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Uvod:

Metodika je jednim z vystupl projektu obranného vyzkumu VIZUALIZACE. Je
zpracovana za uc¢elem objasnéni praktického vyuziti vizualiza¢niho systému pro 3D zobrazeni
taktickych dat a vysvétleni principu vytvofeni 3D zobrazeni v OTS VR PozS. Tento novy
modul systému veleni a fizeni je pfevazné urCen pro velitele a Staby taktického stupné veleni.
UZivatelem mize byt kazdy, kdo s timto systémem pracuje v celé $ifi jeho moznosti.
Prioritné, je jeho vyuziti v procesu planovani a fizeni operaci.

Vseobecné, ucelem pouZiti taktickych znacek (symboli) je sdélovat informace o
objektech v prostoru vedeni bojové ¢innosti a definovat jejich vlastnosti nebo charakter
¢innosti. Vizualizace taktickych dat ve 3D ma velmi podobny ucel, a to sdélovat dané
informace o objektech ve 3D prostiedi a tim zabezpecit prostorovou vizualizaci
predpokladané (nebo probihajici) ¢innosti v zavislosti na ¢asovych aspektech provadéné
operace. Proto metodika vymezuje i obecné taktické a technické pozadavky pro tvorbu a
pouziti vizualiza¢niho systému 3D.

Ugelem projektu VIZUALIZACE nebylo vytvofit veskerou symboliku ve 3D
zobrazeni, proto 1 tato metodika fes$i pouze moZznosti systému a mnozinu taktickych dat
zobrazovanych ve 3D vizualizaci.

Projekt musel fesit fadu omezeni, kterd limituji jeho praktickou realizaci. Hlavnim
omezenim je vlastni Operacné takticky systém veleni a fizeni s jeho technickymi moznostmi.
Projekt postupné fesi rozd€leni dat do skupin a priority zobrazeni. Je nutné si uvédomit, ze
kategorie, priority a mnoziny zobrazeni byly vytvoreny ucelové pro tento projekt a tudiz
nejsou vSeobecné prioritami zobrazeni pii realném nasazeni vojsk.



I Mechanismus vizualizace dat
1 Takticka data v OTS VR PozS, jejich tiidéni a popis

1.1 OTS VR PozS

Operacné takticky systém veleni a fizeni pozemnich sil (dale OTS VR PozS) je
zékladnim integrujicim informa¢nim systémem pro podporu ¢innosti v polnich podminkach —
vedeni bojové ¢innosti, piisobeni v zahrani¢nich misich, krizovém managementu apod.
Samotny systém, se dale rozpada na automatizovany systém veleni a fizeni (dale ASVR) a
bojovy vozidlovy informacni systém (dale BVIS).

ASVR zajist'uje spoledny obraz situace na bojisti, prostiedky na podporu pro
rozhodovéani velitele a moZnosti grafického zndzorfiovani bojovych informaci a dokumentii ve
formé elektronickych prisvitek vychazejicich z informaci, ulozenych ve spole¢né taktické
databazi. ASVR zabezpeluje viechny informacni potieby velitelti a §tabii pro rozhodovaci
procesy a pro piimé vedeni operace a boje.

Na stupnich brigada a prapor se ASVR piekryvéa s BVIS, ktery veliteliim brigad a
praporu zajisti automatizované veleni a fizeni pfi jejich pohybu mimo hlavni mista veleni.
ASVR a BVIS tvoii zékladni vievojskové jadro OTS se vzajemnymi informa¢nimi a
funk¢nimi vazbami.

Automatizovany systém vSevojskového veleni a fizeni je urcen pro:
¢ planovani boje a vedeni boje/operace,
¢ informacni podporu rozhodovaciho procesu velitele a nacelnikl jednotlivych sekci a
odd¢leni $tabt z hlediska jejich ptisobnosti, odbornosti, feSenych ukolt a irovné tizeni,
e fizeni Cinnosti jednotlivych druhti vojsk a sluzeb v pfimé podiizenosti.

Stru¢ny popis, charakteristika a ti€el pouziti OTS ptimo definuje vyuZiti
vizualiza¢niho systému. Nelze stanovit, kdy se vizualizace musi vyuzit, ale 1ze definovat
uzlové body rozhodovaciho procesu, kdy je vhodné ji vyuzit. Samotné vyuZiti vizualizace je
dano:
metodikou planovani (fizeni) boje a SOP daného Stabu,
¢asem, ktery je k dispozici,
stupném zvladnuti OTS,
osobnosti velitele (NS).

1.2 Takticka data

Takticka data jsou obecnym pojmem, ktery je bézn¢ vyuzivan Sirokou vojenskou
vetejnosti, ale ne vzdy se stejnym obsahem. Proto byl zvolen pojem DATA, ktery je dale
rozsifen do dalSich Ctyfech termint, které jsou vyuzity pro popis vizualizace.

Vyraz ,,DATA®, pro ucely této metodiky vSeobecné predstavuje:
informaci generovanou OTS (poloha jednotky...),
informaci zobrazovanou v OTS (stav munice, nadmotska vyska, posSkozeni...),
zobrazovany symbol — znacku a jeji dopliujici udaje,
zobrazovanou ¢innost (tkol, ¢ara, bod, zamoieni....).

Pro tcely vizualizace jsou pouzivany terminy (kategorie):
symboly,
e hlavni takticka data,



o dalsi takticka data,
o taktickd prisvitka.

Zminéné terminy zaroven tvoii prvotni rozd€lni dat do kategorii, které slouzi ke
stanoveni mnoZin zobrazovanych taktickych dat ve 3D. Tyto Ctyti zdkladni terminy jsou
voleny i s ohledem na tfidéni dat v OTS VR.

Symboly jsou grafickym vyjadrenim, tedy znackou, zahrnujici:
jednotku,
vybaveni,
zafizeni,
vrtulnik-letadlo,
zbran, zbraiovy systém,
vozidlo.

Hlavni takticka data vyjadtuji charakteristiku, popis, vlastnosti, stav a ¢innost dan¢ho
symbolu, ktery je vzdy spojen s oznacenim jednotky, velikosti a dopliiujicimi tidaji. Pro ucely
vizualizace tvoii mnozinu hlavnich taktickych dat tyto udaje:

e jméno jednotky,
poloha jednotky,
postaveni jednotky,
velikost a druh jednotky.

Dalsi takticka data jsou doplnujici idaje, které také vyjadiujici stav, pouziti, situaci
jednotek nebo prostoru operace. V OTS je v taktickych datech udavano dalsich 50
dopliujicich udaji, které vytvaii tzv. ,,popis znacky*. Vzhledem k ucelu vizualizace neni
pozadovano, aby byly veskeré dopliujici udaje zobrazovany, protoze vizualizace 3D neni
hlavnim néastrojem rozhodovaciho procesu velitele a §tabu a jejich zobrazenim se situace stava
nepiehlednou a matouci. Jedna se naptiklad o:
vycvicenost, zasazeni, vyuZziti,
stav munice, osob, PHM, zbrani, rezimu palby,
vyzatovani, vybavenost, operacni stav, rychlost a dostupnost,

a dalsi.

Takticka prisvitka je provedeni grafického vyjadreni situace, stavu, ¢innosti a tkoli
jednotek v daném prostoru. Je zakladnim zobrazenim taktickych dat pomoci grafickych
symbolil. Takticka prisvitka je jednim ze zékladnich prostfedkii predavani informaci (dat).
Pouziva se v celém pribehu planovaciho procesu, ale 1 v prubéhu tizeni operaci. Takticka
prisvitka zahrnuje:

e cary, body, prostory,
ukoly, sméry,
manévr,
pozorovatelny,
specialni znacky a znacky druhii vojsk.

1.3 MnoZina dat zobrazovanych OTS VR

OTSVR prakticky vyuziva symboliku pro zobrazovani dat publikovanou v normé
APP-6. Jednotlivé symboly (znacky) a jejich vyznam je piesné definovan, stejné jako jejich
déleni do jednotlivych skupin. Prakticky to znamend uré¢ité omezeni pti tvorb¢ jednotlivych
znacek, které je pfimo souvisi s moznostmi uvedeného systému. Z tohoto ditvodu i
vizualizace dat ve 3D zobrazeni vychazi z moznosti, které OTS definuje.



Piehled a déleni zobrazovanych dat pomoci symboliky definované v APP-6 je uveden
v piiloze €.1.

1.4 Zobrazeni taktickych dat a symboly v APP-6A,B

APP-6 je publikace (norma), kterd stanovuje spole¢nou operac¢ni symboliku
v zavislosti na pozadavcich pro jeji zobrazovani a zakreslovani s cilem, dosahnout
kompatibility a maximalni mozné interoperability pozemnich systému veleni, fizeni, spojeni,
vypocetni techniky a vojenského zpravodajstvi (C41), vyvoje, bojové ¢innosti a vycviku.

Jejim ucelem je vytvofit jednotny systém spole¢né vojenské symboliky pozemnich
uskupeni a jednotek, které jsou zobrazovany automatizovanymi mapovymi zobrazovacimi
systémy nebo ruéné zakreslovanymi do map. Tato publikace zahrnuje vSechny druhy vojska a
plati pro v§echny pozemni slozky piimo nebo nepiimo zapojené do systému C4I, provozu
systému, vyvoje systému a vycviku v rdmci operaci pozemnich sil. Publikace slouZzi jako
standardni soubor znacek pro vSechny budouci aplikace symboliky C41 realizované
pozemnimi slozkami.

Uvedenou normu Ize aplikovat na symboliku mapového zobrazovani, zakreslovani,
zobrazovani pocasi, zobrazovani v displejich vozidel, kabinach pilotl a na technickou
projekéni symboliku v rozsahu odpovidajicim moznostem té které uzivatelské skupiny.
Norma se vztahuje na veskeré budouci aplikace znacek v ramci dvourozmérnych a
elektronickych zobrazovacich systémi v prostifedi C41. Z tohoto diivodu jsou veskeré
symboly pouzité ve vizualiza¢nim systému vytvoreny v souladu s uvedenou normou APP-6.
Systém vizualizace vyuZziva pouze uvedenou symboliku a mnozinu znacek a zékrest, ktera je
soucasti OTS, respektive jeho jednotlivych ptirastki.

2 Rozclenéni taktickych dat do skupin dle dileZitosti

V bodé€ 1 jsou charakterizovana data v kategoriich, které zaroven urcuji dilezitost
zobrazovani dat ve 3D a jsou specifikovany nasledovné:
a) symboly,
b) hlavni taktickd data,
c¢) dalsi takticka data,
d) takticka prisvitka.

a) symboly
Prvni kategorii, kterd musi byt zobrazovana ve 3D jsou symboly. Jsou zobrazovany ve

¢tyfech riznych tvarech a lisi se 1 barvou, tedy stejné jak udava norma APP-6. Jedna se o
vyjadteni ptislusnosti:

e VLASTNi= MODRY [ ]

e NEPRITEL = CERVENY <>

e NEZNAMY = ZLUTY <>

e NEUTRALN[= ZELENY L]

Do kategorie symboly patii i zdkladni zobrazeni jednotky, vybaveni, zafizeni,
vrtulniku a zbrané€. Vzhledem k predurceni projektu, nepiedpokladam v této fazi vytvaret
symboliku zbrané, zbrafiového systému, vozidla nebo vrtulniku.



V projektu jsou feSeny tyto symboly:

jednotka

vybaveni Q

zafizeni

Uvedené symboly jsou zobrazovany v zakladnich barvach v souladu s APP-6.
b) hlavni takticka data

Hlavni taktickd data jsou v systému generovana symbolem znacky a ve 3D zobrazeni
dvéma zpisoby:
e KVADR - nebo odpovidajici tvar znaéky (krychle, valec...),
e nebo obrazec pokryvajici prostor rozmisténi jednotky se symbolem dané jednotky.

Symbol jednotky je zpravidla zachovan v daném méfitku, zachovava barvu
ptisluSnosti, druh vojska, oznaceni velikosti, jednotky, polohu a postaveni v terénu.

Ostatni, hlavni taktick4 data jsou zobrazeny POPISEM (jako u kreslené znacky) na
daném symbolu. Podminkou je moznost jejich zobrazeni trvalé nebo kratkodobé, v souladu
s momentalni potfebou jejich zobrazeni. Uzivatel md moznost si tyto data zobrazit v zavislosti
na dané situaci a ucelu zobrazeni.

Zpusob zobrazeni hlavnich taktickych dat je uveden v tabulce v piiloze ¢.2.
¢) dalsi takticka data

Dalsi takticka data, jak je uvedeno v predeslé ¢asti, doplituji symbol o dalsi informace.
Vzhledem k tomu jsou zobrazovana dle skute¢né potteby (zalezi na uzivateli a ucelu) a jsou
zobrazovana GRAFEM na zékladni znacce, tedy na daném symbolu.

Dalsi takticka data se zobrazuji:
e po zapnuti zobrazit:
- bojeschopnost jednotky - sloupcovy graf,

- hodnoceni osob - sloupcovy graf,

- hodnoceni PH - sloupcovy graf,

- davka radiace - sloupcovy graf,

- smér postupu a rychlost - vektor+ Cislo,

- soufadnice - ¢islo v obdélniku,

o sloupcové grafy jsou opatfeny Cislem v %,

e historii pohybu je zobrazena pouze SIPKOU,

e ostatni pohyb, mozné ukladat v jednotlivych prisvitkach v libovolném ¢asovém
horizontu,

e vsechny dat jsou tvofena tak, aby je mohl uZivatel zobrazovat dle potieby (V-Z),

e soufadnice ve formatu MGRS je vhodné fesit i pro vizualizaci, ale vzhledem k t¢elu
projektu tento parametr neni realizovan.

Ostatni data jsou k dispozici v OTS VR, nemusi byt zobrazovéana ve 3D.

Zpusob zobrazeni dalSich taktickych dat je uveden v tabulce v ptiloze ¢.2.



d) takticka prisvitka

Takticka prisvitka zahrnuje dalSich 10 zobrazovanych kategorii. Je jednou

z dtlezitych zdroji pfedavanych, zobrazovanych informaci.

%

Cary:

témét viechny &ary (v seznamu mimo jedné) maji oznaceni pomoci PISMEN (slova),
jsou viditelné a nesmi vizualné narusit vizualizaci jednotek,

¢ary jsou doplnény symbolem bodu a nékteré maji v prerusené casti symbol velikosti
jednotky, tyto symboly jsou zachovany,

model je v podstaté hruba cara polopruhledna se zachovanim barvy piislusnosti,

s moznosti podbarveni, neni vy$si nez je model-kvadr jednotky,

oznaceni pismena lezi na terénu v dané barvé, symbol bodu je poloprithledny.

Body:

body ptedstavuji danou €innost v piesné stanoveném bod¢ v urcitém case,

body maji dvé mnoziny modelil A a E,

mnozina D pfedstavuje objekt daného tvaru s hrotem dotykajiciho se povrchu, stojici
model znacky zobrazeny ze vSech stran stejnym zptisobem,

modely v mnoziné D ma v sob& oznageni pomoci PISMEN,

mnozina E pfedstavuje vodorovny objekt v terénu (objekt tvofeny ¢arami bez vyplné,
mnozina E je provedena stejnym zplsobem jako D, ale se Zerdi dotykajici se zemé

v pfesné daném bodé¢,

body opét cti barvu prislusnosti,

klamny objekt je v mnozin¢ C-stejny jako Cara.

Prostory:

prostory jsou dalsi vyjadieni odpovédnosti, ¢innosti nebo ukolu,

jsou to zpravidla mnohouhelniky doplnéné symbolem- NEKOLIKA PISMEN,
zaujimaji zpravidla vétsi plochu,

nutno ctit barvu ptisluSnosti,

model tvoii dana ¢ara s podbarvenim (vodotisk, poloprihledna dalsi kopirujici ¢ara),

vvvvv

Ukoly

ukoly jsou zpravidla vyjadfeny prostorem (+ symbol, ¢ara, smér aj.),
stejné jako prostory, proto model je obdobny, slozeny z podbarvenych ¢ar,
barva pfislusnosti je dodrzena.

Sméry

sméry tvoii zpravidla Sipky, jedna se o znazornéni postupu, je spojnici mezi tkolem a
prostorem, muze vyjadfovat i ukol,

model cti barvu pfislusnosti,

model tvoii prostor vyplnény Sipkami prihlednou barevnou folii (kopiruje terén).

Manévr

manévr terén, piisobeni na nepfitele a vlastni vojska je jiné vyjadieni tkolu,
jde o vyjadreni zakresu pomoci ¢ar rizného zakfiveni, vyjimecné doplnéného o
PISMENA,



e model je totozny s ukolem, prostorem, tedy CARA, PODBARVENI,
e model cti barvu piislusnosti.

Pozorovatelny
e pozorovatelna predstavuje misto v terénu obsazené malou jednotkou rizného urceni,

e model je stojici TROJUHELNIK na piesné stanoveném misté, zobrazovany ze viech
stran stejnym zplisobem,

e jednd se o 5 modelti doplnéné symbolem pozorovatelny,

e model cti barvu piislusnosti.

Speciélni znacky- druhy vojsk
e modely pro tuto kategorii jsou zafazeny do PRIORITA 2,
e v zavislosti na Gc¢elu projektu nejsou zpracovany,
e viechny symboly v této kategorii budou pfitazeny do MNOZIN modeli dle ptedchozich
kategorii.

Zpiisob zobrazeni priisvitky je uveden v tabulce v pfiloze ¢.2.

3 Doporuceni NVG pro praci s vektorovymi daty

Nejen OTS VR PozS ACR, ale i systémy veleni a fizeni pozemnich sil jinych
alian¢nich armad umoziuji zpracovavat vektorové taktické informace. Zcela zasadni
funkcionalita je nacteni, zobrazeni a uloZeni vektorovych taktickych dat. Vektorova takticka
data jsou standardné ukladana v jednotlivych vrstvach, které odpovidaji prusvitkam pro popis
situace na bojisti. Pro podporu standardizace prace s vektorovymi taktickymi daty vznikla
pracovni skupina TIDE NATO, ktera je zodpovédna za tfizeni vyvoje doporuceni NATO
Vector Graphics (NVQ), ktery neni zatim STANAGEM, ale je vysoky ptedpoklad pro jeho
zavedeni. Detailni informace k protokolu NVG jsou umistény na TidepediA, kterou spravuje
Allied Command Transformation (ACT).

3.1 Architektura NVG

NVG ma presné specifikovany format, ktery umoznuje jednozna¢né kodovat
informace o bojisti a to pfedevsim vojenské znacky a dalsi takticka data. Pro implementaci
NVG je pouzito Service Oriented Architecture (SOA). Je zaloZena na komponentach: NVG
Consumer (zadatel o sluzbu), NVG Producer (poskytovatel sluzby) a mDNS (registracni
autorita sluzeb).

Service Discovery

mDNS
Pfihlaseni
Registrace
Pozadavky
Klient webové sluzby Data webova sluzba
NVG klient NV G sluzba

Obréazek 1 - SOA u NVG protokolu



3.2 Specifikace NVG

NVG sluzba ma definované rozhrani, které obsahuje jen dvé funkce: GetCapabilities a
GetNvg. Pienos dat probiha dle nasledujiciho diagramu.

NVG Kient mDNS NVG sluzba
T T T
I I I
I I . I

Registrace()
I !
I I'_Ll < L]
I I I
I Prihlaseni() I I
I
(P t !
<<mw>>ﬂ ,
L I
] ] I
GetCapability()
I ) I
1 >
.(n capabilit

e _dvecapavity ]
L] [ L]
] I ]
! GetNvg(nvg_filter) >_:_

(hvg)
G e e

Obrazek 2 - Pienos dat dle NVG implementace

Popis pfenosu dat:

e poskytovatel sluzby se zaregistruje u registracni autority, ktera zptistupni jeho rozhrani
zadatelim,

e uzivatel se ptihlasi k autorité a obdrzi popis rozhrani ke sluzbé NVG (dvé funkce)

o uzivatel spusti funkci GetCapabilities, ktera slouzi k ziskdni mnoziny parametrti, ze které
je mozno sestavit filtr pro pozadavek na data. Naptiklad si tuto mnoZinu parametriit mize
reprezentovat napiiklad seznam nabizenych vrstev. Vysledkem je tato mnozina dat ve
presné specifikovaném formatu XML - NVGCapabilitiesType.

o uzivatel spusti funkci GetNvg (NVGFilterType), kde parametr uréuje vybranou skupinu.
Vysledkem je predani vektorovych dat ve specifikovaném formatu XML - NVGType.

3.2.1NVG format

NVG format je ve skute¢nosti soubor XML. Tento soubor ma predepsanou strukturu,
ktera je definovana pomoci XSD souboru. Obsahem dokumentu je mnoZina grafickych
primitiv, ze kterych miiZze byt vytvotfena cela takticka situace (napt. bod, iisecka, lomena ¢ara,
polygon, elipsa apod.). Na tyto grafické primitiva jsou potom mapovany znacky ze standard
NATO a USA (APP-6A, APP-6B a MIL-STD-2525B).

3.3 Implementace NVG do OTS VR PozS

Pii implementaci NVG do prosttedi OTS VR PozS doporuéujeme omezit mnozinu
vlastnosti (Capabilities) na seznam uloZenych prusvitek zakresu. To neni v rozporu se
specifikaci, kterd minimalni mnoZinu implementovanych vlastnosti nepfedepisuje. Pro ticel
pienosu taktickych pruasvitek je toto dostacujici.
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NVG je v metodice navrzen pro pienos a vizualizaci vektorovych dat — tj. taktickych
prisvitek. I ptesto, Ze NVG umoziuje pienos i samotnych symboll jednotek dle standardd,
metodika doporucuje jeho vyuziti praveé jen na pienos taktickych prisvitek. Konzument
sluzby NVG musi byt schopen dekodovat data zaslana touto sluzbou.

NVG format je zalozen an XML schématu s vyuzitim nasledujicich elementt (je
uveden seznam zcela zasadnich elementd, které musi byt implementovany pro ptenos
taktickych prisvitek):

e text, s atributy x — zemé&pisna délka (dle WGS-84), y — zemé&pisna Sitka, rotation — rotace
textu, style — nastaveni stylu textu a content — vlastni text.

<nvg:text x="1.5" y="53.5"

rotation="26"

style="font-family:Lucida Sans;font-color:#3333ff;font-size:1
<nvg:content>North Sea</nvg:content>

</nvg:text>

e point, s atributy x — zemépisna délka, y — zemépisna Sifka, course - rotace a symbol —
odpovidajici symbol dle standardi APP-6A,B a MIL - STD - 2525B.

<nvg:point label="Vessel"
x="1.75" y="51_.16"
course=""262.53" speed=""7.5"
symbol="2525b:SFSPCLCV--—-—-- />

e multipoint, s atributy points — pole bodi, které tvoti dany objekt, label — ndzev objektu,
symbol - odpovidajici symbol dle standardit APP-6A,B a MIL - STD - 2525B.

<nvg:multipoint label="Block activity"
symbol=""app6a:G*T*GB-—--*****"" modifiers="B=-1"
points="1,0 1,1 -1,0.5"/>

¢ polyline, s atributy points - pole bodd, které tvofi danou lomenou ¢aru (lze samoziejmé 1
popsat jednoduchou ¢aru), label — nazev objektu, symbol — odpovidajici symbol dle
standardit APP-6A, B a MIL - STD- 2525B a styl — pouzité Srafovani, ptfipadné vypln.

<nvg:polyline label="Enemy line"
uri=""urn:int.nato.act:tide:nvg:samples:#polyline.002"
symbol=""app6a: GHC*MGAUAE*****"*

style="stroke-width:4"

points="0,0 1,1 1,2 2,3 3,0" />

e arrow, s atributy points — pole bodl od zacatku Sipky po vlastni $picku, width — Sitka
téla Sipky a symbol — odpovidajici symbol dle standardtit APP-6A,B a MIL - STD -
2525B.

<nvg:arrow label="Counter-attack arrow"
points="0,0 0.5,0 0.5,1 1,1.3"
width=""15000"
symbol=""app6a:G*T*GK-——-F*****" />

e polygon, s atributy points - pole boda, které tvofi uzavieny mnohothelnik, label — nazev
objektu, symbol — odpovidajici symbol dle standardd APP-6A,B a MIL - STD - 2525B a
styl — pouzité Srafovani, ptipadné vypli.
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<nvg:polygon label="Enemy area'
symbol=""app6a: GHC*MGAUAE*****""
style="stroke-width:4"
points="0,0 1,1 1,2 2,3 3,0" />

Nasledujici skupiny (za celou skupinu je vZdy uveden jeden exemplar) je nutno
implementovat pro funk¢nost vizualizace taktickych prisvitek z OTS VR PozS:
e ¢ary jsou implementovany pomoci polyline.

Cara dotyku <polyline points='0.0,-0.04
0.04,0.0'

Pl
symbol="app6a:G*C*MGLL-
SRR [
PO

e body jsou implementovany pomoci point.

Kontrolni bod <point x=0.0 y=0.0
symbol='app6a:G*C*OGC--- P
*****'/> E m
7

e prostory jsou implementovany pomoci polygon.

Operaéni prostor <polygon points="0.0,-0.04 P2
0.04,0.0 0.0,0.04 -0.04,0.0’
symbol="app6a:G*C*MSAO-

ELEEY /> P1
AD

e 1koly jsou implementovany pomoci multipoint, nebo polygon.

Utok z palebného <multipoint points='0.02,0.0
postaveni -0.02,0.02 -0.02,-0.02' Fl
symbol="app6a:G*C*MOOP- 0
S
P2

e sméry jsou implementovany pomoci arrow, nebo multipoint.
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Protiuder

<arrow points="-0.02,0.0
0.02,0.0"' width=1000
symbol="app6a:G*T*GK---

SRR [

e manévry jsou implementovany pomoci multipoint.

Nasledovat a prevzit

<multipoint points='0.0,-
0.04 0.04,0.0'
symbol="app6a:G*T*GA----

LEE L LN

e pozorovatelny jsou implementovany pomoci point.

Pozorovaci stanovisteé

<point x=0.0 y=0.0
symbol="app6a:G*C*MMPO-

L LIS

A"

V dokumentu NATO Vector Graphics APP-6A Bindings je uveden absolutni vycet
pievodu mezi standardy APP-6A,B, MIL —STD- 2525B a NVG. Dle tohoto manualu lze
pfesné popsat pievodni mechanismus.

Pokud pfi implementaci vizualizace taktickych prusvitek dojde k situaci, ze nelze
automatizovat generovani znacky, tak mizeme pouzit vlastnosti NVG, atribut icon, ktery
obsahuje adresu, kde je ulozen piimo obrazek dané znacky ve formatu png a gif. Tento

obrazek je potom pfii pfevodu do 3D pouzit piimo jako textura na kvadr, ktery je vizualizovan

na pozici x,y.
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I Praktické vyuziti

1 Zobrazeni taktickych dat

Jak jiz bylo popsano v uvodni ¢asti, vyuziti zobrazeni taktickych dat je v podstaté dalsi
operaéné taktickou funkci OTS VR.

Projekt VIZUALIZACE odpovida soudobym pozadavkim na vedeni operaci a je
definovan pro vyuziti na §tabech prioritné vyuzivajici ASVR, tedy pro prapor, brigadu nebo
jejich ekvivalenty — tikolova uskupeni. Systém Ize uspésné aplikovat i na roté¢ nebo rotnim
ukolovém uskupeni.

Praktické vyuziti nelze omezovat co do ¢innosti Stdbu, Casu a kvality personalu, ale je
pfimo zavislé na terénnich databazi a technickym vybavenim mist veleni. Zobrazeni
taktickych dat je zpracovano flexibiln€, coz znamena, ze uzivatel si vybere, ktera data a
v kterém okamziku poZzaduje jejich zobrazeni. Prioritné€, se zobrazuji hlavni taktickd data a
dalsi podle ucelu zobrazeni. Zobrazeni taktickych dat je tedy zavislé na:

e {celu,

e aktualni ¢innosti velitele nebo Stabu (planovani, fizeni operace),
e provadeéné operaci (¢innosti),

e casu, ktery je k dispozici.

Dal8im z omezeni je mnozstvi zobrazovanych dat. Projekt je zaméfen na zobrazeni
jednotek a ¢innosti v terénu s cilem lepsi vizualizace, ziskani prostorové piedstavivosti o
situaci v prostoru odpovédnosti v zavislosti na ¢ase, prostoru a nepftiteli. V zddném piipade
nenahrazuje Plan boje nebo dalsi grafické dokumenty zpracovavané Stabem. Z toho vyplyva,
ze zobrazeni je ucelové, individudlni a neznamena povinnost zobrazit veskera takticka data.
Zobrazeni 3D prostoru a taktickych dat je kvalitativné vys$S§im zobrazenim taktickych dat ve
srovnani s stavajicimi moznostmi OTS VR.

Z vyse uvedeného se jevi efektivni vyuzitelnost vizualizace ve dvou urovnich:
e v pribchu pldnovani operace (planovaci proces velitele a Stabu),
e v prib¢hu fizeni operace.

Planovani operace.

V prib¢hu planovaciho procesu neni fixné stanoveno, ve které fazi je vhodné modul
vizualizace vyuzit. Je véci organizace prace Stabu a zpracovanych SOP, ve kterych je vhodné
tuto moznost piimo stanovit. Vzhledem ke stanovené odpovédnosti bude vizualizace vice
vyuzivana NS a piislusniky $tabu v jednotlivych fazich planovaciho procesu. V pribéhu
provadéni porad (briefing), bude vizualizaci vyuzivat velitel a NS.

Mozné omezujici faktory vyuziti VIZUALIZACE pfi planovani operace:
e cas vycClenény pro zplanovani,
dostupnost informaci o prostoru odpoveédnosti,
moznost provedeni rekognoskace,
mnozstvi technickych prostfedkii vizualizace na $tabu,
umisténi systému VIZUALIZACE — zpravidla Operacni stfedisko HMV.

Z nasledujiciho obrazku - viz Obrazek 3 - vyplyva, ze vyuziti VIZUALIZACE je
vhodné realizovat v pribehu jednotlivych briefing (porad) v zavislosti na jejich obsahu. Neni
podminkou systém vyuzivat pti vSech poradach, ale pti kazdém poradé je vizualizace Cinnosti
mozna. Prioritné bude pouzita VIZUALIZACE pii:

14



e praci s variantami,
e objasnéni planu operace,
e koordinaci ¢innosti.

VIZUALIZACE

Obrazek 3 - Postupné kroky rozhodovaciho procesu

1
OBDRZENI{ UKOLU Briefing 1 . VIZUALIZACE
. N : 7 7 PN ¢.1
studium a ujasnéni Seznameni §tabu s ikolem 4+ - - - -
ANALYZA UKOLU ~ |— Briefing 11
Analyza ukolu, vyhlaSeni > PN<¢.2
Pocateni zamér |:> pocate¢niho zaméru
i Rekognoskace i
E prostoru operace |
ZAMER OPERACE | VIZUALIZACE
I I 4_ S —
. Briefing I11
T |:> . . . .
‘ vorba variant Objasnéni variant ¢innosti
Analyza variant |:> Valecna hra
_—_—— = P [ ' Analyza jednotlivych variant ¢innosti, porovnd- | | \/[7JALIZACE
Porovnani variant ni vyhod a nevyhod a vybér nejlepsi varianty - - — -
H \7 VIZUALIZACE
Vybér a schvaleni varianty | Briefing IV <_ — = = —
ROZHODNUTI VELITELE |:> Rozhodnuti velitele == PNC¢C3
0 vybéru varianty u VIZUALIZACE
Prace Stabu na planu operace B éga_b_n_;n_a_v_é;é W
Cinnost a tkoly jednotlivych druht vojsk, =‘>i odiizeny cgy i
rozkaz s ptilohami, sou¢innostni otdzky | _pocrzenyen )
Briefing V
Plan operace, OPORD Izb Objasnéni planu operace, > OPORD
\/ koordinace ¢innosti {} VIZUALIZACE

Systém lze vyuzit i odd€lené pti praci jednotlivych oddéleni a skupin. Zjednodusené
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Rizeni operace.

Provedeni operace je skute¢na ¢innost bojovych sil ke splnéni stanoveného ukolu
v souladu s planem operace. V pribchu operace tidi pouziti vlastnich bojovych sil velitel.

Veleni a fizeni v prib&hu operace je nepietrzity proces, ktery zahrnuje tfi Cinnosti:

¢ vyhodnocovani aktudlni situace a odhad ptedpokladaného vyvoje operace,

e rozhodovani o tom, zda:
- bude pokracovat operace beze zmén,
- je nutné provedeni zmény Cinnosti (v reakci na vyuziti vyhodné ptilezitosti nebo

naopak na ohrozeni vlastni ¢innosti nepfitelem),

- bude planovan novy tkol (po obdrzeni tkolu od nadfizeného velitele),

e fizeni pouziti vlastnich sil ke spInéni cil operace a dosazeni kone¢ného stavu.

Z nasledujiciho obrazku - viz Obrazek 4 - vyplyva, ze VIZUALIZACI lze vyuzit ve
vSech tfech fazich procesu fizeni boje. V priibéhu fizeni operace bude vizualizace pouzivana
velitelem a skupinou fizeni boje na hlavnim misté veleni. Pokud budou technické prostiedky
instalovany na taktickém mist¢ veleni, mtze velitel t€chto prostiedkl vyuzit, ale vzhledem
k ucelu taktického mista veleni, bude vyuzitelnost vizualizace sporadicka.

Obdobnym zplisobem jako pii planovani, je vhodné vyuziti vizualizace zapracovat do

prizkum a pozorovani

SOP.
VIZUALIZACE VIZUALIZACE VIZUALIZACE
vyhodnotit rozhodnout ridit
monitorovani hodnoceni E
aktualizace ukoli pro :

pouZziti
vojenské

hu

pribéh
operace

znalost
situace

Kritéria
uspéc

s

zména
¢innosti

uprava informacnich
pozadavki

Obrazek 4 - Veleni a fizeni v prib&hu operace
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2 Zpusob reprezentace hlavnich taktickych dat ve 3D

Hlavni taktické data v OTS PozS tvoii symbol dle -6A (B), tvar (jednotka, vybaveni),
barva (vlastni, nepftitel, nezndmy, neutralni) a prostor, ktery zabiraji. Tyto tidaje tvoii jeden
objekt.

Postup reprezentace objektu:

e zjisténi kodu symbolu a piislusnosti (vlastni, protivnik, atd. ) z DB ASVR,

e zjisténi polohové informace z DB ASVR (BVIS),

e pokud jsou k dispozici polohové informace podiizenych entit (jednotek), tak jejich
zjisténi,

e vykresleni poloprihledného kvadru (vélce, atd.) na zjisténou polohu. Velikost objektu
odpovida nasledujici tabulce v pfipad¢ jednotek a v ptipadé neznamych polohovych
informaci podtizenych jednotek. Barva kvadru je uréena ptislusnosti,

e v ptipad¢ znamych polohovych informaci podiizenych jednotek dojde k vykresleni
prostorového objektu, ktery kopiruje polohy podtizenych,

e pied umisténim objektu na terén je zjiSténa maximalni nadmotska vyska terénu
v prostoru této jednotky a na tuto vysku je objekt vykreslen,

e na povrchu objektu je umisténa textura odpovidajici symbolu APP-6A(B),

e 7z objektu je vztyCen billboard, na kterém je také zobrazen symbol dle APP-6A(B), ktery
se neustale nataci k pozorovateli.

Utok

DruzZstvo Ceta Rota Prapor
100mx 100 m | 400 m x 200 m 1 km x 500 m 3kmx 1 km
Obrana

DruZstvo Ceta Rota Prapor
I50mx 150m | 500 m x 300 m 2kmx 1,5 km 6 km x 5 km

Tabulka 1 - Velikosti objektt

Nasledujici obrazky ukazuji vyslednou podobu vizualizace. Vlevo je umistén
nepravidelny prostorovy objekt jednotky. Vpravo je umisténa jednotka, u které¢ nezname
pozici podiizenych objekta.

Obrazek 5 — Reprezentace hlavnich taktickych dat

3 Zpisob reprezentace dalSich taktickych dat

Dalsi takticka data jsou tvofena bojeschopnosti jednotky (BJ), hodnocenim osob

17



(HO), PHM (HPHM), davkou radiace (DR), smérem postupu (SP), rychlosti (V) a
soufadnicemi (S). Povoleni (zak4dzéani) vizualizace dal$ich taktickych dat je plné€ pod
kontrolou operatora.

Obrazek 6 - Vizualizovana dalsi takticka data

Postup pro vizualizaci dalSich taktickych dat:

zjisténi povoleni (zakazani) vizualizace dalSich taktickych dat,

pro BJ, HO, HPHM, DR jsou vytvofeny modely 3D sloupcovych grafi, kde jejich
velikost koresponduje s procentudlnim vyjadienim daného parametru,

tyto 3D sloupce jsou umistény (pokud je povolena vizualizace dalSich taktickych dat) na
povrch objektu jednotky (zatizeni), pti¢emz 100% hodnoty parametru odpovida spodni
hran¢ natacejiciho se billboardu se symbolem,

sloupce jsou umistény vedle sebe v uvedeném potadi a vzajemné rozliSeny barvou (BJ —
cervena, HO — zelena, HPHM - Zluta, DR - Cerna),

nad sloupci jsou jako prithledné billboardy umistény korespondujici hodnoty

v procentech,

zjisténi historie poloh objektu, pokud existuje,

SP je zobrazen jako ¢erna linie se Sipkou, kterd je totozna s dopocitanym vektorem
pohybu objektu z historie poloh. Pokud neni zndma historie poloh, ani vektor neni ptimo
zadan v ASVR, tak SP neni vizualizovén,

V je zobrazeno jako prihledny billboard s hodnotou odpovidajici rychlosti u konce
vektoru SP,

objekt, u které¢ho nejsou znamy polohové informace podiizenych objekti —tj. je zobrazen
jako kvadr — tab. €. 1, je nato€en ve sméru vektoru pohybu,

S neni vizualizovano u objektu. Tento udaj je zobrazen na dialogové liste.
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4 Zpusob reprezentace taktickych prisvitek

Takticka prisvitka je sloZena z vektorovych geometrickych obrazct, které
z taktického hlediska popisuji: ¢ary, body, prostory, ukoly, sméry, manévr a pozorovatelny.
(také je tvofena specidlnimi znackami pro druhy vojsk — tato kategorie metodika nepovazuje
za podstatné pro pochopeni situace na bojisti — proto je v PRIORITE 2.). Viechny ostatni jsou
v PRIORITE 1.

Postup pro vizualizaci taktickych prusvitek:

e Ziskani XML souboru ve formatu NVG z webové sluzby poskytované na principu NVG-
viz kapitola 3.

e Dekddovani XML souboru a nacteni atributl ke kazdému objektu: nazev (label), typ
(uvozeni XML popisu), pole bodil (points), styl (style), Sitka (width), barva (colour),
symbol-APP6 (symbol), rotace (rotation). Objekt nemusi mit definované hodnoty pro
kazdy atribut, zavisi na typu taktického elementu.

e Po vSechny symboly dle APP-6A(B) musi byt vytvoten katalog textur, které jsou
normalizované (maji standardni velikost) a pfesn¢ odpovidaji grafické podob¢ symbolu.

e Dalsi postup se dale lisi dle poctu bodt, které jsou uzity pro konstrukci taktického
objektu.

a) Objekt je zadan jednim bodem. Jedna se tedy o body (taktické) a pozorovatelny. Dle
zjistén¢ho kodu APP-6A se nacte odpovidajici textura z katalogu (bod 3). Nastavena je
barva textury dle zjisténé ptislusnosti. Textura je nanesena na pruhledny billboard, ktery
je umistén presné na zjisténou polohu. Tento billboard se neustale nataci k pozorovateli.
Nasledujici obrazek ukazuje vysledek vizualizace kontrolniho bodu.

e o

Obrazek 7 - Vizualizovany takticky bod
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b) Objekt je zadan dvéma body. Jedna se tedy o taktické ¢ary, sméry a manévry. Dle
zjisténého kodu APP-6A se nacte odpovidajici textura z katalogu (bod 3). Textura je
obarvena dle zjiSténé prisluSnosti. Je vytvoten pruhledny kvadr, ktery je polozen od
pocatecni do koncové pozice na terén (funkce dopocitava body lomeni kvadru dle
terénu). Na tento kvadr je nanesena zjisténa textura a to v Sifce odpovidajici zjisténému
parametru width. Nasledujici obrazek ukazuje vysledek vizualizace vychozi ¢ary.

* e, ol . e

L

Obrazek 8 - Vizualizovana vychozi ¢ara

c¢) Objekt je zadéan tfemi a vice body a tvoti plochu. Jedna se tedy o taktické prostory, koly
a manévry. Dle zjisténého koédu APP-6A se nacte odpovidajici textura z katalogu (bod 3).
Textura v tomto pfipadé obsahuje styl hranice prostoru. Textura je obarvena dle zjisténé
prislusnosti. Mezi v§emi pozicemi prolozen prahledny kvadr, ktery kopiruje terén
(funkce dopocitava body lomeni kvadru dle terénu). Na kvadry lezici mezi hrani¢icimi
body je tato textura nanesena a to v odpovidajici Sifce (parametr width). Nasledujici
obrazek ukazuje vysledek vizualizace prostoru soustfedéni.

d) Objekt je tvofen tiemi body a netvoii plochu. Jedna se tedy specialni taktické symboly
napft. (utok z palebného postaveni, postaveni pod ptimou palebnou podporou, rozvratit a
narusit, zatarasit,.. pro kompletni souhrn lze pouzit specifikaci
NVG14 APP6A Symbol Geometry Mapping — dostupny na serveru TIDE.) Pro tyto
symboly musi existovat dalsi dva atribut v katalogu (bod 3). Atribut potadi - popisuje
v jakém potadi maji byt ¢teny pozice pro konstrukei prithledného kvadru, na ktery bude
mapovana textura. Atribut umisténi — urcuje, zda je tzv. samostatny bod jednim z vrcholt
tohoto prithledného kvadru. Ze znalosti pofadi bodii v NVG zépisu a jejich usporadani
1ze vytvoftit obalovy kvadr.
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Obrazek 9 - Vizualizovany prostor soustfedéni

Nasleduje popis konstrukce kvadru pro takticky symbol utok z palebného postaveni.

P1
| N Atribut potadi =P1, P2, PO

l > Atribut umisténi (PO) = neni vrchol

P2

Nasleduje popis kontrukce pro takticky symbol zatarasit.

PO Atribut potadi = P1, PO, P2
Atribut umisténi (P2) = neni vrchol
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Nasleduje popis konstrukce pro takticky symbol narusit.

PO [— Atribut pofadi = PO, P1, P2
> Atribut umisténi (P2) = je vrchol
P1 l e

Na takto vytvotrené prihledné kvadry je potom nanesena zjisténa textura symbolu
obarvena dle pfisluSnosti.

P2

Nasledujici obrazek ukazuje vysledek vizualizace taktického symbolu utok
z palebného postaveni.

- R
-

Obrazek 10 - Vizualizovany utok z palebného postaveni
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5 Pracovisté velitele pro vyuziti 3D

3D pracovisté uZivatele se nachazi stejné jako pracovisté specidlni (praci s NVG
vrstvami) a pracovisté uzivatele ASVR $tabu na mist¢ veleni brigady, pfipadné na misté
veleni ukolového uskupeni.

UU :misto veleni

ASVR s$tabu : :Pracovisté 3D :Pracovisté
Pracovisté specialni uziv atele
uzivatele
E—

Obrazek 11 - Pozice 3D pracovisté v kontextu mista veleni

5.1 Aplikaéni zasazeni pracovisté 3D z pohledu uZivatele

Nasledujici diagram obsahuje modely popisujici pouziti a zasazeni aplikace z pohledu
uzivatele (zasazeni aplikace v daném prostiedi, integrace aplikace do systému, platformy,
obsluha aplikace, komunikace s jinymi aplikacemi a komunikace s vy$$imi urovnémi,
struktura systému).

Diagram zobrazuje zpiisob distribuce uloZzenych vrstev ze specidlniho pracovisté, kde
je umisténa webova sluzba poskytovatele NVG s ptistupem do spole¢ného tlozisté vrstev.
Toto ulozisté bude postupné rozdéleno do slozek zabezpecujicich vétsi prehlednost ulozenych
vrstev. Slozky maji obdobny charakter jako slozky systému Windows s definovanymi pravy
ptistupti.

K webové sluzbé poskytovatele NVG se ptipojuji jeji klienti, tzv. konzumenti NVG,
kterym je umoznéno nacitat ulozené vrstvy a zobrazovat je. Klienti jsou dvojiho typu. Prvni
typ je na pracovisti typového uzivatele 3D, ktery ma moznost pouze ziskavat ulozené vrstvy a
druhy typ na strané $tabu ASVR, kde milize byt az nékolik pracovist’ pouzivanymi uzivateli
OTS, s moznosti nacitat ulozené vrstvy, ale navic ukladat vybranou vrstvu zakresu do
spole¢ného uloziste vrstev.

Zaroven je zde umisténo vybrané pracovisté uzivatele, které pouziva specializovany
typovy uzivatel s moZnosti nac¢itani uloZzenych NVG vrstev ze specialniho externiho
pracovisté, mimo ukolové uskupeni. Takto nactené vrstvy bude mozné ulozit do spole¢ného
uloziste vrstev.
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5.2 Fyzicky navrh pracovisté 3D

Externi :Pracovisté specialni

nacteni
ulozené
vrstvy

webova sluzba
Externi :NVG

vrstva k ulozeni

webova sluzba

:Pracovisté specialni

ulozisté

Vybrané :Pracqvisté uziv atele

Mista veleni brigaddy zabezpecuji podminky pro praci velitele a Stabu pfi planovani a
fizeni operace (boje) véetné ¢innosti sty¢nych tymil a operacnich skupin piijimanych u stabu

brigady.

Klient weboveé sluzby|
ASVR ext. :NVG klient

)

aplikace
:0TZ

ASVR :NVG Spoleéné ulozisté
vrstev
nacteni
e ulozené
vrstva
5 st
ulozeni VA nadteni uloZzené vrstvy
ASVR $tabu :Pfacovisté 3D :Pracovi§té uzivatele
uziv atql,
|

Klient webové sluzby|
ASVR :NVG klient

sluzba

:0TZ

Klient weboveé sluzby|
3D :NVG klient

&

aplikace
:3D

pouziva

Specializovany :typovy
uziv atel

pouziva

Uzivatel OTS :typovy
uziv atel

Obrazek 12 - Operacni taktickd koncepce

pouziva

Uziv atel 3D :typovy
uziv atel

Pro veleni a fizeni bojové ¢innosti se mohou ziizovat nasledujici mista veleni:
hlavni misto veleni,
centrum podpory brigady,
taktické misto veleni,

zalozni misto veleni (pouze v ptipadé pridéleni dostate¢ného mnozstvi sil a prostiedki
veleni).

Hlavni misto veleni (HMV) je misto, na kterém ma stalé pracovisté velitel s vétSinou

svych hlavnich funkcionari a vétsi ¢asti Stabu. Uskutecituje se z néj veleni podiizenym

vojskiim pfi pfipravé, provedeni a ukonceni operace. V jeho prostoru se rovnéz rozmist'uji
sty¢né skupiny (dustojnici) od nadfizeného, podiizenych, sousedti a spoluptisobicich vojsk.
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Pracovisté 3D vizualizac¢niho systému je integrované do stavajiciho mista veleni
brigady (praporu nebo UU). 3D vizualizaéni systém svoji funkci dopliiuje ¢innost ASVR,
proto je jeho umisténi v blizkosti vynosi z tohoto systému. Vynos ze systému ASVR je
promitan na tzv. Smart Board, ktery podporuje préci Stabu a dale na monitory, které jsou
umistény vedle tohoto Smart Boardu.

Vynos z 3D vizualiza¢niho systému na velitelském stanovisti brigddy mize byt feSen
ve dvou variantach.

5.2.1 Varianta 1
Stereoskopicky projekéni systém vyuziva plochy Smart Boardu jako projekéniho
platna. MliZe byt instalovan na stejné konzoli jako projektor pro Smart Board. Pro zapnuti

vynosu z 3D vizualiza¢niho systému staci vypnout projektor pro Smart Board a zapnout
stereoskopicky projektor. 3D monitor (+ 3D vizualiza¢ni systém) je umistén vedle monitor

ASVR, ptipadné miiZe byt umistén na pracovisti skupiny planovani (O-3).

QJ@@ » @

, 5 —

3D Monitor

O O
U U
wgy [BNIBA

alala

Stereoskopicky
projektor

pileog yews ——

L0000

DZ/DVV

41.mpr 42.npr 43 ympr

B)UDISEN

map

{

o O
4 — = .
e | 1@ @@

Obrazek 13 - Varianta 1 umisténi 3D pracovisté

5.2.2 Varianta 2
Stereoskopicky projekéni systém vyuziva vlastniho projekéniho platna, které je
umisténo naproti Smart Board ve volném prostoru stanu. Pracovnici §tabu by se pro
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pozorovani situace ve 3D museli oto€it. Vyhodou je soucasné zobrazeni situace na Smart
Board ve 2D a stereoskopickou projekci ve 3D.

3D monitor (+ 3D vizualiza¢ni systém) je umistén vedle monitortt OTS, ptipadné
miZe byt umistén na pracovisti skupiny planovani (O-3).

o o o o |
@\/

3D Monitor

O O
L U
WG [OUIOA

alals

CBD Stereoskopicky —
W) projektor g §
= =3
w 3%
. 3
o 3 o

DZ/DVV

41.mpr 42Ynpr 43, vmpr

EYUI]ISEN

map
.

O O
™ — —T
o I 1@ @|lle

Obrazek 14 - Varianta 2 umisténi 3D pracoviste

5.3 Stavajici pozadavky na HW prostredky

3D vizualizacni systém je pfipojen do sit¢ OTS podobn¢ jako standardni stanice
systému ASVR.

5.3.1 Stereoskopicky projektor

Aktivni stereoskopicky projektor promita oba dva obrazy (pro levé a pravé oko) velmi
rychle za sebou. Frekvence stfidani obrazti byva obvykle 120 Hz. UZivatel pouzije specialni
bryle, které sttidavé zakryvaji levé a pravé oko synchronné s frekvenci promitani projektoru.
Tyto bryle jsou s projektorem synchronizovany pomoci infracerveného paprsku (IR link) nebo
pomoci informaci promitanych mezi jednotlivymi snimky (DLP Link). Protoze se jedna o
jeden projektor, je jeho nastaveni stejné jako u obyc¢ejného projektoru. Rovnéz tak neni
potieba pouzit specialni promitaci platno.
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5.3.2Doporuceny projektor

Pro stereoskopickou projekci se doporucuje projektor firmy Projection Design F10
AS3D. Jedna se o aktivni DLP stereoskopicky projektor s frekvenci stfidani obrazti 120 Hz.
Jeho nativni rozliSeni je 1400 x 1050 pixeld, jedna se tedy o tzv. full HD (1080p)
stereoskopicky projektor. Umoziuje jako IR link tak i DLP link synchronizaci bryli.

Vybrané parametry z technické specifikace

Konstrukce Single Chip DMD s uzavienou optikou
Rozliseni 1400 x 1050 nativni, 1920 x 1200 podporované
Jas Ve 3D médu 2000 ANSI lument

Konstrast Vétsi nez 3000:1

Barevné rozliseni

10 bitd na barevny kanal

3D vstup

Dva oddélené vstupy VGA nebo DVI pro levy a pravy kanal

Synchronizace

IR link nebo DLP link

Promitaci vzdalenost

1-15 metrd

Zivotnost lampy

2250 hodin pfi provozu na plny vykon

Rozméry 268 x 300 x 104 mm
Vaha 3,5kg
Napajeni 90 — 240 VAC, 50/60 Hz, +/- 10%, <1.5/3A (240V/120V)

Obrazek 15 - Aktivni stereoskopicky projekt F10 AS3D

Obrazek 16 - Bryle Optoma pro stereoskopickou projekci
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Pro uzivatele (pfislusniky stabu) se doporucuje pouzit bryle Optoma ZD101 DLP
Link 3D Glasses. Doporuceny pocet na stupni brigada je 10 ks. Tyto bryle jsou
synchronizovany dle standardu DLP link.

5.3.33D Monitor

Princip stereoskopického zobrazeni 3D monitoru je podobny jako pti aktivni
stereoskopické projekci. Monitor zobrazuje stiidaveé snimky pro levé a pravé oko s frekvenci
120 Hz. Uzivatel ma na sob¢ bryle, které synchronn¢ zakryvaji levé a pravé oko.
Synchronizace bryli se provadi obvykle pomoci infracerveného paprsku (IR link) nebo
pomoci DLP linku podobné¢ jako pfi aktivni stereoskopické projekei.

Existuje celd fada nabizenych komplett pro stereoskopické zobrazeni na monitoru,
nejrozsifenéjSim je systém nVidia 3D Vision. Tento systém se sklada z:
e ovladaci grafické karty podporujici sttidavé vykreslovani obrazi,
e vyzatovace infracerveného paprsku ptipojené¢ho pres USB rozhrani,
e aktivnich bryli.

=

e  *S
Kompatibilni graficky Vystupni zafizeni 3D Aktivni bryle a
adaptér Vision Ready infraerveny zafic

Obrazek 17 - Sestava stereoskopického zobrazeni na 3D monitoru

5.3.4 Doporuceny 3D monitor

Pro stereoskopické zobrazeni na monitoru byl vybran komplet ASUS VG236H
podporujici stereoskopicky obraz o rozlisSeni az 1920 x 1080 pixelt. Tento komplet se sestava
z LCD monitoru ASUS VG236 a pfiloZzené nVidia 3D Vision soupravy (ovladace, vysila¢
infracerveného paprsku a bryle).

Vybrané parametry z technické specifikace

Rozméry displeje 23" (58.4cm) sirokouhla obrazovka Technologie Color Shine
Rozliseni 1920 x 1080

Roztec¢ bodt 0.265 mm

Jas 400 cd/m”

Kontrastni pomér 100000 :1

Barvy 16.7 milion

Pozorovaci tthly (CR(110) | 170°(H) /160°(V)

Doba odezvy 2 ms

Rozméry 550.2x419.5x250mm

Hmotnost 7 kg

28



ACR
ASVR
ASVR PozS
BVIS
SOP
HMV
PHM
NS
NATO
DAN
DARPA
DO
EIA
HTTP
ICD
IEEE
IETF

IP

ISO
LAN
MIP

MO
MS
OSI
OTS
PC
PozS
RFC

sDUDO
SOAP
TCP
TIA
VR
WDSL
WSA

XML

Pouzité zkratky

Armada Ceské republiky

Automatizovany Systém Veleni a Rizeni

Automatizovany systém veleni a fizeni pozemnich sil

Bojovy vozidlovy informacni systém

Staly (standartni) operacni postup

Hlavni misto veleni

Pohonné hmoty

Néacelnik stabu

Severoatlanticka Aliance

Detailni Analyza a Navrh

Defense Advanced Research Projects Agency — instituce MO USA
Denik operace

Electronic Industries Alliance

Hypertext Transfer Protocol

Interface Control Document — Technické specifikace rozhrani
Institute of Electrical and Electronics Engineers

Internet Engineering Task Force — mezinarodni komunita navrhait, tvirci,
spravcu a vyrobcl zamétena na Internet.

(Internet Protocol) — je protokol pro ptenos dat po siti zalozené na prepinani
paketii (packet-switched)

International Organization for Standardization

(Local Area Netware) — mistni pocitacova sit’

Multilateral Interoperability Program — ucelové uskupeni firem a instituci
vytvarejici vymény mechanismus dat mezi vojenskymi informa¢nimi
systémy.

Ministerstvo obrany

Microsoft

Open Society Institute

Operac¢né-takticky systém

(Personal Computer) — osobni pocita¢

Pozemni sily

Request for Comments — specifikace Internetovych systému a standardi
skupinou IETF.

Sluzba Datového Ulozisté Deniku Operace
Simple Object Access Protocol
Transmission Control Protocol
Telecommunications Industry Association
Veleni a fizeni

Web Services Description Language

Web Services Architecture

eXtensible Markup Language

29



XSD

Namespace in XML
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Priloha Metodiky ¢.1

OTS znacky
SYMBOLY
1 | Jednotky
2 | Vybaveni O
.
3 | Zafizeni
4 |MOOTW
5 | Letadla a vrtulniky m
CARY,BODY
CARY
Pfedni okraj vlastnich vojsk
6 | (FLOT] FLOT\ AAAAAAAAAAANFLOT
8 Pfedni okraj prostoru bojové
ginnosti (FEBA) FEBA () R Fesa
9 | Rozhrani 0
10 Vychozi ¢ara (utoku i pfesunu) - LD "
LD =
11 | Koordinacni ¢ara PL PL
12 | Céra rozchodist RL RL
13 | Cara poutani HOLDING LINE HOLDING LINE
14 | Konegna &ara LOA LOA
W
15 | Cara prosakovani
N
16 | Kone¢na soucinnostni ¢ara FINAL CL FINAL CL
17 Pvr’edpokladane,\ ¢ara rozvinuti B D mmema e mmmmmen PLD
(¢ara zasazeni) - PLD
18 | Cara dotyku - LD/LC LDILC LDILC
19 | Cara zatemnéni svétel vozidel LL LL
20 Céra opevnénl' —,-I—,-U-I—,-u_mﬂ_n_’-l__ru-‘_
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BODY

21

Obecny (nespecifikovany]
kontrolni bod

22

Kontrolni bod (stanovisté)

23

Kontaktni bod (Misto dotyku)

24

Koordinaéni bod

25

Bod rozhodnuti

26

Misto navazani kontaktu

27

Prachodisté

28

Rozchodisté

29

Vychozi misto

30

Zdanlivy objekt (Klamny objekt -
Atrapa)

31

Zajmovy bod

CKP
LU
PP
HF
SP

-

-
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PROSTORY
VYCHOZIi, SOUSTREDENI

32

Obecny prostor

33

Vychozi postaveni pro zte¢

34

Operacni prostor

35

Vychozi postaveni pro ttok

ASLT
PN

ATK

36

Prostor soustfedéni

37

Prostor zasazeni

38

Prostor vysazeni (shozu]

39

Prostor vytazeni

40

Pasmo pfistani

41

Prostor vyzvednuti

42

Prostor vyhledavani - Prostor
prazkumu

43

Piedmosti

BRIDGEHEAD LINE

44

Stanoveny prostor zajmu (NAI)

2
.
\

\ AA
EA \
=)

\

N
Z N\

=

e
o
&
s

45

Cilovy prostor zajmu (TAl)

M

TAI 3
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UKOLY,SMERY

UKOLY
46 | Ukol (Cil)
0B.J
47 | Obkliceni W
VVVVVYYy Vv
48 | Utok z palebného postaveni

49

Postaveni pro pfimou palebnou
podporu

50

Bojové zajisténi

51

Bojové postaveni

. ®

52 | Opérny bod
53 | Opevnény prostor

SMERY
54 | Smér (Smérovka)

e ————

55 Osa postupu hlavniho atoku —

pozemnich sil —

56

Osa postupu podpirného utoku
pozemnich sil

57

Smér hlavniho Gtoku pozemnich sil

58

Smér podpurného utoku pozemnich
sil

59

Hlavni smér palby

60

Protiader

61

Protiuder palbou

™
[

s b

<

———————]
- }!
-
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MANEVR
TEREN

62

Ovladnout, dobit

63

Zabezpedit

64

Uvolnit, vycistit

65

Obsadit

66

Udrzet

67

Zatarasit
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PUSOBENi NA NEPRITELE

68

Rozvrétit, narusit

69

Znicit

70

Poutat

71

Zastavit

72

Zastavit jak

73

Usmérnit

74

Zpozdeéni

75

Zabranit

76

Odriznout

77

Proniknout

78

Umlcet

79

Lécka

80

Obejit

81

Odklonéni




VLASTNI VOJSKA

82

Zabezpecit

83

Zabezpecit jak

84

Odpoutat

85

Odchod

86

Odejit pod tlakem

v

|

87

Nasledovat a prevzit

88

Nasledovat a podpofit

89

Prolomit

90

Vystfidat na misté

RIP




POZOROVATELNY

91

Pozorovaci stanovisté/Piedsunuté
stanovisté

92

Pozorovatelna obsazena pruzkumnym
vysadkem

93

Pozorovatelna délostieleckého
prizkumu

94

Stanovisté snimace/Stanoviste
naslouchaci hlidky

95

Pozorovatelna chem. prizkumu mimo
vozidlo

3> > >
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DRUHY VOJSK
ZENIJNi VOJSKO

96

Pas zatarasu

97

Cara zatarasu

98

Plocha zataras

99

Stromovy zasek

100

Protitankovy pfikop

101

Protitankové zatarasy, bloky.
Zelezobetonové jehlany a dalsi
podobné prekazky

102

Protitankova sténa

103

Nastraha

104

Mina

105

Minové pole - bod

106

Minové pole

107

Minovy pas

108

Zaminovany prostor

109

Shluk min

110

Prostor bez zatarasl

111

Prostor omezeného zatarasovani

112

Prostor s vyskytem nevybuchlé
munice

A_A

M _A

vV v

vV Vv

000

000 7

000

o o

uxo -
! %
g o %
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113

Silni¢ni zatarasy, kratery a zni¢ené
mosty

114

Draténé prekazky

115

Prostor ohrani¢eny draténymi
prekazkami

116

ObtiZznost obejiti zatarasu

117

Prostor nasilného pfechodu vodni
prekazky

XXXXXXAX X

XXXXXX
X Xt

+
XXXXXXXXX

v

_'
N\ /
AN /

118 | Most L__/
119 | PFemosténi nebo priichod v ﬁ ,
zatarasu
120 | Pfivoz ’ ' I N
121 | Brod e — —
S ———
122 | Prlichod v zatarasech ry

123

Umisténi pfivozu

124

Kontrolni propoustéci misto

125

Zemni prace, maly zakop nebo
opeviovani

126

Opevnéni

N

ERF

127

Strelecky okop, palebné postaveni
jednotlivce nebo zbrané

128

Ukryt

129

Néastrazny drat
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CHEMICKE VOJSKO

130

Pasma minimalni bezpecné
vzdalenosti

131

NBC udalost

132

Radioaktivni spad

133

Prostor zamoreni

134

Prostor zamoreni - elipsa

135

Dekontaminaéni misto
(nespecifikované)

136

Zalozni dekontaminacni misto
(nespecifikované)

137

Misto dekontaminace osob

138

Misto dekontaminace techniky

139

Misto dekontaminace osob a
techniky

DCH
ALT

DCH

140

Dekontaminaéni misto (Casteéné

dekontaminace)

DCH

141

Dekontaminaéni misto (U piné
dekontaminace)

142

Izo¢ary davkového pfikonu

ChiL &

CH

CM
E/T

DCH
TH
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VZDUSNE SiLY

143

Letecky kontrolni bod

144

Kontrolni bod pro komunikaci

145

Pop-Up Point (PUP)

146

Misto vyzvednuti posadky letounu

147

Letecky koridor

148

Trasa s minimalnim ohrozenim

149

Standardné pouzivana letova
trasa vojskového letectva

150

Trasa bezpilotnich prostfedku

151

Letova trasa na malé vysce

152

Osa postupu vlastniho letectva

153

Smér utoku letectva

154

Letecké predmosti

155

Osa postupu vlastniho vysadku

UAV

LLTR
I

Sy

g’i&
/
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Osa postupu vlastnich bitevnich

IDACZ
NAME

MIN ALT: 0
MAX ALT: O
TIME FROM:
TIME TO:

156 vrtulnikd
ROZ
NAME
MIN ALT: O
157 | Vyhrazeny operacni prostor MAX ALT: 0
TIME FROM:
TIME TO:
FAADEZ
NAME
158 Pasmo piedsunutého prostoru MINALT: 0
protivzdugné obrany MAX ALT: 0
TIME FROM:
TIME TO:
Rizeni vzdugného prostoru s
159 . .
vysokou intenzitou provozu
MEZ
MIN ALT: 0
160 | Pasmo plsobeni fizenych stel MAX ALT: D
i = . Al :
TIME TO:
Pasmo plsobeni fizenych stfel v
1611 malych vyskach HIMEZ
Pasmo plsobeni Fizenych stfel ve
162 , L~
velkych vySkach =Ta
TIME TO:
163 | Zona pouziti zbrani bez omezeni
164 | Prostor letisté - letiStni pasmo

LOMEZ
NAME
MIN ALT: 0
MAX ALT:0

TIME TO:

WFZ

NAME

TIME FROM:
TIME TO:
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PALEBHA PODPORA

165

Bodovy - jednotlivy cil

166

Kruhovy cil

167

Stanovisté palebné podpory

168

Koordinaéni ¢ara palebné
podpory

169

Koordina¢ni ¢ara palby

170

Linearni cil

171

Posledni ¢ara pfehradné palby

172

Prostor zadymovani

173

Zadymovani linearniho cile (Cara
zadymovani)

174

Bezpec€nostni vzdalenost

175

Cara omezeni palby

FSCL - FsCL
CFL CFL
FPF
| SMOKE
NEL NFL
REL RFL

176

Prostor palebné podpory

177

Vzdudny koordinacni prostor

178

Plodny cil

179

Hromadny skupinovy cil

Y FSA \

ACA
NAME
MIN ALT: O
MAX ALT: O
Grids:
EFF: -
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Parametry (nastaveni)

Geometrie

Soufadnice 33TXG 5475501220

Uzam¢eni vrcholu Ne

Nastaveni

Konfigurace symbolu (Nastaveni)

Obecné vlastnosti

Jméno: 1 Jr73.tpr

Popis: 1. tankova rota

Stavoveé vlastnosti

C2 role

Davka radiace O

Dostupnost

Hodnoceni - munice: Plné schopen

Hodnoceni - osoby: Omezené schopen

Hodnoceni - PHM: StéZi schopen

Hodnoceni - zbrané: Neschopen

Hotovost

Hotovostni doba

Naéstrahy

Operacni stav Docasné neschopen

Operacni stav - specifikace

Posileni Oslabeni Normalni

Piislusnost Friend

Rezerva

Stav nouze Ne

Stav rezimu palby

Vybaveni OPZHN

Vycvicenost

Vyuziti

Vyzatovani

Zasazeni

Vizudlni vlastnosti

Velikost symbolu

Vlastnosti pro report

Datum a ¢as

Dutivéryhodnost

Hodnoceni

Typ zdroie

Vojenské vlastnosti

Bojova G¢innost

Dopliikové informace

Electr. podpis

IFF/SIF

Ikona (Ikona)

Klamné postaveni Ne

Nadrtizeny 73

Oznaceni 1

Poloha

Postaveni Potvrzené , Redlné

Poznamka

Rychlost
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Smér pohybu

Specialni C2

Velikost Company

Velitelstvi Ne

Vyska / Hloubka
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Ptiloha Metodiky €.2
Rozdéleni kategorii dat do mnoZzin symboli pro 3D zobrazeni

O(

KATEGORIE PRIORITA | MNOZINA | ZOBRAZENI | FLEX.

~ |

Symboly Jednotka

Vybaveni

Zarizeni

bt | et [ e |

Vrtulnik-letadlo

Vozidlo

Zbran -

Zbranovy systém -

Hlavni takticka data | Jméno jednotky 1 KVADR trvale

Bojové ucinnost Vizualizace-nefesit NE NE NE

Poloha jednotky V-Z

Postaveni jednotky trvale

trvale

1
1
Velikost 1
1

Druh jednotky trvale

@ > > [> > |E|>

Dalsi takticka data Davka radiace GRAF V-Z

Stav- munice

Stav- osoby GRAF V-Z

|

Stav -PHM GRAF V-Z

Stav- zbrané

Hotovost v sekund.

Operacni stav-poSkozeni

Stav — reZim palby

Vybaveni OPZHN

Vycvicenost v %

Vyuziti

Vyzatovani

Zasazeni

Smér a rychlost ptesunu B VEKTOR+C |V-Z
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P.C. KATEGORIE PRIORITA | MNOZINA |ZOBRAZENI | FLEX.
4. Takticka prisvitka cary FLOT, FLET 2 C Nizky kvadr V-Z
4.1. cary FEBA 2 C Nizky kvadr V-Z
Rozhrani 2 C Nizky kvadr V-Z
LD,PLD 2 C Nizky kvadr V-Z
Koordinac¢ni ¢ara 2 C Nizky kvadr V-Z
Céra rozchodist 2 C Nizky kvadr V-7
Céra poutani 2 C Nizky kvadr V-Z
Céra prosakovani 2 C Nizky kvadr V-7
Konecna ¢ara 2 C Nizky kvadr V-Z
Céra opevnéni 2 C Nizky kvadr V-Z
Céra zatemnéni voz. 2 C Nizky kvadr V-Z
4.2. Body Obecny kontrolni bod 3 D Stojici znacka V-Z
KB-stanoviste 3 D Stojici znacka V-Z
KB- misto dotyku 3 D Stojici znacka V-Z
Koordina¢ni bod 3 E Stojici znacka V-Z
Bod rozhodnuti 3 E Stojici znacka V-Z
Bod nav.kontaktu 3 D Stojici znacka V-Z
Prichodisté 3 D Stojici znacka V-Z
Rozchodisté 3 D Stojici znacka V-Z
Vychozi misto 3 D Stojici znacka V-Z
Klamny objekt 3 C Nizky kvadr V-Z
Zajmovy bod 3 D Stojici znacka V-Z
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P.C. KATEGORIE PRIORITA | MNOZINA | ZOBRAZENI |FLEX.
4.3. Prostory Obecny prostor 3 F Cara+podbarveni | V-Z
VP — zteC 3 F Cara+podbarveni | V-Z
Operaéni prostor 3 F Céra+podbarveni | V-Z
VP- pro utok 3 F Céra+podbarveni | V-Z
Prostor soustfedé&ni 3 F Céara+podbarveni | V-Z
Prostor zasazeni 3 F Céaratpodbarveni | V-Z
Prostor vysazeni 3 F Céarat+podbarveni | V-Z
Prostor vytazeni 3 F Cara+podbarveni | V-Z
P4smo piistani 3 F Cara+podbarveni | V-Z
Prostor vyzvednuti 3 F Céarat+podbarveni | V-Z
Prostor vyhled4vani 3 F Céra+podbarveni | V-Z
Predmosti 3 C Nizky kvadr V-Z
NAI TAI 3 F Céaratpodbarveni | V-Z
4.4. Ukoly Ukol 3 F Cara+podbarveni | V-Z
Obkliceni 3 F Cara+podbarveni | V-Z
Utok z palpost 3 F Céra+podbarveni | V-Z
Postaveni pro PfPP 3 F Céra+podbarveni | V-Z
Bojové zajisténi 3 F Céra+podbarveni | V-Z
Bojové postaveni 3 F Céarat+podbarveni | V-Z
Opérny bod 3 F Céarat+podbarveni | V-Z
Opevnény prostor 3 F Cara+podbarveni | V-Z
4.5. Sméry Smér 3 G cara V-Z
Osa postupu HU 3 G cara V-Z
Osa postupu PodU 3 G cara V-Z
Smér HU 3 G dara V-Z
Smér PodU 3 G dara V-Z
Hlavni smér palby 3 G cara V-Z
Protitder 3 G cara V-Z
Protiuder palbou 3 G cara V-Z
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3

P.C. KATEGORIE PRIORITA | MNOZINA | ZOBRAZENI | FLEX.
4.6. Manévr - terén Ovladnout 4 F Céarat+podbarveni | V-Z
Zabezpecit 4 F Céra+podbarveni | V-Z
Uvolnit 4 F Cara+podbarveni | V-Z
Obsadit 4 F Cara+podbarveni | V-Z
Udrzet 4 F Cara+podbarveni | V-Z
Zatarasit 4 F Cara+podbarveni | V-Z
4.7. Manévr- piisobeni na Rozvratit 4 F Céra+podbarveni | V-Z
nepr.
Znicit 4 F Cara+podbarveni | V-Z
Poutat 4 F Cara+podbarveni | V-Z
Zastavit 4 F Céara+podbarveni | V-Z
Usmérnit 4 F Cara+podbarveni | V-Z
Zpozdit 4 F Céara+podbarveni | V-Z
Zabranit 4 F Cara+podbarveni | V-Z
Odfiznout 4 F Cara+podbarveni | V-Z
Proniknot 4 F Cara+podbarveni | V-Z
Umldet 4 F Cara+podbarveni | V-Z
Lécka 4 F Cara+podbarveni | V-Z
Obegjit 4 F Céra+podbarveni | V-Z
Odklonit 4 F Cara+podbarveni | V-Z
4.8. Manévr-vlastni vojska Zabezpecit 4 F Céra+podbarveni | V-Z
Odpoutat 4 F Cara+podbarveni | V-Z
Odchod 4 F Cara+podbarveni | V-Z
Odejit pod tlakem 4 F Céra+podbarveni | V-Z
Nasledovat a prevzit 4 F Céra+podbarveni | V-Z
Nasledovat a podpofit 4 F Céra+podbarveni | V-Z
Prolomit 4 F Cara+podbarveni | V-Z
Vystiidat na miste 4 F Céarat+podbarveni | V-Z
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P.C. KATEGORIE PRIORITA | MNOZINA | ZOBRAZENI | FLEX.
4.9. Pozorovatelny Pozorovaci stanovisté 3 H Stojici znacka V-Z
Pozorovatelna-pz 3 H Stojici znacka V-Z
Pozorovatelna —délpz 3 H Stojici znacka V-Z
Stanovisté snimace 3 H Stojici znacka V-Z
Pozorovatelna-rchpz 3 H Stojici znacka V-Z
4.10. Specialni zna¢ky-druhy | Zenijni 2
vojsk
Chemické 2
Vzdusdné sily 2
Palebna podpora 2
Logistika 2
Vysvétlivky:

V-Z - kategorie vypnout, zapnout;
A...H - mnozina modelii, symbol v dané mnoziné ma v podstaté stejny model lisici se tvarem, velikosti,barvou;
1...3 - stanoveni priority zobrazovani, slouzi k moznému vybéru modelu pro zobrazeni, pro ucel projektu;

Poznamky:

- Zjednodusené rozdéleni do mnozin v max.mozné miie v souladu s cilem projektu
- priority jsou stanoveny pro mozny vybér-VZOREK, vytvaienych modela
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