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INTRODUCAO

partir da definicdo apresen-

tada no Diciondrio Aurélio

de Lingua Portuguesa’', po-

demos verificar que o signifi-
cado do termo simulagdo nos remete a
algo que se quer reproduzir da forma
mais préxima possivel de um objeto ou
procedimento reais.

A simulagdo é empregada em uma
gama de processos, desde a avalia-
¢do do comportamento de um deter-
minado sistema ou equipamento, até
a resolugdo de complexos problemas,
passando pelo suporte & decisdo e
a sua utilizagdo como ferramenta de
treinamento de pessoas em ambientes
controlados, capazes de reproduzir o
comportamento de determinados sis-

temas, sob condi¢des de interesse. Na
verdade, pode-se afirmar que a sua
aplicabilidade depende apenas da
criatividade humana, considerando a
variedade de recursos de simulagdo
disponiveis, dos mais simples aos mais
complexos.

Apesar de, no senso comum, o ver-
bo simular ser muitas vezes associado a
uma agdo que tende mais a falsidade e
ao fingimento, do que & representagdo
ou experimentagdo através de mode-
los, ao voltarmos no tempo, em busca
do que seriam os primoérdios do uso
da simulagdo em suas diversas apli-
cagodes, verificamos que os fatos mais
antigos remontam & utilizagdo de jogos
de tabuleiros, como forma de treinar e,

O FUTURO
DOS SIMULADORES

DE ADESTRAMENTO

provavelmente, avaliar movimentos de
pecas no intuito de reproduzir o des-
locamento de tropas em campos de
batalha reais. Sob essa perspectiva,
podemos inferir que os militares foram
os primeiros a utilizar a simulagdo de
forma efetiva, enquanto que, tempos
depois, os cientistas vislumbraram que
a simulagdo tornaria menos abstrato
aquilo que estavam imaginando.
Quando, especificamente, a simu-
lag&o é direcionada as atividades na-
vais, pode-se constatar que o seu uso
remonta co longinquo periodo pro-
tagonizado pelo Império Romano, no
qual o Coliseu de Roma, famoso pelo
enfrentamento entre gladiadores e fe-
ras, era “usado como simulador para
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batalhas navais. Era alagado e barcos
navegavam na arena”.

Avangando na linha temporal, po-
de-se considerar o advento da com-
putagdo como um marco para a si-
mulagdo, ao alavancar o emprego de
sistemas dedicados, com a finalidade
de resolver operagdes complexas e
reproduzir modelos matemdticos, os
quais demandariam esforgos que exi-
giriam, muitas vezes, anos a fio de cdl-
culos, além de estarem sujeitos a falhas,
que poderiam colocar a sua resolugdo
a perder, tornando-os humanamente
inexequiveis, face as complexidades e
naturais dificuldades.

Dentre as técnicas e novos con-
ceitos que foram sendo agregados ao
longo do desenvolvimento dos simula-
dores de complexo emprego, podemos
citar a inteligéncia artificial, machine
learning, as redes neurais artificiais,
deep learning, computagdo evolutiva,
a légica fuzzy, dentre outras que, cer-

tamente, demandariam artigos espe-
cificos para que tais assuntos fossem
esgotados.

A evolugdo dos computadores, nas
suas mais diversas vertentes, levou, por
arrasto, a um salto no desenvolvimento
dos simuladores. O surgimento de no-
vas técnicas, como as jé citadas, as-
sociadas ao elevado poder de proces-
samento de informagdes, transportou
a simulagdo a um novo escaldo, tor-
nando-a cada vez mais fiel & realidade
na modelagem de objetos, complexos
cendrios, impactos de uma agdo em
um ambiente virtual ou até mesmo na
combinagdo destas.

A IMPORTANCIA DO USO
DOS SIMULADORES NOS
ADESTRAMENTOS

Apesar da ideia unénime de que
uma circunsténcia simulada ndo po-
derd substituir, em sua totalidade, uma

situagdo real, na qual fatores aleatérios
muitas vezes ndo poderiam ser previs-
tos por algoritmos, por mais compli-
cados que estes Ultimos pudessem ser
concebidos, pode-se admitir, inegavel-
mente, o fato de que a simulagdo é um
excelente auxilio & aprendizagem, ao
adestramento das competéncias in-
dividuais e a interagdo e desempenho
das equipes que estdo sendo capaci-
tadas.

Embora o treinamento tedrico, se-
guido da realizagdo, na prdtica, dos
procedimentos aprendidos, seja a for-
ma mais comum de aprendizado, a
simulagdo surge como um instrumento
mais efetivo para o aprimoramento da
capacitagdo, por inserir os alunos em
cendrios virtuais muito semelhantes &
realidade, com diversas vantagens, das
quais se destacam:

a) ndo comprometimento da se-
guranga do pessoal ou material,
mesmo quando as equipes sdo
treinadas em situagdes adversas;
redugdo de custos diretos, como
combustiveis, consumo de gé-
neros e pagamento de pessoal;
bem como, dos custos indiretos,
como a necessidade de gastos
com sobressalentes e manuten-
¢do, no caso de meios navais, por
exemplo;
atenuacdo da perda de quali-
ficagdo das equipes operativas
dos navios imobilizados, no de-
correr de seus periodos de manu-
tencdo;
emprego na criagdo de cendrios
sem limitagdes de meios, senso-
res, armas ou munigoes, em prol
do adestramento;
avaliagdo de novas doutrinas de
emprego tdtico ou de procedi-
mentos de seguranga;

f) capacidade de gravagdo dos
dados de um adestramento, no
intuito de reconstruir o exercicio
para a sua futura andlise, avalia-
¢do e critica; e

g) possibilidade de integragdo com
outros simuladores e sistemas
existentes a bordo de nossos
meios navais.
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POSSIBILIDADES FUTURAS DOS
SIMULADORES

O uso de simuladores baseados
em sistemas computacionais data da
segunda metade do século passado,
tendo seu grande impulso na Segunda
Guerra Mundial. Portanto, antes mesmo
de serem utilizados em grandes corpo-
ragdes, como, por exemplo, na indds-
tria aeroespacial dos Estados Unidos
da América, computadores como o
Mark | e o Electronic Numerical Integra-
tor and Computer (ENIAC) da marinha
e do exército estadunidenses, respec-
tivamente, foram utilizados para cdl-
culos balisticos nesse periodo, em que
“buscava-se simular o langamento de
misseis”.

Nos dias atuais, o nivel de desenvol-
vimento atingido no campo da simu-
lagdo, impulsionado pelas tecnologias
advindas da 42 Revolugdo Industrial,
remete-nos, cada vez mais, a sistemas
capazes de prover a imersdo em cend-
rios virtuais aptos a reproduzir ambien-
tes com elevado grau de fidelidade.

Nessa conjuntura, diversas inova-
¢Oes despontam como possibilidades
de complementagdo as atuais técnicas
empregadas na simulagéo computa-
cional, quando aplicadas ao adestra-
mento das equipes de bordo, dentre as
quais podemos citar:

b) Rastreadores de

a) Realidade Virtual (RV): considera-

da a evolugdo natural dos atuais
simuladores, na qual a imersdo
no ambiente simulado seria rea-
lizada por meio de equipamentos
como oculos ou capacetes de
RV. Esta tecnologia é capaz de
aprimorar a percepgdo do militar
do panorama simulado, j& que é
possivel limitar seus sentidos de
visdo e audi¢do ao que for repro-
duzido pelo dispositivo de simula-
¢do;

Movimentos:
sensores, como os que estdo dis-
poniveis no mercado de video-
games, que possibilitam a leitura
dos movimentos realizados, prin-
cipalmente quando combinados
a RV. Eles teriom a propriedade
de elevar a qualidade da intera-
¢do do individuo que estd sendo
adestrado, sendo utilizados como
uma interface entre o homem e
o sistema de simulagdo, uma vez
que os movimentos poderiam ser
reproduzidos no ambiente simu-
lado;

Trajes Inteligentes: desenvolvidos
hd alguns anos, porém sem uma
versdo comercial disponivel, eles
sdo capazes de simular as sen-
sagdes de calor, frio, vento, chuva
ou toque. Seu emprego no de-
senvolvimento de simuladores de
combate a incéndio virtuais, por
exemplo, elevaria a experiéncia
dos seus utilizadores a patamares
antes inimagindveis, com total se-
guranga; e

~

d) Realidade Aumentada (RA): dife-

rentemente da RV, a RA permite
que se continue enxergando o
mundo real. A tecnologia consiste
em utilizar o ambiente verdadei-
ro e, por meio de dispositivos se-
melhantes aos utilizados pela RY,
acrescentar objetos ou textos que
possam alterar a experiéncia ofe-
recida ao militar em adestramen-
to. A RA vem sendo empregada
em aeronaves militares desde a
década de 70, disponibilizando
ao piloto informagdes sobre o

voo e dados dos instrumentos da
aeronave, em seu préprio cock-
pit. Esta ferramenta poderia ser
implementada, por exemplo, em
simuladores genéricos de passa-
dico, nos quais ficaria responsd-
vel por prover os instrumentos e
equipamentos virtuais, idénticos
aos existentes a bordo, adaptan-
do-se as necessidades de ades-
tramento de cada meio naval.

CONCLUSAO

Por fim, fica evidente a importén-
cia do desenvolvimento e emprego de
simuladores, pois além de serem con-
siderados um excelente recurso para
a evolugdo das habilidades aplicadas
aos sistemas existentes a bordo, conso-
lidando conhecimentos e maximizando
as potencialidades de seus utilizado-
res, sdo também capazes de promo-
ver substancial economia de recursos
financeiros e seguranga cos adestra-
mentos.

O dominio pela MB do conheci-
mento sobre projeto, desenvolvimento,
construgdo e operagdo de simuladores,
bem como das futuras possibilidades
dessas ferramentas, poderd contribuir
para que sistemas mais eficientes e efi-
cazes possam ser disponibilizados em
prol do adestramento das equipes de
bordo.

NOTA:

1- Simulagdo. derivagéo fem. sing. de Simular. 1.
Fingir; fazer simulacro de; fazer parecer real (o que

ndo o é). 2. Fazer crer; aparentar. 3. Imitar. [1]..
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