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fn aceastd comunicare apreciem ci
disponibilitatea puternicelor calculatoare care
existd astdzi constituie premisa fortei care va
determina natura oricdrei lupte aeriene, navale
sau terestre de la inceputul secolului XXI. Din
acest punct de vedere, vom analiza uncle dintre
cele mai interesante posibilitdti ale sistemclor de
comandi si control care vor conduce aceste lupte
si care vor utiliza foarte multd putere de calcul.

In analiza ne vom baza pe faptul ¢a in ultimele
doud decenii, costul hardwarce-ului de prelucare a
scizut mult, iar marimea memorici st viteza de
prelucrare au crescut la fel de mult. Se pare cd
acest proces actioncazd in continuare, deoarcce
folosirea calculatoarelor continud sd creascd in
ritm rapid, iar presiunile pietei, care-l fac sd fic un
instrument tot mai accesibil si mai puternic, isi fac
simtitd prezenta. ;

Datorita vitczei de prelucrare atinse si a
dimensiunilor memorici, s¢ pot gdsi domenii
complcte noi si interesante pentru aplicarcy
calculatoarclor lasistemele de comandd sicontrol,
dar carc nu vor fi tratate in accastd lucrare. In
schimb, preferim sd discutdm despre cvolutiile
posibile si la fcl de interesante ale sistemelor
actuale de comandd si control, avind in vedere
imbundtétirile care se pot aduce in doud domenii,
strdns legate, al supravictuirii sistemului si ol
interactiunii om-sistem.

Este o constatare reald ¢d in conditiile luptei,
sistemele cad din diverse motive. Caderile survin
dacd, de exemplu, personalul operator si utilizator
este rdnit, echipamentul sc defecteazd din cauza
tragerilor, murddria si praful pidtrund in
mcecanisme sau concctoare, plicutele cu circuite
imprimalte si cablurile se corodeazd de la ploaic i
sarca din admosferd, conexiunile s¢ desfac din
cauza calduriisau frigului excesive, ori a vibratiilor
$i socurilor, circuitele imprimate sunt méincate de
ciupercile tropicale, iar cablurile §i componentele
mici sunt cilcate de vehiculele amice. Este,
intr-adevir, un mediu dur pentru echipamentul
electronic. De fapt, acum in anii 90, nu trebuic sd
ne asteptdm ca un cchipament clectronic foarte

sofisticat sA supravietuiascd timp indelungat decit

daci este special adaptat la un asemenca mediu.
Credem cd in secolul XXI nu va exista necesitatea
acestei superadaptari a sistemelor.

Prin anii *60 si Tnceputul anilor '70, cind
hardware-ul computerclor era rclativ scump,
combinam mai multc functii intr- un sistem
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centralizat, astfel inc4t costul computerului s se
impartd pe mai multe operatii. Sistemul C-100,
primul sistem pentru conduccre la nivel strategic
din armata noastra este un exemplu in acest sens.
in acea vreme, computereul era un FELIX- 32M,
echipament foarte scump si, deci, greu accesibil.
Deoarece indeplinea multe functii pentru
utilizatori diferiti, dar Inruditi, sistemul trebuia sd
comunice cu acesti utilizatori. Comunicarea in
sine a devenit un element important al costului
sistemului $i a avut in timp un impact negativ
asupra supravietuirii sistemclor. Supravietuirea
era afectatd dcoarece comunicatiile electronice
faccau din sistemul central o 1intd usor detectabild
si, deci, vulnerabild. O loviturd de aruncator bine
plasatd si la momentul oportun putca determina
disfunctiuni opecrationale grave alc acestor
sisteme centralizate.

Pentru ca sistemele sd poatd supraviciui, in
mediul descris anterior, s-ar putca multiplica
functiile sistemului cu djutorul unui hardwarte
suplimentar, a unuisoftware suplimentar sia unor
oameni, la modul redundant, dispersdndu-le
geografic. O asemcenca abordare devine posibild,
cdci hardware-ul este tot maiicftin. La un moment
datsc va putea organiza un sistem de informatii de
campanie sub forma unor cclule computationale
cooperante, in care ficcarc celuld contine oameni,
hardware si soltware care, operdnd impreund,
indeplinesc o functie partiald a sistemului. Nici
una dintre celulele unui asemencu sistem nu
indeplineste o functie completd, doar ceca ce se
cere pe plan local. Sistemul de celule poate picrde
pe parcurs 0 celuld sau doud si sd continue si
[unctioncze, poate mai lent sau mai putin precis,
insd corespunzdtor in majoritatea situatiilor.
Intr-un sistem ca acesta, supravictuirea sistemului
poate depdsi supravictuirea liccarei celule
componente. Astfel, se poate [olost un hardware
mai putin adaptat pentru obtinerca unci fabilitati
adecvate pentru ficcare celuld, putindu-se,
totodatd, folosi multe asemenca celule pentru
configurarca unui sistem [oarte robust.

Accastd idec este deja testald st implementatd.
Una din problemcele studiate este ipoteza ¢d nu
este nevoie de fiabilitate ridicatd a componentelor
pentru obtinerca unei fiabilitdti ridicate a
sistemului, cu conditia ca si cxiste redundantd
functionald. Dacd ipoteza s¢ dovedeste adevarald,
atunci cdteva componente defecte dintr-un sistem
nu vor influcnta functionalitatca sistemului.

Trebuie sd avem totusi anumite rezerve in
legaturd cu acest concept, din urmdtorul motiv.
Ficcare celuld trebuie sd comunice pentrua putea
coopera. In plus, gradul de coopcerare necesar
asigurdrii integritdtii sistemului cste considerabil
sinu se poate incadra in constringerilor de banda
impuse de cimpul de luptd. Accasta ar insemna
mai multe comunicatii, ceca ce este foarte
costisitor.
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Intrebarea care nu a primit inca rispuns din
anii ‘80 este: Cum se poate face ca atdt programcle,
cat si datele dintr-un sistem colectiv de celule
distribuite sd fie acelea care trebuie Ia un moment
dat, cu un minimum de comunicatii? Este dificil
de dat un asemenca rdspuns deoarece sistcmul
trebuie sd opereze cu un mecanism de control
complet descentralizat. Dacd s-ar face altfel, adica
centralizat, inamicul nu trebuie decdt si elimine
elementul central de conducere sau ar putea da
gres cu al lui propriu §i atunci n-ar mai exista nici
un sistem. Controlul descentralizat este greu de
implementat, deoarece comunicatiile intre cclule
sunt intotdeauna imperflecte, introducdnd
intdrzieri arbitrare si zgomol. Accasta poate
determina o serie de modificari ale informatiilor,
care vor fi transmisc necorespunzator; in
directivele pentru anumite modificdri, pot lipsi
pérti din cauza zgomotului sau pot fi rcordonate
din cauza intarzierii, fapt ce poate la rindul siu,
distruge informatiile continute in sistcmul luat ca
intreg. Au apirutinsd tehnici noi matales din zona
bazelor de date distribuite, carc sunt capabile si
dea rdspunsuri la accastd intrebare.

Aceste tchnici folosese mai mulla putere de
calcul pentru implementarca conducerii retelelor
de comunicatii si asigurd ca indicatiile pentru
modificdri sd fic indcplinite in intregime in
ordinca precizatd.

Pind acum am analizat utilizarca noilor
capacitati de prelucrare pentru multiplicarca
functiilor, pentru reducerea nevoilor de adaptare
la mediu si pentru controlul si reduccerea
numirului de comunicatii intr-un sistem de¢
informatii distribuite. Am f{dcut accasta {dra a
incerca sa folosim vreo informatic din sistemul de
informatii de campanic. Astfcl, am luat pozitia
traditionald a cclui care comunica: nu se utilizeazd
niciodatd continutul informatiilor dintr-un mesaj
pentru determinarca amplasirii sale. Utilizatorul
unui sistem cste obisnuit sd gdndcascd ¢d oricare
dintre mesajele sale este sigilat intr-un plic, iar
continutul estc cunoscut numaide el side ceicare
receptioncazd mesajul. Presupundnd @ mesajele
nu mai sunt scerete deodrece nicl nu mal existd cu
adevdrat ceva scecret in sistemele actuale, se pot
rcaliza multe lucruri stiind continutul acestora. Sa
ne gindim putin la aplicarca unor tchnici de
intcligentd artificiald pentru folosirea acestor
informatii utile.

Se stic ¢d programcle de inteligentd artificiala
necesitd multd capacitate de caleul s, de accea,
rularca acestor programe se face in instalatii de
calcul complexe. Din nou, accesibilitatca
hardware-ului disponibil in prezent schimba
complet situatia. Intcligenta artificiald, ramurd a
stiintei computerclor, a inregistrat recent citeva
succese importante care i-au creat publicitate
deoscbitd. Tchnica centrald, utilizatd in obtincrea
acestor succese, cste utilizarca unci baze de
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cunoastere, construitd cu abilitate, Bazele de
cunostinte, spre deoscbire de bazele de date, sunt
o0 colectie de date si de programe care utilizeazi
un sct de reguli fixe de care permit tragerea unor
concluzii.

Data fiind o bazd de cunostinte pentru
informatiile din cimpul de luptd, respectiv o bazi
in care relatiile care tin de utilizarca sa sunt
continute in ea, putcam spune cd insusi sistemul
poate avea acces la cunostintele semantice si le
poate folosi pentru a- si mentine integritatea si
deci de a respinge o incercare de distrugere.

De fapt, o data stabilite relatiile, ele oferd un
mecanism mai puternic decdt simpla respingere.
Elc permit si capacitatea de abstractie a
informatiilor, carc duce la capacitatcade a fuziona
noile date care intrd in sistem la orice nivel
abstract. S4 aborddm putin acest proces de
abstractic prin exemple.

S3 presupunem cd baza de cunostinte a
introdus anterior informatiile provenite dintr-un
raport primit la ora 5.50 cum ¢ au fost reperate 3
tancuri in locatia A. Baza de cunostinte va
inrcgistra 3 obiccle tip tanc localizate pe
coordonatele A la ora 5.50, reprezentate printr-o
structurd logicd in memoria computernlui, S3
presupunem ¢d un al doilea raport de la o alid
sursd afirma ¢a la ora 6.00 au fost reperate 2
tancuri in pozitia A. Dest nu stim dacd aceste
tancuri se afld in miscare sau dacd, dintr-un motiv
sau altul, cei 2 observatori au viazut un numdr
diferit de tancuri, ceca ce stim cste cd la ALPHA
sc alld citeva tancuri dis-de-dimincald si accastd
idee rezultd din date. Poate ca accasta cste tot ce-i
interescazd pe utilizatorii sistemului de
informatii. Acum, un alt raport carc afirmd cd s-a
produs o cxplozic nucleard la A la 5.40 este
suspect, deoarcce accasta ar insemna ¢ [a A existd
0 gaurd mare in locul tancurilor raportate de cele
2 surse. Accastd posibilitate de a forma modcle
abstracte ale unei situatii si de a filtra informatiile
carc vin cste un aspect important fiind tinta
cercetdrii unor proiccte avansate sponzorizate de
armata americand printre care s¢ numard si
proicctul HEARSAY.

in esentd, sistemul HEARSAY este un sistem
de intelegere a vorbirii, care recunoaste vorbirea
umand cu un vocabular limitat, utilizat la miscdrile
pe tabla de sah, Ceca ce vrem sd scoatem in
evidentd este modul in care sistemul ia deciziile
prin intermediul unui proces pe care-l numim
fuziunca informatiilor. In acest proces,
recunoasterca se lace in cooperare cu 3 baze
diferite de cunostinte "expert”. Prima bazd este un
expert acustic- fonctic, care determind posibilcele
suncte ale limbii din semnalul de vorbire al
vorbitorului. A doua bazd estcun expertin sintaxd,
care determind posibifa ordonare a cuvintelor
vorhitorului, similar cu gramatica limbajului la
sauh. A treia baza este un expert in semanticd,
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determindnd intelesul cel mai posibil, referitor la
starea jocului desfasurat.

Cele 3 baze de cunostinte, cei 3 experti, au
coordonat si furnizat deciziile fiecaruia ajungénd
la consens asupra celel mai probabile expriméri,
cuvant si miscare pe tabld. In acest sistem, deciziile
initiale, luate de oricare dintre cxperti, pot [i
retractate in functie de informatiile de la un
altul.

Sugerdm cé sistemele de luptd ale anului 2000
vor utiliza accastd tchnicd HEARSAY sau altele
similare pentru filtrarca informatiilor si pentru
extragerea si fuzionarca informatiilor cu inteles
intr-o aric mai mare $i in mai multe puncte ale
retelei. Dacd fuziunca s-ar produce la intrarca
raportului in sistem, informatiile ar puteca fi
imcdiat inldturate dacd nu corespund, iar parti ale
aceslord, care s¢ potrivesc si sunt noi, ar putea
intra in sistem. Accest proces al filtrarii
informatiilor este un mecanism puternic pentru
reducercea nevoilor de comunicatii ale unui sistem
de informatii in campanic. Este a doua situatic de
reducere a comunicatiilor prin utilizarca
prelucrdrii sporite, pe care am discutat-o si,
posibil, cca mai puternicd.

Dar sd vedem in continuare dacd s¢ poate
utiliza baza de cunostinte in campanic in alt scop
decit de a se mentine pe sine?

Avénd o bazd de cunostinte a informatiilor din
cimpul de luptd, o putem folosi pentru a revedea
starca  cdmpului de luptd la orice nivel de
abstractic. Astfcl, sistemul va putea avea acces la
situatia din diverse locatii precum A. In acest caz,
situatia pe care o va sti sistemul din exemplul
nostru este ¢, in functic de timp, s-ar putea si fic
acolo cdleva tancuri. [deca de evaluare a situatici
cste foarte utild, cdci relatiile complexe ale
clementelor informatiilor se retin perfect
indifcrent de stresul operatorilor locali. Oamenii
nu sile amintesc la fel de bine in situatii stresante.
O functic si mai utild oferitd de baza de cunostinte
csteaceea a sprijinului in luarca deciziilor, pentru
determinarca alternativelor pentru o anumitd
dircctivd. Asemenca mijloace de sprijinar putea i
folosite la planificarca misiunilor, ca de exemplu,
S¢ poate punc urmitoarca intrebare: "Care este
cca mal bund cale pentru o patruli de S oameni ca
3 ajungd din pozitia B in pozitia C"? Si
presupunem cd "cea mai bund” se relerd fa cea mai
sigurd cale, ca primd alegere, si la cea mai scurtd
cale, ca o a doua alegere. Deoareee calea cea mai
scurtd trece prin punctul A, dar sistemul stic ¢
acolo se afld cdteva tancuri inamice, raportate
anterior, rezultd ¢d cea mat scurtd cale este cea mad
bund si il oferd factorului de decizie aceste
informatii si poate si o cale alternativi,

De remarcat ¢d, functia de planificare a
misiunii necesitd capacitatea de evaluare a
situatici plus criterii suplimentare, cum ar fi

~n

intelesul cuvidntului "cea mai bund”.
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Capacitatca de a face planificarea misiunii
necesitd o capacitate de rezolvare a jocurilor de
razboi, pentru ca sistemul 3 poatd simula un
scenariu (de exemplu: cea mai bund cale). Aceasta
permite utilizatorului sd evalucze consecintele
posibilelor sale comenzi inainte sd fic puse in
aplicarc. Planificarca misiunii sau capacitatea de
joc de rdzboi devine foarte puternicd atunci cdnd
alternativele sunt numeroase. Un asemenca
sistem poate fi implementat prin intermediul unui
sctde reguli pentru liccarc joc in parte.

Dilicultatea majord cu acestesisteme bazate pe
reguli este ¢d nu se stic cum se pot adduga reguli
noi $i prevedea comportamentul sistemului. Ne
interescazd accasta, deoarcce un sistem mai
evoluat va [i cel care isi adapteazd baza de
cunostinte dupd informatiile venite de la
utilizator. Spre exempluy, sistemul Isi poate
considera utilizatorul "expert” dacd asa vrea cel
carc il utilizcaza. Acesttip de sistem sugereaza un
rdspuns $i permite utilizatorului sd aprecicze
justetea rdspunsului. Apoi, sistemul evalucaza
utilizatorul si rdspunsul accestuia §i isi
imbundtdteste baza de cunostinte in mod
corespunzdtor. Acest tip de sistem poate fi la
inceput neinstruit i sd achizitioneze cunostintele
neeesare prin utilizare. Principala barierd pentru
carc nu ¢xistd incd solutii practice in cazul acestui
lip de sistem este ¢a ar trebui si se poatd adduga
reguli noi in sistem si sd se facd verificdri pentru
stabilizarca previzibilitdtii comportamentului
acestuia, adicd sd se verifice coerenta intregului
sistem. Este bine sd fim putin conscrvatori in
aceusta privintd si sa nu cerem sistemelor noastre,
in analiza imedial urmitoare, sd aibd accast
capucitate de acumulare de noi reguli sau de
invitare, cicise pot indeplini o multime de functii
utile si lard acesta.

Adcevirala putere 4 unul ajutor in luarca
deciziilor s¢ munifestd insd in cazul cdnd sistemul
de informatii apartine unci unitdti autonome care
luptd  conform  conceptului  Batadliei
AEROTERESTRE - 2000 (ALB-2000) si carc
coopereazd cu unitdti amice invecinate, ale ciror
sisteme de informatii formeazd impreund, un
sistem de informatii de campanice cooperant.
Acest coneept poate i explicat cu ajutorul unui
exemplu al unui tun mobil.

Sa presupunem ¢d avem un sistem de 2 tunuri
mobile care apdrd zona impreund. Ambele au un
camp vizual al intregii zone si pot sclecta
independent tinte pe masurd ce le identifica.
Ambele au un numir limitat de informatii despre
celalalt. Intrebarca este: Cum se hotdriste care din
cle trage laaparitia tintei la intersectia bdtdilor lor
astfel incdtsa fie lovit un numar maxim de tinte cu
un numdr minim de lovituri si de mesaje de
comunicatii pe toatd durata misiunii? Daca
algoritmul de selectie ar fi automat si dependent
de distantd, numdrul de fovituri rimase si numdrul
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de lovituri rAmase la celalalt tun, atunci ficcarc tun
poate fi considcrat un clon al celuilalt, iar
comportarea ccluilalt poate fi prevazuta cu
oarecare precizie simuldnd-o Baza de cunostinic a
comportamentului vecinului poate fi pastrata de
primul tun pentru reducerea necesitdtii
comunicatiilor cu vecinul. Se poate vedea ¢i o
asemenca bazd de cunostinte este foarte
complicat, dcoarece tutunurile se deplascaza pe
cdmpul de luptd, iar zona de intersectare se
schimba. In acest mod, putem reduce necesitatea
coordondrii mesajelor folosind puterea mare de
prelucrare,

Intreaga misiunc a unitdtiior autonome
coopcrante poate fi cficientizatd cu ajutorul bazei
de cunostinie de campanie, care cere s3 se faci 0
planificare maij precisd a misiunii. in acest fel,
procedeele de operare standard pot i urmate cu
precizie si toate coordonatcle previzute pot fj
gasite rapid, inaintea misiunii. in cazul unitdtilor
autonomg, totusi, se pot reface planurile misiunii
daca se intdmpli ceva neprevazut. Jocul de razboi
poate fi desfasurat rapid cu ajutorul capacitatii de
prelucrare asistemului, astfel i se poatc schimba
organizarca luptei din mers,

Accasta posibilitate de realizare dinamici a
planurilor pentru cvidenticrea evenimentelor in
curs va face si functioneze conceptul ALB-2000).
Trebuie remarcat ¢ aceasta posibilitate necesita
comunicare in anumite momente ale derulirii
jocurilor de rdzboi, dar nu ne putemincs da scama
de cdta comunicare este nevoie,

Pana acum, am cxaminat cum sc poate
imbundtati intimitatea dintre utilizator sl sistem,
permitdnd sistemului s3 abstractizeze informatii
la nivelul dorit furnizind astfel capacitatea de
luare a deciziilor. fnsa experienta multor ani a
ardtat cd oamenii nu comunici bine prin
intermediul tastaturilor $i al monitoarclor care
folosesc limbaje de comanda specilice sistemului.
O imbunatitire considerabild in acest domeniu se
poate aduce prin aplicarea unci puteri de caleul sl
mai mari.

Sistemele C3 ale anilor 7081’80 crau Iegate cu
structura de comanda umana printr-un limbaj de
comanda prestabilit, specific ficcdruisistem si care
poate contine clemente ale filosofici operationale
a computerului si a sistemului siiu de operare. O
caracteristicd inerentd a acestei interfete este ¢
lucreazd in termeni striini celor aj operdrii umane
$i nu tolereaza greseala umand, ¢d ¢ dificil de
utilizat in moduri neprevizute de proicctantisi ¢
poate face putin in sprijinul procesului de luare a
deciziilor cerute de insdsi operatia tactica.
Utilizatorul unor asemenca sisteme trebuie sd
lucreze cu sistemul in conditiiic impusc de acesty,
nudce utilizator si, prin urmare, operatorul trebuie
$4 sc¢ instruiascd special (81 costisitor) cu acel
sistem. Urmind rationamentul de pand acum,
sistemele pentru ALB-2000 trebuic sa fic

Rev.Rom. de Informatica st Automaticivol.5.nr.1, 1995

multiplicate, distribuite si s3 lucreze autonom
pentrua putea supravietui. Atat numirul necesar
de personal instruit, cit $1 nceesitatea instruirii
locale a personalului se mirese o datd cu
distributia fizici. Orice interfatare specifici a
sistemului duce la o instruire dificila, care
afccteazd capacitatea unui sistem de a supravietui
in situatia pierderii unui om din personalul
utilizator si capacitatea dca continua operatiile in
timpul schimbirii personalului.

Credem ca aplicarca tehnologiei bazei de
cunostinte poate atcnua problema. Acest
domeniu de aplicare, pe carc-l numim astizi
"interfete umane foarte prictenoase” cste menit s3
ofere interfatd pentru clasa de opceratii militare
pentru-care este proicetat sistemul C3. Existd 2
aborddri diferite care vor oferi acest lip dc operatie
ced a mediilor integrate si cea a limbajelor naturale.

in prima abordare, cuvintul exprimat de
Opcrator, un ceran grafic si un panou de comandi
(sau tastaturd sau mousc) sunt considerate un tot
unitar. Cu accasti integrare, opceratorul va putca
vorbi, de¢ exemplu, cuvintele "Mutd asta acolo!",
unde identificd ce vrea sa Spund prin "asta" si
"acolo” punind degetul pe o imagine grafica care
reprezintd, si zicem un tanc ("usta") si pozitia sa si
pozitia sa viitoare ("acolo") pe ecranul grafic.
Cheia acestei integriri este cxistenta unci baze de
cunostinte care reprezintd intelesul contextual a
cuvintelor ca "asta referitor la cea care s-a produs
prin mai multe interactiuni anterioare cu sistemul
$i cuoperarca in curs, poate inacelagi mod ca sila
sistemul HEARSAY.

In cea de a doua abordare, am putea permite
utilizatorilor si interactioneze cu sistemele
informationale automate de campanic in
conditiile operatiilor militare pe care sunt
proicctate s3 e sprijine, nu cu ajutorul
caleulatoarclor si al limbajelor de comandi
specilice sistemului, care sunt acum in uz.
Utilizatorul va interactiona cu sistemul printr-un
jargon asemandtor de exemplu englezei, asociat cu
lipul de operatic pe care o Sprijind sistemului,
indiferentde mediile implicate in interfatd. Astlel,
jargonul artileristic "Doud grade la stdnga si apoi
trugere de efect!” poate fiinteles de sistem,

S-au facut clorturi in domeniul inteligentei
artificiale pentru crearca unui limbuj mai natural
cu care sd lucreze sistemele de compultere.
Principala burierd in realizarca acestui sCop este
dificultatea de extragere a intclesului Ja intrare,
datorita ambiguitdtilor locale ale utilizarii
limbajului natural. S-au fAcut cforturi mari pentru
depasirea acestel probleme. S-a ficut putlin pentru
investigarca utilivatii limitarii tanbajului pentru
a-1 face mai putin general astfel incit sa fie
cconomic, dar ot natural, In legdturd cu crearca
limbajului natural, vom incerea si identificim
jargoancele operationale naturale, care pot fi
intelese cu tehnicile existente astazi.
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Putem combina abordarea mediilor integrate
cu capacitatea de utilizare a jargoanclor
operationale, astfel incdt jargonul sd poatd fi
supus dircct sistemului de catre utilizator. De
exemplu, expresia: "Vreau 3 clicoptere aici la ora
9.00!", creeazi ordine de deplasare a 3 clicoptere
la locatia indicatd de un semn pc e€cran pe
coordonatele indicate de cuvantul vorbit "aici".
Misiunea: "Vreau 3 clicoptere (54 se deplaseze)”
este un exemplu de jargon al operatiunilor
militare.

Daci presupunem cd se va introduce cu succes
sistemul pe carc l- am descris pand acum,
inscamna ci s-a creat o mare problemd de
securitate. Baza de cunostinte de campanic a
viitorului va contine nu numai informatiile despre
situatia cdmpului de luptd, dar si posibile strategii
care se vor folosi. Oricine este in stare s intre in
sistem poate si si joace jocurile de rdzboi pe care
le contine. Vor fi suficicnte mectodele
conventionale de sccuritate? Nu dam un raspuns,
dar ofcrim o altcrnativd comentatd in uncle
lucrdri.

Sc apreciaza ¢4 este realist ca posibilitatile bazci
de cunostinic sa fic largite pentrua imprumuta stilul
de actiuni carc sc agteaptd din partea ficcdrui
utilizator. Adicd, am putca construi 0 baza dc
cunostinte care invald, prin actiunile sale,
comportamentul ficcdrui utilizator in parte. Accasta
ar putea fi folosita pentru mirirca vitezel de
intclegere de citre sistem a ceea ce inscamnd si
rcalizeze utilizatorul si oferd o interfatd §i mai
prictenoasd, ghicindu-i miscarca urmatoarc.

Accasta ii va permite sd [oloscascd sistemul
mai rapid si mai criptic. [nsd accasia capacitate
poatc fi folositd si la asigurarca sccuritatii
sistemului in modul urmitor. Dacd tipul de
comportament se schimbd brusc, sistemul
presupunccdarede-a face acumcu o altd persoand
si i cere sd se identifice din nou prin mij loacele de
care dispune sistemul pentru autentificarca
utilizatorilor. Acest tip de recunoastere a
utilizatorului de sistem este importantd mai ales
pentru sistemele mici dispersate, unde se poate
produce capturarea fizicd a unui sistem de citre
inamic.

in accastdlucrare am incercat sa aratdm efectul
prelucrdrii mai ieftine i mai putcrnice asupra
sistemelor de comandd si- control ale sccolului
X XI. Tragem concluzia cd acesic sisteme intensive
de prelucrare vor i foarte rezistente, foarte usor
de utilizat si foarte sigure, deoarece vor folosi
informatiile stocate In cle pentru lrasarca
caracteristicilor dorite. In fine, aceste sisteme vor
fi capabile sd cfectueze evaludri ale situatici §i sa
sprijine planificarca misiunilor.
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