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● 요   약 ●  

최근 해양 전투체계에서는 사후분석에 대한 기능이 중요시 되고 있다. 그 이유는 사후분석을 통해 작전을 

분석하고 더 나은 작전을 수행할 수 있기 때문이다. 이를 가능하게하기 위해 해양 전투체계에는 전술정보 기

록 및 재생 기능이 탑재되어 있다. 전술정보 기록 및 재생은 작전상황에서 전투체계 콘솔에 전시된 전술정보

들을 기록해서 사후분석 및 평가를 위해 재생하는 기능이다. 본 논문에서는 전술정보 기록 및 재생 개발에 

대한 효율화 방법을 제시한다. 모델 중심의 개발방식 적용과 재생시간의 효율화를 통해 기존방식 보다 효율

적인 전술정보 기록 및 재생 소프트웨어를 개발하는데 그 목적을 가진다.
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I. Introduction

최근 해양 전투체계에서는 사후분석에 대한 기능이 중요시 되고 

있다. 사후분석이란, 해양 전투체계의 작전상황 들을 기록하였다가 

재생하면서 작전상황에 대해 분석하는 것을 의미한다. 이러한 사후분

석을 통해 더 나은 작전을 수행할 수 있다. 이를 가능하게하기 위해 

해양 전투체계에는 전술정보 기록 및 재생 기능이 탑재되어 있다. 

전술정보는 전술표적정보, 경고/경보, 센서/무장들의 상태정보 등 

수많은 정보들이 포함되어 있으며, 해양 전투체계가 발전할수록 전술

정보는 더욱 중요해 지고 있다. 본 논문에서는 효율적인 전술정보 

기록 및 재생 개발에 대한 방법을 제시한다. 이로 인해 가변요소를 

빠르게 처리할 수 있는 모델 중심의 개발방식 적용과 재생시간의 

효율화 등 더 나은 기능을 제공하는데 그 목적을 가진다.

II. Development Environment

1. Modeling Tool

효율적인 전술정보 기록 및 재생을 설계 및 구현하기 위해 모델 

중심의 개발방식을 적용하였고 사용한 모델링 툴은 모델에 대한 

코드를 자동으로 생성시켜주는 장점을 가진 Rational Rhapsody를 

사용하였다[1]. 기본적인 모델에 전투체계 모델을 확장해서 사용하였

고 Fig. 1.은 확장된 구조를 나타낸다.

Fig. 1. Extended Rational Rhapsody

2. Interface Definition Tool

해양 전투체계에서는 수많은 기능을 담당하는 모듈들이 탑재되어 

있고 모듈간의 메시지를 송/수신하기 위해 MOMAT (Message 

Oriented Management Analysis Tool) 이라는 인터페이스 정의 

툴을 사용한다. MOMAT은 수많은 메시지에 대한 정의 및 관리를 

해 준다[2]. Fig. 2. 는 MOMAT을 나타낸다.

Fig. 2. MOMAT
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III. Development Method

1. Class Diagram Design

전술정보 기록 및 재생의 가장 큰 가변요소는 기록 및 재생 대상 

전술정보가 추가/삭제/수정이 된다는 것이다. 이를 해결하기 위해 

가변요소를 담당하는 클래스는 MOMAT에 입력된 메시지 정보들을 

입력 받아 코드 규칙에 따라 클래스를 자동으로 생성시켜 주었다. 

또한, 자동으로 생성된 클래스와 연관된 클래스들은 수정 없이 재사용 

할 수 있도록 설계하였다. Fig. 3.은 클래스 다이어그램을 설계한 

그림이다.

Fig. 3. Class Diagram Design

2. State Machine Diagram Design

전술정보 기록 및 재생의 기능은 오프라인, 대기 중, 기록 중, 

재생 중, 일시정지의 상태를 가지고 있고 기록 및 재생 통제 명령에 

따라 각 상태로 전이하게 된다. 만약 비정상적인 상태가 되면 오프라인 

상태로 전이되며 운용자 에게 이를 알린다. Fig. 4.는 전술정보 기록 

및 재생의 기능을 상태 머신 다이어그램으로 설계한 그림이다.

Fig. 4. State Machine Diagram Design

3. Efficiency of Replay Time

효율적인 전술정보 기록 및 재생 기능의 가장 중요한 것은 재생 

시 시간이다. 재생 시 시간과 실제시간과 차이를 얼마나 적게 하는 

것이다. 1초 사이에 많게는 수천개 이상의 전술정보를 기록하기 때문에 

전술정보를 누락하지 않고 효율적으로 재생하기 위한 기술이 필요하

다. 또한, 1배속뿐만 아니라 2,3,4,5배속의 재생속도도 만족해야 한다. 

기록된 메시지의 read Time과 통신프로토콜마다 다른 메시지 Send 

Time, Speed를 고려하여 재생시간을 효율화 시켰다. Fig. 5. 는 

재생시간 효율화를 나타낸 그림이다.

Fig. 5. Efficiency of Replay Time 

4. Test

설계 및 구현된 전술정보 기록 및 재생을 대상으로 재생시간의 

1~5배속을 비교해 보았다. Table 1.을 보면 알 수 있듯이 이전 재생시간

보다 개선후의 재생시간이 실제배속과 거의 근접한 것을 볼 수 있다.

Speed AS-IS TO-BE

1x (60000ms) 1x (60000ms) 1x (60000ms)

2x (30000ms) 1.9x (31578ms) 2x (30000ms)

3x (20000ms) 2.8x (21428ms) 2.9x (20690ms)

4x (15000ms) 3.5x (17143ms) 3.8x (15789ms)

5x (12000ms) 4.2x (14286ms) 4.7x (12766ms)

Table 1. Compare Replay Time (Track 200, 60000ms)

IV. Conclusions

본 논문에서는 효율적인 해양 전투체계 전술정보 기록 및 재생을 

개발하는 방법에 대해서 설명하였다. 그리고 개발방법에서는 가변요

소가 발생하면 빠르게 처리할 수 있는 모델 중심 개발방식 적용방법과 

실제시간과 재생시간의 차이를 줄인 재생시간의 효율화를 설명하였

다. 또한, 배속시험을 통해서 논문에서 제시한 방법을 입증하였다. 

만약, 본 논문에서 제시한 방법을 사용하면 기존의 소프트웨어 보다 

좀 더 효율적인 전술정보 기록 및 재생을 개발할 수 있다. 추후 

연구과제에서는 전술표적 등 증가되는 전술정보를 재생 할 때 실제시

간과의 오차를 더욱 줄이기 위한 더 많은 연구가 필요하다.
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