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RESUMO

A simulacdo tem sido amplamente utilizada como ferramenta de ensino em
diversas areas, inclusive na formacdo militar. No entanto, alguns simuladores
virtuais utilizados atualmente apresentam limitagdes que prejudicam o
aprendizado adequado de acbes de comando e controle pelos cadetes. Este
estudo teve como objetivo comparar a eficacia do software Combat Mission em
relacdo aos simuladores atuais na formacdo militar bélica, por meio de uma
pesquisa exploratéria qualitativa, avaliando aspectos referentes a usabilidade e
as capacidades disponiveis para realizacdo de tarefas especificas. Dessa
maneira, identificou-se que o Combat Mission apresenta vantagens em relacéo
aos softwares atuais, como melhor capacidade de execucéo de cenarios virtuais
voltados para o Comando e Controle de fragbes militares. Por outro lado,
também foram identificadas algumas desvantagens, como na elaboracdo de
terrenos realistas e na pouca diversidade de viaturas e equipamentos. Em geral,
0s resultados sugerem que o Combat Mission pode ser uma alternativa viavel e
eficaz para a formac@o militar bélica, desde que utilizada de forma adequada.

Palavras-chave: Simulacdo. Simulagéo virtual. Combat Mission. Plataformas
virtuais de comando e controle.

ABSTRACT

Simulation has been widely used as a teaching tool in various fields of
knowledge, including military training. However, some virtual simulators
which are currently used have limitations that hinder the adequate learning of
Command and Control actions by cadets. The objective of this study is to
compare the effectiveness of Combat Mission software to current simulators in
military training. It is a qualitative, exploratory research, which evaluated
aspects related to usability and available capabilities for performing specific
tasks. Thus, we identified that Combat Mission has advantages over currently
used software, such as a better ability to execute virtual scenarios focused on
Command and Control of military groups. However, some disadvantages were
also identified, such as limitations in creating realistic terrains and limited
diversity of vehicles and equipment. Overall, the results suggest that Combat
Mission may be a viable and effective alternative for military training, provided
it is used properly.

Keywords: Simulation. Virtual simulation. Combat Mission. Virtual platform
of command and control.
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1 Introducéo

As atividades educacionais conduzidas pelos Estabelecimentos de Ensino (EE) de nivel
superior evidenciam que a utilizagdo da simulagdo como ferramenta facilitadora do ato de ensinar,
como sendo a causa, e 0 aprender, como efeito, é algo do qual o educador ndo pode abrir méo.

A simulacédo, no ambito do ensino militar, ha muito vem sendo empregada, o que sinaliza que
o0s docentes e instrutores militares séo antigos e experientes aplicadores da simulagao para apoiar o
ensino escolar ou a instrucdo militar no corpo de tropa. Cabe ressaltar que o ensino e a instrucao séo
conceitos analogos, sendo ambos abrangidos pelo que o Sistema de Instrucdo Militar do Exército
Brasileiro (SIMEB) define como Ensino Profissional Militar (BRASIL, 2019).

Atualmente, fruto da Revolucdo Informacional ocorrida nas Gltimas trés décadas, aliada a
modernizacao do ensino, o0 emprego da simulacdo digital ocupa espaco relevante na rotina dos mais
diversos estabelecimentos educacionais no Brasil. O perfil das geracdes nativas no mundo digital ndo
se amolda ao método tradicional de ensino, restando evidente a necessidade de torna-lo mais dindmico
e atrativo para as geracdes atuais. Em virtude dessa afirmativa, novas técnicas de ensino tém sido
estudadas, assim como ferramentas de suporte a essas novas técnicas tém sido desenvolvidas. Nesse
contexto, o emprego da simulacédo digital € um recurso propicio na busca por resultados satisfatorios.

O presente artigo trata-se de um estudo realizado por meio de uma revisdo bibliografica e por
uma pesquisa documental, com uso de manuais de acesso restrito. Investigou-se, em fontes primarias,
legislacBes, manuais e outros documentos em vigor acerca do Sistema de Simulagdo do Exército
Brasileiro. Ademais, aplicou-se a conceituacao atinente a simuladores virtuais, por meio da busca em
manuais de utilizacdo dos softwares atualmente empregados.

Assim, sua finalidade reside em apresentar um estudo sobre a implementacdo de um novo
software de simulacdo, o Combat Mission, abordando as suas caracteristicas, funcionalidades e
limitacOes frente aos demais simuladores empregados, com enfoque na capacidade de comando e
controle de fracGes, como pelotdes e subunidades. Dessa maneira, foi conduzida uma pesquisa
experimental, analisando, por meio do uso da ferramenta pelos instrutores da Se¢éo de Simulacgdo da
Academia Militar das Agulhas Negras (AMAN), os aspectos centrais do software em atendimento ao

objetivo principal da formacao dos oficiais combatentes do Exército Brasileiro: o ato de comandar.

2 Referencial Teorico

A AMAN é uma Instituicdo de Ensino Superior que forma oficiais do Exército Brasileiro,
preparando-0s para cargos de tenentes e capitdes ndo aperfeicoados no corpo de tropa, com

possibilidade de progresséo na carreira (BRASIL, 2018). A modernizagdo das praticas educacionais
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é uma constante na AMAN, que utiliza metodologias ativas de ensino e dispde de um inventario de
simuladores gerenciados pela Secdo de Simulacdo, a fim de dinamizar o processo de ensino-
aprendizagem. Além disso, ela promove atividades de pesquisa aplicada, como a experimentacao de
softwares com potencial para emprego no ensino militar.

O Sistema de Simulacdo do Exército Brasileiro (SSEB) retne os meios em pessoal, material
e aplicativos, destinados ao emprego da simulacdo no ensino, na instrucdo, no adestramento e no
suporte a decisdo, tendo como 6rgéo central o Comando de Operacdes Terrestres (COTer), (BRASIL,
2014).

A simulagdo com aplicagdo no ensino militar reveste-se de importancia como parte de uma
metodologia moderna de treinamento militar e de transmissdo de conhecimento. As nuances relativas
ao uso dos diversos tipos de simulacdo estdo pormenorizadas nos diversos cadernos de instrucao,
assim como nos planos de disciplinas dos cursos usuarios na AMAN.

O Departamento de Educacdo e Cultura do Exército (DECEX) € o responsavel pela condugéo
das politicas educacionais, bem como pela conducdo sisteméatica dos processos de modernizacdo
desse sistema, de forma a abranger linearmente todos os EE sob sua responsabilidade. Ele ¢ um dos
orgaos de planejamento, execuc¢do e controle do SSEB no que se refere ao emprego da simulagédo no
ensino militar. Além de cooperar com o desenvolvimento e aperfeicoamento do SSEB, o DECEX
busca a institucionaliza¢ao da simulagdo em todos os EE e coordena a utilizacdo dos simuladores sob

sua responsabilidade, compartilhando-os com outras Organizac6es Militares.

Tabela 1: Resumo comparativo das caracteristicas das modalidades

Construtiva Simuladas Simulado Simulado
Virtual Reais Simulado Simulado
Viva Reais Real Simulado

Fonte: BRASIL!, 2020, p. 18

Dentro do contexto das atividades militares ligadas ao emprego da simulacéo, percebe-se que
podem ser encontradas diferentes modalidades, sendo que cada uma delas possui elementos com
finalidades distintas. A Tabela 1 ilustra as trés modalidades existentes e as suas interagcdes com
pessoas, equipamentos e engajamentos. Com isso, pode se inferir que a simulacao virtual, para fins
de ensino de técnicas militares, possui as melhores aplicabilidades, tendo em vista que o usuario, no

caso o cadete, tem a capacidade de utilizar qualquer equipamento existente na plataforma e treinar

1 EB70-CI-11.441: caderno de instru¢do emprego da simulacao.
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fracdes inteiras, visualizando o engajamento com efeitos baseados na realidade, o que se justifica pela

descricao conceitual, abaixo:

Modalidade na qual sdo envolvidos agentes reais, operando sistemas simulados, em
ambientes gerados por computador. A simulagéo virtual substitui sistemas de armas,
veiculos, aeronaves e outros equipamentos cuja operacdo exige elevado grau de
adestramento ou envolve riscos e/ou custos elevados para a operacdo. A principal
aplicacdo € no desenvolvimento de técnicas e habilidades individuais que permitam
explorar os limites do operador e do equipamento. (BRASIL, 2020b, p. 16).

A simulacdo virtual utilizada atualmente pelo Exército Brasileiro emprega, basicamente, dois
softwares: o Steel Beasts Professional (SB Pro) e o Virtual Battlespace Simulator 3 (VBS 3). Cada
um destes possui capacidades e funcionalidades distintas, por isso, é necessario um estudo adequado
acerca dos objetivos gque se pretende atingir no ensino, a fim de determinar qual plataforma melhor

se adequa a atividade. Por exemplo,

O VBS 3 é uma ferramenta que reproduz cenarios, armamentos, equipamentos e
viaturas em um ambiente virtual replicado através do uso do computador, podendo
ser utilizado desde o nivel individual até o nivel coletivo, onde um militar controla
outras entidades de inteligéncia artificial. (GERALDO NETO, 2022).

Em linhas gerais, 0 VBS 3 possui uma gama de possibilidades que o torna uma plataforma
complexa, com uma ampla variedade de recursos, o que ja nao faz parte da realidade do SB Pro, por

outro lado. Isso se deve ao fato deste software ter sido construido com outra finalidade, qual seja:

Steel Beasts é uma simulagdo virtual de combate blindado e mecanizado
contemporaneo, usando armas combinadas e focando em taticas de pequenas
unidades. Ele modela sistemas de armas individuais em detalhes, mas é capaz de
acompanhar varias subunidades distintas em um Gnico cenério. (ESIM, 2019, p. 10)2.

Por meio da Tabela 2, procurou-se resumir as principais funcionalidades e capacidades com
a finalidade de dar recursos ao presente estudo. Tendo em vista o foco da formacédo do oficial de
carreira combatente ser o comando de pequenas e médias fragdes, como pelotdes e subunidades
(BRASIL, 2018), observa-se que apenas duas plataformas possuem recursos que possibilitam o
controle simultaneo por meio de controles de um quantitativo compativel com essa realidade. Porém,
apenas uma delas nos traz equipamentos e cenarios modernos aliados a capacidade de insercédo e

modificacdo de novos elementos, 0 Combat Mission.

2 Texto original: Steel Beasts is a virtual simulation of contemporary armored and mechanized combat, using
combined arms and focusing on small-unit tactics. It models individual weapon systems in detail, yet is able to
keep track of several company teams in a single scenario.

Revista Agulhas Negras, Resende, V. 7, N. 9, p. 38 - 57, Ano 2023 41



UM ESTUDO SOBRE A IMPLEMENTAGAO DO SOFTWARE COMBAT MISSION NO ENSINO MILITAR BELICO @

Tabela 2: Comparativo de Softwares de Simulagdo Virtual

Pode ser
modificado pelo
Capacidade de - Possui cenarios, usuario / Quantos elementos
. = Requisitos ; = P
Simulador conexdo em - equipamentos, Insercdo de de 1A o usuéario
. minimos do -
Virtual rede (>30 . armamentos e novos objetos, pode controlar
s Sistema p . .
USUArios) veiculos modernos? | equipamentos, simultaneamente?
construcéo de
cenarios?
Virtual
Battlespace Sim Alto Sim Sob demanda® 12
Simulator 3
Steel Bgasts Sim Médio Né&o Sob demanda 240
Professional
Combat Mission x - . . -
Shock Force 2 Néo Médio Sim Sim llimitado

Fonte: Autores

3 Percurso Metodologico

Com a finalidade de obter os dados necessarios a realizacdo do presente estudo, foi utilizada
a metodologia dedutiva com enfoque qualitativo. A abordagem dedutiva utilizada baseou-se nos
critérios de avaliacdo de softwares, inspirados no método utilizado por JONES (2005), que realizou,
em sua dissertacdo, a comparacdo de jogos comerciais para fins de treinamento militar coletivo.

Outros estudos referentes ao uso de plataformas de simulacdo foram consultados no intuito de
buscar subsidios para o desenvolvimento desta pesquisa. Entre eles, destacam-se os trabalhos
realizados na &rea médica (CHAKRAVARTHY, 2011), para o ensino de procedimentos cirdrgicos.
Outros exemplos foram encontrados no que tange ao desenvolvimento de tarefas criticas, como no
combate a incéndios (WILLIAMS-BELL, 2015), ou de acdes taticas em ambientes confinados
(GONGALVES, 2022). Com isso, obteve-se exemplos de procedimentos tanto quantitativos quanto
qualitativos na analise do uso de simuladores como instrumento de ensino.

O enfoque qualitativo se deve a avaliagdo subjetiva, realizada por meio de uma analise mais
aprofundada do conteldo no que tange a aspectos como: comando e controle; inteligéncia artificial;
planejamento e execucdo de tarefas; emprego combinado; configuracdes do cenério; e demais
ferramentas auxiliares. Com isso, os diferentes simuladores virtuais empregados atualmente na Se¢éo
de Simulacdo da AMAN foram comparados, com a finalidade de proporcionar conclusdes sobre suas

vantagens e desvantagens em relagdo aos critérios estipulados. A pesquisa, portanto, possui uma

3 Os novos elementos precisam ser desenvolvidos pelos préprios fornecedores do simulador ou através da
utilizacdo de ferramentas especificas disponibilizadas pelo mesmo.
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profundidade exploratéria (AMAN, 2019, p. 54), com o objetivo principal de proporcionar maior
familiaridade com o software em estudo e apresentar suas capacidades frente aos demais softwares
de simulacdo virtual utilizados: o Virtual Battlespace Simulator 3 e o Steel Beasts Professional.

Os testes e observacOes foram realizados por meio da execucdo de tarefas semelhantes nas
trés plataformas e por meio da comparacdo quanto aos critérios estabelecidos previamente.
Mensurou-se, dessa maneira, desde as interaces do usuario necessarias para a realizacdo de uma
atividade especifica até suas implicacbes dentro do software quanto ao realismo e a
representatividade.

Para a execucdo das tarefas, os cenarios foram montados com elementos equivalentes, como
veiculos blindados, mecanizados e meios de apoio de fogo*, e inimigos com equipamentos
proporcionais. A interacdo do usuario ficou restrita a capacidade de controle de apenas uma entidade
virtual, sendo o comando das demais unidades da fracdo realizado de acordo com a capacidade do
simulador. Além disso, a inteligéncia artificial foi configurada de forma a ter total liberdade para
decidir suas proprias acdes, sem necessidade de intervencao do usuario.

4 Resultados e Discussoes

Com o objetivo de demonstrar as possibilidades de utilizagdo do software Combat Mission
como instrumento no ensino de taticas militares, principalmente no que tange ao emprego de fracdes
nivel Subunidade e Pelotdo, serdo apresentadas as principais funcionalidades encontradas. O estudo
foi realizado através da utilizacdo do software pelos instrutores da Sec¢do de Simulagdo da AMAN,
procurando observar 0s aspectos referentes aos seguintes itens:

a. Comando e Controle - apresentar as principais interfaces de comando e controle aplicaveis ao
software e as diferencas encontradas com relacao a outros simuladores virtuais;

b. Inteligéncia Artificial - mostrar as principais configuragdes encontradas para os padrdes de
comportamento das entidades durante a execucdo dos cenarios e como isso influencia na
tomada de decisoes;

c. Planejamento e Execucdo - apresentar os instrumentos referentes a execugdo de tarefas e ao
planejamento que o usuario pode realizar para atingir seus objetivos;

d. Emprego Combinado - mostrar a capacidade de utilizagdo de elementos de apoio durante a
execucdo das manobras, como apoio de fogo, suporte aéreo, engenharia e reconhecimento

aéreo;

4 Apoio de fogo s&o os elementos que proporcionam fogos indiretos sobre as posicdes inimigas, como
morteiros e obuseiros.
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e. Configuragdes do cenario - apresentar como sdo configurados os pardmetros do cenario, as
formas de avaliacdo de desempenho e as diferentes maneiras de utilizacdo desses mecanismos;
e
f. Ferramentas auxiliares - apresentar as outras capacidades do software, como a ferramenta de
edicdo de cenérios e as caracteristicas do banco de dados (armamentos e veiculos).
Com isso, procurou-se, através da divisdao deste topico em subitens, proporcionar um
esclarecimento e aprofundamento dos pontos elencados durante o estudo de implementacdo,

procurando reunir ferramentas e resultados mais precisos as consideraces finais.

4.1 Comando e Controle

Dentre os aspectos referentes aos controles inerentes a utilizacdo do software, percebeu-se
que ha uma simplicidade significativa, ao compararmos as interfaces graficas dele com a de outras
plataformas, como a do Virtual Battlespace Simulator 3. O painel de comandos, apesar de estar no
idioma inglés, é de facil interpretacdo e seu uso é feito por meio do emprego do mouse. Com isso,
ndo ha& necessidade de realizacdo de uma ambientacdo de comandos e controles especificos de
funcbes-chaves, como ocorre, em oposi¢do, ao colocar o usuario para comando de unidades de
inteligéncia artificial componentes de fracGes nas plataformas do VBS 3 e Steel Beasts Pro, haja vista
a necessidade de conhecimento de atalhos especificos do teclado e da interface do software para
realizacdo das tarefas.

Ao se verificar a lista de controles disponiveis em cada software pode-se comparara
complexidade existente em cada plataforma. O VBS 3 possui uma lista com cerca de 200 (duzentos)
comandos e controles, distribuidos em Infantry Control (Movement and Weapons; Equipment,
Command and Actions) e Vehicle Control (Surface Vehicle Driver; Aircraft Pilot; Commander,
Gunner and Co-Pilot; Turn Out and Personal Equipment), sendo a grande maioria em atalhos com o
teclado (BISim, 2019). O Steel Beasts Pro, por sua vez, possui por volta de 116 (cento e dezesseis)
controles dentro da sua interface, todos distribuidos entre os periféricos disponiveis, abrangendo, por
vezes, joysticks (ESIM, p. 45-57). J& o Combat Mission, por outro lado, resume-se a
aproximadamente 50 (cinquenta), distribuidos entre atalhos no teclado e no mouse
(BATTLEFRONT, 2016, p. 12).

A simplicidade da plataforma torna, dessa maneira, a jogabilidade mais confortavel para o
usuario, porem, quando verificamos a necessidade de observacdo de algumas formacdes ou outros
aspectos taticos da maneabilidade da entidade no cenério virtual, devido a comandos especificos, 0
software ndo nos proporciona essa ferramenta. Basicamente, o comando para avangar tropas em
direcOes determinadas ndo habilita a mudanca de formag¢6es como o que ocorre no VBS 3 e no Steel

Beasts Pro, ja que a prépria IA realiza aquilo que ela julgar mais conveniente para a situagédo
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(BATTLEFRONT, 2016, p. 62). E claro que, nesse caso, sua configuragéo foi realizada observando-
se determinados parametros, como a realizacdo de base de fogos, progressdo coberta e abrigada,
dentre outros.

Se por um lado vemos a simplicidade, por outro vemos algumas deficiéncias quanto a
autonomia de comando nesse quesito de maneabilidade, por exemplo. Entende-se, porém, que a
finalidade desse software é proporcionar ao usuario a capacidade de comando e controle de um
numero consideravel de pecas de manobra, em niveis como subunidades ou até mesmo brigadas
inteiras. Assim, observa-se que ha o detrimento de algumas capacidades em beneficio de outras.

Na plataforma de comando, podem ser configurados dois estilos principais de jogabilidade,
quais sejam: real time, que seria a execucdo instantanea das ordens; e o turn-based, em que ha um
tempo de emissdo das ordens iniciais com o cenario estatico e, na sequéncia, a execu¢do em tempo
real (BATTLEFRONT, 2016, p. 28). Diferentemente dos demais simuladores virtuais, nos quais as

acOes sdo sempre realizadas de maneira instantanea.

4.2 Inteligéncia Artificial

Com relacdo as capacidades e caracteristicas, a inteligéncia artificial do Combat Mission, ao
se comparar com VBS 3 e SB Pro, possui elementos mais avancados, principalmente no que se refere
aos comportamentos psicoldgicos que influenciam diretamente na tomada de decisdes e na execucao
de tarefas. Dessa maneira, além dos aspectos inerentes ao comando e controle, tem de ser levado em
consideracdo a capacidade de combate da entidade em questéo.

Uma situacdo que pode exemplificar tal potencial é quando uma fracéo é alvejada pelo inimigo
e alguma entidade sofre danos severos. Nessa situagdo, os demais elementos podem entrar em panico,
ou em choque, tendo sua capacidade de combate reduzida e a tornando mais vulnerével, j& que eles
deixardo de utilizar seus armamentos e ndo estardo mais preocupados em responder os fogos do
inimigo, e sim apenas com sua sobrevivéncia.

Dentre os efeitos psicoldgicos que afetam o comportamento das entidades durante a missao
estdo panic (panico) e rattled (abalado), sendo ambas diretamente influenciadas pela motivacéo da
unidade (algo que pode ser configurado na edi¢do do cenario). Existe uma coloracdo no painel da
entidade que indica o qudo afetada ela esta, sendo verde o indicativo para menos e vermelho para
mais. Assim, dependendo do qudo afetada ela se encontra, menos ela respondera aos comandos de
movimento do usuério, até mesmo ignorando-os (BATTLEFRONT, 201843, p. 42).

Além dos fatores psicoldgicos, hé a representacédo de elementos fisioldgicos, como o cansago.
Assim, caso a entidade seja ordenada a realizar movimentos demasiadamente estressantes e
cansativos, como corrida continua (utilizando a funcgdo fast por uma distancia consideravel), ela

sofrera os impactos disso, podendo, inclusive, ficar exausta (incapaz de realizar movimentos rapidos
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e reduzindo a sua precisdo). Por isso, o usuario deve utilizar com sabedoria a realizacdo de
movimentos que prejudiquem o desempenho fisico de suas tropas, tomando decisbes a partir da
avaliacdo destes aspectos e o0s priorizando de acordo com seu planejamento e sua missao
(BATTLEFRONT, 20183, p. 21).

Ainda existem neste software acGes automaticas, que fazem parte do comportamento tético
da IA,“procurando simular o comportamento real dos individuos em situagdes de combate™®
(BATTLEFRONT, 2016, p. 62). Os soldados podem automaticamente realizar os primeiros socorros,
compartilhar municdes, posicionar-se nas esquinas das edificacbes (procurando aproveitar a
cobertura), preservar sua integridade fisica (self-preservation) e, até mesmo, vir a se render quando
se deparar com uma tropa mais forte (BATTLEFRONT, 2016, p. 64-65).

Esses elementos e as caracteristicas que influenciam na personalidade da A sédo as principais
diferencas que podemos observar frente aos outros simuladores virtuais. Apenas 0 VBS 3 possui
dentro de sua interface capacidades parecidas no que se refere a comportamento tatico, mas se
resumem, basicamente, a forma de engajamento, ou seja, maior ou menor precisdo nos disparos e
capacidade de se organizar frente a uma ameaca. Os efeitos psicologicos e as a¢des automaticas sao
fatores exclusivos do Combat Mission, o que o torna uma ferramenta com maior representatividade

de combate.

4.3 Planejamento e Execugéo

O painel de controles das entidades € dividido em quatro partes, quais sejam: M, referente a
Movement, em que se concentram as opc¢des para movimentacdo das unidades (slow, move, quick,
fast, hunt) e alguns especificos para viaturas ou unidades especiais (blast, mark mines, reverse, hull
down); C, correspondente a Combat, para instruir as unidades sobre como empregar seus armamentos
(target, target light, target arc, clear target, face, target smoke, target armor arc, target briefly); S,
referente a Special, para utilizacdo de comandos especificos para determinadas unidades (hide, deploy
weapon, dismount, bail out, acquire, pop smoke, pause, open up); e A, Administrative, que possibilita
a divisao das fracdes em unidades menores com base em seu armamento, como grupos de assalto ou
anticarro, por exemplo (split teams, assault team, anti-tank team, scout team, combine squad).
(BATTLEFRONT, 2016, p.44-62)

Cada movimento, dentro do menu da entidade, possui uma caracteristica especifica. Por
exemplo: em slow, a progressao € realizada utilizando técnicas de rastejo ou engatinhamento, assim,

a entidade evita expor sua posicao, o que, entretanto, ocasiona um desgaste fisico consideravel; e em

STexto original: try to simulate realistic behavior of human beings in a combat situation, traducdo nossa.
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move 0 grupo se desloca em velocidade normal, porém, sem preocupagdo com a protecdo durante o
deslocamento (BATTLEFRONT, 2016, p. 49).

Além disso, pode ser utilizada a diviséo de setores de responsabilidade; elencar a prioridade
de engajamento de alvos, sejam eles compostos por tropas blindadas ou a pé, usando target arc, target
armour arc, target light; e ainda realizar fogos em alvos especificos ou apenas desencadear fogos
para possibilitar a cobertura de uma tropa em avanco, target, target briefly (BATTLEFRONT, 2016,
p. 51).

Existem também comandos especiais que sdo inerentes as fragdes que estdo utilizando
viaturas ou elementos especificos, como engenheiros. A opg¢do hull down, por exemplo, sO esta
disponivel para viaturas blindadas. Ela consiste na busca de uma posicdo abrigada, de forma que
apenas o0 armamento dela seja capaz de realizar o engajamento de alvos, sem expor a sua silhueta,
aproveitando a cobertura que o préprio terreno proporciona (BATTLEFRONT, 2016, p. 6 e 51). Outra
possibilidade consiste em aproveitar a protecdo blindada da viatura de forma que a guarnicdo
embarcada possa abrir as escotilhas e realizar disparos, 0 que ocorre ao usarmos a opgao open up
(BATTLEFRONT, 2016, p. 60).

De posse dessas ferramentas de comando e controle da 1A, o usuario pode definir o seu
planejamento de execucdo das tarefas e de alcance dos objetivos estabelecidos para realizacdo do
cenario, com autonomia para decidir as formas de avanco, as prioridades de engajamento, dentre
outros. O painel de a¢des do cenario permite a inclusdo de ordens sequenciais no que tange ao
movimento da entidade, com isso pode se programar o seu avanco de maneiras diferentes até pontos
especificos, como slow de A até B, quick de B até C, e assim sucessivamente.

Salienta-se, entretanto, que ha a diferenciacdo entre o real time e o turn-based no que se refere
a execucao de tarefas. Ou seja, enquanto no modo turn-based a a¢éo pode ser planejada antes de sua
execucdo, no modo real time a acdo ja vai sendo executada enquanto esta sendo configurada. Apesar
do modo turn-based ter a autonomia de planejamento com o cenario estatico, caso seja necessario
realizar modificacGes nas acfes durante a execu¢do, o usuario pode fazé-lo utilizando o botéo
vermelho, que pausa a acéo e permite modificagdes (BATTLEFRONT, 2016, p. 28).

Apesar de fugir da realidade do combate no que tange a instantaneidade das agdes, o software,
para fins de trabalho de comando, com planejamento e estudo do terreno, apresenta-se mais
apropriado. O VBS 3 e 0 Steel Beasts Pro ndo possuem essa capacidade, pois foram construidos com
a finalidade de adestrar os elementos dentro de suas funcbes especificas, como o motorista € 0
atirador, e ndo o comandante de todo um grupo, controlando diversas fracbes a0 mesmo tempo, o0 que

ocorre no Combat Mission.
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4.4 Emprego combinado

O Combat Mission conta com a insercdo de alguns elementos de apoio que podem vir a ser
empregados pelo usuario durante a execucao do cenario, caso estes estejam configurados como ativos.
Algumas entidades podem ser controladas e outras, por sua vez, apenas possuem seus efeitos
representados. Um exemplo disso é a secdo de morteiros. Essa unidade pode ser controlada, de forma
que a posicao escolhida possa ser planejada pelo controlador. Outro exemplo sdo os elementos de
engenharia e drones de reconhecimento (Unmanned Aerial Vehicle, UAV), que podem ser

controlados pelo usuério e utilizados conforme for mais pertinente.

Figura 1: Pedido de apoio de fogo

— Fire Support Mission Request

Confirm
Mission Parameters

Cancel
larget : Point

orf map
auns - 252 s1mm

Mission Medium Mortar

Duration = Medium
aimm HE 652

aimm WP a8

Effect = General
Delay : Immediate
Delivery 1 min

Fonte: BATTLEFRONT, 2018, p. 34

O software conta ainda com outros elementos de apoio de fogo, como as baterias® de 105 e
155 mm e apoio aéreo. Essas unidades, por sua vez, ndao podem ser visualizadas pelo usuario e, sim
apenas controladas através do uso da ferramenta de suporte. Por meio dela, podem ser determinados
alguns parametros, desde o tipo de municéo que sera utilizado, quantas pecas serdo utilizadas durante
a missdo, a quantidade de disparos, o tipo de missdo (a escolha desse fator é preponderante para a
precisdo do disparo), tal como pode ser visualizado na Figura 1. O tempo para a realizagdo da misséo
de tiro pelo elemento de apoio € simulado, de maneira a produzir um efeito realista, sendo que a
mesma varia de acordo com os elementos selecionados. Ou seja, quanto mais simples a misséo, mais
rapidamente ela ocorrerd, porém, a precisdo sera menor. Dessa maneira, cresce a importancia do
planejamento sobre qual a melhor maneira de utilizar esse mecanismo durante a execugéo do cenario
pelo usuario (BATTLEFRONT, 2016, p. 70-79).

5 Definicdo de bateria de artilharia.
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Um fator interessante com relagdo ao emprego dos apoios é que apenas a entidade que estiver
com os olhos sobre o alvo podera realizar o pedido do fogo, pois ela sera o observador, responsavel
pela conducéo e corre¢cdo do tiro. Além disso, se porventura o contato radio sofrer algum tipo de
interferéncia, o pedido de suporte ficara momentaneamente indisponivel até que se retomem as
comunicagdes.

Entretanto, uma falha do software em comparacdo com o VBS 3 se da devido a incapacidade
de realizacdo de tiros iluminativos pelos elementos de apoio de fogo. Com isso, ataques noturnos
ficam restritos a utilizacdo dos dispositivos de visdo noturna.

As entidades de engenharia, por sua vez, sdo as Unicas habilitadas a realizar o comando mark
mines (BATTLEFRONT, 2016, p.50). Ou seja, elas podem delimitar areas de campos minados para
que as demais unidades nao entrem nessa regido.

Os drones de reconhecimento sdo um outro tipo de unidade especial de suporte que podem
ser empregados no campo de batalha. Seu controle é similar ao pedido de apoio aéreo, mas existem
algumas diferencas, sendo a principal delas a habilidade de funcionar como um observador. O pedido
para utilizacdo do UAV ¢ feito da mesma maneira que o apoio aéreo, porém, ao invés de atacar um
alvo, ele fard o monitoramento da area designada, trabalhando com um observador. Assim, ele ira
denunciar as posi¢Ges inimigas e transmitir essas informagdes para as demais unidades, de forma que
elas tenham uma maior consciéncia situacional. Além disso, suportes aéreos e de artilharia podem ser
solicitados na area em que o UAV estiver monitorando, por mais que nao haja uma unidade em
contato visual com aqguele inimigo, pois o drone ira funcionar como os olhos do observador nesse
caso (BATTLEFRONT, 2016, p. 79-80).

4.5 Configuracdes do cenario

O maior diferencial deste software, a0 compararmos com 0s outros dois que sdo utilizados
atualmente na Secdo de Simulacdo, é a capacidade de configurar parametros, estabelecendo um
padrdo de pontuacdo com base em objetivos especificos. Esses objetivos podem ser configurados em
diferentes aspectos, com relacdo ao terreno, eles podem ser: Occupy, eliminar todos os inimigos que
se encontram no interior de uma area delimitada e manter tropas dentro da mesma; Preserve, evitar
que um determinado objeto ou construcdo seja destruido pela forga oponente; Touch, passar por um
determinado ponto do mapa (como um ponto de controle’); Exit, ponto de saida das tropas amigas
(objetivo do inimigo de evitar a retirada das tropas por esse ponto).

" Elemento de Coordenagéio e Controle que estabelece que um determinado local deve ser informado ao ser
ultrapassado ou que a partir dele podem ser obtidas informacg8es importantes para o cumprimento da misséao
(BRASIL, 2021).
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Ainda ha a possibilidade de utilizar objetivos baseados em unidades, quais sejam: Destroy,
eliminar as unidades pertencentes a um determinado grupo do inimigo, sendo que 0s pontos variam
de acordo com o percentual de baixas obtido; Destroy all, nesse caso 0s pontos somente serdo obtidos
em caso de destruicdo total dos inimigos pertences ao grupo em questao; Spot, cujo objetivo consiste
na identificacdo do inimigo (DICOVAP?) para a obtengdo dos pontos (BATTLEFRONT, 2016, p.
20-21).

Existem ainda, outros tipos de objetivos, com relagéo as baixas (casualties), as condi¢cbes das
tropas (conditions) e a quantidade de municGes ainda disponiveis (ammo). Por exemplo, finalizar o
cenario com um percentual de até 15% (quinze por cento de baixas) para as forcas amigas €
admissivel, qualquer resultado maior que este configura uma perda de pontos. Esse fator também
pode ser relacionado as condi¢des da tropa, que se entende pelo percentual daqueles que ainda
possuem capacidade de combater e prosseguir em combate (BATTLEFRONT, 2016, p. 21).

Dessa maneira, podem ser configurados os objetivos que devem ser atingidos pelo usuério ao
longo do cenario e, entdo, atribuir uma pontuacdo a cada um deles. Assim, ao final da partida, as
condicdes de vitdria ou derrota estabelecidas poderdo fornecer os seguintes resultados: Total, Major,
Tactical, Minor, Draw. Essas condicOes sdo apresentadas na tela de After Action Report.

Para determinar o grau equivalente a derrota ou vitéria, o software utiliza a seguinte férmula:
V = (A+10) / (B+10); V = grau de vitoria; A = pontos ganhos pelo lado que obteve o maior saldo; B
= pontos ganhos pelo lado que obteve menor saldo. O grau de vitdria fica definido pelos seguintes
resultados: Draw, V menor que 1.25; Minor, V menor que 1.75; Tactical, V menor que 2.5 e 30%
(trinta por cento) dos pontos totais de vitoria conquistados; Major, V menor que 4.0 e 55% (cinquenta
e cinco por cento) dos pontos totais de vitdria conquistados; e Total, V igual ou maior que 4.0 e 80%
(oitenta por cento) dos pontos totais de vitdria conquistados. O lado derrotado sempre recebe o grau
de vitoria oposto ao lado vencedor. Entdo se o vencedor receber uma Major Victory, o lado derrotado
ird receber uma Major Defeat (BATTLEFRONT, 2016, p. 89).

Esse mecanismo de acumulagdo de pontos a partir dos objetivos alcancados torna esse
software um artificio capaz de utilizar os principios da gamificacéo, estabelecendo fatores que causam
maior entretenimento ao usuario. Estimula-se, com isso, a competitividade e a curiosidade, além de

se criar um ambiente capaz de desenvolver o conhecimento de maneira pratica e, por vezes, divertida.

Pontos — um prémio arbitrario que pode ser utilizado para inumeros propositos. Um
ponto pode ser conquistado por qualquer motivo e é somente relevante em relacéo a
si mesmo. Este elemento se torna Util para placares e niveis. Possibilita 0
acompanhamento do progresso do jogador em relagdo a interagdo com o sistema.
Serve tanto de estimulo para o jogador quanto parametro para o desenvolvedor, na

8Dispositivo, Composicédo, Valor, Atividades recentes e atuais e Peculiaridades - atualizacdes acerca da
Ordem de Batalha do Inimigo (BRASIL, 2019, p. 32)
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medida em que permite visualizar os resultados dos jogadores. (RAGUZE et al.,
2016).

O usuério toma conhecimento dos objetivos que devem ser atingidos logo na tela de
carregamento anterior ao inicio do cenario. Nela estdo inseridos os elementos do briefing da misséo,
gque mostra os seguintes conteudos: Strategic Map, localizacdo geografica do local do cenario;
Operational Map, topografia do mapa onde o cendrio esta inserido; Briefing Text, descri¢do da missdo
que precisara ser realizada pelo usuério, com os pontos que deverdo ser atingidos; Button for Tactical
Map, visualizacdo do dispositivo das forgcas amigas e inimigas bem como seus reforcos em um mapa
tatico; Designer Notes, que mostra anotacdes adicionais que poderao ser inseridas pelo desenvolvedor
do cenério (BATTLEFRONT, 2016, p. 18).

4.6 Ferramentas auxiliares

O Combat Mission conta ainda com uma ferramenta para a montagem de cenarios. Com ela,
0 usuario possui autonomia para criar novos mapas ou aproveitar aqueles ja existentes. Dentro dela,
pode-se alterar os elementos que compdem o cenario virtual, como estradas, cursos d'agua, vegetacao,
construcdes e também modificar 0s aspectos taticos, como os objetivos estabelecidos, comportamento
e condicGes do inimigo, dentre outros (BATTLEFRONT, 2016, p. 90-96).

O editor de cenéarios ndo se utiliza de bancos de dados externos para confeccionar terrenos
virtuais baseados em localizacBes reais, como o que ocorre com o Steel Beasts Professional, que pode
utilizar os modelos digitais de elevagio e os shapefiles®, por exemplo (ESIM, 2019, p. 178-179).
Entretanto, para quem desejar desenvolver um mapa que represente uma posi¢do especifica, a
ferramenta possui um artificio muito util: o overlay. Com ele, pode ser inserida uma imagem de fundo,
como uma marca d'agua, que permanece visivel no editor, possibilitando ao usuério criar um cenario
com base em uma imagem aérea (BATTLEFRONT, 2016, p. 90).

Na ferramenta de edicdo, diversas modificacdes e configuragdes podem ser inseridas no
cendrio virtual, desde os objetivos que devem ser atingidos (configurando até mesmo a quantidade de
pontos que serdo obtidos), o comportamento tatico e a constituicdo do inimigo, e criacdo de
campanhas (em que um cenario é condicionado ao outro, em uma sequéncia, em que o desempenho
do anterior afeta a moral e o desempenho das tropas nos demais). Dessa maneira, 0 usuario pode
modificar e elaborar seu proprio cenério, podendo atender a seus objetivos de ensino, por exemplo.

Outro aspecto interessante, no que tange ao Combat Mission frente aos demais simuladores
virtuais, sdo os elementos referentes a representatividade das viaturas, armamentos e equipamentos

das entidades de seu banco de dados. S&o considerados dentro dos parametros de uma viatura, por

9 Conjunto de poligonos, linhas e pontos georreferenciados que podem representar diferentes objetos, como
vegetacdes, estradas e construcdes.
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exemplo, as caracteristicas referentes a blindagem (considerando as diferencas existentes entre as
laterais, frente, tras e superior) face a diferentes tipos de municéo, o que fica melhor representado na

Figura 2.

Figura 2: M1A1HC Abrams
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Fonte: BATTLEFRONT, 2018, p. 46

A viatura M1A1HC Abrams da Figura 2 possui uma velocidade boa, porém, sua capacidade
off-road é reduzida. Além disso, sua protecdo lateral contra armamentos anticarro € menor ao
compararmos com a blindagem da frente do veiculo (item defenses, setas verdes e alaranjadas da
primeira linha da imagem). Esses fatores tornam o Combat Mission uma ferramenta capaz de atribuir
representatividade para o planejamento e a execucdo de tarefas do usuario, ja que, por vezes, esses
fatores deverdo ser considerados para a tomada de decisdes.

A capacidade anfibia, ou seja, referente a realizacdo de transposi¢fes de cursos de agua de
algumas viaturas também se encontra representada neste software. Porém, caso a viatura seja
destruida enquanto ela estiver realizando essa atividade, automaticamente todos 0s passageiros e
tripulacéo seréo perdidos (BATTLEFRONT, 2016, p. 47-48).

Atualmente, ndo ha tropas do Exército Brasileiro (EB) disponiveis no banco de dados do
software para utilizagdo, como o que ocorre com as Forgas Armadas Norte-Americanas. Por isso,
para 0 emprego de algumas fracGes especificas, para fins de ensino, algumas adaptacdes devem ser
realizadas. As Viaturas Blindadas de Combate, Leopard 1A5, de dotacdo dos Regimentos de Carros
de Combate do EB, (BRASIL, 2020c), podem ser substituidas pelo Leopard C2 que compbem as
Forcas Armadas canadenses (BATTLEFRONT?, 2018b, p. 11), ja que se trata do mesmo veiculo.

A falta de alguns elementos especificos, como armamentos e veiculos, ndo impossibilita o uso
do Combat Mission no ensino, ja que os objetivos geralmente visam apresentar o emprego de técnicas,

taticas e procedimentos que podem ser executados por meio do uso de entidades com caracteristicas

10 combat Mission Shock Force 2: NATO Manual.

Revista Agulhas Negras, Resende, V. 7, N. 9, p. 38 - 57, Ano 2023 52



UM ESTUDO SOBRE A IMPLEMENTAGAO DO SOFTWARE COMBAT MISSION NO ENSINO MILITAR BELICO

™

similares. Uma viatura blindada de transporte de pessoal M113-BR pode ser substituida pelo Marder

em algumas ocasifes, considerando que o objetivo seja apenas visualizar o emprego tatico de um

pelotdo de fuzileiros blindados. Porém, do ponto de vista préatico, o fato das fragdes ndo obedecerem

a nossa doutrina quanto a sua constituicdo organica atrapalha sobremaneira a elaboracéo dos cenarios.

4.7 Resumo

Para reunir as informag0es obtidas durante o presente estudo de maneira mais clara e concisa,

facilitando sua consulta, foi confeccionado o quadro resumo (Tabela 3), que levou em consideragdo

todos os fatores analisados, com os resultados obtidos dentro de cada tdpico explorado

posteriormente.

Tabela 3: Quadro Resumo de Analise

Fator Analisado VBS 3 Steel Beasts Pro Combat Mission
- Complexo - Complexo - Simples
- Propicia - Propicia - Néo propicia
mudanca de formacdes mudancas de formacdes | mudanca de formacGes
Comando e Controle | - Um modo de |- Um modo de| - Duas
execucado (real time) execucao (real time) possibilidades de

execugdo (real time e
turn-based)

Inteligéncia Artificial

Comportamento ajustavel
em diferentes niveis de
complexidade,  porém,

Comportamento
automatico sem
simulacdo e ajuste de

Comportamento
automatico de acordo
com o nivel de preparo

Configuracéo do
Cenério

pontuacao

pontuacdo com pouca
diversidade

sem atitudes e efeitos | niveis de preparo, | intelectual da entidade,
psicoldgicos simuladas atitudes e efeitos | com atitudes e efeitos
psicoldgicos psicoldgicos simulados
Planejamento e Individuais Individuais Coletivas
Execuc¢do
Emprego Combinado | Diversificado Pouco diversificado Restrito
N&ao possui aspectos de | Possui  aspectos  de | Possui  aspectos  de

pontuagdo configurados
em diferentes niveis

Ferramentas Auxiliares

- Necessidade de
uso de ferramenta externa
para  construgdo  de
cenarios

- N&o apresenta
informagdes técnicas e
taticas das viaturas

- Grande
diversidade de
armamentos,
equipamentos e veiculos
blindados

- Facilidade na
construgdo de cenarios
virtuais realistas de forma
automatizada

- Ndo apresenta
informagdes técnicas e
taticas das viaturas

- Diversidade de
veiculos blindados

- Dificuldade na
elaboragdo de terrenos
realistas, necessidade de
producdo manual

- Apresenta
informacgdes técnicas e
taticas das viaturas

- Pouca
diversidade de
armamentos e veiculos
blindados

Fonte: Autores
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5 Considerac0es Finais

Este artigo teve como objetivo apresentar um estudo sobre a implementacdo de um novo
software de simulacdo, o Combat Mission, abordando as suas caracteristicas, funcionalidades e
limitaces frente aos demais simuladores empregados, com enfoque na capacidade de comando e
controle de fracbes como pelotdes e subunidades.

Desta forma, procurou-se, por meio da pesquisa experimental, identificar pontos favoraveis e
desfavoraveis atinentes ao emprego dessa ferramenta com rela¢éo aos aspectos: comando e controle;
inteligéncia artificial; planejamento e execucao de tarefas; emprego combinado; configuracdes do
cendrio; e, demais ferramentas auxiliares. Basicamente, por meio dos resultados e discussdes
elaborados a partir desta anélise, alguns pontos primordiais podem ser elencados:

a. Frente aos demais simuladores atualmente empregados, o Combat Mission possui
larga vantagem com relacdo aos quesitos de jogabilidade, estratégia e planejamento
de tarefas de fracdes, comportamento da IA e configuracdes de cenario, no que tange
aos aspectos de gamificacao;

b. Alguns recursos, entretanto, podem prejudicar 0s conceitos referentes a
representatividade de combate, como a visdo do usuario em modo 3D, a falta de
elementos logisticos para realizacdo do ressuprimento e a auséncia do recurso do tiro
iluminativo da artilharia;

c. A auséncia dos elementos e fragdes constituidas do Exército Brasileiro no banco de
dados do simulador é um fator critico, ja que com isso sdo necessarias adaptacdes para
construir layouts mais proximos aos da doutrina; e

d. A jogabilidade individual torna o simulador uma ferramenta de comando e controle
exclusiva do usuario, ou seja, as consequéncias ocorridas durante a execucdo do
cendrio serdo fruto Unica e exclusivamente das decisdes por ele tomadas, trazendo a
realidade do fator comandar.

O presente estudo conclui, portanto, que o software em questéo oferece as melhores solucées
no que se refere aos elementos e as capacidades de comando e controle, podendo se tornar uma
ferramenta interessante para utilizacdo dos cadetes na pratica de tarefas e execugédo de planejamentos.
Carece, todavia, de adaptagdes a fim de trazer maior representatividade ao usuario. Recomenda-se,
dessa maneira, a continuidade da analise de utilizacdo deste simulador, contudo, com o seu uso sendo
realizado pelos cadetes, haja vista que tal avaliacdo ficou restrita a interpretacdo e observacdo dos

instrutores apenas.
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Por fim, as observagdes realizadas por Jason Jones nos resultados e conclusdes de sua
dissertacdo de mestrado, ainda no ano de 2005, a respeito do uso de simuladores, mostra como essa

modalidade de ferramenta pode ser util no treinamento dos futuros lideres da AMAN:

Durante nossa pesquisa, descobrimos que, ao enquadrar adequadamente um evento,
os lideres de infantaria podem usar o software de jogo COTS! para treinamento
coletivo de esquadrdes especificos. A chave para alavancar os softwares COTS esta
em gerenciar as expectativas dos lideres e realizar uma andlise de tarefas completa
para garantir que o treinador saiba quais tarefas podem e ndo podem ser treinadas
usando COTS. Esses jogos ndo treinardo tarefas individuais, como disparar um rifle,
mas fornecerdo um ambiente onde os lideres podem treinar habilidades cognitivas,
como manter a seguranca ou refinar os procedimentos operacionais esperados. As
unidades de treinamento nessas habilidades sdo de responsabilidade do lider e
normalmente exigem eventos de treinamento ao vivo com uso intensivo de recursos.
O jogo COTS por si s6 ndo treinard unidades, mas pode apoiar lideres de unidades
que aproveitam a capacidade do jogo de fornecer cenarios robustos e complexos com
requisitos minimos de recursos (JONES, 2005).12

Ou seja, o emprego de softwares de simulacdo virtual pode fornecer as ferramentas
necessarias para o desenvolvimento de habilidades inerentes a figura do lider, funcdo que o cadete
exercerd quando formado. Com isso, a implementacdo do Combat Mission no ensino militar procura
ampliar a gama de recursos utilizados durante a formacdo do Oficial Combatente, procurando

aproximar o cadete das responsabilidades inerentes ao comando.

11 Commercial Off The Shelf - Softwares comerciais prontos para uso.

12 Texto original: During our research we found that by properly framing an event infantry leaders can use
COTS gaming software for specific squad collective training. The key to leveraging COTS software lies with
managing the expectations of leaders and conducting a thorough task analysis to ensure the trainer knows
what tasks can and cannot be trained using COTS. These games will not train individual tasks such as firing
a rifle, but will provide an environment where leaders can train cognitive skills such as maintaining security or
refining standard operating procedures. Training units on these skills is the leader’s responsibility, and it
typically requires resource intensive live training events. The COTS game alone will not train units, but can
support unit leaders who leverage the game’s ability to provide robust and complex scenarios with minimal
resource requirements.
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