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ABSTRACT

Counter Fire Operations can be characterized as having a system of systems that key features include 

situational awareness, command and control systems and highly responsive strike achieved by precision weapons. 

Current modeling methodology cannot provide an appropriate methodology for a system of systems and utilizes 

modeling and simulation tools to implement analytic options which can be time consuming and expensive. We  

explain developing methodology and tools for the effectiveness analysis of the counter fire operations under 

Network Centric Warfare Environment and suggest how to support a efficient decision making with the 

methodology and tools. Theater Counter Fire Operations tools consist of Enemy block, ISR block, C2 block and 

Shooter block. For the convenience of using by domain expert or non simulation expert, it is composed of the 

environments that each parameter and algorithm easily can be altered by user. 

Key Words: Theater Counter Fire Operations, system of systems, Network Centric Warfare, Modeling and 

Simulation Tools

요   약

대화력전이란 전장인식, 지휘통제 그리고 정밀무기에 의해 달성되어 질 수 있는 고 반응성 타격체계를 포함하는 복합체계

로서 특성 되어 질 수 있다. 현재의 모델링 방법론은 복합체계를 위한 적절한 방법론을 제공하지 못하고 있으며, 시간 소모적

이고 많은 비용을 요구하는 모델링 시뮬레이션 도구들을 이용하고 있다. 본 연구에서는 대화력전 효과분석을 위한 시뮬레이

션 분석 방법론 및 도구 개발을 설명하고, 그를 통해 어떻게 시간과 노력의 낭비를 최소화하여 분석실험을 실시함으로서 의사

결정을 효율적으로 지원해 줄 것인가를 제시하고 있다. 개발된 대화력전 시뮬레이션 분석 도구는 Enemy 블럭, ISR 블럭, 

C2 블럭, Shooter 블럭으로 이루어져 있으며, 시뮬레이션 비전문가나 도메인 전문가의 사용 편의성을 위해서 모델이 가지고 

있는 각 파라미터뿐만 아니라 알고리즘을 사용자에 의해서 쉽게 변경할 수 있는 환경으로 구성되어져 있다

주요어 : 전구대화력전, 복합체계, 네트워크중심작전, 모델링 시뮬레이션 도구
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1. 서  론

갱도로 부터 나온 적 포병을 제한된 시간 내에 공격하

기 위해 미군이 전장감시(ISR), 지휘통제(C2), 타격체계

(Shooter)를 통합 운용하면서 등장한 대화력전 개념은 

NCW(Network Centric Warfare : 네트워크 중심전)에서

도 그 중요성이 매우 높은 것으로 판단되고 있다. 

대화력전의 표적처리절차는 크게 보면 표적을 탐지, 

식별하고 지휘통제를 통해 적절한 무기체계를 할당하여 

공격하는 것으로 요약된다. 적 갱도포병은 노출시간이 짧

아 공격기회가 부족하다는 점을 감안할 때 이러한 대화

력전 표적처리절차는 수분 내에 달성되어야 하며 표적처

리절차에 참여하는 모든 무기체계와 지휘통제 절차가 이
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를 위해 개발되었고 개선되어 왔다. 대화력전 수행체계에 

관한 연구에 있어서 가장 중요한 것 중에 하나는 ISR, 

C2, Shooter 무기체계의 각종 파라미터들이 임무 성공률 

및 살상률 등에 얼마만큼의 영향을 미치는가에 대한 과

학적이고 객관적인 분석이다. 현재의 분석실험 및 모델링 

방법론으로는 이러한 아군에게 치명적인 손실을 가져올 

수 있는 다양한 복합 무기체계를 분석하기 매우 어려운 

실정이다. 또한 최근에 한국군의 소요 기획체계는 능력기

반체계로 변하고 있으며, 이러한 변화는 초기단계인 기획

단계로 부터 획득단계로의 빠른 진입을 요구하고 있어 

이에 따른 기획단계에서의 사전 분석도 신속한 분석실험

(Quick Look)을 요구하고 있다. 가장 객관적이고 효과적

인 검증은 다양한 전장 환경에서 무기체계를 실제 적용

시켜 그 효과를 실험하는 것이나 이는 시간적, 자원 및 

경제적인 측면에서 볼 때 불가능에 가까운 일이며, 현재

의 분석실험 방법론은 시간 소모적이고 많은 비용이 요

구되어지고 있으며 복합무기체계에 대한 적절한 방법론

을 제시하지 못하고 있다. 따라서 본 연구에서는 이러한 

복합체계 내에서 주요 핵심 파라미터의 종류와 범위를 

신속하게 식별하여 시간과 노력의 낭비를 최소화하기 위

하여 대화력전 C2체계에 대해 전장아키텍처 특성을 기반

으로 검토하고, 이러한 C2 특징으로 부터 비롯되는 전투

력 상승효과를 측정할 수 있는 시뮬레이션 도구 개발 방

법론을 또한 제시하고 있다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서 기존 연구사

례를 알아보고, 3장에서 대화력전 시뮬레이션 도구를 설

계하는데 사용된 ExtendSim 형식론과 복합 무기체계 분

석을 위한 전장 아키텍처 개념에 대해서 설명하고 4장에

서는 시뮬레이션 도구의 구조에 대해서 설명한다. 5장에

서는 대화력전 수행체계의 분석과 동작과정에 대해서 설

명하고 6장에서는 시뮬레이션 도구를 이용한 실험결과를 

분석적 내용을 지향하고 절차위주로 소개하면서 마지막

으로 7장에서 결론을 맺는다.

2. 기존 연구사례

갱도포병 타격관련 연구로 정영호가 이산사건 기법

(DEVS)을 이용한 갱도포병 타격에 관한 연구가 진행되

었으며, 이 연구에서는 정량적 방법으로 표적획득 및 사

격준비시간에 의한 갱도포병과의 전투에서 전투효과도에 

관한 연구를 진행하였다. 김세용은 ABMS (Agent Based 

Modeling Simulation) 기법을 활용하여 화포의 명중확률

을 적용하여 갱도포병 타격시 전투효과 측면에서 

UAV(Unmanned Aerial Vehicle) 운용의 필요성을 제시

하고 있다. 강신성은 MANA 모델을 활용하여 포병 표적 

탐지레이더의 운용효과를 도출하였으며, 표적처리 시간

과 탐지확률에 따른 효과도에 관한 연구를 진행하였다.

대화력전 발전 방향 관련해서는 국방대학교 등에서 장

차전 양상을 고려한 대화력전 발전방향에 대해 무기체계, 

전쟁사례, 북한의 위협을 고려한 한반도 장차전 양상에 

대해 정성적인 분석방법으로 연구하였으며, 한국군의 대

화력전 발전방향의 대안을 제시하였다. 대화력전의 미래 

편성안 관련 연구로 장차전에서의 대화력전 수행본부 편

성 및 운용방안에 대해 연구하였으며, 최근 연구사례를 

분석해서 미래의 대화력전 양상의 변화를 분석하였으며, 

장차전 대화력전 개념을 제시하였다. 대화력전 수행방안 

관련 연구로 한국군 무기체계를 고려한 효과적인 대화력

전 수행방안에 대해 연구하였으며, 자주포의 Package화 

(자주포 + 대포병레이더 + 탄약운반차+BTCS) 체계를 

제안하였다.(Sang-Tak Lee, 2011) 

대화력전 모의 및 실험 관련 연구로 대화력전 훈련간 

모의실 구성 및 C4I체계에 관해 실제 군단 대화력전 통

합훈련결과에 대해 분석한 자료를 바탕으로 연구하였으

며, C4I체계 보완, 포병연대와 포병연단 OCC간 화상회

의 시스템 구축요소, CAS작전 운용 프로그램 개발소요

를 도출하였다. 이와 같이 다수의 연구가 진행 되어왔으

며, 전체적 관점에서 분석실험이 아닌 단순한 시나리오 

위주의 대화력전 분석에 관한 연구가 대부분이며, 군내부

에서는 주로 정성적인 연구로 진행되어 오고 있다.

3. 배경이론 및 적용

3.1 ExtendSim

운영시스템에 대한 시뮬레이션 모델은 대부분의 경우

에 처음부터 프로그래밍 언어를 통해 개발되기보다는 모

델링에 특화된 시뮬레이션 소프트웨어를 활용하여 개발

된다. 시뮬레이션 소프트웨어는 정확하고 신뢰할 수 있는 

모델을 개발할 수 있도록 다양한 도구와 환경을 제공한

다. 본 논문에서는 일반적인 모델 구현을 위하여 개발의 

편의성, 모델링 요구사항에 따른 적합성, 결과분석을 위

한 그래픽 도구 지원, 모델 데이터 관리를 위한 데이터베

이스 설계지원, 프로그래밍을 통한 사용자 정의 및 이산

사건 모델링 환경지원 여부를 고려하여 ExtendSim을 모

델링 소프트웨어로 선택하여 활용하였다.

ExtendSim은 연속적이고, 이산사건, 에이젼트기반의 

체계를 모델링하는데 사용되어지고 있으며, ExtendSim



이산사건 시뮬레이션을 활용한 대화력전 전투실험 방법론 연구

제25권 제2호 2016년 6월 43

의 설계는 모델을 제작, 검증, 인증하는 도구로 부터 시스

템을 분석할 수 있는 사용자 중심의 모델 구축하는 도구

까지 시뮬레이션 프로젝트의 모든 단계를 용이하게 한다. 

시뮬레이션 도구 개발자는 재사용 가능한 모델 구성요

소들을 만들기 위해 ExtendSim의 내장함수, 컴파일 된 

언어, MODL등을 사용할 수 있으며, 이러한 모든 것 들

은 외부 인터페이스, 컴파일러 또는 코드 제너레이터를 

요구하지 않는 단일개체로서 독립적인 소프트 프로그램 

범위 내에서 행해질 수 있다. ExtendSim 모델은 작업창

에 각종 기능 블럭들을 드래그하여 생성하고, 서로 연결

하고, 시뮬레이션 데이터를  입력함으로써 만들 수 있다. 

블럭의 각 형태들은 자기의 고유의 기능, 다이얼로그 창, 

도움 창, 아이콘 그리고 연결 단자들을 가지고 있다. 블럭

들은 시뮬레이션 모델에서 대기 및 활동 프로세스의 여

러 단계를 시뮬레이팅, 수학, 난수 등 의 계산을 수행, 읽

기, 쓰기 등의 목적을 위한 데이터를 구성, 각종 유틸리티

의 제공 등의 여러 기능을 수행한다. 

이러한 ExtendSim 형식론을 활용하여 대화력전 시뮬

레이션 분석도구 요구 사항을 전장 아키텍처 개념을 기

반으로 식별한 후 전장감시(ISR), 지휘통제(C2), 타격체

계(Shooter)와의 복합적인 관계에서 전 작전요소 즉, 탐

지자산, 지휘부, 타격자산 등에 의한 운용활동(탐지, 결

심, 타격 등)을 상세하게 표현하는 시뮬레이션 도구를 작

성하였다.

3.2 NCW

NCW는 네트워크화 된 전장 환경 내에서의 전쟁에 대

한 것으로서, 정보화 시대로의 변화에 따른 당연한 군사

적 변화이며 미래전 에서의 승리를 위한 군사력 건설 및 

운용능력 구현을 위해 정립되어진 이론적인 기반이라 할 

수 있다. NCW는 지리적으로 분산되어있는 감시체계, 지

휘통제체계, 정밀타격 무기체계 등을 실시간으로 정보격

자로 이루어진 네트워크를 통하여 연결함으로써 전장정

보를 공유하고 전장상황 정보의 질을 향상시켜 임무에 

가장 적합한 전투력을 필요한 시간과 장소에 즉각적으로 

집중하여 운용함으로써 군사력의 효율성을 극대화하는데 

그 목적이 있다. 우리 군도 네트워크 기반의 효과중심 동

시･통합작전 수행능력 구비가 강조됨에 따라 합참 및 각 

군은 C4ISR(Command, Control, Communications, 

Computers, Intelligence Surveillance and Reconnaissance) 

체계를 구축하여 활용하고 있으며, 그 대표적 작전이 한

반도의 특수 상황에서만 유일하게 존재하고 있는 전구 

대화력전 임무이다.(Sohn et al., 2011)

3.3 전장 아키텍처(WMA-EA: Warfighting Mission 

Area-Enterprise Architecture) 특성

전장아키텍처는 운용관점(OV : Operational View) 및 

체계관점(SV : Systems View)을 통해서 과업수행을 위

한 작전개념 및 작전요소들 간의 관계, 과업수행 절차, 작

전요소를 지원하는 체계의 구성 및 체계 간의 관계 등을 

묘사한다. 현행(As-Is) 전장아키텍처는 작전계획 및 조직

편성의 타당성을 검증하고 대안을 수립하는데 사용하고, 

목표(To-Be) 전장아키텍처는 전력증강 목표와 명확한 미

래 전력소요 제시를 통해 국방변혁의 청사진으로서 역할

을 한다. 따라서 전장 아키텍처는 현재 국방능력과 미래 

국방능력의 차이를 줄이기 위한 변혁관리를 통해 국방비

전 달성을 위한 로드맵을 제시하는 것이다. 전장아키텍처

에서는 과업별 임무수행 절차, 체계 운용 등에 관한 사항

을 구현하기 위해서 아군과 적군의 전력 및 방책이 전장 

아키텍처 작성을 위한 서술문 및 운용개념에서 직간접적

으로 표현된다. 운용관점은 시간흐름에 따른 임무수행 절

차, 작전에 참가하는 작전요소들 간의 관계, 시간대별 운

용활동의 전개내용 등을 표현한다. 체계관점은 작전요소

에서 운용하는 체계의 구성 및 체계를 통한 작전요소들 

간의 정보교환 성능(정확성 및 적시성 등), 체계 간의 인

터페이스 세부내용 등을 표현한다.(Park et al., 2010)

3.4 전장 아키텍처 기반 전투실험 적용 방안

Fig. 1과 같이 전투효과를 측정하기 위해서는 먼저 전

장 아키텍처의 분석을 통해 작전요소의 운용활동 및 체

계의 성능에 따른 전투효과 요소의 식별이 선행되어야 

한다. 

Fig. 1. Methodology based on Architecture

식별된 운용 활동을 기준으로 시뮬레이션 도구를 작성

하고, 식별된 전투효과 핵심요소를 식별하여 수치화 과정

을 거친 후 이를 시뮬레이션 도구에 적용하여 전투효과
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를 측정한다. 

따라서 본 연구에서는 전장 아키텍처의 OV-1(운용개

념도), OV-2(운용노드 연결 기술서), SV-2(체계통신 기

술서)를 파악함으로써 적 갱도 포병에 대해 아군이 어떻

게 작전을 수행하는 지를 우선 이해하였고, OV-6c(운용

사건추적기술서)를 통해 대화력전 작전 활동에서 주요 

지휘통제 노드별 작전 활동을 추적하여 전 작전 요소 즉, 

탐지 자산, 지휘부, 타격 자산 등에 의한 운용 활동(탐지, 

결심, 타격 등)이 상세하게 표현 되었다. 표현된 작전 활

동의 전투효과를 측정하기 위해 전통적 분석실험 방법

(GUIDEX)을 통해 작전요구능력, 실험 및 분석 조건, 임

무성공 기준 등을 설정하여 정량적 평가를 실시하였다.

4. 대화력전 시뮬레이션 도구 요구사항 

대화력전 시뮬레이션 분석도구는 다양한 전장 환경 시

나리오 작성이 가능해야 하며 표적처리에 참여하는 ISR, 

C2, Shooter와 같은 무기체계의 동작 명세서에 대한 파

라미터를 사용자가 입력하여 운용할 수 있어야 한다. 

Fig. 2는 구현된 대화력전 시뮬레이션 분석도구의 내

부 블럭을 보여주는 그림으로써 분석도구 안은 크게 

Enemy 블럭, ISR 블럭, C2 블럭, Shooter 블럭으로 이루

어져 있다. 

Fig. 2. Requirement of Simulation Tool for Theater Counter 
Fire Operations

시뮬레이션 비전문가나 도메인 전문가의 사용 편의성

을 위해서 모델이 가지고 있는 각 파라미터뿐만 아니라 

알고리즘 예를 들면 적 갱도포병 사격 알고리즘, 아군의 

탐지 알고리즘, 살상률 계산 알고리즘들은 전장 환경의 

변화 또는 무기체계 발전에 따라 사용자에 의해서 쉽게 

변경할 수 있도록 구성되어져 있다. 시뮬레이션 결과는 

효과적인 사후분석을 위해 엑셀 CSV 파일로 자동 생성

되며 사후분석 프로그램을 이용한 시뮬레이션 실시간 가

시화를 통해 사용자가 직관적으로 각 모델의 움직임과 

결과를 확인 가능하도록 하여 각 블럭의 기능이 정상적

으로 동작하는지를 분석 및 검증 할 수 있도록 하였다. 

5. 대화력전 시뮬레이션 도구 개발

5.1 대화력전 수행체계 운용노드 및 사건 분석

대화력전 시뮬레이션 도구 설계는 Fig. 3의 전구 대화

력전 운용노드를 도식화하여 이용하였으며 개략적인 시

나리오는 다음과 같다.

Fig. 3. Operation Node of Theater Counter Fire Operations

먼저 240mm, 170mm의 적 갱도포병은 가상의 적 갱

도지역에서 출현하여 기동 및 사격을 하고 아군은 적 갱

도포병을 탐지하기 위해 지상 및 공중 센서를 다중으로 

운용한다. 아군 ISR에 적 갱도포병이 탐지되면 탐지정보

는 C2로 전송되고 여러 단계의 지휘절차를 통해 최종적

으로 적 갱도포병을 공격할 Shooter를 선정하여 사격명

령을 하달한다. Shooter는 자주포 또는 다연장 로켓포, 

공중대기중인 전투기를 운용하여 적 갱도포병을 파괴하

는 절차이다.

Fig. 4는 이산사건 시스템의 시뮬레이션 분석도구를 

개발하기 위해 도메인 전문가가 제공하는 운용사건 추적 

기술서를 통하여 대화력전 체계를 구체적으로 분석하였

다. 그리고 그 내용을 모델 설계와 구현 단계에서 이산사

건 시스템의 ExtendSim 형식론의 방식으로 변환하였다.
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Fig. 4. Operational Event Tracing Description

5.2 대화력전 수행체계의 동작과정 및 구현

Fig. 5는 개발된 시뮬레이션 분석도구의 모델 구성도

로서 Enemy, ISR, C2, Shooter 블럭으로 구성되어 있다. 

Fig. 5. ExtendSim Diagram of Theater Counter Fire

         Operations

C2 내부에는 적지 종심작전팀, 대 포병탐지레이더, 전

술 UAV로 부터 들어온 정보를 근 실시간으로 처리하기 

위해 정보반, 표적처리반, 사격통제반, 항공지원 작전반

을 구성하여 표적을 공격하기 위한 무기체계를 결정하는 

알고리즘을 작성하였으며, 제작된 시뮬레이션 도구에서 

수행하는 동작명세는 다음과 같다. 

① 시뮬레이션이 시작되면 적 갱도포병, 아군 감시정

찰 및 타격자산의 각종 파라미터 정보(시간, 위치, 임무 

등)들이 초기화된다.

② 적 포병은 포대 단위로 지정된 시간에 사격을 실시

하기 위해 갱도를 이탈하여 사격진지 들을 점령한 후 사

격을 실시하고 소산진지 또는 갱도로 다시 이동하는데, 

이는 시간에 따라 각 단계별 상태를 DB에 표시한다.

③ 감시정찰 자산은 표적의 상태(현재 위치, 이동, 사

격준비, 사격)를 파악하고, 자신의 탐지범위 안에 있는가

를 판단하여 탐지범위 안에 있을 경우 탐지확률을 적용

하여 표적의 위치정보를 C2 프로세스로 전송하게 된다.

④ 대 포병레이더로 탐지한 표적정보가 계획된 표적일 

경우 대화력전 본부 C2 프로세스를 거치지 않고 바로 전

담 포병부대로 전파된다.  

⑤ 적지 종심작전팀, UAV 및 대 포병레이더로 탐지된 

표적 중 계획되지 않은 새로운 표적은 대화력전 본부 C2

에서 표적처리 및 무기할당 과정을 거치게 된다. 표적처

리 과정에서 가용무기가 없어 무기할당을 하지 않기로 

결정되면 시뮬레이션은 종료되고, 무기할당을 할 경우 공

중대기중인 전투기, 다연장 로켓포, 자주포병 순으로 할

당하게 된다. 

⑥ C2 프로세스를 통해 표적을 공격하기 위한 

Shooter가 선정되면 자주포병 또는 다연장 로켓포일 경

우 지휘 및 사격통제체계를 경유하여 표적정보가 포병

대대까지 전파되고, 공중에 대기하고 있는 전투기일 경

우 항공지원 작전본부(ASOC : Air Support Operation 

Center)를 경유 무전기로 표적정보가 항공기로 바로 전

파된다. 

⑦ 명령을 하달 받은 공중대기 전투기는 C2로 부터 받

은 표적의 위치정보를 확인하고 탑재된 폭탄을 발사한다. 

발사된 폭탄은 최종적으로 표적근처에 떨어졌을 때 계산

된 살상률 값을 출력하고 시뮬레이션을 종료한다. 
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⑧ 다연장 로켓포, 자주 포병대대는 표적정보를 접수

받아 사격제원을 산출하고 사격통제체계에 입력하여 포

반으로 전파하며, 포반에서는 신관장입 및 포탄장전 등의 

사격절차를 수행하고 사격을 실시한다. 발사된 포탄은 거

리에 따른 일정한 비과 시간이 경과되면 표적에 도착하

며 살상률을 계산하여 결과를 메세지로 출력한다.

Table 1은 각 블럭별 포함되어야 할 파라미터들이며 

블럭별 핵심 파라미터들은 사용자가 GUI(Graphic User 

Interface)를 통하여 모델을 생성하는 과정에서 모두 수정

가능토록 하였다.

Table. 1. Parameter of Counter Fire Operations

6. 대화력전 실험 설계 및 결과

6.1 목적

본 실험의 목적은 북한군의 갱도화 된 포병을 공격하

기 위한 대화력전의 능력을 평가하여 미래 작전개념의 

발전과 무기체계 소요 판단을 위한 실험으로서 고가의 

시뮬레이션 도구를 이용한 시뮬레이션 전(前) 단계에서 

핵심 파라미터의 종류와 범위를 신속하게 식별하여 시간

과 노력의 낭비를 최소화하여 효과적으로 분석실험을 하

는데 기여하기 위함이다. 따라서 대화력전 표적처리의 

C2체계에 대해 전장아키텍처 특성을 기반으로 검토하고, 

이러한 C2 특징으로 부터 비롯되는 전투력 상승효과가 

어떻게 측정될 수 있는지에 대한 시뮬레이션 도구 개발 

방법론을 제시하고 있다. 본 분석실험을 위한 문제제의는 

“한국군은 북한군 갱도포병에 대하여 효과적인 대화력전

을 수행하기 위해 향상된 능력을 요구한다.” 라고 정의하

여 향상된 능력에 대한 최적의 대안을 찾기 위한 논리적 

가설을 설정하였다.

6.2 측정요소 및 실험대안

NCW 환경에서 전투에 영향을 미치는 요인들로는 정

보자산이나 탐지센서의 성능, 지휘통제시간, 정보의 정확

도, 무기체계의 성능 등 전장을 구성하고 있는 다양한 요

소들이다. 따라서 실험간 측정할 속성 및 단위는 적지종

심팀, 대포병 레이더 그리고 UAV의 능력을 측정하기 위

한 표적 탐지율(Detection Ratio), 신속하게 탐지된 표적

을 공격하는 C2의 능력을 평가하기 위한 의사결정 속도, 

현재 대화력전 체계가 목표를 달성하는지를 측정하기 위

한 살상률(Lethality)로 설정하였다.  

식별된 작전소요를 고려하여 전력증강 목표와 미래 전

력소요 제시를 위한 분석 대안을 설정하여야 하나 연구

목적 및 도구의 검증을 위해 기존 연구 자료(Link-16 기

반의 효율적인 공대지 항공작전 모델 설계, 이영헌, 

2010)  등으로부터 실험 대안을 선정하여 결과에 대한 검

증을 실시하였으며. 고려된 실험 대안은 아래 Table 2와 

같다.

Table. 2. Treatment (실험대안)

대안 1은 대화력전 수행절차는 탐지, 결심, 타격으로 

이루어지며, 탐지는 적지종심팀, UAV, 대포병 레이더 등

의 센서체계로 부터 획득한 임무정보를 바탕으로 대화력

전 수행본부 내 ASOC(Air Support Operations Center)

에서 수집된 정보를 통해 임무를 결심하게 된다. 적 지상

군의 장사정포 노출시간을 고려하여 일정 체공지점에서 
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대기 중인 항공기에게 음성으로 임무지시와 표적정보가 

제공되며, 이를 바탕으로 임무항공기는 표적공격을 수행

한다. 만일 ASOC에서 Link-16을 통해 실시간 전송하면 

임무항공기는 조종석 전시기에 시현된 임무정보를 육안

으로 확인 후 바로 타격임무를 수행하게 된다면 얼마나 

임무효과가 증가될 것인가를 측정하는 것이다. 대안 2는 

대포병 탐지레이더로 부터 표적정보는 포병의 계획된 표

적은 바로 해당 자주 포병대대로 전송되며, 나머지 표적

은 대화력전 수행본부로 전송되어 일정시간의 표적처리

시간을 거쳐 공중에 대기중인 전투기 또는 다연장 로켓

포로 전송된다. 만일 다연장 로켓포로 전송되는 표적을 

포병 계획 표적처럼 바로 다연장 로켓포대로 전송된다면 

얼마나 임무효과가 증가될 것인가를 측정하는 것이다. 

6.3 실험 실시

본 연구에서는 제안한 방법론을 적용하여 제작된 시뮬

레이션 도구를 이용해서 다음과 같은 가상의 시나리오를 

구성하여 도구에 입력하여 각 대안을 모의하였다. 입력 

시나리오는 Table 1에서 정의된 Parameter를 기준으로 

입력하며, Table 3은 기존 연구사례에서 제시된 Data로 

일부 입력된 방법 및 사례를 소개하고 있다.  

Table. 3. Data Input and Case 

입력 후 각 대안은 Simulation Setup 창에서 Run 

Time 12를 입력하고, End Time을 7일로 지정하여 결과

를 엑셀 CSV 파일로 출력하였으며, 출력된 결과를 기초

로 각 대안의 표본 평균과 편차를 구하였다. 모집단의 분

산   을 모르기 때문에 t-분포를 이용하여 표본오차 

 




을 구하여 신뢰구간 





 






을 추정하였으나, 본고에서는 분석된 표본 평균값만을 정

규화(Normalization)하여 제시하였다.   

6.4 결  과

대 화력전에 대한 현행 체계에 대해 전장아키텍처를 

통해 시간과 논리적인 순서로 분석한 결과, 표적정보를 

ASOC에서 Link-16을 통해 실시간 자동 전송하면 UHF 

무전기에 의한 음성으로 표적정보를 전송 할 때보다 1.7

배의 임무수행 효율이 증가되었다. 또한, 다연장 로켓포

로 전송되는 표적을 포병 계획 표적처럼 바로 다연장 로

켓포로 표적정보를 전송하면 대화력전 수행본부를 경유 

할 때보다 1.4배의 임무수행 효율이 증가되었다. Fig 6은 

개선전과 개선후를 효과지수 형태로 보여주고 있다. 
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Fig. 6. Results of Experimentation by Index

6.5 활용방안

현재 대화력전을 정밀하게 묘사 가능한 시뮬레이션 도

구가 없다. 만일 갖고 있더라도 정확도가 높은 시뮬레이

션 도구는 매우 복잡하여 사용법을 익히는 데에만 많은 

노력과 시간이 요구되고 지적재산권 문제와 보안 등으로 

인해 활용에 많은 제한 있으며 또한 수많은 파라미터와 

알고리즘들이 복잡하게 연결되어 있어 사용자가 어떤 파

라미터를 가지고 실험을 해야 하는지 판단하는 것조차도 

매우 어려운 실정이다. 

본 연구를 통해 개발된 모델링 방법론과 시뮬레이션 

도구는 대화력전 수행 체계에 대한 전투발전요소를 식별

하기 위하여 다음과 같이 활용 가능하다. 첫째 현재 구현

된 시뮬레이션 도구의 알고리즘을 이용하여 각 블럭별 
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파라미터를 수정하여 간이 분석도구로서 활용할 수 있다. 

둘째 사용자가 각 블럭에서 사용하는 알고리즘을 수정하

여 새로운 대화력전 무기체계에 적합한 논리를 생성하여 

간략한 분석을 할 수 있다. 셋째 본 시뮬레이션 도구는 

정밀분석 전 단계에서 관심이 있는 파라미터의 종류와 

분석 범위를 결정하기 위해 사용할 수 있다. 

7. 결  론

본 연구에서는 대화력전 수행절차를 분석하기 위한 모

델링 방법론과 시뮬레이션 도구 개발 방법을 제시하였다. 

이러한 방법론은 NCW 환경 하에서 소요되는 복합체계 

분석실험을 위해 적용 가능한 모델링 방법론이기도 하다. 

따라서 본 연구에서 제시된 방법론을 활용하면 미래 작

전개념의 발전과 무기체계 개발을 위한 전투실험과 능력

기반 소요기획단계에서의 전력분석업무에 매우 효과적으

로 활용 가능하며, 고가의 시뮬레이션 도구를 이용한 시

뮬레이션 전 단계에서 핵심 파라미터의 종류와 범위를 

먼저 식별하여 시간과 노력의 낭비를 최소화 하는데 기

여할 수 있다. 
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