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1. 서 론       

현재 우리군에서는 국방개혁 2020 추진과 

2012년 전시작전통제권의 전환에 대비하여 합리

적이고 효율적인 군사력 건설의 검증, 작전계획 

수립의 검증, 훈련을 위한 과학적 워게임모델 활

용의 중요성이 증대되고 있다. 첫번째, 국방개혁 

2020의 추진과 전시작전통제권의 성공적 전환을 

보장하기 위해서는 부대구조의 개편, 새로운 무

기체계의 접목 및 군사력 건설 검증, 신규무기체

계 개발을 위한 획득용 모델이 필요한 시점이 되

었고, 2012년 전시작전통제권전환에 대비하여 

한국군 주도의 작전계획수립을 과학적으로 검증

하기 위한 필수도구로써 다양한 분석모델과 한

국군 주도의 연합 및 합동 연습을 위한 다양한 

워게임모델이 필요하다. 합동실험과 워게임체계 

발전은 합리적이고 경제적인 군사력 건설과 현

장감 있는 실전적 연습 및 훈련을 가능하게 하는 

도구로서 저비용 고효율의 군사력을 건설하고, 

운용할 수 있도록 지원함으로써 국방개혁 2020

을 성공적으로 추진하는데 중요한 역할을 하게 

될 것이다.

또한, 국방부 차원의 모의 분석정책/제도 및 

기반기술 연구를 통하여 교육훈련, 분석모델, 획

득모델 등을 통한 과학화된 M&S 체계 정립의 

필요성도 점점 증대되고 있다[1].

현재 선진국의 M&S는 중복방지, 상호운용성 

증대, 재사용성 향상, 각 모델간의 연동 등 합리

적이고 경제적인 방향으로 발전하고 있다.

이러한 선진국의 발전추세에 맞추어 현실감 

있는 워게임체계를 갖추기 위해서 우리군은 각

종 모델 간 상호운용성 및 연동능력을 향상시키

고, 실기동모의, 가상모의 및 구성모의를 2개 이

상 연계시켜 실시하는 합성전장체계 및 합동실

험, 전투실험을 지원하는 기반체계의 정립에 힘

을 기울여야 할 것이다. 또한 표준기술구조 기반

의 차세대 M&S 체계 개발개념은 상이한 조직

에서 상이한 목적으로 개발된 소규모 체계들을 

결합하여 보다 크고 보다 복잡한 체계를 구축한

다는 것이며, 이를 위한 해결과제는 개별 체계의 

상호운용성과 재사용성을 확보하는 것이다. 상

호운용성과 재사용성을 달성하기 위해서는 표준

기술구조/연동체계, 공통개념모델 개발을 통한 
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임무분석 노력의 절감과 일관성있는 개발을 위

한 임무공간개념모델(Conceptual Model of 

Mission Spaces), M&S 체계간 혹은 M&S 체계

와 C4I 체계 간 자료표준화(Data Standardi- 

zation) 등을 포함하는 공통 기술체계(Common 

Technical Framework)를 최우선적으로 구축하

여 적용하여야 한다[2].

2. 국내 워게임모델 현황

한국군은 그동안 미군의 모델 등 주로 해외개

발 모델을 도입하여 사용해 왔다. 1970년대 미국

으로부터 탄약연구모델(AMMORATE), 전구

급 개념평가모델(CEM), IDAHEX 등의 모델을 

무상으로 도입하여 운용하였고, 1980년대에는 

미국에서 개발한 사단, 군단급 모델인 DOM, 

DIVLEV, TACOPS과 FB를 일부 수정하여 전

산보조용 모델로 한국화하였다. ‘80년대 중반이

후, 주로 미국의 모델을 도입하여 분석모델로 

활용하였으며 (TAEWAR, CEM, COSAGE, 

WARRAMP체계 등), ‘90년대 후반 이후 BCTP 

체계의 발전에 힘입어 우선 훈련모델의 국산화

에 창조21, 화랑 21, 전투 21 등을 육군교육사 주

관하에 국내개발을 추진하였고, 2000년대에 이

르러 각군과 합참이 모델의 국내개발을 적극 추

진하고 있고, 이를 통해 국내 M&S 개발의 기반

이 확장되었다.

2000년대 이후 한국군의 실정에 맞는 최적화

된 워게임모델의 개발이 필요에 따라 국내기술

을 기반으로 워게임모델들을 개발하였다. 지금

까지 국내개발 대부분의 모델은 미국에서 개발

한 기존 모델을 참조하여 개발하였으나, 향후 독

자적인 논리개발과 모델설계가 필수적이며, 소

요증대에 따라 중복성, 상호운용성 향상, 재사용

성 증대가 중요한 요소로 부각되고 있다.

3. 국내 워게임모델 개발현황 분석 및      
   워게임프레임워크의 필요성

워게임모델 개발 목적의 목적은 컴퓨터 시뮬

레이션을 통하여 실제 전장상황과 유사한 훈련

환경 제공하고, 워게임모델을 활용한 전투지휘

훈련을 통해 군의 전투지휘능력 향상시키는 것

이다. 또한 SW개발 특성상 성능개선 및 유지보

수의 효율성을 고려하여 개발되어야 한다. 이를 

위하여 각 군에서 개발되는 워게임모델들의 데

이터 신뢰성이 보증되어야 하며, 개발되는 워게

임모델(SW제품)의 확장성 및 재활용성 보장되

어야 한다. 이 본 논문에서는 워게임모델의 개발

에 있어서 가장 중요한 요소인 재활용성과 상호

(그림 1) 국내 워게임모델(훈련모델) 개발 현황
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운용성 증대를 위하여 워게임모델 표준 프레임

워크를 제안하고자 한다.

현재 개발된 워게임모델(SW 프로그램)들은 

상호운용성 보장 및 SW 재사용율의 저하로 인

하여 지속적인 비용이 지출되고 있다. 본 논문에 

제시하는 워게임모델 표준 프레임워크는 워게임

모델획득에 있어서 개발의 안정성, 재사용성의 

증가, 개발측면에서의 품질 리스크관리에 있어

서 안정적인 기반을 제공할 수 있으며, 모델의 

성능개선 및 유지보수에 있어서 안정적인 개발 

인력의 확보 및 품질의 효율을 높일 수 있는 장

점이 있다.

또한 기존의 워게임모델개발 경험이 타 모델

의 개발진입장벽을 낮추는 경험적 요인을 제공

하는데 기반이 될 수 있다.

워게임모델은 한번 개발이 이루어진 후, 지속

적인 성능개선이 요구되는 특징을 가지므로, 개

발된 워게임모델에 있어서 가장 중요한 부분은 

재사용성이다. 재사용성은 모델 개발 및 성능개

선, 유지보수 시 상당한 비용적인 절감을 가져오

며, 또한 품질의 측면에서도 상당한 장점을 가진

다. 이와 같은 장점을 포괄하는 것이 FBD 

(Framework-based Development)이며, 국방 워

 
(그림 2) 기개발 워게임모델 컴포넌트 적용실태

(그림 3) 워게임모델 개발에 있어서 FBD로의 전환

게임 분야의 미래를 위해서 표준 워게임프레임

워크 도입은 필수 불가결하다.

4. 워게임모델 프레임워크 설계

4.1 워게임모델 프레임워크 구조

워게임 프레임워크는 상호운용을 담당하는 

HLA/RTI Manager, 가상의 워게임환경 정보를 

(그림 4) 워게임모델 프레임워크 구조도
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관리하는 Environment Manager, 지형정도를 관

리하는 Map Manager, 모든 무기체계의 효과도

를 측정하는 Map Manager, 워게임모델에서 동

작하는 모든 개체관리 및 모든 개체들의 모의 논

리를 관리하는 Model Controller & Object 

Manager, 내부 개체 및 컴포넌트 데이터들의 효

율적인 전송을 위한 DIF based XML로 구성된

다. 워게임모델 프레임워크에서 제공하는 모든 

컴포넌트 매니저는 하드웨어 및 표준OS 기반하

에서 동작하면서 가상머신의 역할을 담당하는 

Integration Bundle Controller에 의해서 제어된

다. Integration Bundle Controller는 자체 Life 

Cycle(Init-Start-Stop-Destroy)에 의해서 내부 

컴포넌트를 관리하며 새로운 컴포넌트에 대한 

추가 삭제 기능을 제공한다[3].

4.2 워게임모델 컴포넌트 정의

4.2.1 HLA/RTI Manager & Environment Manager

HLA는 시뮬레이션 재사용과 상호운용성을 

보장하는 구현 구조로서, DMSO의 주도하에 개

발되었다. HLA에서는 구성요소(constitution) 

시뮬레이션을 페더레이트(federate)라고 하고, 

(그림 5) HLA/RTI Structure

여러 페더레이트를 이용하여 생성한 연합 시뮬

레이션(combined simulation)을 페더레이션

(federation)이라 한다[4].

워게임 프레임워크에서는 모델간의 상호운용

성을 위해서 표준은 HLA Rules, HLA Object 

Management Template(OMT), Interface Speci-  

fication의 표준 API를 제공한다. HLA/RTI에

서 제공하는 API 패키지에서는 Federation 

Management, Declaration Management, Object 

Management, Ownership Management, Time 

Management, Data Distribution Management의 

표준 기능을 제공한다. Environment Manager는 

합성 환경 (synthetic environment)의 표현을 위

해 표준 API패키지를 제공한다. 합성 환경은 단

(그림 6) 합성환경 표현 및 교환에 관한 표준(SEDRIS)
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일 컴퓨터 또는 거대한 분산 네트워크상에서 생

성 될 수 있고, 별도의 효과나 정교한 행동 모델

에 의해서 현실감을 높일 수 있다.

워게임 프레임워크에서는 합성환경의 표현 및 

교환에 관한 표준인 SEDRIS의 선별적 내용을 

포함한다[5,6]. SEDRIS는 근본적으로 환경 데

이터의 표현 및 환경 데이터 세트의 교환을 목적

으로 한하며, SEDRIS가 다루는 환경 영역은 환

경 데이터 표현을 위하여 Environmental Data 

Coding Specification(EDCS), Spatial Re-

ference Model(SRM)과 Data Representation 

Model(DRM)을 제공하여 환경 데이터를 분명하

게 표현하고, 환경 데이터 세트의 교환을 위해서 

SEDRIS API(Application Programming 

Interface)와 STF(SEDRIS Transmittal For-

mat)이 제공한다. 데이터 표현 모델(DRM)은 

환경을 표현하는 문법에 해당되고, 속성을 가

진 데이터 요소들의 논리 관계에 대해 설명한

다. 워게임모델의 재사용성 및 상호운용을 위

하여 기존의 SEDRIS API와 같은 합성환경 래

퍼 클래스 제공을 통하여 모델개발의 효율성을 

제공한다.

(그림 7) Weapon Effect Manager 흐름도

4.2.2 Map Manager & Weapon Effect Manager

Weapon Effect Manager는 워게임모델에서의 

각 무기체계의 효과도 및 교전산출에 대한 모의

를 담당한다.

Map Manager는 군사지리정보체계와 연계하

여 필요할 때마다 데이터를 업데이트 하며, 표준

지도 정보를 데이터베이스에 저장한다.

4.2.3 Model Controller & Object Manager

워게임모델의 모든 개체는 XML기반의 

Object Manger에 의해 관리되며, 개체 데이터 

전달은 DIF으로 전송 및 관리된다

(그림 8) Object Manger

(그림 9) NPC Manager
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워게임모델에서 동작하는 NPC(Non Player 

Character)들은 규칙에 의해 표준화된 행동 패

턴과 SVM(Support Vector Machine) 패턴 분석

기에 의해서 자동적으로 동작한다.

4.2.4 DIF based XML

(그림 10)에서 보이는 바와 같이, 워게임 프레

임워크에서의 모든 데이터 전송방법은 DIF에 의

하여 전달되며, 통합된 방법에 의하여 타 체계 

및 모델의 상호운용에 유연성을 제공한다.

5. 워게임모델 프레임워크 SDK & Toolkit

워게임프레임워크에서는 워게임모델 개발자

에게 표준 SDK를 제공하며, 공통 개발환경을 제

공한다. (그림 11)에서는 워게임모델 프레임워

크에서 제공하는 SDK를 보여주며, 이와 같은 공

(그림 11) 워게임모델 프레임워크 SDK

통환경에서 제작되는 워게임모델들은 모델 개발

의 안정성 및 재사용성, 그리고 성능개선시 효율

성을 증가시킬 수 있다.

(그림 10) DIF에서 적용되는 개체 형식

(그림 12) 워게임모델 프레임워크 개체생성 Toolkit
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또한 (그림 12)와 같이 공통개발 툴킷을 제공

하여 모델개발에 있어서 통합적 환경을 제공하

여, 개발자의 위험요소를 줄일 수 있다. 공통의 

개발환경에서 개발된 모든 모델들의 성능 및 효

과는 (그림 12)에서 보는 바와 같이 동일한 성능 

및 효과를 보일 수 있으며, 이는 차후의 성능 개

선 및 유지보수 시에 모델개발의 안정성 및 재활

용성을 증가 시킬 수 있다.

6. 결 론

본 논문에서 제시하는 워게임모델 프레임워크

는 현재까지 국내에서 개발된 국방 워게임모델에

서 발생하는 문제점 중 재사용성 및 모델 개발의 

안정성에 상당한 도움이 될 수 있다. 워게임모델

개발에 있어서 드러나는 많은 문제점 중의 하나

는 모델의 안정적인 개발환경이 미정립되어 있고, 

모델 개발 후 지속적인 성능 개선 및 유지보수에 

대한 위험요소를 안고 있다는 것이다. 표준을 기

반으로 한 워게임모델 프레임워크는 이러한 근원

적인 문제를 해결할 수 있는 대처방안을 제시하

며, 또한 개발비용의 절감 효과를 가져올 수 있다.

본 논문에 제시하는 워게임모델 표준 프레임

워크는 워게임모델획득에 있어서 개발의 안정

성, 재사용성의 증가, 개발측면에서의 품질 리스

크관리에 있어서 안정적인 기반을 제공할 수 있

으며, 모델의 성능개선 및 유지보수에 있어서 안

정적인 개발 인력의 확보 및 품질의 효율을 높일 

수 있는 장점이 있다.
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