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Resumo—Este estudo apresenta o SVETT (Simula-
dor de Estudo Topotdtico do Terreno), um simulador
criado com o intuito de auxiliar aos alunos dos Cursos
de Aperfeicoamento Avancado do Corpo de Fuzileiros
Navais Brasileiros, nas disciplinas onde o estudo da
topografia e das taticas de combate é importante. O
SVETT permite recriar uma regiao qualquer no globo
terrestre, onde é possivel inserir o aluno nessa area
e, com o0s recursos visuais disponibilizados ao instru-
tor, possibilita maior facilidade na transmissao de seus
conhecimentos, permitindo ao aluno observar detalhes
antes apenas imaginados no terreno real. Avaliamos
o simulador com 12 usuarios, sendo 5 instrutores e
7 alunos, obtendo resultados satisfatérios no que diz
respeito a aprendizagem e usabilidade tanto para os
alunos como para os instrutores. Os resultados sugerem
também melhorias para que o simulador seja adequado
para todo tipo de usuédrio, além de uma proposta de
estudos futuros.

Palavras-chave—Realidade Virtual, Experiéncia do
usudrio, Ambiente de Treinamento Sintético

1. INTRODUGAO

A Marinha do Brasil estabelece, entre outras tarefas de
sua Doutrina Bésica, a constante prontidao para atuar
na garantia dos poderes constitucionais e, por iniciativa
de qualquer destes, da lei e da ordem [1]. Para que
as tarefas citadas sejam cumpridas da melhor maneira
possivel, um planejamento detalhado e bem estruturado se
faz necessario. Seu preparo é feito por pessoal altamente
treinado e capaz de interpretar todos os dados disponibi-
lizados, que envolvem normalmente aspectos relacionados
ao relevo, inimigo, vegetacao e clima, conhecidos como
aspectos Topotaticos [2].

Ensinar militares esse tipo de atividade por vezes é
dificil dentro de uma sala de aula fechada. Por isso os
alunos sao normalmente levados a diferentes regices, de
forma que possam ter um melhor contato com o terreno e
entender o que deve ser considerado para seu estudo. Esses
deslocamentos, por vezes distantes e sem apoio logistico da
Unidade, geram custos elevados com pessoal e material.

Pela imersao em um Ambiente Sintético de Treina-
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mento! reproduzido com precisdo, o primeiro contato com
o terreno poderia ser feito ja em sala de aula. Nesse sentido
propomos o Simulador Virtual para Estudo Topotético
do Terreno (SVETT). Um simulador? que, através da
utilizacao em realidade virtual de recursos instrucionais
normalmente encontrados em sala, tem a finalidade de
facilitar a transmissao de conhecimento do instrutor, bem
como unificar o entendimento dos alunos. O objetivo deste
estudo é avaliar se o uso dos diferentes recursos disponiveis
contribuem para a aprendizagem dos usudrios.

II. MOTIVACAO

Conduzir militares para treinamento fora da area de
aquartelamento exige uma grande quantidade de material
e pessoal. Seu aproveitamento, dependendo do nivel de
conhecimento prévio, pode crescer exponencialmente.

Para a realizacao dos exercicios no terreno real, alguns
fatores devem ser considerados, entre eles disponibilidade
de tempo no calendério escolar para os preparativos e
execucao do exercicio, custos envolvidos tanto para aco-
modacio como alimentaciio e deslocamento®, além da
disponibilidade de pessoal e meios para apoiar em ativi-
dades como transporte e segurancga dos alunos e equipes.

III. TRABALHOS RELACIONADOS

Dos diferentes estudos da literatura, destacamos aque-
les onde encontramos dados que, em linhas gerais, nos
fornecem conceitos relevantes para a criacao de uma fer-
ramenta capaz de alcancar nosso objetivo.

Horst Liske [5] demonstra a validade em utilizar treina-
mentos baseados em computador (do inglés Computer-

Imodelos gerados por computador para os participantes experi-
mentarem e interagirem intuitivamente em tempo real [3].

2A simulacdo utiliza a modelagem baseada em um sistema com-
putacional para criar um programa, que representa o todo ou uma
parte de um processo [4].

3Para viabilizar a viagem, hi custos de compra de passagens,
hospedagem, combustivel e alimentos. Tomando como base o Curso
de Aperfeicoamento Avancgado dos Oficiais do Corpo de Fuzileiros
Navais da Marinha do Brasil, em vérios treinamentos visitando 9
regides diferentes, sdo gastos cerca de R$ 550.000,00 para uma média
de 35 alunos e 15 instrutores.



Based training - CBT) como forma de fixar o conteudo,
tendo como a finalidade o preparo para futuras avaliagoes.

Alex W. Stedmon et al. [3], em seu estudo, ressalta a
importancia do treinamento em simuladores como ferra-
menta de capacitacdo para os militares. Como ficou evi-
dente, o treinamento avancado ainda usa principalmente a
realidade virtual como parte do curso, ao invés de integra-
lo ao ambiente de trabalho operacional.

Baseado nos resultados desses estudos constatamos que,
em linhas gerais, eles se complementam e fornecem con-
ceitos importantes para a criagcdo de uma experiéncia
agradavel.

IV. SVETT - SIMULADOR DE ESTUDO TOPOTATICO
DO TERRENO

O SVETT é um simulador utilizado para o estudo
Topotético do terreno. Para a criacao da aplicagao foi
utilizada a plataforma Unity [6], onde duas interfaces,
uma especifica do aluno e outra do instrutor, conectam-se
segundo o modelo cliente-servidor.

A interface do instrutor utiliza a carta topografica* da
regiao a ser estudada, tendo a posicao do aluno marcada
com a bandeira do Corpo de Fuzileiros Navais (CFN).

Ja o aluno é inserido no Ambiente Sintético de Treina-
mento, onde ele observa o terreno por meio de um HMD.
Neste caso utilizamos o OCULUS Rift [7]. Nele o aluno
é capaz de interagir com os objetos proximos, tais como
carta topografica, Slides e quadro branco quando disponi-
bilizados. Ele também é capaz de apontar para posigoes
no terreno através de um apontador laser langado a partir
de sua mao. O terreno é produzido utilizando o Asset
Real World Terrain [8], utilizado pela Unity. Este recurso
utiliza fonte aberta, neste caso o site Open Streew Maps
[9], para obter os dados relativos ao relevo e imagens.

Para a orientacao no terreno os Alunos serao capazes
de observar os pontos cardeais, assim como qualquer lo-
calizacdo apontada pelo Instrutor. Além disso, quadriculas
da carta topografica® poderdo ser projetadas no terreno,
dando uma nocao distancia. Na aplicagao sera possivel
também ressaltar elevagoes, bem como inserir desenhos no
terreno, servindo para destacar aspectos do terreno tais
como hidrografia, planimetria, estradas e exibir medidas
de coordenagao.

Em existindo a necessidade de efetuar desenhos em um
quadro branco ou exibir slides de uma apresentagao estes
poderdo ser exibidos para o aluno de forma diegéticaS.
Além destes é possivel transmitir a nogdo do posiciona-
mento de tropas e simular interacoes entre forgas por

4Cartas Topograficas: Sdo aquelas confeccionadas mediante um
levantamento topogréfico regular ou compiladas de cartas topogra-
ficas existentes e que incluem os acidentes naturais e artificiais,
permitindo facilmente a determinagdo de altitudes [10].

5Quadriculas: série de linhas retas que se cruzam a intervalos
regulares, formando quadrados que podem ser facilmente designados
pelos nuimeros indicativos das retas que se cruzam no seu canto
inferior esquerdo [11]

Sinserindo as informacdes necessérias ao jogador em algum ele-
mento que faca parte do contexto daquele ambiente [12].

meio de animagoes no terreno. Qutras possibilidades sao
alteragoes na visibilidade e a possibilidade de alterar a
posicdo dos Alunos, trazendo mais beneficios no contexto
da instrugao.

V. CONCLUSAO

Neste estudo apresentamos um simulador que tem a
finalidade de majorar o ganho de conhecimento e preparar
alunos para um melhor desempenho em exercicios mil-
itares. Elaboramos o SVETT, um simulador virtual de
estudo topotatico do terreno que utiliza fontes abertas
para reproduzir uma regiao qualquer e inserir tanto o aluno
como o instrutor nessa area através de suas interfaces.

Como resultados preliminares constatamos uma possivel
melhora no processo de aprendizagem dos alunos. Um
experimento foi realizado em duas etapas onde, em uma
primeira etapa, foi realizado um experimento a bordo
do Centro de Instrugdo Almirante Sylvio de Camargo,
utilizando o SVETT com 4 alunos voluntarios e, uma
segunda etapa, no exercicio real, tendo como tempo de
intervalo oitenta e dois dias entre ambas as etapas.

Nossa solugao é adequada a medida que, através de
dados coletados por meio de entrevistas e questionarios,
todos os alunos que passaram pelo simulador identificaram
facilmente a regiao ao chegarem ao local propriamente
dito, bem como se lembraram das questoes realizadas na
primeira etapa.
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