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Agenda

1. Vor- und Gegentberstellung VBS3 und PAXSEM

2.

Motivation & Zielsetzung einer Kopplung VBS3 und PAXSEM
Technische Realisierung der Kopplung
Anwendungsfélle flr eine Kopplung

Chancen und Grenzen der Integration
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Vorstellung VBS3

« Virtual Battle Space 3 (VBS3) wird entwickelt von Bohemia Interactive
« SuTBw verfligt Uber eine Bundeswehrlizenz fir VBS3
* Anwendungsfall schwerpunktmalfig im Kontext Ausbildung

* Nutzung am Einzelplatz oder vernetzte Nutzung im Verbund virtueller Simulationen
zur Steuerung von Personen / Soldaten und ziv. & militarische Plattformen

* Optionale Erweiterbarkeit der Szenare um CGFs

 Ansprechende Visualisierung und einfache Bedienbarkeit (Serious Game)
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Vorstellung PAXSEM _ Ggreus.

* Gemeinsame Entwicklung von Airbus DS und der Bw (BAAINBw und PIgABw)

« Anwendungsfall schwerpunktméafig im Kontext Analyse

* Nutzung am Einzelplatz, verteilt auf PC-Cluster
oder in einer vernetzten Foderation (u.a. VIntEL-konform)

* Agentenbasierte 3D Simulation technischer Systeme physikalisch detailliert
in komplexen operationellen Szenarien auf taktisch-technischer Ebene |5

* Vielzahl analytischer Visualisierungen und Mdglichkeiten zur Beobachtung,
Aufzeichnung und Auswertung von Messgr6Ren (MoES)

* Nutzung internationaler Standards fur Datenformate und Schnittstellen.

+ Komponentenmodell mit Plugin-Schnittstelle zur einfachen Integration
von Submodellen anderer Firmen und Institute

4 23.02.2017 Potenziale der Kopplung konstruktiver Simulationen mit Serious Games AI RBUS



DEFENCE AND SPACE

Gegenuberstellung Serious Games (VBS3) und konstruktiven SimSys (PAXSEM)

“B s®

Ausrichtung auf Training

Nichtdeterministisches Zeitmodell, welche auf eine
bestmogliche Visualisierung ausgerichtet ist. Nur Realtime
maoglich.

Visuelle Beurteilung beim Training durch AAR

Grol3er Pool an Plattformen mit einem (Blackbox) Waffen- und
Wirkmodell zur Erfullung der Trainingsanforderungen

3D Visualisierung furs Auge (Immersion)
Datenformate sind auf die High-Fidelity Visualisierung ausgelegt,

jedoch (tGberwiegend) proprietar. Beschrankte Erweiterbarkeit
der Schnittstellen (z.B. HLA FOM Erw.) und Module (z.B. IR)
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« Ausrichtung auf Analyse

Deterministisches Zeitmodell, welches reproduzierbare
Analyseergebnisse ermdglicht. Schneller als Echtzeit moglich.

Analytische und visuelle Beurteilung durch Messgrél3en (MoES)
und AAR

Ausgesuchte Plattformen, transparente und qualifizierte
Teilmodelle

2D/3D Visualisierung zur analytischen Ubersichtsdarstellung
Ausgerichtet an internationalen Standards (OGC, SISO,

STANAGS) bzgl. Datenformate und Schnittstellen zur Kopplung
und zum Austausch mit anderen SimSys und Realsystemen

AIRBUS




DEFENCE AND SPACE

Motivation

Hintergrund:
Vortrag basiert auf einem Studienergebnis im Kontext SD VIntEL aus 2014/2015.

Zielsetzung:
Analyse und Integration von VBS3 in den SD VIntEL Simulationsverbund

— Anbindung an die VIntEL Infrastruktur (HLA Evolved, VIntEL-FOM)

— Unterstltzung der VIntEL Services fur Fair-Fight (EBS, WES, SDS)
(Deaktivierung und Ersetzung entsprechender Submodellen in VBS)

— Realisierung als VBS3-Plugin basierend auf der VIntEL-konformen
PAXSEM Simulationsumgebung (inkl. HLA-Schnittstelle)

— Bewertung der VBS3 Anbindung an SD VIntEL bzw. der PAXSEM Anbindung
fur Anwendungsfelder im Kontext Analyse bzw. "Testbed RUstung"
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Technische Realisierung: VIntEL-Plugin far VBS3

SD VIntEL
FOderation

Bidirektionale Ubertragung von:
» Entitdten und deren Attribute
* Interaktionen

* MunitionDetonation

WeaponFirePlus

+  WeaponEffect

» SDS Interaktionen

PSISA

HLA- ()

Interface
(VIntEL

h konform) Inkl. Services

‘ ‘ - (EBS,WES.|.)
\

SimCore
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Technische Realisierung: VIntEL-Plugin fur VBS3 zzgl. PAXSEM Simulation

SD VIntEL
FOderation

Gleichzeitige Simulation von VBS3
und PAXSEM ermdglicht weitere
Anwendungsfelder wie z.B.:

- PAXSEM als CGF fur VBS3
—->VBS flr Visualisierung von
PAXSEM Szenaren und umgekehrt — BUALEEIEE

(VIntEL

E konform) Inkl. S;rovices

‘ - (EBS,WES.|.)
\

SimCore
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Integration von VBS3 mit PAXSEM CLISION
WoIUIN

FOR VBSS

= L
g,

* Nutzung der C++ Programmierschnittstelle VBSFusion von SimCentric Technologies
zusatzlich zur VBS Scripting API.

* VBSFusion Plugin fir VBS3 ladt PAXSEM Simulationsumgebung beim Start von VBS.
- Optional: parallele Visualisierung des Szenarios in PAXSEM und VBS3 =

* Nutzung der PSISA-basierten HLA Schnittstelle in PAXSEM
Hierbei Verwendung der LVCGame Mapping-Tabellen zwischen VBS3 <—-> HLA

« Ubertragung der Entitaten von PAXSEM < VBS mit
allen Eigenschaften / Attributen (RPR-FOM)

» Integration der folgenden VIntEL Services:
1. EBS als externer Ballistik-Komponente
2. WES als externe Waffenwirkungskomponente
3. SDS als externe Berechnung dynamisches Gelande
(Krater, Gebaude, Baume)

Dazu u.a. notwendiq:
* Anbindung von VBS an das Zeitmodell von PAXSEM
«  Ubertragung der RPR-FOM/VIntEL-Interaktionen: WeaponFire, MunitionDetonation, WeaponEffect und SDS Construction

« Deaktivierung der Physik und Waffenwirkung in VBS3
9 23.02.2017 Potenziale der Kopplung konstruktiver Simulationen mit Serious Games AI RB US




File Views Experiment Information Exras Windows Help

DEFENCE AND SPACE FAC in VBS3 im Rahmen e a,iwo'!J@,AIRBUS

Screenshots PAXSEM VBS-Plugin VIntEL TSK Vignette

3D View Configuration

A Symbols

«® 3D Models

Trajectories

VBS3 Beschuss auf Pickup

Variation Extras Windows Help K2

i Paxsem
PR [P [Pl@] e @ B0 @ ®iad 2 0iFloeois s e EE00 005

Simulation Time Control

@ A A)id D R il

time

10 01:02:03
30 View | 2D View Entity List

Filter: Al e s @
Name Type 2

@ 01-1-A-11.. 311024.20..

© ® 01-1-A-.. 1111027.3...

@ Dingo_1 1.1.78.3.1000

# Quadrocopter 1.2.78.50.1.7.0

@ INs1 3.1.89.3.0.0.0
® INs2 31893000 |=

@ INS3 3.1.89.3.000

@ sold 31781101

5 Fennek 1.1.78.211.00

@ PickupMrsl  1.1.110.27.3....

@ CPDingol 117831000

@ CPDingo2 117831000

g OPZ 5.1.0.16.0.0.0

@ soldier_Barr.. 3.1.781.1.0.1

@ sold (2) 31781101

@ Sold (3) 31781101

@ sold @) 3178.1.10.1

@ Solid (5) 3.1.781.1.01

@ sold (6) 31781101

< T | T »

| comera ist | Entity List

Camera Position: 3837700.14, 493618.54, 5053461.03, Mouse Position: 3837736.65, 493605.40, 5053406.79
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Video: PAXSEM Entitaten in VBS3

+4 VBS3 AIRBUS_USER (Host) "C) =racr 3\VBS3.exe" -admin —window -forceSimd . 3 S % I C/AIRSUS D&S/PAXSEM r16613/data experiments/absem_scenarios/VintEL 2014/V1 tumn2014_Szenanio-50xS0.exp - Paxsem
= o3 ppe . - file Views zat Paxsem  Exg Variation Exras Windows Help K2
Fie Vi Tools Over X+ O e k] ek (@] (200000 :
|Fe | View | Tools | Overdays | [©] [eocong] L Y - W,y N W) Fms e I, (e e
Swnuiation, Tirme Costro - x
CONTOUR INTERVAL 100 1
Ele n meters - —
1 | R = —_
100 m | v,
I 2y Eatrty ust 5 x 8
Pt Al >z
i 1
= S5
1 ® Pickuod
{
.
| Comera 1=t
= Default spin camera s
2 Z 2 Defaul e flight camera
* e R = e e "

3D View Settings
Mode- At=olute

|| Sys. Tenc. 093135 | oorrzo1e wooh = o (857 499.27184,8 625] = 2| came
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Video Virtueller VBS3 Pickup in PAXSEM Rahmenszenario

=4 VBS3 AIRBUS_USER (Host) “ChABohemia Interacive\VES3\VBS 3 ex=" i —sincion  forcesind 3 . - R C/AIRSUS DES/PAXSEM rl16613/data_experiments/absem narios/VIntEL 2014/l Autumn2014_Szenar £0.exp - Paxsem

e g 3 - F Views \Visuakzaton Paxsem [xperiment Parameter Var n Baras Windows Help K2
Fi Vi Tool 1 R F O ] el @] (80,0000
l'b. b VIR 1) DIO)S | Ovesiays | * 0 ok [O] RTE e BoaQafE ess &= a2 [# 882NN oS00 a4 - »
Samuiation Tirse Coetro o x
o - 01:12:03 x1.1x1.0x2.2| %

- @ AIRBUS

ENCE & SPACE

ra
Ld

Camera st

Default spin camers

\
1)

|| Sys. Tenc. 10.40.06 09/13/2010 13.14h {2335.007,4335 214 20.942) Camera Positior
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Unterstltzung VIntEL SDS - Krater

* VBS kann durch eine interne Script-Funktion Krater erzeugen.
* Durch Auswertung der SDS-Construction-Interaktion des Kraters kann ein Krater mit ahnlicher Ausdehnung an der korrekten
Stelle erzeugt werden.
* Restprobleme:
« Ubernahme der Krater-Geometrie aus dem SES ist nicht mdglich.
« Die Erzeugung von Kratern in VBS hat Auswirkung auf in der Umgebung befindliche Objekte / Einheiten.

Dieses Verhalten ist VBS-intern und kann nicht unterdrtckt werden.

e (e AS76717 (Host) *CABohernia Interacte\VBS3v3 SbTE\VBS3.exe” —ademin -dBdfonts -window nosplash -nosound forceSimul -parsembir DAPojee\SimCore_Projecto\P AXSENNbin ~guiFile config_PAXSEML i -VauiMode VBSPIugin
A OleE o ] eil (O

‘Comers Position: 32N 38786132 £, 5843896.29 N, 70.46m, Motse Position- 32N 38808 11 &, S843973.62 N, 22 48rm
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Unterstltzung von VIntEL SDS - Gebaudezerstorung

Wenn Gebaudemodelle in der Gelandezelle passend fur VBS konfiguriert sind und ein Schadensmodell beinhalten,
konnen diese zerstort werden.

Uber die Scripting-API kann anhand der SDS-Interaction das nachstgelegene Gebaude gefunden und zerstort werden.
* Restprobleme:

» Die Verfugbaren Gebaudemodelle unterstitzen kein abgestuftes Schadensmodell

* Nach Zerstoérung eines Gebaudes wird dies bei weiteren Anfragen nicht gefunden = Es wird ein Nachbargebaude gefunden
und zerstort.

SEWChe -0uiF e COrfiy_PAXSEM Lf -Yg i Viose VBSFILx
NS S FIR G

~
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Unterstltzung von VIntEL SDS — Umfallende Baume

» Mit Hilfe der PAXSEM-Gelandezelle aus SES-SEDRIS-Daten kann die Referenz auf ein Baum zu einer Position aufgel6st
werden.

« Mit Scripting-API von VBS kann das nachstgelegene Objekt zu der gefundenen Position bestimmt werden und die Zerstdrung
des Baumes gesetzt > Baum fallt in eine von VBS gewéhlte Richtung (Vorgaben vom SDS kdnnen nicht eingebracht werden)

* Restproblem: Bei Mehrfachschaden auf einen Baum kann es zu Fehlselektionen und Zerstérung von falschen Baumen in VBS
kommen

_AMS_Gebiude s - PAXSEM

B
e

Camera Rostion: 32N 38734933 , S843552.56 N, 26.78m, Meusze Poztion: 32N 257351 95 £, S43569.05 N, 25.00m
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Mogliche Anwendungsfelder

1. VBS3 als Viewer in einer verteilten Simulation

2. VBS3 als Viewer fur simulierte PAXSEM Szenare

3. Ersatz des VBS3 CGFs durch PAXSEM CGFs (Determinismus)
4. Virtueller / interaktiver VBS3 Player in einem PAXSEM Szenario
5. VBS3in einer VIntEL konformen HLA FOderation

6. Nutzung PAXSEM Submodelle in VBS3 ("VIntEL Light")
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3D Visualisierung

Virtuelle Simulation per Tastatur&Joystick
von Personen / Fahrzeugen

Physik

Verbringung der Munition

Waffenwirkung

3D Gelande

Dynamische Wirkung auf 3D Gelande
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Mogliche Anwendungsfelder

1. VBS3 als Viewer in einer verteilten Simulation
2. VBS3 als Viewer fir simulierte PAXSEM Szenare

- Verwendung der realitatsgetreuen 3D Visualisierung
3. Ersatz des VBS3 CGFs durch PAXSEM CGFs (Determinismus)
4. Virtueller / interaktiver VBS3 Player in einem PAXSEM Szenario
5. VBS3in einer VIntEL konformen HLA FOderation

6. Nutzung PAXSEM Submodelle in VBS3 ("VIntEL Light")
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3D Visualisierung

Deaktivierte Funktionen
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Mogliche Anwendungsfelder
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VBS3 als Viewer flr simulierte PAXSEM Szenare
— Die VBS3 Visualisierung ist realitatstreuer

VBS3 als Viewer in einer verteilten Simulation

Ersatz des VBS3 CGFs durch PAXSEM CGFs
- Determinismus der CGFs

Virtueller / interaktiver VBS3 Player in einem PAXSEM Szenario
- Erweiterung von PAXSEM um interaktiven Player ohne FOderation

VBS3 in einer VIntEL konformen HLA Foderation

Nutzung PAXSEM Submodelle in VBS3 ("VIntEL Light")
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3D Visualisierung

Virtuelle Simulation per Tastatur&Joystick
von Personen / Fahrzeugen

Physik
Verbringung der Munition
Waffenwirkung

3D Gelande
Dynamische Wirkung auf 3D Gelande

Durch PAXSEM ersetzt
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Mogliche Anwendungsfelder
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VBS3 als Viewer in einer verteilten Simulation

VBS3 als Viewer fur simulierte PAXSEM Szenare

Ersatz des VBS3 CGFs durch PAXSEM CGFs (Determinismus)
Virtueller / interaktiver VBS3 Player in einem PAXSEM Szenario
VBS3in einer VIntEL konformen HLA Foderation

- Integration externer Services (wie VIntEL Services) an VBS3

- Anbindung VBS3 an VIntEL und weitere FOM (aul3er RPR-2 FOM)

Nutzung PAXSEM Submodelle in VBS3 ("VIntEL Light")
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3D Visualisierung

Virtuelle Simulation per Tastatur&Joystick
von Personen / Fahrzeugen

Anteile durch VIntEL Services ersetzt
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Mogliche Anwendungsfelder
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VBS3 als Viewer in einer verteilten Simulation

VBS3 als Viewer fur simulierte PAXSEM Szenare

Ersatz des VBS3 CGFs durch PAXSEM CGFs (Determinismus)

Virtueller / interaktiver VBS3 Player in einem PAXSEM Szenario

VBS3 in einer VIntEL konformen HLA Foderation

Nutzung PAXSEM Submodelle in VBS3 ("VIntEL Light")

» Ersetzen von Funktionen durch entsprechende Submodelle von PAXSEM
(z.B. Waffenwirkung, Radarsensor)

* Nutzung von bereits in PAXSEM integrierter externer Submodelle

(z.B. IABG WES, MBDA Missile Modell)
- Reuse
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3D Visualisierung

Virtuelle Simulation per Tastatur&Joystick
von Personen / Fahrzeugen

Anteile durch PAXSEM“Submodelle ersetzt
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Fazit: Chancen und Grenzen der Integration

Serious Games am Beispiel VBS3 haben vor allem aus Analysesicht kritische Punkte:
* Nur realzeitfahig und nichtdeterministisch, daher nur bedingt geeignet fir Analyse
« Blackbox Submodelle
« Keine bzw. beschrankt interoperable Formate und Schnittstellen
« Eingeschrankte Mdglichkeit, Messwerte flir eine spatere Analyse zu definieren

* Durch eine Kopplung mit Analysesimulationen wie am Beispiel PAXSEM koénnen Defizite in Teilen behoben werden.
Hierbei direkte Wiederverwendung von validierten Submodellen mdglich!

« Schwachen analytischer Simulationen in Bezug auf 3D Visualisierung (z.B. Effekte, Content, Animationen) sowie das
Fehlen interaktiver Simulationsanteile lassen sich durch die Integration Serious Games sehr gut beheben.

« Dennoch gibt es Grenzen der Integration:
« Eingriffsmoglichkeit in Serious Games durch Programmierschnittstelle (SDK) ist in Teilen,
sofern der Quellcode nicht offengelegt wird.
» Proprietare Datenformate (z.B. VBS Gelande) lassen sich nicht durch andere Simulationssysteme laden.
- Nutzung von Standards / Standardtools in der Datengenerierung (z.B. Gelande) wichtig.
Erst danach die Konvertierung in ggf. proprietdre Datenformate!
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