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I. INTRODUCCION

e
—

~{g§ siglo atrds, cuan-
e do el radar fue
asimilado al ser-
vicio maritimo, no hube consense unani-
me respecto a que éste fuese un elemen-
to confiable ¥ menos aceptacién tuve ain
la idea de que fuera necesario para los
bugues mercantes. Afortunadamente no
todos pensaron asi.

Nuevas ideas revolucionarias involu-
cran un riesgo considerable; por otro la-
do, nuevas y probadas tecnologias apli-
cadas por medio de antiguos y bien co-
nocidos métodos dan por resultado una
efectiva evolucién.

Sea que el esfuerzo humano lo emplee-
mos en vigilar o efectuar calculos repe-
titivos, en largas deliberaciones, o en des-
arrollar extensos programas para los nue-
vos equipos, o en reaccionar con lenti-

tud para encontrar con urgencia un ele-
mento necesario, el resultado siempre es
el mismo. .. [El tiempo es orol

II. PLANTEAMIENTOS GENERALES

En la pasada década wvarias armadas
introdujeron el procesamiento electréni-
co de datos con el objeto de rebajar la
tensién a que estaban sometidos los co-
mandantes de buques y sus oficiales du-
rante las operaciones navales, en orden
a incrementar su eficiencia. La necesidad
se hizo urgente ante la cantidad de in-
formacién ahora disponible y entregada
por los muchos sensores con que cuenta
un bugue moderno ¥ por el mejoramien-
to de la velocidad de los aviones, como
también del incremento de los blancos a
abatir, todo 1:: cual ha subrcpasado En
mucho la capacidad de reaccién humana
y su habilidad para discernir, saturando-
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las por completo. En menor grado, esta
misma situacién bien puede producirss en
otras actividades maritimas.

Ne obstante que el cambio en la can-
tidad de datos ¥ la disminucién del tiem-
po disponible para reaccionar ha sido tan
marcado, el proceso de pensamiento que
para todas estas opsraciones se ha esta-
blecido es fundamentalmente el mismo
¥ ha cambiade muy poco desde que el
primer hombre observé v pensd acerca
de un objeto mévil vy él mismo comenzé
a moverse en torno a aguél. Estos proce-
sos de pensamientos, o raciocinios, han
eido extensamente relatados en la solu-
cion de problemas trigonométricos v ci-
nematicos, tales como:

a) Trigonometria Esférica. Para nave-
gacidn astrondmica o por satélite.

b) Cinematica. Empleando distancias
¥ angulos para la selucién de problemas
de posiciones relativas o geograficas usan-
do velocidad y angulos para resolver pro-
blemas de velocidad relativa, evitar co-
lisiones o efectuar interceptaciones.

Los problemas resueltos fueron princi-
palmente bidimensionales, pero con la
llegada de la aviacidn y los submarinos
los problemas tridimensionales se hicie-
ron comunes ¥ ellos pueden tener un gran
nimero de variables.

El método mas antigno de solucion fue
¢! uso del ojo ¥ de la mente humana que
con entrenamiento constituyen un dispo-
sitive caleulader extremadamente eficien-
te v flexible, pero que, lamentablemente,
ge ve afectado por la fatiga v el olvide,
haciéndolo cometer errores, particular-
mente cuando el individuo se enfrenta a
una situacién confusa, o tras largas ho-
ras de actividad continuada, o se encuen-
tra enfermo. La ayuda que ha sido posi-
ble entregarles consiste en resolvedores
mecanicos de angulos, mesas plotting ¥
recientemente la pantalla indicadora de
radar (tipo PPl) de exposicidn relativa
acoplada a un plotting de reflexién. Esto
no solo ha facilitado la solucién sine que
le ha permitide alcanzar una gran preci-
zion.

Aun si el hombre que realizara ] tra-
bajo no fuera tan lento para las situacio-
nes gque ahora se experimentan ¥ no su-
friera de fatiga, todavia son muchos los
errores que poseen los actuales métodos.
La medicién de distancias ¥ demarcacio-
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nes, la transmisién v registro en el mo-
mento preciso, la lectura de diales y es-
calas, la memoria, la transferencia de in-
formacién desde el ojo a la mano o la
palabra y el ploteo de los problemas ci-
neméaticos, todo, todo lo anterior intro-
duce errores. Y al final, la maravillesa
veloaidad y precision del radar lamenta-
blemente se pierde durante el proceso de
su informacién; después de haber sido
detectada en microsegundos, la informa-
cién es leida épticamente, transmitida
oralmente ¥ empleada manualmente. A
lo anterior queda por agregar el elevado
costo que significa el entrenamiento ¥
empleo de los hombres requeridos.

Si estamos dispuestos a mejorar esta
situacidn, entonces debemos reconocer
que el progreso llegard con la automati-
zacidn maritima y debemos auspiciarla,
La automatizacién completa dificilmente
podra ser alcanzada en los préoximos diez
0 veinte anos, pero un buen paso hacia
ella puede efectuarse mediante el empleo
de los Computadores Digitales Electréni-
cos, que ya fehacientemente han cCoOmpro-
bado su confiabilidad ¥ potencial en mu-
chos campos de actividad para absorber
aguellos trabajos rutinarios ¥ caleulos re-
petitivos, permitiéndale al comandante
conservar y concendrar su versatil mente
¥ su rica experiencia en la méis importan-
te ¥ primera de las tareas, que es “'tomar
la decision”. El computador es ideal pa-
ra desarrollar las tareas de medir distan-
cias ¥ demarcaciones de radar, traquear
blancos, almacenar informacién y regis-
trarla si se requiere, efectuar todo tipo
de calculos, estimar rumbos v velocida-
des vy por medic de una pantalla P.P.],
exponer cualguier tipo de informacion
deseada.

Dentro de su memoria digital y circui-
tos légicos, perfectamente puede crear ¥
mantener un preciso plotting que reem-
plaza ampliamente al actualmente en uso,
por medio de un rudimentario lapiz ¥
papel,

En algunos cases, la ayuda que pro-
porciona e]l computader en la actualidad,
es capaz de reducir el nimero de hom-
bres necesarios. Permitiéndole una opor-
tuna accidn, ¢l puede mejorar la rapidez
de la reaccidn defensiva ante una situa-
cion amenazadora.

Con el conocimiento y experiencia que
se obtengan en adelante, el avance hacia
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la completa automatizacién serd alcan-
zade paso a paso, pero en forma segura.

lI. REQUERIMIENTOS A
SATISFACER

Antes de considerar la aplicacion de
la técnica de la computacién electrénica
al comando naval y control de las ope-
raciones, se hace necesario conocer los
requerimientos de las diferentes situacio-
nes v determinar gqué asistencia puede
ofrecer a la resolucién de los problemas
gque cada una comprende. En el presente
trabajo, para abreviar, se omitiran los
analisis de las situaciones para determi-
nar los requerimientos que se deben satis-
facer, los cuales sélo serdn mencionados
independientemente de las situaciones que
los gestan y divididos en grupos bajo los
encabezamientos de Datos de Entrada,
Actividades y Datos de Salida v Salidas.

Datos de Entrada

—Medicidn de Distancia.
—Medicién de Demarcacién.
—Medicién de Angulos,
—Rumbo Propio.
—Velocidad Propia.
—Tiempo.
—Altura o Profundidad.
—Lectura de Ayudas Electrénicas a la
MNavegacidn,
—Observaciones Astrondmicas,
—Constantes,

Actividades

—Traqueo de contactos de radar u
olros.

—Denominacién de contactos o blan-
COSs.

—Cinemaética.

—Movimiento verdadero con respecto
a tierra.

—Determinacién y correccion de aba-
timiento.

—Predicecidon de la Posicién Futura.

—Correlacion de las Posiciones.

—Senalamiento de aproximacién a
peligro.

—Determinacion de drea de rebusca.

—Conversion de Coordenadas,

~—Transferencia de Informacién.

—Almacenamiento de Informacion.

—Presentacidn de Informaciones por
instrucciones pre-establecidas, o por
demanda.
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Datos de Salida y Salidas

a) Infermacién:

—Paosicidn presente, rumbo y veloci-
dad propios.

—Pasicién futura, rumbeo y wvelocidad
propios.

—Paosicién presente ¥ futura de blan-
eos, rumbo verdadero, velocidad y
altura o profundidad.

—Rumbo ¥ velocidad relativas del
blﬂﬂcﬁ,

—Prediccién de arribos a posiciones
definidas.

—Sefalamiente de precauciones de
arribo a posiciones definidas.
—Prediccion de situaciones peligrosas.

b) Pressntacién:

—~Canales de transmisién de datos,

—Grabacion.

—FExposicién en pantallas P.P.I.

—DMesa Plotting o Diagrama X - Y.

—Unidad Comparadora de Cartas,

—Expositor Panoramico.

—Tableros de Lectura de datos.

—Impresion de informacidn almacena-
dﬂ. L8] ca]culada.

Esta lista de requerimientos no es ex-
haustiva, pero contiene los principales v
aguellos que pueden darse con la ayuda
de métodos de procesamiento electréni-
Ci,

Definicion de algunos requerimientos

Ciertamente con algunos de é&stos no
es suficiente su sola mencidn, haciéndose
necesario definirlos ¥ comentarlos ade-
cuadamente,

Lectura de Ayudas Electrénicas a la Na-
vegacion

Por esto se entiende la informacion que
proveen los receptores de equipos de
Loran o sistema Decea. En general, infor-
macidn de posicién proporecionada por
sistemas hiperbélicos,

Traqueo de contacto de radar u otros

Para mantener una buena vigilancia
sobre los movimientos efectuados por los
demas buques de la fuerza o los blancos
y poder determinar sus rumbos y veloci-
dades, es necesario efectuar un registro
sistemitico de sus posiciones presentes.
Esto se ha hecho biasicamente sobre una
mesa plotting, pero ahora se puede por
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medio de un sistema basado en compu-
tador, para lo cual cada contacto que da=-
see ser traqueado se le indica al sistema
por medio de un cursor electrénico, o un
marcador que pueda ser controlado por
una “bola redante™, joystick o por dos
perillas ¥, por dltimo, por un lipiz lumi-
noso.

Denominacién de contactos o blancos

Para mantener individualizados los
blancos, a cada uno se le asigna una le-
tra, mimero o simbolo que lo identifique.
En un sistema de computador, éstos pue-
den ser memorizados y autométicamen-
te grabados a lo largo del track que regis-
tre el contacte en una pantalla P.P.1,

Cinematica

Con excepcién de la simple computa-
cibn de la distancia recorrida a un rum-
bo fijo en un tiempo dado, la mayoria de
los problemas cineméticos requieren de
la resolucién de alguna forma de tridn-
gulos © combinacion de ellos.

Un sistema de computador entrega las
respuestas con una exactitud y velocidad
marcadamente superiotes a las obtenidas
por medio de un plotting manual y el
chleulo mental.

Movimiento verdadero con respecto a
tierra

Cada vez que se requicra mostrar la
informacién de un blanco obtenida de
los sensores de un buque en movimiento,
mediante una referencia geogrifica, Ia
estabilizacién necesaria debe ser deduci-
da de los movimientos del buque. Esto se
hace por medio de una mesa plotting me-

chnica (D.R.T.).

En la actualidad las pantallas P.P.L
asociadas a un computador que efectda
las correcciones necesarias a la informa-
cidn recibida en forma relativa, cumplen
con mayor tapidez este cometido.

Determinacién y correccion del abati-
miento

El abatimiento desvirtia cualquier plo-
teo geografico, pero este error puede ser
minimizado introduciendo las correccio-
nes aproximadas. El abatimiento puede
ser completamente corregide por medio
del traqueo automitico de un blanco geo-
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graficamente fijo o por medio de un p=-
queiio sistema inercial.

Prediccién de la posicién futura

La prediccién de la posicion futura se
requiere para seiialar el momento de arri-
bo a puntos definidos del buque propio,
otros bugues, aviones y blancos, exami-
nar las posibilidades de colision, forma
de llevar la estima y la interceptacién de
blances. Los métodos de ploteo tradicio-
nales fueron establecidos basicamente pa-
ra obtensr dichas respuestas. Con la ayu-
da de un computador se puede lograr la
eolucion de estos problemas en situacio-
nes mucho mis complejas sin que ¢l tiem-
po empleado en resolver los calculos afec-
te demorando la obtencién de las res-
puestas,

Correlacién de las posiciones

Para cualquiera actividad de traqueo
es esencial mantener la correlacién de la
posicién pasada con Ja presente. El plo-
teo manual satisface esa necesidad, pero
un sistema de computador puede brindar
un servicio mucho més rapido y preciso,
particularmente cuando se trata de seguir
blancos a través de zonas de desvaneei-
miento y para conjugar informaciones re-
cibidas de diferentes medios.

Senalamiento de aproximacién a
peligros

Es efectuada por medio de una alarma
cuando se estd o se llegari a los limites
de un drea peligrosa, cuando el peligro
ge halla en una determinada demarcacién
o sobre el track que sigue el bugue. Esto
puede ser hecho por medio de un ploteo
manual sobre una carta adecuada o en
una pantalla P.P.L, pero serd mucheo
mas eficiente si se realiza con un sistema
de computador, Su use es conveniente
principalmente para advertir colisiones o
varadas.

Determinacion de area de rebusea

Resulta altamente conveniente delinear
el érea en torno a un DATUM por un
circulo que se expanda de acuerdo al
tiempo de abatimiento o la velocidad del
blanco. Un computador puede realizarlo
automaticamente,
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Conversion de coordenadas

La conversién de coordenadas rectan-
gulares a coordenadas de latitud y lon-
gitud comnmente puede efectuarse sin
mayores dificultades, pero la conversién
de una posicién dada por sistemas hiper-
balicos a coordenadas de latitud v lon-
gitud sélo puede ser conseguido por me-
dio de un plotting. Sin embargo, lo an-
terior puede realizarse facilmente por un
intercambio matemitico digital efectua-
do por un computador,

Transferencia de informacién

Poseer informacién actualizada siem-
pre constituye una ventaja, v por ello, en
algunas circunstancias, resulta muy pro-
vechoso traspasarla a otros centros de
uso. Los métodos normales de transfe-
rencia de informacidén son muy pobres v
estan limitados a dispositivos rotatorios
mecanicos, sistemas fdnicos, telegrafia v
la palabra escrita. Un computador, usan-
do solamente digitos binarios, posee un
gran potencial de transferencia de datos
gracias a su enorme velocidad ¥ velumen
de trafico, tanto dentro del mismo buque,
como entre buques o entre éstos y bases.

Almacenamiento de informacién

El almacenamiente de informacién
normalmente se ha hecho en la memoria
humana, en tableros, en p!nttings o en
bitdcoras. Ahora puede hacerse en la me-
moria de nicles magnético del computa-
dor, cintas perforadas o cintas magnéti-
cas, para su uso inmediato o posterior.

Presentacién de informaciones

Los antecedentes o informaciones ne-
cesarios para ejercer el comando o el con-
trol siempre deben estar disponibles y a
mano del comandante u hombre que efec-
tia el control para verificar y senalar el
correcto desarrollo de los acontecimien-
tos,

Un sistema de computador posee la
ventaja de estar disefiado para presentar
o exponer, ante el comandante u hombre
que ejerce el control, ciertas informacio-
nes sin que para ello sea necesario reque-
rirlo ¥ otras, bajo especial demanda.

Canales de transmision de datos

Los canales de fonfa v telegrafia com-
parativamente son lentos e inducen a
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errores ante los canales controlados por
un computador digital electrénico, que
por su rapidez y precisién estin idealmen-
te disefiades para transferir informacidn
certera y actualizada.

Grabaciones

Virtualmente toda la informacidén que
antes se registraba laboriosamente en bi-
ticoras y cartas plotting ahora puede ser
graba.da por un cumputadur. directamen-
te en papel o cintas magnéticas, con mu-
cho mayor consistencia y exactitud gue
cuande se hacfa a mano,

Exposicidon en pantallas P.P.L

El desarrollo que ha tenido la panta-
la P.P.L, en lo gue respzcta a su tama-
fio y precision, le permiten reemplazar
con mucho éxite a la mesa plotting. Sin
embargo, si se le usa con el mismo mé-
todo de la mesa plotting, toda la preci-
sién que dispone una informacién de ra-
dar se perdera. Esas capacidades poten-
ciales pueden ser completamente explo-
tadas por medio de un ploteo matemati-
co en un computador ¥ usando la panta-
lla P.P.l. como un dispositivo de con-
trol para dirigir la actividad del compu-
tader v brindar, al comandante ¥ equipo
de control, un cuadro de la situacién en
gue se encuentran ::umpmmetidus.

Mesa plotting o diagrama X - Y

La mesa plotting  conwvencional
(D.R.T.} no necesita comentario. El dia-
grama 2% - Y es una etapa mas avanzada
de la anterior que tiene la capacidad de
entregar la informacién registrada sobre
ella al computador con referencia a un
punto geografico y con gran precisidn,

Unidad comparadora de cartas

Ya que el trabajo del navegante se ba-
sa en una carta, es muy conveniente que
los resultados de ese trabajo sean referi-
dos a esa carta, La posibilidad de efec-
tuar esto automaticamente con un coms=
putador es perfectamente practicable.

Expositor Panoramico

En lugares donde el radar no tiene uso
directo, como en el recinte de un Cuartel
General o en un Estado Mayor, es mas
apropiado exponer la informacién pro-
yectindola sobre un telén adecuado, que
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vendria a ser el equivalente de la panta-

Na P.P.I.

Tableros de lectura de datos

En las Comandancias en Jefe Navales
ze hace mucho uso de tableros, en los cua-
les, en forma temporal pero constante,
ze registra informacién de las fuerzas pro-
pias ¥ enemigas. Con un computador esta
informacién puede ser aumentada enor-
memente, pero el tablero se transforma-
ria en un listado o en una presentacién
visual en un tubo de rayos catédicos (ti-
po pantalla TV.).

La informacién expuesta puede ser se-
leccionada a voluntad o coordinada con

la informacién expuesta por la pantalla
P.P.1. del radar.

Impresion de la informacién almacenada
o calculada

La informacién puede ser leida direc-
tamente de los bitacoras, libros registros
o ploteos. Con un computador, ademas,
la informacidén puede imprimirse automd-
ticamente en teletipos ¥ en listados.

IV. MARIDAS — UNA SERIE DE SIS-
TEMAS DE PROCESAMIENTO
DE DATOS MARITIMOS POR
COMPUTADORES

Hemos enumerado y revisado los prin-
cipales requerimientos del comando en
diferentes situaciones maritimas o nava-
les, pero no definido los posibles sistemas
de los cuales surgen estos requerimientos,

Si nos fijAiramos en las pequenas dife-
rencias de esas situaciones y sus posibles
sistenas, la lista seria extremadaments
larga, pero haciendo abstraccidn de ellas,
todas las posibilidades quedan encuadra-
das en las siguientes grandes Areas:

—Bugques mercantes,

~—Buques de guerra de superficie,

—Submarinos.

—Lanchas patrulleras ripidas.

—Hovercraft,

—Helicdpteros.

—Patrullaje aéreo marilimo y de costa
¥ servicio aéreo de rescale maritimo,

~—DBuques de contramedidas para
minas.

~—Trabajos hidrogriaficos y oceano-
grificos,
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—Comandancias en Jefes Navales.
—~Control de puertos y pilotaje.

Bajo cada una de estas areas las varia-
ciones en requerimientos diferirdn princi-
palmente en el detalle y énfasis con que
en mayor o menor forma aprovechen el
sistemna.

Las variaciones circunstanciales, tanto
fisicas como operacionales, pueden pare-
cer a primera vista de consideracidn, pe-
D para IDS equipus modernus, E"aﬂ no
son de significacién ¥ no alteran la natu-
raleza de los requerimientos.

Todos los sistemas mencionados cuen-
fan con equipns que les son comunes, ta-
les comeo:

—Computadores digitales.

—Elementos para programar los com-
putadores.

—Equipos para medicion de distancias
y demarcaciones.

—Procesador de senales de video del
radar.

—Autotragqueador,

—Generador de simbolos.

—Transmisores de datos v canales de
radio.

—Grabadoras.

—Pantalla P.P.l. estabilizada
movimiento verdadero,

—Diagrama X - Y.

—Unidad comparadora de cartas.

—Teletipo e impresor de listados aute-
maticos.

para

La comunidad de requerimientos y de
equipos que pueden suplirlos es la esen-
cia del "MARIDAS"”, Maritime Data
Systems.

La figura | muestra un esquema de los
requerimientos generales gque interesan a
las diferentes dreas de actividades mariti-
mas mencionadas en este trabajo.

V. ESPECIFICACIONES PARTICULA-
RES DE MARIDAS PARA BUQUES
DE GUERRA DE SUPERFICIE.

Los requerimientos de un buque de
guerra de superficie son probablemente
los mas complejos. Para las unidades més
grandes, tales como portaaviones, el
campo de sus requerimientos no tiene pa-
ralelos ¥ no guardan mucha relacién con
lo tratado en el presente trabajo. Sin em-
bargo, las necesidades de los buques me-
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nos sofisticados tienen gran similitud con
aquéllas de las diferentes situaciones ma-
ritimas aqui consideradas,

Los requerimientos bésicos son: el tra-
gueo de un gran nimero de blancos y la
resolucidn de los problemas a ellos aso-
ciados tales como cileulo de sus posicio-
nes, determinacién de sus rumbos, velo-
cidades, altura o profundidad (segin co-
rresponda), recoleccidn continua ¥ actua-
lizada de las informaciones concernien-
tes a los blancos que interesan, datos d=
navegacién del buque propio v distribu-
cidn de las informaciones procesadas a
los usuarios, tanto dentro de la propia
unidad como a los de otros buques.

La capacidad de traqueo automadtico
requeride aproximadamente es de veinte
blancos y contactos de superficie con ve-
locidades  superiores a los 100 nudos,
diez blancos adreas econ velecidades su-
periores a los 1000 nudos ¥ de tres blan-
cos submarines. Cada uno de estos
blancos debe poseer un  simbolo de
identificacién el cual debe aparecer junto
al eco que marca en la pantalla P.P.L ¥
que debe ser uzade cuande se interrogue
al computador sobre informacion de ese
blanco. Sexzmentos luminosos, que apa-
rezcan en la pantalla P.P.l., que indi-
quen los vectores d2 rumbo ¥ velocidad
verdadera de aquellos blancos que nece-
sitan una atencidn inmediata; de ellos de-
he contarse con una cantidad rquivnlcntc
al 157 de los blancos que se registran.

Las pantallas P.P.l. deben servir co-
mo cuadros de apreciacién tanto como de
dispositivos de contrel ¥ poder presentar
el panorama relative o verdadero, tanto
como los ccoa con sus respeclivos simbo-
los, ¥ ser capaces de entregar, cuando se
necesite, lo sipuiente:

—Tres lineas de demarcaciones desde
¢l bugue propio, como de otros bu-
ques,

—Dos circulos de expansion para de-
linear &reas de rebusea.

—Dos circulos ajustables para senalar
dreas de peligro.

Los datos referentes al buque propio
y a los blancos deben ser expuestos de
acuerdo a un programa de instrucciones
previamente establecidas o segin sean de-
mandadas, tanto en las pantallas P.P.L
como en los tableros de lectura de datos,
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Estas informaciones deben incluir identi-
ficacién del track, rumbo, velocidad,
liempo ¥ distancia para alcanzar una po-
sicion, ¥ otras informaciones adecuadas,
tales como "'vectacs' para ¢l control de
helicdpteros. También debe exponer la
posicion del buque propio en latitud ¥
longitud derivada de la derrota por esti-
ma, zenalande la correccion por abati-
miento determinada peor situaciones as-
trondmicas, sistemas hiperbdlicos, o de
radar, segin se disponga,

La informacién que se transfiera den-
tro del bugue sera la necesaria para la
designacién de blancos. La informacién
que se intercambie con otras unidades se
hara por canales de transmisién de datos
v teletipos, y serd: demarcaciones, posi-
ciones relativas, posiciones con referencia
reografica v otros datos suplementarios,
Si se desea, cualquiera de todas estas in-
formaciones que procesa el =sistema puede
ser grabada, con el objeto de analizar las
operaciones eflectuadas, realizar eriticas o
sacar conclusiones que permitan mejorar
el rendimiento de la unidad.

VI. EL COMPUTADOR

Por tedo lo tratade hasta el momenta
resulta facil comprender que el corazdn
del sisterna es el computador. En este
capitulo se dard una imagen global de
e:le dispositivo ¥ de sus capacidades,

El computador que requiere MARIDAS
es un computador digital de prepdsito
general ¥ de programacidn almacenada
que posee una gran velocidad de epera-
citn ¥ cuya memoria es de acceso per-
manente. Es digilal porque las cantida-
des (v datos) son representadas por cir-
cuitos estiticos discretos: esto es, cada
elemento del circuite conduce o no con-
duce, la corriente fluye con polaridad po-
sitiva o con negativa. En comparacion, un
computader analogico representa una
cantidad (o niimero) por un veltaje o co-
riiente, que es proporcional a la canti-
dad; este voltaje, o corriente, puede asu-
mir cualquiera de los infinitos valores po-
sibles.

Es un computador de propésito gene-
ral, porque solamente variando su pro-
gramacion, podri resolver una variedad
equivalente de problemas, sin que ello
signifique un cambio en su diseno,
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Se dice gue es un computador de pro-
gramacion almacenada porque resuclve
cada problema en particular por medio
de la ejecucién de una lista de instruccio-
nes qI.IE sC ]'ia]]an Blmn{:enadas dtnh.'ﬂ dﬂ
su memoria. Los tnicos tipos de proble-
mas que un computador digital puede
resolver son aquellos que le han sido for-
mulados siguiendoe reglas estrictas. Poco
significa cuan complejas sean estas reglas
si ellas han sido establecidas con antici-
pacidn.

El computador puede dividirse en cua-
tro unidades principales, que son:

—Unidad Aritmética,

—Unidad Control.

—DUnidad de Entradas v Salidas.
—Unidad Memonria.

La "Unidad Aritmética’ realiza todas
las ops=raciones aritméticas v funciones
esenciales, como la gestacién de un men-
saje de respuesta.

La "Unidad Control” interpreta las
instrucciones y controla la secuencia de
las operaciones que realiza el eamputa-
dor.

La "Unidad de Entradas y Salidas”
provee los elementos para las comunica-
ciones con los equipos externos, permi-
tiendo la entrada de los datos necesarios
para obtener las soluciones y la lectura
de las respuestas.

La "Unidad Mermoria” almacena les
programas, tablas de valurea‘ datas, CcOns=-
tantes ¥y resultados patciales (en forma
transitoria) necesarios para llegar a Ja
solucién requerida.

El computador usa el sistema binario
para realizar sus operaciones aritméticas.
Este, como zabemos, emplea séle dos
digitos, ceros ¥ unos, lo que facilita enor.
memente el problema de los circuitos
electrénicos, pues siempre sélo habra dos
csrndns que reconocer,

lLas operaciones de un computador di-
gital comdn consisten de adicidn, subs-
traccién, multiplicacién y divisién. En un
computader MARIDAS, todas las opera-
ciones son substractivas. Esto significa que
la adicién, multiplicacién y divisién se
realizan empleando la substraccién sola-
mente,

Usando sélo la substraccion, las divi-
siones y multiplicaciones son procesos re-
pelitivos comparativamente largos, pero
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que, por la velocidad a que opera el com-
putador ¥ la bondad del método, se com-
pensan ampliamente. La habilidad del
computador para hacer trabajos rutina-
rios velozmente permite la obtencién de
soluciones que, de otra forma, emplea-
rian muchos hombres-afios en lograrlas.
Como un ejemplo, la memoria de accezo
permanente del computador contiene cer-
ca de un millén de elementos cuinticos
de informacién, denominados “bits" bi-
narios. Treinta de estos "bits” constitu-
yen una palabra computada que puede
ser extraida desde cualquier parte de la
memoria en 2.5 millonésimas de segundo.
Una instruccién promedio para ser com-
pletamente realizada requiere alrededor
de 13 millonésimas de segundo. De este
mode, sin considerar el elemento huma-
no, 73.000 instrucciones pusden ser rea-
lizadas en | segundo.

L.a instruccién de computacién consiste
en una lista de 62 operaciones simples,
tﬂll‘-ﬁ como: sumar, restar, parar, aInlaCE'
nar ¥ leer. Es tarea del programador
[pcrsona entrenada en el arte de elabo-
rar los programas del computador) es-
tructurar la lista de instrucciones, deno-
minada programa, usando combinaciones
de las 62 instrucciones bésicas.

Las instrucciones normalmente son eje-
cutadas en la secuencia numérica en que
fueron almacenadas en la memoria del
computador. Un computador digital, sin
embargo, posee una caracteristica muy
especial; la de poder adoptar determina-
CED]’IES e]ementa'fes ¥, Sﬂbl'ﬂ ]ﬂ. bBEL‘ d-ﬂ unsx
determinacién, tomar uno u otro curso de
accidn. El programador reduce todas las
decisiones a expresiones numéricas que
para ¢l computador signifiquen positivo,
negalivo, cero, no cero, mayor que, me-
nor que, o igual a otro nimero, Depen-
diendo de cual sea la decisién adoptada,
el computador podri seleccionar la si-
guiente instruccidn ya sea continuando la
secuencia numeérica, o bien, localizando
otra en cualguier lugar de la  memoria,
Esta habilidad que posce el computador
de poder “saltar” siguiendo la decision
adoptada, permite que una porcidn del
programa se repila tantas veces como sea
necesario antes que ¢l computador regre-
se a la porcién principal del programa.

El computador MARIDAS siempre esta

asociade con un dispositive generador de
simbolas. Este dispositive provee las for-
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mas de ondas necesarias para dibujar en
las pantallas P.P.lL los simbolos desea-
dos. El generador recibe un mensaje des-
de el computador que le indica cual es el
simbolo que debe ser presentado. La lo-
calizacién del simbolo en la pantalla, sin
embargo, es una funcion propia del com-
putador,

Vil. ELEMENTOS DE PROGRAMA-
CION

En el capitulo lll vimos los principales
requerimientos de MARIDAS sin relacio-
narlos con situaciones especificas, En el
capitulo V vimos en forma general las es-
pecificaciones especiales de MARIDAS
para un bugue de guerra de superficie,
sin tampoco haber indicado cémo se lo-
graban relacionar adecuadamente las di-
ferentes informaciones y actividades pa-
ra dar solucidn a los diferentes problemas
que se le plantean al computador y luego
exponer los resultados. Esta relacién ne-
cesaria la brinda el programa disenado
para cada situacion en particular,

Un programa de instrucciones es un
grupo de nimeros codificados y registra-
dos tanto en una cinta magnética como
en una cinta perforada. La grabacién de
las cintas de programas es una labor que
pertenece a un Centro de Programacién
{Centro de Programacién de la Flota).
Luego las cintas son enviadas a los dife-
rentes buques que disponen de MARI-
DAS., En cuanto las instrucciones son in-
troducidas electrénicamente a la memoria
del computador, ellas le indicarin cdmo
realizar tareas matematicas, tales como
sumar un nimero con otro, o cumplir un
trabajo interno, cémo almacenar datos
en la memoria del computador, La serie
de instrucciones, que constituyen un pro-
grama, permiten realizar las numerosas
operaciones matemiticas simples que lo-
grarhn obtener la solucién de un proble-
ma mucho mas complejo.

La disposicién o secuencia de las ins-
trucciones dentro de un programa se ba-
sa en ¢l tipo de problema que el progra-
mador desea resolver. Un cambio en un
programa requiere sdlo de que una nueva
cinta se introduzca al computador,

Un computador en operacidn se en-
cuentra realizando una tarea matemdtica,
o bien, en espera de realizar alguna. El
computador continda operando hasta que
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aleanza un punto del programa en que la
instruccién es detenerse. El computadur
también se detiene cuando, a través de un
programa mal disefiado, recibe una ins-
truccion que no puede interpretar,

VIiL. VISION GENERAL DEL N.T.D.S.

A comienzos del ane 1961 la Armada
nortzamericana comenzé a instalar en sus
buques de guerra el N.T.D.5 (Naval
Tactical Data System) con el propésito
de amalgamar a toda una fuerza de ta-
rea dispersa en medio del océano, con-
virtiéndola en una sola unidad defensiva.

Segiin el Jefe de Operaciones Navales:
“N.T.D.S. era necesario para hacer
frente a los proyectiles y aviones que pue-
den aproximarse a una fuerza de tarea a
velocidades de miles de millas por hora.
La Armada debe anticipar ataques simul-
taneos a unidades de la flota desde diver-
sos angulos, a varias alluras, en cantida-
des que saturarian las representaciones
graficas, con lapiz de cera ¥ transparencia
cominmente en uso en las Centrales de
Informaciones de Combate™,

Comentaremos el N.T.D.5. por ser
el mas sofisticado MARIDAS actualmen-
te en uso en el hemisferio oceidental.

a) Comentario general

La informacién bisica es recolectada
desde los diferentes dispositivos de en-
trada (sensores) que existen a borde, in-
cluyendo radar, sonar. |l.F.F. ¥y E. W,
equipos. El complejo mecanico del
N.T.D.5. dispone de tres tipos de con-
eolas: unas de exposicién de datos de en-
trada, otras diseriminadoras de altura v
magnitud de raids vy las de exposicién
de datos utilizables, Las consolas de ex-
posicién de datos de entrada permiten a
sus operadores introducir informacién al
computador, exponer informacién basica
de radar desde cualquier radar de a bor-
do y exponer informacién procesada por
medio de la simbologia N.T.D.S5.

Las consolas discriminadoras de altura
y magnitud de raids son usadas para ex-
poner seiial de video de los radares de-
terminadores de altura y de rebusca aé-
rea con el propésito de determinar la al-
tura ¥y lamafio (magnitud del raid) de
los blancos aéreos. Las consolas de datos
utilizables son usadas para exponer ¥
evaluar la informacidn procesada por el
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computador, por medio de la simbologia
N.T.D.S. tanto como por la accién que
recomienda para ayudar a adoplar una
decisién. Si se desea, también puede ex-
ponerse senal de video,

El generador de simbolos recibe una
sefial digital desde el computador, que le
indica el tipo de simbolo que debe pro-
ducir, para que el computador lo envie
como informacién a las pantallas de las
consolas. Un procesador de senales de
video, cuando es usado, detecta automa-
ticamente la presencia de los ecos de ra-
dar producidos por los blancos y traspasa
sus posiciones al computador por medio
del traqueo automitico.

Los computadores Univac (de la Re-
mington Rand) proveen acumulacién de
datos, diseminacién de ellos, exposicion
en las consolas de datos procesados, pro-
cesamiento de tracks y amplificacién de
informaciones, ayudas para adoptar de-
cisiones (incluyendo recomendacién del
armamento a emplear), control de las
interceptaciones y muchas otras funciones.
Un panel monitor permite a un operador
controlar y conducir Ja operacién de los
computadores y otros equipos asociados.
El computador acepta todo dato e ins-
truccién, ejecuta instrucciones ¥ expone
los resultados, Opera solamente con na-
meros; todos los problemas deben ser re-
ducidos a expresioner o a ecuaciones ma-
temiticas.

Una tecla central permite que el com-
putador reciba datos en forma manual e
intermitente, cuando ellos se obtienen a
una razén baja o lenta. Esto evita al com-
putador tener que sacrificar un nimero
excesivo de canales de entrada y salida
automitica de datos.

Los teclados y tableros de lectura de
datos son standard. El disefio bisico esta
adaptado a cada una de las funciones que
a continuacién se indican:

I.—TECLAS DE ENTRADA DE DA-
TOS DE AERONAVES: Abastece al
computador de la informacién que con-
cierne al control de las aeronaves,

2, —TECLAS E.C.M.: Entrega al
computador las caracteristicas de las
transmisiones electrénicas detectadns.

3.—TECLAS DE NAVEGACION:

Permiten la entrada al computador de la
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informacién concerniente a la navegacion
como posicién, rumbo, velocidad y abati-
miento,

4.—TECLAS DE COMUNICACIO-
NES: Son usadas para el control de la red
de canales de transmisién de datos,

Los canales de transmision de datos
zutométicamente intercambian datos di-
gitales entre los buquu que cuentan con
equipos N.T.D.5. Ademas, un teleti-
po automatico difunde informaciones de
los tracks que registra ¢l N.T.D.S. para
aquellos buques que no estin equipados

con N.T.D.S.
b) Simbologia N.T.D.S.

Los simboles N.T.D.S. son comple-
tamente diferentes a aquéllos que se em-
plean en el plotting de una C.1.C. con-
vencional.

La figura 2 muestra algunos ejemplos
de la simbologia N.T.D.S. La mayeria
de los simbolos tienen un didmetro
aproximado de !4 de pulgada; el “'sim-
boloe de enganchamiento”™ (Hook Sym-
bol) gue indica cudndo el track estid ba-
jo control cerrado, es un circulo de 4
pulgada de didmetro,

La figura 3 muestra la evolucién de un
track hostil desde que es detectado por
e! radar hasta que es expuesta la solucidn
de su interceptacién. Se puede apreciar
que los simbolos que aparecen en la pan-
talla surgen con las senales basicas de vi-
deo, el “pip"” debe estar centrado en el
simbolo. La figura 3 A muestra el P.P.I
con el simbolo de buque propio, sefial
de 1.F.F. y contactos de radar expues-
tos,

Cuando el track es introducido al
N.T.D.S., primero se representa por el
simbolo de track tentative, como en la
figura 3 B. En la figura 3 C los tracks son
confirmados como desconocidos y se ac-
tualizan los simbolos. Ambeos tracks, en-
tonces, son identificados y actualizados
los simbolos como lo indica la figura 3 D.
La figura 3 E, muestra el acoplamiento
del interceptor con el hostil, simbolo de
enganchamiente (bajo contrel activo),
simbolo de buques amigos, circulos de los
misiles de los buques y la zona defendida.

La figura 3 F muestra la solucién de
la interceptacién que ha sido elegida.

¢) Canales de Transmisién de Datos.
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Los canales de transmisién de datos
permiten que los computadores de los bu-
ques, debidamente equipados, de una or-
ganizacién de tareas se comuniquen en-
tre ellos en forma actualizada, déndoles
a cada uno acceso inmediate a la infor-
macion procesada por los otros, Corrien-
temente se dispone de tres cannles: 11,
14 v 4A.

Canal 11

También ze le conoce como canal “A'™",
es de velocidad media ¥ emplea las HL.F.
y *e usa en las comunicaciones de largo
alcance. Este canal enlaza los buques con
N.T.D.S., los aviones que configuran el
A.T.D.5. (airborne T.D.S.), las uni-
dades de playa del M. T.D.5. (Marine
Corps T.D.S8) y los correspondientes
sistemas canadiense y britanico. Canal 11
tiene un alcance de 300 millas niuticas,
y permite una razén de transmision de
datos de méis de 75 palabras computa-
das por segundo. Esta velocidad le per-
mite al canal mantener actualizados los
datos a razén de 20 tracks por segundo.

El canal 11 puede ser operado de los
siguientes modos:

1 .—Roll Call. La red de control del bu-
que interroga a cada uno de sus pi-
quetes en un orden establecido. Los
piquetes responden trasmitiendo los
datos propios de su track.

2.—Round Robin. Los buques también
introducen los datos en un orden es-
tablecido, pero cada transmision de

los piquetes es iniciada por una
transmisién previa del buque.
3.—DBroadcast (transmisiones largas).

Una nave difunde todos los datos
de tracks al resto de las unidades.
Esto les permite a los buques recep-
tﬂ'lt‘. E:pﬂﬂft un tlﬂ.ro pﬂnﬂ:ﬂml dﬂ
la situacién tactica, aunque ellos se
encuentren operando bajo silencio
electrénico.

4.—Short Broadcast. Este modo de
operacidbn permite la transmisidn,
en una fraccién de segundo, de un
nimero limitado de datos de tracks
seleccionados normalmente, cuande
se opera en radio silencio. Se inicia
menualmente ¥ termina en forma
automitica,
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Canal 14

Es un canal de H.F. semiautomiitico
gue difunde informacién de tracks
N.T.D.S. a los teletipos. Su uso princi-
pal es beneficiar a los buques que no es-
tin equipados con N.T.D.S. Actualiza
los datos de tracks a una razdén aproxi-
mada de 10 a 20 reportes por minuto,
dependiendo de la velocidad del teletipo.
Este canal opera sdlo en difusién.

Canal “4 A"

Es usado para el control automético
de los interceptores que estin equipados
con el sistema especial de comunicacio-
nes AN/USC - 2. Efectiia el enlace su-
perficie-aire y aire-aire necesario para
controlar a un gran ndmero de aviones,
equipados apropiadamente, a distancias
superiores a las 200 millas nduticas, Ca-
nal 4 A emplea las U.H.F. Permite el
control de las interceptaciones, control
del trifico aéreo y las funciones del ate-
rrizaje automético. Controla los mensajes
que generan la pantalla, o exposicién, del
piloto v/o las sehales del piloto automi-
tico del avién. Responde los mensajes,
reunidos autométicamente, hacia el avién
en vuelo e instrumentos de navegacidn
y provee informacién suficiente al buque
para controlar a los aviones, aunque no
sean detectados por los radares.

d) Aplicacién prictica del sistema

Para ilustrar el uso del computador ¥
consolas N.T.D.S., la siguiente descrip-
cion tratard la secuencia de eventos que
ocurren desde el momento inicial en que
un blanco es detectado hasta el instante
en que es unqueadn adecuadamente por
el computader. Debemos tener presente
que tode track primero debe ser indivi-
dualizado, para que el operador de una
determinada conscla lo atienda y tome
accién sobre él. Los tracks deben ser in-
dividualizados para permitir las siguien-
tes acciones: (1) que el computador lo
zeleccione, (2) que el operador especifi-
que el niimero del track en que esta inte-
resado o (3) la adquisicién manual del
track que interesa, por medio de un cir=-
culo electrdnico mdévil que se expone en
la pantalla de la eonsola. Al circulo se le
denomina gancho (hook) y al ubicarle
sobre un blanco se dice que es un "track
enganchade™,
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De las tres posibilidades de aceién, la
zeleccion del computador es la general-
mente usada, por ser un proceso automa-
tico ¥ el mas efectivo cuando se trata de
determinar cual de los blancos requiere
de atencién inmediata., Las funciones de
deteccion, traqueo, identificacidn, deter-
minacién de altura vy magnitud de raids
constituyzn datos de entrada no elabo-
rados. Constituyen la informacion bésica
obtenida de los diferentes sensores, como
radares, sonar, E.C.M. v equipos |.F.F.
Cuando, por ejemplo, un nusve track
aparece en el drea de vigilancia, viene a
s2r responsabilidad del grupe de conso-
las de datos de entrada abastecer al com-
putador con informacién pertinente al
track.

Deteccidn

Al entrar un nuevo track al sistema del
procesamiento automatico, tiene lugar la
siguiente secusncia de eventos:

l.—Un eco de radar aparece por pri-
mera vez en la consola de deteccidon ¥
tragqueo,

2—El operador ubica su "ball-tab”,
o “rolling ball”, sobre el “pip” y presio-
na el botén “Nuevo track",

3.—Esta accién produce que el com-
putador almacene la posicién o coorde-
nadas de la “ball-tab”. Estas coordena-
das son rectangulares y con referencia a
un punte geografico previamente intro-
ducide al sistema,

4.—El cnmputadur trata al nuevo track
como un track tentalive ¥ le asigna un
nimero de track tentative. Este es un ni-
mero de indice gue el computador utiliza
para efectuar la bisqueda de anteceden-
tes en su memoria.

5.—El computador, entonces, ejecuta
una rcbusca en operaciones correlativas
vendo a través de todo su almacenamien-
to de datos de tracks para determinar si
el nuevo track es realmente nueve. Esto
lo realiza comparande las coordenadas
de] track con todas las coordenadas de
los otros tracks. Si no existe correlacion,
el computador reconoce el track comeo
tinico, El nimero asiznado al track en-
tonces ez almacenado en la memoria dzl
compulador,

6.—En subsecuentes barridos del ra-
dar, el operador corrige la posicién del
track, Esto sirve para dos propésitos:
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{1} Actualizar los datos del track y va-
lidar la senal de video detectada inicial-
mente; (2) Entregando posiciones suce-
sivas de] blanco a intervalos de tiempo,
se le provee suficiente informacién al
computador para que determine rumbo v
velocidad del blanco. Esta informacién
es almacenada en la memoria en el lugar
correspondbente al nimero asignado al
track.

7—Por cada nimero de track que s¢
guarda en la memoria, el computador co-
loca un simbolo sintético sobre el contac-
to en la pantalla, de acuerdo a las coor-
denadezs qus tiene de la  posicion del
track. El computador emp]ca la informa-
cidn de velocidad para caleular la posi-
cién actualizada del simbolo.

Tragqueo

Habiéndose efectuado la entrada del
nuevo track, el computador lo asigna a
un operader de  tragqueo scleccionado,
quien tiene la responsabilidad de obser-
varlo ¥ controlarlo. El tragueador obser-
va si el simbolo se encuentra sobre el
respeclive eco de radar en todo momen-
to. De no ser asi, significa que el blanco
cambié de rumbo, o que la solucién ori-
ginada por el computador era errada.

En ambos casos, el traqueador engan-
cha nuevamente el simbolo, mueve su
“ball tab' sobre el eco v presiona el bo-
tén 'Correccién de Posicidn” de su con-
tola, 5i el eco de radar v su simbolo coin-
ciden, el blanco esta siendo tragueado co-
rreclamente por el camputador ¥ el ope=
rador de traqueo puede desviar su aten-
cién a otros blances.

Con todos los blancos traqueados co-
rrectamente, el sistema tiene buena infor-
macion de posicién y velocidad de todos
los contactos.

Identificacién, Tamainio del Raid y
Determinacion de Altura

Estos datos entran automaticamente al
aiﬁttma, esto es, los tracks son presenta-
dos en secuencia a las consolas especia-
les de identificacién, determinadoras de
tamano de raid vy determinadores de al-
tura, Los operadores de estas consolas,
mediante el uso de botones ¥ cursores,
entregan informacidon de los tracks que
el computador selecciona para presentar-
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los. Estos datos son grabades en la me-
moria del computador en ¢l lugar que le
corresponde al nimero de track.

Método de Operacion de Alternativa

La operacién manual completa de una
C.1.C. con N.T.D.S., empleando sélo

seniales bisicas de video, se define como

Modo Il de Operacién.

Dos son las principales causas que pue-
den provocar este modo de operacién:
Falla total del computader o del genera-
dor de simbolos.

Cuando uno de estos imprevistos ocu-
rre, debe ponerse en practica un proce-
dimiento adecuade para traspasar los
contzctos desde las consolas N.T.D .5
a los plotting manuales, deben reportarse
todos los contactos por medio de la voz
y redesignar los contactos usandeo desig-
nacion alfa-numérica, tal como el com-
putador asigna nimeros a los tracks.

El Modo Ill de Operacidon variara, des-
de luego, de acuerdo a las circunstancias y
tipo de operacion existentes antes del
cambio, Sin embargo, las siguientes me-
didas se aplican en todos los casos:

| .—Las caras de las pantallas v plotting
verticales deben engrillarse en coor-
denadas rectangulares. Entonces, los
contactos pueden ser leidos direc-
tamente de las pantalfaa a los p]atﬂ
tings.

2.—E!| personal cambia al lenguaje con-
vencional para reportar los contac-
tos,

3.—El control de las interceptaciones se
cumple usando los métodos conven-
cionales.

4 .—El Oficial Control de Radares desig-
na en orden correlativo el nimero
de los tracks, Debe asegurarse que
¢l cambio al Modo 1l haya sido he-
cho pausadamente ¥ que el panora-
ma tictico no se haya perdido o
distorsionade.

Existen también varios requerimientos
a cumplir para retornar desde ¢l Modo
Il a la operacién normal con computa-
dor. Por ejemplo, durante la operacion
de alternativa los movimientos del buque
son desconocidos por el computador, Pa-
ra que se le recupere, se le debe introdu-
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cir la posicién actual ¥ también e] rumbo
y la velocidad, Durante la recuperacién
del computador. los 'traqunadur{:s conti-
nidan ploteando los contactos sobre sus
pantallas, mientras un traqueador desig-
nado introduce todos los contactos al
computador. Una vez que el panorama
MN.T.D.S. s& ha restablecido, todo el
personal debe cambiar a sus obligaciones
N.T.D.5. Nuevamente el Oficial Con-
trol de Radares es responsable de que el
cambio se haga pausadamente.

IX. SISTEMAS ACTUALMENTE EN
USO EN LAS ARMADAS DE
FRANCIA E INGLATERRA

La Armada francesa adoptd, bajo li-
cencia norteamericana, el N.T.D.5. de-
nominandole SENIT. Este cambio de de-
nominacién no implica variacién alguna
en el sistema, ya que los equipos, simbo-
logia ¥ programacidon son exactamente
iguales.

La Real Armada inglesa ha desarrolla-
do su propio sistema naval denominado
C.A.A.1.5., Computer-Asisted Action
Information System, que mantiene por
completo la esencia del MARIDAS. Su
modo de operacion es similar al NTDS,,
¢in embargo, registra variaciones en su
simbologia ¥ presentacién externa de los
equipos.

Conviene hacer notar que las principa-
les fabricas de equipos electrémicos de
Inglaterra ya han puesto en el mercado
mundial sus propios disefios de MARI-
DAS, Podemos mencionar a Decea Com-
pany, Solartron Company, Plessey Com-
pany, Marconi Company y Ferranti Com-
pany.

X. CONCLUSIONES

Se han visto las enormes ventajas gque
reporta MARIDAS en cuanto al indiscu-
tible mejoramiento de la eficiencia de
una Central de Informaciones de Com-
bate ¥ de otras actividades maritimas.
No obstante y centrando el enfoque so-
bre un buque de guerra, y teniendo pra-
sente lo extremadamente compleja que
resulta su instalacion a bordo ¥ el eleva-
do costo del equipo, como de las prue-
bas que deben efectuarsele una vez com-
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pletada su instalacién, surgen con-
sideraciones presupuestarias que limitan
la medida en que puzden obtenerse e
instalarse,

Bajo estas limitaciones, el criterio para
la instalacion del MARIDAS debe com-

prender las siguientes consideraciones:

1) Que signifique una abierta zanancia
en la capacidad d= rendimiento en la
mision asignada, incluyendo la posi-
bilidad de soportar las necesidades
de una Insignia embarcada,

2} Deben instalarse equipos de rebusca
y armamento modernos, con el obje-
to de aprovechar al maximo las ca-
pacidades potenciales,

3) La vida en servicio active restante
que le quede al buque debe ser de
muchos afies. Durante los primeros
anos de la instalacion del MARIDAS
£s necesario adoptar todas las medi-
das para obtener un balance tactico
real entre los diferentes tipos de bu-
ques gue cuentan con el sistema, con
el objeto de realizar las modificacio-

nes necesarias para mejorar la efi-
ciencia general de la flota, si asl se
requiriera.

Estas consideraciones resultan especial-
mente valederas para las Armadas pe-
quenas como la nuestra,
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