B

TEMAT
NUMERU

/ SZKOLENIE A
LB |

ZOLNIERZE
ARMII HOLENDER-
SKIEJ PODCZAS PO-
KAZU WYKORZYSTA-

NIA TECHNOLOGII

Rzeczywistos¢ wirtualna

1 poszerzona to nie tylko gry
komputerowe i filmowe efekty

specjalne. Z takich rozwiazan coraz
czesciej korzysta takze wojsko.

PAULINA GLINSKA,
MAGDALENA KOWALSKA-SENDEK J

GERTRUD ZACH / US ARMY
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RADOSLAW JANICKI,
lune.xyz: ,Zaktada-
jac gogle VR na glo-
we, mamy petna
immersje - niemal
fizycznie dosSwiadcza-
my innej rzeczywisto-
§ci, nic nas nie roz-
prasza, jesteSmy

w petni w skoncen-
trowani na zadaniu”.

zy nie ruszajac si¢ z fotela,
mozna znaleZ¢ si¢ na polu
walki? Z bronig w regku zmie-
rzy¢ z przeciwnikiem czyha-
jacym tuz za rogiem? Zapla-
nowac i przeprowadzic¢ atak,
a w razie potrzeby otrzymac
wsparcie? Albo odby¢ lot mysliwcem i w ekstre-
malnie trudnych warunkach przeéwiczy¢ najczar-
niejsze scenariusze? A przy tym wszystkim mieé
Swiadomos¢, ze nikomu wtos z gtowy nie spadnie.
Tak, jest na to sposéb — nowoczesne metody szko-
lenia z uzyciem symulacji. Cho¢ jest ona wykorzy-
stywana juz od lat, to wraz z postgpem technolo-
gicznym mozliwosci zdalnego wykonywania ¢wi-
czefi 1 treningéw rosna.

NAJWAZNIEJSZY JEST REALIZM

Szkolenia z wykorzystaniem programéw, syste-
mow i urzadzen symulacyjnych nie sa w wojsku ni-
czym nowym. W Polsce uzywajg ich zolnierze
wszystkich rodzajéw sit zbrojnych. Spectrum umie-
jetnosci i wiedzy, ktére w ten sposéb moga zdobyd,
jest bardzo duze. W warunkach przypominajacych
rzeczywiste uczg si¢ pilotowa¢ samoloty, kierowaé
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pojazdami i strzela¢. Doskonalg w ten sposéb tez
kompetencje migkkie, takie jak planowanie dziatan,
podejmowanie decyzji i opracowywanie strategii.
Zdobyte umiejetnosci 1 wiedzg nastgpnie weryfikuja
podczas praktycznych treningéw i ¢wiczer na poli-
gonach.

Szkolenia z uzyciem r6znorodnych symulacji ofe-
ruje swoim podchorazym np. wroctawska Akademia
Wojsk Ladowych. ,,Zalezy nam na tym, by zotnie-
rze, zanim wyjada na poligon, nauczyli si¢ wiasci-
wych reakcji, podejmowania odpowiednich decyzji
1 byli przygotowani do dziatai na realnym polu wal-
ki”, méwi mjr Aleksander Zieminski z Zaktadu Sy-
mulacji Taktycznych AWL.

Takie mozliwosci daje np. system konstruktywne;j
symulacji taktycznej PACAST przeznaczony do
szkolenia m.in. dowddztw jednostek i sztabow oraz
wigkszych pododdziatéw, a takze nowoczesny sy-
mulator VBS3 (Virtual Battle Space 3). ,,To takie
wirtualne pole bitwy, na ktérym moze jednocze-
$nie dziata¢ kilkudziesigciu zotnierzy réznych ro-
dzajéw wojsk. Rozbudowana baza sprzgtu, obiek-
téw i postaci w dowolnym Srodowisku i warunkach
daje nam szerokie spectrum mozliwosci szkolenio-
wych”, dodaje mjr Zieminski. Do zaj¢é na sucho
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GOGLE DLA PSA

UsS ARMY

irma z Seattle razem z Army Research Laboratory, czyli

Fplacéwkq badawcza amerykanskiego wojska, prowadza
projekt polegajacy na wyposazeniu psow bojowych w gogle
VR. Chodzi o to, by zwierzeta wykonywaly polecenia zotnierzy
i zadania bojowe nawet wtedy, gdy w poblizu nie ma ich prze-
wodnika. Ten miatby prowadzi¢ psa za pomoca wskaznikow
wyswietlanych w goglach oraz wiazki lasera. Dzieki wbudowa-
nej w gogle kamerze przewodnicy na swoich komputerach be-

da widzie¢ to, co ich podopieczny.

SYMULATOR JAK GRA

panstwach uzytkujacych syste-

my obrony przeciwrakietowej
Patriot zalogi i personel serwisowy
szkola sie za pomoca RT-3 (Reconfigu-
rable Table Top Trainer). Symulacja,

cho¢ wyglada jak gra komputerowa,
jest bardzo realistyczna. Obowigzkowo
przechodza taki kurs wszyscy operato-
rzy, ktorzy maja rozpoczac prace na
tym sprzecie. Do ¢wiczen zatog i szko-

len serwisowych korzysta sie z odwzo-
rowanego oprogramowania prawdzi-
wych systemow bojowych. Taki symula-
tor trafi takze do polskich

przeciwlotnikow.

EKSPERCI ZAUWAZA)A, ZE NA CALYM SWIECIE TRWA PEW-
NEGO RODZAJU WYSCIG ZBROJEN W KONSTRUOWANIU
CORAZ TO DOSKONALSZYCH SZKOLENIOWYCH NARZEDZI

| SYSTEMOW DO VR | AR

stuzy tez symulator strzelai LSS, w ktérym pocisk jest zasta-
piony impulsem laserowym. I cho¢ w czasie treningu w tere-
nie wszystko odbywa si¢ bez amunicji bojowej, bez strat w lu-
dziach i sprzecie, to LSS zapewnia wierne odzwierciedlenie
dziatan taktycznych.

Ten realizm, zdaniem pplk. J6zefa Ledzianowskiego, dzieka-
na Wydziatu Zarzadzania AWL, jest jedna z najistotniejszych

cech symulowanych szkolen. ,,0 ile w grze komputerowej po-
szczegdlne jej elementy, np. donos$nos¢ dziat, wlasciwosci tak-
tyczne sprz¢tu czy jego odpornos¢ ogniowa, sa wymyslone
przez konstruktora, o tyle w wykorzystywanych przez nas syste-
mach wszystko opiera si¢ na realnych zatozeniach. Tylko w ten
spos6b mozemy da¢ Zotnierzom namiastke szkolenia na praw-
dziwym poligonie”, méwi pptk Ledzianowski.
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PIOTR KISIEL, pre-
zes WCBKT SA: ,Ze-
by obnizy¢ wysokie,
potencjalne koszty
usuniecia awarii
urzadzen do naziem-
nej obstugi statkow
powietrznych, posta-
nowiliSmy wdrozyé
technologie wspie-
rajace prace zarow-
no personelu
uzytkujacego dane
urzadzenie, jak i pra-
cownikow serwisu

w przypadkach wy-
stapienia nietypo-
wego uszkodzenia.
Jednym z takich roz-
wiazan sa okulary
holograficzne VR, ta

MIROSEAW GAWRONSKI

czace obraz rzeczy-
wisty z wirtualnym”.

Podobne cele przyswiecaja instruktorom z Laboratorium
Przywodztwa AWL. Tu podchorazowie w symulowanym srodo-
wisku ucza si¢ podejmowania decyzji i rozwiazywania zadan
taktycznych. ,,Ustawiamy temperatur¢ w przedziale od minus 8
do plus 50, dodajemy do tego wiatr z generatora, stroboskopo-
we $wiatta oraz dZzwigki o niskich lub wysokich czg¢stotliwo-
Sciach. W ten sposdb przygotowujemy zohierzy do dziatar pod
presja czasu, w stresie i braku komfortu”, méwi pptk Piotr
Pietrakowski z AWL-u (wigcej na ten temat w artykule ,,Kod
przywodztwa”, ,,Polska Zbrojna” nr 8/2020).

SWIATOWE TENDENCJE

Cho¢ takie rozwigzania w wojsku daja ogromne efekty, czas
zrobi¢ krok naprzéd. W wielu dziedzinach zycia sa wdrazane
coraz nowsze technologie, oferujace catkowicie nowe mozliwo-
$ci, m.in. wykorzystujace rzeczywistos¢ wirtualng (Virtual Re-
ality — VR) i rozszerzong (Augmented Reality — AR). Najbar-
dziej powszechnym przykladem uzycia tej pierwszej, bedacej
Swiatem catkowicie wykreowanym, jest rozrywka, w tym gry
komputerowe czy efekty specjalne stosowane w produkcjach ki-
nowych. Rzeczywisto$¢ rozszerzona z kolei taczy Swiat fizycz-
ny z komputerowq kreacja. Tak jak w znanej grze na smartfony
,Pokemon Go”, w ktdrej, chodzac po ulicach i obserwujac
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Na zdjeciu wyprodukowane przez WCBKT SA urza-
dzenia do naziemnej obstugi statkow powietrznych,
stojace przy samolocie F-16 wjednej z baz lotnic-
twa taktycznego

SZKOLENIE

VA UZYCIEM RZECZY-
WISTOSCI WIRTUAIR
NEJ W DZISIEJSZE)

DOBIE STAJE SIE
KONIECZNOSCIA.

Z TEJ DROGI NIE MA
ODWROTU

Swiat przez kamere telefonu, musimy w parku albo na ulicy ta-
pac postacie z japoriskich kreskowek. Gra toczy sig¢ wigc
w dwdch swiatach — rzeczywistym i wirtualnym.

Wielos¢ mozliwosci, jakie oferuja rozwiazania VR i AR,
sprawia, ze probuje si¢ znalez¢ dla nich zastosowania znacz-
nie powazniejsze niz rozrywka. ,,Coraz szerzej wykorzystuja
je takie branze, jak administracja publiczna, reklama, prze-
myst czy kultura. Od dawna si¢ga po nie sektor lotniczy, coraz
wigcej zastosowarl majg tez w medycynie. Dzigki nim mozna
prowadzi¢ specjalistyczne szkolenia szybciej i taniej, nie ma-
jac przy tym niemal zadnych ograniczeit”, méwi Radostaw
Janicki z firmy lune.xyz, ktéra tworzy aplikacje i oprogramo-
wania do szkoleii w wirtualnej rzeczywistosci. Specjalista
przyznaje, ze efekt takich szkolen jest bardzo wymierny.
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NIE TYLKO DLA GRACZY

Technologie VR i AR sa powszechnie wykorzystywane w branzy gamingowej. Sze-

rokie zastosowanie znajduja w symulatorach lotniczych, astronautyce, roznego

rodzaju pojazdach i maszynach oraz w medycynie. W tej ostatniej dziedzinie gogli AR

uzywa sie m.in. do nauki czynnosci okotomedycznych czy planowania akcji ratunko-

wych w razie wystapienia np. katastrof masowych. Dzieki nowoczesnym technolo-

giom mozna takze wirtualnie zwiedzaé muzea, uczyé sie jezykow i projektowaé. H

WIRTUALNA REKRUTACJA

rytyjska armia

w 2017 roku wykorzy-
stata wirtualna rzeczywi-
stosé do rekrutacji ochot-
nikow do wojska. Przed
stacjonarna czescia szko-
lenia wojskowego kandy-
daci na zotnierzy brali

udziat w nowatorskim wir-
tualnym szkoleniu wedtug
czterech scenariuszy. Przy
uzyciu symulatorow uczyli
sie prowadzenia czolgu na
Rowninie Salisbury, zali-
czali skoki spadochrono-
we w bazie RAF Brize

Norton, wspinaczke gorska
grania Crib Goch w Walii
oraz szkolenie bojowe

na poligonie w Salisbury.
Jak pokazaly badania, zain-
teresowanie stuzba woj-
skowa w tym okresie
znacznie wzrosto. ||

,Zakladajac gogle VR na glowe, mamy pelng immersjg, czyli
niemal fizycznie doswiadczamy innej rzeczywistosci, nic nas
nie rozprasza, jesteSmy catkowicie skoncentrowani na zada-
niu. Co wigcej, nie angazujemy w proces szkolenia wielu in-
nych ludzi, bo sami po zapoznaniu si¢ z instrukcja jesteSmy
w stanie si¢ uczy¢”’, méwi Janicki.

Rozwiazania z wykorzystaniem VR i AR coraz czgsciej wy-
tyczaja tez kierunki rozwoju nowoczesnych armii. Dzigki za-
stosowaniu tych technologii zolnierze sa w stanie realnie od-
czud trudy pola walki czy lepiej przystosowac si¢ do panuja-
cych tam warunkéw. Dr Matgorzata Gawlik-Kobylifiska
z Wydzialu Zarzadzania i Dowodzenia Akademii Sztuki Wo-
jennej przyznaje, ze te innowacyjne rozwigzania znakomicie
sprawdzaja si¢ w szkoleniu. ,,To komplementarne uzupetnienie
dostgpnej bazy szkoleniowej. Poza oczywistymi zaletami doty-
czacymi redukcji kosztow, bezpieczenstwa szkolacego, pozwa-
laja takze na wczesne wykrywanie btedéw”, méwi. Dodaje tez,
ze AR moze by¢ nieoceniona juz w czasie prowadzenia dzia-
fani: ,,W takim wariancie rzeczywistos¢ rozszerzona zapewnia
skuteczne wsparcie zolnierzowi. Otrzymuje on wizualne
i stowne instrukcje, np. od ratownika medycznego, ktéry za po-
mocg kamery widzi cala sytuacje i dobiera optymalne proce-
dury medyczne adekwatnie do zdiagnozowanego urazu’.

Cho¢ Virtual Reality i Augmented Reality mozna uzna¢ za
technologie przetomowe, to prace nad ich zastosowaniem
w wojsku wcale nie s3 nowe. Do pierwszych przyktadéw wyko-
rzystania AR w sifach zbrojnych naleza wyswietlacze przezier-
ne (Head-up display — HUD), poczatkowo stosowane m.in.
w samolotach mysliwskich, a teraz juz takze w samochodach.
Pozwalaja na zaprezentowanie istotnych informacji na przezro-
czystej powierzchni, dzigki temu kierujacy maszyna obserwuje,
co si¢ dzieje wokot. Badania nad urzadzeniami tego typu pro-
wadzono juz w potowie lat pigédziesiatych ubieglego stulecia,
a po raz pierwszy wyswietlacz przezierny zamontowano w bry-
tyjskim samolocie Blackburn Buccaneer w 1958 roku. Rozwi-
jany i nieustannie udoskonalany sprzet ciagle zwigkszat swe
mozliwosci i dostarczat pilotom mysliwcéw coraz wigcej infor-
macji, m.in. co do parametréw lotu lub dotyczacych uzbrojenia.

Kolejnym krokiem w tym kierunku bylo opracowanie wy-
Swietlaczy nahetmowych typu HMD (Head-mounted display),
réwniez stosowanych przede wszystkim w lotnictwie. Dzigki
nim pilot zawsze miat kompletny zestaw niezbednych informa-
cji, bez wzgledu na to, w ktérym kierunku odwrdécit gltowe.
Wspdlczesne wyswietlacze nahetmowe sg bardzo rozbudowane
1 umozliwiajg takze np. naprowadzanie uzbrojenia czy wspol-
pracg z urzadzeniami noktowizyjnymi. W Polsce z tego rodzaju
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sprzetu korzystaja szkolacy si¢ na samolotach
M-346 Bielik. Amerykariscy piloci z kolei jeszcze
w tym roku maja zacza¢ uzywac¢ nahetmowych sys-
teméw zobrazowania HMD trzeciej generacji.

Mozliwosci VR i AR dostrzegly takze przedsig-
biorstwa cywilne. Przyktadem sa udoskonalane od
kilku lat produkty Google Glass oraz Microsoft
HoloLens — inteligentne gogle petniace funkcje
nowoczesnych komputeréw. W zaleznosci od kon-
figuracji pozwalaja na wykreowanie rzeczywisto-
Sci wirtualnej lub korzystanie z tej rozszerzonej.
Produktem Microsoftu zainteresowata si¢ armia
USA. Jesienig 2018 roku firma wygrata kontrakt
na dostarczenie wojskowych wersji gogli Holo-
Lens2, wykorzystujacych technologi¢ AR. Pierw-
sze egzemplarze urzadzenia nazwanego IVAS (In-
tegrated Visual Augmentation System) maja trafi¢
do zotierzy w 2022 roku. Pozwola one jednocze-
Snie obserwowac obraz realny oraz dane dostar-
czane przez komputer, m.in. map¢ z doktadnym
oznaczeniem poloZenia, a takze parametry me-
dyczne uzytkownika gogli.

Sprzet wykorzystujacy najnowsze osiggnigcia
AR i1 VR jest zreszta coraz powszechniejszy w ar-
mii amerykariskiej. Zoierze maja do dyspozycji
np. systemy zarzadzania polem bitwy czy szkola
sig¢ w strzelaniu laserowa bronia do pojawiajacych
si¢ holograméw. Rzeczywisto$¢ wirtualna i posze-
rzona moze jednak znaleZ¢é zastosowanie w kaz-
dym rodzaju wojsk. Przyktadem moze by¢ w petni
cyfrowy system BattleView 360, nad ktérym od
kilku lat pracuje brytyjska firma BAE Systems.
Dzigki wykorzystaniu rzeczywistosci rozszerzonej
wedtug wzoréw znanych z wyswietlaczy typu
HMD ma on zwigksza¢ §wiadomos$¢ sytuacyjng
zalég wozéw bojowych na polu walki.

PRZEL.OMOWA TECHNOLOGIA
Zainteresowane VR i AR jest réwniez polskie
Ministerstwo Obrony Narodowej. Na potrzeby
MON:-u zostaly opracowane ,,Priorytetowe kie-
runki badan w resorcie obrony narodowej na lata
2017-2026". We wspotpracy z paiistwami czton-
kowskimi NATO, Sojuszniczym Dowddztwem
Transformacji, Organizacja NATO ds. Nauki
i Technologii oraz Europejska Agencja Obrony
wskazano w nim liste 20 tzw. przetlomowych
technologii. Efektem ich wdrozenia ma by¢ moz-
liwos¢ opracowania nowych rozwiazan technicz-
nych, a ich zastosowanie zmieni obraz przyszie-
go pola walki. Za jednag z takich technologii eks-
perci uznali wtasnie rzeczywisto§¢ wirtualng
irozszerzong. W dokumencie MON-u sprecyzo-
wano, Ze moze ona znalez¢ zastosowanie w woj-
skowosci, w tym w symulacyjnych systemach:

nri2 / GRUDZIEN 2020 / POLSKA ZBROJNA

AWL

ARCH.

Do dziatan ,,w boju” przygotowuje zotnierzy laserowy symulator strzelan LSS,

w ktorym pocisk zastapiony jest impulsem laserowym. | cho¢ w czasie treningu
w terenie wszystko odbywa sie bez amunicji bojowej, bez realnych strat w lu-
dziach i sprzecie, to LSS zapewnia wierne odzwierciedlenie dziatan taktycznych.

szkolenia wojsk, obstugi technicznej sprzgtu,
personelu medycznego oraz budowaniu swiado-
mosci sytuacyjnej na polu walki.

Koniecznos¢ podazania za Swiatowymi tendencja-
mi w szkoleniu wojsk dostrzegaja takze m.in. woj-
skowe oSrodki akademickie. W dzialajacym w Aka-
demii Sztuki Wojennej Centrum Symulacji i Kom-
puterowych Gier Wojennych od lat organizuje si¢
réznego rodzaju ¢wiczenia dowddztw i sztabéw
wojskowych oraz administracji publicznej wspierane
systemami symulacyjnymi. Odbywa si¢ to gléwnie
z wykorzystaniem zmodernizowanego w 2016 roku
amerykariskiego systemu JTLS-GO (Joint Theatre
Level Simulation Global Operations). ,,Wirtualny
trening mozemy planowa¢ w dowolnym miejscu na
Swiecie, symulowaé wyposazenie dowolnych jedno-
stek wojskowych”, podkresla ptk dr inz. Marek
Sotoducha, szef CSiKGW. JTLS nie jest ani syste-
mem nowym, ani doskonatym, ale jest certyfikowa-
nym przez NATO, dopuszczonym do ¢wiczenl do-
wodztw 1 sztabéw dla réznego rodzaju sit zbrojnych.
»NATO widzi jednak potrzebg zmian i stworzenia
systemu uniwersalnego, ktéry pozwoli symulacje
konstruktywna potaczy¢ z rzeczywista i wirtualng”,
podkresla ptk Sotoducha.

Potencjal VR moze by¢ wykorzystany w szko-
leniu polskich wojsk chemicznych, czego przykta-
dem jest koncepcja wirtualnej wyspy CBRN (che-
mical, biological, radiological, and nuclear) przy-
gotowana w ramach pracy naukowo-badawczej
przez dr. inz. Pawta Maciejewskiego oraz

B

Mjr ALEKSANDER
ZIEMINSKI, Zaktad
Symulacji Taktycz-
nych AWL: ,,Na miej-
scu hie ma ani real-
nego przeciwnika,
ani realnych warun-
kow. A przeciez zale-
zy nam, by przyszli
Zotnierze, zanim wy-
jada na poligon, na-
uczyli sie wiasciwych
reakcji, podejmowa-
nia odpowiednich de-
cyzji i byli przygoto-
wani do dziatan na
realnym polu walki.
Stad korzystamy

z rozwiazain wspoma-
gajacych te elemen-
ty szkolenia”.



dr Gawlik-Kobyliniska. ,,Wirtualna wyspa moze stuzy¢ do
szkolenia przygotowawczego, poprzedzajacego praktyczny tre-
ning w Osrodku Szkolenia Chemicznego w Drawsku Pomor-
skim. Nauka w wirtualnym Srodowisku odbywa si¢ wowczas
w trybie synchronicznym i asynchronicznym, réwniez pod
nadzorem instruktora, ktéry m.in. ocenia, czy szkoleni osia-
gneli wymagany poziom, aby uczestniczy¢ w zajeciach w real-
nych warunkach skazeri”, mowi Gawlik-Kobylifiska i podkre-
Sla: ,,To pokazuje, w jaki sposéb narzgdzia VR i AR daja moz-
liwos¢ tworzenia bezpiecznego i kontrolowanego Srodowiska
uczenia si¢ i bezbolesnej nauki na wtasnych btedach. A wszyst-
ko wedtug scenariuszy dopasowanych do biezacych potrzeb
i ograniczonych jedynie wyobraznig osoby projektujacej szko-
lenie”, przyznaje wyktadowczyni z ASzWoj.

DWA SWIATY

Eksperci zauwazaja, ze na catym Swiecie trwa pewnego ro-
dzaju wyscig zbrojen w konstruowaniu coraz to doskonalszych
szkoleniowych narzedzi i systeméw do VR i AR. Agencje rza-
dowe ogtaszaja konkursy, wylaniaja zwycigzcow, a nastgpnie
finansuja bardziej perspektywiczne projekty edukacyjne. Po-
dobnie dzieje si¢ w Polsce. Przyktadem jest grant badawczy
MON-u, dzigki ktéremu w Akademii Sztuki Wojennej opraco-
wano nowoczesne srodowisko do badan nad wykorzystaniem
wirtualnej rzeczywistosci w szkoleniu wojsk.

W ramach projektu powstata instalacja mini-CAVE (CAVE
Automatic Virtual Environment), jedno z najnowoczesniej-
szych tego typu urzadzen w Europie. Stuzy do tworzenia i re-
alizacji specyficznych scenariuszy szkoleniowych, ktérych
przeéwiczenie w realu moze by¢ niebezpieczne dla zycia
i zdrowia cztowieka, np. rozbrajanie tadunku wybuchowego,
dziatanie w warunkach skazen czy podejmowanie decyzji na
polu walki. Przy tym projekcie ASzWoj wspélpracuje
z dr. inz. Jackiem Lebiedziem z Politechniki Gdanskie;j.

Takze akademicy z Wroctawia z duzg uwaga przygladaja si¢
nowym perspektywom szkolenia. ,,Zalezy nam na rozwiaza-
niach, ktére dalyby nam mozliwos¢ symulowanych dziatar, ale
w wymiarze rzeczywistym i z wykorzystaniem istniejacego te-
renu, np. pasa taktycznego w Wedrzynie czy poligonu w Nowej
Debie”, méwi wyktadowca z Zaktadu Symulacji Taktycznych
AWL. W nowoczesny sprz¢t do szkolenia zohierzy chce zain-
westowac m.in. dziatajace w AWL-u Laboratorium Zarzadzania
Dronami w Dziataniach Taktycznych. Chodzi o symulatory
bezzalogowcdw, ktére pozwola wirtualnie uzywac takiego
sprzetu i go testowaé. W uczelni trwaja tez prace nad stworze-
niem implementacji biezni do aplikacji VBS3, ktéra ma pozwo-
li¢ na pelna immersj¢ w czasie zaawansowanego treningu tak-
tycznego. W planach jest tez zakup stotu plastycznego w tech-
nologii VR i AR. ,,Stojac na takim stole, dowddca bedzie mogt
W przestrzeni tréjwymiarowej przez specjalne gogle obserwo-
wac cate srodowisko operacyjne i na biezaco testowac rézne
warianty dziatania. Mozna go tez wykorzysta¢ np. podczas za-
j&¢ z budowy sprzetu i pojazdéw”, méwi mjr Ziemiriski.

Pplk J6zef Ledzianowski zwraca uwage na jeszcze jedng
mozliwos¢ zastosowania wirtualnej 1 rozszerzonej przestrzeni —

w opracowaniu zatozen taktycznych dostarczanego armii sprzg-
tu: ,,Owszem, mozemy zaméwi¢ 500 egzemplarzy czotgéw, ale
co bedzie, jesli okaze sig, ze w praktyce nie spetniaja one na-
szych oczekiwaii? A moze przed zakupem i wdrozeniem ich do
wojska wirtualnie je zaprogramowac, zalozy¢ konkretne para-
metry sprzetu i przetestowac w rzeczywistosci 3D na wirtual-
nym polu walki?”.

WIRTUALNE TESTY

Podobna metodg, wykorzystujaca nowoczesne technologie
obrazowania do projektowania nowych urzadzen, przetestowata
juz armia amerykanska. Podczas prac nad bronig hipersoniczna
dalekiego zasiggu (projekt Long Range Hypersonic Weapon —
LRHW) zastosowano az trzy rodzaje rzeczywistosci: VR, AR
i MR (Mixed Reality, czyli rzeczywisto$¢ mieszana, w ktdrej
mozemy wchodzi¢ w interakcje z wykreowanymi przedmiota-
mi). W lutym 2020 roku wirtualny prototyp takiej broni zostat
przedstawiony zotnierzom — przysztym uzytkownikom sprzetu.
Wykorzystanie tej technologii miato pozwoli¢ na bardziej pre-
cyzyjne opracowanie szczegotéw projektu, w tym zoptymalizo-
wanie poszczegdlnych elementéw (np. w kwestii utatwienia do-
stgpu do newralgicznych miejsc), a zaprezentowanie wizualiza-
¢ji przysztym uzytkownikom umozliwi¢ wyeliminowanie na tak
wczesnym etapie ewentualnych wad. Docelowo to wszystko ma
przetozy¢ sig na krétszy proces projektowania i produkcji oraz
zmniejszenie kosztéw wdrozenia sprzetu do stuzby.

Za Swiatowymi tendencjami podaza takze Wojskowe Central-
ne Biuro Konstrukcyjno-Technologiczne. Spétka jest jedyna
polska firma produkujaca urzadzenia do naziemnej obstugi stat-
kéw powietrznych uzytkowanych zaréwno na lotniskach woj-
skowych, jak i cywilnych, w tym m.in. zasilacze elektroenerge-
tyczne, urzadzenia hydrauliczne, dystrybutory gazéw i inne. ,,To
skomplikowane technicznie urzadzenia. By obnizy¢ wysokie,
potencjalne koszty usunigcia awarii, postanowiliSmy wdrozy¢
technologie wspierajace praceg zaréwno personelu korzystajace-
go z urzadzenia, jak i pracownikéw serwisu. Jednym z takich
rozwiazan sa okulary holograficzne VR, faczace obraz rzeczy-
wisty z wirtualnym”, méwi Piotr Kisiel, prezes WCBKT. Wy-
starczy, ze uzytkownik je wlozy i stanie przy prawdziwym urza-
dzeniu, a obok wyswietli mu si¢ holograf z wgranymi réznego
rodzaju instrukcjami obstugi czy schematami danego sprzgtu.
W razie ktopotéw z usunigciem awarii czy np. wykasowaniem
btedu serwisant moze za pomoca gogli i komunikatora pota-
czy¢ sig z ekspertem w fabryce i uzyskac¢ wsparcie w rozwiaza-
niu problemu. ,.Dzigki temu minimalizujemy ryzyko btedu”,
podkresla Piotr Kisiel. Okulary holograficzne od 2020 roku sa
uzywane pilotazowo w Sitach Zbrojnych RP, z czasem maja zo-
sta¢ wprowadzone jako integralne wyposazenie do kazdego
urzadzenia produkowanego seryjnie.

Szkolenie z uzyciem rzeczywistosci wirtualnej w dzisiejszej
dobie staje si¢ koniecznoscia. Z tej drogi nie ma odwrotu.
Wazny jest jednak balans pomigdzy tym co wirtualne a rze-
czywiste. Bo zotnierz nawet najlepiej wyszkolony w warun-
kach symulowanych i tak musi ostatecznie poczu¢ zapach pro-
chu i poradzi¢ sobie na polu walki. |

nri2 / GRUDZIEN 2020 / POLSKA ZBROJNA



