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RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo analisar a viabilidade da utilizagdo da Realidade Virtual (VR) como ferramenta de ensino, no adestramento dos Batalhdes
de Infantaria (BI) do Exército Brasileiro (EB), por ocasido da aplicagdo das regras de engajamento em Operagdes de Garantia da Lei e da Ordem (GLO), englobando
as dimensdes técnicas, econdmicas e ambientais. Dessa maneira, foram realizados levantamentos para compreender a experiéncia de especialistas em simulagdo
virtual e de treinamentos militares com VR em outros paises, bem como uma pesquisa de campo na qual foram selecionados militares da Forga de Prontiddo (FOR-
PRON) do 42 Batalhdo de Infantaria Leve (42 BIL), sediado em Osasco-SP, a fim de participarem de um exercicio de adestramento com o emprego de VR, em parceria
com a 360VIRTU, empresa de tecnologia localizada em Sdo Paulo - SP, que desenvolve softwares voltados para o treinamento de policiais, profissionais de seguranga
e atiradores. Essa experiéncia servird como pardmetro para a observagdo do desenvolvimento de habilidades cognitivas e psicomotoras nos militares com/sem o
emprego da VR. A resposta ao problema é apresentada por meio das Normas para Elaboragdo, Gerenciamento e Acompanhamento de Projetos do EB (NEGAPEB).
Ao término da pesquisa, apresentam-se os resultados iniciais para uma proposta de Estudo de Viabilidade de um projeto acerca da aquisi¢do de tecnologia de VR
para Centros de Adestramento e/ou Estabelecimentos de Ensino (Estb Ens), visando ao adestramento dos Bl nas Operagdes de GLO.
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ABSTRACT

The present work aims to analyze the feasibility of using Virtual Reality (VR) as a teaching tool in the training of Infantry Battalions (IBn) of the Brazilian Army,
when applying the rules of engagement in Operations for the Guarantee of Law and Order (GLO), encompassing technical, economic and environmental dimen-
sions. Thus, surveys were carried out to understand the experience of specialists in virtual simulation and military training with VR in other countries, as well as
a field research, in which soldiers from the 4th Light Infantry Battalion (4th LIBn), headquartered in Osasco-SP, were selected in order to participate in a training
exercise with the use of VR, in partnership with 360VIRTU, a technology company located in Sdo Paulo - SP, which develops software aimed at training police offi-
cers, security professionals and shooters. This experience will serve as a parameter for observing the development of cognitive and psychomotor skills in military
personnel with/without the use of VR. The answer to the problem is presented through the Norms for Elaboration, Management and Monitoring of Brazilian Army
Projects. At the end of the research, the initial results are presented for a proposal for a Feasibility Study of a project on the acquisition of VR technology for Training
Centers and/or Teaching Establishments, aiming at training IBn in Operations of GLO.

Keywords: Virtual simulation. Virtual Reality. Law and Order Guarantee Operations. Rules of Engagement.

1 INTRODUGAO Diante desse cendrio, observa-se o constante empre-

go de tropas em Operagdes de Garantia da Lei e da Ordem
s conflitos armados tém sofrido alteragdes em vir-

tude das mudangas da sociedade e da evolugdo tec-
noldgica. Segundo o EB70-MC-10.223 (Manual de

Campanha — Operagdes) (BRASIL, 2017), a atual configura-

(GLO) contra o crime organizado nas comunidades do Rio de
Janeiro, na participagdo da seguranga de grandes eventos,
no combate aos delitos transfronteiricos e em apoio aos Es-
tados, por conta de greves das Policias Militares.

¢do geopolitica e a inser¢do de novos atores nos conflitos As regras de engajamento vém ganhando énfase na ca-

exigem que a Forca Terrestre (F Ter) esteja pronta para ope-  pacitacio dos militares. Embora sejam amplamente utiliza-
rar em situacdo de Nao Guerra, no contexto das Operages  das em Operacdes de GLO, ndo existe uma padronizacdo das

de Cooperagdo e Coordenagdo com Agéncias (OCCA). melhores praticas para o seu treinamento. Cada OM define
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o método de execugdo do treinamento, conforme sua dispo-
nibilidadede meios (CARDOSO, 2017).

O adestramento em regras de engajamento deve ser tratado
com prioridade nos BI, procurando dar énfase aos Comandantes
de FragGes, que precisam, na maioria dos casos, tomar decisdes
frente a ameacas, cuja repercussao pode afetar diretamente a
imagem da Instituicdo Exercito Brasileiro (EB).

Partindo desse pressuposto, cresce a importancia da uti-
lizacdo de bons métodos de ensino, bem como ferramen-
tas que corroborem o alcance de excelentes resultados, que
possam influir diretamente na melhoria das habilidades cog-
nitivas e psicomotoras dos militares, contribuindo, assim,
para amelhoria da operacionalidade dos BI.

Existem inumeras ferramentas que podem contribuir no
auxilio ao processo de ensino e aprendizagem. Dentre elas,
ressalta-se a simulagdo virtual,que vem ganhando cada vez
mais espaco e tem sido bastante empregada em setores civis

e militares ao redor do mundo.

A Simulagdo Virtual na qual sdo envolvidas agentes re-
ais, operando sistemas simulados, substitui sistemas de
armas, aeronaves e outros equipamentos, cuja operagao
exija elevado grau de adestramento ou que envolva ris-
cos e/ou custos elevados para operar. Sua principal apli-
cagdo estd no desenvolvimento de técnicas e habilidades
individuais que permita explorar os limites do operador e
do equipamento. (BRASIL, 2016, s/p)

Dando continuidade ao processo de transformagdo do EB
rumo a era da cognigao, com fatos portadores de futuro para
2035, o Plano Estratégico do Exército (PEEx) 2020-2023 tem
como um dos Objetivos Estratégicos do Exército (OEE) a mo-
dernizagdo do Sistema Operacional Militar Terrestre (SISOMT).

Inserida no campo da simulagdo virtual, a Virtual Reality
(VR) vem ganhando forga através do uso de tecnologias de VR
gue proporcionam uma imersao mais profunda nos cenarios
virtuais, trazendo um elevado grau de realismo para o usuario.

Buscando a compreensao do propdsito da pesquisa, procurou-
-se minuciar o problema que se evidencia no adestramento dos BI
em regras de engajamento, tendo por base a metodologia cienti-
fica, para o qual foram buscadas alternativas para otimizagdo das
praticas estudadas e, por conseguinte, melhores resultados na exe-
cugdo das Operagoes de GLO, elevando o grau de operacionalida-
de dos B, que assim é definida: “OPERACIONALIDADE — Grau de
aptiddo ou treinamento atingido por uma Organizag¢do Militar ou
unidade aérea, compreendendo seu pessoal e material para cum-
prir as missoes a que se destina”. (BRASIL, 2015, p. 196).

Por ndo haver uma tecnologia sélida e acessivel voltada para
instrugdes de regras de engajamento, a pesquisa se defronta com

=

o0 seguinte questionamento: Como o emprego da tecnologia de VR
como ferramenta de ensino melhora as habilidades cognitivas e
psicomotoras dos Comandantes de FragOes na aplicagao das regras
de engajamento em OperagGes de Garantia da Lei e da Ordem?

2. METODOLOGIA

O processo metodoldgico do presente trabalho foi ca-
racterizado pela escolha criteriosa da bibliografia e pelo le-
vantamento das fontes; pela realiza¢do de entrevistas com
militares especialistas em simulagdo virtual, com Instruto-
res- Chefes de Estabelecimentos de Ensino do EB e com o
Gerente do Sistema de Simulagdo do Exército (SSEB); pela
aplicagdo de questiondrios a militares que serviram em Bl e
participaram de Operac¢des de GLO, bem como os que com-
pdem a FORPRON do 42 BIL e que utilizaram a tecnologia de
VR; e, por fim, pela compila¢do dos dados, pela apresentagao
e pela discussao dos resultados.

Em compatibilidade com o alinhamento estratégico do
EB previsto no PEEx 2020-2023, o presente estudo sera con-
textualizado no emprego da VR no adestramento dos Bl em
regras de engajamento voltadas para Operagbes de GLO.
Dessa maneira, pretende-se analisar a viabilidade para o de-
senvolvimentode uma tecnologia de VR parainstrucdes de re-
gras de engajamento, tendo como referéncia os simuladores
virtuais que ja utilizam esse tipo de tecnologia nas Forgas Ar-
madas (FA), bem como no setor de seguranca privada.

Diante do fato supracitado, a pesquisa sera delimitada
em torno das Operagbes de GLO, nas quais o EB participou
nos ultimos 10 anos, com foco nos Bl, que servirdo como
subsidio para a aplicagdo da variavel dependente “Rendi-
mento do adestramento dos Bl em regras de engajamento
nas Operacgdes de GLO”, em todas as suas dimensdes.

Para a andlise da varidvel independente “Emprego da VR
como ferramenta de ensino”, foram selecionados militares
especialistas em simulagdo virtual, bem como militares que
utilizaram a tecnologia de VR no adestramento. Tendo em
vista a delimitagdo da tematica proposta, foram elencadas
questdes de estudo que se tornaram imprescindiveis para o
estabelecimento da compreensdo das bases para a solucado
proposta. Nesse contexto, uma vez analisadas as documen-
tacdes, bibliografias, entrevistas e questionarios, surgiram
pressupostos bdsicos que sdo vidveis quanto ao uso da so-
lugdo proposta de utilizagdo da Realidade Virtual, materia-
lizando-se por meio da aplicabilidade e da disponibilidade.

Por intermédio da observacdo e exploragdo dos pressu-
postos, pretendeu-se compreender quais as bases primor-
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diais para aplicagdo da solugdo pleiteadano adestramento
das tropas em regras de engajamento.

Outrossim, por se tratar de uma pesquisa bibliografica
associada ao levantamento da avaliagcdo de uma amostra de
especialistas em simulagao virtual, foram obtidos dados que
servirdo de subsidio para futuros trabalhos.

Cabe ressaltar que a investigacdo foi realizada através da
utilizacdo de um software nacional, com aplicabilidade em
VR, voltado para o adestramento de profissionais de segu-
ranca do setor privado, em atividades de tiro e abordagem.

Apesar da referida tecnologia de VR ndo ser direciona-
da para militares do EB, as atividades proporcionadas sdo
similares as situacGes que ocorrem em Operac¢des GLO que
envolvem as regras de engajamento, possibilitando, assim,
a comparacdo do rendimento efetivo de uma amostra que
utilizou a tecnologia de VR com outra que ndo a usou.

Logo, a pesquisa cumpre seu objetivo geral, pois coletou
dados técnicos do emprego da tecnologia de VR no adestra-
mento de um BI, gerando conhecimento, no qual foi capaz
de aperfeicoar as bases de aplica¢do da solu¢do proposta.

Diante dos fatos expostos, o objeto formal de estudo
consiste na utilizagdo da VR para o adestramento dos Bl em
regras de engajamento através de uma andlise das variaveis
em estudo.

Quanto a andlise dos dados, foi realizada a analise de con-
teudo, na qual Bardin (2007) afirma compor-se de técnicas de
pesquisa que permitem, de forma sistemdtica, a descricdo das
mensagens e das atitudes atreladas ao contexto da enunciagdo,
bem como as inferéncias sobre os dados coletados.

Apds essa etapa, realizou-se a fase da exploragdo do material,
em que foi feito um recorte e releitura do texto, organizando-o
sistematicamente através da separacdo dos dados brutos em
categorias especificas, o que permitiu uma descri¢do exata das
caracteristicas pertinentes ao conteldo expresso no texto.

E, como ultima fase, houve o tratamento dos resultados,
no qual foi elaborada uma sintese interpretativa através de
uma cartilha, atribuindo-se significado aos resultados e rela-
cionando-os com os objetivos da pesquisa.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

O presente capitulo visa apresentar os resultados encon-
trados através da elaboragdo das entrevistas, questiondrios
e da revisdo da literatura, a fim de se discutir acerca do em-
prego da tecnologia de realidade virtual no adestramento

dos Bl em regras de engajamento nas Operag¢des de GLO.
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Os resultados obtidos por meio dos instrumentos de pesqui-
sa supracitados complementam aqueles alcangados na pesquisa
documental e bibliografica, com o propdsito de elencar possiveis
solucdes para o problema apresentado, servindo como subsidios
valiosos para Programas Estratégicos ja em andamento sobre o
assunto e que se beneficiardo da dtica adotada a luz das Normas
para Elaboragdo, Gerenciamento e Acompanhamento de Proje-
tos no Exército Brasileiro (NEGAPEB).

Afinalidade desses instrumentos consistiu na busca de dados
iniciais sobre aos peculiaridades do adestramento dos Bl em re-
gras de engajamento nas Operag¢des de GLO, simuladores virtu-
ais em vigor no EB, tecnologias de VR utilizadas nas FA, detalhes
sobre as caracteristicas necessdrias para que os simuladores vir-
tuais atendam os requisitos, buscando melhorias das habilidades
cognitivas e psicomotoras, bem como outros questionamentos,
com o intuito de nortear o estudo de viabilidade proposto.

Para isso, foram realizados dois questionarios com o intuito
de verificar a importancia das regras de engajamento nas Ope-
ragdes de GLO e como é feito o adestramento dos militares para
essas operagdes; trés tipos de entrevistas realizadas para incluir
experiéncias de especialistas no assunto; uma pesquisa de cam-
po, em parceria com uma empresa especializada em simulagdo
virtual na drea de seguranga, e uma visita ao Centro de Adestra-

mento Leste (CA-Leste).

3.1 Visita ao Centro de Adestramento do Leste

Foi realizada uma visita no Centro de Adestramento Les-
te (CA- Leste), com a finalidade de conhecer as ferramentas
de ensino mais modernas utilizadas no adestramento de mi-
litares do EB, bem como compreender o funcionamento do
processo de adestramento das tropas e as peculiaridades dos
simuladores utilizados.

Atualmente, o referido Centro de Adestramento se encontra
realizando a certificacdo das Forgas de Prontiddo (FORPRON) de
OM, empregando as modalidades de simulagdo construtiva, vir-
tual e viva, para trabalhar as fun¢des de combate do EB de forma
integrada, em particular a fungdo “movimento e manobra”.

O processo de certificagdo se inicia com a aplica¢do da
simulagdo construtiva, onde é realizado o treinamento dos
comandantes e estados-maiores na resolu¢do de problemas
militares em Operagbes de Defesa Externa e, até mesmo,
em Operagdes de GLO. A gama de situa¢des proporcionadas
pelo simulador permite um ganho impar de experiéncia e
consciéncia situacional por parte dos Comandantes de OM.
O “Sistema COMBATER” (Figura 1) constitui a ferramenta
responsdvel por essa fase do adestramento.
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Figura 1 - Sistema COMBATER
Fonte: CA-Leste, 2021.

Em seguida, é aplicada a simulagdo virtual, direcionada
para os comandantes de fracdes nos niveis Grupo de Com-
bate, Pelotdo, Companhia e Batalhdo. A ferramenta empre-
gada nessa fase do adestramento consiste no VBS 3 (Figura
2), que foi abordado na revisao da literatura.

Figura2 - VBS 3
Fonte: O autor, 2021.

Finalizando o ciclo de adestramento, aplica-se a simulacdo
viva nas fragdes completas, através do Dispositivo de Engaja-
mento Tatico (DSET) (Figura 3). O equipamento é constituido
por sensores espalhados ao longo do equipamento individual
do militar que alertam quando o usudrio foi alvejado

Figura 3 — Adestramento com DSET
Fonte: CA-Leste, 2021.

Ao se compreender o processo de adestramento realizado
pelo CA-Leste, verificou-se que as FORPRON das OM necessitam
realizar uma boa preparagado, a fim de obter bons resultados na
certificacdo do CA-Leste. Além disso, ndo existe um mddulo es-
pecifico voltado para as Operagdes de GLO.

Sabe-se que o toda a preparagdo para a certificacdo das FOR-
PRON é realizada nas respectivas OM. A situagdo ideal é que

todas as OM dispusessem de ferramentas modernas, como os
simuladores, para otimizar o adestramento da tropa. No entan-
to, o alto custo para aquisicdo e manutencao desses materiais
alinhada a necessidade de militares especializados para operar
esses equipamentos inviabiliza a referida situagao.

Por meio da experiéncia profissional de integrantes do CA-
-Leste e do pesquisador, foram debatidas possiveis solugGes, vi-
sando a otimizac¢do do preparo da tropa e a importancia da cria-
¢do de um mddulo de treinamento voltado para as Operagoes
de GLO. Dessa maneira, verificou-se a possibilidade de finalizar o
preparo das FORPRON dos Bl por meio dos Estabelecimentos de
Ensino inseridos em cada Comando Militar de Area.

Para melhor atender essa demanda, os Estabelecimentos de
Ensino precisariam da implementacdo de uma Sec¢do de Simula-
¢do para otimizar os resultados dos adestramentos da tropa.

3.2 Pesquisa de campo no 42 Batalhdo de Infanta-
ria Leve

Foi realizada também uma pesquisa de campo, na guarnigdo
de S&o Paulo/SP, envolvendo uma parceria (Figura 4) entre mili-
tares da EsAQ, do 42 BIL e da 360VIRTU, empresa de tecnologia
responsavel por criar sistemas para treinamento de tiro para po-
liciais, profissionais de seguranca e atiradores.

FIGURA 4 — Parceria entre Institui¢des para aplicagdo da Pesquisa de Campo
Fonte: O autor, 2021.

A pesquisa de campo contou com a participagao dos co-
mandantes de frages da FORPRON do 42 BIL, apresentan-
do-se como amostra a ser estudada. Para isso, aproveitou-
-se das instrucdes de regras de engajamento ministradas
com auxilio de simuladores improvisados (Figuras 5 e 6),
durante a preparagdo da Subunidade para a certificacdo
do Sistema de Prontiddo do Exército Brasileiro (SISPRON)
de maneira a compara-las com a implementagao da tecno-
logia de VR como ferramenta de ensino.

Figura 5 — Simulador improvisado para instrucdo de regras de engajamento
Fonte: Varjdo, 2017.
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Figura 6 — Instrugdo de regras de engajamento
Fonte: O autor, 2021.

Apo0s isso, foi realizada uma reunido com o proprietario da
360VIRTU, na sede da empresa, a fim de transmitir a finalidade
da pesquisa e compreender as peculiaridades da tecnologia de
VR e, na sequéncia, foi realizado o exercicio de adestramento
com a tecnologia de VR (Figura 7), em que se buscou analisar os
indicadores inseridos na varidvel dependente, a fim de compa-
ra-los e verificar o impacto causado na respectiva variavel.

Figura 7 — Exercicio de adestramento com VR
Fonte: O autor, 2021.

Nessa oportunidade, cada participante utilizou a tecno-
logia de VR em um cenario basico, que possuia elementos
virtuais armados e desarmados, praticando ato hostil' ou
intencdo hostil?. Assim sendo, o militar realizava o exercicio
empregando técnicas e conhecimentos adquiridos em ins-
trucoes tedricas e, ao final, recebia um relatério com alguns

dados de desempenho.

3.3 Anadlise das variaveis de estudo

A Tecnologia de VR possui muitas vantagens e tem con-
digcdes de ser aplicada como ferramenta de ensino. Sem du-
vida, a principal vantagem encontrada neste topico consistiu
na reducgdo de custos a curto e médio prazos.

Em relagdo a varidvel independente, apds a analise das

” u

dimensdes “técnica”, “econdmica” e “ambiental”, conclui-se,
parcialmente, que a aquisicdo da tecnologia de VR como fer-

ramenta de ensino é viavel, conforme o Quadro 1.
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VIABILIDADE DA TECNOLOGIA DE VR COMO FERRAMENTA DE ENSINO
vaa"a‘ﬂel " Dimensao Indicadores VIAVEL
Ampliagéo e
flexibilizagao do X
P ambiente de
Emprego da Técnica treinamento
f VR coTod Interagdo aumentada X
e"i's;gg e usuario / simulagédo
Econémica Relagao custo / X
beneficio
Ambiental Impacto ambiental X

QUADRO 1 - Viabilidade da tecnologia de VR no adestramento de tropa
Fonte: O autor, 2021.

Quanto a variavel dependente, a Tecnologia de VR se desta-
cou pelo realismo proporcionado. Os resultados obtidos foram
notdrios em praticamente todas as dimensdes. Entretanto, ne-
cessita-se a observancia do estudo técnico levantado, a fim de
verificacdo das limitagdes encontradas no indicador “Manejo
correto do armamento”, conforme Quadro 2.

APLICABILIDADE DA VR NO ADESTRAMENTO DE TROPA

Variavel APLICAVEL
dependente

Dimensdo Indicadores

Conhecimento da legislagéo e
dasnormas de conduta

Rendimento do
adestramento
dos Bl em

regras de Uso proporcional da forga X
engajamento X
nas Operagdes Tomada de decisao em situagdes
deGLO

Habilidades
cognitivas

Habilidades Manejo correto do armamento
psicomotoras

Melhoria de reflexo quanto ao usodo X
armamento

QUADRO 2 - Aplicabilidade da tecnologia de VR no adestramento de tropa
Fonte: O autor, 2021.

4. CONCLUSAO

O emprego constante das FA em operacdes de GLO nos ulti-
mos anos e a influéncia das midias sociais no campo de batalha
vém acarretando uma grande preocupagdo para o EB referente a
correta aplicagdo das regras de engajamento, de maneira a evitar
danos colaterais a Forga Terrestre (F Ter).

A possibilidade de que erros eventuais cometidos pela tropa
durante a atuacdo, aliada a facilidade de acesso e disseminagao
dessa informagado, podera gerar prejuizo a manutengdo da esta-
bilidade e da segurancga. A facilidade de filmagens e realizagdo
de fotografias, advindas da utilizagdo em massa de smartphones,
possibilitam a grande difusdo de noticias altamente lesivas a ins-
tituicdo, por meio de midias sociais.

Assim sendo, cresce de importancia o permanente adestra-
mento das tropas do EB em Operagbes de GLO. Para isso, a si-
mulagdo virtual constitui uma importante ferramenta de ensino,
proporcionando maior realismo.

Inserido na simulagdo virtual, o emprego da VR configura
uma tendéncia no adestramento de militares no mundo. Embora
o treinamento virtual ndo substitua o real, a VR auxilia bastan-
te no ganho de experiéncia e consciéncia situacional, reduzindo
custos e aumentando a ranga (JOSHI, 2019).

0 estudo idealizou a iniciagdo do “Projeto Combate Virtual”3,
sob a dtica adotada a luz da NEGAPEB, por meio de uma propos-
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ta de Estudo de Viabilidade para aquisicao de tecnologia de VR
como ferramenta de ensino no adestramento dos Bl em regras
de engajamento nas Operagdes de GLO.

A titulo de contribuicdo para futuros trabalhos, a aprovagdo do
Estudo de Viabilidade necessitard de uma pesquisa subsequente
acerca dos Requisitos Operacionais (RO) necessarios para o desen-
volvimento do software e aquisi¢do do equipamento de VR.

Apos a aquisigdo da tecnologia de VR, o CA-Leste e/ou CIOU
possuiria a competéncia para a condugdo do processo de atua-
lizagdo da F Ter por meio da criagdo de cadernos de instrugao e
atualizagGes de manuais vigentes, tendo em vista que a VR possui
aplicabilidade no adestramento em outros tipos de operacdes.

Cabe ressaltar que a investigacao foi realizada com utili-
zacdo de um software nacional, com aplicabilidade em VR,
voltado para o adestramento de profissionais de seguranca
do setor privado, em atividades de tiro e abordagem.

Outrossim, é bastante importante que sejam implemen-
tadas secdes de simulacdo nos Estb Ens, bem como realiza-
dos estudos para insergao gradual de disciplinas curriculares,
empregando-se a VR, no contexto da transformacg&o do ensino,
através do modelo “Educacdo 4.0".

A Educagdo 4.0 consiste em uma abordagem tedérico-pra-
tica avancada para a gestdo e docéncia na educagao formal
que vem demonstrando, por evidéncia de pesquisas de base
cientifica e tecnoldgica, seu potencial transformador e ino-
vador para as institui¢cdes de ensino. Sua estruturagdo esta
baseada sobre quatro referenciais tedrico-tecnoldgicos, con-
siderados pilares dinamicamente interligados:

a) Modelo Sistémico de Educacao;

b) Educacdo Cientifica e Tecnoldgica;

¢) Engenharia e Gestdao de Conhecimento; e

d) Ciberarquitetura. (CARVALHO NETO, 2021, p.31, grifo nosso).

Os impactos imediatos para o EB podem ser refletidos no
aumento da operacionalidade dos BI. Além disso, os produtos
doutrinarios propostos poderdo servir como subsidios impor-
tantes para o Programa Estratégico do Exército Prote¢do da So-
ciedade (Prg EE PROTEGER), beneficiando-se da ética adotada
a luz das normas e instrugdes vigentes sobre elaboracdes de
Projetos. A presente pesquisa também se encontra em conso-
nancia com o Prg EE SISFRON, pois a integracdo das func¢des
de combate “Movimento e Manobra” e “Comando e Contro-
le” ampliam as capacidades do EB nas Operagbes de GLO em
faixas de fronteira, galgando melhores resultados.

Por fim, almeja-se que os resultados obtidos estejam ali-
nhados com as diretrizes do Comando de Operagdes Terrestres,
possibilitando a iniciagdo do “Projeto Combate Virtual”, inseri-
do no Prg EE PROTEGER. Dessa forma, a utilizacdo desta pro-
posta de Estudo de Viabilidade como base para planejamento
de aquisicdo de tecnologias de VR tem o objetivo de adestrar os
Bl em regras de engajamento nas Operagdes de GLO, sendo de
alta relevancia para as iniciativas de Transformagdo do EB para
a Era da Cognigao.

Como subsidios valiosos para Programas Estratégicos ja em
andamento sobre o assunto e que se beneficiardo da ética ado-
tada a luz das Normas para Elaboracdo, Gerenciamento e Acom-
panhamento de Projetos no Exército Brasileiro (NEGAPEB).
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