(Grafica cortesfa del Ejército de EUA)
El Ejército de EUA lanz¢ la plataforma America’s Army: Proving Grounds en agosto de 2103 en Steam, una plataforma de distribucién digi-
tal basada en Internet. Se abrieron mas de 920 000 cuentas de jugadores para el juego durante el periodo de prueba, y se han registrado
mas de 7.7 millones de horas de juego desde entonces. America’s Army esta concebido por el Army Game Studio, el cual cae bajo la
Direccién General de Ingenieria de Software del Centro de Investigacién de Aviacién y Misil, Desarrollo e Ingenieria. El estudio funciona
en apoyo al Grupo de Mercadeo e Investigacién del Ejército.

La agilidad de fuerza a
través del desarrollo de
tacticas por medio de

la colaboracion abierta
distribuida

Teniente coronel (retirado) Chad Storlie, Ejército de EUA
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l ano es 2020. En un portaavion de la Marina
fuera de la costa occidental de Africa, la coronel
Lisa Eversen, Ejército de EUA, comandante del
Equipo de tarea Justice, lee rapidamente la declaracién
de la misién™:
Quién: Equipo de tarea Justice
Qué: Atacar para destruir tres campamentos
de adiestramiento de terroristas—llevar a
cabo ataques simultaneamente
Cudndo: Ejecutar la misién en 7 horas
Dénde: Segun las coordinadas adjuntas
Por qué: Ayudar a eliminar las fuerzas
terroristas para permitir la restitucién
del orden publico en el Gobierno elegido
democriticamente
Eversen y su estado mayor rdpidamente comenza-
ron un proceso militar de toma de decisiones del Ejército
(MDMP, por sus siglas en inglés) condensado para
crear un plan ejecutable, segtin el Manual de campana

(Foto cortesia de Wikimedia Commons)
Soldados de la Artilleria Real britanica dentro de una carpa de simulacro el 5 de marzo de 2015, durante el ejercicio Steel Sabre en el
area de adiestramiento Otterburn, Northumberland, Reino Unido. El sistema de simulacro usa tecnologia de 360 grados para mejorar el
realismo del adiestramiento.

6-0, Commander and Staff Organization and Operation®.
La comandante y el estado mayor solo cuentan con 7
horas para que su misién comience. En lo que respecta
a la planificacién, necesitan recolectar informacién de
amenaza y de fuerza amiga, productos de inteligencia,
datos ambientales, requisitos logisticos y otros materia-
les de planificacién.

En el pasado, el desarrollo y evaluacién de cursos de
accion viables (COA, por sus siglas en inglés) se vieron
impulsados, en gran medida, por la experiencia, doctri-
na y mejores practicas aportadas por un pequeno grupo
de estado mayor®. Sin embargo, en 2020 el Equipo de
tarea Justice también usard la agilidad de fuerza—de-
sarrollo de tdcticas por medio de la colaboracion abierta
distribuida (FA-CDT, por sus siglas en inglés), una
manera nueva de analizar los COA. Mediante el uso
de un proceso estructurado con la tecnologia FA-CDT,
el estado mayor produce sisteméticamente cinco COA
viables basados en:
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¢ movimientos de juegos tacticos con base en la co-
laboracién abierta distribuida recolectado de un millén
de jugadores en el nivel global quienes usan plataformas
portatiles que incorporan las dltimas amenazas tacticas,

¢ juegos de guerra del COA contra cientos de miles
de simulacros de amenaza para generar posibilidades
de éxito,

¢ gran base de datos (macrodatos) para analizar y
mejorar los cinco proyectos del COA para el Equipo de
tarea Justice y

¢ proceso sistemdtico de 12 pasos

Luego de desarrollar y analizar los COA (en el 3ty
4° paso del MDMP), el Equipo de tarea Justice comien-
za a comparar sus COA (en el 5° paso) con las opciones
de planificacién tactica creadas, probadas, mejoradas y
entregadas para autorizacién y planificacion final. Su
tecnologia integra la colaboracion abierta distribuida,
macrodatos y tecnologia de juego mévil de un usuario
militar a nivel global para
crear la mejor oportuni-
dad de éxito tactico.

Las respuestas
eficaces paralos
desafios futuros

El Ejército necesi-
ta una plataforma de
tecnologia FA-CDT
que permitird el disefio,
la validacidn, el juego
de guerra y el andlisis
dindmico para elaborar
planes con la mayor posibilidad de éxito en el menor
plazo posible. Hay tres elementos de tecnologia en
uso actualmente que pueden impulsar el futuro de la
planificacion del Ejército, a saber: colaboracién abierta
distribuida, macrodatos y juego mévil. La manera de
revolucionar la planificacién de la mision tactica del
Ejército es a través de una plataforma portatil de juego
que podria ser ofrecida a miles, o hasta millones de
usuarios y entonces analizar los resultados mediante el
analisis de los macrodatos.

La pregunta clave con respecto a los desafios milita-
res en 2020 y mas alld es ;qué camino toman los lideres
a fin de prepararse para un futuro exitoso? Las dos
maneras posibles de preparar las operaciones militares
futuras son: (1) intentar prever dénde ocurriran las
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guerras futuras y por qué, o (2) crear sistemas dgiles
para acelerar el proceso de toma militar de decisiones
para las operaciones exitosas. El historial histérico de
prever el futuro militar ha mostrado que las posibilida-
des de fracaso son altas y las de éxito son escasas. Por
otro lado, los sistemas dgiles como la FA-CDT pueden
ayudar al Ejército a lograr misiones que podrian ser
imprevisibles.

La prevision. El fracaso de la Linea Maginot,
construida antes de los anos de la Segunda Guerra
Mundial a lo largo de la frontera francesa y alemana,
ofrece una advertencia en cuanto a las deficiencias de
la prevision militar. Los franceses crearon una defensa
estdtica extensa basada principalmente en la expe-
riencia y tecnologia anticuada. Este planteamiento no
previd o anticipé el avance rdpido de la tecnologia (tales
como tanques mds rapidos e infanteria aerotranspor-
tada por planeadores) y nuevas tdcticas (tales como la
guerra reldmpago) que
rapidamente neutraliza-
ron la defensa estatica®.
Durante la invasién
alemana de Francia y de
los Paises Bajos al princi-
pio de la Segunda Guerra
Mundial, los nazis rodea-
ron la Linea Maginot e
hicieron que todos esos

(Foto cortesia de Wikimedia Commons)
El Vainglory, un juego de campo de batalla en linea de multijuga-
dores mdviles de Super Evil Megacorp en un iPad, 5 de septiem-
bre de 2014.

anos de trabajo fueran
una pérdida de tiempo®.
La agilidad. El camino
para intentar aprender
rdpidamente cémo derrotar las amenazas tacticas tam-
bién es un desafio. Por ejemplo, el Ejército descubrid
en Iraq que el vencer el arma preferida del enemigo,
los Dispositivos Explosivos Improvisados (IED, por
sus siglas en inglés), era una empresa multimillonaria
y que tomaria muchos afios. El Ejército luché con la
tecnologia, ticticas y procedimientos durante casi toda
la Operacién Libertad Iraqui para reducir, a menos de
la mitad, el porcentaje de muertes causadas por los ata-
ques con IED®. Fue solo la caida rdpida de los ataques
con IED después de 2007 que ayudo a reducir casi 10
por ciento del nimero de muertes militares estadouni-
denses por causa de los IED”.
La tecnologia. Los peligros de una prevision in-
eficaz, como con la Linea de Maginot, y la dificultad
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de crear sistemas dgiles para derrotar las amenazas de
tacticas tales como las desarrolladas para apoyar las
iniciativas contra los IED en Irak, demuestran los desa-
fios al preparar el conflicto futuro. Sin embargo, con las
tecnologias ya disponibles y con la visién del futuro, el
Ejército puede mejorar su agilidad para responder a las
amenazas que no puede prever.

Adn si el Ejército pudiera saber dénde ocurriran los
conflictos y por qué, el conocimiento seria insuficiente
para disenar, planificar y liderar una operacién militar
eficaz. Las predicciones generalizadas de las condi-
ciones donde las fuerzas posiblemente pelearian y las
causas del conflicto en ciertas dreas geograficas también
son insuficientes para las actividades de generacién
de fuerza que tienen como objetivo garantizar que las
fuerzas desplegadas estén equipadas con suficientes
recursos y adiestradas para lograr el éxito militar.

A fin de cumplir su misién, «pelear y ganar las
guerras de nuestra Nacion», el Ejército tiene que de-
terminar como puede comprender, aprender, adaptar
y ejecutar rapidamente las operaciones militares para
derrotar las amenazas futuras®. El objetivo del plantea-
miento tecnoldgico como la FA-CDT es satisfacer las
metas del Ejército en cuanto a la agilidad, «la capacidad
de las fuerzas amigas de responder mds rapido que el
enemigo»’.

La combinacién de la colaboracién
abierta distribuida, macrodatos y
juego mévil

A fin de tener éxito en conflictos futuros, el Ejército
necesita comprender, crear, probar, revisar e implemen-
tar rdpidamente tacticas y planes nuevos que tendran
la mejor posibilidad de éxito. La tecnologia FA-CDT
ofrece la combinacidn de colaboracién abierta distri-
buida, macrodatos y juego mévil para ayudar a lograr
estas metas. Ademads, el modelo de la tecnologia FA-
CDT puede rapidamente «aprender», o ajustarse si
considera que la amenaza implementa tacticas nuevas o
modificadas.

La colaboracidn abierta distribuida. La colabora-
cién abierta distribuida (crowdsourcing) es «la practica
de obtener los servicios, ideas, informacién necesarios
solicitando aportes de un grupo grande de personas
y especialmente de la comunidad en linea, en lugar
de empleados o suministradores tradicionales»'°. Un
ejemplo de la colaboracién abierta distribuida es el

Premio Netflix, un desafio abierto global anunciado en
2006 para mejorar el algoritmo de seleccion de peliculas
de Netflix'!. Netflix, una empresa de subscripcion de
contenido en linea, ofrece contenido de entretenimien-
to a sus clientes. Lo esencial para el éxito de Netflix es
cuanto les gusta y toman en consideracién los clien-

tes las sugerencias de entretenimiento de Netflix. El
Premio Netflix ofrecié 1 millén de délares para mejorar
el sistema de sugerencias de peliculas de Netflix"?. Ya
para 2009, el concurso habia recibido 44 014 propues-
tas validas de 5 169 grupos basados en 186 paises®.

El grupo ganador propuso un algoritmo que podia
mejorar solo 10 por ciento del algoritmo de seleccion de
peliculas que Netflix implementaba en ese momento.

Los macrodatos. La frase gran base de datos
(macrodatos) se refiere al conjunto de datos demasia-
do grandes para los programas tradicionales, y para el
procesamiento analitico y veloz avanzado que puede
analizarlos para ayudar a resolver desafios organiza-
cionales complejos y multivariables. En el libro blanco
«Big Data: What It Is and Why it Matters», la empresa
especializada en andlisis SAS Institute, Inc. muestra la
importancia de los macrodatos en relacion a la reduc-
cion de los costes y tiempo, desarrollo de los productos
y toma de decisiones inteligentes**. Un ejemplo de una
empresa que usa macrodatos para mejorar las opera-
ciones es UPS, una red de entrega y logistica global.
Esencial para el éxito de la empresa es cudn bien sus
conductores recogen y entregan a tiempo (satisfaccion
del cliente) y cémo llevan a cabo las operaciones (segu-
ridad y ahorro de costes). La empresa UPS presento el
sistema de asignacion de rutas Orién en 2013, que dise-
na, valida y mejora las rutas de entrega de los conduc-
tores. UPS calcula que Oridn le ahorrara a la empresa
hasta 400 millones de ddlares para 2017**.

El juego movil. Se espera que para 2017, el juego
moévil —juegos en dispositivos portatiles— representa-
rd cerca de un tercio de todas las ganancias relacionadas
a los juegos, segun la firma de investigacion de mercado
Newzo0'. El juego movil estd creciendo el doble de
las plataformas de juego electrénico tradicionales (tal
como las consolas de video juegos y las computadoras
personales)*”. La firma Newzoo informa que, a partir
de 2013, cerca de 1.6 millones de personas en todo el
mundo jugaron juegos en dispositivos portatiles, donde
Asia, el Medio Oriente, Africa y Europa componen los
segmentos mds grandes'®.
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Las empresas privadas estan encontrando una va-
riedad de maneras de usar la tecnologia de juego mévil
para mejorar las operaciones. Por ejemplo, la empresa
de seguros Allstate esta usando la tecnologia de juego
movil para ensefiar y reforzar el cumplimiento ético y
legal en sus negocios a mas de 80 000 empleados®®. En
lo que toca al Ejército, el juego mévil ofrece la capaci-
dad méxima de disenar y aprender rdpidamente cémo
las tacticas, técnicas y procedimientos distintos triunfa-
rén o fracasaran cuando se jueguen contra una base de
usuarios dedicados.

Un proceso de 12 pasos

El MDMP completo consta del 1°* paso, recibimien-
to de la misidén; 2° paso, andlisis de la misién; 3¢ paso,
desarrollo del COA; 4° paso, analisis del COA; 5° paso,
comparacion del COA; 6° paso, autorizacion del COA;
y 7° paso, produccién de érdenes, difusién y evolu-
ciéon®. El proceso de la tecnologia FA-CDT completo
se compone de 12 pasos anidados, principalmente, en

(Foto cortesia de la sargento Stacy L. Pearsall, Fuerza Aérea de EUA)
El especialista Joshua Philbeck, 12 Divisién de caballeria, juega un juego electrénico luego de terminar su guardia, 15 de febrero de 2007,
en la estacién de policia iraqui en Buhriz, Irak.

el 3¢, 4° y 5° paso del MDMP. La tecnologia FA-CDT
apoya los aspectos mas dificiles de la planificacion—de-
sarrollo y anélisis del COA viable. Los planificadores
pueden organizar el proceso en conjunto mediante el
uso de actividades de mando tipo misién determinadas
en el proceso de operaciones del Ejército: planificacién,
preparacidn, ejecucion y evaluacion®.

La planificacion. Los primeros dos pasos del proce-
so de la tecnologia FA-CDT caen dentro de la actividad
de planificacién:

1° paso. Poner a prueba y validar el software y plata-
forma de juego.

2° paso. Determinar los objetivos de juego y simu-
lacros, capacidades de fuerza amiga, capacidades de la
amenaza y criterio de evaluacion.

El paso de planificacion se centra en crear una pieza
de juego mévil de la plataforma que permita jugar todo
el juego y simulacro. Los resultados del juego y simulacro
sobre millones de iteraciones impulsan los datos para el
desarrollo del COA (para el 3¢ paso del MDMP).
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La preparacion. El 3¢ paso de la tecnologia FA-
CDT cae dentro de la actividad de preparacion:

3¢ paso. Disenar una interfaz de tecnologia mévil e
independiente con la recopilacién de datos, almacena-
miento de datos y capacidades de analisis de los datos.

El 3¢ paso se centra en garantizar que los datos
recolectados por medio del juego puedan almacenarse,
analizarse y recuperarse El propdsito es garantizar que
puedan usarse en el 3¢ y 4° paso del MDMP, desarrollo
y andlisis completo y los COA eficaces.

La ejecucién. Los siguientes cuatro pasos en el
proceso de la tecnologia FA-CDT caen dentro de la
actividad de ejecucion:

4° paso. Hacer funcionar el juego e identificar los
grupos pilotos y de control para la validacién de los
resultados del juego.

5° paso. Analizar los resultados iniciales para
cumplir con el objetivo de desarrollo y criterio de la
evaluacion.

6° paso. Incorporar el aprendizaje y adaptacion prac-
tica en los resultados del juego inicial.

7° paso. Entregar al comandante los COA sugeridos
en formato electrénico.

Los pasos de ejecucion tienen que ver con hacer que
el juego funcione, usar la colaboracién libre distribuida

(Foto cortesia de Pamela Redord, Fuerte Riley PAO)
Soldados usan el programa Virtual Battle Space 2 el 10 de abril de 2012 en el laboratorio del Complejo de Adiestramiento de misién,
Fuerte Riley, estado de Kansas. Mediante el uso del programa, los soldados crean avatares personales y entran a una situacién de misién
virtual concebido para satisfacer las necesidades de adiestramiento de su unidad.

para seleccionar la base de usuario de juegos, y usar los
macrodatos para analizar y comparar los resultados que
respaldan el 4° y 5° paso del MDMP. Por ultimo, los es-
tados mayores sugieren al comandante de operaciones
los COA validados con la mayor posibilidad de éxito.

La evaluacion. Los altimos cinco pasos en el proce-
so de la tecnologia FA-CDT caen dentro de la actividad
de evaluacion:

8° paso. Poner a prueba el proyecto de los COA con
una practica en vivo completa o practica del «equipo
rojo» (grupo independiente que desafia a una organiza-
cidn para mejorar su eficacia)».

9° paso. Llevar a cabo una revision después de la
accion para analizar los COA desempenados en la
practica.

10° paso. Revisar los COA para explicar los re-
sultados de la practica y de las amenazas tacticas
emergentes.

11° paso. Continuar con el COA sugerido en el 6°y
7° paso del MDMP.

12° paso. Obtener la aprobacién final del comandan-
te para el COA y guias de planeamiento final, y generar
una orden de operacion.

Los comandantes revisan los COA de la tecnolo-
gia FA-CDT. Basado en presunciones actualizadas, el
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comandante selecciona uno o mas COA para practicas
y otras evaluaciones y modificaciones. Una vez que el
comandante apruebe un COA modificado, el estado
mayor completa el MDMP. Resulta esencial recordar
que el proceso de la tecnologia FA-CDT refuerza y
apoya la autoridad del comandante y la seleccién final
de un COA para la implementaciéon del mismo.

Las ventajas y desafios de la
tecnologia FA-CDT

La tecnologia para la FA-CDT ya estd disponible, y
en este articulo se proporciona un proceso integral para
garantizar su uso eficaz, coherente con la doctrina de
planificacion del Ejército actual. La Fuerza 2020 se da
cuenta de las ventajas en términos de agilidad mejo-
rada, sin embargo, algunos desafios tendrian que ser
superados.

Las ventajas. La ventaja principal de usar la tec-
nologia FA-CDT es la creacion répida y dindmica de
multiples COA que son moldeados, probados y jugados
en juegos de guerra contra las tacticas de amenaza mas
actualizadas durante el MDMP. Entre otras ventajas se
encuentran—

¢ plataforma de desarrollo del COA independien-
te fuera de la planificacion de la misién del Ejército
tradicional

¢ capacidad de descubrir, poner a prueba y evaluar
rdpidamente soluciones inesperadas

¢ pruebas realizadas por jugadores en el drea
geografica especifica donde las unidades del Ejército
operaran para descubrir todas las fortalezas y debilida-
des de la amenaza

¢ solucidn econémica, dindmica y adaptable para la
planificacion de la misién a través de una variedad de
conjuntos de misiones y areas geograficas

Los desafios. Los desafios de usar la tecnologia
FA-CDT giran en torno a crear una base de usuarios
de colaboracién abierta distribuida lo suficientemente
grande para impulsar la creacién de soluciones tacticas
asi como el diseno, implementacién, mantenimiento y
mejoras de la tecnologia FA-CDT.

En primer lugar, podria haber resultados potencial-
mente enganosos si la poblacion de juegos de colabo-
racién abierta distribuida es demasiado pequena. El
mercado de los juegos global es mayor de 6 600 millo-
nes de usuarios; los juegos del Ejército deberian incluir
millones de usuarios. En segundo lugar, la tecnologia
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FA-CDT inicial podria ser disenada, puesta a prueba,
implementada, revalidada y mejorada para 2020. El
Premio Netflix, el proyecto Orién de UPS y otros han
demostrado que las iniciativas plurianuales pueden
generar buenos resultados iniciales mejoradas con el
tiempo que, en altima instancia, resultan exitosas. En
tercer lugar, los juegos tendrian que ser constantemente
actualizados y revisados lo que incluye equipamiento
nuevo del Ejército; capacidades; amenazas; doctrina;
tacticas, técnicas, y procedimientos; y factores ambien-
tales de la misién. En cuarto lugar, los juegos deberian
simular eficazmente y evaluar con precision las posi-
bilidades de éxito de las misiones del Ejército tomadas
en consideracién. En quinto lugar, el software de juegos
tendria que mantener un lenguaje eficaz, legibilidad,
aspectos culturales y similitudes subyacentes de los
resultados del juego para permitir el anélisis de los
macrodatos.

Por ultimo, si bien la seguridad operacional es en
cierta manera inquietante, la seguridad en general seria
por la totalidad de los resultados de los juegos evalua-
dos—no por los juegos individuales. Algunos juegos
de estrategia ni siquiera necesitan ser juegos al estilo
militar.

El planteamiento de desarrollo de la
tecnologia para uso del Ejército

El Ejército puede usar un planteamiento sistemdtico
secuencial para desarrollar e implementar la tecnologia
FA-CDT. Este tipo de proceso de desarrollo permitiria
que la tecnologia FA-CDT comience a ganar o perder
en el nivel tactico mds bajo y luego avanzar hasta los ni-
veles de complejidad operacional una vez que produzca
soluciones ganadoras.

La prueba inicial. El Ejército deberia comenzar
con una prueba en el nivel bajo para demostrar que la
combinacién del concepto de la colaboracion abierta
distribuida, el anélisis de los macrodatos y el juego mo-
vil funciona. Hay tres partes para esta prueba inicial.
La primera parte es para que el Ejército desarrolle un
juego tactico a nivel de escuadrén que se pueda jugar en
Androids y plataformas operacionales portitiles iOS.
Eljuego tiene que incorporar tacticas y capacidades
del Ejército contra una amenaza de los adversarios.

La segunda parte es la colaboracién abierta distribui-
da de una audiencia de soldados a quienes se les da
acceso a los juegos a través de su cuenta en linea Army
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Knowledge. La tercera parte es el andlisis de macroda-
tos sobre los resultados del juego por parte de un indivi-
duo en un nivel agregado para determinar los patrones
de la audiencia de colaboracion abierta distribuida que
les permite exitosamente «ganar» el juego. La meta
final es la colaboracién abierta distribuida, el andlisis
de macrodatos y la plataforma portétil de juego para
generar tacticas ganadoras en el nivel de escuadrén.
Prueba ampliada. Las tdcticas ganadoras en el
nivel de escuadrén entonces serian puestas a prueba
en varios Centros de Adiestramiento de Combate del
Ejército (CTC, por sus siglas en inglés) mediante el uso
de los resultados histéricos como un grupo de control, y
los resultados de la tecnologia FA-CDT como el grupo
de prueba. Una vez que el analisis en el nivel de escua-
drén sea exitoso, el proceso de la tecnologia FA-CDT
podria ser ampliado a operaciones CTC en el nivel
de pelotén, companiia, batallén y brigada seguido del
mismo proceso de prueba. El altimo paso seria abrir el
juego para ponerlo a prueba mediante la colaboracién
abierta distribuida global en los niveles de escuadrén y

brigada para identificar las mejores practicas y tacticas
eficaces. Ademas, el juego deberia jugarse tanto en el
Ejército como en la parte de la amenaza para permitir
el desarrollo, prueba y andlisis de tanto las técticas del
Ejército como las tacticas de amenaza.

El éxito en las operaciones futuras

El Ejército no puede prever con exactitud dénde, o
cédmo se desarrollardn los conflictos mis alld de un
corto plazo, pero puede mejorar su agilidad cuando
surgen los mismos. Los conflictos futuros exigiran la
creacion de planes y tacticas eficaces que permitan
operaciones rapidas y eficaces mediante el uso de datos
disponibles para una ejecucion aun mds rapida. La
tecnologia que podria ayudar al Ejército a lograr una
rapida agilidad téctica ya esta disponible a través de la
colaboracién abierta distribuida, macrodatos y juego
movil. El Ejército necesita adoptarlos para pelear
exitosamente en un mundo complejo. La agilidad, no
la prevision, es la receta indicada para el éxito en el
conflicto futuro. Il

El teniente coronel (retirado) Chad Storlie, Ejército de EUA, es un ejecutivo de mercadeo de nivel medio en la empre-
sa Union Pacific Railroad y profesor adjunto en la Universidad Creighton, Omaha, estado de Nebraska. Cuenta a su
haber con una licenciatura de la Universidad Northwestern y una maestria de la Universidad Georgetown. Sirvié

por mds de 20 afios en unidades activas y en la Reserva del Ejército en Irak, Bosnia, Corea, y distintos lugares de
Estados Unidos. Escribié dos libros y ha publicado articulos en mds de 80 publicaciones impresas y en linea.
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