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Abstrakt:

Autorsky kolektiv se v této odborné knize zabyva problematikou vyuziti ndstroje experimentu
ve vojenstvi v kontextu vyvoje technologii, které ovliviiuji formy provedeni experimentu. Dlraz
je kladen na moZnosti automatizace konstruktli vybrané formy provedeni experimentu —
vale¢na hra. V jednotlivych kapitoldch je popsano misto a uloha experimentu v zavislosti na
parametrech procesniho modelu resortu MO. Konfrontace faktorl experimentu a atributd
procest resortu MO pfindsi novy inovativni pohled na doporuceni pouZiti nastroje
experimentu ve vojenstvi. V zavérecné kapitole je také popsan a diskutovdn Zivotni cyklus

experimentu v podminkdch resortu MO.

Abstract:

The authors of the present work deals with the issue of an experiment application in the
military domain in the context of current technologies development that has strong
implication on experimentation form. Level of automation is the focal research point in one
selected form of experiment — wargame. The individual chapters describe the role and place of
experiment in relation with attributes of the process model of the Czech Ministry of Defense.
Confrontation of experiment factors and process attributes brings a new innovative view on
experimentation in military domain. The final chapter proposes and discusses the experiment

life cycle in the Czech Ministry of Defense environment.
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1. UVOD

Vojensky rozpocet je v evropskych zemich podhodnocen. V priméru ¢lenské staty EU
vynakladaji na obranu 1,4 % HDP. V soucasnosti se dafi napliovat zavazek 2 % HDP
pouze Recku, Velké Britanii a Estonsku.’ Staty stfedni a vychodni Evropy nejsou stéle
schopny planovat obranu v souladu se zdrojovym rdmcem a budoucim bezpeénostnim

a operaénim prostfedim.?

Tento stav pfispiva ke snaze najit vhodny zplsob implementace obranného planovani.
Jednim zmozZnych pfistupl k obrannému planovani, je planovani na zdakladé
pozadovanych schopnosti, které je také aplikovano v NATO ve formé NATO Defence

Planning Process (NDPP).? VV kontextu NDPP je nutné vymezit pojem schopnost.

»Schopnost je ve smyslu obranného planovani chapdna jako soubor nezbytnych
vlastnosti jednotlivce, organizaé¢niho celku, Ukolového uskupeni, nebo charakteristik
systému (napf. zbranového) k vytvoreni pozadovaného efektu (napt. splnéni bojového

ukolu, dosazeni cile).“*

NDPP je hlavnim zdrojem pozZadavk( na schopnosti Aliance a tvofi také jednu skupinu
pozadavklli na schopnosti budované clenskymi staty. Implementace obranného
planovani na zdkladé schopnosti je zaloZena na vcasné indikaci pozadavk(, navrhu
variant realizaci téchto poZadavkl a ovéfeni, zda je tato navrhovand mnoZina
schopnosti v souladu s identifikovanymi pozadavky. NATO predstavilo uceleny pfistup
k podpore Uspésné implementace schopnosti, ktery je zaloZzen na procesu Concept
Development & Experimentation (CD&E).”> Tento proces klade diraz na komplexni
pristup k implementaci schopnosti s vyuzitim konceptu dané schopnosti, navrhu feseni

(ch) a vybéru a ovéfeni navrzené realizace.

Ovérovani konceptll za pouZiti védeckych metod hraje klicovou roli v efektivnim

pldnovani a optimalnim vyuZziti zdrojovych ramcu i v akvizi¢nich projektech. Zasadni roli

! MIRONOVA, D.S. Nato transformation in the context of global financial and economic crisis. World
Economy and International Relations. 2016, 60(6), 80-89.

>YOUNG, T. The failure of defense planning in European Post-Communist Defense Institutions:
ascertaining causation and determining solutions. Journal of Strategic Studies. 2017, 2017(1), 1-27.
> NATO Defence Planning Process. NATO [online]. [cit. 2018-02-14]. Dostupné z:
https://www.nato.int/cps/ua/natohq/topics_49202.htm.

* RMO 66/2012. Pldnovdni &innosti a rozvoje v rezortu Ministerstva obrany. 1. Praha: MO CR,

2012, 2012(66/2012).

> Concept Development and Experimentation Handbook. 1. Norfolk: HQ SACT, 2013.
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v ovérovani hraje experiment, ktery dodava potifebnou miru vérohodnosti rozhodnuti

pro realizaci dané schopnosti.

Tématem této odborné knihy je role experimentu ve vojenstvi. Vzhledem k existenci
vySe zminéného procesu CD&E, ktery se prosazuje i na narodnich urovnich a vzhledem
k faktu, Ze neexistuje koncept pouziti experimentu v resortu MO, je téma vysoce
aktudlni. Role experimentu nemuZe byt slepé postavena na postupech, které jsou
platné v prostfedi NATO. Je nutné kriticky zhodnotit aktivity a moZnosti resortu
s ohledem na vyuZiti experimentu a to pfedevSim v kontextu vlivu stdvajicich a

budoucich technologii na ndvrh a provedeni experimentu.

V kapitole 2 jsou objasnény konstrukty experimentu a je popsan soucasny stav pouziti
experimentu v prostfedi NATO, v narodnich prostfedich a v prostfedi resortu MO.
Kapitola 3 vymezuje cile védeckého badani v rozsahu této odborné knihy a pfislusné
pouzité metody védecké prace. Kapitola 4 predstavuje analytickou ¢ast, kterd je
rozdélena do dvou ¢asti. V prvni je experiment konfrontovan s technologickymi trendy
a je navrzen novy zpUsob klasifikace experimentil s ohledem na dosaZzeni definovaného
stupné automatizace jednotlivych konstruktl experimentu. V druhé ¢asti jsou navrzeny
atributy procesu, které slouzi pro doporuceni pouziti experimentu ve vojenstvi.
Kapitola 5 popisuje zplsob identifikace vhodnosti procesu ve vojenstvi k doporuceni
pouziti experimentu dle atributl tohoto procesu. Tim dochazi k formulovani
omezujicich faktor(l pouZiti experimentu v resortu MO. Posledni ¢ast kapitoly popisuje
navrh Zivotniho cyklu experimentu v podminkach resortu MO. Kapitola 6 shrnuje

predchozi zjisténi a formuluje misto a Ulohu experimentu ve vojenstvi.

2. POPIS SOUCASNEHO STAVU

Pro vymezeni pojmoslovi a pro popis soucasného stavu experimentovani ve vojenstvi
je poutzit princip 5 W modifikovany pro popisné potl’eby.6 V kapitole 2 je tedy
odpovézeno na otazky: Co je experiment? Proc se pouziva experiment? Kde se pouziva

experiment? Jak se pouziva experiment? Kdo pouziva experiment?

6 Writing a Press Release. Owen Spencer Thomas [online]. www.owenspencer-thomas.com, 2018 [cit.
2018-02-15]. Dostupné z: http://www.owenspencer-thomas.com/journalism/media-tips/writing-apress-
release/.
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2.1 CO JE TO EXPERIMENT?
Pro ujasnéni pojmoslovi v oblasti experimentovani je nutné vymezit souvisejici pojmy.

Jedna se predevsim o pojem koncept.

»,Koncept je transformacni myslenka, kterd pokryva definovany nedostatek, neboli

nabizi fe$eni problému.“’

Tvorba konceptu je dynamicky proces a Urovenl jeho rozpracovani v podobé
dokumentu popisujiciho tento koncept se zvySuje s ¢asem. Za koncept se nepoklada
zména stavajicich politik, nebo minoritni zména v jedné z funkénich oblasti DOTMLPFI
(doktrindlni, organizacni, vycvikova, materialni, vedeni, personaini, interoperabilm’)7 pfri
definovani schopnosti. Koncept tedy souvisi se schopnosti, je prvnim krokem pro popis

a vytvoreni schopnosti na zakladé identifikovanych nedostatka.

Koncept na strategické uUrovni md transformacni Ucinky na pldnovani na politické
Urovni, fizeni a vedeni operaci (napriklad obrana proti terorismu). Koncept na operacni
urovni slouzi k tvorbé nové schopnosti, nebo ke zlepSeni stavajicich schopnosti

(napfriklad Joint Intelligence Surveillance and Reconnaissance).

Tvorba konceptu v kontextu obranného planovani je inicializovana pti analyze
bezpecnostniho prostredi v okamziku identifikovani exitujicich rozdil(i mezi stavajicim a
pozadovanym stavem schopnosti. Koncept je rozpracovavan do okamziku, kdy jsou

navrZzena mozna reSeni. Po zahajeni implementace se jiz koncept nerozpracovava.

Na zakladé definovaného pojmu schopnosti a konceptu a jejich vzajemného vymezeni

a provazani lze definovat experiment nasledovné.

,Experiment je tizend aktivita pro objeveni novych skutecnosti v konceptu, pro
testovani hypotéz urcenych konceptem, nebo pro ovéfeni spravnosti navrieného

Fedeni pro implementaci schopnosti.“®

2.2 PROC SE POUZIVA EXPERIMENT?
Hlavnim dlvodem pro pouziti experimentu ve vojenstvi je zvySeni znalosti o dané

problematice na zakladé exaktnich postupt, které zarucuji rigorositu ziskanych

’” command feedback and response (CFR) - The evolution of command and control in an immersive and
interactive environment. In: BIAGINI, Marco a Mirco TURI. 10th International Conference on Modeling
and Applied Simulation. 13M, 2011, s. 495-502.

8 BI-SC 75-4. Experimentation Directive. Norfolk. US: HQ SACT, 2010.
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vysledk(l. Metodi¢nost ndvrhu a provedeni experimentu pfindsi poZzadovanou jistotu
pro provedeni kritického rozhodnuti. Bez definovaného konceptu nelze Uspésné
implementovat schopnost pokryvajici definované nedostatky. Koncept je nutné pred
jeho realizaci ovéfit, a to v podobé experimentu. Jiny pfistup neZ pouZiti experimentu
neni v tomto okamziku pro ovéreni konceptu znam. Metodi¢nost experimentu vzdy
pfinasi zvySenou znalost zkoumané problematiky, a to i v pfipadé, Ze nedojde k

potvrzeni testovaci hypotézy, pokud je pro experiment stanovena.

2.3 KDY SE POUZIVA EXPERIMENT?
Obrazek 2 popisuje misto experimentu v procesu obranného planovani. Experiment je

pouzivan pro ziskani dalSich, ¢asto skrytych skutecnosti v okamziku definovani
pozadavk( na schopnosti v kontrastu se strategickou analyzou stavajiciho a budouciho
strategického prostredi. Ddle je experiment pouZit pro testovani hypotéz, které maji
potvrdit nebo vyvratit navrhované feseni problému v konceptu. V neposledni radé je
experiment pouZit pro ovéreni jiz navrzeného zplsobu feseni jako posledni instance
pred jeho vlastni implementaci v podobé nové nebo upravené schopnosti.

Strategicka Pozadavky

analyza na
prostiedi schopnosti

Nedostatky ve e . Implementace
Navrh reSeni S
schopnostech reSeni

Zjisténi nové Testovani hypotéz Validace
skuteénosti pro doporuceni navrzeného
) reseni reseni
OBIEVNY EXP
TESTOVACI EXP VALIDACNI EXP

STUPEN POZNAN(

Obrazek 1 Experiment v kontextu obranného planovani

Obrazek 1 lze pouzit pro vysvétleni pozadavkl na zvySujici se pozndni zkoumané
problematiky pfi provadéni experimentu a vérohodnost jeho vysledkld. Ve fazi
zjistovani nové skutecnosti je na experiment z pohledu vérohodnosti provedeni a
prostiedi kladen nejmensi dliraz. Zde naopak mUiZze dogmatické trvani na vérohodnosti
provedeni experimentu pfinést kontraproduktivni vysledek. Mira vérohodnosti se
zvySuje smérem k experimentu typu validace jiz navrzeného feseni, kde vérohodnost
provedeni experimentu jeho prostifedi musi byt na co nejvyssi Urovni. Zde se jiz
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nejedna o maximalni zapojeni kreativity resitelského tymu, ale o potvrzeni stavajici

skutecnosti co nejpresnéjsim zplsobem.

Obrazek 1 lze také pouzit pro definovani tfi typl experimentu. Pokud se jedna o
zjistovani nové, predem neznamé skutecnosti, nebo o generovani hypotézy, tak se
jednd o experiment objevny. V tomto pripadé se mliZze jednat o stanoveni pozadavku

na schopnosti.

Pokud je cilem potvrdit nebo zamitnout stanovenou hypotézu v kontextu vstupl a

vystupu a jeji limitni platnosti, tak se jednd o experiment testovaci.

Poslednim typem experimentu je experiment ovéfovaci. V tomto pfipadé se jednd o
podani dlkazu, Ze dand schopnost spliuje pozadavky na ni kladené. Jednd se o

ekvivalent ovéreni prototypu.

2.4 JAK SE POUZIVA EXPERIMENT?
Kazdy experiment ma pét komponent, které vymezuji jeho ndvrh a provedeni. Obrazek

2 popisuje tyto klicové elementy.

EXPERIMENTALNI
JEDNOTKA

VYSTUP/DUSLEDEK ANALYZA

POKUS

Obrazek 2 Komponenty experimentu
Vstup nebo také pfricina je nezavisld proménnd, se kterou bude experimentovano. Ve
své abstraktni nebo konkrétni fyzické podobé ovliviiuje vysledky experimentu. Vstupy
se cilené a fizené nastavuji pro zjistovani chovani vystupd. V kontextu obranného
planovani se jednda o navrhovanou schopnost, nebo vyznamnou Upravu stavajici

schopnosti, nebo schopnosti.

Vystup nebo také dusledek je zavisla proménna, kterd ndm slouzi k ziskani znalosti o
provedeném experimentu. Vystup je formovan zadmérné nastavenym vstupem. Vystup

v kontextu obranného planovani popisuje zmény v efektivité vedeni operaci.
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Experimentdlni jednotka je prvek, ktery v zavislosti na nastavenych vstupech vytvari

pozorované vystupy. Tento jednotka/ organizace/ model je zodpovédna za generovani

dlsledkd na zakladé pficin.

Pokus je jedno pozorovani v ramci experimentu, kde experimentalni jednotka

vygeneruje vystupy na zakladé vstupl a okoli. Pokus je jedno provedeni testovani

je formovana pomoci vstupt a vystupd.
Prikladem hypotézy spojené se schopnostmi mizZe na abstraktni Grovni byt:

JestliZe je nové reSeni ->potom je operacni poZadavek splnén”.

Nebo z pohledu navrhované nové technologie:

,Novd technologie je zavedena -> potom operachi schopnosti X, Y budou zlepSeny”.

Konkrétnim pfikladem hypotézy pro experiment muze byt:

,Robustni ISR verze 2.0-> nepretrZité monitorovdni neprdtelskych jednotek”.

Pro potvrzeni nebo vyvraceni této hypotézy musi byt spravné identifikovany indikatory
experimentu. Ty umoZni po provedenych pokusech potvrdit nebo vyvratit tuto
hypotézu. Jednd se predevsim o Measure of Effectivness (MoE), Measure of

Perfomance (MoP) a indikatory experimentacni Urovné.

Analyza je posledni komponenta experimentu. Z obrazku 2 plyne, Ze je soucasti
pokusu, ale také ma presah pres vlastni provedeni pokusu a slouzi pro tvorbu zavéru a
doporuceni celého experimentu. Analyza probihd po kaidém pokusu a jeji vysledky

mohou téz ovlivnit nastaveni vstupl u nasledujiciho pokusu jednoho experimentu.

Dle ? se rozlisuji ¢tyfi formy provedeni experimentu. Jedna se o analytickou vale¢nou
hru, experiment s pouzitim konstruktivni simulace, Human in the Loop (HIL) simulaci a

Zivou simulaci.

Analytickd vdlecna hra je postavena na myslence zapojeni velitele a jeho Stdbu v

procesu pladnovani a vedeni operace a pfi sestaveni variant ¢innosti vlastnich a

° Guide for Understanding and Implementing Defense Experimentation (GUIDEx) [online]. In: . 2006:
The Technical Cooperation Programme (TTCP), s. 1-388 [cit. 2018-02-15]. Dostupné z: http//www.dtic.
mil/ttcp/guidex.htm.
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protivnikovych jednotek. K vyhodnoceni situace po vybranych variantach je urcen

rozhodc¢i s podporou analytickych ndstrojli a analytickych tymda.

Experiment s pouzitim konstruktivni simulace je postaven na myslence nepouzit

velitele a Stab pro planovani a vedeni operace. To je zprostfedkovano umeélou
inteligenci reprezentujici agregované i detailni lidské chovani v simulatoru. Operator
experimentu jen manipuluje se vstupnimi parametry a studuje vliv téchto zmén na
vystupni parametry s tim, Ze experiment mlze probihat rychleji, nez by probihal v
realném prostiedi. V soucasnosti je stupen poznani v oblasti nahrazeni lidského
chovani stdle na velmi nizké drovni.

HIL simulace je zaloZena na pouziti operator(, ktefi v redlném case pracuji s vystupy
simuldtord, které vytvari realné podminky pro rozhodovani. Operator provadi v
redlném case rozhodnuti, neboli planuje dle doktrinalnich pristup(, a ukoluje jednotky
v simuldtoru, které jsou opét v redlném case vykonany a vytvafi v cyklu opét vstupy pro

dalsi rozhodnuti operatora.

Ziva simulace pro podporu experimentu probihd v redlném prostiedi bojisté s redlnymi

jednotkami v redlném case. Pouze zpUsobené efekty jsou simulované.

Toto ¢lenéni je z pohledu soucasného stavu poznani umélé inteligence a z pohledu
predpokladaného rozvoje autonomnich systém( nedostatecné a nepresné a neuplné.

Navrhované ¢lenéni je rozpracovano dale v kapitole 4.

Postup pfi realizaci experimentu lze generalizovat. Vidy se jedna o cyklicky proces,
ktery konci v okamziku, kdy je zadavatel spokojen s Urovni a kvalitou detail vysledki,
které jsou generované experimentem. Proces experimentu zaéina formulovanim
problému, ddle pokracuje navrhem experimentu. Po navrhu experimentu dochazi k
jeho provedeni v podobé realizace vSech navrzenych pokust s ndslednou formulaci
vysledk( experimentu na zakladé provedené analyzy. Jak jiz bylo zminéno, formulace

vysledk( experimentu vidy pfinasi zvySenou znalost daného problematiky.
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2.5 KDE SE POUZIVA EXPERIMENT?
V NATO kontextu je experiment chapan jakou soucast procesu CD&E, ktery je dle

Militar Commiittee Policy for NATO Concept Development and Experimentation10

jednim z nastroja transformacniho Usili NATO.

Experiment je v NATO definovan jako nastroj pro ovéreni konceptu v jeho libovolné
fazi, vice v Bi-SC Experimetation Directive (75-4).® Jednim z hlavnich pF¥istupd
zminénych v tomto dokumentu je doporucend integrace experimentu do
naplanovanych cvi¢eni. | prfes toto doporuceni je pocet pokustu integrace
experimentacnich cild do vycvikovych cild NATO minimalni. Jednim z dlvodud se jevi
neochota velitel( rozsifit cviceni o experimentacni cile z didvodu mozného naruseni
vycvikovych cild. V pripadé, Ze je experiment vhodné zakomponovan do cviceni s

vyvedenim vojsk nemuze dojit k ohroZeni plvodniho cile cviceni.

Dalsi dokumentem NATO v oblasti experimentovani je NATO CD&E Handbook z roku
2013.° Tento dokument se zaméFuje predeviim na vysvétleni CD&E procesu, jeho
komponent a na identifikaci roli a zodpovédnosti jednotlivych aktér(i tohoto procesu.

Jednim z piikladt pouZiti nastroje experimentu v NATO je urbanizaéni studie. ™

Z urovné NATO Military Committee Tasking bylo pozadovdno od ACT and SHAPE
zpracovat NATO urbanizacni koncept vedeni operaci s vyhledem na rok 2035. Hlavnim
vstupem pro tvorbu konceptu bylo provedeni experimentu, a to v podobé vale¢né hry
s podporou pocitacd. Hlavnim cilem této valecné hry definovani moznych hrozeb v
urbanizacnim prostfedi a ziskani znalosti souvisenich s vedenim operaci v kontextu
scénarll vychazejicich z Framework for Future Alliance Operations (FFAO). Vale¢nd hra
vyuzila model velkomésta 2035, ktery slouzZil jako stimulator kreativniho mysleni pro
tvorbu novych teorii vedeni operaci a pozadavk(l na schopnosti na operacni a

strategické Urovni.

Dalsi pouziti experimentu na narodni Urovni je dokladovéno ptistupem Francie. Ta v
prostiedi vzdusnych sil vytvari experimentacni jednotku, kterd disponuje schopnostmi,

které jsou v obranném planovani uréeny jako klicové pro vzdusné sily s vyhledem na 15

' Mc 0583. MC Policy for NATO Concept Development and Experimentation. 1. Norfolk: HQ SACT, 2013.
" HODICKY, Jan, Raniero CASTROGIOVANNI a Allesandro LOPRESTI. Modelling and simulation challenges
in the urbanized area. In: Proceedings of the 2016 17th International Conference on Mechatronics -
Mechatronika. Praha, 2017.
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let. Na zakladé téchto schopnosti je vytvorena zjednoduSena mikro organizace
vzdusnych sil s technickymi prostfedky v podobé prototypl. Tato jednotka potom
prochazi komplexni pfipravou jednotlivel i Stdbu v kontextu budoucich hrozeb a
predpokladaného bezpecnostniho prostifedi. V definovaném intervalu je zhodnoceno,
zda je dlivod pro pozménu popisu budouciho bezpecnostniho prostfedi a pripadné jsou
pozménény pozadavky na schopnosti. Takto je potvrzena vhodnost/nevhodnost
poZadavkli na schopnosti vzduSnych sil. Nasledné mize byt dokonce i tato
mikrostruktura rozvinuta a prechazi na plné operacni pouziti. V tomto okamziku
dochazi opét k budovani nové experimentacni mikro jednotky vzdusnych sil s ohledem

na budouci hrozby. Jedna se tedy o cyklicky proces.

Resort obrany v Italii zfidil Inovacni centrum, které je pfimo podfizené ministru obrany.
Jednim z ukoll byla v roce 2016 optimalizace procesu targetingu v narodnich
podminkach. Targeting je komplexni proces vybéru a stanoveni priority cill a
odpovidajici reakce na né v souladu s operacnimi pozadavky a schopnostmi jednotek,
spolu se synchronizaci jednotek, a to predevsim s ohledem na kolateralni Skody s
dopadem na ochranu civilniho obyvatelstva.'? Experimentaéni tym navrhl experiment s
vyuzitim dynamického modelu targetingu vytvoreného v prostiedi diskrétniho
simulatoru ExtendSim.” Experiment v ramci pokust odpovédél na otazky stanoveni
minimalniho poctu osob u jednotlivych roli zapojenych do zdmérného a dynamického
targetingu, ktery musi byt na narodni Urovni upraven oproti doporu¢enym postuplim z

NATO.

Jeden se smérl experimentovani v USA vyuzivd mysSlenek Data Farmingu, ktery je
aplikovan na Naval Postgraduate School (NPS). Data Farming vyuzivad konstruktivnich
simuldtord pro jejich maximalni vytéZeni. Navrh experimentu umoziuje studovat
zavislost desitek vstupnich a vystupnich parametrl pouzitych pro popis bojisté
v kontextu rozdilnych scénarl. Od roku 2006, kdy byl koncept Data Farmingu
predstaven, probéhlo vice nez 150 experiment( v oblastech jako jsou: vedeni

spole¢nych operaci, C4ISR, vedeni operaci v zastavénych prostorech, poZadavky na

> The Law of Targeting. 1. Oxford: OUP Oxford, 2012. ISBN 978-0199696611.
 Time-sensitive targets system simulation model based on extendsim. In: KAI-JIA, T. a V. RUI. Advances
inintelligent Systems and Computing. 2016, s. 361-368.
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budouci schopnosti, krizové fizeni a vedeni operaci proti terorismu. Pro Uplny vycet

aplikaci Data Farmingu lze vyuzit web NPS . **

Jednim prikladem je definovani konceptu pouziti autonomnich systém( na vsech
stupnich veleni. Zakladni hypotéza k testovani byla stanovena v podobé, Ze kazda
uroven veleni vyzaduje svoje vlastni atributy autonomnich prostiedkt a tedy i vlastni
feSeni. Experiment tuto hypotézu vyvratil a potvrdil, Ze autonomni systémy pUsobici na
taktické urovni mizou mit strategicky dosah a obracené. Vysledkem experimentu bylo,
ze v kontextu budoucich hrozeb neni dullezité provést akvizici autonomnich systém(
pro kazdou uroven veleni zvlast. Akvizi¢ni proces byl nastaven tak, aby se nepoftizovaly

autonomni systémy.

Na zdkladé Setfeni nebyla zjisténa zkuSenost s provedenim experimentu v resortu
obrany CR v posledni dekadé. Jednim z divod(l je pravdépodobné snizovani rozpoctu
resortu obrany a dale neexistence koncepcnich material(i v této oblasti a ztrata paméti
organizace, pfipadné neschopnost udrzet znalosti v oblasti experimentovani v systému
organizace. Tato odborna kniha pfindsi novy pohled na procesy v resortu obrany a
definuje misto experimentu a vhodnost jeho poufziti na zakladé definovanych atributt

procesu a experimentu.

2.6 ZAVER Z POUZITI EXPERIMENTU VE VOJENSTVi
Experiment se ve vojenstvi pouZiva ve vSech oblastech rozvoje schopnosti, kde Cisté

analytické metody selhdvaji. Jednd se o ulohy spojené svysokou mirou nejistoty,
predevsim na strategické a operacni Urovni, pfipadné i na taktické, ale s opera¢nim
dopadem. Experiment lze doporucit jako mozny zpusob podpory rozhodovani pfi
snizeni nejistoty spojené stimto rozhodnutim. V okamziku, kdy je pro definovani
novych nebo pozadovanych schopnosti ozbrojenych sil pouzito kreativnich technik, je
experiment jedinym vhodnym zplsobem pro objektivni zhodnoceni pouzitého
inovativniho pristupu a to na zakladé empiricky ziskanych udaji. Pro provedeni
experimentu je nutné mit dobry divod, vidy se jednd o zdrojové narocnou aktivitu.

Hlavni vyhodou experimentu oproti pozorovaci studii je mozZnost fizeni procesu

Y SEED Center for Data Farming: Theses [online]. Monterey: NPS, 2017 [cit. 2018-02-16]. Dostupné z:
https://my.nps.edu/web/seed/theses.
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provedeni experimentu a cileny vybér a ovliviovani hodnot vstupl v pribéhu

experimentu.

3. CiL, POUZITE METODY A OMEZUJiCi PODMINKY

3.1 CiL
Hlavnim cilem této odborné knihy je formulovat misto a Ulohu experimentu a porovnat

formy provedeni experimentu ve vybranych procesech resortu MO v zdvislosti na
stdvajicich a budoucich technologiich. Pro dosaZeni stanoveného cile jsou uréeny tfi

vyzkumné otdazky:

1. Jaké jsou formy provedeni experimentu s vyuZitim soucasnych technologii?
2. Jaké je misto a uloha experimentu v resortu MO?
3. Jaké jsou omezujici faktory pro pouZiti experimentu v resortu MO?

3.2 POUZITE METODY VEDECKE PRACE
Pro nalezeni odpovédi na definované vyzkumné otazky je pouZita analyza pro popis

moznych forem provedeni experimentu na zdkladé stavajiciho stavu technologii a
predikce moziného rozvoje predevSim se zaméfenim na mozZnosti automatizace.

Automatizace je zakladem pro provedeni experimentl s moznosti validace vysledka.

Analyza je také pouzita pro rozbor procest resortu MO s ohledem na vhodnost pouZiti
experimentu. Jejim cilem je rozbor stavajiciho procesniho modelu resortu MO slouZici
k naslednému vytvoreni popisu atributld procesu, které mohou byt urcujici pro vybér

procesu k experimentu.

Syntéza a abstrakce je pouZita pro definovani faktor( podilejicich se na popisu forem
provedeni experimentu na zdkladé provedené analyzy stavu automatizace a mozného

¢lenéni experimentd.

Dédle je pouzZita syntéza a abstrakce pro definovani atributl slouzicich pro vybér
procesll, které by mély byt podporeny experimentem. Tyto atributy jsou klicové z

hlediska odlivodnéni pouZiti experimentu.
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3.3 OMEZUJiCi PODMINKY
Validita vysledk( fesSeni je dana zamérenim se na nové ¢lenéni experimentud s ohledem

na stupen automatizace a predpokladem, Ze vhodnou obecnou formou provedeni
experimentu je vale¢na hra. DalSim omezujicim faktorem je predpoklad, Zze k nalezeni
aktivit v resortu, u kterych je vhodné pouzit experiment, je postaveno na myslence
vyuziti procesniho modelu resortu MO. Volba vyuziti procesniho modelu je postavena
na predpokladu, Ze je procesni model spravné vytvoren a Ze je také v resortu
respektovan. Cilem prdce nebylo kritické zhodnoceni procesniho fizeni v resortu,

procesy jsou vyuzity pro nalezeni aktivit vhodnych pro experimentovani.

4. ANALYTICKA CAST

Analytickd ¢ast publikace je zamérena na rozbor novych forem provedeni a fizeni
experimentu v souvislosti s vyvojem technologii predevsim v oblasti modelovani a
simulace a umélé inteligence. Déle jsou definovany atributy téchto forem experimentu
pro dalsi komparaci vhodnosti pouziti v resortu MO. Pro definovani mista experimentu
Vv resortu je pouzito pristupu k reseni pomoci analyzy procest, které definuji vSsechny
aktivity provadéné v rdmci resortu. Definovanim kli¢ovych atribut(l u téchto procest z
pohledu experimentovani dojde ke zmapovani vhodnosti jednotlivych procest pro

pouziti experimentu.

4.1 NOVA KLASIFIKACE FOREM PROVEDEN{ EXPERIMENTU
Clenéni forem provedeni experimentu, které je uvedeno v kapitole 2.4, je z pohledu

soucasného stavu pozndni umélé inteligence a z pohledu predpokladaného rozvoje
autonomnich systémui nedostatecné, nepresné a neuplné. Pro pochopeni mozného
¢lenéni forem provedeni experimentu je nutné provést zakladni analyzu a predikci
vyvoje AS a umélé inteligence.

4.1.1 AUTONOMNI SYSTEMY A UMELA INTELIGENCE

Role autonomnich systém{ je jiz zcela zdsadni pfi tvorbé novych koncepci a pfi popisu
budoucich bezpecénostnich prostredi. Systémy s rliznou Urovni autonomity jsou jiz dnes
plné soucasti nasich Zivotl. Jako priklad Ize uvést autonomni vozidlo spoleénosti

1 v v , . , . . ;s v v
Google." PfestoZe prvni forma jisté autonomie byla ve vojenstvi piedstavena jiz v roce

> How google’s self-driving car works. In: IEEE Spectrum [online]. b.r. [cit. 2018-02-15]. Dostupné z:
https://spectrum.ieee.org/automaton/robotics/artificial-intelligence/how-google-self-driving-car-works.
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1893, a to v podobé dalkové fizeného torpéda % tak je role plné autonomnich
systému ve vojenstvi stale na pokraji a je velmi zpoZzdéna za civilnim sektorem. Jednim
z dlvodu je kulturni a mentalni blok akceptovat AS jako nedilnou soucast nasich
vojenskych operaci se vSemi pravnimi dlsledky. Na obrazku 3 je znazornéno soucasné
¢lenéni systém dle Urovné jejich autonomnich schopnosti. Sipka na obrazku naznaéuje
vyvoj technologii a soucasny narUst udrovné kulturniho a mentalniho bloku proti

zavadeéni téchto technologii.

Dalkove Systémy Pln¢
fizené S omezenou autonomni
systémy autonomii systémy

Obrazek 3 Clenéni AS dle jeho autonomnich schopnosti

Dalsim dulezitym faktorem pro zavadéni autonomnich systém( je jejich schopnost
spoluprace. Proto lze pohlizet na autonomni systémy v kontextu tfi faktor(. Prvnim je
vyvoj technologie, druhym je uUroven spoluprdce mezi AS a tfetim je udroven
autonomnich schopnosti, popsana jiz dfive. Pouze kombinaci téchto tfi faktor( spolu s
ochotou nést potencidlni rizika spojena s pouzitim AS vede k Uplnému zavedeni plné

autonomnich systémU schopnych spolupracovat na spole¢ném ukolu, viz Obrazek 4.

Spoluprace , .,
potup Zasazené spolupracujici

plné AS

Autonomni schopnosti

Obrazek 4 Tfi dimenze rozvoje spolupracujicich plné AS

'® VIJAY, K. 50 Years of Robotics. IEEE Robotics and Automation magazine. 2010, 17(3).
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Dle vyzkumu provedeného v USA' Ize 78 procent viech soucasné vykonavanych
lidskych aktivit nahradit autonomnimi systémy, a to s vyuzitim stavajicich technologii.
Zbyla procenta pokryvaji ¢ast aktivit, které jsou spojené s kreativnim myslenim a
rozhodovacimi procesy se strategickym dopadem, tedy souhrnné aktivitami z
kognitivni domény. Kvalita téchto Cinnosti je dana rozvojem védniho oboru umélé

inteligence.

Lze tedy tvrdit, Ze uroven poznani védniho oboru umélé inteligence je pfimo umérna

rozvoji autonomnich schopnosti AS a obracené.

Uméla inteligence dle Forbes'® narazi v sou€asnosti na nasledujici problémy, které jsou

zasadni pro automatizaci kreativnich schopnosti ¢lovéka:

1. Nedostatek vypocetni kapacity

Problém nedostatecného vypocetniho vykonu se zda byt zdsadni pro vyuziti technik
strojového uéeni®® a deep learning.?’ Tyto techniky dle sou¢asného stavu poznani maji
nejvyssi prakticky potencidl v oblasti implementace umélé inteligence, avsak vyzaduji
provedeni extrémniho poctu vypocetnich operaci v redlném case. | pfes soucasné
vypotetni techniky jako je cloud computing® a paralelni vypocty®? je tento vykon stale

nedostatecny. Jako zdasadni pro zvySovani vypocetniho vykonu se jevi rozsifeni

v CHUI, Michael. Where machines could replace humans—and where they can’t (yet). In: McKinsey
[online]. McKinsey, 2016 [cit. 2018-02-15]. Dostupné z: https://www.mckinsey.com/business-
functions/digital-mckinsey/our-insights/Where-machines-could-replace-humans-and-where-they-cant-
yet.

¥ MARR, Bernard. The Biggest Challenges Facing Artificial Intelligence (Al) In Business And Society. In:
Forbes [online]. Forbes, b.r. [cit. 2018-02-15]. Dostupné z:
https://www.forbes.com/sites/bernardmarr/2017/07/13/the-biggest-challenges-facing-artificial-
intelligence-ai-in-business-and-society/#673bb1872aec.

1 HUANG, Guang-Bin, Qin-Yu ZHU a Chee-Kheong SIEW. Extreme learning machine: Theory and
applications. Neurocomputing [online]. 2006, 70(1-3), 489-501 [cit. 2018-02-15].

20 GHEISARI, Mehdi, Guojun WANG a Md Zakirul Alam BHUIYAN. A Survey on Deep Learning in Big Data.
In: 22017 IEEE International Conference on Computational Science and Engineering (CSE) and IEEE
International Conference on Embedded and Ubiquitous Computing (EUC) [online]. IEEE, 2017, s. 173-180
[cit. 2018-02-15]. ISBN 978-1-5386-3220-8.

2 ARMBRUST, Michael, lon STOICA, Matei ZAHARIA, Armando FOX, Rean GRIFFITH, Anthony D. JOSEPH,
Randy KATZ, Andy KONWINSKI, Gunho LEE et al. A view of cloud computing. Communications of the
ACM [online]. 2010, 53(4), 50- [cit. 2018-02-15]. ISSN 00010782.

2 WENS, John D., David LUEBKE, Naga GOVINDARAJU, Mark HARRIS, Jens KRUGER, Aaron E. LEFOHN a
Timothy J. PURCELL. A Survey of General-Purpose Computation on Graphics Hardware. In: Computer
Graphics Forum [online]. 2007, 26(1), s. 80-113 [cit. 2018-02-15]. ISSN 0167-7055.
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kvantovych poél'ta(“:ﬁ23 a vytvorfeni novych programovacich paradigmat pro tyto

pocitace. Tento problém je blizky problému vyvoje technologii v ¢asti AS.

2. Regeni izolovanych problémd

Dalsi problematickou oblasti umélé inteligence je zaméreni se na feSeni izolovanych a
Uzce specializovanych problém(. Snahou je optimalizace dil¢iho ukolu v podobé
generovani vSech mozZnych vstupnich kombinaci a hledani optimalni hodnoty na
vystupech systému. To ale neni v souladu s lidskym chovanim, kde ¢lovék je schopen
tuto lokdlni optimalizaci provadét s ohledem na ostatni dil¢i optimalizace. Neboli
Clovék je schopen se ucit nejen na zakladé pravé provadéné cinnosti, ale i z okoli a
z ¢innosti, které pfimo nesouvisi s pravé provadénou optimalizaci. Nékdy je tato

4

schopnost popisovdna jako out of box thinking.2 Tento problém je spojen s

problémem spoluprdce v ¢asti AS.

S ohledem na soucasny stav poznani Ize predpokladat, Ze s vyhledem na 10 let budou
AS jiz plné autonomni se schopnosti vzajemné spoluprace a spoluprace s lidskym
elementem za Ucelem dosaZzeni stanoveného ukolu. Tento pfedpoklad je zasadnim pro

definice forem provedeni experimentu.

Soucasny zpuUsob clenéni na 4 formy experimentu (analytickou valeénou hru,
experiment s pouzitim konstruktivni simulace, HIL simulaci a Zivou simulaci) lze
zobecnit do jedné kategorie, a to pouziti valecné hry. VSechny uvedené formy jsou
vale¢nou hrou jen s rlznou formou pouziti simulacnich prostfedki. Na zakladé analyzy
soucasného stavu poznani umélé inteligence a pouZiti autonomnich systém( ve
vojenstvi je vytvorena klasifikace forem provedeni experimentu v zavislosti na pouziti
umélé inteligence v podobé autonomnich systému chovani v prlibéhu valecné hry. Pro
vytvoreni klasifikace je nejprve nutné popsat valeénou hru a jeji komponenty a dale
popsat roli lidského faktoru. Tento popis je také nutny pro definovani atributt

experiment(, které jsou kli¢ové pro ztotoznéni s procesy v resortu MO.

> DIVICENZO, David P. Quantum Computation. Science. 1995, 270(5234), 255-261.
** On ‘out-of-the-box’thinking in creativity. WEISBERG, R.W. Tools for Innovation. b.r., s. 23-47. ISBN
9780199700646.
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4.1.2 VALECNA HRA, KONSTRUKTY VALECNE HRY A MOZNOSTI AUTOMATIZACE
Admiral Chester Nimitz fekl: ,Vdalka s Japonskem byla analyzovana pomoci valecnych

her tolika zpUsoby a takovym mnoZstvim odbornikd na specifické problémy, Ze nas
nemohlo nic prekvapit. Vlbec nic, jen technika kamikadze, tu jsme si nedovedli ani

predstavit.”

Toto tvrzeni uvadi problematiku vale¢né hry ve vojenstvi a popisuje dvé zakladni
skutecnosti. Prvni je, Ze vale¢nd hra lze pouZit pro analytickou ¢innost, a druhou
skutecnosti je, Ze i pres zapojeni lidského faktoru do analytické Cinnost stale zUstava
nepokrytd neurcitost budouciho vyvoje z divodu komplexnosti problému a feseni

kreativnich situaci v kognitivni doméné.

Za zrod valecné hry lze povaZovat okamzik jejiho prvni pouZiti s nazvem Kriegsspiel
baronem von Reisswitz v pruské armdadé, pravdépodobné okolo roku 1830. Von
Reisswitz pouzil tohoto ndstroje pro vycvik svého stabu, a to konkrétné pro procviceni
rozhodovaciho procesu a pro tvorbu variant vlastnich sil v zavislosti na vytvorenych

variantach cCinnosti protivnika, viz Obrazek 5.

Obrazek 5 Kriegsspiel

Dal$im milnikem v oblasti vale¢nych her bylo v roce 1950 ustanoveni fakulty — US Naval
War College, kde zakladnim prlinikem viem odbornosti bylo provedeni vale¢né hry

jako nastroje vzdélavani a analyzy operaci na operacni Urovni.
Pro pochopeni pojmu véle¢na hra je nutni uvést jeji definici.

Perla definuje valecnou hru nasledovné: ,Valecna hra je simulace bojisté bez poufziti

fyzickych jednotek, ktera je fizena danymi pravidly a postupy, pficemz vyvoj situace je
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ovliviiovan rozhodnutim hracd.“> Nékdy je tato definice nazyvana americkym pojetim

valecné hry.

NATO definuje vale€nou hru ndsledovné: ,Valecna hra je simulace vojenskych operaci

libovolnym zpCisobem za vyuziti definovanych pravidel, dat, metod a postupd.“*®

Britska definice vdle¢né hry: ,Valecna hra je model bojisté zaloZzeny na scénafi s tim, ze

vystupy tohoto modelu jsou ovlivnény a ovliviiuji rozhodnuti provedena hragi.“*’

V kontextu definovaného procesu CD&E je vale¢nd hra jednim z nastrojl pouzitelnych
pro podporu rozhodovani na zakladé ziskanych informaci a znalosti v jeji kognitivni fazi,

viz Obrazek 6.
Valeéna hra

simulace

pravidel

Analyza

poskytujici

Zkusenost s Informace pro podporu
rozhodovanim rozhodovani

Obrazek 6 Vale¢na hra v kontextu CD&E
Dle predchazejicich definic je zfejmé, Ze kazidy klade dliraz ve valecné hre na jiné
faktory, ale obecné se definice tykaji vSech konstruktl, které tvofi jadro Uspésné
navrzené a provedené valecné hry. Zakladnim pojitkem vsech definici je vyuziti vdlecné
hry pro stimulaci skupiny na zdkladé nazor( jednotlivcli za ucelem rozvoje kreativniho
mysleni. Pro dalsi analytické Cinnosti je nutné definovat zakladni konstrukty vale¢né

hry a urcit v souhrnné tabulce co z téchto konstrukti Ize automatizovat a do jaké miry.

% PERLA, Peter. The art of wargaming: a guide for professionals and hobbyists. Annapolis, Md.: Naval
Institute Press, 1990. ISBN 978-0870210501.

% AAP-6. NATO Glosssary of Terms and Definitions. 1. Pafiz: NSO, 2015.

?7 Read Teaming Guide. In: Www.gov.uk [online]. Shrivenham: The Development, Concepts and Doctrine
Centre, 2013 [cit. 2018-02-15]. Dostupné z:
https://www.gov.uk/government/uploads/system/uploads/attachment_data/file/142533/20130301_re
d_teaming_ed2.pdf.
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Scénar popisuje scénu a nastavuje vychozi stav na zajmovém prostoru vedeni vale¢né
hry. Scéndar obsahuje detailni informace o vSech faktorech, které jsou klicové pro

pochopeni situace a pro zahajeni tvorby variant ze strany Gcastnicich se hraca.

Order of Battle (ORBAT) je detailni popis schopnosti vlastnich jednotek. Je zaloZen na
hierarchickém rozkladu jednotek s popisem persondlu, vybaveni a popisem jejich

soucasného stavu.

Cil vale¢né hry je zakladni tvrzeni, které formuje ndvrh a provedeni valecné hry.

Obsahuje, ¢eho se ma dosahnout po analyze vysledkl ziskanych z provedeni valecné

hry. Cilem tedy nem{zZe byt samotné provedeni vale¢né hry.

Mapa je prostiedkem komunikace vlivu prostredi na planovani variant vedeni operace
mezi valecnou hrou a hraci. Kvalita mapovych podkladd a zpUsob vizualizace vyznamné
ovliviiuje kvalitu vysledkd valeéné hry. Zapojeni hracl do valecné hry je snazsi a
intuitivni, pokud je k dispozici srozumitelnd a atraktivni reprezentace zajmového

prostoru.

Cas je faktorem, ktery fidi tok vale¢né hry. Cas v pribéhu véale¢né hry neni redlny a
nefidi se pravidly redlného ¢asu. Cas se miize upravovat dle pozadavk( hracé nebo
rozhod¢iho nebo i s ohledem na cile valecné hry. Nékteré faze valecné hry mohou
probihat rychleji, jiné pomaleji, vidy tak, aby se pfispivalo k dosaZzeni stanovenych cild.
Vyuziti ¢asu vymezuje zakladni rozdil mezi stdbnim cvi¢enim typu Computer Assited
Excercise (CAX) a vdle¢nou hrou. CAX vyzaduje realné prostiedi planovani operace,

tedy i ¢as musi byt redlny.

Pravidla a data jsou predem dané informace, které se neméni v pribéhu vale¢né hry.

Tvofi omezeni, ve kterych probiha rozhodovaci proces hraca. Také rozhodci se musi
rozhodovat v souladu s danymi pravidly na zakladé analyzy dostupnych dat. Role

rozhodciho je také postavena na vynucovani danych pravidel.

(@

Hrac

vytvari dynamiku vdlecné hry. V pribéhu valecné hry je zodpovédny za planovani
a za rozhodovaci proces. Hlavnim vystupem hracl je tvorba variant vedeni vlastni a

protivnikovy operace.
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Analytik formuluje vystupy vale¢né hry na zdkladé vysledk( ziskanych z provedeni
vale¢né hry. Jeho dalsi role je podporovat rozhodciho pfi jeho rozhodovacim procesu.

Zpusob formulace vystupt je klicovy pro dosazeni cile valecné hry.

Facilitator/moderator je zodpovédny za provedeni valecné hry. Je napomocen hracim

po strance objektivniho provedeni. Nesmi vSak zasahovat do rozhodovaciho procesu.
VSechny jeho aktivity musi vést k usnadnéni Cinnosti hracl a k dosaZeni cile vale¢né
hry. Facilitator se snazi zapojit vSechny hrac¢e do rozhodovaciho procesu a pfipadné

usmérnovat ty, ktefi si usurpuiji vice prostoru pro vlastni vyjadreni.

Operator/technicka kontrola obsluhuje analytické nastroje, pokud jsou v pribéhu a v

analytické fazi pouzity. Tvofi rozhrani mezi hrac¢i a rozhod¢im, vytvari vstupy pro
analytické nastroje a formuluje vystupy z nich ve srozumitelné formé pro ostatni

Ucastniky spolu s analytikem.

Rozhod¢i rozhoduje o vysledcich napldnovanych variant vedeni operace vlastnich a

protivnikovych sil.

Po definovani zakladnich konstruktl valeéné hry nasleduje popis jednotlivych fazi
zivotniho cyklu vale¢né hry, viz Obrazek 7. Popis tohoto cyklu je dalezZity z ddvodu jeho
nasledujiciho porovnani s Zivotnim cyklem experimentu a jeho adaptaci pro podminky

resortu.

Prvni fazi Zivotniho cyklu valecné hry je jeji pfiprava. V této fazi je pripravovan
individualné i kolektivné personal, ktery bude soucasti nasledujicich fazi valecné hry.
Nasleduje navrhova faze valecné hry. V této etapé dojde k navrzeni, nebo vybrani jiz
existujicich konstrukt( valecné hry na zdkladé cile vdle¢né hry. Ve fazi implementace
je nutné vytvorit nebo upravit ty konstrukty valeéné hry, které nemohly byt bez Uprav
pouzity pro dosazeni cile valecné hry. Faze ovéfeni zaruéi, Ze navriend a
implementovana vale¢nd hra vytvori podminky pro dosazeni cile valecné hry. V této
fazi se uskutecni cviéné provedeni vale¢né hry v minimalistické varianté. Na zakladé

ovérovaci faze lze konstrukty upravovat.
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Obrazek 7 Faze Zivotniho cyklu vale¢né hry
Faze provedeni valecné hry je okamizik, kdy jsou hraci stimulovani provadét
rozhodnuti, ktera ovliviuji tok vale¢né hry. Obvykle tato faze probiha v cyklech, které
jsou dale ¢lenény na kroky, viz Obrdzek 8. Pocet cykl(l valecné hry nemusi byt predem
znam. Je mozné pridavat cyklus v pripadé, Ze cile vale¢né hry nejsou stale dosazeny,
nebo naopak lze cyklus neodehrat. To odpovida situaci, kdy dalsi provedeni jiz
nepfinese nova zjisténi s ohledem na cil vadle¢né hry. Standardné je cyklus provedeni
uveden vysvétlenim vychozi situace, coz je provedeno rozhodc¢im a facilitatorem.
Nasleduje planovani variant provedeni ¢innosti a to v poradi vlastni, protivnik a vlastni
jako reakce na protivnikovu variantu. Cyklus je vzdy ukoncéen kognitivnim krokem, kdy
je opét pod vedenim rozhodciho s facilitdtorem osvétleno, co bylo klicové v tomto
cyklu, jaké je ponauceni pro dalsi vyvoj valec¢né hry a prvni shrnuti s ohledem na cile

valecné hry. Dale je popsan stav poznani v daném okamziku na zdjmovém prostoru.

Vychozi Vlastni Varianta Vlastni proti Kognitivni

v

Cyklus cislo 1

situace varianta protivnika varianta faze

Hraci planuji varianty

Obrazek 8 Faze provedeni vale¢né hry
Posledni fazi vale€né hry je analyza. V tomto okamziku analyticky tym na zdakladé
provedeni vdle¢né hry a na zakladé vysledkd této faze interpretuje vysledky a

formuluje zavéry a doporuceni s ohledem na cile valecné hry. Dulezité je zminit, Ze
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analytické vale¢né hry mohou byt provadény i jako jednostranné. DUvodem muze byt
naptiklad strategickd uroven provedeni valecné hry, kde je sloZité definovat protivnika
a vytvaret jeho plan, nebo situace kdy pro toto neni ¢as a prostor. V téchto pfipadech
nedochazi ke konfrontaci planu vlastnich jednotek s planem protivnika. Po prezentaci
planu vlastnich jednotek rozhod¢i spolu s analytickym tymem rovnou pfechdzi do

kognitivni faze.

Tabulka 1 popisuje jednotlivé konstrukty valeéné hry a moznost jejich automatizace s

vyuzitim AS a umélé inteligence.

Tabulka 1 Konstrukty valecné hry a moznost jejich automatizace

Konstrukt | Soucasny stav MoZna automatizace

Scénar Scénar je tvofen manudlné- velmi | Pfedpokladem je vytvoreni databaze
nakladné. obecnych scénard ve formé tzv. Settings,
SlozZity systém ovéreni scénara. které Ize na zakladé aktualnich
Jazyky pro popis scénaru jsou na bezpecnostnich rizik a cilll experimentu
taktické urovni.?® automaticky modifikovat pro poufziti

v experimentu.”

ORBAT Popis jednotek a jejich atributt Automatizovana validace s vyuzitim
neni validovan pro ucely aktualnich databazovych systému atribut( sil
experimentu. Vysledky a prostfedkd, napt. rozhrani databaze
experimentu nejsou zalozeny na | JANE’S.*
exaktnim zhodnoceni skute¢nych
parametr( jednotek — zdroj
neobjektivity.

Mapa Vizualizace operacniho prostoru Automatizace generovani digitdlnich

je v podobé fyzickych map,
pfipadny pfevod do digitalni
podoby je nakladny.

mapovych podklad{l na zakladé definovaného
scéndre a operacniho prostoru.

Cil Cil experimentu nemad navazané
MoP , MoE a indikatory (viz.
kapitola 4.2). Ty se voli pro kazdy
experiment jen na zakladé
zkusenosti tymu navrhujiciho
experiment — nakladné a mozny
zdroj chyb.

Automatizace vybéru MoP, MoE a indikatord
na zakladé daného typu scénare a cilli
stanovenych pro experiment. Znalostni
databaze metrik pro hodnoceni experiment.

Operatofi analytickych nastrojl
nejsou v analytickych valec¢nych
hrach automatizovani, coZ pfindsi
zvysSené naklady, vkladani

Operator

Lze provést plnou automatizaci prikazl pro
zadani varianty ¢innosti obou stran vale¢né
hry na zakladé vyuZiti standardizovanych
jazykl pro fizeni analytickych nastroju.

%% KHIM&CHE, L. A disruptive approach for Scenario Generation: an agile reuse bridging the gap between
Operational and Executable Scenario. In: SIW 2016. Florida: SISO, 2016.

* NATO Training Centres' Conference on collaboration for SETTINGS, SCENARIOS AND SIMULATION. The
Three Swords Magazine [online]. 2017, (27), 10-12 [cit. 2018-02-16]. Dostupné z:
http://www.jwc.nato.int/images/stories/threeswords/nov_TS3.pdf.

* Janes's 360 [online]. [cit. 2018-02-16]. Dostupné z: http://www.janes.com/.




vlastnich feseni operatorl na
zakladé znalosti systému, coz
v celkovych disledcich snizuje
validity vysledk( experimentu.

Pravidla a | Vysvétleni implementovanych Automatizace pravidel pouZitych pro

data pravidel a dat v analytickych hodnoceni situace na zakladé jiz provedenych
nastrojich neni intuitivni a snadno | experiment(. Pravidla jsou vizualizovana
pochopitelné z operaéniho v podobé operaéniho schématu.
pohledu.

Cas Pro podporu rozhodnuti Tvorba simulacénich prostfedk(l pro operacni a
rozhodciho v okamziku strategickou Uroven s moznosti ziskani
vyhodnoceni komplexni situace vysledk( simulace komplexni tlohy
na strategické a operacni urovni v jednotkach minut.
neexistuji analytické nastroje.

Rozhodc¢i | Rozhodnuti rozhod¢iho nejsou Automatizace pravidel pro rozhodnuti na
automatizovana pro dalsi pouziti | zakladé jiz provedenych experimentd, neboli
v nasledujicich experimentech. automatizované uceni se na zakladé jiz

provedenych rozhodnuti, které povede ke
snizeni nebo eliminaci subjektivity
rozhodovani.

Hrac Hraci nejsou v analytickych Automatizace rozhodnuti hracd na zakladé jiz
vale¢nych hrach automatizovani, | vykonanych kategorii rozhodnuti
coz pfinasi nemoznost ovéreni v podobnych situacich, ktera povede ke
validity vysledk( experimentu. snizeni subjektivity pfi tvorbé variant

operacni ¢innosti.

Analytik Analytici nejsou v analytickych Automatizace ¢innosti analytika Ize z jisté
valecnych hrach automatizovani, | ¢asti automatizovat pro snizeni subjektivity
coz pfinasi nemoznost ovéreni provedeni analyzy a intepretace vysledki
validity vysledk( experimentu. experimentu.

Z pohledu predikce budouciho vyvoje autonomnich schopnosti Ize stanovit predpoklad
naplnéni vyse uvedenych schopnosti v experimentovani. Tabulka 1 je sefazena v tomto
smyslu od ¢asové nejblizsi realizace po ¢asové nejvzdalenéjsi reseni.

Zavérem k vdlec¢né hie je nutné zminit kritické faktory jeji Uspésné realizace. Jedna se

7

predevsim o zkuSeny tym provadéjici valeCnou hru. Bez dostatecné pripravy
navrhujiciho, provadéjiciho a vyhodnocujiciho personalu nelze valec¢nou hru Uspésné
realizovat. Dale se jedna o spolupracujici hrace. Bez motivovanych a kooperujicich
Ucastniku faze provedeni véle¢né hry nelze dosdhnout cil(i stanovenych pro podporu
rozhodovani. DuleZité je vénovat pozornost vérohodnosti scénare, na kterém je
postavena celd valecna hra. Hraci, ktefi ,neziji“ scénafem, nemohou tvofit kreativni

rozhodnuti. Také komunikacni a informacni technologie, které jsou pouzity béhem

vale¢né hry, nesmi zplsobovat zpomaleni vlastni pldnovaci ¢innosti Stabu. Vizualizace
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mapovych podklad( a scénare zdsadnim zplUsobem zvysuje atraktivitu valecné hry pro
Ucastniky. Prikladem vizualizace mapovych podkladd a scénafe spolu s popisem

moznych variant je Obrazek 9.

Obrazek 9 Vizualizace mapovych podkladd, scénafe a stavajiciho stavu
Jako posledni kriticky faktor Uspésnosti provedeni vale¢né hry je nutné zminit také
atraktivitu. Tu lze pfedevSim podpofit posunem rigidniho vojenského prostredi do

polohy, kde je zabava hlavnim jmenovatelem vsech aktivit.

4.1.3 KOMUNIKACE MEZI AS A CLOVEKEM
Inspiraci k navrzenému clenéni forem provedeni experimentu je v soucasnosti

pouzivany popis spoluprace mezi ¢clovékem-uzivatelem a autonomnim systémem.

Prvnim zplisobem komunikace je tzv. Human In the Loop (HIL), ktery vystihuje situaci,
kdy je ¢lovék permanentné spojen s AS a trvale monitoruje kazdé rozhodnuti u¢inéné
AS. AS ma schopnosti provadét operace, jako je lokdlni navigace, planovani pohybu po

prostoru. Tato kategorie se nejvice bliZi tele-operovanym robotim.

Druhym zplsobem komunikace je tzv. Human On the Loop (HOL), ktery vystihuje
situaci, kdy je ¢lovék v roli velitele AS nebo skupiny AS. Tyto AS vzajemné komunikuji za
Ucelem dosaZeni cile pro né stanovené lidskym C¢Einitelem- velitelem. Kriticka

rozhodnuti jsou vzdy ucinéna velitelem a nejsou v pravomoci zadného AS.

Poslednim zplsobem komunikace je Human Out Of the Loop (HOUTL), ktery vystihuje
situace, kdy jsou libovolnd rozhodnuti provadéna AS nebo skupinou vzajemné
spolupracujicich AS. Spoluprace AS se neomezuje pouze na jednotlivé AS, clovék v

tomto okamziku také vystupuje jako spolupracujici entita. NemiZeme ho tedy jiz
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nazyvat operatorem, nebo uZivatelem. Je na stejné Urovni jako AS a ma stejné
rozhodovaci pravomoci jako spolupracujici AS. Dokonce spusténi rozhodovaciho

procesu midze byt provedeno AS. Clovék nemusi byt spoustécem.

Pro zkratky HIL, HOL, HOUTL neni doporuceno vytvaret cesky ekvivalent, jsou de facto

standardem v komunité autonomnich systému.

4.1.4 NAVRZENA KLASIFIKACE FOREM PROVEDENI EXPERIMENTU
Na zakladé provedené analyzy konstruktl valecné hry, na zdkladé predikce jejich

automatizace a na zadkladé soucasné klasifikace komunikace autonomnich systém( a
¢lovéka byl proveden navrh nové klasifikace forem provedeni experiment(, ktery Iépe

odrdzi budouci pozadavky na jejich pouziti a smér jejich dalsiho vyvoje.

Lidsky faktor bude u vale¢né hry do maximalni miry eliminovan z dlivodu dosazeni

opakovatelnosti experimentu, coz je zakladni premisou experimentovani.

Za zakladni formu provedeni experimentu, kterd v soucasnosti pfindsi maximalni
vérohodnost operacniho prostredi, ve kterém je experiment provadén, je povazovan
experiment v redlném prostredi (ERP) (z ANJ. Fielded Experiment/ Life Experiment).
Jedna se o idealni stav, kdy cile experimentu mohou byt napfiklad navazany na cile
cviceni s vyvedenim vojsk. DlleZity je faktor provedeni v podminkach bliZicich se
operacnimu nasazeni. Tedy jednotky jsou redlné, prostredky jsou redlné, stab je realny,

pouze efekty jsou simulované.

Dalsi formou provedeni experimentu je manualni vale¢na hra. Manualni valecna hra
(MVH) obsahuje vSechny konstrukty valecné hry definované v kapitole 4.1.2, pficemz
hra¢, analytik, operdtor a rozhod¢i jsou realné osoby. Tedy forma automatizace

jednotlivych lidskych faktora ve valecné hre je nulova.

Dalsi skupinu forem provedeni experimentu predstavuje valecna hra s podporou
pocitacd (VHP) z (ANJ. Comuter Assisted Wargame). V této kategorii se jedna o
zapojeni pocitacové podpory do faze navrhu, provedeni a analyzy valeéné hry. Tedy
libovolnd SW podpora téchto fazi znamenad, Ze se jiz jednd o VHP a ne MVH. Tato
kategorie je ddle rozélenéna do jednotlivych forem dle automatizace jednotlivych

lidskych konstrukt( vale¢né hry. Pokud se tedy jednd o kategorii VHP, nejsme schopni
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fict, zda byla néjaka lidska aktivita v prlibéhu provedeni a analyzy automatizovana. Pro

toto rozélenéni slouzi vSechny ndsledujici formy.

Prvni formou provedeni experimentu z kategorie VHP je valecna hra s podporou
pocitach s HIL (VHPHIL). V této situaci je vale¢na hra podporovana pocitaci, napfiklad v
podobé matematickych modeld slouzicich k podpore rozhodnuti, nebo v podobé
digitalizovanych mapovych podkladil. Zadny ,lidsky“ konstrukt vale¢né hry neni

automatizovan, tedy hrdac, analytik, operator a rozhod¢i jsou realné osoby.

Druhou formou experimentu z kategorie VHP je vale¢na hra s podporou pocitacti s HOL
(VHPHOL). V této situaci je valecna hra podporovana pocitaci, viz pfedchozi priklad, s
tim, Ze rozhoddi je jiz reprezentovdn automatem, tedy autonomnim systémem.
Vsechna rozhodnuti ohledné vysledku pUsobeni vlastnich a protivnikovych sil jsou
provedena automatem, bez zdsahu lidského faktoru. Hrac, analytik a operator jsou
redlné osoby. Této situaci se nejvice blizi pfipad pouZiti konstruktivniho simulatoru,

ktery resi pomeér sil po provedenych akcich a protiakcich.

Dalsi formou experimentu z kategorie VHP je vdlecna hra s podporou pocitacli s HOL a
automatizovanym operatorem (VHPHOLAO). V této situaci je vdleéna hra
podporovana pocitaci, viz predchozi priklad, s tim, Ze rozhod¢i a operator jsou jiz
reprezentovani automatem, tedy autonomnim systémem. Operator byva zdrojem
chyb, kdyzZ se snazi vytvorit vstupy pro analytické nastroje na zakladé instrukci od hracua
a také zdrojem nepresnosti pfi interpretaci vysledkd téchto analyz. Invence operdtora
je v tomto okamziku nechténa. Tato situace odpovidd nejblize okamziku, kdy jsou

vstupy do a vystupy ze simuldtoru automatizovany napftiklad z provoznich systémd.

Ctvrtou formou experimentu z kategorie VHP je vale¢nad hra s podporou pocitacd s
HOUTL (VHPHOUTL). V této situaci je valecna hra podporovana pocitaci, viz predchozi
priklad, s tim, Ze rozhod¢i, operator a i hrac jsou jiz reprezentovani automatem, tedy
autonomnim systémem. V tomto okamZziku je jiz valecna hra plné autonomni. Neni
nutné do jejiho provedeni zasahovat. Lidsky element se projevi az ve fazi analytické,
kde musi dojit k porovnani vysledk(li generovanych valecnou hrou a je nutno

reprezentovat jejich vyznam. Této formé provedeni nejlépe odpovida experiment,
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ktery byl proveden se simulatorem PSOM s daty pochdazejicimi z operaci v Afganistanu

v Naval Postgraduate School

Posledni formou experimentu z kategorie VHP je vale¢nd hra s podporou pocitacl s
HOUTL a autonomnim analytikem (VHPHOUTLAA). V této situaci je valecna hra
podporovdna pocitac¢i plné automaticky s tim, Ze i analytik je reprezentovdn
autonomnim systémem. V tomto okamzZiku lze pouze zadat cil experimentu a
navrhnout experiment se viemi elementy. Vysledky jsou automaticky zpracovény a
vyhodnoceny v analyze. V této kategorii nejsou zatim zndmy zadné realizace. Vzhledem

k vyvoji v oblasti AS se predpoklada jeji prvni pouZiti v horizontu 5 let.

Obrazek 10 obsahuje zminéné formy provedeni experimentu v kontextu mozZnosti
fizeni experimentu, €asové ndrocnosti Zivotniho cyklu experimentu a vérohodnosti

prostredi, ve kterém se experiment provadi.

A

VHPHOUTL
E VHPHOLAO
VHPHOL

i
VHPHIL

. X, realismus

Obrazek 10 Formy experimentu ve vztahu k realité a moZnostem Fizeni experimentu
Obrazek 10 popisuje rozloZeni forem provedeni experimentu na zakladé stdvajiciho
stavu poznani umélé inteligence. V pfipadé rozvoje umélé inteligence soucasnym

tempem lze odlekdvat, Ze se realismus prostfedi pro provedeni experimentu v

3 HERNANDEZ, A. Post Wargame Experimentation and Analysis: Re-Examining Executed Computer
Assisted Wargames for New Insights. Military Operations Research Journal. 2015, 20(4), 100-110.
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horizontu 10 let pfibliZi i v pfipadé plné automatizovanych experimentd do oblasti
experimentl provddénych v redlném prostfedi. Dale je predpoklad, Ze s mirou

automatizace dojde k Uspore ¢asu na navrh, provedeni a vyhodnoceni experimentu.

Dalsi vyvoj v oblasti experimentovani a automatizace valecné hry spociva v moznosti
automatizovat tvorbu scénarli na zdkladé cili experimentli na zdkladé realnych

podkladi z vefejné dostupnych databazi.

4.2 ATRIBUTY A FAKTORY EXPERIMENTU
V souvislosti s provedenim experimentu v resortu MO je nutné provést popis

zakladnich element(l experimentu také z pohledu redlného provedeni experimentu.

Pouzijme pfiklad hypotézy k provedeni experimentu v kapitole 2.4.

Robustni ISR verze 2.0-> nepretrZité monitorovdni neprdatelskych jednotek

Pro potvrzeni této otazky musi byt spravné identifikovany indikdtory experimentu,
které umozni po provedenych pokusech potvrdit, nebo vyvratit tuto hypotézu. Jedna
se predevSim o Measure of Effectivness (MoE), Measure of Perfomance (MoP) a
indikatory experimentacni Urovné. Zkratky MoP a MoE neni doporuceno prelozZit do
ceského jazyka, nebot jsou zaZité odbornou komunitou v oblasti experimentovani. Dale
je nutné stanovit, zda provedeni experimentu vyZaduje také vice druhl vstupu

experimentu. Obrazek 11 popisuje elementy provedeni jednoho pokusu experimentu.

Nastaveni

vstupuna Nastavené
hodnoty hodnoty Pokus

generuje Vystupy

vstup(

pro pokus experimentu MoP, MoE

Konstantni vstupy Indikatory

Obrazek 11 Elementy pokusu v kontextu provedeni experimentu
Obecné je nutné rozezndvat dva druhy vstupl experimentu. Prvnim druhem jsou
vstupy, se kterymi zdmérné manipulujeme a snazime se ziskat informace o vlivu téchto
zmén na zmény vystupnich metrik, konkrétné definovanych indikator(. Druhou

skupinou jsou vstupy, které nechdvdme zamérné konstantni béhem provedeni
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experimentl, abychom byli schopni izolovat efekt zmén indikator( pouze v zavislosti

na vstupech, se kterymi manipulujeme.

Pokud by v ptipadé ISR verze 2.0 byl jiz k dispozici prototyp zafizeni, pak by mezi
skupinu vstupu, se kterymi budeme manipulovat, patfily napfiklad: pocet a pozice
jednotek v prostoru a typy jednotek. Konstantnim vstupem by mohla byt napfiklad
urcitd denni doba. Pokud by prototyp nebyl k dispozici, tak experiment bude hledat
parametry ISR 2.0. Tyto parametry by tvofily vstupy experimentu. Experiment by poté

hledal vhodnou kombinaci téchto parametr( pro tvorbu prototypu.

Jednim pokusem experimentu je tedy provedeni prevodu vstupnich dat na vystupni,
pricemz vstupy, se kterymi manipulujeme, jsou nastavené na vybranou hodnotu pro
dany pokus. V nasem pfipadé by mohlo jit o nasledujici kombinaci vstupl: 20

vybranych jednotek v pfesnych souradnicich dle GPS.

Vystupy experimentl jsou kvalitativni a kvantitativni Udaje, které jsou vysledkem
provedeni experimentu, tedy jednoho pokusu. Je ziejmé, Ze je nutné provést vice nez
jeden pokus v rdmci experimentu. Priklady navrh( experiment( pro vice Grovni vstupt
s opakovanim pokusil lze nalézt v databazi experimentd NPS.*? Jednim z d(ivodd
provedeni vice pokusl je vytvoreni moznych kombinaci nastaveni vstupu, se kterymi
manipulujeme. DalSim divodem je potlaceni nejistoty v prostiedi experimentu, které
nejsme schopni zahrnout do experimentu. Prikladem muze byt zména moralky, nebo
vycvicenosti jednotek, které jsou systémem ISR zjistovany, nebo klimatické podminky v

daném misté.

Vystupy pokusu experimentu jsou vyhodnocovany pomoci MoE a MoP. Pokud se
pohybujeme na uUrovni provedeni experimentu dotykajiciho se schopnosti, tak MoE je
ve VvétsSiné pripadd vyjadieno kvalitativnim zplsobem a MoP je vyjadreno
kvantitativnimi zplsobem. MoE je kritérium urcujici dosazeni cilového stavu, nebo
vytvoreni zadaného operacniho efektu. Je tedy predevSim vdzano na schopnosti
protivnika. MoP je kritérium uréujici aroven splnéni daného ukolu, je tedy pfedevsim
vazano na vlastni jednotky. Pfi ndvrhu experimentu je klicové nalezeni a formulace

téchto kritérii. Doporuceny zplsob tvorby téchto kritérii pro vyhodnoceni experimentu

32 Data farming [online]. Monterey: NPS, 2013 [cit. 2018-02-15] Dostupné z:
https://my.nps.edu/web/seed/papers-presentations.
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neexistuje. Vhodnou inspiraci je vSak americky dokument pro hodnoceni situace a
planovani.*®* Neni nutné na Grovni schopnosti vytvafet nové doporuéeni pro tvorbu
téchto metrik. Zminény dokument doporucuje definovani indikatora, které urcuji stav
daného kritéria. Nékteré indikatory jsou méfitelné jednoduse, jako jsou napfiklad
ucinky zbrani, poméry sil, spotfeba munice. Jinou skupinu indikdtor( tvofi atributy,
které neni jednoduché urcit, jako je nalada obyvatelstva v operacnim prostoru. Stav
vybraného kritéria mlZze byt uréen pomoci hodnot indikatoru, nebo vice indikatoru.

Konkrétnim pfikladem pro ISR verze 2.0 m(iZze byt nasledujici:

e MokE: efektivita protivnikovy aktivity
e MOP: Uspésnost identifikace protivnikovych jednotek
e Indikatory:
o Pro MoE:
= pocet protivnikovych aktivit v prostoru X a ¢ase Y
= doba stravena protivnikovou jednotkou X na prostoru Y v ¢ase X
o Pro MoP:
= pocet spravné identifikovanych jednotek protivnika v prostoru X

= pocet Spatné identifikovanych jednotek protivnika v prostoru X.

Validita vysledk(i experimentu je klicova pro pfijeti vysledkd experimentu i pro
zapracovani téchto vysledk(l v dalSich fazich Zivotniho cyklu schopnosti. Validita
vysledk(l experimentu je ovlivnéna validitou jednotlivych konstrukt vdle¢né hry, viz
kapitola 4.1.2. Ke kazdému experimentu by mélo byt provedeno fizeni rizik spojenych s
pouzitim vysledkl experimentu, které jednoznacné popisSe rizika spojend s vyuZzitim
vysledk(, které jsou postaveny na neovérenych postupech a konstruktech. Validace
konstruktl, které zastupuji lidsky element ve valecné hre, jako je hrac¢, rozhodci,
moderdator, operator a analytik, je v pfipadé jejich nulové automatizace slozitd a
vétSinou subjektivni. Validace vysledkl experimentu a jeho provedeni je slozitd v
pfipadé experimentu na politické nebo strategické Urovni. Smérem k operacni a

taktické Urovni je validaci moZné postavit na exaktnich metodach.**

** commander’s Handbook for Assessment Planning and Execution. 1.0. Suffolk: US Joint Staff, 2011.
3 SARGENT, R G. Verification and validation of simulation models. Journal of Simulation [online]. 2017,
7(1), 12-24 [cit. 2018-02-16]. DOI: 10.1057/j0s.2012.20. ISSN 1747-7778.
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Na zakladé predchozich analyz Ize sestavit optimalizacni Funkci 1 pro popis Uspésnosti
provedeni experimentu s hlavnim zaméfenim na poutZiti vdlecné hry. Jednd se o
dosazeni optimalni kombinace péti faktoru: realnosti prostredi, ve kterém experiment
probiha, ¢asu potfebného pro ndvrh, provedeni a analyzy vysledkl experimentu,
schopnosti fidit experiment, neboli ovladat vstupni parametry experimentu, validity

vysledk(l experimentu a v neposledni fadé finan¢nich zdroji na experiment.

Experiment = f (MAX (redlnost prostredi experimentu), MIN ( cas Zivotniho cyklu

experimentu), MAX (fizeni experimentu), MAX (validita vysledku), MIN (zdroje)

[Funkce 1],
kde:

e redlnost prostiedi experimentu = f (komplexnost feSeného problému, existence
validovanych analytickych nastroji pro podporu experimentu)

e (as zivotniho cyklu = f (pocet pokusl experimentu, komplexnost feSeného
problému, zndmé metriky experimentu, zkuSenost navrhového tymu
experimentu)

e fizeni experimentu = f (komplexnost reSeného problému, stupen automatizace
konstruktl valec¢né hry)

e validita vysledkd = f (validita jednotlivych konstruktl valecné hry, komplexnost
problému, fizeni experimentu)

e zdroje= f (zkuSenost vSech lidskych elementli, komplexnost FeSeného

problému, ¢as Zivotniho cyklu).

Kombinace téchto faktord je dana volbou formy provedeni experimentu. Tedy hlavnim

atributem pro komparaci s procesy v resortu MO je pravé forma provedeni

experimentu, zdavisld na stupni automatizace jednotlivych konstruktl valeéné hry,

pripadné uvedené faktory.

4.3 PROCESY V RESORTU MO
Tato kapitola pojedndva o procesech, které jsou popsané pomoci procesniho modelu

resortu MO. VytyCuje rdmec pro provedeni analyzy téchto procest za ucelem hledani

atributu procesu, které jsou pouzitelné pro doporuceni pouziti experimentu.
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4.3.1 DEFINICE PROCESU
Procesem je soubor vzajemné pusobicich cinnosti, ktery preménuje vstupy na
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vystupy. Znama je i dalsi definice procesu:

,Proces je soubor vzdjemné souvisejicich nebo vzdjemné pusobicich Cinnosti, které

davaji pfidanou hodnotu vstuptim — p¥i vyuziti zdroji — a premé&huji je na vystupy.”*’

V odborné komunité se pouziva tato definice:

»Proces je organizovanou skupinou vzdjemné souvisejicich ¢innosti (subproces(), které
spotifebovavaji materialni, lidské, financni a informacni vstupy a jejichz vystupem je

produkt majici hodnotu pro externiho nebo interniho zakaznika.“*®

Dulezité je odlisit pojmy proces a projekt. Proces je dan svoji opakovatelnosti, projekt

je jednorazové provedeni danych Cinnosti.

Predchozi definice se lisi v aplikacich, kde byly nasledné pouzity. Obecné vsak Ize tvrdit,
Ze proces je opakovany souhrn Cinnosti, které spotfebovavaji zdroje pro pretaveni

vstupll na vystupy, jak popisuje obrazek 12.

ZDROJE

v v v A 4
ST cinost | cinnost | cinnost I éinnost vystupy

PRUBEH PROCESU

Obrazek 12 Schéma procesu

Na obrazku 12 Ize identifikovat ¢tyti zakladni atributy procesu: vstupy, zdroje, Cinnosti

a vystupy.

Nasledujici text popisuje dalsi atributy a parametry proces, které slouzi pro definovani
mnoZiny vSech potencidlnich atributl pouzitelnych pro doporuceni pouziti

experimentu.

» Systémy managementu jakosti: Zdkladni principy a slovnik. 1. Praha: Cesky normalizaéni institut, 2006.
%% KUBISTA, Jan. RIZENi PROCESU VE VEREINE ORGANIZACI. Brno, 2015. Diplomova prace. MU Brno.

3 GRASSEOVA, Monika, Radek DUBEC a Roman HORAK. Procesni fizeni ve vefejném sektoru: teoretickd
vychodiska a praktické priklady. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2008. ISBN 978-80-251-1987-7.

 SMIDA, Filip. Zavddéni a rozvoj procesniho Fizeni ve firmé. 1. vyd. Praha: Grada, 2007. Management v
informacni spolecnosti. ISBN 978-80-247-1679-4.
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Kazdy proces ma stanoveny cil, ktery by mél odpovidat strategickym cilim organizace
ve verejné spravé. Méreni procesl je zakladnim zplisobem jak urcit Uroven napliovani
stanoveného cile. Méreni by mélo probihat ve tfech rovinach. Prvni rovinou je méreni
dle metrik vlastniho procesu. Druhou rovinou je méfeni dle zdkaznika, tedy uZivatele
vystupU procesu. Ten urcuje, jak tyto vystupy uspokojuji jeho potieby. Treti rovinou

méreni je vyuZiti zdroji procesu.
Zakladni metriky vSech tfi rovin jsou:

. Kvantitativni__metriky. Ty predstavuji jednoznacné vyjadfitelné mnoZstvi

vystupU generovanych procesem. Jako pfiklad lze pouzit metriku pocet, nebo objem

vystupd.

. Kvalitativni_metriky. Ty predstavuji spokojenost klientl, mnoZstvi Spatnych

vystupl, pokud nejsme schopni uréit kvalitu procest, tedy jeji efektivity, nebo neni

stanovena, tak to mlzZe byt indikator pro provedeni experimentu.

. Hospoddrnost — jak se pouzivaji pridélené zdroje. S jakou efektivitou jsou zdroje
v libovolné formé pouZivany pro generovani vystupl procesu; napf. frekvence pouZiti

lidskych zdrojli pro vygenerovani vysledku.
. Cas — doba pro prevedeni vstup(l na vystupy.

Kazdy proces ma svého vlastnika, tj. entitu zodpovédnou za vysledky procesu v dané
kvalité, tedy i jeho optimalizaci. S tim souvisi i vlastnikova dostate¢nd pravomoc pro
provadéni téchto optimalizaci. Pokud tato pravomoc neni udélena, dochazi ke snizeni

osobni odpovédnosti za kvalitu procesu.

Proces se lisi od projektu frekvenci jeho opakovani. Dllezitym parametrem procesu je
pravé frekvence jeho opakovani. Ta napriklad urcuje, v jakém intervalu je moiné

proces optimalizovat.

Proces je soucasti definované kategorie procesu. Ta umozZiiuje identifikovat dullezitost

procesu ze strategického hlediska. Procesy se standardné déli na hlavni, které se tykaji
stéZejnich oblasti organizace a pfimo pfispivaji k naplnéni jejiho poslani. Vystupem
hlavnich procesd je hodnota, kterd uspokojuje externiho zakaznika. Ridici procesy
urCuji a zabezpecuji rozvoj a fizeni vykonu organizace a vytvareji podminky pro
fungovani ostatnich proces. Podplirné procesy vytvari podminky pro fungovani
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ostatnich procesu. Jde zde o procesy servisniho nebo pomocného charakteru, které
zabezpeduji realizaci hlavnich procestl. Zddna z uvedenych kategorii neinformuje o

obsahu procest.

Existuji dva typy procesl. Prvnim typem je znalostni proces, ktery obsahuje seznam
¢innosti a poradi ¢innosti neni jasné definovano a mlze byt ménéno na zakladé vzniklé
situace, napf. tvlréi postupy. Druhym typem mizZe byt proces datovy, ktery obsahuje
seznam cinnosti, jejichz poradi je presné popsdano a nemlze byt ménéno, napf.

algoritmus v programech nebo pasova vyroba.

Proces je popsan také rizikem, které je spojené s jeho Spatnym nebo dokonce Zadnym
provedenim. Riziko se standardné popisuje pomoci pravdépodobnosti jeho vyskytu a

vyznamem dopadu v pfipadé, Ze toto riziko nastane.

Dalsim atributem procesu je jeho transparentnost. Ta je vyjadiena dle schopnosti

monitorovani, spravy a fizeni témi, ktefi proces spravuji a fidi. V pfipadé, Ze je proces
transparentni, tak vSichni Ucastnici procesu lépe rozumi jednotlivym cinnostem a
souvislostem v procesu. Pokud je proces transparentni, tak je majitel procesu schopen
identifikovat odchylku od stavu procesu, ve kterém ma byt v daném okamziku v
porovnani s realnou situaci. Na zdkladé toho sjednava okamzitou ndpravu a nastaveni

procesu do poZadovaného stavu.

Proces ma definovanou uroven jeho zobecnéni. Diky tomu lze proces vytvorit tak, aby

byl proveditelny pro pribuzné cile, tedy Cinnosti jsou stejné, jen vstupy se mohou
mirné lisit.

Vlastnik procesu potfebuje mit proces aktivni, efektivni a bez chyb. Vlastnik
vyhodnocuje, zda je proces efektivni a zda je v situaci, kde se ma nachazet. Kromé jiz
popsaného vlastnika existuji dalsi role, které vystupuji v procesu. ManaZer procesu je
zodpovédny za poutZiti zdrojl, delegaci pravomoci pro jednotlivé cinnosti procesu a
kvalitu procesu a jeho shodu s ¢asovym planem procesu. ManaZer je podfizen
vlastniku procesu a fidi proces s povérenim vlastnika. DalsSi roli v procesu je

zpracovatel cCinnosti procesu. Zpracovatel Cinnosti procesu je osoba, kterd provadi

¢innosti, které jsou specifikované v ramci procesu.
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Proces je popsan svoji specifikaci. Ta obsahuje informace o zplsobu naplnéni procesu.
Popisuje, jak se ma proces provést, za jakych omezujicich podminek a v jakém
zdrojovém ramci. Je to zakladni dokument, ktery se k procesu vytvari. Vzdy obsahuje

nasledujici elementy:

- PoZadavky odpovidajici na otdzku stavu, ktery musi nastat pred zahdjenim

procesu, neboli co musi byt vse splnéno.
- Cile, ¢eho se ma dostahnout po ukonéeni procesu.

- Zdroje, které budou pouZzity pro vytvoreni vystupl procesu. Cile a zdroje jsou jiz
uvedeny v prechozi ¢asti.

U produkénich systému se procesy popisuji také pomoci kritickych indikatord proces.
Ty jsou permanentné monitorovany za ucelem odhaleni odchylky od standardnich

ocCekavanych hodnot vystupl jednotlivych cCinnosti. Vytvari se tak mnoZina téchto

indikator(, kterd je sefazena dle dlleZitosti, a podle ni jsou indikatory monitorovany.

Vsechny tu¢né a podtrzené vyrazy v této kapitole tvofi mnozZinu potencidlnich atributt

procest pouzitelnych pro doporuceni pouziti experimentu.

4.3.2 STAV ZAVADENI PROCESU V CR
Snaha o zavadéni modernich metod Fizeni je znatelna i na centralni Grovni. Vlada CR

usnesenim ¢. 680 ze dne 27. 8.2014 schvalila Strategicky ramec rozvoje verejné spravy
Ceské republiky pro obdobi 2014 — 2020. V usneseni je uvedeno: ,Cilem je
modernizace vefejné spravy prostfednictvim rozvoje procesniho fizeni, standardizace
agend, rozsiteni metod fizeni kvality a zavedeni systému hodnoceni verejné spravy, a
to s cilem zajistit stabilni, profesionalni a kvalitni vykon verejné spravy a pfispét ke
snizeni regulatorni zatéze pro obcany, podnikatele i uvniti verejné spravy samotné.
Cilem je také posileni a reformovani odborné zakladny vykonu statni spra’wy.”36
Procesy a procesni pristup k fizeni organizace je tedy zminén jako klicovy na narodni
Urovni. Pro detailni popis stavu zavadéni procesniho fizeni do verejné spravy, platné

ke 2015, Ize pouzit .

4.3.3 PROCESNI MODEL V RESORTU MO
Jiz v roce 2003 probéhly prvni vyzkumné projekty na Univerzité obrany, které ukazaly

na moznosti vyuziti procesniho fizeni resortu a zapojeni procesniho pfistupu k popsani
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Cinnosti, které prochazeji celym resortem. Nelze je vSak vétSinou resit jednoznacné po
hierarchické linii, kterd je typicka pro funkéni fizeni organizace. Od roku 2004 se na
SOPS MO pracuje na tvorbé procesniho modelu, ktery je jedinym ucelenym zdrojem
informaci o probihajicich ¢innostech v resortu ve smyslu procesniho pfistupu. Procesni
model resortu MO byl vytvoren za ucelem zpracovani podrobného popisu plsobnosti v
resortu a je obrazem reality jeho fungovdni. Pfedstavuje uloZeni know-how resortu v
neutajované volné pristupné databazi. Je zakladnim zdrojem informaci pro stredni a
vys$Si management resortu. Tyka se posloupnosti provadéni jednotlivych cinnosti,

zodpovédnosti a roli souvisejicich s témito ¢innostmi.
Pro zjednoduseni procesni model resortu odpovida na nasledujici otazky:

e Jakymi procesy je napliiovana plsobnost resortu? Popisy procest vychazeji z
pravnich a vnitfnich predpisli, organizacnich fad(, popisti funkénich naplini
(ISSP). Jsou clenény na fidici, hlavni a podplrné procesy. Procesy jsou
hierarchicky tvoreny skupinou proces(, procesy, sub procesy a aktivitami.

e Jakymi normami je naplfiovani plsobnosti upraveno? Pfidanou hodnotou
procesniho modelu je popis vztah(ll mezi jednotlivymi normami a jejich obsah.

e Kdo procesy nastavuje a realizuje? Procesni model popisuje odpovédnosti
organizacnich celkd a roli za sprdvu, fizeni a realizaci proces(l a za schvalovani
vytvarenych norem a dokumenta.

e Jaké nastroje jsou k realizaci procest potirebné? Procesni model popisuje
techniku, zafizeni, KIS a dalsi SW nastroje pouZivané k realizaci procesnich
aktivit.

e Jaké produkty do procesU vstupuji a jaké z nich vystupuji? Procesni model
popisuje vstupni a vystupni dokumenty, datové aj. informacni zdroje.

e Jakymi kroky jsou procesy realizovany? Proces je popsan pomoci krokd, kterymi
je realizovana procesni aktivita spolu s podminkami, za kterych dochazi k jejich
vétveni.

e Jaké cile jsou realizaci procesli podporovany? Procesni model popisuje cile,

které jsou podporovany realizaci procesu.

Obrazek 13 popisuje obsah procesniho modelu resortu MO.
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| odbomosti

Obrézek 13 Procesni model resortu MO (pFevzato z SIS- Procesni model)

Procesni model obsahuje na nejvyssi Urovni cile, programy a vydaje. Tyto informace

jsou navazany na dlouhodobé, stftednédobé i kratkodobé planovani v resortu MO.

Procesni model dale obsahuje strategické dokumenty, které tvofi vstupy, nebo vystupy
procesu v resortu MO. Tyto dokumenty jsou rozélenény do dvou kategorii. Prvni je
nadresortni, kterd obsahuje napf. Obrannou strategii CR. Druhou kategorii

strategickych dokumentt tvofi resortni dokumenty. Jako priklad Ize uvést Koncepci

vystavby ACR.

Procesni model obsahuje dvé clenéni proces(. Prvni clenéni se tykd obsahového
zaméreni — tzv. oblast procesl a druhé je zamérené na Urovné procesuU- tzv. skupina

s

procesu. Druha skupina obsahuje dfive vysvétlené procesy fidici, hlavni a podpurné.

Dale procesni model obsahuje organizacni strukturu resortu MO, kde je vyznacena
hierarchickd zdvislost jednotlivych organizacnich uskupeni a jejich zodpovédnosti

véetné definovanych roli.
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Jednim z vystupu procesniho modelu je karta procesu. Ta obsahuje detailni informace
o procesech a jejich ¢astech. Je zpracovana v Exelovské tabulce a vytvari centrdlni bod
pro ziskani vSech dostupnych informaci k danému procesu. Obsahuje tedy i informace
o souvisejicich strukturach, normach a vstupnich a vystupnich dokumentech tohoto

procesu a navaznych cilech.

Procesni model je stdle aktualizovan a spolu s procesnim pristupem nyni také slouzi
jako teoretické a praktické vychodisko pro fesSeni aktualnich projektl integrovanych

pracovnich tymd v resortu, které fesi novou strukturu systému veleni a fizeni ACR.

Vsechny tudéné a podtrzené vyrazy tvofi mnoZinu potencidlnich atributl procesu

pouzitelnych pro komparaci s faktory experimentu, které byly identifikované navic k

atributlim v kapitole 4.3.1.

4.4 ATRIBUTY PROCESU K VYBERU DOPORUCENI POUZITI
EXPERIMENTU
Tato kapitola obsahuje seznam vsech atributl procesd, které jsou pouzitelné pro

urceni vhodnosti pouziti experimentu. Volba atributl vychazela ze dvou skupin. Prvni
skupinu tvofi obecné atributy v kapitole 4.3.1 a druhou atributy, které jsou uvedené v
procesnim modelu resortu MO, viz. 4.3.3. Tyto atributy jsou dale clenény v této
kapitole do dvou kategorii. Prvni kategorie obsahuje atributy, které jsou v procesnim
modelu resortu MO jiZ obsazeny. Druha kategorie atributl procesu obsahuje ty, které

v procesnim modelu resortu MO nejsou zatim obsazeny.
Co je jiz obsazeno v procesnim modelu:

e Kategorie procesu. Ta umoziuje identifikovat dileZitost tohoto procesu ze
strategického hlediska. Procesy se standardné déli na fidici, hlavni a podpUrné.
Toto ¢lenéni lze vyuzit k doporuceni pouziti experimentu.

e Procesni model obsahuje strategické dokumenty, které tvofi vstupy, nebo
vystupy proces v resortu MO. Tyto dokumenty jsou rozélenény do dvou
kategorii. Prvni je nadresortni, kterd obsahuje napf. Obrannou strategii CR.
Druhou kategorii strategickych dokument( tvori resortni dokumenty. Jako
priklad Ize uvést Koncepci vystavby ACR. Kategorii dokumentu lze vyuZit k

indikaci pouziti experimentu.
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Role schvalujici vystup procesu. Karta procesl obsahuje informaci o tom, kdo
schvaluje vystup daného procesu. Dle role lze usoudit, zda je vhodné
experiment pouzit.

Druh vystupniho dokumentu. Dle druhu dokumentu lze soudit o vhodnosti

pouziti experimentu.

Co neni obsaZzeno v procesnim modelu:

V procesnim modelu je obecné popsdano, jak se riziko tidi, jak souvisi s hrozbou
a aktivem, jak se minimalizuje jeho dopad, ale vSe je uvedeno na urovni
procesu fizeni rizik. Ten neni navdzdn na konkrétni procesy, je navazan pouze
na cile a programy. U procesu neni riziko zvazovano. Riziko popsané u procesu,
at uz kvalitativné, nebo kvantitativné, maze slouzit k doporuceni pro pouZiti
experimentu. Specifikace rizika u procesu pomlze |épe pochopit proces a
provadét trvalou kontrolu kvality procesu.

Proces se lisi od projektu frekvenci jeho opakovani. DuleZitym parametrem
procesu je pravé frekvence jeho opakovéani. Ta napfiklad urcuje, v jakém
intervalu je mozné proces optimalizovat.

Kvalitativni a kvantitativni metriky procest slouzi ke kontrole jejich stavu a
kvality. Procesni model obsahuje kritéria hodnoceni jen na urovni cilC.
Ndvaznost na procesy a uvedeni téchto metrik v procesnim modelu chybi.
Skutecnost existence téchto metrik vede k doporuceni pouziti experimentu.
Priorita procesl. Procesni model obsahuje cile a programy. Pouze cile jsou
spojeny s prioritami. Tedy kazdy cil ma stanovenou svoji prioritu. Rozsah je dan
v rozmezi zcela nezbytného cile (hodnota 1) az po doplnujici cil (hodnota 4). U
nékterych cil( je vyjadien vztah k procestim, avsak priority pouzité u cil( nelze
agregovat, nebo rozlozZit a pfimo aplikovat na Urovni procesu. Priorita vyjadrena
u procest v podobném smyslu mUze slouzit jako indikator pouziti experimentu.
Procesni model neobsahuje informaci o komplexnosti problematiky, kterou
pokryvd. Z dalSich parametrl jako jsou doba trvani procesu, frekvence jeho
opakovani, kategorie vstupnich a vystupnich dokumentu procesu, atd. Ize miru
komplexnosti odhadnout. Atribut komplexnosti problematiky muze slouzit jako

indikator k pouziti experimentu.
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e \Vydaje. Procesni model obsahuje ¢ast zamérenou na vydaje, nabizi ovSem
pouze pohled na rozdéleni do skupin vydaj(, které jsou napojeny na jednotlivé
cile. Odhad vyjadreni finan¢ni ndrocnosti daného procesu nebo skupiny procest
chybi. Tento odhad mUze slouzit k indikaci pouZiti experimentu.

e Procesni model pouZivd zastaralou terminologii ve vztahu ke schopnostem.
Pouziva drivejsi ¢lenéni na klicové oblasti schopnosti. Stavajici ¢lenéni dle
hlavnich oblasti schopnosti neni naznafeno. Schopnosti jsou vytvoreny
v modelu izolované, nejsou provazany na cile, nebo programy nebo zdroje.
Dldvodem je pouzivané planovani na zakladé cild v resortu MO, ne na zakladé
schopnosti, tak jak je zaZzito v NATO. Schopnosti tedy nejsou navdzany ani na
procesy. Toto spojeni by mohlo identifikovat mnozZinu cinnosti, které lze
experimentalné podpofit. Timto pristupem by doslo k pfiblizeni se chapani
experimentu jako nastroje pro navrh ovérovani a optimalizaci schopnosti, tak
jak je k této problematice pristoupeno v NATO. Zasadni je poutZiti Capability
Codes a Capability Statements a jejich konfrontace s pfistupem resortu MO ke
schopnostem.

4.5 DILCI ZAVER

Vyvoj technologii pfindsi moZnost automatizace experimentl, coz umozniuje jejich
efektivnéjSi vyuziti. Automatizace konstruktll experimentu tak pfinasi zrychleni
Zivotniho cyklu experimentu. Experiment muazZe byt castéji pouzit pro podporu
strategickych rozhodnuti. Analyza procesniho modelu umozZnila definovat metodu
doporuceni vybéru Cinnosti resortu MO vhodnych pro pouzZiti experimentu. Vytvoreny
seznam klicovych skupin procest predstavuje pragmaticky pristup k volbé aktivit

vhodnych k pouZiti experimentu.

5. VYSLEDKY, NOVE POZNATKY A JEJICH DISKUZE

Experiment nemusi byt soucasti procesu, nemusi se tedy opakovat neustale s kazdym
zahdjenim procesu. Experiment mize byt proveden pouze jednou, napfiklad formou
projektu, a tim mohou byt vytvoreny podminky pro Uspésné provedeni daného

procesu, nebo skupiny procest. DuleZité je definovat skupinu procesd, nebo aktivit,
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kde je pouziti experimentu doporuceno z hlediska moZznych dopadu pfijeti opatfeni bez

empiricky doloZenych skutecnosti.

5.1 ZPUSOB DOPORUCENI POUZITi EXPERIMENTU V RESORTU MO
Byly vytvorfeny dva zpUsoby doporuceni pouZiti experimentu vresortu MO. Prvni

pfistup je postaven na vyuZiti atributd procesu urcenych v kapitole 4.4, slouZi pro
definovani indikator(i a nastaveni jejich vah pro doporuéeni pouZiti experimentu
v daném procesu, skupiné procest nebo aktivité vramci daného procesu. Druhy
zpUsob nalezeni moZnych procesli je postaven na expertnim odhadu autora, a to
vyctem vhodnych skupin proces( z procesniho modelu resortu MO.

5.1.1 VYCET INDIKATORU A JEJICH VAH PRO DOPORUCENI K POUZITI
EXPERIMENTU

Nasleduje vycet indikatorU a jejich vah, které slouzi k doporuceni pouZiti experimentu.

e Kategorie proces(. V ptipadé, Ze je proces, nebo skupina procesu z kategorie
fidici, nebo hlavni, tak je jejich uskutecnéni v definované kvalité zcela zasadni a
experiment je doporucen. Vaha vyznamnosti tohoto indikatoru je: 0,1.

e Kategorie strategickych dokumentu. V pfipadé, Ze je strategicky dokument na
Urovni resortni a je pouZit jako vstup procesu, nebo vystup procesu, kterym je
tento dokument ovliviiovan, tak je vhodné experiment doporucit. Vaha
vyznamnosti tohoto indikatoru je: 0,05.

e Role schvalujici vystup procesu. Pokud je vystup schvalovan na urovni SRPS MO,
pak je tento atribut indikatorem pro pouziti experimentu. MizZe se jednat o
¢innost spojenou s rozvojovymi projekty. Vaha vyznamnosti tohoto indikatoru
je: 0,1.

e Druh vystupniho dokumentu. Pokud je druhem vystupu procesu dokument,
ktery ve svém ndzvu obsahuje text koncepce, pak je to indikator pro moiné
pouziti experimentu. Vaha vyznamnosti tohoto indikatoru je: 0,2.

e Popsané riziko u procesu. Pokud je riziko uvedeno, tak jeho vySe urcuje vahu
tohoto indikatoru. Maximadlni hodnota vahy tohoto indikatoru je: 0,1. To
odpovida skutecnosti, Ze riziko spojené s danym procesem je vysoké. Stredni
riziko odpovida vaze indikatoru 0,05. Nizké riziko neni indikatorem k provedeni

experimentu.
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Frekvence opakovani procesu. Pokud je frekvence opakovani procesu nizka, tak
je mald pravdépodobnost pro automatické nalezeni nedostatku v daném
procesu, nebo jeho optimalizaci. Takovy proces je vhodné podpofit
experimentem. Vaha vyznamnosti tohoto indikatoru je: 0,05, coZz odpovida
nizké frekvenci opakovani procesu, napt. 3-5 let.

Existence kvantitativnich a kvalitativnich metrik procesu. Pokud nejsme
schopni urcit, jak méfit kvalitu procesu, tedy jeho efektivitu, tak to vytvari
indikdtor pro provedeni experimentu. Dlvodem je sloZitost problému, u
kterého nejsme schopni popsat zplisob jeho hodnoceni. Vaha vyznamnosti
tohoto indikatoru je: 0,05.

Priorita procest. Pokud ma proces prioritu maximalni, tak je to indikator pro
pouziti experimentu. Timto pfistupem lze stanovit vahy tohoto indikatoru
nasledovné. Maximalni priorita procesu odpovidd vaze 0,1. Stfedni priorita
procesu odpovidd vdze 0,05. Procesy s minimalni prioritou nejsou indikaci
k provedeni experimentu.

Komplexnost problematiky. Proces, ktery fesi komplexni problém, ma vétsi
pfedpoklad pro vhodnost pouZiti experimentu nez proces, ktery fresi
problematiku, kterou Ize popsat napt. pomoci matematickych pristupt. Slozity
problém odpovida vaze 0,1. Problémy s analytickym feSenim nejsou indikaci
k pouZiti experimentu.

Vydaje. Hodnota vydajli agregovanych k danému procesu je urcujici pro pouziti
experimentu. Vyssi hodnota vydaji znamenda vyssi doporuceni pro poufZiti
experimentu. Nejedna se o moznost finanéniho pokryti vlastniho experimentu,
ale o efektivni vyuziti vétsiho mnozstvi zdroji spojenych s danym procesem.
Vydaj mlze byt vyjadien kvantitativné, napfriklad v promile HDP. Toto feSeni je
ovsem sloZité z divodu provazanosti jednotlivych procesd a cild. SnazSim
feSenim je ohodnoceni vydajli spojenych s procesem kvalitativné ve skale:
vysoké, stfedni, nizké. Vysoké vydaje odpovidaji vaze 0,05. Stfedni vydaje
odpovidaji vaze 0,025. Nizké vydaje nejsou dlivodem k doporuceni provedeni
experimentu.

Definované schopnosti. Existenci popisu, nebo spojenim procesu se
schopnostmi deklarovanymi pomoci Capability Codes a Capability Statements je
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jednoznacné urceno, do jaké oblasti se dany proces profiluje. Tim je jednodussi
navrhovat experiment na zakladé schopnosti. Existence nastaveni atributu

schopnosti odpovida vaze 0,1.

Nastaveni vah probéhlo na zdkladé expertniho odhadu autora. Doporucenim je systém
automatizovat a s vyuZitim panelu expertl vahy validovat. Na zakladé automatizace a
Upravy procesniho modelu by doslo k vytvoreni systému, ktery identifikuje a sefadi
procesy dle vhodnosti pouziti experimentu. Poslednim krokem musi vidy byt vstup
lidského elementu, ktery provede vylouceni procesu, které hodnotici systém Spatné
identifikoval jako vhodné pro experiment. Toto rozhodnuti musi vSak probihat po
dlikladné analyze a dlisledné formulaci dlivodd pro zamitnuti téchto proces(.

5.1.2 DOPORUCENI PROCESU K PROVEDENI EXPERIMENTU NA ZAKLADE

EXPERTNiHO ODHADU
Dalsi zpusob k doporuceni pouZiti experimentu v procesech resortu MO je postaven na

pragmatickém pfistupu spojeném s expertnim odhadem na zdkladé predchozich
zkuSenosti autora. Jednd se tedy o konkrétni vycet moznych procesl, nebo skupin
procesll, kde ma experiment svoji pozici. Tento pfistup ovSsem neumozni inovacni
pouziti experimentu v oblastech, kde zatim experiment nebyl pouzit nebo kde zatim

nebylo zvaZeno jeho pouziti.

Analyzou procesniho modelu byl vytvoren seznam obecnych proces(, u kterych je

vhodné zacélenéni experimentu doporucdit:

e procesy fidici:
o dlouhodobé planovani
o stfednédobé planovani
o zpracovani koncepcénich a strategickych dokument
o obranna standardizace
o projektoveé fizeni
e procesy hlavni:
o planovani obrany
o planovani reseni aktualnich krizi
o vystavba a rozvoj

e procesy podpurné
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o obranny aplikovany vyzkum a vyvoj

o spoluprdce ve vyzbrojovani

o planovani akvizi¢nich potreb.
5.1.3 POUZITI FOREM PROVEDENI EXPERIMENTU U VYBRANEHO PROCESU
Ze seznamu doporucené skupiny procesli pro pouziti experimentu vytvoreného
pragmatickym zplsobem byla vybrana skupina procest souvisejici s dlouhodobym
planovanim. Z této skupiny je vybran proces planovani schopnosti resortu MO, na
kterém je provedena demonstrace dvou forem provedeni experimentu. PfestoZe tento
proces neni soucasti procesniho modelu resortu MO, je natolik aktudlni, Ze byl zvolen
pro demonstraci pouZziti dvou forem experimentu. Dalsim dlvodem pro vybér byla
skutecnost, Ze pfristup k experimentovani v NATO pojeti je profilovdn do oblasti
schopnosti. Obrazek 14 popisuje zplsob vyuZiti dvou forem experiment(, v prvnim
pfipadé se jedna o manualni valeénou hru, vdruhém o vale¢nou hru s podporou

pocitact s HOL.

Generické scénare
v Manualni
Specifické scénare valecna hra
(MVH)
b Y
Proveditelné scénare Pozadavky
na schopnost

v
Navrh experimentu
MoP, MoE, Indikatory

Vélecna hra s _ g
podporou & qocenl Hodnoceni = Adr
¢itact HOL St2 ™ schopnosti e
poct prostiedku
(VHPHOL)
Stavajici schopnosti
] ] || Nedostatkyve Schopnosti Schopnostik
Planované schopnosti | | schopnostech k vyFazeni zachovadni

]

Obrazek 14 Formy provedeni experimentu u procesu planovani schopnosti
Obrazek 14 popisuje pouze vysek celého navrhovaného procesu planovani schopnosti

se zamérenim na navrh, provedeni a vyuZiti vysledkd experimentu. V procesu
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planovani schopnosti jsou na zakladé politického zadani konkretizovany generické
scénare do podoby specifickych scénara. Ty jiz vytvari dostateény material v podobé
analyzy vnéjSiho bezpecnostné politického okoli s vyuzitim napriklad klasifikacniho
pfistupu PMESII pro navrzeni objevného experimentu s vyuzitim manualni valec¢né hry
s cilem uréit pozadované schopnosti pro pokryti vSech uloh plynoucich ztohoto
scénare. V tomto okamziku se manualni vale¢nda hra provadi bez poskytnuti informaci o
stdvajicich nebo planovanych schopnostech. Automatizace konstrukt(i valeéné hry zde
neni na misté, protoZe je nutné maximalné vyuzit kreativitu hrdcd a zkuSenosti
rozhodcich pro vytvoreni poZadavk(li na schopnosti. Standardné dochazi k volbé
nejnarocnéjsi a nejpravdépodobnéjsi varianty specifického scénare. Vysledné
definované pozadavky na schopnosti jsou vstupem pro navrieni experimentu.
Predevsim se jednd o urceni indikatorli, které musi byt sledovany pro ovéreni
schopnosti. Tyto indikdtory jsou stanoveny na zakladé prevedeni poZadovanych
schopnosti do uUrovné sil a prostifedkd. V dalSim kroku jsou vytvoreny proveditelné
scénare, ve smyslu jejich pouZiti v simulaénim prostfedi. Vtomto okamziku se jiz
posouvame do Casti vyuziti valecné hry spodporou pocitach sHOL. Tedy
automatizovanym konstruktem vdle¢né hry je rozhoddi. Hlavnim vstupem pro tuto
automatizovanou formu valecné hry je seznam stavajicich schopnosti plus seznam
planovanych schopnosti. Tyto schopnosti musi byt opét prevedeny do Urovné sil a
prostiedkl, se kterymi jiz mUZe byt experiment proveden. Jednd se o definovani
hodnot atributd zbranovych systémui zplsobem, ktery je Ccitelny pro simulacni
prostfedek, ktery zprostfedkovava automatizace rozhodc¢iho. Na zdakladé ndavrhu
experimentu jsou automatizované vyhodnoceny proveditelné scénare a vysledkem je
hodnoceni sil a prostfedkd, které jsou v soucasnosti k dispozici, nebo jsou planovany
s ohledem na vybrané scénare. Hodnoceni musi probihat na Urovni sil a prostredkd,
protoZe v soucasnosti neexistuje simulacni prostfedek, ktery by pracoval na drovni
schopnosti. Toto hodnoceni sil a prostfedk( je dale prevedeno manudlné na Uroven
hodnoceni schopnosti. V poslednim kroku dojde k porovnani hodnoceni schopnosti
ziskanych z valecné hry s podporou pocitacl s pozadavky na schopnosti ziskanymi
z manualni vdle¢né hry. Vysledkem tohoto porovnani je seznam schopnosti skladajici

se ze tfi ¢asti. Prvni seznam tvofi nedostatky ve schopnostech. DalSim seznamem jsou

schopnosti k vyrazeni, které neni nutno jiz udrZzovat, a posledni seznam tvofi
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schopnosti k zachovani. Volba pouZiti vale¢né hry s podporou pocitac s HOL pro fazi
hodnoceni sil a prostfedkll je ddna nutnosti provést maximdlni pocet pokusl
experimentu s vybranym scénafem pro snizeni nejistoty vrozhodovani. V ptipadé
pouziti manualni hry by se pocet pokusl experimentu pohyboval v fadu jednotek, coz

je nepfrijatelné z davodu validity vysledk( experimentu.

rozSiteni feSeni obranného planovani pro definovani poZadovanych
schopnosti spociva v provedeni valecné hry s podporou pocitacl, namisto pouziti
manuadlni valecné hry. Vtomto pfipadé je nutné vytvorit analyticky nastroj, ktery
umozni rozhod¢imu s vétsi mirou objektivy zhodnotit navrienou mnoZinu schopnosti
pro dosazeni cilového stavu popsaného ve scénafi. Analyticky ndstroj neni tedy urcen
pro podporu rozhodnuti hracli, ale pro rozhodc¢iho. Jednou zvariant je vytvoreni

modelu vyuzivajici systémové dynamiky. Vstupy tohoto modelu tvofi:

e hraci vybrand mnozina schopnosti, nebo varianty téchto mnozin:
o sdefinovanou zdrojovou ndarocCnosti kdosazeni Full Operational
Capability (FOC)
o s definovanou dobou k dosazeni FOC
o s definovanou zdrojovou naro¢nosti roc¢niho udrzovani schopnosti
o s vybérem varianty vlastni budovani schopnosti nebo pomoci
outsourcingu
o s casovym planem jejich budovani
e |imit zdroji a omezeni zdrojli po letech s mozZnosti jejich presunuti do
rezervniho fondu
e stav parametrl okoli organizace — resortu MO, definovanych v oblastech
PMESII, bez vojenskych indikator( (ty tvori vystup modelu):
o mira jednoty a soudrznosti koalice, resilience, mira ohrozeni, strach,
dodriovani pravniho rfadu, HDP, digitalni gramotnost, inovace, sdileni

informaci, citlivost na desinformace, zajisténi sluzeb a potreb.
Vystup modelu tvofi:

e vojenské indikatory:
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o zavislost na zahranicnich vojenskych schopnostech; zdavislost na
komercnich  schopnostech zahrani¢nich organizaci; zavislost na
komerénich  schopnostech domdcich organizaci; zavislost na
schopnostech jinych rezortld, stdtnich organizaci i organizaci
samospravy; odstraseni; eliminace protivnika; reakéni schopnost na
aktudlni situaci; reakéni schopnost na budouci hrozby (5 let);
interoperabilita; adaptabilita

e stav jednotlivych schopnosti v pribéhu jejich budovani.
Tento analyticky nastroj pomuze rozhod¢imu objektivné formulovat:

e odhad dosaZitelnosti cilového stavu popsaného ve scénafi pomoci vojenskych
indikator(i a moZnost porovnani vice variant budovani schopnosti

e odhad souvisejicich rizik

e dodrZeni limitu zdroj(i a readlnost a jejich vyuziti.

’

Budovani tohoto analytického nastroje je cilem dalsSiho védeckého badani. Obrazek 15
demonstruje pouzZiti systémové dynamiky pro popis modelu vyvoje budovani
schopnosti. Vtomto pfipadé se jednd o budovéani schopnosti lehkého pozemniho

praporu.
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Obrazek 15 Vyuiiti systémové dynamiky pro popis vyvoje schopnosti
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5.2 MISTO A ULOHA EXPERIMENTU V RESORTU MO
Obecné lze tvrdit, Ze kazdému procesu, ktery chceme uskuteénit v budoucnu kvalitné,

musi predchazet vyzkum, pfipadné vyvoj — at uz se jedna o procesy technologické nebo
o procesy spoleéenské. Soucasti obranného vyzkumu a vyvoje by vidy mél byt
experiment jako nastroj pro objeveni novych, skrytych skutecnosti, potvrzeni hypotézy

anebo validaci jiz navrzenych feseni.

Experiment by mél byt pouZit v souladu s procesem CD&E tak, jak je doporuceno
z NATO. Ten jednoznacné stavi experiment na uroven schopnosti. Pfestoze CD&E
proces neni v resortu MO zaveden, tak je vhodné experiment v tomto kontextu chapat.

Jinak bude dochazet k neporozuméni na mezindrodni Urovni.

Na ndrodni Urovni je omezeni pouZiti experimentu pouze na uroven schopnosti
nevhodné. Hodnota experimentovani by mohla byt nepochopena, pfipadné uplné
odmitnuta. Experiment by mél byt provadén u procesd, kde je jejich spravnost
nastaveni a provedeni Zivotné dulezitd pro resort MO. ZpUsob doporuceni vhodnych

procesll je uveden v kapitole 5.1.1 a 5.1.2.

V resortu MO se uplatiuje procesni pfistup k Fizeni, tedy i pouZiti experimentu lze
upravit do téchto podminek. Nelze jednoznacné stanovit, v jaké ¢asti procesu a v jaké
aktivité by se experiment mél pouzit. Kazdy proces je individualni a prochazi etapami
od navrhu, pres implementaci, validaci, provadéni (monitorovani), optimalizaci a
odstranéni. V kazdé etapé procesu lze experiment pouzit. Experiment by nemél byt
chapan z procesniho pohledu jako proces, jedna se spiSe o projekt, ktery je slozen
z jednotlivych ¢innosti a spotfebovava definované zdroje. Popis navrzeného Zivotniho
cyklu experimentu je uveden v kapitole 5.4. Experiment by mél mit svého majitele a
uzivatele. Majitelem experimentu je navrhujici tym experimentu a uZivatel
experimentu je majitel procesu, v ramci kterého byl experiment pouZit. Experiment by
mél mit pridélené zdroje a mél by probihat vsouladu s projektovym ftizenim
aplikovanym v resortu MO. Misto a role experimentu v resortu MO je také dana jeho

omezujicimi faktory pro pouziti.
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5.3 OMEZUJiCi FAKTORY PRO POUZITi EXPERIMENTU V RESORTU MO
Zakladnim omezujicim faktorem pro pouziti experimentu v resortu MO je skutecénost,

Ze neexistuje normativni dokument, ktery by postihoval problematiku pouziti
experimentu v resortu MO. Nejblizsi dokument, ktery byl jiz schvalovdn, je Metodika
pro zpracovani koncepcnich dokumentl rezortu Ministerstva obrany, kterda ovsem

experiment pouze zminuje jako vhodnou formu ovéreni koncepce.

Dalsim omezujicim faktorem je, Ze experiment neni v soucasné legislativé zahrnut do
problematiky projektového fizeni.** Pokud nebude explicitné definovano, 7e souéasti
projektu, ktery resi problematiku skupiny procest, které maji definované parametry,
napt. dle navrieného systému hodnoceni v kapitole 5.1.1., je ndvrh a provedeni

experimentu, tak neprobéhne jeho aplikace v potfebné mire.

Dalsim omezenim je, Ze experimentovani v resortu MO neni soucasti akreditovanych
studijnich programG Univerzity obrany v Brné a také neni integrdlni soucasti studia
kariérovych kurzi tamtéZz. Nedostatecna informovanost persondlu resortu MO je

zasadnim problémem nedostatec¢ného vyuziti potencidlu experimentovani.

Resort obrany je postaven na procesnim fizeni, tedy i zplsob identifikace aktivit, které
by mohly byt podporeny experimentem, je limitovan procesnim modelem resortu MO.
Obsah, kvalita zpracovani a aktudlnost procesniho modelu je omezujicim faktorem pro
pouziti experimentu. Procesni model neni vsoucasnosti aktualizovan ve smyslu
identifikace procesl, kde ma smysl experiment pouZit. Navrzené atributy procesl
procesniho modelu jsou uvedeny v kapitole 4.4. Z celkového vyc¢tu téchto navrienych
atributll Ize zminit neexistujici propojeni na schopnosti a neexistujici priorita procesu
v procesnim modelu. Neprovdzanost procesniho modelu se schopnostmi a
nedostacdend integrace pfistupu ke schopnostem vresortu MO oddaluje pouziti

experimentu v pojeti NATO.

Dalsim limitujicim faktorem je neexistence organiza¢niho celku, ktery by experimenty

navrhoval, provadél a vyhodnocoval.

** RMO 103/2013. Projektové fizeni v resortu MO. 1. Praha: MO, 2013.
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5.4 NAVRZENY ZIVOTNi CYKLUS EXPERIMENTU
Zivotni cyklus experimentu je navrzen s ohledem na vyuziti procesniho modelu resortu

MO. Tento Zivotni cyklus je sloZzen zjednotlivych krok(, které jsou popsany
v nasledujicich kapitolach. Validace experimentu neni uvedena jako dil¢i krok, protoze
prostupuje celym Zivotnim cyklem. V kazdém kroku Zivotniho cyklu musi probéhnout
validace opatreni, navrhll nebo zjisténi. Validace by neméla byt provdadéna tymem

navrhujicim experiment.

5.4.1 Identifikace problému
K provedeni experimentu musi vZdy existovat dlvod. Ddvodem m{zZe byt nefungujici

proces, nebo aktivita vresortu, nebo nutnost tento proces optimalizovat. DalSim
dlivodem pro poufziti experimentu mulze byt vlastni nastaveni nového procesu. Obecné
musi dojit k nalezeni problému, kde experiment muize pfinést odpovéd na spravnost
navrzeného feseni daného problému. Identifikace problému muze probéhnout na
zakladé SWOT analyzy procesu nebo aktivity, kde na zakladé kombinaci slabych stranek
procesu a hrozeb okolniho prostredi procesu lze identifikovat vlastni problém. Soucasti

identifikace musi byt i jeho formulace. Ta spociva v zodpovézeni nasledujicich otazek.

e Coje problémem?
e Procjeto problém?
e Jaké otazky budou zodpovézeny feSenim daného problému?

e Kdo se o tyto odpovédi bude zajimat?

K uréeni procesl, které jsou vhodnym kandidatem pro poufZiti experimentu, Ize pouzit
doporuceny postup v kapitole 5.1.1. Pokud ma proces definované metriky, tak lze
jejich monitorovanim vyhodnotit problémovy stav a vtom okamziku zvazit pouziti
experimentu pro ovéreni navrhovaného feSeni. Tato aktivita je v gesci majitele

procesu.

5.4.2 Navrh reseni problému
Po identifikaci problému musi dojit k formulovani moznych reSeni. Je doporuceno

navrhnout vice nez jedno reSeni daného problému a na zakladé vicekriterialniho
hodnoceni vybrat vhodnéj$i variantu k moznému fe$eni. Re$eni by neméla byt zatizena
moznostmi experimentu. Tato aktivita je v gesci manaZera procesu a je provadéna

spolu se zpracovatelem Cinnosti souvisejicich s procesem.
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5.4.3 Definovani hypotézy pro ovéireni daného navrzeného reSeni
V pfipadé, Ze se bude jednat o objevny nebo ovérovaci typ experimentu, tak hypotézu

neni nutné vytvaret. V pfipadé, Ze se jednd o experiment testovaci, tak hypotéza musi
byt vytvorena. Hypotéza se stanovuje na urovni, kde se problém vyskytuje. V pfipadé
pouziti schopnosti, je nutné vytvofit hypotézu postavenou na schopnostech. Pokud ma
kde je jeji potvrzeni nebo vyvraceni proveditelné. Je mozné navrhnout vice hypotéz na
testovaci urovni, které mohou byt experimentem ovéreny. Tato aktivita je jiz v gesci

tymu navrhujici experiment.

5.4.4 Definovani klicovych parametrii pro ovéireni navrzeného reSeni
Na zakladé definované hypotézy s vyuzitim metrik procesl se definuji indikatory, které

budou slouZit pro argumentaci k potvrzeni nebo vyvraceni hypotézy. Tyto indikatory
mohou dale formovat MoE a MoP, pokud je to Urovni experimentu vyZzadovano. Na
Urovni schopnosti se vétSinou stanovuji MoE i MoP, viz. kapitola 4.2. Pro indikatory je
doporuceno stanovit jejich vahy pro urcéeni jejich vyznamnosti vzhledem k MoP a MoE.
Tato aktivita je v gesci tymu navrhujiciho experiment v soucinnosti se zpracovatelem
¢innosti daného procesu. Tyto indikdtory by mély byt navrzeny v souladu

s kvalitativnimi nebo kvantitativnimi metrikami procesu.

5.4.5 Vybér hypotézy k testovani
V ramci definované skupiny hypotéz je proveden vybér vhodné hypotézy k testovani

pomoci experimentu. Hlavnim kritériem je schopnost méfitelnosti indikatord uréenych

v pfedchozim kroku. Tato aktivita je v gesci tymu navrhujiciho experiment.

5.4.6 Navrh experimentu
Navrh experimentu spociva ve specifikaci vSech komponent experimentu. Jedna se o

urceni vstupl, vystupl, experimentdlni jednotky, pokusl a analyzy experimentu.
Vstupy jsou tvoreny scénafi, na kterych bude experiment proveden. S témito vstupy se
zamérné manipuluje pro ziskdni informaci o vystupech. Vystupy experimentu jsou
zpravidla formovany pomoci indikator(i, MoP a MoE. Experimentalni jednotka je entita,
ktera prevede vstupy na vystupy. Pokus je jedno provedeni experimentu. Pocet pokust
v ramci experimentu je dan stupném automatizace véle¢né hry. Soucasti navrhu je

volba formy provedeni vdle¢né hry. K volbé formy provedeni vale¢né hry lze vyuzit

58



Funkci 1 uvedenou v kapitole 4.2. Dale je proveden popis sbéru dat a zplsob provedeni

analyzy. Tato aktivita je v gesci tymu navrhujiciho experiment.

5.4.7 Tvorba experimentu
Po navrhu experimentu musi dojit k definovani technickych poZadavki na experiment,

uréeni roli a zodpovédnosti za pribéh experimentu. Musi byt pofizena vSechna
zdrojova data a vybran, nebo implementovan simulaéni prostredek, pokud se jednd o
valeCnou hru s podporou pocitacld. Soucdsti tvorby experimentu je také ovéreni
vhodnosti vybéru simula¢niho prostfedku pro dany experiment. Tato aktivita je v gesci
tymu navrhujiciho experiment. Majitel procesu zajisti odpovidajici personal pro

provedeni valecné hry.

5.4.8 Priprava personalu
Experiment nemlzZe byt Uspésny bez dostatecného prostoru vénovaného pfipravé

vSech ucastnik(l. V této fazi je vysvétlen zplsob provedeni experimentu a sbéru dat

kazdému ucastnikovi. Tato aktivita je v gesci tymu navrhujiciho experiment.

5.4.9 Provedeni experimentu
V tomto kroku je tymem, ktery navrhl experiment, tento experiment Fizen. Rizeni

experimentu gestorem procesu neni doporuceno. Provedeni probihd v souladu

s ndvrhem experimentu.

5.4.10 Analyza experimentu
Analyza vysledkl experimentu by neméla byt provadéna tymem navrhujicim

experiment. Jedna se predevsim o zpracovani vysledk(, identifikaci zjiSténi a kontrolu
proti jinym vysvétlenim vysledk.

5.4.11 Reportovani

Nasledujicim krokem Zivotniho cyklu experimentu je vytvoreni reportu o pribéhu
experimentu se zamérenim na formulaci vysledkl a zjisténi. Tato aktivita je v gesci
tymu navrhujiciho experiment, ktery nesmi vysledky pretavovat do doporuceni pro

majitele procesu.

5.4.12 Akceptace vysledki experimentu
V poslednim kroku Zivotniho cyklu experimentu je vysledek akceptovan, nebo

odmitnut majitelem procesu. Dale je jiz vjeho pravomoci, zda a jak zjiSténi

z experimentu pouzije.
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6. ZAVER A VYUZITi VYSLEDKU PRO TEORII A PRAXI

Cilem této odborné knihy bylo formulovani mista a Ulohy experimentu v podminkdach
resortu MO v kontextu mozné automatizace konstruktl experimentu. NapInéni tohoto
cile bylo provedeno v jednotlivych krocich. V prvnim kroku byla provedena analyza
konstruktl experimentu v kontextu stavajicich a budoucich technologii. Tim doslo
k vymezeni pouzitelnosti experimentu svyhledem na moZny stupen automatizace
konstruktl experimentu a k vytvoreni nové klasifikace experimentu zaloZzeného na
vale¢né hre. V ndsledujicim kroku byl podroben analyze procesni model resortu MO a
obecné procesni pfistup z pohledu nasazeni experimentu. Vysledkem je seznam vsech
atributll experimentu, které mohou slouzit jako kritéria pro doporuceni pouziti
experimentu v resortu MO. V nasledujici fazi byla z tohoto seznamu atributl procesu
vybrana skupina téch atribut(, které slouzi jako indikatory pro pouziti experimentu
vramci procesu. Dalsi faze byla zamérena na uréeni omezujicich faktorl poufZiti
experimentu v podminkach resortu MO. V posledni ¢asti byl navrzen Zivotni cyklus

experimentu v resortu MO, ktery je v souladu s procesnim pristupem.

Vale¢na hra je vsoucasnosti jedinou moZnosti jak provést experiment na drovni
schopnosti. Automatizace konstruktli valecné hry je klicova z hlediska rychlosti
zivotniho cyklu experimentu a validity vysledk(. ZpUsoby automatizace experimentu
by mély byt jednim z hlavnich cild projektd vyzkum@ a vyvoje v ACR v horizontu

nasledujicich péti let.

V podminkdach resortu MO neni nutné vnimat experiment jako nedilnou sou¢ast CD&E
procesu a neni nutné dodrZzovat doporuceni provadéni experimentacnich kampani. To
je drahé a na narodni Urovni zbyte¢né doporuceni. Zasadni je zvoleni spravnych
parametr( a kategorii problému, kde lze predpokladat, Ze experimentalni ovéreni
navrhovanych feseni problému ma smysl a je realizovatelné. DlleZité je neopomenout
fakt, Ze i problém taktické uUrovné, s dopady na strategické urovni, mlze vyZadovat

pouziti experimentu.

Na zakladé vysledkl prace jsou doporuceny nasledujici kroky, pro dosazeni cilového

stavu pouziti experimentu ve vojenstvi; fazeny dle realizace sestupné:
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Vytvorit Metodiku pouZiti experimentu, kterd by vymezila roli a misto
experimentu v resortu MO a popsala metodologii pouziti experimentu a jeho
zivotni cyklus s prikladem realizované ptipadové studie.

Pfidat do procesniho modelu resortu MO atributy procesd definované
v kapitole 5.1.1, které budou slouzit pro vymezeni proces(, kde je doporuceno
pouzit experiment. To umozni jistou miru automatizace vybéru procesl
k provedeni experimentu. Nasledné provést nastaveni vah téchto atributd
s vyuZitim panelu expertd.

Upravit RMO 103/2013 o projektovém ftizeni ve smyslu zakomponovani
experimentu a klicovych roli experimentu (majitel, vlastnik) ve smyslu
procesniho fizeni.

Upravit procesni model resortu MO s cilem propojit procesy se schopnostmi.
Upravit akreditované studijni programy Univerzity obrany v Brné a kariérové
kurzy tamtéz ve smyslu vyuky experimentovani ve vojenstvi s dirazem na
praktické procviceni ndvrhu experimentu.

Navrhnout vytvoreni nové mikro organizace (do 10 osob), ktera by experimenty
navrhovala, provddéla a vyhodnocovala. V soucasnosti se nabizi dvé fesSeni.
Prvni variantou je vytvofit a zakomponovat tuto organizaci do CSTT s rozsifenim
pravomoci a ukoll pro centrum ve smyslu experimentovani. V soucasnosti
struktura odpovidd pouze Udrovni simulaéniho centra, ne centra
experimentacniho. Vzhledem k pldnované vystavbé restrukturalizaci centra je
pro toto feSeni vhodny okamzik. Vyhodou tohoto feSeni je existence
simulacnich prostfedkd, které jsou jiz modifikovany pro narodni potreby.
Druhou mozZnosti je zakomponovani této organizace do struktury nové
vznikajici Valecné Skoly na UO v Brné. Vyhodou tohoto feSeni je moZnost
snadného vytvoreni integrovanych pracovnich tymu persondlné pokrytych

z Urovné UO.

Hlavnim pfinosem této odborné knihy v teoretické oblasti je vytvorfeni nového
klasifikacniho pohledu na experiment se zaméfenim na vyuziti valecné hry a
automatizace jejich konstruktd. Tento klasifikacni pohled ma nadnarodni presah a je

vhodné ho zakomponovat i do nové vznikajicich metodik NATO CD&E.
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Hlavnim pfinosem této odborné knihy pro vojenskou praxi je vytvoreni Zivotniho cyklu
experimentu s jeho provazanim na procesni model resortu MO a doporuceny postup

pro vybér procest vhodnych k provedeni experimentu.
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