(Exército dos EUA)
O Exército dos EUA inaugurou, em agosto de 2003, America’s Army: Proving Grounds em Steam, uma plataforma de distribuicdo digital
baseada na internet. Mais de 920.000 contas de jogadores foram criadas durante o periodo beta, e mais de 7,7 milhées de horas de jogo
foram registradas apartir desse tempo. O jogo America’s Army é desenvolvido pelo Army Game Studio, que é subordinado a Diretoria
de Engenharia de Software do Centro de Pesquisa, Desenvolvimento e Engenharia de Aviagao e de Misseis. O Studio opera em apoio ao
Grupo de Pesquisa e de Marketing do Exército.
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ano é 2020. Em um navio-aerédromo no
alto mar no litoral oeste da Africa, a Cel Lisa
Eversen, do Exército dos EUA, Comandante
da Forga-Tarefa Justice, 1é rapidamente o enunciado de
missdo”.
Quem: Forga-Tarefa Justice
O Que: Atacar e destruir trés campos de trei-
namento terroristas — conduzir os ataques
simultaneamente
Quando: Executar as missoes daqui a sete
horas
Onde: Conforme as coordenadas anexadas
Por que: Ajudar a remover as forgas terro-
ristas para facilitar a restauragdo daleie da
ordem no governo eleito democraticamente
Eversen e o seu estado-maior rapidamente ini-
ciam um breve Estudo de Situagio para criar um
plano executével, conforme o Manual de Campanha
6-0, Organizagio e Operagdes do Comandante e do

(Foto cortesia da Wikimedia Commons)
Militares da Artilharia Real Britanica dentro de uma barraca de simulacdo durante o exercicio Steel Sabre na Area de Treinamento Otter-
burn, Northumberland, Reino Unido, 5 Mar 15. O sistema de simulagao emprega tecnologia de 360 graus para aprimorar o realismo de
treinamento.

Estado-Maior (FM 6-0, Commander and Staff
Organization and Operations)’. O comandante e o
estado-maior tém apenas sete horas antes do comeco
da sua missao. Para planejamento, precisam reunir
informagdes sobre as forcas amigas e inimigas, produtos
de Inteligéncia, dados ambientais, exigéncias logisticas e
outros dados de planejamento.

No passado, o desenvolvimento e a avaliagao das possi-
veis linhas de agao (LA) teriam sido conduzidos, em gran-
de parte, pela experiéncia, doutrina e melhores praticas
conhecidas por um pequeno grupo de estado-maior’. Em
2020, no entanto, a Forca-Tarefa Justice também emprega
a tecnologia Agilidade da For¢a — o Desenvolvimento de
Titicas com base no Crowdsourcing [dados provenien-
tes de fontes diversas e abundantes] (“Force Agility —
Crowdsourced Development of Tactics — FA-CDT”).
Ao empregar um processo estruturado com a tecnologia
FA-CDT, o estado-maior produz sistematicamente cinco
LA, com base em:
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¢ participacdo em jogos taticos com base em dados
agrupados oriundos de mais de um milhao de jogadores
globais, usando plataformas méveis que incorporam as
taticas de ameacas mais atualizadas;

¢ “jogos da guerra” das LA contra cem mil simu-
lagdes de ameagas para produzir probabilidades de
sucesso;

¢ megadados (Big Data) para que possibilitam
analisar e melhorar os cinco esbogos das LA para a
Forc¢a-Tarefa; e

¢ um processo sistemdtico de 12 etapas.

Depois de desenvolver e analisar as LA (nas etapas 3
e 4 do Processo Decisério Militar), a FT Justice comega
a comparar as LA (na etapa 5) com opg¢des taticas cria-
das, testadas, aperfei¢oadas e entregues para aprovacao
e planejamento final. Essa tecnologia integra crowd-
sourcing (fontes abundantes e diversas), megadados e
tecnologia de jogos eletronicos portateis, provenientes
de uma base global de
usudrios militares, para
criar a melhor chance de
sucesso tatico.

Respostas
Efetivas aos
Desafios Futuros

O Exérecito precisa
de uma plataforma de
tecnologia FA-CDT que
permita a elaboragao,

a valida¢ao, a execugao
do “jogo da guerra”e a
analise dindmica, para a criagdo de planos com a maior
probabilidade de sucesso, no menor tempo possivel.
Trés tipos de tecnologia em uso atualmente que po-
dem guiar o futuro do planejamento do Exército sao
crowdsourcing, megadados e jogos eletronicos portateis.
A maneira para revolucionar o planejamento de mis-
soes téticas do Exército é por meio de uma plataforma
de jogos portéteis que pode ser oferecida a milhares, ou
até mesmo milhoes, de usudrios e depois ter os resulta-
dos avaliados usando a analise dos megadados.

A questao principal relacionada com os desafios mi-
litares em 2020 e além é qual caminho os lideres devem
tomar para preparar um futuro bem-sucedido? Duas
formas possiveis de preparar para operacdes militares
futuras sao (1) tentar prever onde as guerras futuras
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ocorrerdo e por que, ou (2) criar sistemas dgeis para
acelerar o processo decisorio para operagdes bem-su-
cedidas. O desempenho histérico de prever o futuro
militar tem mostrado que as chances de fracassar sao
altas, e as chances de sucesso sdao baixas. Por outro
lado, os sistemas dgeis como a FA-CDT podem ajudar
o Exército a cumprir missdes que ele talvez nao esteja
capaz de prever.

A Previsao. O fracasso da Linha Maginot france-
sa, construida durante os anos pré-Segunda Guerra
Mundial ao longo da fronteira alema, oferece um aviso
sobre as deficiéncias da previsao militar. Os franceses
construiram uma extensiva defesa estatica, baseada
principalmente em experiéncia e tecnologia antiquada.
Essa abordagem nao previu ou antecipou o avanco rapi-
do da tecnologia (como carros de combate mais velozes
e infantaria aeroterrestres de planador) e novas taticas
(como blitzkrieq) que neutralizaram rapidamente a
defesa estatica®. Durante
a invasio alema da Franca
e dos Paises Baixos, no
inicio da Segunda Guerra
Mundial, os nazistas flan-
quearam a Linha Maginot
e fizeram com que anos
de esforco fossem intiteis®.

A Agilidade. Da
mesma forma, a traje-

(Foto cortesia da Wikimedia Commons)
O jogo eletrénico portdtil de arena de batalha on-line de multi-

players, Vainglory, pela Super Evil Megacorp sendo jogado em um
iPad, 5 Set 14.

toria de tentar apren-
der rapidamente como
derrotar as titicas de
ameaca é desafiadora. Por
exemplo, o Exército descobriu no Iraque que a derrota
da arma predileta da ameaga, o dispositivo explosivo
improvisado, era um empreendimento plurianual de
varios bilhdes de délares. O Exército teve dificuldades
com a tecnologia, as téticas, a Inteligéncia e os procedi-
mentos por quase toda a Operagao Traqi Freedom, para
reduzir a porcentagem das mortes provenientes dos
ataques de dispositivos explosivos improvisados para
aproximadamente menos da metade®. Foi somente a
queda rapida das ocorréncias de dispositivos explosivos
improvisados, apds 2007, que ajudou a reduzir o nime-
ro de mortes militares dos EUA causadas por eles para
aproximadamente 10%’.

A Tecnologia. Os perigos da previsdo ineficaz, da
mesma forma que a Linha Maginot, e a dificuldade de
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criar sistemas ageis para derrotar as titicas das amea-
cas, como os desenvolvidos para apoiar os esfor¢os de
combate aos dispositivos explosivos improvisados no
Iraque, ilustram os desafios de se preparar para o confli-
to futuro. Nao obstante, com as tecnologias ja dispo-
niveis e com pensamento progressivo, o Exército pode
melhorar a sua agilidade para responder as ameagcas
que ele nao pode prever.

Até mesmo se o Exército pudesse saber onde confli-
tos ocorreriam e por que, o conhecimento seria insufi-
ciente para projetar, planejar e conduzir uma operagao
militar eficaz. A previsao generalizada das condigdes
onde é provavel que as forcas lutem e das causas de
conflito em certas dreas geograficas sio, também, in-
suficientes para as atividades de Geragao de Forgas do
Exército [A Geragao de Forcas do Exército é a parte da
Institui¢ao cuja finalidade é gerar e sustentar as unida-
des operacionais — N. do T.] planejadas para garantir
que as for¢as desdobradas sejam equipadas, providas de
recursos e treinadas para conseguir sucesso militar.

Para cumprir a sua missao, “lutar e vencer as guerras
da nossa Na¢ao’, o Exército precisa determinar como
pode compreender, aprender, adaptar e executar rapi-
damente operagdes militares para derrotar ameacas fu-
turas®. O objetivo das abordagens tecnoldgicas como a
FA-CDT é satisfazer a meta do Exército para agilidade,
“a capacidade das forcas amigas reagirem mais rdpido
do que o inimigo™.

A Combinacao de Crowdsourcing,
Megadados e Jogos Eletronicos
Portateis

Para ter éxito em conflitos futuros, o Exército
precisa rapidamente entender, criar, testar, revisar e
implantar novas téticas e planos que terdo a melhor
probabilidade de sucesso. A tecnologia FA-CDT ofere-
ce a combinagao de crowdsourcing, megadados e jogos
portateis para ajudar a conseguir esses objetivos. Além
disso, o modelo FA-CDT pode rapidamente “aprender”
ou ajustar-se conforme vé a ameaca implantar téticas
novas ou modificadas.

Crowdsourcing. O crowdsourcing é “a pratica de ob-
ter servicos, ideias, contetdo e informacgdes necessarios
por meio da solicitagdo de contribui¢des de um grande
grupo de pessoas, especialmente da comunidade on-line
em vez dos empregados ou fornecedores tradicionais™°.
Um exemplo de crowdsourcing é o Netflix Prize, um

concurso aberto e global, anunciado em 2006, para
melhorar o algoritmo de selecao de filmes da empresa™*.
Netflix, uma empresa de assinatura de contetido on-li-
ne, oferece entretenimento aos seus clientes. Essencial
para o sucesso da firma é quio bem os clientes veem

e gostam das recomendacdes de entretenimento da
empresa. O Netflix Prize ofereceu um prémio de US$
1 milhao para melhorar o sistema de recomendacao de
filmes'. Jd em 2009, o concurso recebera 44.014 apre-
sentacoes validas de 5.169 equipes baseadas em 186
paises’®. A equipe vencedora apresentou um algoritmo
que pode melhorar em um pouco mais de 10% o algo-
ritmo existente de sele¢do de filmes da empresa.

Megadados. O termo megadados se refere aos con-
juntos de dados grandes demais para programas tradi-
cionais, e a andlise avan¢ada e ao processamento rapido
que pode avalid-los para ajudar a resolver desafios orga-
nizacionais complexos e multivariados. Em “Big Data:
What it is and Why it Matters” (“Megadados: O Que
é e Por Que é Importante] em tradugao livre) a empre-
sa analitica SAS Institute, Inc. mostra a importancia
dos megadados para a redugao de custos e de tempo, o
desenvolvimento de produtos e a tomada de decisdes
inteligentes'*. Um exemplo de uma empresa empre-
gando megadados para melhorar as operagdes é a UPS,
uma rede global de logistica e de entrega. Essencial
para o sucesso da empresa é quao bem os seus motoris-
tas coletam e entregam no prazo certo (satisfa¢ao do
cliente) e quio eficientemente conduzem as operagdes
(seguranca e economia de custos). A UPS introduziu
o sistema de direcionamento de motorista Orion, em
2013, que planeja, valida e melhora as rotas de entrega.
A empresa estima que o Orion poupard até US$ 400
milhdes, antes de 2017*°.

Jogos eletrdnicos portateis. Ja em 2017, é ante-
cipado que os jogos eletrdnicos portateis — jogos em
dispositivos portéteis — representardo aproximada-
mente um ter¢o de toda a renda de jogos, segundo a
firma de pesquisa de mercado Newzoo™. A drea de
jogos eletrdnicos portateis esta crescendo com uma
taxa de duas vezes maior do que das plataformas tradi-
cionais de jogos eletronicos (como painéis de comando
e computadores pessoais)'’. A Newzoo relata que, ja em
2013, aproximadamente 1,6 bilhdo de pessoas por todo
o mundo jogam nos aparelhos portéteis, sendo que os
maiores segmentos estdo na Asia, no Oriente Médio, na
Africa e na Europa™.
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(Sgt Stacy L. Pearsall, Forca Aérea dos EUA)

Cb Joshua Philbeck, 12 Divisdo de Cavalaria, joga um videogame depois de terminar servigo de guarda na delegacia policial iraquiana, em

Buhriz, Iraque, 15 Fev 07.

As empresas privadas estao descobrindo uma
variedade de maneiras de utilizar a tecnologia de jogos
moveis para melhorar as operagdes. Por exemplo, a
seguradora Allstate utiliza a tecnologia de jogos eletro-
nicos portéteis para ensinar e refor¢ar a conformidade
legal e a ética nas suas praticas empresariais, para mais
de 80.000 empregados'®. Para o Exército, a area de jogos
eletronicos portateis oferece a capacidade méxima para
projetar, testar e aprender rapidamente como diversas
taticas, técnicas e procedimentos iriam ter éxito ou
fracassar quando colocados contra uma base de usus-
rios engajada.

Um Processo de 12 Etapas

O Processo Decisério Militar (Trabalho de
Comando) completo consiste em etapa 1, recebimento
da missao; etapa 2, andlise da missdo; etapa 3, desen-
volvimento das LA; etapa 4, analise das LA; etapa 5,
comparacao das LA; etapa 6, aprovacao da LA; e etapa
7, producao, disseminagao e transi¢ao das ordens®’. O

processo completo FA-CDT inclui 12 etapas, encai-
xadas principalmente dentro das etapas 3,4 e 5 do
Processo Decisério Militar. A FA-CDT apoia os aspec-
tos mais dificeis do planejamento — o desenvolvimento
e a analise das LA. Os planejadores podem organizar

o processo completo, empregando as principais agdes
de Comando de Missao previstas no planejamento
operacional do Exército: planejar, preparar, executar e
avaliar®.

Planejar. As primeiras duas etapas do processo FA-
CDT se encaixam na atividade de planejamento:

Ftapa 1. Testar e validar o software e a plataforma
do jogo.

Ftapa 2. Determinar os objetivos do jogo e da simu-
lagao, as capacidades da for¢a amiga, as capacidades da
ameaca e os critérios de avaliacdo.

As etapas de planejamento se concentram na cria-
¢ao da parte da plataforma do jogo eletrénico portatil
que capacita o funcionamento do jogo completo e da si-
mulagao. Os resultados obtidos no jogo e na simulagao
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entre milhoes de interagdes conduzem os dados para
o desenvolvimento da LA (para a etapa 3 do Processo
Decisério Militar).

Preparar. A terceira etapa da FA-CDT se encaixa
na atividade de preparagéo:

Ftapa 3. Projetar a interface da tecnologia movel e
individual com a coleta de dados, o armazenamento de
dados e as capacidades de analise de dados.

A terceira etapa se concentra em garantir que os
dados colhidos por meio do jogo sejam armazenados,
analisados e resgatados. O propdsito é garantir que
possam ser empregados nas etapas 3 e 4 do Processo
Decisério Militar, o desenvolvimento e a andlise de LA
completas e eficazes.

Executar. As proximas quatro etapas no processo
FA-CDT se encaixam na atividade de execugao:

FEtapa 4. Iniciar o jogo e identificar grupos piloto e
de controle para a validagdo dos resultados do jogo.

FEtapa 5. Analisar os resultados iniciais para satis-
fazer o objetivo de desenvolvimento e os critérios de
avaliacao.

Ftapa 6. Incorporar o aprendizado e a adaptagao
taticos nos resultados iniciais do jogo.

(Pamela Redford, Relagdes Piblicas do Forte Riley)
Militares usam o programa Virtual Battle Space 2 no Laboratério de Jogos do Complexo de Treinamento de Missao, no Forte Riley, Kan-
sas. Ao usar o programa, militares criam avatares e entram em um cendrio de missdo virtual e realistico que é adaptado para satisfazer as
necessidades de treinamento da unidade.

FEtapa 7. Transmitir as LA propostas em formato
eletronico ao comandante.

As etapas de execugao envolvem iniciar o jogo, em-
pregar crowdsourcing para selecionar a base de usudrios
do jogo e utilizar megadados para analisar e compa-
rar os resultados, apoiando etapas 4 e 5 do Processo
Decisério Militar. Por tltimo, os estados-maiores reco-
mendam as LA validadas com a maior probabilidade de
sucesso ao comandante tdtico para a aprovagao da LA.

Avaliar. As ultimas cinco etapas no processo FA-
CDT se encaixam na atividade de avaliagao:

FEtapa 8. Testar os esbogos das LA por meio da
realiza¢ao de ensaios com emprego de tropa ou de
“red team” [red team — designacdo dada, nos EUA, as
equipes de especialistas que tém o papel de reagir como
se fossem o adversdrio, nas simulac¢des e nos estudos
operacionais — N. do T.].

FEtapa 9. Conduzir uma avaliagdo pés-agao para
analisar como as LA reagiram durante os ensaios.

Etapa 10. Revisar as LA para levar em conta os
resultados do ensaio e as téticas de ameaga emergente.

Ftapa 11. Continuar com a LA recomendada nas
etapas 6 e 7 do Processo Decisdrio Militar.
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Etapa 12. Obter a aprovacio final e a orientacao final
de planejamento do comandante e produzir uma ordem
de operagoes.

O comandante examina as LA da FA-CDT recomen-
dadas. Com base nas premissas atualizadas, o coman-
dante escolhe uma ou mais para novos ensaios, avaliacao
e aperfeicoamentos. Uma vez que a modificacao da LA
é aprovada pelo comandante, o estado-maior completa
o Processo Decisério Militar. E essencial lembrar que
o processo FA-CDT reforca e apoia a autoridade do
comandante e a selecdo dele, no final, de uma LA para
implementacao.

Os Beneficios e os Desafios da
FA-CDT

A tecnologia para a FA-CDT ja esta disponivel, e este
artigo proporciona um processo abrangente para garantir
o seu emprego efetivo, coerente com a doutrina atual de
planejamento do Exército. O conceito For¢a 2020 pode
atingir os beneficios em termos de agilidade aprimorada,
mas seria necessario superar certos desafios.

Beneficios. O beneficio principal de utilizar a tecno-
logia FA-CDT é a criagao rdpida e dindmica de varias
LA que sao modeladas, provadas e experimentadas em
jogos de guerra contra as taticas das ameagas mais atua-
lizadas durante o Processo Decisdrio Militar. Os benefi-
cios adicionais incluem:

¢ Uma plataforma independente de desenvolvimen-
to de LA fora do planejamento de missoes tradicionais
do Exército

¢ A capacidade de descobrir, testar e avaliar rapida-
mente solu¢des inesperadas

¢ A experimentacdo por usudrios de jogos na drea
geografica especifica onde unidades do Exército operarao
para descobrir todos os pontos fortes e fracos da ameaga

¢ Uma soluc¢do econdmica, dindmica e adaptével
para o planejamento de missoes através de uma varieda-
de de tipos de missao e de geografias.

Desafios. Os desafios de usar a FA-CDT giram em
torno da criagio de uma base de usudrios de crowd-
sourcing suficientemente grande para orientar a criagao
de solugdes téticas inovadoras, bem como o design, a
implantac¢ao, a manutengao e a melhoria da tecnologia
FA-CDT.

Primeiro, podem haver resultados potencialmente
enganadores se a populagdo dos jogadores do crowd-
sourcing for demasiadamente pequena. O mercado
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global de jogos tem mais de 1,6 bilhao de usudrios, e os
jogos do Exército devem incluir milhoes deles. Segundo,
a tecnologia inicial da FA-CDT precisa ser projetada,
testada, implantada, revalidada e melhorada antes de
2020. O Netflix Prize, o projeto Orion da UPS e outros
j& mostraram que os esforcos plurianuais podem pro-
duzir bons resultados iniciais que sao melhorados ainda
mais ao longo do tempo até que sejam bem-sucedidos
no final. Terceiro, os jogos teriam de ser atualizados e
revisados continuamente para incluir novos equipa-
mentos do Exército; capacidades; ameagas; doutrina;
téticas, técnicas e procedimentos; e fatores ambientais
da missao. Quarto, os jogos teriam de simular efeti-
vamente e avaliar precisamente as probabilidades de
sucesso das missoes do Exército consideradas. Quinto, o
software de jogos teria de manter linguagem, legibilida-
de, aspectos culturais e simularidade bésica dos resulta-
dos dos jogos para permitir a analise de megadados.

Por ultimo, embora a seguranga operacional seja
uma preocupacio, a seguranca geral seria para a totali-
dade dos resultados avaliados dos jogos — nao para os
jogos individuais. Alguns dos jogos de estratégia talvez
nem precisem ser jogos de estilo militar.

A Abordagem parao
Desenvolvimento da Tecnologia para
o Emprego pelo Exército

O Exército pode usar uma abordagem sistematica
e sequencial para o desenvolvimento e implantacao da
tecnologia FA-CDT. Esse tipo de processo de desenvol-
vimento permitiria que a FA-CDT comece a vencer ou
fracassar no nivel tatico mais baixo e depois progredir
nos niveis de complexidade operacional, uma vez que
produzisse solugdes vitoriosas.

O teste inicial. O Exército deve comegar com um
teste de baixo nivel para demonstrar que o conceito de
combinar crowdsourcing, analise de megadados e jogos
eletronicos portateis funciona. Ha trés partes nesse
teste inicial. A primeira é o Exército criar um jogo
tatico de nivel grupo de combate que possa ser usado
nas plataformas operacionais portateis Android e iOS.
O jogo precisa incorporar téticas e capacidades do
Exército contra um competidor rival. A segunda parte
é criar o crowdsourcing com base em um publico de mi-
litares que recebam acesso para o jogo por meio de suas
contas do site Army Knowledge Online [site instrutivo
do Exército dos EUA — N. do T.]. A terceira parte é
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a andlise de megadados dos resultados do jogo, desde
o nivel individual até o conjunto, para determinar os
padrdes do crowdsourcing do jogo que lhes permitiram
a “vencer’, de forma bem-sucedida, o jogo. O objetivo
final é que o crowdsourcing, a anélise de megadados e a
plataforma de jogos eletrénicos portéteis sejam capa-
zes de produzir téticas de nivel grupo de combate que
ganhem o jogo.

O teste expandido. As taticas de nivel grupo de
combate que ganhem seriam testadas depois nos
Centros de Adestramento para o Combate usando
resultados histéricos como um grupo de controle
e os resultados da FA-CDT como o grupo de teste.
Uma vez que a andlise de nivel grupo de combate for
bem-sucedida, o processo FA-CDT pode ser aplica-
do nas operagoes dos Centros de Adestramento para
o Combate de nivel pelotdo, companhia, batalhdo e
brigada, depois desse mesmo processo de testes. O
passo final seria abrir o caminho para testes globais de
crowdsourcing nos niveis grupo de combate até brigada,

para identificar as melhores praticas e taticas efetivas.
O jogo deve ser jogado tanto pelo lado do Exército,
quanto pelo lado da ameaga, para permitir o desenvol-
vimento, testificacdo e andlise das titicas de ambos, do
Exército e da ameaca.

Exito nas Operacdes Futuras

O Exército nao pode prever exatamente onde ou
como os conflitos se desenvolverao além do prazo
curto, mas pode melhorar a sua agilidade quando os
conflitos emergem. Os conflitos futuros exigirao a
criagdo efetiva de planos e taticas que permitem
operagdes rapidas e eficazes usandos todos os dados
disponiveis para a mais rapida execucao. A tecnologia
que pode ajudar o Exército a conseguir agilidade tatica
rapida ja estd disponivel por meio de crowdsourcing,
megadados e jogos eletronicos portateis. O Exército
precisa adota-la para lutar com sucesso em um mundo
complexo®. Agilidade, ndo previsdo, é a receita para
éxito em um conflito futuro. Il

Ten Cel Chad Storlie, Exército dos EUA, Reserva Remunerada, é um executivo de marketing de nivel médio na
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