado desde su génesis hacia el adiestramiento en toma de decisiones,
también permite emplear procedimientos de planeamiento abreviados en
diferentes momentos de un ejercicio, en base a un ciclo que se inicia con la
recepcion de informacion obtenida por propios medios y continda con la
configuracion de nuevos elementos de juicio que disparan el desarrollo de
apreciaciones y estudios con exigencias en tiempo, generando un alto nivel de
interaccién entre los miembros del comando para resolver y ordenar
perentoriamente. Esta vivencia, muy vinculada al ambiente generado por la
recreacién de la realidad y al grado de involucramiento alcanzado por los
participantes, hace que estos valoren permanentemente la consideracién del
tiempo - oportunidad de la decision y el mejor empleo de los medios a disposicion.

La dindmica de la simulacién puede ser regulada por el director del ejercicio,
variando la relacién de unidad de tiempo real respecto de la unidad de tiempo
de simulacién: adecuando asi la ocurrencia de los hechos a las necesidades
diddcticas del adiestramiento.

Requerimientos minimos:

“Batalla Virtual” ha sido disefiado para correr en ordenadores de
caracteristicas corrientes, presentes en el mercado. Los requerimientos de
hardware son ampliamente satisfechos por computadoras personales (PC) y
servidores de tipo comercial, con las prestaciones exigidas por el Estado Nacional
para la adquisicién de material de informdtica. En lo relacionado al software, el
desarrollo del producto estd basado en el Sistema Operativo MS-Windows
2000, de reconocida calidad y fiabilidad.

La minima servidumbre del sistema es una caracteristica distintiva del
producto. Dada su facilidad de operacién y la familiaridad de entorno que
permite operar sobre windows, los conocimientos anteriores requeridos para
desempeiiarse eficientemente en un ejercicio asistido por Batalla Virtual son
realmente minimos, resultando necesaria una breve etapa de capacitacion para
interactuar con el adiestrador.

Se encuentra en fase experimentacion una version PC (Monousuario),
dirigida especialmente al docente militar, desarrollada para apoyar particularmente
al director del ejercicio durante la concepci6n del mismo, al poder disponer de
todas las prestaciones del sistema completo en una sola computadora.

EL FUTURO: UN DESAFIO A LA CAPACIDAD DE VISION

Es humanamente imposible imaginar fronteras para la informdtica. Y muy dificil

establecer. al menos, un rifmo de evolucién; ya que el permanente desarrollo del
software y del hardware obran como ejemplo de perfecta sinergia en la generacion
de respuestas y soluciones, a una velocidad y efectos que bien podriamos
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caracterizar de explosivos.

Este vértigo, que sin duda nos alienta a estimular la imaginacién del futuro sin
temor al exceso, también nos ata conceptualmente al corto plazo, mezclando
inconscientemente el futuro y el presente. No obstante, puede sentenciarse que el
mantenimiento de la capacidad desarrollada, la caida del costo de aproximacion a
la realidad hacia la eficiente prediccién de eventos operacionales junto con el
incremento de la potencia y posibilidades del hardware, permitirdn transferir en
poco tiempo tecnologia de simulacién a la asistencia de un comando en operaciones.

Ciertamente no estamos tan lejos del futuro que nos arriesgamos a predecir: el
CIDESO se encuentra desde febrero de 2006, adaptando las prestaciones de Batalla
Virtual 1.2 a las necesidades operacionales de la Br Bl I, para ejecutar un ejercicio
entre el Cdo Bry sus elementos dependientes en una LANS, desde sus asientos de
paz, como paso previo al empleo de la versién 2.0 (Web), que el Ejército estd
desarrollando en forma conjunta con la Universidad del Centro (UNICEN). Este
desafio concreta el abandono de un disefio adaptado al adiestramiento académico
para avanzar hacia otro, de caracteristicas completamente operacionales,
colocdndonos en un umbral que s6lo la capacidad de visién nos permitird traspasar
con éxito.

Dpto Juegos de Simulacién - ESG

Notas

I Variable Intensity Computerized Training System, un programa norteamericano para asistir
mediante computadoras un juego de guerra, desarrollado en base a la metodologia de
“Primera Batalla™.

Universal Transversal Mercator. sistema de proyeccion cilindrica conforme usado en
Estados Unidos.

Centro de investigacion y desarrollo de software.

SIGEA: Sistema de informacién geogrdfico del Ejército Argentino.

Version para uso académico.

Local Area Net.

L8]

Sy AW

Dpto Juegos de Simulacién: Tcnl Adrian Gonzélez, Tenl(R) Guillermo Merlo,
Tenl Gustavo Booth , Cnl (R) Santiago de la Rua, Tenl Hugo Gaillard
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