INTRODUGCAO

lguns autores citam que & ori-

Agem da Pesquisa Operacional
_ {PO} remonta &s operacBes mi-
litares na Antiglidade. Todos, porém,
sfio unBnimes em reconhecer que o seu
~ desenvolvimento e consolidagio como
~ cibncia deu-se durante & logo &pds &
- 2% Guerra Mundial.
- Neste periodo, a INGLATERRA em
~ situacdo de desespero face aos bombar-
- deios e indicios de invasiio do seu terr)-
. torio por parte da ALEMANHA, resol-
Veu sigilosamente empregar cientistas
na soluclo de problemas militares, prin-
'~ tipalmente naqueles decorrentes do em-
- prego de tecnologia altamente sofistica-
da, como o RADAR,
O sucesso destes trabalhos fez com
Que @ utilizaclio da metodologia cientl-
fiea nos problemas de operagges milita-
. fe5, se disseminasse pelos demais paises
aliados, atingindo os ESTADOS UNJ-
DOS onde teve grande sceitacdo.

~ Apbs o thrmino do conflito mundial,
@ Pesquisa Operacional atingiu o meio
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civil, despida do cardter secreto. O xito
das aplicagBes neste campoea possibili-
dade de troca de informacles fizeram
com que a PO tivesse um grande desen
volvimento, dando origem inclusive a so-
ciedades cientificas tais como “THE
INSTITUTE OF MANEGEMENT
SCIENCES” (TIMS) & & "OPERA-
TIONS RESEARCH SOCIETY OF
AMERICA" (ORSA).

Paralelamente, continuaram a ser de-
senvolvidas aplicaces militares principal- _
mente aquelas voltadas para simulacBes
de combate. Martin! cita que as ativids
des de modelagem e simulacBo em com-
putador nas duas décadas seguintes &
22 GM, foram fortemente dirigidas para
prablemas militares, tais como Jogos de
Guerra, andlise de sistemas militares e
pesquisas sobre operacies militares. Diz
ele ainda, que virios jogos de guerra par-
cialmente ou totalmente computadori-
zados, representando todos os tipos de
guerra terrestre, marftima ou sérea, em
todos os niveis de intensidade, inclusi-
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ve guerra fria, limitada, de contra-insur-
reicdo ou global, foram projetados e de
senvolvidos para estudar e experimentar
taticas e estratégias militares.

A ORSA através de sua secdo de apli-
caches militares, comecou a coordenar,
BM 58US cOngressos, & apresentacio de
vérios estudos sobre simulactes de.com-
bate feitos por diversas organizactes de
pesquiza inclusive militares, A ratureza
secreta destes trabalhos faz com que as
tinicas informagBes disponiveis ao pabli-
co sefam o resumo publicado nos anais.

Em 1974, foi realizada no "WAR
GAMING CENTRE" do Industrieania-
gan-Betriebsgesselishaft da ALEMA-
MHA, uma conferéncia sobre modela-
gem de sistemas de combate terrestre,
patrocinada pelo comité de ciéncias da
OTAN, que resultou no |ivro “MILITA:
RY STRATEGY AND TACTICS?,

JOGOS DE GUERRA
a. Conceituagdio

Denominam-se jogos operacionais as
simulegfes onde pessoas tomam deci-
sfes nos varios estagios de sua realizacio,
Meste tipo de simulagfo, o participante
alimenta o modelo {representacio da si-
tuapdo em estudo) com dados & infor:
maclies sobre suas decisfes para que este
simule as interacBes que ocorrem entre
as decisBes tomadas e 0 ambiente da sua
acorréncia, devolvendo, depois, os resul-
tados para os jogadores, gue os analisam
& tomarn outras decises, realimentando
o modelo para a repeticio do ciclo, até
ser atingido um dos objetivos do jogo.

O uso do computador nestes jogos,
apesar de ndo ser essencial, possibilita a
obtenglo de resultados mais rapidos, e
uso de modelos mais complexos,

No caso particular das simulacties de
combate, os jogos operacionais recebem

o nome de jogos de qu!rra. culas origens
remontam ao passado. No séc, XIX,
foram bastante utilizados pelo Exén
prussiano e seus conceitos basicos
manecem até haje, '
MNestes jogos existem dois pa
em confronto. Cada um deles & fnr !
por uma forca combatente, por um |
ou grupo de pafses coligados; cada |
deverd cumprir missBes conflitantes,
pregando unidades de combate de
nadas elementos de manobra e repre
tadas nos jogos por simbolos, O cu
mento destas misses se dard atr
uma sucessBo de agBes e reacdes ¢
das em cada estagio, pelos participan
Uma equipe de arbitragem aval
resul tadas de cada lance computandos:
— .0 total de baixas;
— 0 desgaste do poder de cnmbim{?
~ o ganho ou perda de terrena;
— o tempo consumido na aclio.

Esta estimativa & feita por
tabelecidas a pricri ou por julg
pessoal e considera, entre outras
a4 observincia ou ndo dos pring
doutringrios de combate. i

A arbitragem para executar o8
trabalhos pode dispor de maios au
res, tais como:

— tabefas com resultados de det
nadas interactes:

— régua de célculo ou calculad
eletrbnica;

— pomputadores; -

— canais de comunicagio para
¢iio com os participantes;

~ marcador de tempo simulado
capacidade de avangar po
mentos fixos ou por salto
inMterromper a contagem do

O jogo terming quando um dos

clpantes consegue cumprir sua mi
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ou quando uma decisiio de arbitragem
neste sentido, sendo gque neste Gltimo
caso, ele poderd ser reiniciado a partir
do panto em que foi interrompido com
a tomada de novas decistes pelos parti-
cipantes ou com a designacio de novas
missBes pela arbitragem,

U5 jogos atuais acrescentaram a estes
conceitos basicos o emprego das moder-
nas técnicas de pesquiss operacional e
do computador eletrdnico, Tais instru-
mentos, além de sumentarem de muito
a velocidade e & precisiio do processa-
mento, possibilitaram a representacio
de um numero bem maior de fatoras em
situagbes muitt mais complexas.

b. Componentes dos Jogos de
Guerra

Os jogos de guerra compdem-se de:
— cendrio;

— glementos de manobra;

— regras do jogo.

O cenério, no jargio militar, é cons-
tituldo pelo terreno onde se desenvolve:
riio as operacBes, pela descricio da si-
tuaclo geral e particular e pelo enuncia-
do da missfo a cumprir. Em termos de
simulaglo, & a descricfo do ambiente em
fque o sistema estd imerso, das hipbteses
consideradas, das condicbes iniclais do
problema e das atividades exdgenas do
sisterna. Convém salientar gue a totali-
dade dos sistemas representados nos jo-
gos & do tipo aberto, ou sefa, os sistermas
o afetados pelo ambiente de scordo
com GORDON?.

Os glementos de manocbra s8o o3
meios (tropas & armamentos) que os par-
ticipantes dispfem para cumprir as suas
missGes, Eles irSo constituir as entidades
ativas da simulacio,
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Finalmente, temos as regras do jogo
que:

~ gnumeram as aches possiveis de
= saram execytadas por cada partici-
pante;

— estabelecemn normas para que estas
acfies se subordinem a Uma deter-
minada doutrina de guerra;

- gstabelecem escores gue penali-
zam ou gratificam decisBes toma-
das pelos participantes.

Estas regras serfio na simulacio a des-
cticio das suas atividades e das suas re-
lagBes funcionais.

¢. Finalidade dos jogos de guerra

(s primeiros jogos eram bem simples,
Consistiam em conduzir operaces mili-
tares com a finalidade de treinsmento
numa carta geografica, onde eram repre-
sentadas as forgas em confronto subor-
dinadas a regras que descraviam os mo-
vimentos e acles possivels. Estes jogos
foram bastante alterados, inclusive nos
saus objetivos, quando se passou a usar
o computador eletrénico & as técnicas
de pesquisa operacional. As possibilida-
des eriadas com a utilizacdo destes ins-
trumentos, despertaram o interesse dos
militares para o emprego dos jogos tam-
bém comeo meio de andlise e pesquisa.

Atualmente, os jogos estio divididos
por finalidade em 4 tipos principais:

jogos para trefnamento ou como ins-
trumenta heuristico.

Si#o jogos desenvolvidos para que a si-
tuagdo simulada forneca aos participan-
tes uma visBo dos inumeros fatores e
agdes srvolvidos no problema em estu-
do e estimulem suas capacidades criati-
vas para resolvé-lo, capacitando-os deste
modo a apreciar problemas semelhantes
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que ocorram ou venham & ocorrer na
realidade.

Jogas de euto aprendizagem

S&o jogos em que sdo representadas
situagBes especificas onde fatores rele-
vantes, que devam ser assimilados pelos
instruendes, sfio abordados com profun-
didade; no contexto em que eles ocor
rem. Tem a particularidade de salientar
para uma nova apreciacio, os fatores
que devem ser apreendidos, sempre gue
no desenrolar do jogo eles forem trata-
dos erronsaments ou ignorados pelos
participantes. Normalments, estes jogos
s#0 precedidos por uma fase inicial onde
os jogadores atuam somente para sentir
& complexidade do problema e identifi-
car os principais aspectos que vio reque
rer estudo.

Jogos cormo instrumento de pesquisa

Sfo jogos utilizados para avaliar ou
aprimorar 0 emprego de uma alterna-
tiva,

Estes jogos fornecem através experi-
mentagdes, conclusBes sobre planos, té-
tices ou aches especificas. TAYLOR?
cita que através deles tem-se a possibi-
lidade de estudar os seguintes proble-
mas tipicos de um planejamento de
defesa;

— Avaliagfo da capacidade militar
do cponente e determinacio da
composicio de forgas para enfran-
télo;

= Determinagfio em termos de arma
bésica, arma de apoio e de servigos
da organizacio & composicio de
forga mais adequada para o cum-
primentc de uma determinada
missdo;

— Determinaglo das caracter(sticas
técnicas das novas armas 8 sarem
desenvolvidas;

LY

— Determinacio para as armas dispo-
niveis, do seu melhor emprego th
tico, dos locais mais edequados
para o seu uso e das quantidﬁ'lﬂ'll"
nacessiriag,

Jogos utilizados como ponto de mf
tids para a construpfo de um mais com-
plaxao;

~ Nos jogos que representam sit
¢les complexas, dificeis de serem ma:li-
ladas, costuma-se construir antes
modelo preliminar formado pelos 2
tos principais do problema ou 8
pot agueles gque tiverem sido Bc.ltﬂl -
cados no problema complexo, Em s
guida, aplica-se a téenica de jogos o
modelo preliminar com a finalidads ¢
descobrir novos fatores e inte
entre eles e, a partir dal, constroi-se
modelo mais complaxo.

Aperfeicoamentos sucessivos pel
ro que se chegue a uma represen
da situacHo em estudo, no grau de
dade desejada.

d. Exemplos de aplicagfes dos
jogos de guerra:

Apesar do sigilo que envolve as.
capBes dos jogos de guerra, a li
clentifica deixa extravassar que
jogos viém sendo usados extansivar
nos paises desenvolvidos e em algumn
vias de desenvolvimento. _

A MILITARY REVIEW cit
exemplo, que no Exército dos
Unidos existe um organismo de
do Comando de Ensino e Doutrina
EUA (TRADOC) que possui mi
100 modelos diferentes de jogos,

O livre MILITARY STRATEGY
AND TACTIC? mostra exemnpl
aplicagfes de simulagBes de co
nos Estados Unidos, Inglaterra, F
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Bélgica, Canadé, Alemanha,
& Holanda.

Thomas® cita que jogos de guerra
foram desenvelvidos para serem aplica-
dos:

— no ensino da doutrina em escolas
militares;

— na elaboracio e testes dos planos
de guerra de grandes comandos;

~-am organizacBes de pesquisa para
determinar o contexto das futuras
operagdes militares e fornecarem
sugestles para soluglio dos proble-
mas que surgirfio nestas operacies;

~ na pritica e testes das manobras
no terreno;

— no treinamento de oficiais no co
mando simulade de unidades ope-
racionais em escolas militares;

— em organizagbes loglsticas para si-
mulares tomadas de decises a fim
de investigar o efeito das intera-
ples destas decisBes;

= no estudo de guerra fria e limitada
am organizagBes de pesquisas por
equipes constituidas por especialis-
tas militares e politicos.

Como examplo desta aplicaciio temos
- 2 simulaglio do BRASIL e do CHILE
‘descrita por SCOTT e all®, Tais jogos
‘8o denominados por BARTON? de
JOGOS DE CRISES;

. — &m orgenizacBes de pesquisa para
formular um conjunto parcial ou
completo de regras de um jogo
que aborda sistemas militares mais
complexos,

-;I. Classificacdio dos jogos de

guerra

0 “UNITED STATES ARMY COM-
MAND AND GENERAL STAFF COL-

LEGE" classifice-os da seguinte forma.

Moruega

H— Nacional
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quanto 4 AMPLITUDE:
- estratégicos:

— téticos:

— combinagio dos dofs.

O jogo & estratégico quando simula
uma guerra global que envolva nacBes
ou coligacio de nagBes com suas sconc
mias. E um jogo tético quando trata de
combates entra Forcas Terrestes, Aéreas
ou Maritimas. Geograficamente os jogos
téticos desenvolvem:$e numa rea limita-
da, enquanto os estratégicos ocorrem
num ou &m varios teatros de operacBes.
O nivel de comando representado em
cada um deles também & diferente. Pode-
e, por exemplo, ter jogos thticos em
que elementos de manobra sio brigadas
& jogos estratégicos em que astes elemen-
tos sio exéreitos.

quanto ao NOMERO DE PARTIDOS:
— um partido;

— dois partidos;

— mais de dois partidos.

Os jogos de um partido podem ser
de duas espécies:

a) Jogos conduzidos como uma si-
mulaglo pura onde se variam os parfme-
tros do modelo em cada processamento
para, através a técnica de tentativa e
erro, chegar a uma soluclo aproximada
do problema

bl Jogos semelhantes a um jogo de
dais partidos em que uma forga oposta é
conduzida por uma arbitragem, que
pode ser automatizada por um conjun-
to de regras e procedimentos estabeleci-
dos a priori, de maneira a conduzir o
participante para situacBes especificas
onde lhe sejam mostradas as falhas em
suas decisBes ou em seus planos. E se
melhante a um jogo de xadrez jogado
contra um computador,

Os jogos de dois partidoss8o os mais
comuns no meio militar @ consistem de



Simulagbes de Contlitos Tarrestres

uma batalha, campanha ou guerra simu-
lada entre duas forgas, nagies ou coliga-
¢do de nagdes.

Os jogos de mals de dois partidos sdo
agueles que representam mais de dois
interesses conflitantes. Seu uso & co
mum nas situacles em que um dos fato-
res a ser considerado é a politica. Estes
jogos foram muite usados pelos japone-
ses antes da 27 Guerra Mundial, com
partidos que representavam diversos in-
taresses @ paises tis como: Estados Uni
dos; Inglaterra, China, Japfoetc. ..

quanto ao TIPO DE INFORMACAG:
— abertos:
— fechados:

Os jogos slo denominados de aber-
tos, quando cada participante tem co-
nhecimento de toda a situagiio e dos pla-
nos do adversario ¢ de fechados quando
tem somente conhecimento das infor-
mactes gue realmente teria se estives
sem vivendo a situagio na realidade.

quanto 8 FLEXIBILIDADE:

= rigidos;

— livres,

S8o0 rrgidos, quando sio governados
por regras detalhadas e computagles
precisas, Neles os julgamentos subjetivos
o muito raros e a drea de decisdo dos
controladores humanos & muito limitada.
05 jogos rigidos sfo também denomina-
dos de jogos com arbltragem automati-
zada,

Sfo livres quando, apesar de terem
regras estabelecidas a priori, a maioria
das avaliagBes sobre os resultados é rea-
lizada por #rbitros coordenados por um
diretor de exercicio e tendo como base
suas experiéncias pessoais.

quante 3 TECNICA empregada:
— anallticos;

— mantuais;

— -apoiados por computador;

10

- gomputadorizados;
= mecanizados.

Os jogos sfo analiticos, quando fun-
damentam-se na teoria matemdtica dos
jogos. Meles as possiveis linhas da &
sfo limitadas & um nGmero finito deno-
minado de estratégias e o resultado do
confronto de duas estratégias quaisquer
pode ser' calculado a priori. Estes ]ﬂgm\
sfo utilizados para a solugdo de pmbhg-
mas militares de duelo € para as tom
de decisBes estratégicas. O mmpuq ;
pode ser usado nestes jogos para afi‘tl.iﬂ‘ l
os calculos complexos.

Os jogos manuais 8o aqueles em que
forcas representadas por figuras, pecas,
blocos ou simbolos sfo mwimnntaﬁ
manualmente pelos participantes
mesa, carta ou modelo reduzido do ter-
reno representando a érea de operagOes,
Os contatos e interagSes entre 05 opo-
nentes siio avaliados pela experiéncia
profissional dos drbitres ou pelo uso dp
regras, instrumentos de medida, tlhill\g
gréficos ou formulas, Estes jogos
tituiram-se nas primeiras tentativ
gimular realisticaments o combate a
forgas armadag & devido a sua flex
dade & seus baixos custos sfo, ath
considerados de grande utilidade, pri
palmente na érea de treinamento,

O3 jogos apoiados por computs
siio aqueles similaras aos jogos ma
e em que determinadas rotinas de.
(estat/stica de dados, célculos de bai
necessidades de suprimento & ou
sio executadas pelo computador,

Os jogos de guerrs computadarizi
sio os totalmente processados em
putadores digitais através da instr
regras e dadosarmazenados previa
Meles um programa de computad
por exemplo, com gque aviBes
bombas sobre tanques, navios dis
missels, canhOes atirem sobre -
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tude de acordo com titicas predetermi-
nadas. O programa faz também com gque
o6 resultados destas agbes sejam deter-
minados pelas instrucBes, regras ¢ dados
armazenados previamente g gue sejam
emitidos relatbrios com dados estatisti-
cos dos resultados observados, Algumas
simulagdes deste tipo se processam com
paradas intermedidrias onde sio intro-
duzidas novas decistes e dados solicita-
dos pelo computador,

Esta técnica proporciona grande rapi-
dez de execuglio o que torna sua aplica-
ciio vantajosa nos jogos de pesquisa & de
treinamento para grande nimero de in-
truendos, onde o processamento de
virios jogos em curto espago de tempo
com pequenas variacdes de dados & exi-
gido. Adiante descreveremos algumas
das dificuldades encontradas no seu em-
prego.

Jogos mecanizados sio squeles exe-
cutados com auxilio de equipamentos
mecinicas ou eletrbnicos, especialmente
projetados para simular operacBes mili-
tares. Estes equipamentos podem ou
ndo guardar semelhanca fisica com a s-
tuacio ou objeto simulado. Um exem-
plo deste jogo & o realizado para treina-
mento de operadores de radar numa mé-
quina que simula o desempenhodo radar
B cria uma série de situagdes que devem
ser respondidas pelo instruendo, Outro
exemplo, sdo os treinamentos de pilotos
de caga em simuladoras de vio,

Para finalizar, convém observar que s
escolha da técnica de jogo mais adequa-
da & ditada pelo propésito do jogo @ que
em determinados casos, $eus objetivos
sio melhor alcancados, quando se usa
uma combinagdo de técnicas. Podese,
por exemplo, terse um jogo de guerra
manual onde o resultado de um engaja-
mento seja simulado com um auxilic de

A Defesa Nacional
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um equipamento, tal como uma midqui-
na de lancar moedas.

f. ConsideracGes sobre os jogos de
guerra computadorizados

J& se viu que nos jogos de guerra o
computador & usado:

— para efetuar célculos complexos
nos jogos analfticos ou apoiados
por computador;

— como participante ativo nos jogos
computadorizados.

MNeste pardgrafo serd visto com mais
detalhe o dltimo caso por ser, sem divi:
da, a aplicacdo mais interessante.

O jogo de guerra computadorizado
consiste numa simulaglo dos principais
aspectos de uma situagio de conflite
obedecendo regras, dados e procedimen-
tos incorporados num modelo estabele-
cido '8 priori’" que, em beneficio da
simplicidade e eficéicia, considera somen-
te 05 aspectos mais relevantes da reali-
dade simulada num grau de detalhe dita-
do pelos objetivos do estudo.

O estabelecimento deste modelo apre:
senta diversas dificuldades. A principal,
consiste no duplo tratamento que se
deve dar a ele guando representa um
conflite militar; de um lado ele deve
ser considerado como a realizacio de
um conjunto de planos, ordens, racio-
cinios ¢ reagles dos homens engajados
nas agoes, e de outro com um sistema
fisico. Estes dois aspectos devem ser
examinados separadaments antes da
compreensiio total de problema e, por-
tanto, antes da construglio do modelo.

Mo exame do modelo como um sis-
tema fisico, ele deve ser tratado como
um conjunto de componentes que se in
tegram entre si e com o ambiente em
que- estfo imersos. A representagdo do

1
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seu estado num determinado instante e
a sucessfio dos estados futuros & feita
por um consclidedor de dados denomi-
nades “IMAGEM DO BISTEMA“. No
caso dos confrontos militares o sistema
& composto pela totalidade dos homens
& armas erwolvidas, juntaments com o
meio onde as acBes ocorrem. Num dug
lo entre dois avides, por exemplo, o
seu . armamento, equipamento, tripula-
¢do, B atmosfera em que eles esto voan-
do, inclusive o ssu campo gravitacional e
magnético, constituem o sistema e, a
posicio de cada avifio com sua velocida-
de, condicBes de armamento e especi-
ficagBes meteorolbgicas num dado ins-
tante constitiem um estado representa-
do ha imagem do sistema,

E importante considerar na definigio
de um sistema como serd o seu compor-
tamento ao longo do tempo. Quando a
mudanga de um estado para outro se
processa de uma forma determinada,
esta evolugiio pode ser obtida faciimente
pela determinacBo a priori dos sucesso-
res do estado iniclal.

Desafortunamente, somente nas ope-
ragBes militares mais simples é que se
tem um sistema deste tipo, ou seja, de-
terminista.

Ma maioria dos casos, ndo se pode
com certeza determinar gual serd o re
sultado de uma decislo e, portanto, qual
serd o sucessor de um estedo. |sto se
deve & vdrias causas:

— carfter probabilistico do compor-
tamento de siguns componentes
do sistema: o resultado do tiro de
uma arma & do desempenho de
um carro de combate é um fend-
meno aleatbrio;

— fatores subjetivos envolvidos no
combate: A histbria & o senso co-
mum mostram que nas mesmas si-
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tuagBes vérios comandantes 1o
mem diferentes decisies e que o
moral de uma tropa tem compor-
tamento varistdo em wmbuta:di-
VErsos.

Existem casos em que os objetivosdo
jogo impliem que os fatores subjetivos
sejam transformados em aleatorios. Isto
pode ser feito de duas maneiras:

— calculando-se a distribuicso.
probabildade do fendmenoa p
de dados do passado. Por
numa situagio especifica de
bate uma proporcio de com
tes tiveram o mesmo proced
to. O total destes comanda
urna estimativa, da freqliéncia
lativa da distribuiclio.

— inferindo-se a distribuicio de |
babilidade a partir de uma ai
tra em que os eventos siio d
nados pela opinifo de ssps
militares. E o caso, por e
da determinacio da probabl
de sucesso de alternativas, nu
tudo de avaliaclio de sistemas:
armas e de titicas, através da p
visfio de resultados por especia
tas no assunto, Tais avaliag
podem parecer irreals para
¢80 do futuro, mas nfio flﬂl'
das de que proporcionard
cles Gtais,

Pode existir jogos com ebjetivo
impecam que os fatores subjetivos
transformados em aleatorios: E
por exemplo dos jogos com |
heuristica que exigem decisbes
humanos durants todo o seu
lar, condicionando, portanto,
do a subjetividade daguelas re

Cuanto & estrstura os jogos
dorizados se dividem em duas class
nominadas /7/ simulacfo por oo

Anlh-



dor ¢ simulago homem-computador,

Ma simulaclio por computador os par-
ticipantes tomam decisfes somente no
infcio do processamento. Para dar con-
tinuidade ao jogo os seus programas
devern ser estruturados com regras, pro-
cedimentos e dados que respondam a
qualquer situagio ou problema gue pos-
sa surgir no desenrolar da simulagdo, ser
capaz de gerar o sucessor de cada estado
com a data da sua ocarréncia & de con
duzir e controlar o processamento até o
final do jogo.

A simulacfio homem computador ca-
racteriza-se por possuir programas onde
deixam de ser especificadas muitas regrag
de decisio, Nela o computador processa
eventos até atingir uma situagio em que
um julgamento humane ou um dado
adicional seja necessério. O eomputador
fard entdio uma pausa e reiniciard o jogo
#pbs ser alimentado com a aclo solicita-
da. Ohserva-se que neste tipo de simula-
co decisBes intermedidrias sBo tomadas
pelos participantes.

A diferenca fundamental dos progra-
mas de computadores para as simulagBes
de computador e simulagfo homem com-
putador & que no Ultimo & simulagio
deve ter possibilidades de dislogar com
o8 participantes humanos. Por exemplo,
num jogo de guerra tético do Gltimo
tipo, o programa pode ser feito de modo
& informar aos participantes, num de-
terminadd instante, quantas unidades
necessitarn  de  recompletamento, de
apoic médico, suprimento, combust (vel,
quando foi estabelecido contato com o
inimige, quals foram os resultados dos
~ tiros etc. Pode também interromper o
jogo para exigir dos participantes deci-
sties melhores,

Em todos os jogos computadorizados
05 fendmenos aleattrios s8o simulados,

- A Dofesa Nacional

Simutegdes de Confiitos Terrasties

empregandose nimeros pseudo-aleatt-
rios & o metodo de Monte Carlo,

Para coordenar as decisBes tomadas
pelos participantes 8 o processamento
do computador, os programas contém
um reldgio scessfvel aos participantes,
onde o tempo pode ser acelerado, retar-
dado ou interrompido pelo computador
ou pela arbitragem caso seja conveniante
ao desenrolar do joga,

CONCLUSOES

Em contraste com a abundincia de
publicagbes para fins pacificos, sfo raras
as noticias ou trabalbos escritos sobre 5
mulagBies com fins militares. Procura-se
com este trabalho preancher esta lacuna,
apresentando de uma forma ordenada
conceitos, idéias e caracterssticas das si-
mulagBes dos conflitos terrestres.

Pelo exposto constatase que a partir
da 2% GM, jogos de guerta de diferentes
tipos vém sendo usados por diversos par-
ses com vérias finalidades.

Verifica-se também que:

— O emprego deles s6 nfo & mais di-
fundido devido ao sigilo e desinte-
resse de divulgacio pelos paises
detentores da tecnologla,

— A precisfo e a velocidade de pro-
cessamento dos jogos foram bas-
tante aumentada com o emprego
das modernas técnicas de Pesquisa
Operacional & com o computador,

~ N#o existe um jogo universal que
atenda & todos os casos. Diferen-
tes objetivos sfo alcancados por
diferentes Yipos de jogos.

= A natureza militar, a grande com-
plexidade técnica e a constante
evoluglio destes trabalhos exigem
recursos humanos altamente capa

13
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citados e especializados, com for-
magdo militar e submetidos d cons
tante atualizago.

- A subordinaciio dos jogos & dou-

trina militar dos paises que o de-
senvolveram e o desinteresse dales
em divulgar o8 seus tipos majs
aperfeicoados, desaconselham o
uso pelo Exército Brasileiro de
modelos estrangeiros

= A linjca maneira de acompanhar o

que vem sendo feito na drea de si-
mulaclio militar por outros paises,
& enviando pessoal especializado
para participar de cursos e congres-
508 No exterior,

— O Exército Brasileiro encontrase

defasado em relacio a outros exér-
citos no uso desta técnica,

- O uso deste instrumento nos tes-

tes de planos militares e treinamen-
to de pessoal, permite considerar
um grande ndmaero de fatores. en-
volvidos, bem como avaliar a in
fluéncia das veriagBes dos seus va-
lores,

~ Esta técnica permite efetuar o pla-
nejamento da organizacio de for-
ma mais adequada a uma operagéio.

~ Pode-se efetuar simulagtes de va-
riantes de uma situaclio em curto.
espaco de tempo.

— Este recurso facilita o estudo de
hiptteses da guerra e o desenvolvi-
mento de doutrings militares.

~ Atualmente, o autor estd desenvol-
vendo para a ECEME um ]nﬂ-r:rd#
guerra que segundo o cunnllll;m
apresentados neste trabalho, @ d&ﬂ
finido como: k.

Jogo titico de escalfo Brigada total:
mente computadorizado, do tipo simu-
lagio homem computador, eom sammfs
te um partido, rigido quanto &s regs
capaz de simular as atividades de
mento e engajamento num <o
onde estfo figurados os obstdculos
rals do terreno e uma forga inimiga
talada numa posiglio defensiva, com
agBes conduzidas por regras proced
tos e dados armazenados previam
no computador. .

Este jogo tem, também, as seguintes
caractef (sticas: _

— estruturamodular para possibi

no futuro, uma aplicagio pa
de 2 partidos com outras at
des, além de engajamento e mo\

O Major Oto de Oliveira Bastos Vieira é Engenhet: |
ro da turma da Aman de Dez de 57 promovida &
poste atual, por meracimento, am 30 de abrif de
Possui os cursos militares da Academia Mifftar
Agulhas Negras, de Engenheiro Industrisl e de Arma
mento do Instituto Militar de Engenharia 8 de
¢do para Engenheiros Militares da Escola de Comant
o Estado-Maior do Exéreito. E Engenheiro Econd
co pafa UFRJS & Mestre em Cilnciss pelas
Atuafmente, 8 instrutor da Escols de Comando 8 Es
tado-Mafor do Exdreito, '
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mento e com Brigadas enquadra-
das por uma Divisio como elemen-

- regras subordinadas & doutrina mi- i
- |itar brasileira; o
- — implantaciic com um minimo de i
(dlteracBes no ensine da escola,
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