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A experiéncia do usuario com um simulador de realidade virtual para
treinamento militar especializado
The user experience with a virtual reality simulator for specialized military training
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Simuladores de realidade virtual visam incluir os usuarios em determinados contextos de experiéncias,
proporcionando a pratica de situagdes para o desempenho de tarefas do mundo real. No ambiente militar,
simuladores séo utilizados para treinamento de estratégias e formas de combate, utilizagdo de
equipamentos e veiculos, entre outras aplicacdes voltadas a realizacéo de exercicios. Tais ocorréncias, no
entanto, sdo desenvolvidas em um ambiente limitado, com restricdo de movimentos e interagcfes
balizadas por botdes do dispositivo. Assim, ha uma lacuna para explorar diferentes possibilidades para
adicionar mais camadas sensoriais aos simuladores, tornando os exercicios mais realistas e aumentando
a precisdo nos treinamentos, como a inclusdo de objetos fisicos ao ambiente, alteracdes no campo visual
do usuario em movimento e o deslocamento corporal. A partir dessa abordagem, este artigo tem o objetivo
de discutir uma proposta de método de pesquisa para analisar a experiéncia dos usuarios com um
simulador de realidade virtual para treinamento militar que permita a adaptagéo de cenarios, com a
personalizacdo dos ambientes, tanto digital, quanto fisico. Apresenta-se o desenvolvimento das etapas de
pesquisa e analisa-se como o simulador pode representar avangos para o ensino tedrico e aplicagéo
pratica de processos, auxiliando no conhecimento e na producéo de dados.

simulator, virtual reality, military training

Virtual reality simulators aim to include users in certain contexts of experiences, providing the practice of
situations for the performance of real-world tasks. In the military environment, simulators are used to train
strategies and forms of combat, use of equipment and vehicles, among other applications aimed at
performing exercises. Such occurrences, however, are developed in a limited environment, with restricted
movement and interactions marked by device buttons. Thus, there is a gap to explore different possibilities
for adding more sensory layers to the simulators, making the exercises more realistic and increasing the
precision in the training, such as the inclusion of physical objects in the environment, changes in the visual
field of the user in movement and the corporal displacement . From this approach, this article aims to
discuss a proposed research method to analyze the users experience with a virtual reality simulator for
military training that allows the adaptation of scenarios, with the personalization of environments, both
digital, and physicist. It presents the development of the research stages and analyzes how the simulator
can represent advances in theoretical teaching and practical application of processes, aiding in the
knowledge and production of data.

1 Introducéo

As caracteristicas de um sistema de realidade virtual permitem criar uma imersao ao usuario,
possibilitando-o interagir com um mundo virtual programado. E possivel desenvolver esse
mundo para atingir diferentes objetivos, como para parecer um ambiente real ou também para
a criagcao de um universo imaginario. Além da habilidade de colocar o usuério em um mundo
especifico, outro elemento chave é a forma de interatividade que se existe na relagdo entre o
universo e o usuario. Essa interatividade é feita por meio dos sensores de percepc¢éo do
usuéario, focado principalmente na visao, tatil, audicdo e movimento corporal. Com as
estimulacBes sensoriais, € possivel fazer o usuario se sentir como se estivesse presente dentro
do universo da realidade virtual (Lavalle, 2017).

A partir desta natureza de imersao que a realidade virtual proporciona, é que se possibilita a
sua aplicacdo em diferentes areas, como, por exemplo, em treinamentos e educacao, e ndo

Anais do 9° CIDI e 9° CONGIC Proceedings of the 9th CIDI and 9th CONGIC

Luciane Maria Fadel, Carla Spinillo, Anderson Horta, Luciane Maria Fadel, Carla Spinillo, Anderson Horta,
Cristina Portugal (orgs.) Cristina Portugal (orgs.)

Sociedade Brasileira de Design da Informagéo — SBDI Sociedade Brasileira de Design da Informagéo — SBDI
Belo Horizonte | Brasil | 2019 Belo Horizonte | Brazil | 2019

ISBN 978-85-212-1728-2 ISBN 978-85-212-1728-2



Nassar, V., Canheti, C., Saloméo, A., Nishida, J., & Vieira, M.
A experiéncia do usuario com um simulador de realidade virtual para treinamento militar especializado

apenas restrita a jogos ou pequenos projetos experienciais. As vantagens de se utilizar a
realidade virtual estdo refletidas na possibilidade executar formas mais participativas de se
interagir com o ambiente, instigar o uso de diferentes formas sensoriais para interagéo e
aprendizagem que ndo sdo possiveis de forma tradicional, além de criar um ambiente seguro
para atividades (Kapp, Blair & Mesch, 2014).

No treinamento militar, os simuladores podem atuar em diversas frentes, como: realizando
voos por locais desconhecidos, simular uma situacao de refém, no ensino de uso de tanques e
veiculos armados, para treinar soldados em ocasides de situacdes criticas, entre outros. Essas
e outras situacBes fazem parte do preparo militar e que exigem alta capacidade de sessdes de
treinamento. Assim, simuladores concedem formas de vivéncia, auxiliam na aquisi¢édo de
experiéncia de atividades e praticas de tomada de deciséo, tempo de reacgéo, foco, atencéo,
dominio motor no manuseio do equipamento, entre outros.

Com isso, a utilizacdo de um simulador de realidade virtual proporciona beneficios para o
ensino tedrico e aplicacao prética de processos, auxiliando no conhecimento e na producao de
dados, permitindo o aperfeicoamento profissional e o ensino em ambiente controlado. Ressalta-
se 0 momento atual de reflexdo e adequacdo de metodologias de ensino diante da aplicacédo
de recursos hipermidiaticos tecnolégicos de informagdo e comunicacao. Entre os beneficios de
se utilizar um simulador para realizar sessdes de treinamento militar, destacam-se a reducéo de
custo com muni¢do e com viagens para locais especificos, o auxilio na avaliacéo de
desempenho das tarefas realizadas, o registro digital com a sesséo realizada, a criacdo de um
histérico de cada individuo em cada tipo de atividade, a repeticdo de praticas de determinadas
situacbes sem o desperdicio de materiais, além de se evitar a degradacéo de equipamentos.

Contudo, em modelos de simuladores de treinamento tradicionais, 0 usuério permanece em
um ambiente limitado, com movimentacao restrita, reagindo e atuando com comandos de
botdes do dispositivo. Desse modo, hd um campo de exploragdo que permite adicionar
camadas sensoriais aos simuladores. Atuando com o deslocamento corporal, objetos fisicos e
alteracBes no campo visual do usuario, é viavel aumentar a precisédo nos treinamentos. Em
movimento e com aparatos fisicos no ambiente de treinamento, os exercicios podem tornar-se
mais realistas, com métricas precisas de distancia de objetos, peso e velocidade. Rever o
posicionamento espacial, visual e sonoro, ampliam a percep¢ao envolvida e permitem
avaliacéo.

Neste cenario, os objetivos deste artigo estdo voltados a discusséo de uma proposta de
método de pesquisa para analisar a experiéncia dos usuarios com um simulador de realidade
virtual para treinamento militar que permita a adaptagéo de cenarios, com a personalizagao dos
ambientes, tanto digital, quanto fisico. Considerou-se a definicdo dos elementos que irdo
compor o software, os fluxos de informacdes e bases de dados, as necessidades para o
controle, os meios humanos, técnicos e tecnoldgicos. De modo geral, tem-se 0
desenvolvimento das etapas de pesquisa e analisa-se como o simulador pode representar
avancos para o ensino teoérico e aplicacdo pratica de processos, auxiliando no conhecimento e
na producédo de dados.

2 Fundamentacgao tedrica

Dentro das areas de aplicacdo da realidade virtual, esta a criacdo de ambientes para
treinamentos, focados no desenvolvimento de habilidades em determinadas tarefas do usuéario.
Ou seja, pode-se ter um simulador de treinamento de diferentes atividades, inclusive em
situacdes consideradas de alto risco para o mundo real, uma vez que o individuo pode estar
imerso no mundo virtual, recebendo estimulos sensoriais e praticando dentro de parametros
predeterminados para ndo ocorrer acidentes fisicos. I1sso € possivel porque a barreira que
existe entre o usuario e 0 mundo virtual € quase ndo existente dentro da realidade virtual e
consegue simular a experiéncia do mundo real dentro do virtual (Sherman & Craig, 2003).

Assim, o objetivo de um simulador de realidade virtual é colocar o usuério em uma situagéo
na qual deve executar determinadas tarefas para resolver as atividades propostas pela
simulacédo. Por isso, simuladores devem conter as caracteristicas necessarias para poder criar
um modelo adequado de situa¢gdes complexas do mundo real que o usuario ira interagir. O
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usuario precisa ter consciéncia do papel que ele estd cumprindo dentro da simulagdo para que
ele tenha nocédo das suas responsabilidades e limitagdes. O mundo virtual simulado precisa ser
rico em informagdes com o objetivo de permitir ao usuario tomada de decisdes. Por ultimo, é
necessario que o simulador contenha um sistema de feedback, para mostrar ao jogador seus
erros e acertos (Gredler, 2004).

No contexto do ambiente militar, tem-se a aplicacdo de simulacdes para treinamento de
estratégias e formas de combate que datam do Império Romano, bem como modalidades de
jogos de batalha praticadas na Asia, Oriente Médio e Europa (Smith, 2010). Atualmente,
simuladores tecnoldgicos exploram variadas op¢des, com a criacdo de algoritmos e sistemas
I6gicos mais complexos (Christou, 2010) que possibilitam a utiliza¢gdo no ramo militar para
diferentes propdsitos, como para o treinamento de tropas em determinadas circunstancias,
para simular um treinamento de uma situacéo de refém, para o ensino de uso de tanques e
veiculos armados, para treinar soldados em ocasiées de ambientes criticos de sobrevivéncia,
entre outros.

Ferreira e Silveira (2017) exemplificam a atuag&o de simuladores militares indicando as
aplicacBes no ensino, para aprimoramento de capacidades como: a) comando, controle e
consciéncia situacional; b) técnicas de progresséo e formacdes de combate; c) técnicas de
ocupacdao de posicdo de tiro com blindados; d) preparacdo, planejamento e execuc¢do do apoio
de fogo nivel subunidade; e) exploracao radio; f) técnicas de agdo durante o contato; g)
técnicas de agao imediata; h) utilizacéo e ocupagédo do terreno para observacao e tiro; i)
identificacdo de blindados; j) técnicas de prevencéo de fratricidio; k) trabalhos de apoio ao
movimento (transposicao de obstaculos e aberturas de brecha); I) ordens fragmentérias; m)
operacdes ofensivas; n) operacdes defensivas; e 0) reconhecimento e seguranca; entre tantos
outros.

Entre os beneficios de se utilizar um simulador para realizar sessdes de treinamento militar,
destacam-se a reducéo de custo com muni¢cao e com viagens para locais especificos, o auxilio
na avaliacdo de desempenho das tarefas realizadas, o registro digital com a sesséo realizada,
a criacdo de um histérico de cada individuo em cada tipo de atividade, a repeticdo de préticas
de determinadas situagdes sem o desperdicio de materiais, além de se evitar a degradagédo de
equipamentos.

De acordo com Ferreira e Silveira (2017), a simulagéo virtual tatica permite ainda
vantagens, como: a) Fornece um ambiente seguro, controlado e de baixo custo no qual o
aprimoramento das capacidades de combate podem ser otimizados no ambiente ao vivo; b)
Possibilita a integracéo das diversas funcdes de combate e a utilizacdo de uma infinidade de
meios que, em uma situacao real, seriam dificeis de reunir e gerariam elevado custo; ¢) Pode
ser acompanhada facilmente por uma equipe de especialistas que controlam e avaliam as
atividades, reproduzindo os resultados positivos e negativos posteriormente aos instruidos
através das ferramentas de andlise pds-a¢do; d) Diminui a necessidade de utilizacéo de
campos de instrucdo preservando areas e colaborando com a preservacdo do meio ambiente;
€) minimiza a necessidade de controle e gestdo de danos a estruturas existentes, como
estradas e cercas; f) Consegue simular de maneira limitada, porém satisfatoria, a execucao de
atividades de alto risco como abertura de brechas, transposigéo de cursos d’agua, além dos
efeitos dos fogos inimigos sobre a tropa e sua consequente degradacéo.

3 Projeto Simulador de Treinamento Militar

Neste cenario, os objetivos do projeto estdo voltados a pesquisa e desenvolvimento de
simulador de realidade virtual imersiva para treinamento militar que permite a adaptacdo de
cenario de ambiente digital de acordo com o ambiente fisico.

O projeto do simulador pretende realizar treinamento dentro das seguintes atividades:

e Combate urbano com uso de armas de fogo; Escalada em ambientes externos;
Descida em rapel de helicépteros; Salto de paraquedas; Navegacao em locais de frio e
calor extremos.

A proposta divide o escopo em quatro aspectos diferentes:
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e Treinamento de combate: uso de equipamento de realidade virtual e software com
capacidade de simular os aspectos de uma acéo de combate com armas de fogo.

e Treinamento de acBes em situacdes de risco: uso de equipamento de realidade virtual
em conjunto com outras tecnologias para simular as atividades de escalada, rapel,
paraquedismo e navegacdo em regides extremas como geleiras e desertos.

e Editor de cenérios: um software que oferece o usuério a capacidade de criar os
cenarios a serem utilizados no treinamento de combate. O usuario podera construir
cenarios com medidas de distancia e disposi¢cao de elementos reais, sem a
necessidade de conhecimento especializado em programacao.

e Manual de recursos fisicos: um manual com as informacdes necessarias de como
construir, instalar e configurar os artefatos fisicos adequados para a realizacdo de cada
treinamento possivel, incluindo as definicbes técnicas para cada situacéo e
informacdes sobre as especificacdes de cada artefato.

4 Etapas de desenvolvimento

Etapa 1 - Estabelecimento de modelo de classificacdo de simulagéo fisica por meio de
equipamentos de realidade virtual imersiva

e |dentificacdo de simuladores de realidade virtual imersiva.

e Andlise de caracteristicas e funcionamento da simulacéo fisica por meio de
equipamento de realidade virtual imersiva.

e Definicdo de parametros de classificagdo.

Etapa 2 - Analise da experiéncia do usuario em simuladores de realidade virtual para
treinamento militar

¢ Identificacéo de simuladores de realidade virtual voltados para praticas de treinamento
militar (combate e situacdes de risco).

¢ Definicdo de parametros de avaliagdo de desempenho do usuario em treinamento
militar (combate e situacdes de risco).

e Estruturagdo de modelo comparativo de treinamento fisico x treinamento em simulador
de realidade virtual.

Etapa 3 - Modelo de editor de cenarios em simulador de realidade virtual imersiva para a
adaptacdo de ambiente digital de acordo com o ambiente fisico

e Analise de simuladores de realidade virtual que permitem a edicdo de cenarios de
ambiente virtual para a adaptacdo com ambiente fisico.

e Estabelecimento de requisitos para a adaptacao de ambientes digital e fisico.

e Estabelecimento de requisitos para a montagem do layout e para a construgéo de
objetos do ambiente fisico na adaptacéo ao ambiente digital de um simulador
personalizavel.

Etapa 4 - Desenvolvimento de simulador de realidade virtual imersiva de treinamento
militar que permite a adaptacdo de ambiente digital de acordo com o ambiente fisico

¢ Identificac@o de préticas de treinamento militar com possibilidades de inclus&o no
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simulador de realidade virtual imersiva que permite a adaptacdo de ambientes digital e
fisico.

e Definicdo de critérios de adaptacao do treinamento militar para a adequacéo ao
treinamento em simulador de realidade virtual imersiva com ambientes fisicos e digitais
personalizaveis.

e Estabelecimento de requisitos de projeto de simulador de realidade virtual imersiva de
treinamento militar que permite adaptacao de ambientes digital e fisico.

e Desenvolvimento de software de simulador de realidade virtual imersiva para
treinamento militar que permite a adaptacao de ambientes digital e fisico.

e Analise da experiéncia de usuarios com o simulador de realidade virtual imersiva
desenvolvido.

4 Consideracdes

De modo geral, este artigo apresentou uma proposta de pesquisa que enfatiza a relagao da
experiéncia do usuario com aplica¢des tecnoldgicas na area da defesa nacional, em especifico
para treinamento militar, analisando como um simulador de realidade virtual imersiva pode
representar avangos para o ensino tedrico e aplicacao pratica de processos, auxiliando no
conhecimento e na producdo de dados. Para tanto, serdo pesquisados, experimentados e
desenvolvidos métodos, ferramentas, analises dos fatores humanos e ergondmicos (Reid
Compton, Grossman, & Fanjiang 2005), que séo areas de conhecimento das ciéncias sociais
aplicadas e de atuacdes do design para analisar e projetar servi¢cos e produtos. Ressalta-se
que a tecnologia e o design de interacdo estdo inseridos na sociedade ao participarem do
modo de vida das pessoas, ha maneira como consomem e produzem informa¢des, em como
se relacionam entre si e com 0 meio.

A proposta de um simulador de treinamento capaz de realizar a edigdo de cenarios e
respectiva adaptacéo de ambientes digitais e fisicos permite explorar um aspecto de inovagéo
tecnoldgica. Nao importa o tipo ou fungéo do simulador, os ambientes sdo embasados em
métricas de performance reais, retiradas da ac&o pratica que o simulador esta baseado. E um
aspecto relevante, pois muitas vezes ndo ha uma relagao direta entre o0 comportamento e as
métricas. Normalmente, ha fatores intermediarios que impactam nas métricas, o que acaba por
dificultar o entendimento de como determinados comportamentos impactaram no resultado.
Esse é o motivo da necessidade de um manual com as posturas de logistica e ergonomia
adequados do maior nimero possivel de variaveis que estardo sendo trabalhadas no
simulador, como medidas de distancia, peso, velocidade e direcdo do vento, temperatura e
outras a serem definidas no decorrer da pesquisa.

Com o desenvolvimento de um simulador de realidade virtual imersiva, podem-se obter
avancos para o ensino tedrico e aplicacdo pratica de processos, auxiliando no conhecimento e
na producédo de dados, permitindo o aperfeicoamento profissional e o ensino em ambiente
controlado. Ressalta-se 0 momento atual de reflexdo e adequacéo de metodologias de ensino
diante da aplicacéo de recursos hipermidiaticos tecnolégicos de informacao e comunicacao.

Ha de se ressaltar também a caréncia na producéo cientifica de materiais especificos
voltados as areas de seguranca territorial, treinamento militar e defesa nacional como um todo.
Desse modo, o projeto configura-se como elemento relevante para pesquisas com foco
multidisciplinares, que busquem abranger demandas da sociedade em termos de projetos
militares. Com o foco da pesquisa em midia, tecnologia e inovagéo, possibilita-se impacto
significativo nas produ¢fes académicas referentes a simuladores de realidade virtual, producéo
de games, design de interacdo, entre outras areas de conhecimento correlatas. Além disso, o
projeto pode oferecer em relacédo a andlise e discussao de métodos de pesquisa e
desenvolvimento de experimentos com simuladores de realidade virtual para treinamento
militar.
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