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Resumo

O acompanhamento tecnoldgico dos parceiros de Defesa é atualmente um tema
crucial para Portugal. Torna-se imperioso caminhar lado a lado com os paises mais
desenvolvidos para conseguir esse designio.

A Academia Militar, sendo a escola de exceléncia na formacdo dos oficiais do
Exército e Guarda Nacional Republicana, carrega em si responsabilidades acrescidas na
formacdo competente, dos futuros comandantes.

Exige-se aos cadetes, futuros oficiais, que sejam profissionais dominando a area do
saber militar. Deve de igual forma adaptar-se as novas tecnologias, tirando 0 maximo
rendimento delas em seu proveito.

A Simulacgéo traduz-se neste campo, numa peca fundamental para o desenvolvimento
das capacidades que os cadetes necessitam atingir, nomeadamente a decisao militar.

Os Jogos de Guerra apresentam-se assim com o0 objetivo de contribuir para uma
melhor percecdo dos dominios militares como é o da Tatica.

Assim neste trabalho de investigacdo procura-se saber de que forma podem 0s Jogos
de Guerra (JG) contribuir para a transmissao dos conhecimentos taticos para os cadetes da

Academia Militar

Palavras-Chave: Simulagdo, Jogos de Guerra, Téatica, Ensino Militar, Deciséo
Militar
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Abstract

The technological accompaniment of defence partners it’s a currently crucial issue in
Portugal. It is mandatory walking side by side with the technologically most advanced
countries in order to accomplish this purpose.

The Military Academy, such an excellence school forming Army’s and National
Guard’s officers, carry in its shoulders high responsibilities to provide a future commander’s
competent formation.

Is required to cadets, future commanders, to be professionals, dominating all areas of
military knowledge. Similarly they should adapt themselves to new technologies and extract
the maximum income of them.

Simulation reveals in this field, a fundamental piece of development of the necessary
cadets” skill, namely the military decision making.

The wargames goal is contribute to a better comprehension of military domains, such
Tactics.

Thus in this investigation essay, looking know, how wargames can serve to

transmission of tactics knowledge to Military Academy's Cadets

Key-Words: Simulation, Wargames, Tactics, Military Teaching, Military

Making-Decision
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Capitulo 1 — Introducao

Capitulo 1

Introducao

1.1. Introducéo

O Trabalho de Investigagéo Aplicada (TIA) realizado, parte integrante do Mestrado
em Ciéncias Militares na especialidade de Cavalaria, tem o objetivo de abordar a tematica
dos Jogos de Guerra (JG) no seio da Academia Militar (AM).

(13 (13

Vive-se numa época em que expressdes como ‘“‘cortes orcamentais “ ou até
acompanhamento da evolugdo tecnologica” fazem parte do nosso quotidiano. A atual
constante procura da perfeicdo, obriga a sociedade em geral, e 0s militares em particular, a
serem mais do que eficazes, ou seja a serem eficientes®.

E claramente normal exigir a um médico que domine a sua especialidade seja ela
Oftalmologia, Osteopatia ou Cirurgia Plastica. E claramente normal exigir a um advogado
que domine a area do Direito ou a um engenheiro informatico que domine a area dos
computadores. Pois desta forma é também claramente normal exigir a um oficial do Exército
que domine a area da Taética.

Nesta linha de pensamento oficial deve em todas as circunstancias procurar melhorar
a sua performance, revelando-se permanentemente preparado para cumprir a missao que lhe
for destinada. Por conseguinte sé atingira este nivel se a sua formagdo comportar parametros
de exceléncia, proficiéncia e rigor.

E precisamente neste sentido que se pretende verificar se os JG poderdo contribuir
para o ensino da Tatica na Academia Militar. O trabalho visara essencialmente investigar os
contributos que os JG poderdo dar a partir da analise das suas caracteristicas. Além disso
reveste-se de elevada importancia perceber de que forma esta ferramenta pode ser

introduzida, em complemento do ensino da Tatica.

YEntenda-se por eficacia escolher de forma correta o que fazer, ou seja, selecionar os objetivos
adequados ou as alternativas corretas” e por eficiéncia “a melhor utilizagdo dos recursos para atingir um
objetivo”.(Alcantara,, 2009, p.29)

1
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Capitulo 1 — Introducao

1.2. Enquadramento e Justificacdo do Tema

A escolha do problema de investigacao requer ponderacédo e reflexdo por parte do
investigador. Segundo Fortin (2009, p.28), qualquer investigacdo tem por ponto de partida
uma problematica e exige uma explicagdo ou uma melhor compreensdo do fendmeno
observado. E, portanto, uma situacio que necessita de solugdo, ou um desvio entre a situagao
atual e tal como deveria ser.

O tema de uma investigacao refere-se a um assunto que se deseja desenvolver e que
deve ser escolhido de acordo com os interesses do investigador, e da familiaridade deste para
com o mesmo, tendo em conta 0S recursos que S0 necessarios para desenvolver a
investigacdo, nomeadamente os recursos bibliograficos e o tempo disponivel. Foi com base
nestas evidéncias que foi escolhido este tema.

Verifica-se que grande parte dos Exércitos pertencentes a Organizacao do Tratado do
Atlantico Norte (NATO) utilizam nas suas Academia Militares, diversos JG com o intuito
de melhorar a formacdo dos seus cadetes, em varias areas do saber. A necessidade de
Portugal se manter a par dos seus parceiros no campo da Defesa obriga 0 acompanhamento
do avanco técnico e tecnoldgico.

As aplicacOes informéticas estdo inseridas no quotidiano da sociedade, trazendo em
grande medida beneficios, que ndo seriam alcancados sem elas. Os JG podem trazer
efetivamente grandes valias para o desenvolvimento de capacidade dos futuros oficiais do

Exército Portugués sendo desta forma um tema apetecivel para ser investigado.

1.3. Pergunta de Partida e Perguntas Derivadas

Como forma de contrariar as incertezas inerentes a um trabalho de investigacdo, o
investigador deve procurar conduzir o seu trabalho e expressar 0 que procura averiguar
seguindo uma Pergunta de Partida (PP). Esta questdo deve ser uma interrogagdo clara,
inequivoca e pertinente e cujo alvo de investigacio seja exequivel. E entdo “uma
interrogacdo explicita relativa a um dominio que se deve explorar com vista a obter novas
informacdes. E um enunciado interrogativo e ndo equivoco que precisa os conceitos-chave,
especifica a natureza da populagdo que se quer estudar e sugere uma investigacao empirica”

(Fortin, 2009, p.51).

Jogos de Guerra na Academia Militar



Capitulo 1 — Introducao

Diante de todos estes considerandos, este TIA procura responder a seguinte pergunta
de partida:

P.P: Quais os contributos que os Jogos de Guerra podem oferecer para 0 ensino da

Tética na Academia Militar?

As Perguntas Derivadas (PD) surgem da necessidade de aprofundar a investigacéo e
especificam alguns aspetos a estudar, tendo em conta a PP anteriormente colocada. Definem-
se entdo como sendo “enunciados interrogativos precisos, escritos no presente, ¢ que incluem
habitualmente uma ou duas varidveis assim como a populagdo estudada. (...) Decorrem
diretamente do objetivo e especificam os aspetos a estudar” (Fortin, 2009, p.45).

Da reflexdo consequente da problemaética da PP surgiram as seguintes PD:

- PD 1: Quais as capacidades que os Jogos de Guerra permitem desenvolver nos
cadetes da Academia Militar?

- PD 2: Quiais os beneficios que os Jogos de Guerra proporcionam relativamente ao
Ensino?

- PD 3: Quais os contributos que os Jogos de Guerra apresentam para 0 planeamento?

1.4. Objetivo Geral e Objetivo Especifico

O objetivo do estudo indica o “porqué” da realizagdo da investigagdo: “E um
enunciado declarativo que precisa a orientacdo da investigacdo segundo o nivel dos
conhecimentos estabelecidos no dominio em questdo. Especifica as variaveis-chave, a
populacédo alvo e o contexto de estudo” (Fortin, 2009, p.32).

O objetivo geral deste trabalho de investigacdo é analisar e descrever os contributos
que os Jogos de Guerra podem oferecer para o Ensino da Tatica na Academia Militar.

Relativamente aos Objetivos Especificos (OE):

OE 1- Enunciar as capacidades que os Jogos de Guerra permitem desenvolver nos
cadetes da Academia Militar.

OE 2- Descrever os beneficios que os Jogos de Guerra proporcionam relativamente
ao Ensino.

OE 3- Analisar os contributos que os Jogos de Guerra apresentam para 0

planeamento.

Jogos de Guerra na Academia Militar



Capitulo 1 — Introducao

1.5. Delimitacdo da Abordagem

Este TIA estd delimitado em quatro vertentes. A andlise serd feita aos JG
informaticos, ou seja, estudar-se-do apenas as plataformas informaticas para a aplicagdo na
Academia Militar excluindo-se & partida os JG manuais?. Em segundo lugar essas
plataformas informaticas deverdo ser comerciais e ndo apenas destinadas a satisfazer
necessidades militares, ou seja, pretende-se explorar a vertente dos JG, acessiveis a qualquer
cidaddo numa loja.

Outra delimitacéo prende-se com o objetivo dos JG, ou seja, apenas se estudardo estes
jogos com o intuito da aplicacdo deles no Ensino, ao invés do que ja acontece em varios
paises pertencentes da NATO que utilizam os Jogos de Guerra como meio de treino
operacional.

Por fim delimita-se o estudo dos Jogos de Guerra ao espaco fisico da Academia
Militar, sendo que, mesmo no ensino, existiriam outros espacos onde poderiam ser aplicados
estes jogos no ambito da Tética.

Estas delimitacfes devem-se essencialmente a uma questdo de tempo, uma vez que
analisar todos os campos seria uma tarefa herctlea dado o prazo disponivel para elaborar o
trabalho. De outra forma poderiam ser analisados os contributos que 0s JG poderiam oferecer
no Ensino da Tatica quer nos Cursos de Promocdo a Capitdo (CPC), quer nos Cursos de
Promocdo a Oficial Superior (CPOS). Além disso poderiam ser analisados também os
contributos dos JG para o treino dos comandantes nas unidades operacionais que integram

0 Comando das Forcas Terrestres (CFT).

1.6. Quadro de Referéncia

Todo o processo de investigacdo é realizado por fases, de forma ao investigador
orientar-se e desenvolver o seu trabalho de forma estruturada. O quadro de referéncia

“representa as bases tedricas ou conceptuais da investigacao, as quais permitem ordenar os

2 JG manuais sd0 compostos por um mapa, pecas para jogar as forcas amigas e as inimigas, e deve
possuir um conjunto de regras. Para verificar o cumprimento das regras deve existir um arbibro.

4
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conceitos entre si, de maneira a descrever, explicar ou predizer relagdes entre eles” (Fortin,
2009, p.74)

No ambito da metodologia cientifica foram autores de referéncia Marie-Fabienne
Fortin e Maria Manuela Sarmento.

No dmbito da investigacdo os autores de referéncia foram James F. Dunnigan, e
Philip Sabin.

James F. Dunnigan nasceu em 1943 em Nova York, Estados Unidos da América
(EUA). Escreveu varios livros dos quais se destacam “How to Stop a War: The Lessons of
Two Hundred Years of War and Peace”; “How to Make War: A Comprehensive Guide to
Modern Warfare for the Post-Cold War Era’; Shooting Blanks: War Making That Doesn't
Work” ¢ o mais importante para a investigagdo deste trabalho “The Complete Wargames
Handbook: How to Play and Design Commercial and professional Wargames”.

Neste ultimo livro, destacado pela Academia Militar dos Estados Unidos de West
Point como bibliografia de referéncia, o autor define claramente os JG como “sendo uma
tentativa de obter o futuro através da perfeita compreensdo do passado. E a combinacio de
jogos, historia e ciéncia”, (Dunnigan, 2000, p.1). O autor continua no seu livro a explicar a
forma correta de jogar o JG Drive on Metz® da sua autoria, explicando todos 0s passos que
os jogadores devem fazer para conseguirem jogar. Como designer explica também os passos
para desenvolver um JG manual e um JG informatico.

Philip Sabin é professor de Estratégia no King’s College London. ESscreveu entre
outros livros o “British Defence Choices for the Twenty-first Century: A Centre for Defence
Studies Book”, o “The Future of United Kingdom Air Power” e 0 mais relevante para a
investigagdo deste trabalho intitulado “Simulating War: Studying Conflict Through
Simulation Games .

O autor divide toda a matéria de simulacdo em trés principais vertentes: Teoria,
Mecénica e Exemplos de Aplicag¢des. Sabin define JG como *“ um modelo ou simulagéo de
combate, cujas operacfes ndo envolvem forcas militares e cujo desenrolar dos
acontecimentos sdo afetados pelas decisdes feitas pelos utilizadores * (Sabin, 2012, p3).

Descreve ainda a razdo pela qual se utilizam simuladores e a sua utilidade para o
ensino. O autor defende a existéncia de trés formas de modelacao: a vertente académica, a
vertente militar e a vertente entusiastica. Segundo Sabin a conjugacdo das duas ultimas

vertentes formam os JG. O autor faz referéncia as principais finalidades do JG destacando a

3 JG informatico.
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aprendizagem ativa, a experiéncia sintética, a anélise de acontecimento e a experiéncia
dindmica. Sabin faz aluséo a dois termos indissociaveis dos JG: o rigor e a simplicidade. Os
JG devem ser 0 mais real possivel, com o maximo de precisdo e detalhe possivel mas sem
perder a simplicidade para a correta compreensdo e manuseamento por parte de quem o
opera” (Sabin, 2012, p.255)

1.7. Estrutura do Trabalho e Sintese dos Capitulos

O presente trabalho estd estruturado em 6 capitulos esquematizados de forma
coerente.

No primeiro capitulo apresenta-se o tema do trabalho fazendo o devido
enquadramento através da introducdo. Faz-se a delimitacdo do trabalho para que a
investigacdo proceda em ambiente controlado e com objetivos claros.

No segundo capitulo é elaborada uma revisdo de literatura na qual constam 0s
conceitos necessarios para o entendimento global do trabalho. S&o explanadas todas as
defini¢cbes que serdo utilizadas ao longo do trabalho, assim como as dimensdes que S&o
objeto do trabalho.

No terceiro capitulo estudam-se as caracteristicas e possibilidades dos JG, com o
objetivo de perceber concretamente quais dessas carateristicas contribuem para
complementar o ensino da tatica na AM. Nesse seguimento é feito também nesse capitulo
uma descri¢do de como desenvolve o ensino da tatica na AM, revelando quais os principais
objetivos de aprendizagem preconizados.

No quarto capitulo sdo explicados os métodos e procedimentos adotados no trabalho
de campo.

No quinto capitulo séo analisados os resultados obtidos.

No sexto e ultimo capitulo, sdo extraidas as conclusdes e efetuadas as recomendacdes

para futuros trabalhos.
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Capitulo 2

Revisdo de literatura

“A revisdo da literatura ¢ uma parte vital do processo de investigacdo. Aquela envolve
localizar, analisar, sintetizar e interpretar a investigacdo prévia (revistas cientificas, livros,
atas de congressos, resumos, etc.) relacionada com a sua area de estudo” (Bento, 2012).

Corroborando a ideia anterior, interessa neste capitulo verificar o estado da arte

relativamente a area de estudo que se vai analisar.

2.1 Téatica

Reveste-se de extrema importancia abordar em primeira mao a Tatica, visto que é em
prol desta e no contexto da AM que o trabalho encontra a principal justificacdo. Por isso
selecionam-se 0s autores que a nivel nacional se destacaram na area. A nivel internacional
interessa também fazer referéncia a doutrina norte — americana, devido a forte aproximacéo
que a portuguesa tem para com ela.

Segundo Cabral Couto, Tatica é “a ciéncia/arte de utilizar, da melhor forma, os meios
militares em funcdo do ambiente operacional e das facilidades proporcionadas pela técnica,
e tendo em vista reduzir o adversario pelo combate ou pela ameaga do combate”. (Couto,
1988).

Para Jomini citado por Calcada (1998 p. 17), “tatica é constituida pelas manobras
dum exército sobre o campo de batalha, ou de combate, e pelas diversas formaces utilizadas
para levas as tropas ao combate”.

Podemos ainda verificar a definicdo adotada pelo exército norte- americano no Field
Manual 3- 90 Tatics. “A Tatica € o conjunto de técnicas especificas que as pequenas
unidades utilizam para vencer combates e batalhas e que apoiam o0s objetivos operacionais.
A Tética envolve o movimento e posicionamento de forcas no campo de batalha em relagéo
ao inimigo, a provisao de apoio de fogos, e 0 apoio logistico das for¢as antes, durante e apos

os recontros com o inimigo”(U.S. Army, 2001).

Jogos de Guerra na Academia Militar



Capitulo 2 — Revisdo da Literatura

Por fim, interessa abordar a definicdo que serd adotada nesta investigacéo. O conceito
de Tética segundo José Calgada, ¢ “a ciéncia e arte de planear e conduzir a a¢ao das forgas
militares, em funcdo de determinados fatores para estabelecer, manter, estreitar, apoiar,
romper, evitar, explorar os efeitos ou ameacar, 0 contato e/ou a preservacdo das forcas
proprias, a fim de contribuir direta ou indiretamente para a consecugdo de objetivos
estratégicos” (Calcada, 1998).

2.2 Ensino

De acordo com o dicionario Priberam da Lingua Portuguesa “Ensino” consiste no
ato de ensinar, ou seja, instruir, dar licGes.

O Ensino também pode definido como “o conjunto de meios que € preciso colocar
em pratica para facilitar as modificagdes previstas no comportamento do formando”
(Makenzi & Norman,1981 citado por Bonito, 2006).

Da definicdo anterior pode-se verificar a existéncia de quatro elementos necessarios
para se estar perante o ensino: a Escola, o Aluno, o Professor e o Processo de Ensino e
Aprendizagem. Reiterando as palavras de Santos (2005), o ensino tem como como principal
objetivo a transmissdo de conhecimento do professor para o aluno que serd o depositario
desse conhecimento.

Recorrendo ao Glossario de Termos de Formacdo, Educacdo e Treino do Exército
(GTFETEX), e pela qual esta investigacao se vai guiar, verifica-se que Ensino ¢ “ o processo
pelo qual o formador/professor transmite ao aluno o legado cultural em qualquer ramo do

saber. O ensino anda associado a transmisséo do saber ja constituido.” (EME, 2004)

2.3. Simulacéo

De acordo com o dicionario da lingua portuguesa simulagdo ¢ “0 ato de simular;
fingir, fazer que ¢ real aquilo que ndo ¢”. Em termos genéricos percebemos a partida, que o
objetivo da simulagéo é imitar uma realidade, mas isso € insuficiente para 0 campo que
queremos abordar.

“A simulagdo ¢ uma técnica de ensino que se fundamenta em principios do ensino

baseado em tarefas e se utiliza da reproducdo parcial ou total destas tarefas num modelo
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artificial, definido como simulador.” (Filho, 2007). Esta defini¢ao entra num dos parametros
que interessa tocar neste trabalho, o ensino. Apesar de esta defini¢éo néo ser a pretendida no
ambito militar, pode ja aqui verificar-se a relacdo que este conceito tem com o ensino.

O Guia de Simulacédo do Exército define simulacdo como sendo a testagem (processo
de extrair informagdo de um equipamento manipulando os seus inputs) conduzida sobre um
ou mais modelos para compreender o comportamento de um sistema real. Desta forma, se
um modelo é utilizado dinamicamente no tempo e no espaco de forma a provocar alteraces,
torna-se numa simulacédo” (EME,2009).

Olhando por uma vertente diferente, Davi Castro (2005) afirma “que jogos de guerra
e exercicios de campanha sdo simulagdo no sentido que imitam a realidade”, ou ainda
Stanley (2000) quando refere que ““ simulacdo real acontece quando as unidades executam
treino de campo”, o que leva a concluir que todo o treino real de combate que uma unidade
executa e simulacéo, s6 deixa de o ser quando entra efetivamente em operacoes.

Como ndo poderia deixar de ser, devemos recorrer a defini¢do adotada pelo Exército
Portugués, na Politica de Simulacdo do Exército (PSE). Simulacdo € “uma representagdo
dindmica das condic@es de operacao de um sistema real. A simulagdo usa modelos dindmicos
de ambientes reais e equipamentos para qualificar os recursos humanos na aquisicdo e
pratica de tarefas/competéncias, conhecimentos e atitude.”. Esta definigdo, que servira de
referéncia para este trabalho, vem tocar em todos as aspetos que referimos anteriormente. A
“representacdo dindmica das condi¢cdes de operagdo de um sistema real”, é aquilo que
anteriormente designamos por imitac¢ao da realidade, “para qualificar os recursos humanos
na aquisicdo e pratica de tarefas/competéncias, conhecimentos e atitudes”, significando
assim que se pode aplicar diretamente ao nosso caso de estudo, ou seja, o ensino. Por fim
“usa modelos dindmicos de ambientes reais e equipamentos”, querendo esta parte dizer que

utiliza simuladores, como por exemplo os JG (EME, 2009).

2.3.1 Modelos

Recorrendo ao Department of Defense (DoD) (2007), constatamos que 0 conceito
simulacdo ¢ inseparavel do conceito de modelacdo. A existéncia de simulagdo pressupde a
modelagdo anterior. Desta feita, “0 modelo de um sistema ¢é a representagdo desse sistema,

enquanto a simulagio ¢ a operag@o ou o exercicio, desse modelo”.
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Seguindo a mesma linha de pensamento ¢ considerado como modelo ““a representagdo
de um objeto ou fendmeno, que se pretende simular. Podem ser representacdes matematicas,
fisicas ou ldgicas, de um sistema, entidade, fenomeno ou processo” (Modeling and
Simulation Stakeholders Committee, 2011).

Por outro lado, o Guia de Simulagdo do Exeército Portugués refere-se aos modelos
como sendo” uma representa¢do simplificada de um sistema real, num determinado ponto
no espaco e tempo, tendo em vista a promocao do conhecimento / entendimento sobre o
referido sistema. Um modelo pode assim usado para obter respostas sem que seja necessario

efetuar experimentacdo. (EME, 2012)

2.3.2 Sistema de Simulacéo do Exército

O Sistema de Simulacdo do Exército (SSE), transcrito na PSE, baseia-se na
constituicdo de uma rede de Modelos e Simulacdo (M&S) e de treino, englobando e
integrando os varios tipos de simulacdo existentes nos sistemas de formacao e de treino do
Exército. Tem como objetivo criar um ambiente de treino integrado que permita potenciar a
formagé&o do pessoal e o treino das unidades operacionais da seguinte forma:

(1) Interligando 0o maximo de sistemas de combate e apoio possiveis;

(2) Interligando os sistemas de comando e controlo em utilizacdo no Exército;

(3) Maximizando a utilizacdo de cenarios comuns a todos eles;

(4) Aumentando o realismo do treino;

(5) Reduzindo os custos;

(6) Permitindo a realizacdo, de forma simultanea, de exercicios e acdes de treino em
diferentes localizages.

O SSE baseia-se, ainda, na utilizacdo de outros equipamentos de diferentes tipos de

simulacdo, ndo integrados em rede, para apoio da formacgéo em areas especificas.

2.3.3 Principios da Politica de Simulag¢éo do Exeército

Os principios da politica de simulacdo determinam a forma como esta deve ser feita
e quais os procedimentos para aquisi¢cdo de simuladores.

Os principios gerais transcritos na PSE sao:
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1. Asimulagdo ndo constitui um fim em si mesma, mas sim um meio a utilizar
para atingir os objetivos de formacao e treino. Estes devem ser alicergados,
com o maximo de eficacia através de métodos e processos que, implicando
menores custos, permitam o maximo recurso a meios técnicos ao alcance da
tecnologia;

2. Procurar atingir a maxima interoperabilidade dos sistemas de simulacdo em
uso com aqueles que se venham a adquirir;

3. Definir as especificacfes técnicas gerais, a que devem obedecer 0s novos
sistemas de simulacdo, tendo por base o supracitado principio de
interoperabilidade. As especificacfes dos equipamentos tem de facultar uma
fiel adaptacdo as taticas de emprego dos meios e possibilitar uma
representacdo fidedigna dos cenarios;

4. Empenhar-se na “standartizagdo” ou pelo menos compatibilizagdo dos
simuladores existentes, ou a adquirir pelo Exército Portugués, com outros
sistemas de simulacao utilizados pelos paises aliados;

5. Arrentabilidade dos simuladores exige o planeamento antecipado das tarefas
a executar individualmente, em grupo e do instrutor para cada nivel de
formacéo, em todas as especialidades de desempenho do sistema;

6. Os equipamentos de simulacdo devem ter capacidade de evolugdo e
adaptacdo a niveis de exigéncias previstos, para um periodo de tempo
consideravel, salvaguardando as intervencdes de manutengdo em tempo, bem
como, as capacidades de expanséo/atualizacdo de funcionalidades,

7. Seguir as evolucBes e avangos tecnoldgicos dos paises aliados com visa a um
possivel desenvolvimento comum ou pelo menos para recolha de dados para
futuras aquisicdes;

8. Na aquisicdo de novos sistemas de armas devera ser sempre ponderada a
aquisicdo dos respetivos sistemas de simulacdo, os quais se considerados
vantajosos, deverdo ser parte integrante do sistema a implementar

9. Consoante o tipo, numero e finalidades dos simuladores, providenciar a sua
localizacdo onde se preveja maior utilizacdo/empenhamento de meios
(Escolas Praticas, centros de Formagdo e Unidades com empenho
operacional), devendo para o efeito, analisar-se a distribuicdo dos meios
existentes, a missdo de cada unidades e o volume de aproveitamento, de

forma a obter-se a maxima rentabilizacdo dos equipamentos;
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10. Colocagdo de simuladores em variados locais e conecta-los em rede, de
forma a permitirem a realizacdo, por exemplo, de exercicios CPX sem a
concentracdo massiva de pessoal, passando a ser conduzido de varios locais
em simultaneo;

11. Os futuros sistemas de simulacdo deverdo ter ainda as seguintes
cateteristicas:

a. Flexiveis, de operacdo amigavel, permitindo ser operados por
numerosas pessoas, com o minimo de instrucdo /treino possivel,
sediados em vérios locais/ambientes e proporcionar a instru¢do no
decorrer da operacdo;

b. Portéateis, suficientes robustos, facil e rapidamente desmontaveis para
utilizacdo em locais alternativos, sejam em formacédo, treino ou em
ambiente operacional;

c. Simples na sua operacdo e manutencao;

d. Seguros, capazes de funcionar continuamente, em condi¢Ges de
utilizacdo adversas.

No que toca aos principios especificos de cada tipo de simulador, pretende-se apenas
analisar os simuladores de nivel 1l pois sdo 0s que se encaixam nos parametros necessarios
para complementar o ensino da Téatica na Academia Militar.

1. Nivel Il
Implantar um sistema de simulacdo para a instrucdo tatica e treino de
procedimentos de comando até ao escaldo Companhia/ Bateria/ Esquadrdo, e
processo de decisdo ao escaldo Batalhdo, em dois subniveis:

a. Simuladores Virtuais

Numa primeira fase a utilizacdo deste tipo de simuladores para afinacéo

de procedimentos e também de diagnostico para a passagem aos

simuladores de empenhamento tatico;
b. Simuladores de Empenhamento Tatico

Estes sistemas de simulacdo destinam-se, primordialmente, a vertente

formativa coletiva e ao treino operacional, devendo nesse sentido equipar

os Centros de Formacao e as Unidades geradoras de encargo operacional.
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2.3.4 Centro de Simulagédo do Exército

O Centro de Simulacdo do Exército (CSimulEx) depende hierarquicamente da
Direcdo de Formacdo e desenvolve atividades vocacionadas para a area da simulagdo,
designadamente:

(a) Exerce autoridade técnica sobre os nucleos de simulacéo.

(b) Elabora estudos e pareceres técnicos sobre sistemas de simulacdo para apoio a
formagdo e treino do Exército.

(c) Promove, incentiva e controla a utilizacdo dos simuladores nas atividades de
formacéo.

(d) Promove a sustentacéo e atualizacdo dos sistemas ou equipamentos de simulacao
em uso no Exercito.

(e) Coordena com os nucleos de simulagdo e respetivas U/E/O, a definicdo das
especificacOes técnicas dos meios de simulacdo a adquirir, relacionando as caracteristicas
gerais a considerar no sistema e equipamentos.

(f) Elabora os estudos de avaliacdo de custo e eficacia, de localizacdo de nicleos de
simulacdo, conducentes a obtencdo das informacdes necessarias ao apoio da decisdo para a
aquisicdo ou emprego de simuladores na formacao.

(9) Propde a formacdo do pessoal militar e civil necessario a operacao e manutencao
dos sistemas de simulacéo.

(h) Propde a priorizacdo da aquisicdo de sistemas ou equipamentos de simulacdo
bem como a sua futura localizacéo.

(i) Integra e consolida as Fichas de Informacdo de Sistemas de Simulacédo (FISS)
elaboradas pelos nicleos de simulacdo detentores dos respetivos sistemas e/ou
equipamentos.

(j) Procede a elaboracdo anual de um relatorio que sintetize os elementos contidos
nas FISS, indicando a priorizacéo das necessidades enviadas.

(k) Mantém uma base de dados atualizada dos sistemas de simulagéo existentes no
Exército.

(I) Integra os varios tipos de simulagdo e coordena a utilizagdo dos diferentes

simuladores, bem como o desenvolvimento dos cenarios comuns.
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(m) Gere e mantém as licencas dos programas informaticos de simulacdo em
utilizacdo no Exército, através da operacdo de um servidor de licengas, de forma a

possibilitar a utilizacdo distribuida desses programas

2.3.4 Simulador

Este conceito reveste-se de elevada importancia pois é o “centro de gravidade” do
trabalho. De forma pouco rigorosa pode-se dizer que um simulador é o equipamento ou o
programa que permite a simulacéo.

Antes de entrarmos em qualquer definicdo deve-se referir que um JG é um simulador,
permitindo desta forma associar todas as proximas defini¢cdes aos JG.

Tirando partido do dicionario Priberam de Lingua Portuguesa constata-se que um
simulador ¢ “o dispositivo capaz de reproduzir o comportamento de um aparelho de que se
deseja, quer estudar o funcionamento, quer ensinar a utilizacdo”.

Dunnigan (2000) defende que um JG “ integra um mapa, pecas de jogar
representativas de personagens historicas ou unidades militares, e um conjunto de regras que
define como utilizar essas pecas”

Outra visdo da definicdo de simulador aparece com o Ravid e Rafaeli (2002). Para 0s
autores, simulador consiste na simulacdo computorizada ou ndo-computorizada, envolvendo
pelo menos dois oponentes militares numa operacdo. O simulador emprega varios tipos de
dados e regras que provocam a interagdo entre os participantes em simulacéo.

Procurando outro autor vemos mais uma vertente, por qual pode explorar a definicao,
a vertente historica. Simulador ¢ para Stanley (2000) ““ uma tentativa de prever o futuro, a
partir do estudo minucioso do passado”

Observando a opinido de outro especialista no mundo da simulagédo, Peter Perla
(1990) constata-se que simulador é “um modelo de guerra cujas operagdes nao envolve
forcas reais, e cuja sequéncia de evento afeta e € afetado pelas decisdes tomadas pelos
utilizadores do simulador”.

De acordo com a PSE um simulador ¢ definido como sendo ““ um dispositivo que
imita 0 comportamento dindmico de um sistema real e que a sua finalidade € induzir os
formandos a responder como no sistema real, de forma a promover a aquisicao e préatica de

tarefas/ competéncias, conhecimentos ¢ atitudes” (CEME, 2009, p3).
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Ainda segundo a PSE, ao abordar o conceito de simulador, implica obrigatoriamente
analisar dois outros conceitos com ele relacionado, igualmente patentes na PSE:
interoperabilidade e reutilizacéo.

A interoperabilidade ¢ a “capacidade dos sistemas, unidades ou forgas para
fornecerem ou aceitarem e usarem servigos de outros sistemas, unidades ou forcas, o que
Ihes permite operarem de forma eficiente em conjunto” (CEME, 2009).

A reutilizagdo consiste no “uso de simuladores para outros fins para além dos que
foram desenhados” (CEME, 2009).

Para a investigacdo determina-se que JG é um simulador informético que imita a
realidade tendo como principal finalidade induzir nos seus utilizadores um comportamento

0 mais aproximado possivel do real.

2.3.4.1 Classificacao dos Simuladores

Nesta matéria existe alguma divergéncia para classificar os simuladores. Se alguns
estudiosos fazem uma clara disting¢do entre os varios tipos de simuladores, para outros torna-
se mais difuso descortinar isso.

Maclntyre (2000) ndo faz uma distingdo clara dos tipos de simuladores. O autor
refere, sim, trés conceitos diferentes: modelos historicos, simulacGes computacionais e jogos
de guerra. Deve entender-se por modelos historicos os simuladores que “sdo utilizados para
“representar a realidade de um sistema real através da duplicacdo de caracteristicas,
aparéncias e recursos importantes desse sistema”. No que diz respeito as simulagdes
computacionais o autor define como sendo “a tentativa de duplicacdo de caracteristicas,
aparéncias e recursos de um sistema real”. Por fim JG sao para Maclntyre a conjugacdo dos
modelos historicos com as simulacdes computacionais.

A classificagdo adotada para este trabalho sera a utilizada pela PSE, pelo DoD (2007)
e pela NATO (2005). Classificam-se os simuladores de acordo com a sua aplicacdo ou de
acordo com o tipo de formacdo que permitem. Relativamente a aplicacdo dividem-se em
Virtuais, Construtivos e Reais.

Os Simuladores Virtuais “sdo sistemas de simulagdo com utilizacao de pessoal real,
mas operando aparelhos simulados, réplicas em ambientes virtuais que estimulam a
coordenagdo motora, tomadas de decisdo e aquisicdo de aptiddes em diversas areas. Sao
simuladores em que se empregam computadores de realidade virtual, essencialmente usados

para o treino individual ou de guarnicdo™. E exemplo destes simuladores o JG utilizado pelos
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cadetes da Academia Militar dos Estados Unidos, o Steal Beasts. Este JG permite recriar o
lugar do condutor, do apontador e do Chefe de Carro de vérias viaturas em utilizagcdo no
exeército norte-americano. O Exército Portugués utiliza também um simulador deste tipo. O
simulador tatico PANDUR que recria a posi¢do do condutor, apontador e chefe de viatura.

Os Simuladores Construtivos sao “ sistemas de simula¢do com utilizagdo de pessoas
virtuais, ou entidades de Inteligéncia Artificial que operam sistemas simulados. Os
individuos que interagem com o simulador nao influenciam diretamente todos os resultados
em consequéncias de decisdes tomadas™ Estes simuladores sdo usualmente utilizados em
treino e formacdo de postos de comando, ou para desenvolver a capacidade decisdo dos
utilizadores, sendo exemplos disso o simulador VIGRESTE utilizado para treino dos
estados-maiores, ou ainda o FOLLOW ME utilizado pelos cadetes da Academia Militar dos
Estados Unidos (Jensen, Presnell, Lundsford & Cobb, 2014).

Os Simuladores Reais “sdo sistemas de simulagdo com utilizagdo de pessoal ¢ de
material reais, que recriam a realidade com meios alternativos. S&o, portanto, sistemas em
que se emprega 0 equipamento real com recurso a sistemas de simulacdo montados nos
respetivos equipamentos, usados para o treino geral de uma unidade . E exemplo disto o
simulador utilizado no Exército Portugués, Tracking Handling Trainer (THT). O THT é um
sistema que permite ao apontador do sistema portétil Stinger efetuar os procedimentos de
tiro todos, incluido a aquisicdo da fonte de calor.

Relativamente ao tipo de formacéo os simuladores dividem-se em: Nivel I, Nivel 11,
e Nivel 111

Os simuladores de Nivel | permitem a instrucdo e treino individual e treino de
guarnic@es, assim como o treino técnico de tiro até o escaldao Pelotdo. Sdo exemplos o
simulador DX 143 Sistema Lanca Missil Milan, permitindo simular o tiro do Missil Milan
aumentando a performance dos apontadores sem que tenham de desperdicar munigdes. A
torre de instrucdo do Carro de Combate (CC) Leopard 2 A6 é também um exemplo deste
tipo de simuladores que, neste caso, aumenta a performance da guarni¢do do carro.

Os simuladores de Nivel Il permitem o ensino e treino de taticas até ao escaldo
Companhia/ Bateria/ Esquadrao, podendo em alguns casos ir até ao escaldo Batalhdo/ Grupo.
Este tipo de simuladores subdividem-se ainda em simuladores virtuais que permitem a
simulacdo em computador de uma situacdo tatica com vista a treinar uma forca de
determinado escaldo; ou simuladores de empenhamento tatico que consistem em sistemas

que usem “lasers” de um ou dois sentidos.
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Os simuladores de nivel Il s&o referentes a formacéo e treino de estados-maiores
englobando simulacdo com escaldes de Batalhdo/Grupo, Brigada/Divisdao e Corpo de

Exército. Encaixa-se neste tipo o simulador VIGRESTE.
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A Tatica a partir de um Jogo de Guerra

3.1 Academia Militar

“A Academia Militar ¢ um estabelecimento Militar de Ensino Superior universitario
que desenvolve atividades de ensino, investigacdo e de apoio a comunidade, com a
finalidade essencial de formar Oficiais do Quadro Permanentes do Exército e da Guarda
Nacional Republicana (GNR).” (Academia Militar,2015).

“As atividades de ensino dos cursos de Mestrado Integrado tém caracter presencial
obrigatorio e desenvolvem-se através de aulas teéricas, tedrico-préticas, praticas, de
laboratério e seminarios, complementadas por conferéncias e por trabalhos de aplicacéo,
exercicios de campo, estagios, visitas e missdes de estudo, de acordo com a pedagogia mais
aconselhavel ao processo de ensino e aprendizagem das matérias das areas curriculares que

integram os planos dos diversos cursos.” (Academia Militar,2015).

A formacdo dos alunos da AM baseia-se em trés vertentes principais: a Formagao
Cientifica de Base, a Formagcdo Cientifica de indole Técnica e Tecnoldgica e a Formacéo
Militar.

A Formagdo Cientifica de Base “€ ministrada nos primeiros anos de cada curso,
servindo de suporte quer ao desenvolvimento e compreensao das matérias ministradas quer,
futuramente, a aquisicdo de novos conhecimentos decorrentes da acelerada evolucdo do
conhecimento, numa perspetiva de valorizagéo profissional permanente, como condicéo de
acesso aos sucessivos niveis da hierarquia.

O ensino das cadeiras de indole cientifica &€ ministrado em moldes semelhantes aos
dos outros estabelecimentos de ensino superior universitario no que se refere a duragdo das
aulas e a forma de abordagem das diversas matérias, sem prejuizo da adogdo de métodos
pedagdgicos que sejam considerados mais adequados, nos casos em que a experiéncia o
aconselhar.” (Academia Militar,2015).

A Formagéo Cientifica de Indole Técnica e Tecnologica “destina-se a satisfazer as
qualificagdes profissionais indispensaveis ao desempenho de funcGes técnicas, no ambito de
cada uma das Armas e Servicos do Exército e da Guarda Nacional Republicana. Os alunos
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sdo preparados para o desafio das novas tecnologias inerentes a respetiva formacéao
especifica. De igual forma, assimilam os fundamentos das tecnologias da informacédo e
utilizam-nas como ferramenta indispensavel em institui¢des modernas.”

A Formagdo Militar “destina-se a proporcionar a Formacdo Comportamental e a
garantir o ensino nas vertentes Formacdo Geral Militar e Educacdo Fisica e Desportos,
visando conferir aos alunos o desembaraco fisico e a preparacdo militar imprescindiveis ao

cumprimento das suas missdes futuras.” (Academia Militar,2015).

3.2 A Téatica na Academia Militar

A Tatica como Unidade Curricular € parte integrante de todos os cursos ministrados
na AM para a formagé&o dos seus oficiais.

Na Formagdo Cientifica de Base é ministrada aos cadetes as Unidades Curriculares
(UC) Tatica Geral e Operacdes Militares | e I1.

Nestas UC pretende-se desenvolver nos alunos as competéncias de conhecimento
técnico (dominio organizacional), de raciocinio critico, de raciocinio analitico (dimenséo
cognitiva), de trabalho de equipa (dimenséo da lideranca) e de comunicacdo (dimenséo de
lideranca/influéncia), através do efeito conjugado entre metodologia de ensino, metodologia
de avaliacdo e contetidos programaticos. Estes procurardo contribuir para atingir 0s seguintes
Obijetivos de Aprendizagem (OA), que véem prescritos nas Fichas das Unidade Curriculares
(FUC):

OAL - Explicar e distinguir conceitos base na area da Téatica e Operacdes Militares.

OA2 — Explicar e relacionar os conceitos de Guerra, Tatica e Operacdes Militares
com os Niveis da Guerra, os Elementos Essenciais da Tatica, Principios da Guerra e das
Operac0es Terrestres.

OA3 — Explicar, desenvolver e aplicar o contexto das Operacdes Terrestres; em
particular os conceitos de Operagdes em todo o Espectro, a Abordagem pela Guerra da
manobra, Armas Combinadas e Potencial de Combate, bem como a Organizagdo e
Sincronizacdo do Campo de Batalha.

OA4 — Identificar e aplicar as diferentes Fungdes de Combate relacionando-as com
as Unidades Téticas e os Elementos Essenciais da Tética.

OAGS — Compreender as Informagdes enquanto Fung¢do de Combate.
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OAG — Compreender o0 Comando-misséo enquanto Fungdo de Combate e filosofia de
Comando.

OA7 — Identificar e distinguir os diferentes tipos de Estado-maior e Postos de
Comando.

OA8 — Explicar, aplicar e relacionar os Fatores de Decisdo Militar com os
Procedimentos de Comando e o Processo de Deciséo Militar.

OA9 - Explicar a finalidade do Plano/Ordem de Operacdes e saber, tecnicamente, a
elaboracdo do seu articulado identificando o tipo de informacao a mencionar em cada item.

No que diz respeito & Formacdo Cientifica de Indole Técnica e Tecnoldgica, os

cadetes frequentam as UC de Tatica respetivas a Arma ou Servico que escolheram,
nomeadamente:

-Tatica de Cavalaria l e I1;

-Tatica de Infantaria | e Il;

-Tatica de Artilharia l e II;

-Tética de Engenharia Militar;

-Tatica de Transmissoes;

-Tatica de Servico de Material;

-Tatica de Administracdo Militar;

Para analise dos OA respeitantes & Formacdo Cientifica de Indole Técnica e
Tecnoldgica sdo apenas considerados os objetivos referentes as Armas de Manobra® .
Os Aluno de Cavalaria devem atingir os seguintes OA:

OA 1- Conhecer a organizacdo do Esquadrédo de Carros de Combate (ECC),
Esquadrdo de Autometralhadoras (EAM) e Subagrupamento de Armas Combinadas
(SubAgn);

OA 2 -Saber utilizar o processo de apoio a tomada de decisdo, designado por
“Procedimentos de Comando”, no planeamento das operacfes que a seguir se indica;

OA 3 - Saber planear o emprego de um ECC/EAM/SubAgr nas situacfes taticas
fundamentais — Operagdes Ofensivas e Operacdes Defensivas;

OA 4 - Saber planear o emprego de um ECC/EAM/SubAgr em Operacdes de
Resposta a Crises;

OA 5 - Conhecer os procedimentos de Apoio de Combate ao ECC/EAM/SubAgr nas

operacdes anteriormente referidas;

Sao consideradas Armas de Manobra a Infantaria e a Cavalaria
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Jogos de Guerra na Academia Militar



Capitulo 3 — A Tatica a partir de um Jogo de Guerra

OA 6 - Conhecer os procedimentos de Apoio de Servi¢cos do ECC/EAM/SubAgr nas
operacdes anteriormente referidas;

OA 7 - Conhecer sucintamente a evolugdo historica mundial das unidades de
Cavalaria e de Carros de Combate, assim como o seu emprego nos conflitos mais recentes.
OA 8 — Conhecer a organizagdo dos Esquadrdes de Reconhecimento (ERec);

OA 9 — Saber planear o emprego do ERec em Operacbes de Reconhecimento e
Seguranca;

OA 10 — Conhecer os procedimentos de Apoio de Combate ao ERec nas operacdes
anteriormente referidas;

OA 11 — Conhecer os procedimentos de Apoio de Servigos ao ERec nas operacoes
anteriormente referidas;

Os alunos de Infantaria devem atingir os seguintes OA:

OA1 - Analisar e resolver, de forma autonoma e utilizando o PDM, problemas taticos
contextualizados, ao nivel de uma unidade de escaldo batalhdo (UEB);

OA2 — Empregar de forma correta os sistemas de armas da manobra de uma UEB.

OA3 - Planear, executar e desenvolver a¢bes coordenadas das unidades de combate,
apoio de combate e apoio de servigos de uma UEB.

OA4 — Identificar, explicar e empregar o corpo conceptual atinente.

OA5 — Analisar e resolver, de forma autonoma e utilizando os Procedimentos de
Comando, problemas taticos contextualizados, ao nivel de uma unidade de escaldo
companhia (UEC) e de pelotdo (UEP);

OAG6 — Empregar de forma correta os sistemas de armas da manobra de uma UEC.

OA7 — Planear, executar e desenvolver a¢fes coordenadas das unidades de combate,
apoio de combate e apoio de servigos de uma UEC.

OAB8 — Identificar problemas, recolhendo e analisando informacéo necessaria para a
producéo de propostas e solugdes.

OA9 — Empreender ag¢bes para melhorar resultados ou criar oportunidades de forma
autobnoma.

OAL11 — Procurar e aplicar métodos para atingir os melhores resultados.

OA12 — Revelar a capacidade de decis&o.

OA13 — Compreender as situacdes e resolver os problemas, decompondo-os em
elementos e avaliando-os de forma sistémica e légica.

OA14 — Demonstrar l6gica na resolugdo de problemas, processando a informagéo

disponivel.
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OA15 — Produzir ideias novas, propondo solucGes inovadoras e diferentes para a
resolucéo dos problemas.

OA16 — Interpretar corretamente os problemas, analisando-os de varios pontos de
vista, identificando pontos chaves, sobre os quais recaira as solugdes.

OAL17 — Ter a capacidade de efetuar escolhas acertadas, adotando a decisdo mais
adequada, apds uma anélise sistémica do problema.

OA18 — Demonstrar confianca nas suas capacidades, escolhendo solucdes e
realizando tarefas de forma autonoma e correta.

OA19 — Promover solugdes de forma convincente usando ideias fortes nos seus
argumentos.

AO020 — Transmitir uma ideia de forma clara, precisa e concisa, de modo verbal ou

escrito.

3.3 Jogos de Guerra informéticos comerciais

A diversidade de JG é enorme, existindo varios tipos para variados propositos. Seria
uma tarefa herculea abordar todos os JG, o que obrigou a limitar a analise destes. Neste
seguimento, e ja referido anteriormente, optou-se por explorar os contributos dos JG
baseados em aplicacGes informaticas e de cariz comercial, ou seja ao alcance de todos.

E claramente notdria a dependéncia dos meios informaticos para executar tarefas
quotidianas, aumentando a produtividade e a eficiéncia no trabalho. Em relacdo a simulacéo,
“as ferramentas de simulacdo desenvolvidas por engenheiros para estudo dos mais diversos
sistemas apresentam uma evolucdo diretamente ligada com a tecnologia de suporte
(hardware e software) disponiveis no momento de sua implementagdo” (Lobdo & Porto,
1999). Isto traduz a atual capacidade dos JG, consubstanciado pelo ”avango da inteligéncia
artificial que permite gerar uma enorme variedade de tipos de terreno, unidades,
equipamentos e cenarios” (Stanley, 2000).

Os JG informaticos permitem “gerar uma enorme quantidade de possibilidades
aleatorias, necessarias para simular processos complexos, num reduzido espaco de tempo”
(Creveld, 2013), coisa que seria impossivel fazer com um dado, no caso dos JG manuais.
Para além disso os JG informéticos possuem a capacidade de “armazenar e reaver a

informagdo que os utilizadores necessitam” (Creveld, 2013)

22
Jogos de Guerra na Academia Militar



Capitulo 3 — A Tatica a partir de um Jogo de Guerra

Segundo a visdo de Dunnigan (2000) existem cinco grandes vantagens em utilizar JG
informéaticos em detrimento dos manuais. A facilidade de percecdo das regras; o rapido
recomeco do jogo; esconder a informacdo; gravar 0 jogo e a organizacao do jogo.

Enquanto os JG manuais “ exigem muito tempo para aprender um conjunto complexo
de regras” (Stanley, 2000), os JG informaticos “ contém as regras integradas no proprio
jogo” (Dunnigan, 2000), permitindo uma interacdo intuitiva desse mesmo JG. Para além
disso estes JG possuem o botdo de “Ajuda”, permitindo ao utilizador esclarecer qualquer
tipo de duvida em qualquer fase do jogo (Dunnigan, 2000).

Pode, durante o jogo, verificar-se um incumprimento das regras por parte dos
utilizadores, o que, num JG manual, obrigaria a repor todas as pegas manualmente na sua
posicao inicial, enquanto num JG informatico a distancia de um clique “ as “pecas do jogo”
retomam as posi¢Oes para se recomecar 0 jogo” (Dunnigan, 2000).

As empresas responsaveis pelo desenvolvimento dos JG “lutam constantemente para
atingir um elevado grau de realismo, envolvendo o utilizador numa simulagdo perto do real”
(Howard,2006). Este designio nao é verificado na maioria dos JG manuais, uma vez que a
informacdo contida no jogo é vista por todos os intervenientes, o que ndo acontece no mundo
real®. Os JG informaticos permitem selecionar a informagcéo que qualquer utilizador pode ter
acesso, sendo possivel a qualquer altura do jogo “ esconder informagdes sobre as operagdes
militares a decorrer” (Dunnigan, 2000).

Uma das mais-valias se ndo a mas importante dos JG informaticos prende-se com a
possibilidade de gravar o jogo para rever ou continuar a jogar posteriormente. Colocando de
parte, para ja, o primeiro propdsito de gravar o jogo, verifica-se que num JG manual torna-
se “dificil quando se pretende acabar o0 jogo num outro dia, uma vez que as pe¢as em cima
de um mapa podem facilmente sair do sitio” (Dunnigan, 2000). Ap6s guardar um jogo num
JG informatico pode carregar esse mesmo jogo com todas as pegas precisamente na mesma
posicao onde tinha deixado anteriormente.

Relativamente a  delimitagdo  preconizada neste  trabalho,  deve-se
inquestionavelmente abordar a tipologia dos JG comerciais. Entenda-se que quando

utilizamos a expressdo “comerciais”, estamo-nos a referir a todos os JG que estdo

5 Ha sistemas de regras nos JG manuais que tentam simular o designado Fog of War, englobando nesta
designacdo todos os aspetos do espaco de batalha que sdo desconhecidos dos opositores. No entanto, 0s
sistemas informéticos revelam-se, nesta matéria, muito mais eficazes. Veja-se, por exemplo, o sistema de
regras Modern Spearhead, de James Scrittorale, 2000 Wargames, ISBN 212-633-9966, que prevé a ndo
colocagdo inicial de forgcas na mesa e a escrituracdo das ordens as forgas num croquis. As pegas vdo sendo
colocadas a medida que se vdo tornando visiveis de parte a parte, em fungdo dos sistemas de aquisi¢do
utilizados pelos opositores
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disponiveis para compra por qualquer pessoa. Existem inimeras razfes por se optar por este
tipo de JG em detrimento dos JG destinados, projetados e desenvolvidos apenas para fins
militares.

Em primeira instancia, os custos que cada um dos jogos importa sdo
descomunalmente diferentes. “A maioria dos simuladores comerciais custam entre 20 a 60
dolares enquanto o desenvolvimento de um simulador profissional custa 100000 délares,
mesmo para operagoes de baixa envergadura” (Willmuth, 2001). “ Em 1960 o
desenvolvimento do Simulador Eletrénico de Combate Naval localizado na Academia Naval
Americana custou 10 milhdes de dolares” (Creveld,2013). Esta situagdo torna-se ainda mais

2

alarmante quando ” os militares chegam a casa ap6s terem trabalhado num simulador
profissional que custa algumas centenas de milhares de ddlares e veem os seus filhos a jogar
em aparelhos como a Xbox, Playstation® e a fazerem coisas que os simuladores profissionais
ndo conseguem fazer por um prego muito mais reduzido” (Howard, 2006). Relativamente a
este assunto pode-se também verificar que “ muito do nosso conhecimento provém de licGes
aprendidas e experiéncias de guerras passadas. Essas licbes podem ser muitas vezes
encontradas em jogos de guerra comerciais que podemos comprar por 40 ddlares” (Sabin,
2012).

O fator dos custos é desta forma importante catalisado por uma época onde se
constata que “ quanto ao investimento efetuado em equipamento, os membros da NATO
aplicam cerca de 16% do seu or¢amento de defesa, contra os 7% dos portugueses” (Vicente,

2007). No que diz respeito aos equipamentos informaticos verifica-se um disseminagéo
destes meios sendo que tal como se pode verificar nesta figura.

& Consolas de jogos destinadas ao entretenimento.
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Figura 1Percentagem de agregados familiares com computadores em Portugal
Fonte: PORDATA

Os computadores tornam-se assim “veiculos dos JG comerciais. .. caracterizados pelo
seu baixo preco, arquiteturas de programacao livres e de acesso facil e rapido” (Howard,
2006).

De acordo com Stanley (2000) “os centros de simula¢do dos exércitos utilizam
simulacdes na execucdo dos seus exercicios. Os jogos de guerra utilizados por esses centros
custam uma tremenda quantidade de dinheiro, usam sistemas computacionais muito caros e
complexos”

Para além disso, os JG comerciais sdo caracterizados pela possibilidade de rapida
adaptacdo de programacdo, sendo caso conhecido a adaptacdo do JG Doom por parte do
exército americano, incrementando novos componentes ao jogo original como por exemplo
novos cenarios, execucdo de tarefas de ataque e de comunicacdo, alcangando-se ao JG
adaptado Marine Doom. (Djaouti, Alvarez,Jessel & Rampnoux, 2011). Outro exemplo
apontado pelos mesmos autores € 0 JG Virtual Battle Space 2 que é utilizado pelo exército

briténico, podendo ser adaptado para treinar os seus militares em diversas tarefas.

3.4. Serious Games

Apos a analise previamente feita, reveste-se de elevada importante questionar se

todos os JG informaticos comerciais sdo passiveis de serem utilizados para fins militares
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como neste trabalho se discute. A verdade € que ndo. Esta resposta remete para um conceito
primordial nos JG: Serious Games.

Os Serious Games sao “jogos que nao tém como principal objetivo o entretenimento
ou a diversdao” (Michael & Chen, 2005). “ estes jogos tém um claro objetivo educacional
ndo sendo primordialmente designados para o entretenimento. Isto ndo significa que um
serious game nao seja, ou nao deva ser jogado como forma de entretenimento” (Abt, 1970
citado por Djaouti, Alvarez,Jessel & Rampnoux, 2011). Estas definices permitem
descortinar que a caracteristica distintiva dos serious games comparativamente aos nao
serious games prende-se com o objetivo principal que se destinam.

Os Serious Games séo utilizados em diversos campos da ciéncia, nomeadamente na
politica, na defesa, na salde, na economia e na educacdo (Djaouti, Alvarez,Jessel &
Rampnoux,2011).

Educa:ion Governement
ﬁ" % 3.4% Healthcare
8.2%

Ecology

6.79
- Humanitarian
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Media
2.4%

Military
1.8%

Culture
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Figura 2 2Distribuicéo dos Serious Games pelos varios dominios
Fonte: Djaouti, Alvarez,Jessel & Rampnoux

Importa neste contexto abordar os serious games no campo da defesa ou seja, 0s
militares. Segundo Lim & Jung (2013, p.74) os principais objetivos dos Serious Games
militares sdo o treino, 0 ensino e a experiéncia. Apoiados nestes objetivos os autores
classificam os serious games em trés categorias: treino, tratamento de informacéo e

avaliacdo de comportamentos.
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3.5.JG TacOps 4

0 JG TacOps 4 é um simulador Construtivo de nivel 11 que pode ser adquirido através
da Internet por 25 Euros, considerado serious game O JG foi adotado por varios exércitos,
nomeadamente o Norte-americano, Australiano e Canadiano.

Este JG permite a elaboracdo e integragédo de mapas o que se traduz numa mais-valia
uma vez que “podemos selecionar uma area que nao controlamos” (Stanley, 2000, p.10).
Esta funcdo permite também a construir um mapa a partir de uma imagem retirada do
SIGOPMIL’ou do Google Earth evidenciando assim o respeito pelo principio transcrito na
PSE, nomeadamente a interoperabilidade de sistema.

O JG possui uma base de dados com a maioria dos sistemas de armas produzidos até
ao ano de 2005. Esta direcionado para a simulacéo de combate terrestre apesar de permitir a
inclusdo de meios aéreos, permitindo assim o treino da integracdo daquela dimensdo na
manobra terrestre.

Os requisitos informaticos minimos exigidos para a execucdo do JG séo:

- Sistema Operativo Windows 95/98/ME/2000/XP/NT 4.0

- Processador com velocidade de 300 Mhz (AMD, Athlon, Celeron, Duron, Pentium)

- Espaco de Memoria Livre 10 Mb

- Placa Gréfica de 256 Mb

- Rato

Estes requisitos informéticos sdo cumpridos por a maioria dos computadores atuais.

O JG permite jogar em rede até um maximo de 20 utilizadores conectados numa rede
informatica fisica ou através da internet, observando-se mais uma vez o respeito pelos

principios da PSE.

3.6. Jogos de Guerra na Tomada de Deciséo

“Decisdo ¢ o ato de decidir, sentenciar, determinar, julgar, concluir com o objetivo

de solucionar um problema” (Stanley,2000)

7 Sistema de Informagéo Geografico para Operacdes Militares, desenvolvido pelo Instituto Geografico
do Exército, que possui toda a informacao geografica de Portugal.
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Decisbes sdo a principal tarefa de um comandante. S&o as decisdes, que moldam o
dia-a-dia da sociedade, carregando-se aos ombros as suas consequéncias, sejam elas
positivas ou negativas.

“Tomar decisdes envolve a tomada de decisdes exatas e eficazes a fim de permitir a
um comandante adaptar-se em tempo oportuno; otimizar o ritmo dos acontecimentos; e,
finalmente, ter a capacidade de influenciar o sucesso das operagdes. A arte do comandante
depende da sua capacidade para reconhecer quando deve decidir e agir, devendo confiar na
sua capacidade para julgar, baseada na consciéncia situacional e na interpretacéo inteligente
dos factos. As decisdes devem ser comunicadas eficazmente pelo comandante, inspirar a
confianca e promover a coeséo no seio da sua Unidade. A capacidade para tomar decises
dificeis, mantendo-se resoluto, particularmente quando os resultados sdo incertos, € uma
caracteristica basica de um comandante “forte”” (Rouco, 2012).

E extremamente importante perceber que as decisdes que se tomam em tempo de

guerra sdo distintas daquelas que se tomam em tempo de paz, devido a diversos fatores.

Caracteristicas das acoes militares
em tempo de paz

Caracteristicas das acoes militares
em tempo de guerra

énfase na eficiéncia

atuacdo baseada em manuais e regulamentos, o
"inimigo” é o inspetor governamental

geréncia cuidadosa de recursos humanos e
financeiros

as decisOes nao sao tomadas até que todas as
informacoes estejam disponiveis

énfase nos resultados

atuacdo baseada no cumprimento da missao, o
inimigo é a forca oponente

lideranca rigorosa de homens ao maximo de suas
capacidades

as decisoes sao tomadas sob pressao do tempo
baseadas no que se sabe no momento

Figura 3 Quadro comparativo das caracteristicas das a¢des militares
Fonte: Davi Castro (2005)

Deste quadro se conclui que os JG, ao permitir a simulacdo em ambiente de guerra,
facultam a possibilidade de tomar decisdes que s6 se faria em tempos de guerra, mesmo
estando em paz.

De acordo com o estudo realizado por Klein (1997) a tomada de decisdo depende do
conhecimento de alguns fatores como por exemplo o conhecimento da situacédo, a relagdo
entre padrdes, a aprendizagem, as licdes aprendidas e o tempo de decisdo. Dando a solugéo
para o conhecimento desses fatores Klein (1997) afirma que “ os Jogos de Guerra comerciais
dao a capacidade de treinar esses fatores num contexto militar os quais sdo necessarios para
os comandantes militares “

Neste seguimento os JG apresentam-se como um instrumento de exercicio da

capacidade de decidir, “ forcando os comandantes a pensar como irao conduzir as operagoes
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a todos os niveis” (Shoemaker, 2003). Stanley (2000) corrobora esta ideia quando afirma
que “ o uso de JG constantemente aumenta a experiéncia e a capacidade de decidir dos
comandantes”, seguindo o mesmo pensamento de Dunnigan (2000) quando escreve no seu
livro que “ os JG se estabeleceram como uma forma de solucionar problemas e planear
operagdes”. Dando ainda mais um passo verifica-se que “ com os JG pode-se analisar a
sincronizacao das forcas de combate, 0 seu comando e controlo e até a logistica que envolve
as operagoes” (Fernan, 1992 citado por Maclntyre, 2000). Nota-se ainda através de um
estudo feito por Christopher Scherpereel (2003) que, independentemente de ser militar ou

n&o, os JG quando aplicados alteram a forma como as pessoas tomam as suas decisdes.

3.4.1. Caso Norte-Americano

A Academia Militar dos Estados Unidos em West Point utiliza em larga escala JG
para desenvolver os conhecimentos da Tatica e da capacidade de Tomada de Decisdo dos
seus cadetes. A inclusédo de treino em simuladores é consubstanciada nos seus curriculos
desde o primeiro ano de formacdo. A introducdo de JG € proporcional ao seu nivel de
formacgéo, sendo que no primeiro ano apenas utilizam um JG que permite simular tarefas
cometidas a uma seccao de atiradores apeada. (Shoemaker, 2000).

Além deste primeiro JG, o0 DSAS (Dismounted Simulatin and Acquisition Systems),
a Academia Militar dos Estados Unidos integra também nos seus planos de estudos os JG
comerciais Steal Beasts, com o propoésito de treinar as agdes das unidades de infantaria
mecanizada e de carros de combate, o Operational Art of War, pretendendo que os cadetes
aprendam com este jogo os Niveis da Guerra, e o Follow Me cujo objetivo é o comando de
pequenas unidades, como pelotdo e companhia, no desempenho das suas missfes taticas
(Shoemaker,2000).

Ainda abordando o exemplo americano relativamente ao desenvolvimento da
capacidade de decisdo que os JG proporcionam, deve ser examinado também o exemplo
referenciado por Stanley (2000) quando aponta para os Jogos de Decisdo Tatica (JDT). Os
JDT séo utilizados pelo Corpo de Fuzileiros Navais dos Estados Unidos com o objetivo de
desenvolver nos seus oficiais a capacidade de raciocinio para resolver problemas taticos que

Ihes sdo impostos, assim como desenvolver a capacidade de deciséo desses oficiais.
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Schmitt (1994) escreve que para além de desenvolver a capacidade de decisdo
também desenvolve a capacidade de “ comunicar a sua decisao” considerando-0 como fator
muito importante para o cumprimento desta.

“O JDT consiste na resolu¢do de um problema tatico com um pequeno cenario
montado, com um dilema para ser resolvido e com tempo limite” (Gonsalves, 1994). Para
aproximar este jogo com a realidade, criam-se situagdes de stress, como por exemplo depois
de executar treino fisico ou uma marcha forcada, para que os instruendos resolvam o

problema sob qualquer condicéo.

3.5. Jogos de Guerra: Ferramenta de Ensino

A introducdo de simuladores no ensino € cada vez mais uma realidade atual, tendo
em conta a proliferacdo dos meios informaticos a que se assiste. Kincaid e Westerlund (2009)
corroboram esta ideia quando afirmam que “ a simulagdo estd a emergir como uma
importante ferramenta para a educagdo e para o treino”. Além disso apresentam as razoes
aparentes para isso acontecer, quando dizem que “ parte da razdo de isso acontecer € devido
a descida dos custos dos meios informaticos”. (Kincaid & Westerlund, 2009, p.273)

O aumento do interesse e motivacdo por parte dos estudantes; o estimulo da
capacidade cognitiva dos estudantes principalmente a nivel conceptual; e o aumento da
capacidade da correlacdo de matérias ministradas sdo as principais vantagens, na utilizacao
dos JG, apontadas pelo oficial australiano David White (1983).

Reforcando esta ideia Stanley (2000, p.28) afirma que a simulacdo consegue efetivar
a aquisicéo, retencdo e transferéncia de conceitos e principios.

Levando esta questdo para a area militar, a qual interessa analisar, constatamos que a
“a maior partes dos exércitos usam jogos de guerra no seu processo de aprendizagem”
(Goztepe, 2014, p.50). O uso JG no seio militar revelou resultados positivos segundo o
estudo realizado por Kincaid, Donovam e Pettit (2003, p.241).

Surge com elevada importancia a questdo de colocar em préatica aquilo que se aprende
na teoria, até porque na célebre frase atribuida a Conftcio (151 a.C.) “o que ougo, esquego;
0 que vejo, lembro-me; o que fago, aprendo”. Os JG “como recurso educacional forgam os

participantes a traduzir o que estudaram sobre estratégia, tatica ou administracdo em algo
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que se possa aplicar na condugao da missao ou na compreensao da realidade” (Castro, 2005,
p.34).

Na mesma linha de pensamento Stanley (2000, p.1) revela que a solugédo para por em
pratica o que se aprende na teoria, quando existem constrangimentos de cariz orcamental,
ambiental ou politico, séo os JG.

Deve-se referir que os JG ndo conseguirdo substituir as ligdes tedricas de Tatica.
Segundo Dunnigan (2012, p. 60) os utilizadores* necessitam de ter os conhecimentos taticos
e conhecer as técnicas para aplicar nos jogos de guerra”. Stanley (2000, p. 37) reforca esta
ideia quando afirma que os JG complementardo as outras técnicas de ensino”

Segundo Gopher et al (1994) na Academia da Forca Aérea Israelita foi elaborado
um estudo sobre 0 JG Microsoft Flight Simulator (MSFS). O estudo consistia em dividir um
curso de cadetes pilotos aviadores em dois grupos. O primeiro grupo de cadetes foi
submetido ao MSFS enquanto o segundo continuou com o plano de estudos que nao
contemplava a utilizacdo do JG. Os resultados dos testes de voo do primeiro grupo foram
consideravelmente melhores que o segundo grupo. Daqui se conclui que 0s JG incrementam
qualidade no ensino.

Numa ultima nota sobre os JG refere-se a ideia de Goztepe (2014, p.51) quando diz
que “ o objetivo educacional dos jogos de guerra ndo se retratam apenas no aumento das
capacidades de combate tatico ou estratégico. Mais do que isso 0s jogos estimulam a

capacidade de encontrar solugdes, através de um raciocinio 16gico”.

3.6 Normas de Execuc¢do Permanente e Técnicas Taticas e Procedimentos

Ao conjunto de instrucdes/ regras que abranjam as caracteristicas de operacdes
destinado a padronizar ou a regular um procedimento, sem perda de eficacia de uma unidade
chama-se Norma de Execucdo Permanente (NEP) (NATO, 2010, p.201).

As Técnicas, Taticas e Procedimentos (TTP) sdo designios doutrindrios que
normalizam a forma como se executam determinadas tarefas operacionais por uma
determinada unidade.

Estes conceitos aparecem relacionados com os JG pois estes podem ser
desenvolvidos ao jogar e constatar lacunas nas NEP e TTP de uma determinada unidade. De
acordo com Shoemaker (2003, p.7) “ A maior vantagem dos JG ¢ forgar os comandantes a

pensar em como devem conduzir a guerra em todos os niveis. Facilitam assim a discussao,
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a criacdo de normas de execucdo permanente e o desenvolvimento de técnicas taticas e
procedimentos”.

Por outro lado o mesmo autor defende que os JG “sdo também um veiculo de ensino
pois permitem aos alunos conhecer e perceber as varias técnicas taticas e procedimentos”
(Shoemaker 2003, p.4).

De acordo (AM, 2015) os JG possibilitam o treino de procedimentos relacionados
com:

Procedimentos radiotelefonicos;

Coordenacdo de fogos indiretos e aéreos com a manobra;
Ordens parcelares;

Diferentes tipos de relatérios;

Pedidos de apoio de fogos, fogos aéreos, evacuacgdes sanitarias, reabastecimento

3.7 Os Jogos de Guerra no Planeamento

Sempre que jogamos um JG se este for um Serious Game como referido
anteriormente deve haver uma preparacao prévia, para saber como movimentar as pec¢as do
jogo, para chegar ao fim Gltimo do jogo, ganhar.

No Exército Portugués de acordo com a Publicacdo Doutrinéria do Exército (PDE)
5-00 Planeamento Téatico e Tomada de Decisdo sdo utilizados trés processos para o
planeamento das operacBes, o Processo Decisdo Militar (PDM), o PDM abreviado e os
Procedimentos de Comando (PCmd).

Todos estes processos preconizam o passo do Jogo da Guerra, note-se que nao se
deve confundir com Jogo de Guerra, o objeto da investigacdo. O Jogo da Guerra decorrente
dos PDM, PDM abreviado e PCmd “envolve uma avaliagdo continua de cada modalidade
de acdo relativamente as reacdes do In e ao espaco de batalha. Cada modalidade de acéo é
“jogada” contra as modalidades de acdo do In e permite aos participantes determinar 0s
pontos fracos e os fortes, associando 0s riscos inerentes a cada acao “ (Exército Portugués,
2007, p.5-38).

A diferenca da conducdo do Jogo da Guerra entre 0S varios processos supra
referenciados, verifica-se no tempo de planeamento disponivel em cada um.

Apesar da definicdo desse passo no planeamento nota-se que “a doutrina aborda o
jogo da guerra de forma muito generalista, ndo especificando uma metodologia

pormenorizada para a sua realizacao” (Fazenda et all, 2014, p.1)
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Os JG podem, segundo Castro (200, p.34) “ constituir um valioso recurso no
planeamento das acOes e para a validagdo de potenciais modalidade de acdo das forcas
amigassem face de possiveis atitudes das forc¢as inimigas”

Em suma os JG oferecem-se como uma alternativa viavel para testar as modalidades
de agéo nos planeamentos verificando em todo o tempo a necessidade da elaboragdo de
Planos de Contingéncia®. Esta ideia é claramente apoiada por Dunnigan (2000, p.107)

quando refere que os JG permitem formular a qualquer momento pergunta do tipo ““ e se?”’.

3.8. Revisdo Apds Acao

Uma das carateristicas mais interessantes dos JG prende-se com a capacidade de rever
toda as agdes realizadas durante o jogo, ou seja, a After Accion Review (AAR).

“O comandante aprende a tomar melhor as decisdes tal como um atleta melhora a sua
performance se conseguir rever a sua prestacao” (Stanley, 2000, p.39).

“O AAR é uma discussao apds se ter realizado uma acao incorporando a informacéo
técnica e os fatores humanos envolvidos” (Mission Center Solutions, 2008, p.1)

O AAR deve ser feita para discutir os resultados obtidos depois de acabar o jogo,
determinando as falhas e sucessos de toda a agcdo decorrida no JG. Permite dar uma percecao
geral de toda a manobra feita por todos os intervenientes.

Segundo Mouat e Wallman (2012) a AAR deve responder a quatro perguntas:

O que Porque é

izl aconteceu? que
Planeado? : aconteceu?

0 que 0 que

melhorar?

Figura 4 AAR de acordo com Mouat e Wallman

8 Plano que precavé possiveis falhas no planeamento.
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No entanto Schimtt (1994) defende que a AAR deve responder a outras cinco
perguntas:

Quais foram
Qual era a : oS
S 0 que teria
avaliacdo da : 5 pressupostos
. o feito se...?
situacao? sobre a
situacao?

Qual foi a
maior

Porque fez

isto?

preocupacgao
do seu plano?

Figura 5 AAR de acordo com Schmitt
Destas duas visdes depreende-se que no primeiro caso o AAR é utilizado

essencialmente para verificar as falhas para corrigir posteriormente. Ja no segundo caso o
AAR verifica a razdo por se ter tomado determinadas decisdes.

Segundo o Mission Centered Solutions (2008, p.11) os elementos que realizam o
AAR obtém grande experiencia uma vez que as suas atitudes, acbes e comportamentos sao
avaliados constantemente. Além disso os elementos aumentam a confianca entre eles pois
conseguem ver as acdes dos seus pares. Outra vantagem prende-se com a capacidade de
corrigir erros conseguindo se possivel criar normas de execug&o.

Numa Ultima nota verifica-se que 0 AAR mais do que detetar as falhas existentes,
permite arranjar solucfes para evitar os erros ja cometidos. A criagdo de novas NEP e TTP
podem surgir a partir do AAR.
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Metodologia e trabalho de campo

4.1. Introducao

Com o trabalho de investigacdo apurado, chega-se ao capitulo onde se explana todo
o trabalho de campo realizado para perceber de que forma foi feita a investigacdo. “O
processo ou método para atingir um fim” (Sarmento,2013), ou seja, a metodologia € aqui
apresentada tal como os métodos de recolha de dados e os procedimentos e instrumentos da

sua analise.

4.2. Método de Abordagem e Tipo de Estudo

A coeréncia de um trabalho de investigacdo exige que o investigador adote um
processo ou modelo seguindo uma sequéncia l6gica para cumprir 0s designios a que se
submete. Neste ensejo, foi utilizado nesta investigacdo a “Metodologia Cientifica para a
Elaboracéo, Escrita e Apresentacdo de Teses” de Sarmento (2013) e seguiram-se as Normas
para a Elaboracdo do Relatério Cientifico Final da Academia Militar patentes na NEP n.°
520/28/29ABR13/AM.

De acordo com Sarmento (2013) a investigacdo cientifica € composta por trés fases:
Exploratoria, Analitica e Conclusiva.

Inicia-se pela fase exploratdria em que “o primeiro problema que se pde ao investigador
¢ muito simplesmente o de saber como comegar bem o trabalho” (Quivy e Campenhoudt, 2008).
Assim foi feita numa primeira fase, a pesquisa bibliografica, por forma a ganhar conhecimento
sobre o tema e dominar as dimensdes que iriam ser analisadas.

O passo seguinte, a fase analitica, passa pela realizacao de trabalho de campo para recolha
de dados. Este passo pressupde a adocdo de métodos que permitam encontrar “respostas para a

pergunta de investigagdo e perguntas derivadas” (Sarmento, 2013).
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O método de investigacdo cientifica utilizado neste trabalho foi o indutivo,
“fundamentando-se num raciocinio baseado na experiéncia que parte do particular para o
geral” (Sarmento, 2013).

O Tipo de Estudo traduz-se no modelo escolhido para abordar o problema de
investigacdo proposto. Para a presente investigacdo foi escolhido o método descritivo que

“descreve fendmenos, identifica variaveis e inventaria fatos” (Sarmento,2013).

4.3 Recolha de Dados

A utilizacdo das diferentes formas para recolha de dados permite-nos cruzar o
méaximo de informacao para conseguirmos responder as perguntas derivadas de investigacdo
(Coutinho, 2011).

4.3.1 Pesquisa Bibliogréafica

Nesta investigacao a principal e primordial forma de recolha de dados foi a pesquisa
bibliogréafica. Devido a inexisténcia de conhecimento aprofundado sobre esta tematica em
Portugal, recorreu-se em grande medida a documentacdo estrangeira, principalmente

americana, a qual apresenta ja um bom conjunto de estudos consolidados sobre o tema.

4.3.2 Inquéritos por Questionario

O inquérito por questionario consiste em colocar uma série de perguntas relativas a
sua situagdo social, profissional ou familiar, as suas opinides e as suas espectativas” a “um
conjunto de individuos, geralmente representativo de uma populagdo” (Quivy &
Champenhoudt, 2008). Desta forma, “permite recolher os dados, os quais apds a sua
introdugdo na base de dados e a aplicacdo adequada de métodos de analise, originam
informagao que se consubstanciam em resultados” (Sarmento, 2013).

O inquérito por questionario foi aplicado aos cadetes do Exercito do Curso Anténio
Xavier Correia Barreto, por forma a extrair informacao relativa a experiéncia que tiveram

com 0s JG no planeamento e execucdo do exercicio Ledo 14.
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O preenchimento dos questionérios foi feito logo apds a utilizacdo do JG TacOps em
Julho de 2014, na Academia Militar. Introduzam-se as respostas numa base de dados para
aplicacdo dos métodos estatisticos recorrendo ao Microsoft Excel e ao programa de
tratamento de dados Statistical Package for the Social Science (SPSS). A fiabilidade do
questionario foi testada através do teste de Alfa Cronbach, verificando se as respostas eram
validas.

O questionario foi constituido por 17 questdes divididas por trés diferentes grupos.
As primeiras quatro perguntas pertencem ao primeiro grupo, tendo o objetivo de caraterizar
os inquiridos. O segundo grupo é constituido desde a quinta até & nona questéo, tendo como
objetivo recolher dados referentes a jogabilidade dos JG. O terceiro grupo € composto pelas
ultimas oito questdes cujo objetivo é descortinar as capacidades que os JG desenvolvem nos
inquiridos.

No terceiro grupo os inquiridos responderam as questfes através de uma escala de
Likert impar, com 5 niveis de resposta, permitindo que haja uma resposta neutra, uma

resposta positiva e uma resposta negativa (Sarmento,2013).

4.3.3 Definigdo da Amostra

Segundo Fortin (2009), a amostra ¢ “um subconjunto de uma popula¢ao ou de um
grupo de sujeitos que fazem parte de uma mesma populagdo”.

A populacdo alvo foram os cadetes de 4° ano que, através de um projeto-piloto
desenvolvido pela Direcao de Ensino da AM, conseguiram experienciar o JG TacOps para
simular a execucdo um exercicio de campo, no caso o Ledo 14. Todos os cadetes do 4° ano
das varias Armas e Servicos do Exército estiveram envolvidos no exercicio de escaldo
Brigada desempenhando as fungdes que Ihes foram cometidas.

O universo foi constituido por 76 cadetes. Foram inquiridos todos os cadetes que
utilizaram o JG TacOps, logo, a amostra coincide com o universo, favorecendo em muito o

grau de fiabilidade do instrumento.
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4.4, Instrumentos

Os instrumentos de investigacdo sdo determinados pela natureza do problema de
investigacdo (Fortin, 2009). Por conseguinte e vista a natureza da investigacao recorreu-se
em larga medida aos documentos publicados que retratam o tema assim como as publicacfes
doutrinérias nacionais e estrangeiras.

O inquérito por questionario foi também um instrumento utilizado na investigacao
assim como os recursos informéaticos SPSS e o Microsoft Excel para tratamento estatistico

dos dados recolhidos
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Analise e discussao de resultados

5.1. Introdugéo

Apds a recolha dos dados, quer atraves da pesquisa bibliografica quer através dos
inquéritos realizados interessa analisar esses dados e discutir sobre eles para perceber a real

importancia desta investigacao.

5.2 Analise dos Inquéritos por questionarios

Segundo Sarmento (2013), o inquérito ¢ um “instrumento de pesquisa, que permite
recolher dados” que “ apds introdugdo numa base de dados e a aplicagdo adequada de
métodos de analise, originam informagdes, que se consubstanciam em resultados” que seréo
“analisados, comparados e comentados™ (2013, p. 67).

O objetivo destes inquéritos prende-se com a perce¢do que o0s alunos teriam ao jogar
num JG e quais seriam 0s principais contributos que estes poderiam dar para a UC de Tatica.

O questionario foi aplicado no dia 27 de Junho de 2014 a 76 cadetes do Exército a

frequentar o 4° ano da Academia Militar.

5.2.1 Andlise da fiabilidade dos questionarios

Apbs recolhidas as respostas aos questionarios, os dados foram introduzidos na
aplicacdo informéatica SPSS para verificar a analisar as respostas.

Quando se apresentam os resultados de uma investigacdo por inquérito, segundo
Sarmento (2013, p. 100), “indica-Se a taxa de respostas recebidas e a taxa de respostas
validas relativamente ao nimero total de inquéritos administrados”.

Para esta investigacdo foram validadas todas as respostas, ndo se tendo verificado a

necessidade de excluir nenhuma.
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De seguida foi executado o teste a correlacdo das respostas com recuso ao Alfa de
Cronbach. O resultado do Alfa de Cronbach varia entre 0 e 1 sendo que, quanto mais

proximo o numero se encontrar do 1, maior corelacionamento existira entre as respostas.

Tabela 1 - Valor do Alfa de Cronbach.
Fonte: SPSS.

N.° de itens Alfa de Cronbach

17 0,907

O valor obtido para o Alfa de Cronbach (a = 0,907) demonstra que 0 questionario
tem um grau de fiabilidade Excelente (Hill & Hill, 2008).

5.2.2 Caracterizacao dos cadetes inquiridos

As primeiras quatro questdes do questionario permitem fazer a caracterizag¢do dos
cadetes inquiridos.

Como se pode observar no Grafico 1, foram inquiridos cadetes de 5 Armas e 2
Servicgos do Exército deferentes. A maioria pertence a Arma de Infantaria com 30% seguidos
pelas Armas de Artilharia e Transmissdes com 15% e 14% respetivamente. O Servigo de

Material € 0 menos representativo com 5% da populacdo inquirida.

Armas e Servicos

= Arma de Infantaria
o de
traca)
tar
%

Servigo de Ma Ar]

= Arma de Cavalaria

Arma de Artilharia
30%

Arma de = Arma de Transmissdes
Engenharia Militar
12%

= Arma de Engenharia
Rrm i Militar
es Servico de Material

14% /Arma de Artilharia
15%

= Servigo de
Administracdo Militar

Gréfico 1Armas e Servigos dos cadetes inquiridos
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O gréfico 3 mostra a distribui¢do pelo género, verificando-se a existéncia apenas 2
cadetes do seco feminino (2,7%) em detrimento de 74 cadetes masculinos (97,3%). O gréfico
2 mostra as idades dos cadetes inquiridos mostrando que a faixa etaria localiza-se entre 0s

21 e 0s 27 anos.

Feminin G€Nero Faixa Etaria
0; 2,6
25 anos 26 anos 27 anos
24 anos "

22 anos
26

Gréfico 3 Género Gréfico 2 Faixa Etaria

Referente aos meios informaticos que possui em casa observa-se que todos os cadetes
inquiridos téem pelo menos um meio informatico em casa, o que expressa a proliferagdo dos
meios informaticos na sociedade, como referido no capitulo 3.

O gréfico 4 mostra que mais de metade dos cadetes inquiridos tem dois meios
informaticos em casa, enquanto apenas 2,6% possui mais que trés equipamentos.

Além disso verificou-se como retrata o grafico 5, que mais de metade (56,6%) dos

cadetes inquiridos ja tinham experienciado um JG para além do TacOps.

Cadetes com Meios Informaticos
experiencia em
Simulacao

Grafico 5 Cadetes com experiencia em Simulagédo Graéfico 4 Meios Informaticos por cadete
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Dados os resultados das respostas verificou-se que todos os cadetes leram o Tutorial
do jogo, ou seja 0 manual de instrucBes, sendo também verdade que esses mesmos cadetes
responderam que nao necessitaram de ler mais para conseguir jogar corretamente.

No grafico 6 vé-se o tempo de adaptacdo ao JG que os cadetes necessitaram para
comegar a jogar corretamente. Verifica-se que a maioria, 43,4% ndo necessitou de mais de
30 minutos para comecgar a mover as pecas do jogo e perceber o que estava a fazer. Apenas
13,2% dos inquiridos necessitaram mais de trés horas para se integrar no JG, revelando assim

a caracteristica de intuicao e facil jogabilidade que foi explanada no terceiro capitulo.

Tempo de Adaptacao ao JG

Gréfico 6 Tempo de adaptacao necessario para jogar corretamente 0 JG

5.2.3 Analise dos questionarios

No terceiro grupo de resposta pretende-se verificar a opinido dos cadetes
relativamente a contribuicdo dos JG em varias vertentes que poderdo satisfazer as
necessidades de Ensino da Téatica na AM

No grafico 7 verifica-se a resposta dos cadetes relativamente a capacidade que o JG
possui para desenvolver a capacidade de decisdo. Tal como referido anteriormente por varios
autores os JG constituem uma ferramenta muito Gtil para melhorar a capacidade de decidir.
Constata-se que 59,2 % dos cadetes concorda plenamente que os JG contribuem para

melhorar a capacidade de deciséo.
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Contribuicdo dos JG para a Tomada de Decisao

59,2
60
50 395
40
30
20
10 1.3
0 0.0
. _— P Ay
Nao

Discordo Discordo Concordo Concordo
Totalmente concordo, Totalmente
nem
Discordo

Gréfico 7 Contribuicdo dos JG na Tomada de Decisédo

A seguinte pergunta a ser analisada prende-se com a capacidade que os JG possuem
para verificar as falhas no planeamento. A questdo debatida no capitulo 3 referente ao Jogo
da Guerra é aqui espelhada. Pretende-se verificar se 0s JG conseguem atingir 0s mesmos
objetivos que o Jogo da Guerra decorrente da fase 4 do PDM.

O grafico 8 traduz uma esmagadora opinido que os JG téem a capacidade de verificar
as lacunas do planeamento, permitindo assim corrigi-las. 90,8 % dos cadetes respondeu que

concorda totalmente com a capacidade que os JG possuem para detetar falhas.

Capacidade de detetar falhas no Planeamento

100,0 90,8

90,0
80,0
70,0
60,0
50,0
40,0
30,0
20,0 9,2
10,0 0,0 00 0,0 o

0,0

Discordo Discordo Nao Concordo Concordo
Totalmente concordo, Totalmente
nem
Discordo

Gréfico 8 Capacidade de detetar falhas de planeamento
De seguida os inquiridos foram submetidos a uma pergunta relacionada com
procedimentos radiotelefonicos. Pretendia-se saber se os JG tinham a valéncia de
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desenvolver a capacidade de comunicacdo via radio, sendo extremamente importante para a
sincronizacao das operacgdes e para o comando das forcas. Observando o gréfico 9 chega-se
a concluséo que 85,5% dos cadetes respondeu que concorda totalmente com possibilidade

dos JG de desenvolver a capacidade de comunicacgéo via radio.

Aperfeicoamento da capacidade de
comunicacao via radio

90
80
70
60
50
40
30 14,5
20 0 0,0 0,0 -
A
Discordo Discordo Nao Concordo Concordo
Totamente concordo, Totalmente
nem
Discordo

Gréfico 9 Procedimento Radiotelefénicos

Relativamente ao ensino interessa saber se 0s JG permitem aplicar na pratica 0s
conceitos tedricos que aprendem nas UC de Tética. No terceiro capitulo foi debatido este
assunto verificando-se que varios autores defendem que os JG sdo uma ferramenta poderosa
para auxiliar o ensino dos conceitos teoricos, revelando-se com grandes vantagens a
aprendizagem e motivacdo dos alunos. No caso do grafico 10, verifica-se que 34,2 %
concorda com a constatacdo anterior enquanto que 17,1% discorda.26,3% dos cadetes

mantiveram-se neutros nesta resposta sendo que 22,4% respondeu que concorda totalmente.

Aplicacao pratica da teoria aprendida

34,2

35 26,3
30 22,4
25 17,1
20
15
10

5 0

A
0
Discordo Discordo Nao Concordo Concordo
Totalmente concordo, Totalmente
nem
Discordo

Gréfico 10 Aplicagdo prética da teoria aprendida
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No gréfico 11 sdo apresentados os resultados relativos a pergunta referente a
capacidade de rever a agédo de todo o JG. Vimos anteriormente que a AAR permite aos
comandantes ganharem experiéncia devido a capacidade de rever todas as suas agdes e
perceberem 0s momentos crucias onde erraram e assim poderem corrigir, tal como um atleta
de alta competigdo faz para chegar a exceléncia. As respostas revelaram que todos os cadetes
concordaram com esta capacidade dos JG, sendo que 65,8% concordaram totalmente

enquanto 34,2 apenas concordaram.

Revisdo apds Acado

65,8
70
60
50
40 34,2
30
20
10 0 0,0 0,0
A A A
Nao

Discordo Discordo Concordo Concordo
Totalmente concordo, Totalmente
nem
Discordo

Gréfico 11 Capacidade de AAR

A resposta seguinte a ser analisada prende-se com a flexibilidade mental que os JG
podem desenvolver nos cadetes. Pretendia-se saber se efetivamente aquilo que foi
referenciado no capitulo 3, por varios autores, relativamente ao ensino, se poderia considerar
como um contributo dos JG. A resposta dos cadetes, espelhada no grafico 12, mostra que
sim, os JG contribuem para descortinar novas formas de solucionar problemas, tendo em
atencdo a nunca por em causa a doutrina, ja que o JG é considerado serious game. 50% dos

cadetes concordam com esta capacidade e 32,9% concordam totalmente.
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Novas formas de solucionar problema taticos

50,0
50,0
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40,0 32,9
35,0
30,0
25,0 17,1
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128 0,0 0,0
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Totalmente concordo, Totalmente
nem
Discordo

Grafico 12 Novas formas de solucionar problemas taticos.

Por fim pretendia-se saber se os JG poderiam substituir as licbes tradicionais de
Tatica conforme sdo lecionadas atualmente na AM. Como visto no capitulo 3, os JG apenas
complementariam o ensino da Tatica, sem nunca ser posto em causa a necessidade de
existirem licGes tedricas como vem prescrito nas FUC. Do grafico 12 depreende-se que 0s
cadetes téem a mesma opinido que os autores pesquisados, uma vez que 68,4% dos cadetes
discorda com a possibilidade de os JG substituirem as ligdes teoricas.

JG substituem as LicOes Teoricas

68,4
70,0
60,0
50,0
40,0
25,0

30,0
20,0

6,6

10,0 - 0,0 0,0
0,0
Discordo Discordo Nao Concordo Concordo
Totalmente concordo, Totalmente
nem
Discordo

Grafico 13 Substituicéo das ligdes de Tética pelos JG
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Conclusdes e Recomendacodes

Chegado ao términus da investigacdo torna-se importante refletir sobre todos os
passos até aqui.

Neste Ultimo capitulo procura-se responder as perguntas que espoletaram a
investigacdo, por forma a conseguir utilizar toda a informacéo anteriormente recolhida e
processada.

6.1 Resposta as Perguntas Derivadas

Relativamente a PD 1: Quais as capacidades que os Jogos de Guerra permitem
desenvolver nos cadetes da Academia Militar? conclui-se que a tomada de decisao € a
principal capacidade desenvolvida pelos JG. Os JG apresentam um conjunto de informacdes
sobre varias varidveis, como o terreno e 0 inimigo, que os cadetes devem processar por forma
a conseguirem decidir. A repeticdo deste processo é que torna os cadetes cada vez mais
experientes, mais confiantes capazes de decidir em operagdes, mesmo estando em ambiente
de treino.

Outro aspeto que os JG possibilitam é a capacidade de treinar técnicas, taticas e
procedimentos, que apenas se conseguiriam em treino real, sabendo a dificuldade que
acarreta com 0s atuais cortes orcamentais. Procedimentos como comunicar via radio, fazer
pedidos de tiro, sincronizar meios aéreos com a manobra terrestre, sio competéncias que 0s
cadetes desenvolvem ao utilizar os JG.

Respeitante a PD 2 : Quais os beneficios que os Jogos de Guerra proporcionam
relativamente ao Ensino?, pode-se observar que os JG desenvolvem a capacidade cognitiva
dos cadetes obrigando-os a consolidarem os conceitos tedricos taticos para poderem aplicar
nos jogos.

Denotou-se que os JG seriam uma ferramenta atil, com a principal funcdo de
complementar o ensino, introduzindo, de modo acrescido, motivagéo nos alunos.

Para além disso, a passagem da teoria para a pratica € um elemento importante que
0s JG possibilitam independentemente de constrangimentos espaciais, ambientais ou

politicos.
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Outro beneficio inerente aos JG no ensino é o desenvolvimento da flexibilidade
mental para conseguir encontrar solucdes taticas para cada problema. E a partir destas
situacOes que surgem por vezes novas formas de solucionar problemas, uma vez que o risco
real ndo existe, libertando assim os utilizadores para a criatividade.

Respondendo & PD 3 Quais as contributos que os Jogos de Guerra apresentam
para o planeamento?, deve ser abordada a capacidade dos JG para efetuar o Jogo da Guerra,
decorrente dos processos utilizados no Exército Portugués. Os JG apresentam-se como uma
mais-valia para testar as modalidades de acdo elaboradas no planeamento. Além disso a
possibilidade de integracdo de mapas nos JG obriga os cadetes a ter nog¢do do terreno e da
diferente mobilidade que determinado terreno permite.

Bastante importante, ainda, é a possibilidade de verificar falhas no planeamentos,

permitindo assim elaborar os Planos de Contingéncias necessarios para as colmatar.

6.2 Resposta a Perguntas de Partida

Sendo o culminar de toda a investigacdo interessa responder a PP: Quais 0s
contributos que os Jogos de Guerra podem oferecer para o ensino da Tatica na
Academia Militar?

Os JG, devido as suas caracteristicas possibilitam a simula¢do com um custo reduzido
0 que permite aos cadetes experienciarem situacdes que em ambiente real, devido aos cortes
orgamentais, ndo se fazem regularmente.

Os JG constituem-se como uma mais-valia no desenvolvimento da capacidade de
tomada de decisdo, sendo este um dos objetivos de aprendizagem das UC de Tatica treinando
hoje, os futuros comandantes. Esta tomada de decisdo € possibilitada através do
fornecimento de informacao que os cadetes terdo de processar, tal como preconizam as FUC
eos OA.

Uma das principais caracteristicas dos JG que permite aos cadetes perceber quais 0s
erros cometidos é a capacidade do AAR. E através da repeticdo e das licbes aprendidas que
0s cadetes assimilam o conhecimento e a capacidade de evitar os erros ganhando a cada jogo
que passe mais experiéncia a conduzir operagbes. Com o AAR identificam as suas
vulnerabilidades, passando a corrigi-las, para as tornar em potencialidades.

O JG permite o relacionamento das varias fungdes de combate, tornando-se uma

mais- valia na integracdo dos varios sistemas de armas, mesmo que ndo terrestres. Além
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disso possibilita 0 conhecimento do emprego das varias unidades taticas que se encontram
em base de dados nos JG.

Por fim devido a inexisténcia de risco real, 0s JG permitem uma maior criatividade e
flexibilidade para resolver os problemas taticos que se apresentam aos cadetes. Essa
flexibilidade mental origina novas formas de gerar solugdes sendo este também um designio
das UC de Tatica.

Relativamente a simulacdo em Portugal nota-se a existéncia de alguns simuladores
no Exeército, maioritariamente Virtuais e de nivel 1. No entanto verifica-se a inexisténcia de
estudos por parte do Exército no campo dos simuladores comerciais. A maioria dos paises
efetuaram esses estudos na viragem do século tal como a maioria das fontes de investigacao
podem espelhar.

Os JG Construtivos de nivel Il sdo os mais indicados para complementar o ensino da

Téatica na AM respeitando os OA definidos pelas UC.

6.3 Recomendac0es
Devido a utilizacdo e caracteristicas apresentadas pelo JG TacOps 4 seria uma mais-
valia para a AM a introducdo nos Planos de Estudos dos Cursos a utilizacdo de JG

comerciais.

6.4. Limitacdes da investigacao

A principal limitacdo da investigacdo foi espacial. Devido & escassez de
conhecimento neste campo em Portugal, seria pertinente a desloca¢dao a um pais com créditos
confirmados nesta area como por exemplo os EUA.

Outra limitacdo foi o estudo so se ter podido centrar nos cadetes da AM e no ensino
da Tatica. Ainda no campo do ensino faltaria fazer uma analise a utilidade dos JG nos
contextos de cursos de carreira, como 0 Curso de Promocdo a Capitdo (CPC) e o Curso de
Promocdo a Oficial Superior (CPOS), para ja ndo falar na sua utilizagdo no contexto do

Curso de Estado-maior.
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6.5 InvestigacOes futuras

Sera de todo pertinente alargar o campo de investigacao para a analise dos contributos
que os JG podem oferecer para os cursos CPC e CPOS. Além disso poderia ser investigada
a aplicabilidade dos JG nas unidades operacionais.

Interessaria, também, perceber em que medida os JG comerciais poderiam servir o

treino dos estados-maiores das unidades da componente operacional do Exeército.
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Apéndice A: Inquérito por questionario aplicados aos cadetes da AM

ACADEMIA MILITAR

Questionario sobre a contribuicdo dos Jogos de Guerra no

Ensino da Tatica na Academia Militar

O presente questionario destina-se a compreender quais 0s contributos que 0s Jogos
de Guerra informaticos, podem oferecer para o ensino da Téatica na Academia Militar.

Pretende-se neste questionario avaliar as capacidades dos Jogos de Guerra tendo em
conta a sua participacdo no Laboratério de Simulacdo Téatica efetuado em Junho de 2014

relativamente ao Exercicio Le&o 14.

O questionario € andnimo e todos os dados recolhidos serdo utilizados para fins
estatisticos, no ambito do Trabalho de Investigacdo Aplicada subordinado ao tema " O
Contributo dos Jogos de Guerra no Ensino da Tatica na Academia Militar”, decorrente do

Curso de Ciéncias Militares na especialidade de Cavalaria.
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DADOS PESSOAIS

1- Arma ou Servico

Coloque um (X) na Arma/ Servigo respetivo.

Arma de Infantaria
Arma de Cavalaria
Arma de Artilharia
Arma de Transmissoes
Arma de Engenharia Militar
Servico de Administragdo Militar

Servico de Material

2- Género

Coloque um (X) no género correspondente

Masculino

Feminino

3- ldade

Preencha o espaco com a sua idade.

Jogos de Guerra na Academia Militar

S7
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Grupo |

Este grupo procura analisar o nivel de familiarizacdo que tem com os

Jogos de Guerra.

1- Quantos sistemas informaticos possui em casa?

(Inclui-se computadores de secretaria, computadores portéateis e tablets.)

0
1
2
3

+3

2- Para além do Laboratério de Simulacéo Tatica ja utilizou algum outro software
de Simulacdo?

(Inclui-se Jogos de Guerra, Simuladores de voo, Simuladores de tiro.)

Nao

3- Leu o Tutorial do Jogo de Guerra ?

Sim

Nao

4- Sentiu necessidade de ler mais que o Tutorial para operar o Jogo de Guerra?

Sim

Nao

5- Relativamente ao Laboratdrio de Simulacéo Tatica, quanto tempo necessitou

para jogar corretamente o Jogo de Guerra?

30 minutos

1 hora

2 horas

3 horas

+3 horas
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Grupo |1

Este grupo procura analisar as capacidades que os Jogos de Guerra possuem.

1- Dg Jogos de Suarra poniribusen pars ums melhor Tomads da Declclo

1 £ I 4 5

Discondio Totsiments 2 2 & O O Concordo Totakments

2. 0% Jogos de Guarra pondribwem para verfloar falhas mo planssmendo.

&8 3 4 5

Discondo Totsimente & O O O O Conoondo Totakmenbs

- 0% Jogos de Susra ooniribusm pars aparfalgosr oo procadimentios radicislefanions.

1 2 3 4 E

Déscomdo iofalmeri= O O O O O Concomdo Tofsimenhs

d4- O nonhaoimento tsdroo da TAbles da cua Armad Servipo sdo Importantes para fogar o Jogo de G wsma

1 £ I 4 5

Discondo Totsimente & O3 3 O3 O Conoondo Totakmente

E- Com o Jogo da Suerrs aplioe o qua ssiudo nas Unidades Curdcolsras ds Tarles

& 3 4 5

Discondo Totsimenk= O O O O O Conoordo Totakmenis

- Com o Jogo de Guarra revelo sc minkac spdes, Identificando oo meuws amos.

1 £ I 4 5

Dizconda Totsimente ) O O O () Concondo Totmlmenss

7- 06 Jogos de Guama podem substiuir pas Ngdes isorioac de Tatioa.

&8 3 4 5

Discondo Totsiments & O O O O Corcosdo Totiments
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Anexo A: FISS VIGRESTE

.

BIHIE TERID DA DEFEZA MACIOMAL
EQERCITD PORTUGLUES

ficun pe lnrormagio pe Sistemas pe Simuacio

ﬁlmamﬁ:h;mﬂdnmmmmmaadm}

| DATA (dd-mme-aaaa) | 23-09-2013 |
ALVO DA FICHA

ARACIENZAC A de sisema de o
Mecessidade -fe Aquisican d.ensl:mm de simnlacao
1.1 Nome ! Desipnacio VIGEESTE - Visnalirscio Grafica ¢ Fxmds do Terrena
1.7 Kledela
13 Ver:ia
1.1 Ano de Conztrucio 1991 | 1.3. Ano de Aguisicho | 1951
1.4 Conztrwhor Erércite Portugnbs
15 resentance Nacional
16 NNA
1 CLASSIFICACAD B
21 Ambite 2.2, Tipologia 1.3, Nivel
Instucia Formacks | X Foual Wiel T
Treano | X Wirtual Hivel I
Tvmaaum.-"u'ahdﬁ!n Constrotiva [nfsgrada | X MNeval I
14 ade  e3 de
[nfantaria | X Dafesa Aursa | X | obo de Servigos
Cavalara | X Manchma | X Comands o Contola
Artilkars | X Apcio de Foges | X Area ®cnica
Avisclo Apaic & Combate | X

3.1 Aplicacio | Finalidade
» g iz o v ladar i onds
e ap fcadle
» Carpar om proveiis dor quate
ar daima a ma e imanso |

3. CARACTERTZACAD
L) FIeRESTE stasda ¢ prerbiene i s oher ideniogs seaimicdd ¢ siRdwicg & comsp &
B, Jodid MR RO SRETIGY G SRR,
Desis formy perwiie @ insrusdo ¢ reino o afoiols meprados am Poning de Comamd sl
kil i eseado daralade ¢ beipadia
Destas-se a4 apolar o formagds mdvbrrada nog cursod de prosopdo de ofiebats do (WP (ORC
¢ P05, CEM @ prelfo dos M ds wnldiades o compananie operacions’ do Fafreirs

£ Bmiiady o operones converslomals

3.1 Performance
» {w qur forma o stvmdador
mrthorm o periarmacr do
Sarmada

O FAGRESTE perasie gav o frmands meine 08 vk procoessos celsieans oo mivel dog
Eriggns-matoned o bandhado ¢ brigads s ambdean simalads ¢ som Aieon, permildrad
i Do coveralerrve e & S0 peryrmnTce o shiuades real

3.3 Intereperabilidade
= Foandalideolr o srociacio
o Do T SRR S
Sk Egpene df

ekt

Ml pisne gislguer sapachlade g iRraperaiidody oo clarad iR ol SRR RS
e 02 e s i Bt

3.4. Baze donirizmiria
» Comambiidad cam ar bara
aoainndrion om ura

O FAGRESTE, devias & mag ddode, apresenis alpunar descdeguan®er fooe & Aanes
dstriAdrar om wno o Brdreit, Romeokirer m far e Bdede di stwutar

aperaeded de "Ry e
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RTINS DA SRR NAIKINAL
o T

HNA

Desiznagio do Simulader - VIGRESTE

14

41 Frinptmcivs

A Ambodogla ariliaad peks SoMHand SRCORPI-S SORBICLIIAELE SRR foor o wiiizads s
APPAGL
Mo pormlie 2 simalogds o o

4.1 Compozicie
» Faoricr consfiénnio principoh
o brner docnipdo alor momos

) FNGRESTE ¢ covniuido par | serviador ¢ &) compatadbees clloan o slanms ¢ Swilnds o
ke mdrcimn de B compusodiones odemien)

emistemees mo mercado

13 Localizacho
Gad. WED
1 Mhicleo ds Smmlagdo Constuctiva o de Postos de Comamdo
4.4. Upprades sofrides
Dlats Dincricio
4.5 Vida nsl
4.6 Ormiros equipamenios HCATE = otwt Comler amd Toctivs! Masdanion - Lowrenoe Lvirsiore Manioss! Labaratory

— L
KORA - Korps Rahman Mool fur e Offserassbildmg — JRIC mbily — (s

4.7 Singularidade
* I gura amwdader aorenmis
o i arpecial
a owfrarn

1

5 METDS PARA OFERACTONAT ITACAD | EMPREEGO DN SISTEAA =

51 Infra-esirobaras
511 Caracteristicas Area awtifrar | 3000 m*
Garai Miwal | Fixa
51 I Caracteristicas Tipelogizde | 4 zabinetes, 9 salas para simulagao, 1 zala de redes (servidares),
Especificas Edifico 1 sala UPS
Alimentacls | Normal com 0pCa0 para gerador (EATmti a contimnidade dos
aldctrica exarcicios em case de falha da rede)
InstalacBas 2 W masoulmas
samitariag 1 W fominings
Sivema de Central telefomica para sipmlar telefonss fixos e redes mdio, 1
ConvemiragBos | reds informarica para a simulagde, servico de e-mail proprio,
ACHINAMETIRD -iamapagmui;mmlm SPS, simulacdo de
video-confaréncia.
Cimativacio 1 sistema da clEmatizacao central
1 sisiema dz ar condicionado ]Juru 2 sala de servidores UPS.
Orotran
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Anexo B:FISS Simulador DX.-143

MIKISTERID Db DEFESA NACIDRAL
EXERCITO PORTUCUES

Ficun pe Inrormacio pe $istemns pe Simuiacio

DA T A [dd-inme-ansh | 20-11-2013 |

ALV DA FICHA
o wnn ficha par
Carscterizagio de sisiema de simulaghio exisies

o= T O l\.l.'.!l\.||l|:-ul|..|'|.| de sistema de sinwlngd

1, DMATHDE DO SISTEM A

| 1.1 Mo | Designagio | SIMULADOR TIR -143
2 Models e

| LY Wersio ) |
[ 1.3 Ano de Comsirugho [ 13, Ane de Aquisicin | 2007 |

| 1A Constrtor I EUROMISSILE
| 15 Heprosemtande Mackonal 1
Ih MNA SR b2

{21 Ambibe |33 Tipologln |3 Niwel
_______ Irestrugdo Fommagio | X | - Beal | | Fhwel |
I | L ] il 11
l I'etagem' Valida | Lnnstnetiva [alegnda Pavel LIl
| T4 Capacidale [ ispeci l‘l?lll'l ; T
nl a X dofsa Adnza | | Apmn ch: Servigay |
a x| Mznobra ] Comands ¢ |
Artilhamia || Apoio de Fogps | X s

Liagho | Apoiede Combate | X |

5. CARACTERIZACAD

L1, Aplicacis ! Finalidadi

sivastader ponge | SOHLILA €3 TR ENE MVLAN 8N AMEIESTE D INSTRUCTG
£ s
& L IErpNIe AN AT

s ki () 2 ATNRA 2

* i e
f

TE&IBY PRCEGIIAD T B LITRIE E PO A ATTLGEA G el kit U

3,E, Perfarmmanoy

# [ e o o hmidodir

Arihima o e Krepn - o FAMIIANLACHE CTRE O IR FEAC E RARANTE 4 PRECINAG I a4l dve
L LT 1] |
1.3, Interogeerabilidale |

Mocrhhbiehode i aoociapdo

N A LAGAR A &M WRIRITIH (NS K CEMNEGL |

CAEEEA A COIRALTREES CVRLT DOW ORI A DE TV PR DA |

1.4, Base deairindria
* Companibifcool com ar boser
SRl e e
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Anexo C: FISS PANDUR SP-30

.
i

BINIZTERID DA DEFESA HACIDHAL
EXERCITD PORTUGLES

Ficha pe InFormacAo DE SisTEMAS DE SiMuLAcio

[DATA (ddmmasan) | - - |

ALVO DA FICHA

(preemcher wma ficha para cada sistema existente ou 3 adguinr)

Necessidade de aquisicao de sistema de simulacao
1.1 Neme | Desipnacio Smmulador tifico Pasdur 5P-30
1.1 Medela
13 Versia
1.1 Ano de Conzirucio e | 1.3. Ano de Aguiziche | 2008
1.4 Construbor EMPOEDEF-TI
15 resentame Nactomal EMPOEDEF
16 NNA
2. CLASSIFICACAD g
2.1 Ambito 1.1 Tipclopia 1.3, Nivel
Instuciio Formacdo | X Faal Wivel I
Treino | X Virmal [ X Hival T
Ta WalidacHo Constrotiva Intesrada MNivel I
14 idade | especificidade
[nfantacia Diafeca Adrea Apoio de Servigos
Cavalaria Manchra | X Comands & Controls | X
Artilkara Apoio de Fogas Arga tecoica
Aviacio Apoic de Combate

1 CARACTERTEACAD =

3.1 Aplicacie ) Finalidade

* 1 gur o o s ldor ¢ onde C Smsdaak o e Pander SP-30, £ s aisulador gue iem comme Aaslioet o sralse ainico
vz splicacke ¢ e proceliemied deare 00 Fearsinds ¢ oree puarriies de PR Pondie I eguipadls cow

* Coryon aom prevelis dor quats | joere SP-30 bem como o 0o s e O simelacir destne-se 90 oedmo ooy subsniobackes gue
e datna g ma pisag ol e anibadte ax gusdro orpdmicg o FER Pamder I coms sorme SP-30

3.1 Performance

¥ [l qur farma o smsdadar A s Mg A Sl P i o RReiG e SR SRS & SeRRre 0 PRarsinies
malharz 2 perfrmac do o FEK Pundur SP.30. A porsihificade do meime do oro e gualjuer aooslds sem o5 qusios
ks ddoriadod e oiFe co ey Rl permine gud o DREDEs E00 Fud el Rl makl

Jreguente ¢ fatersive oumeniEnds o son Pen e

3.1 Intereperabiidade

* Foardilidole o soociacis £ possivel @ (nerope nai T o ot Sl ooor Seme iR oS S50 CSOueliad ranod
o opracio o comjunie oo | 08 GEiedada

s rgE P o

amekapie

3.4 Baze dowirimiria
* Compatibiidads com an bana | & compatesd coms o banes dosotadeiar em wie
doutrndrior onu

64
Jogos de Guerra na Academia Militar



ANexos

Anexo D: FISS THT

.
M

BINIETERID DA DEFESA NACIOIHAL
EXERCITD PORTUSUES

Ficha pe INFORMACAD DE S1STEMAS DE SIMLILACAD

[ DATA (dd-mom-aasa) | 2811-2013 |
ALVO DA FICHA

(preencher wma ficha para cada sistema existente ou 3 adoguinr)

AFACTETIZAC B 8

Necessidade de apuisicao de sisfema de simulacaa

11 Nome | Desiznacan

1. DADOS DO SISTEAA =
Training set Guided Aiszile System on Tracldng handiing Trainer
{THT}

1.2 Modela
13 Versao
1.2, Ano de Consirucas [13. Ano de Aquisicao [ 27071950
1.4, Comstrotor eneral Dvnamics, actoalmente 5 BEytheon.
15 Representambe Nacional | GAAA
1.6, WNNA GOR001283TEE
1 CLASSIFTCACAD
1.1. Ambita 1.1 Tipolosia 1.3, Nivel
Insmucao Fommacso | X Feal | T Nmel I
Treino | x Wirnaal Nwel T
Lastagem 'V alilacao _onsiroina IntesTada Swel 11
1.4, Capacidade | especificidade
Infantania Crefesa Aerea | 1 Apcin de Sarvicos
Lavalama Manobm omandd e _oniTode
Arilbana | x Apoio de Fogos Area tecmica
Aviacao Apoio de Combate

11 Aplicacao /
Finalidade
= (3 gue fiz o simulagdor
& ondle sera aplicado
= Ciwpos am proveito
dos guars 1@ desting @
ST urliizagan)

3 CARACTERTEACAD =

O THT ¢ wm sistema gue permite go dpontadar do sithema portar] Sdnger
Qe or procedimentes de fro fodos, incluide g aguisicde do jbnie de
cajor. Para ser rentabilizade oo mcme, @ utilizads em exercicies que
EHOTEST aerangves rears, s coma: REALTHAW ¢ o HOTRLADE, bem
come nos exercicior de feres reais de A4d RELAMPAGD ¢ NEPTTUNG,
rentabiiizande of voos de meing do ahve adreo Outlow. Pode aiudy ser
uriizade ma imediagdo de Bases dereas, desipnadomaents.

3.2, Performamce
» D¢ qu forma o
nmudador meihora a
performance do
Jormando

Comcorre para o aumenio da proficiincia do apontadar Singer com barro
CETE.

1.3 Interoperabilidade
= Postibilidade de

Coprcidade para operar ¢ Smulador com QUAiuer CRTY aquEpameTIio
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