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RESUMO

O presente artigo pretende apresentar o Jogo de Guerra sob a perspectiva
dos seus objetivos, mostrando sua defini¢io e suas especificagdes. Ele se inicia com
comentarios sobre os Jogos de Guerra, sua historia, definigdes e caracteristicas
fundamentais, com foco nos seus objetivos. Ele discute também o entendimento
reinante nas Forcas Armadas sobre esses objetivos principais e, a partir dai, a sua
formulagdo, buscando, ao final, estabelecer uma defini¢io geral ¢ uma maneira
simples de enuncia-lo.
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ABSTRACT

The present article intends to introduce the War Gaming under the
perspective of their objectives, showing its definition and a way to specify it. It
begins with comments about War Gaming, its history, definitions and fundamental
characteristics focusing on its goals. It also shows the common understanding in
the Armed Forces on their principal objectives and, from there onwards, its
formulation, seeking, at the end, to establish a general definition and a simple way
to enunciate it.
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INTRODUCAO

Jogos de Guerra vém sendo montados e realizados na Escola de Guerra
Naval desde 1916. O trabalho constante, estudo do assunto, aperfeicoamento de
métodos ¢ procedimentos ¢ a realizagdo anual de diversos jogos vém qualificando
o pessoal ligado a esta atividade de forma tnica no pais.

Recentemente, com a inauguragdo das instalagdes do novo Centro de Jogos
de Guerra (CJG) e a utilizagao do novo Sistema Simulador de Guerra Naval (SSGN),
ficou patente a necessidade do aperfei¢oamento dos procedimentos até entao
adotados pelo Setor de Jogos, na execugdo dos diversos jogos na EGN. Foi, entdo,
proposta a elabora¢do de uma metodologia de projeto (criagao) de Jogos de Guer-

ra, que usando o conhecimento estabelecido ha anos, proporcionasse um meio de
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facil modelagem dos problemas militares estudados pela escola para o jogo. Den-
tro deste esforgo estao sendo propostos trabalhos académicos que aprofundem os
conhecimentos de assuntos correlatos aos Jogos de Guerra, tais como Teoria dos
Jogos e Criagdo de Jogos de Guerra.

Um dos estudos esta aprofundando o conhecimento sobre os elementos fun-
damentais dos Jogos de Guerra. Estudo este que busca revelar as caracteristicas
destes elementos, a fim de defini-los e encontrar uma forma de facilitar sua cria-
¢do, auxiliando na montagem, execugdo, critica ¢ analise dos jogos.

O presente trabalho pretende apresentar o Jogo de Guerra sob a perspecti-
va dos scus objetivos. Iniciando com comentarios sobre Jogos de Guerra, historia,
defini¢bes e caracteristicas fundamentais, com foco nos seus objetivos, passando
por uma caracterizagao do Jogo de Guerra. Apresentando o entendimento reinan-
te nas Forcas Armadas sobre objetivos e, a partir dai, caracterizando os objetivos
dos Jogos de Guerra e sua especificagao, buscando, ao final, apresentar um possi-
vel entendimento do que seria um objetivo do Jogo de Guerra, sua defini¢do ¢ uma

maneira simples de enuncia-lo.
JOGOS DE GUERRA

Os Jogos de Guerra sdo usados pelos homens desde tempos remotos. Eles
evoluiram de uma forma bastante abstrata de representacdo da realidade, como o
exemplo do Jogo de Xadrez Militar de 1781, passando pelos jogos de tabuleiro,
empregados ate hoje, e chegando aos atuais jogos de guerra assistidos por compu-
tadores, que simulam a realidade dos combates ou a dos envolvimentos estratégi-
co/operacionais, como o Sistema Simulador de Guerra Naval (SSGN) de 2001.

Segundo Peter Perla (Perla, 1990 : 164), Jogo de Guerra ¢ melhor definido
como “um modelo ou simulagdo de uma Guerra' (warfare), cujas operagdes nao en-
volvem, necessariamente, o emprego real de forgas militares, cuja seqiiéncia de eventos
afeta, e por sua vez, ¢ afetada pelas decisdes tomadas pelos jogadores, que represen-
tam lados que se opdem.” O Jogo de Guerra pode ser projetado para trés niveis
principais de decisdo, quais sejam: estratégico, operacional e tatico. Contam com a
participagdo de diversos grupos, onde se destacam o Grupo dos Jogadores, que rece-
bem, normalmente, a designagao de partidos (tradicionalmente os partidos sio no-
meados AZUL e VERMELHO). Alem dos jogadores, usualmente, tém como partici-
pante o Grupo de Controle (GRUCON ou UMPIRE), que ¢ composto por pessoal
habilitado e qualificado na condugao do jogo e na analise dos resultados.

Dadas as suas caracteristicas de modelar e simular um problema militar
real, o Jogo de Guerra tem, desde seus primérdios, uma grande utilidade como
ferramenta didatica ¢ de analise, apoio a decisdio. Como ferramenta de didatica, ¢
empregado no aprendizado e na pratica da Teoria da Decisdo, e como ferramenta
de apoio a decisbes para teste de planos, doutrinas e inovagdes tecnologicas, ate

mesmo em tempo real, fazendo o acompanhamento das agdes planejadas. Os Jogos

'O termo WARFARE ¢ traduzido como GUERRA ou CONFLITO. No contexto deve se ter em
mente uma CAMPANHA, BATALHA, OPERACAO ou ACAO (DBM , 2004 : cap. 4)
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de Guerra tém por finalidade a verificagdo de posturas frente as diversas decisoes
(Castro, 2005: 2), que se apresentam no desenrolar das agées no jogo.

O Jogo de Guerra ¢, portanto, uma ferramenta de auxilio a decisdo, que
atraves da modelagem de problemas (situagdes) militares ¢ da simulagdo dos cena-
rios que envolvem estes problemas, apresentam um conjunto de eventos relacio-
nados as estratégias adotadas pelos participantes (jogadores), as quais definem seus
caminhos para a solugio, culminando com a consecugdo dos objetivos do jogo.

CARACTERIZAQAO DE UM JOGO DE GUERRA

Os Jogos de Guerra apresentam os seguintes elementos essenciais, a partir
dos quais sdo classificados: proposito, cenario, situagdo, participantes, regras e
recursos de apoio (EGN, 1997 : 2-1). Segundo Perla, os jogos apresentam os se-
guintes elementos: objetivos, cenarios, banco de dados, modelos, regras, jogado-
res e analise’. (Perla, 1990 : 165). Partindo de uma rapida analise, podemos cons-
tatar que os elementos-chave de um jogo sdo apresentados por ambos os autores.
O propésito do jogo esta relacionado com os objetivos do mesmo; o cenario, com
a situagdo, apresentada através das informagdes dos bancos de dados e dos mode-
los; os participantes sintetizados pelos jogadores; as regras, com os recursos de
apoio a simulagdo e a analise ¢ o seu estilo.

Destes elementos essenciais tiramos a classificagdo dos Jogos de Guerra (JG):

Quanto aos objetivos, eles podem ser educacionais ou de pesquisa (Perla,
1990 : 194) . A classificagdo adotada pela EGN separa os jogos em didaticos ou
analiticos. Mais uma vez, podemos verificar que os jogos tém duas classificagdes
quanto aos objetivos: educacionais ou didaticos e para pesquisa ou analiticos.

Quanto ao cenario, destacamos que a moderna categorizagio do cenario
nos jogos atuais combina a idéia de ambiente geografico com o nivel de decisao em
que atua o jogador. “Todo JG tem como pano de fundo um cenario geografico,
onde se desenvolvem as agdes militares”. (EGN, 1997 : 2-1). Dai os jogos serem
classificados em trés niveis quanto ao cenario: globais (nivel estratégico), teatro
(nivel operacional) e local (nivel tatico) (Perla, 1990 : 170 — 71).

Quanto a situacdo, podem ser divididos quanto ao realismo, quanto a atua-
lidade, ou quanto ao limite de informagao. Quanto ao realismo, os jogos podem se
dividir em ficticios ou hipotéticos; quanto a atualidade, podem ser retrospectivos,
correntes ou prospectivos. E quanto aos limites de informagdes acessadas pelos
jogadores, podem ser abertos ou fechados.

Quanto aos participantes, podem ser classificados pela quantidade de parti-
dos (ntimero de jogadores) ou pelo nivel decisério. Quanto ao niimero de jogado-
res, pode ser unilateral (um partido vs. GRUCON - normalmente o jogo unilate-
ral ¢ usado exclusivamente para fins educacionais), bilateral (dois partidos) e mul-
tilateral. Quanto ao nivel decisorio, podem ser divididos em estratégicos, operaci-

onais ou taticos.

) - - e . . .
* A analise se aplica especificamente aos jogos criados para uso militar.
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Quanto as regras, podem ser classificados de duas formas: quanto as regras
propriamente ditas ¢ quanto ao modo de avaliagdo. Quanto as regras podem ser
rigidos, semi-rigidos ou livres, sendo esta classificagdo relacionada a atualizagio
do Grupo de Controle (GRUCON), e quanto ao modo de avaliagio podem ser
rigidos ou livres, referindo-se as técnicas de avaliagao.

Quanto aos recursos de apoio a simulagio e analise, podem ser classificados
como abertos ou fechados, considerando—se a natureza da informacao.

Quanto ao estilo, podem dividir-se em seminario ou sistémico, consideran-
do-se a utilizagao ou nao do auxilio de sistemas computacionais (Perla, 1990 : 175).

Um Jogo de Guerra também tem seus atores, fundamentais na sua criagao
(projeto), montagem, execugio ¢ analise, que sao os grupos de participantes. Os
grupos de participantes mais comuns sao: o0s Patrocinadores, responséveis pela
definig¢ao do objetivo do jogo, selegdao dos integrantes do Grupo de Controle, dis-
tribui¢dao dos jogadores e definigdo do nivel decisorio de cada um, em fungao da
estrutura militar adotada; o Grupo de Controle (GRUCON), composto de juizes
e controladores, que ¢ o conjunto de especialistas responsavel pelo controle, con-
dugdo e arbitragem do jogo; os Jogadores, que participam da execugio do jogo
divididos em partidos e atuando em suas fun¢ées dentro da estrutura militar ado-
tada; e, finalmente, os Analistas, que auxiliam na criagao do jogo ¢ executam a
analise dos seus resultados, apurando se os objetivos do jogo foram alcangados.

OBJETIVOS

Objetivos tém uma definigao bastante geral, havendo uma grande dificulda-
de em sua especificagdo. Sdo definidos como “(adj.) Que diz respeito ao objeto;
(sub.) meta ou alvo que se quer atingir; (mil.) posigdo estratégica que se quer
atingir, proposito a ser atingido por uma operagao militar, alvo de uma operagio
militar”. (Dicionario Brasileiro da Lingua Portuguesa, 1995 : 1220).

Nos Jogos de Guerra, os objetivos dizem respeito as solugdes ou respostas
desejadas ao final de um jogo. Eles apresentam de forma clara o efeito desejado ao
final. A especificagao dos objetivos ¢ fundamental quando se projeta’ um Jogo de
Guerra (Perla, 1990 : 193).

Essa especificagdo ¢ feita por um grupo de pessoas, que se dividem em pa-
trocinadores, projetistas (criadores) e analistas. Na especificagdo dos objetivos, os
patrocinadores do jogo, os projetistas e os analistas devem identificar claramente
como e por quais caminhos o jogo pode fornecer a experiéncia e a informagio
necessaria para alcanga-los (Perla, 1990 : 165).

A declaragao de um objetivo ¢, nos jogos de guerra profissionais®, uma atri-
buigdo do patrocinador do jogo, que deve buscar de forma simples e especifica

englobar o problema militar, separando e identificando cada nivel de decisao e sua

*Projeta — Traduzido do inglés design. No contexto pode ser traduzido como cria — Presente do
Indicativo do verbo criar.
*Jogos de Guerra Profissionais — s3o os jogos de guerra criados para utilizagao pelas forcas armadas

com fins de didaticos ou analiticos.
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abrangéncia. O objetivo deve ser o mais especifico possivel, a fim de dar liberdade
ao projetista para tragar seus caminhos e pontos de decisio de forma apropriada.
Eles sdo os principais orientadores da criagdo de um Jogo de Guerra.

Os Jogos de Guerra sao criados buscando atender a duas grandes categorias
de objetivos (Tabela 1): os educacionais e os de pesquisa. Objetivos educacionais sao
aplicados a jogos de guerra didaticos e os objetivos de pesquisa sdo aplicados a jogos
de guerra analiticos. A avaliagdo, o aprendizado ¢ refor¢o dos ensinamentos minis-
trados sdo as trés aplicagdes principais em que podemos dividir os objetivos educaci-
onais. Ja os analiticos podem ser relacionados a testes de planos, estratégias e politi-
cas, ou a identificacdo de questdes de natureza militar com envolvimento do poder

militar, ou na construgdo de consenso e opinides comuns sobre estas questoes.

CATEGORIAS APLICACOES

Aprendizado

Objetivos de Jogos

Didaticos Reforgo do aprendizado

Avaliagao do aprendizado

Desenvolvimento / testes de politicas, estratégias

Objetivos de Jogos ¢ planos.

Analiticos Identificagdo de problemas militares

Construgao de consenso e opinides comuns.

Tabela 1 — As categorias dos objetivos e suas classes. (Perla, 1990 : 195)

ESPECIFICA(;AO DOS OBJETIVOS DE UM JOGO DE GUERRA

Os objetivos, como ja foi abordado anteriormente, tém uma defini¢ao bas-
tante ampla. Eles sao mencionados em diversos campos do saber, tais como a psi-
cologia, economia, politica e diversos outros. Um exemplo da diversidade de ma-
neiras em que podemos definir a palavra objetivo esta no meio militar, onde as
definiges de objetivo politico, estratégico, militar, operacional, tatico, principal,
eventual, fixo e movel sao usadas para orientar e compor os planejamentos, pro-
vendo o entendimento necessario para a compreensio da tarefa e a obtengio do
efeito desejado. Quanto mais alto o nivel de decisdo, mais amplo e geral sera o
objetivo e mais proximo do entendimento que se faz da expressio “efeito desejado”,
qual scja, “¢ o resultado que se espera da realizagao de uma tarefa” (MD, 2001 :
96). No nivel tatico, o grau de especificidade de um objetivo aumenta grandemente,
podendo o objetivo ser entendido como “um elemento material especifico em re-
lagao ao qual se desenvolve o esforgo militar numa operagao” (MD, 2001 : 96).

Como vimos, os objetivos nos Jogos de Guerra sdo de grande importancia
na sua criagao. Eles sdao caracterizados como didaticos ou analiticos e sao estabele-
cidos por um Patrocinador. Dadas as defini¢des adotadas para objetivos e as ma-

neiras mais usuais de compreendé-los no meio militar, podemos definir um objeti-
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vo de um jogo de guerra como sendo o efeito desejado a ser atingido pelo desenro-
lar das agdes ou tarefas necessarias ao andamento do jogo, que culminam em deci-
soes que comprovam, relembram ou avaliam o aprendizado, para o caso de jogos
didaticos, ou decisdes que testem, confirmem, consolidem ou aprovem planos,
procedimentos ou o entendimento do problema militar, nos jogos analiticos.

Sendo os objetivos de um jogo expressos em termos de agdo a empreender
¢ conhecido o conjunto de propositos das diversas disciplinas (no caso de jogos
educacionais) e o conjunto dos planos, doutrina, equipamentos e possibilidades de
emprego das forgas armadas na solu¢do do problema militar (no caso de jogos para
pesquisa), podemos especificar os objetivos de um Jogo de Guerra.

Sendo estes normalmente amplos e gerais, devem ser enunciados da mesma
forma que usamos para enunciar o “propdsito” no Processo de Planejamento de
Comando para Operagdes Combinadas (MD, 2001: 96) e no Processo de Planeja-
mento Militar (EGN 10 2005: 2-4). Devem ter sua redagdo iniciada sempre por
um verbo no infinitivo, englobando o propésito a ser atingido pela disciplina ou
pelo entendimento que se deseje alcangar.

CONCLUSAO

Os Jogos de Guerra sdo conhecidos ¢ empregados pelo homem desde ha
muito tempo. Eles vém evoluindo com o advento da computacio e, hoje, na Idade
da Informagdo, sao capazes de alcangar niveis espantosos de realismo. A aplicagao
do jogo de guerra como ferramenta de apoio a decisdo tem se consolidado a partir
do aperfeigoamento dos modelos e dos sistemas de simulagdo correlatos a ativida-
de. Sao, também, de muita utilidade no adestramento e aprendizado, quando de-
monstram a importancia dos seus objetivos na obtengdo do efeito desejado de ve-
rificar a efetividade dos mesmos.

Os objetivos dos jogos, até entdo, eram estabelecidos de forma geral por
um Patrocinador, cabendo ao projetista do jogo a tradugio do seu significado para
o cenario, as agdes ¢ informagdes. A definigdao do objetivo de um Jogo de Guerra
como sendo o efeito desejado a ser atingido a partir de decisées e pelo desenrolar
das agbes ou tarefas necessarias ao andamento do jogo, vem possibilitar que eles
sejam claborados de uma forma mais facil, tornando as fun¢des dos Patrocinado-
res ¢ dos Projetistas de jogos mais simples.

O estabelecimento do objetivo de um Jogo de Guerra ¢ feito de forma li-
vre, o que pode vir a causar dificuldades de entendimento por parte dos projetis-
tas e analistas. O patrocinador ndo segue nenhuma defini¢io ou procedimento
que oriente a declaragio dos mesmos. A definigao de Objetivo do Jogo e a forma
de enuncia-lo apresentadas no presente trabalho, buscam facilitar a especificagao

da caracteristica fundamental dos Jogos de Guerra: seu objetivo.
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