Die Mensch-Maschine-Schnitt-
stelle (HMI) und die entsprechen-
den Bedienabldufe in einem
modernen Waffensystem zu ent-
werfen ist eine komplizierte Auf-
gabe. In der Entwicklung wer-
den daher friihzeitig Simulatoren
eingesetzt, um Konzepte zu ve-
rifizieren und durch Versuche zu

validieren.

Der ,Rekonfigurierbare Kampfraum-
Entwicklungs-Simulator (RKES IV)*
ist ein modular aufgebauter, flexibler
und erweiterbarer Simulator. RKES IV
ermdglicht konzeptionelle Vorun-
tersuchungen zur Gestaltung von
Kampfraumen/Arbeitsplétzen flir
ketten- oder radgetriebene Gefechts-
fahrzeuge, insbesondere zur Ausle-
gung der Mensch-Maschine Schnitt-
stelle (HMI). Kernstlick des RKES IV
sind immer wieder zu verwendende,
konfigurierbare und parametrierba-
re Module. Bei Bedarf kdnnen diese
Module durch Funktionsmuster oder

T

-modelle einzelner Komponenten des
zZu untersuchenden Zielsystems er-
géanzt oder ersetzt werden.

RKES IV ermdglicht so die Nach-
bildung wichtiger Funktionen eines
Gefechtsfahrzeuges, wie z.B. Fahren,
Fiihren, Aufkldren und Bekdmpfen,
wobei dem Bediener die Umwelt
durch virtuelle Computersimulation
dargestellt wird.

Der Simulator wird zur Zeit bei der
WTD 91 in Meppen eingesetzt.
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> Ermittlung der optimalen Aufgabenteilung zwischen den Besatzungsmit-
gliedern (im Schiitzenpanzer z. B. auch im auf- und abgesessenen Betrieb)

> Definition einer Anzeige- und Bedienphilosophie (Touch-Elemente, pro-
grammierbare Bediengeréte, spezifische Schalter, Spracheingabe, Auto-

matisierung etc.)

> Analyse der Fiihrbarkeit

> Vorbereitung fiir den Einsatz (Mission Rehearsal)

> Optimierung des HMI durch Rapid Prototyping z. B. hinsichtlich Ausstat-
tung, Anzeigen, Abldufen oder neuen Funktionen (Soldier-in-the-Loop)

> Bewertung neuer Anzeige-/Bedientechnologien (Hardware-in-the-Loop)

b Friihzeitige (Teil-) Verifikation von Systemkonzepten mit Hilfe computer-

gestltzter Simulation der Umwelt

> Vernetzbarkeit mit anderen Simulatoren (constructive, virtual, live)

> Missionsplanung/Missionstibung (Mission Rehearsal)

> NetOpFii Experimente im Rahmen Simulation



RKES IV - Rekonfigurier-
barer Kampfraum -

Entwicklungssimulator

Im RKES IV wurden Standardkompo-
nenten verwendet. Zum einen kamen
handelstibliche PC’s mit Standard-
Grafikkarten fir die Sichtsystem-
darstellungen, die Datenauswertung
sowie die Erzeugung der taktischen
Szenarien zum Einsatz. Zum anderen
wurden zwei Power-PC-Boards in
einem VME-Rack fir die Implementie-
rung der Bedien- und Ablaufsteuerung
als Real-Zeit-Software-Anteil verwen-
det. Dieser Aufbau gewahrleistet eine
fortlaufende Auf- und Umriistbarkeit
des Simulators in der Zukuntt. Die
verwendeten Rechner wurden in ein
Industrie-Racksystem eingebaut. Als
Geldndedatenbasen dienen die Region
Altmihltal sowie ein Teil des Trup-
penibungsplatzes Munster. Diese
Daten wurden im Openflight-Format,
einem offenen Standard, abgelegt und
kénnen in vielen anderen Simulatoren
wie z.B. dem CVA (UH-Tiger Simulator)
verwendet werden.

Fahrzeugausstattung:

b Zweihandrichtgriff (ZH-RG)
> Programmierbares (Tasten-)
Bediengerét (PBg)

> Pedalerie (Gas, Bremse),
Gangwahl und Fahrtrichtungs-
schalter

> Luke, Sitz, Kampfraumbeleuch-
tung und Bordverstandigungs-

anlage
> FUWES-Monitor (Fihrungssystem  yernetzbarkeit mit anderen
FAUST) Simulatoren:
> optische Winkelspiegel (bei
Bedar) > DIS/HLA-Schnittstelle
> Gefecht der verbundenen Waffen
AuBensicht: im Simulationsverbund

) Erfolgreiche Vernetzung mit

CVA (Cockpit-Versuchs-Aufbau
> Soft-EdgeBlending TIGER) sowie STEVE (virtueller
D Sichtbereich 180° x 45° Sensortréger)

> Kompakte Bauweise
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