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RESUMO

O presente estudo objetiva a andlise do uso do ambiente virtual como maneira de
suplementar os conhecimentos ja adquiridos por policiais em instrucdes de tiro, no
gue tange a fisiologia do combate. Com isso, visa demonstrar através de estudos da
psicologia que o uso de aplicativos de consoles aumenta o potencial cognitivo e pode
criar uma memaria muscular. Para tanto, através do método de pesquisa bibliografica
buscou-se o levantamento de estudos que indicassem que utilizacdo da realidade
virtual efetivamente apresentaria ganhos aos treinamentos policiais. A partir da
pesquisa, constatou-se que 0s ganhos cognitivos eram relevantes, atestados,
também, através de estudos sobre o comportamento, sob a 6tica da psicologia. Enfim,
os resultados indicam, de maneira veemente, que a utlizacdo de simulacdes

consolida um novo conhecimento e um novo comportamento.

Palavras-chave: Ambiente virtual. Treinamento policial. Combate. Cognitivo.



ABSTRACT

The present study aims to analyze the use of the virtual environment as a way to
supplement the knowledge already acquired by police officers in shooting instructions,
regarding the physiology of combat. Thus, it aims to demonstrate through studies of
psychology that the use of console applications increases cognitive potential and can
create muscle memory. Therefore, through the bibliographic research method, we
sought to survey studies that indicated that the use of virtual reality would effectively
present gains to police training. From the research, it was found that cognitive gains
were relevant, attested, also, through studies on behavior, from the perspective of
psychology. Finally, the results strongly indicate that the use of simulations

consolidates new knowledge and new behavior.

Keywords: Virtual environment. Police training. Combat. Cognitive.
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1 INTRODUCAO

Visando o aperfeicoamento do treinamento dos agentes publicos de
seguranca, com o intuito de melhor oferecer os servicos a sociedade, que
constantemente adota mudancas comportamentais, criando novos paradigmas e
demandas sociais, principalmente em relagéo ao uso de tecnologias, o0 emprego das
Tecnologias de Comunicacdo Digital (TCD) tem se tornado uma constante nas
instituicdes de ensino, figurando uma importante ferramenta nos cursos de formacéo.
Assim, verifica-se que as mudancgas sociais e intelectuais refletem diretamente na
formacdo dos policiais, no sentido de que 0s novos agentes que venham a ingressar
nas policias, a julgar esta nova geracdo de candidatos, que detém grande
familiaridade com as tecnologias a disposi¢cdo , possam obter maior proveito do
treinamento oferecido, partindo da premissa da utilizacdo de tecnologias.

Portanto, este trabalho pretende contemplar o uso da realidade virtual (um
tipo de TCD). Serd um estudo direcionado a uma maneira de suplementar o
treinamento dos policiais em instru¢des de tiro, no tocante ao engajamento de armas
de fogo para o pronto emprego, de modo que o operador obtenha ganhos na
construcdo de uma memoria muscular.

Tal alternativa encontra sua razdo de estudo na hipossuficiéncia de
recursos materiais durante as praticas de tiro, como muni¢cdo e armamento limitados,
estandes com estrutura fisica debilitada, o grande volume de alunos, além da
indisponibilidade de carga horaria. Tais fatores influenciam de maneira negativa o
aprendizado dos instruendos, impactando diretamente na qualidade dos servigos
prestados pelo policial formado.

Sendo assim, o emprego da realidade virtual almeja possibilitar o ganho
cognitivo de policiais ja formados. Em um primeiro momento, sera verificada, durante
0 uso do equipamento de Realidade Virtual (RV), a possibilidade de ganho no poder
de reatividade, no enfretamento a ameacas, repelindo injusta e ilegal agressdo. A RV
proporciona a imersdo em um novo mundo, onde a avaliacdo do ambiente, diante dos
estimulos audiovisuais, em cenarios virtuais criados de infinitas formas, proporcionara
ao policial a sensacdo de vivéncia real, tendo que tomar decisbes, observar as

variaveis e reagir ou ndo, em um processo decisorio de fragcdes de segundos, bem
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como acontece na atividade policial ordinaria, onde erros representam a perda da vida
do proprio policial ou de terceiros.

Partindo desses principios, aliar estes meios eletronicos a instrugéo pratica,
representa uma nova roupagem a um treinamento mais eficaz, pois os modelos de
ensino-aprendizagem tém um carater generalista, podendo suprimindo a qualidade da
instrucdo. Agrava-se a isso o fato da maior parte dos policiais ndo buscarem
treinamentos para manutenir seu tirocinio apés os curso de formacéo, com o intuito
de construir reflexo e percepcado mais agucados, ao atuar em situacoes de estresse,
gue comumente afetam o servigco policial, tais como alguns casos especificos- e
frequentes- de agentes que ficam atbnitos diante de episédios de combate, anulando
sua reatividade.

Portanto, este trabalho limita-se a apresentar o uso de ambientes virtuais
para o treinamento policial disponiveis no mercado aberto, mais especificamente no
mercado de videogames, que também possibilita 0 uso de programas que permitem
criar aplicativos personalizados; sera generalista, de modo que os jogos do tipo Fisrt
Person Shooter (FPS) fornecem a execucao de movimentos similares ao engajamento
e imersao em um ambiente estimulante, que for¢a o usuario a movimentar-se e a agir
ou reagir diante dos desafios impostos pelo jogo, além da capacidade tomada de
decisdo que pode ser aprimorada através da utilizagdo do aparato.

A metodologia adotada neste trabalho foi a pesquisa bibliografica, de
carater exploratério, através de livros, artigos, peridédicos e sites especializados da
internet. Como pesquisa qualitativa, leva em consideracdo os meios que produzirao
os resultados, de maneira hipotética ou conclusiva. A busca através da premissa de
hipétese e problema, servirhA de caminho rumo a construgdo de um novo
conhecimento.

Este trabalho de concluséo de curso estrutura-se em 4 capitulos e em seu
primeiro capitulo apresenta os conceitos de realidade virtual, vagueando através da
histéria, trazendo os primeiros passos das simulacbes e sua importancia na
construcdo do conhecimento nos dias atuais. O segundo capitulo visa demonstrar a
imerséo do videogame na sociedade atual, como consolidou-se no mercado e como
€ objeto de estudo da psicologia; o terceiro capitulo demonstra como a realidade
virtual e os videogames podem ser aplicados em diversos treinamentos, sejam

profissionais ou esportivos. Ja o quarto capitulo faz um estudo de como o treinamento
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com videogames pode trazer ganhos para a atividade policial; o subcapitulo que
segue, demonstra, através da literatura da psicologia, como se constréi um
comportamento. Neste caso, refere-se a reatividade do policial ao engajar seu
armamento para combate através do treinamento com videogames. Por fim, é
apresentada a metodologia do estudo, que apresenta a maneira como foi guiado o

processo de pesquisa.
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2 A REALIDADE VIRTUAL

A criatividade € uma caracteristica inerente a raca humana que sempre
estimulou a invencdo de novas formas de vislumbrar a realidade, seja através da
musica, pintura, escultura e os contos, escritos ou falados. Um conto, por exemplo,
escrito ou falado, leva o espectador a criagdo de um mundo novo, orientado pelas
palavras captadas, imergindo dentro daquele novo ambiente, criando uma realidade
virtual. Tracando um paralelo com a contemporaneidade, segundo Netto et al. (1998,
p. 104-116) “A realidade virtual € um ambiente gerado pelo computador em que o
usuario tem a disponibilidade de controles tridimensionais de maneira altamente
interativa, podendo manipular e explorar dados em tempo real.”.

Como bem nos assegura Baladez (2009), pode-se dizer que o
conhecimento deve ser solidificado através dos sentidos, como bem diz, tornando-o
palpavel e observavel, de modo se seja concreto ante aos olhos. Ainda segundo
Baladez (2009), os fisicos Renascentistas validavam suas teorias utilizando modelos,
configurando uma simulacao. Isto representa o0 método experimental. Neste contexto,
fica claro que a experimentacdo seguindo modelos cria um ambiente controlavel,
palpavel, que em outras circunstancias poderia ndo garantir tal estabilidade. N&o é
exagero afirmar que a humanidade sempre utilizou da experimentagéo controlada
para comprovar suas hipoteses. Esses processos sao criados por necessidades,
sejam elas com a finalidade de resolver algum problema corriqueiro, seja para
degustar uma nova sensacao ou para ampliar o conhecimento.

Dentre os renascentistas experimentadores, Johannes Kepler ganhou
notoriedade no meio cientifico pela construcdo de um modelo geométrico que

simulava o sistema solar.
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Figura 1 — Simulacdo do Sistema Solar de Kepler
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Fonte: Mattos (2019)

Conforme exposto acima, a necessidade recriar coisas, sejam ambientes
ermos, como fez Pasteur ao recriar em uma garrafa algo similar a um quarto sujo, seja
como Kepler, ao tentar recriar algo infinitamente grande como o sistema solar, é
evidente que o conhecimento e a experimentacdo se consolidam com aquilo que é
tangivel.

E importante ressaltar que durante a trajetéria da humanidade, foi através
dos ambientes controlados- diga-se laboratérios- que a constru¢do do conhecimento
se consolidou, através da construcdo de simuladores.

Pode-se dizer que, na atualidade, a realidade simulada, ou realidade virtual,
configura um importante instrumento em laboratorios, na arquitetura, construcao civil,
na educacao e no meio militar. Neste contexto, para Tori, Hounsell e Kirner (2018) fica
claro que a RV provoca a mesma percepc¢ao captada no mundo fisico, por estimular
fortemente os sentidos, fazendo, até o usuario sentir-se de fato parte daquilo que é
simulado. O mais preocupante, contudo, € constatar a paradoxalidade do termo
"Realidade Virtual", como deixam claro os autores. Eles questionam como é possivel
algo ser real e ao mesmo tempo virtual. Contudo, as sensacdes provocadas pela
tecnologia proporcionam uma imersdo que chega a confundir os usuarios entre o que
€ real ou é o0 que ndo é. As Cabines de RV que estdo presentes na maioria dos

shopping centers, por exemplo, garantem uma experiéncia com diferentes sensagoes:


https://jornalggn.com.br/artigos/um-poderoso-senso-de-imaginacao-a-harmonia-dos-mundos-de-johannes-kepler-2/
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provocam vertigem, sentimento de queda e estimulos sonoros, podendo variar de
acordo com os usuarios, de maneira incisiva.

E interessante, alids, que os autores concordam que a RV se firmou como
uma tecnologia importante, extrapolando meramente o mundo do entretenimento,
como é mais comumente conhecida. Para Baladez (2011, p. 23) "Neste contexto, a
realidade virtual e a realidade aumentada estdo firmando-se como interfaces
efetivas|...]". Para Tori, Housnell e Kirner (2018), a realidade virtual pode oferecer a
vivéncia de qualquer situacdo da vida real, sem grandes investimentos e sem 0 risco
fisico dos usuérios.

E sinal de que héa, enfim, o poder de recriar mundos para diferentes
objetivos, que vagueiam do puro entretenimento, como as cabines de montanha russa
dos shopping centers, como para treinar médicos cirurgides, pilotos, forcas armadas
e policiais.

A aplicabilidade da RV € de grande valia nos mais diversos campos
laborais, como na medicina, em estudos de anatomia, conforme ilustra a Figura 2,

abaixo:

Figura 2 — Alunos de medicina utilizando a realidade aumentada

Fonte: Progresso Digital (2018)

A industria das impressoras 3D, por sua vez, se alicer¢cou atraves da RV,
pois 0s objetos impressos precisam, necessariamente, passarem pelo processo de

modelagem em um software 3D, ou seja, um software que cria um objeto em 3
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dimensbes, em escala real, em um ambiente virtual. A figura a seguir demonstra

interface de um software 3D ou Computer-Aided Manufacturing (CAD).

Figura 3 — Impressora 3D e um programa de CAD
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Fonte: Freitas (2016)

No treinamento de pilotos militares, parte da capacitacdo é realizada em
simuladores. Como demonstra a Figura 4, abaixo, o usuario est4 imerso no cockpit

virtual da aeronave, com controladores que simulam a guia e os demais instrumentos.

Figura 4 — Piloto militar utilizando um simulador
—

D
Fonte: Insinna (2019)
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O alto custo dos aparelhos aéreos, como cacas e helicopteros, pode
inviabilizar a capacitagdo de um grande nuamero de pilotos, pois, além da
indisponibilidade de varias aeronaves para treinamento, o risco de acidentes &€ muito
elevado. Existem simuladores de voo que proporcionam uma experiéncia completa,
gue vao do impulso da decolagem a simulagéo de sinistros.

A RV possibilita a criacdo de realidades alternativas por meio de tecnologia
computacional, possibilitando a simulacdo de ambientes e sistemas reais,
como também a criagcdo de experiéncias que sdo possiveis apenas no
ambiente virtual[...] O potencial de aplicagBes da RV é bastante amplo, pois
possibilita vivenciar praticamente qualquer experiéncia do mundo real, além

de outras que possam ser imaginadas, a um custo baixo e sem riscos. (TORI;
HOUSNELL; KIRNER, 2018, p. 33-34).

A melhor maneira de compreender esse processo é considerar que 0 uso
da RV nas mais diversas areas € algo razoavel. O autor deixa claro Nao se trata de
simplesmente aderir a novas tecnologias, mas levar em consideragdo custos
elevados, no que cerne a grandes investimentos, a exemplo de estudos de estruturas
de grandes obras, que podem ser feitos programas de CAD; também € razoavel
considerar instrucbes que envolvem riscos de morte, como especialistas em
explosivos de esquadrdes antibomba e treinamentos com armas em ambientes
confinados, que leva a nomenclatura de Combat Quarters Battle (CQB), onde o risco
do fogo amigo € iminente.

Diante do todo o exposto, fica evidente que a utilizacdo da RV constitui uma
nova realidade no cotidiano da sociedade, seja com fins de entretenimento, seja com
fins laborais. Esses dados revelam, também, que as pessoas estdo prontas para
utilizar essa tecnologia sem nenhum problema. Dentro da proposi¢céo deste trabalho,
€ vislumbrada a utilizacdo da realidade virtual ndo como meramente um instrumento
alternativo, mas sim como a propositura de um novo paradigma para a s organizacoes

policiais.
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3 CONSOLES: um ambiente virtual que apresenta beneficios cognitivos ao usuario

O videogame é uma tecnologia que foi criada na década de 60, apenas
com o proposito de testar um computador apontado com o mais moderno da época: o
PDP-1. O estudante Steve Russel criou um jogo simples, chamado de Spacewar, que
simulava a batalha entre duas naves espaciais. O jogo logo popularizou-se e grandes
empresas viram o grande potencial comercial da tecnologia. Para Luz (2010, p. 25)
‘O ser humano, quase que naturalmente, se sente atraido por esses sistemas,
tornando sua decodificacdo parte da diversdo em si.” Contudo, além dos jogos
produzidos para computadores, os videogames se consolidaram através dos
consoles. Segunda Ferreira (2013), consoles sao computadores construidos
dedicados para a execucdo de jogos. Os consoles de ultima geragdo sdo uma
plataforma na forma de portal, que além da reproducao de jogos, executam aplicativos
de diferentes naturezas, como redes sociais e aplicativos de streaming, em conexao
com a internet.

Como nos assegura Luz (2010), o videogame €é uma tecnologia
multidisciplinar e alca os mais variados campos, como, por exemplo, psicologia,
teorias do cinema, literatura, arte etc. Sua importancia, hodiernamente, é consolidada
pela grande movimentagcdo econdémica que gera.

A melhor maneira de compreender esse processo € considerar que a busca
por novas experiéncias, a sensacao de ser transportado para outra realidade, por sSi
sO, ja € uma ideia atraente. Nao se trata de uma fuga da realidade, seja porque se
busca ocluir-se um mundo ja exaurido do cotidiano, seja porque ha uma vil vontade
de burlar regras, o que é permitido em muitos jogos. Conforme explicado acima, 0s
videogames sao dotados de multidisciplinaridade, permitindo, assim, a presenca ativa
do usuario, o que nao é permitido, por exemplo, no cinema.

Partindo do principio da multidisciplinaridade, para Felicia (2011, p. 955),
0s videogames sdo um poderoso instrumento para a exploracdo do potencial dos
alunos. Contudo, os professores ndo compreendem o potencial dessa ferramenta. O
autor deixa claro que os professores precisam possuir a capacidade de orientar 0s
instruendos a utilizar toda a sua capacidade durante o uso do videogame, para assim

poder explorar todo o seu potencial.
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O livro de Patrick Felicia defende que os videogames sdo uma ferramenta
de grande valia para o processo de aprendizagem. Suas aplicagdes sao confirmadas
através de estudos que comprovam a sua eficacia no ganho cognitivo. Felicia
menciona um estudo realizado no MIT, no qual o foi um desenvolvido um jogo
denominado Oubreak @ the Institute (ROSEMBAUM et al., 2008), onde os alunos
foram apresentados a um episodio ficticio de um surto de gripe aviaria. Os jogadores
deveriam conter o surto utilizando as ferramentas disponiveis, dividindo-se em
equipes. O jogo teve a participacado de 21 alunos com 17 anos de idade, durante duas
horas. Deveriam ser apresentados dados como observacao, pré e pesquisa.

O jogo néo era de carater competitivo, mas os jogadores deveriam definir
bem quais eram os seus papéis. Ao final do jogo, o estudo sugere que os alunos
percebiam o jogo como real, se sentindo incorporados a situacao.

Como bem aponta Luz (2010), em consonancia com 0 exposto acima, 0s
videogames sdo cada vez mais presentes e influentes na sociedade, abandonando
rotulo de brinquedo, que até recentemente Ihe era atribuido. Atualmente, referindo-se
a dados comerciais “[...] cristaliza o videogame como fenémeno cultural adulto por
exceléncia. As empresas de outros setores também enxergam o potencial do
videogame em seus mercados consumidores|...]"” (LUZ, 2010, p. 19).

Diante do exposto, € razodvel avaliar o uso de novas tecnologias no
processo de aprendizagem. A sociedade passa por transformacdes constantes,
devendo seus integrantes se adaptarem as novas demandas. Novas tecnologias vém
para facilitar o cotidiano. No caso dos videogames, a sua evolugdo depende
diretamente do potencial computacional vigente a sua época. Contudo, a incessante
busca pelas melhorias fara essa tecnologia, antes encarada apenas com conjecturas
futuristicas, alcancar niveis de total imersao. O cinema é capaz de proporcionar um
prospecto dessa imersao total.

O filme Matrix (1999), por exemplo, traz um mundo onde as pessoas vivem
apenas em uma realidade virtual e que Neo, o personagem principal, apés ser
“‘despertado” dessa realidade, recorria a realidade virtual para realizar treinamentos
de lutas, armamento e tiro etc. Como apontado pelos autores citados neste trabalho,
a utilizacado desse tipo de recurso tende a se expandir fortemente.

Videogames apresentam uma rapida sucessdo de estimulos (visuais e
auditivos) aos os quais os jogadores necessitam focalizar sua atencdo. Para
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poderem ter sucesso no jogo, 0s jogadores precisam sustentar a ateng&o por
longos periodos de tempo, muitas vezes evitando estimulos distratores que
tem como objetivo dificultar o sucesso dos jogadores (0 que torna os games,
em uma Ultima analise, divertidos). Além disso, os jogadores precisam
gerenciar as diversas tarefas no jogo, ao mesmo tempo que necessitam
manter a metra central do jogo, alternando entre diversas tarefas. Todas
essas caracteristicas, em um ambiente altamente veloz e pouco previsivel,
tornam os jogos poderosas ferramentas no treino de atencdo. (RIVERO;
QUERINO; STARLING-ALVES, 2012, p. 38-52).

Os autores deixam claro os beneficios gerados pelo uso do videogame. Na
atividade policial, por exemplo, atencdo e concentracdo sao caracteristicas
fundamentais. Em situacdes de risco iminente, o policial deve estar atento a todos os
estimulos ao seu redor. Contudo, sua atencéo deve ser direcionada exatamente para
0 seu objetivo. Varias sdo as ocorréncias policiais onde populares tentam distrair 0s
agentes com os mais diversos recursos, no entanto, o policial deve manter o foco, sob
a pena de perder seu objetivo, ou, na pior das hipdteses, ser abatido. Estimulos
fisiolégicos como medo, podem afetar completamente um policial, anulando a sua
reatividade. Com o uso constante de videogames, diante de todos os estimulos que
eles proporcionam, o gerenciamento das reacgdes fisioldgicas pode ser mais bem
administrado.

Sendo assim, considerando a amplitude da aplicabilidade dos sistemas de
videogame, sejam eles utilizando um ambiente imersivo, com o0 uso de Oculos de
realidade virtual, seja com joysticks, os beneficios sdo evidentes. Fica clara a
exploragéo de potenciais em ambientes simulados, visto que ndo oferecem danos
fisicos ao usuario, podendo se livrar dos entraves dos temores de assumir riscos, o
gue poderia acontecer no mundo real. Verifica-se, assim, que o mundo virtual pode
ser tido como um laboratorio, sujeito a experimentacdes, onde erros sdo admitidos e
pode-se voltar ao ponto de onde aconteceu o erro. Isso fomenta uma sensacgéo de
seguranca maior ao usuario e assim o fard obter mais poder de reflexdo no mundo

real, de maneira mais rapida e decisiva.
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4 TREINAMENTO COM CONSOLES E SIMULADORES DE REALIDADE VIRTUAL

O emprego da realidade virtual nos treinamentos esportivos e laborais é
uma realidade consolidada. Contudo, o elevado custo da aquisicao de um
equipamento customizado exclusivamente para determinado atleta ou profissional
pode inviabilizar a utilizacdo dessa tecnologia.

Desta forma, equipamentos de realidade virtual caseiros, como o periférico
Kinect Sports do videogame Xbox da Microsoft Games Studios podem ser uma
alternativa viavel para tais fins. A exemplo disto, segundo Arroxellas, Romano e
Cymrot (2017), o uso da realidade virtual nos treinamentos de boliche € um recurso
relevante na rotina de exercicios. Foi realizada uma pesquisa com 8 atletas,
correlacionando as caracteristicas biomecanicas do membro superior durante o
arremesso de uma bola adaptada e o jogo de boliche do Kinect Sports. O estudo
demonstra que a semelhanca entre as duas formas de arremesso, como a angulacao
do cotovelo e velocidade da bola, séo praticamente as mesmas.

Para os atletas estudados, o gesto motor usado nos arremessos no jogo
boliche KX néo foi idéntico ao feito com a bola de bocha adaptada. Porém, a
andlise dos graficos dos angulos do punho e do cotovelo dos arremessos em
ambas as situacdes demonstra grandes semelhancas. A velocidade linear
média nas duas condi¢cbes de arremesso se apresentou estatisticamente
igual, demonstrou que a pratica do jogo boliche KX é adequada para que os
atletas de bocha adaptada aperfeicoem essa variavel. A partir dos resultados
alcancados pode-se indicar que 0s jogos de realidade virtual surgem como
um fator a ser considerado na rotina do treinamento. Portanto, sugere-se que
outros estudos investiguem a intervencdo do jogo boliche KX no padrdo de

arremesso da bola de bocha adaptada. (ARROXELLAS; ROMANO;
CYMROT, 2017, p. 160-167).

Conforme citado acima, o treinamento utilizando a realidade virtual tem sua
eficicia atestada através do estudo. O autor deixa claro que os treinamentos utilizando
a tecnologia do Kinect Sports permitem aplicar as técnicas utilizadas pelos atletas de
boliche e, desta forma, ser uma alternativa ao método convencional, que é utilizar
material fisico.

Portanto, a utilizacdo de simuladores, além de ter um custo
significativamente menor do que criar um ambiente fisico para treinamentos, que
demanda espaco, tempo, além da deterioracdo natural, representa uma alternativa ou

suplemento viavel para exercicios de pratica. Acrescido a estas vantagens, o poder
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de suprimir os riscos de acidentes do instruendo ou usuario em treinamentos que

oferecem perigo. De acordo com Lopes, Oliveira, Silva e Chiqueto (2010, p. 177):
O uso de simuladores de realidade virtual é a solugdo mais eficiente de
treinamento, permitindo capacitar os operadores rapidamente a com baixos
custos|...] Um grupo de 26 operadores de diferentes empresas florestais foi
avaliado, no qual nenhum tinha experiéncia na operagdo de maquinas, sendo
avaliados seus desempenhos em diversas variaveis operacionais.[...] A maior
evolucdo no desempenho dos operadores durante o treinamento ocorreu em
relagcdo a variavel "colisdo com os fueiros", com ganhos médios de 85,7% e

65,9% nos madulos Il e 1V, respectivamente, que contemplam as operagdes
de carregamento de toras.

Conforme citado acima, capacitar operadores através de equipamentos
gue simulem o uso da maquina gera economia e seguranca. Ademais, a pericia
aumentada por parte dos operadores das maquinas reduz o risco de quebra destas,
além dos altos custos que ensejaria para reunir e utilizar os equipamentos, como
afirmam Lopes, Oliveira, Silva e Chiqueto (2010, p. 178) "[...] nem sempre é viavel, em
razdo dos elevados custos ocasionados de mobilizagdo das maquinas e
equipamentos para 0 treinamento, 0s riscos de seguranca de acidentes e a
possibilidade de quebra.”

Conforme acima, o Exército Brasileiro também se vale desses principios. E
utilizada a simulagéo tatica para o treinamento com tanques desde o ano de 2009, em
Cursos e estagios que seguem durante o ano de instrucdo. Sao utilizados os softwares
Steel Beasts e Virtual Battle Space 3, executados em computadores comuns, como
os domésticos pessoais (PC). O nivel de fidelidade ao carro de combate (o tanque) é
baixo, contudo, o objetivo do exercicio € proporcionar ao usuario comando, controle,
consciéncia situacional, dentre varias diversas outras habilidades cognitivas
necessarias para a operacéao do aparelho de guerra.

Durante a Guerra do Golfo (1991), uma equipe treinada utilizando
simuladores de combate de helicopteros, na base aérea de Kirtland, foi empregada
nos conflitos. Segundo Warwick (1995 apud CARDOSO, 2017, p. 33), o0s instrutores
concordavam que as tripulacdes que utilizaram os simuladores estavam prontas para
o emprego no conflito apés 20 horas de voo, sendo que as tripulacdes que nédo
utilizaram o simulador atingiram os mesmos resultados apenas apoés 50 horas de voo.

O Forga Aérea Brasileira também utiliza simuladores. Segundo a FAB
(2015), um dos primeiros passos para se tornar um piloto de helicoptero € dominar a

aeronave H-50 Esquilo. Para isso, umas das etapas da capacitacao € a utilizacao de
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um simulador que fica no centro de treinamento do Campo de Marte, sem S&o Paulo.
Com este simulador é possivel que o piloto conheca diversas reacdes que ndo sao
possiveis na aeronave, contribuindo com a seguranca do piloto, diminuindo custos e
garantindo o conhecimento do usuario.

Diante do exposto, é possivel empregar a ideia de simulacdo no
treinamento policial. No que cerne aos ganhos com operatividade, é razoavel afirmar
gue o policial militar pode ser capacitado, também, através do uso de videogames.
Sendo assim, dentre as varias disciplinas e competéncias as quais um policial é
treinado, a instrucao de tiro policial pode ser suplementada com o uso de consoles de
videogames. A arma de fogo € um instrumento inerente a profisséo policial, como bem
garante o art. 144 da Constituicdo Federal, que garante ao policial militar o porte de
armas de fogo. Destarte, a arma de fogo deve ser encarada como um instrumento
essencial ao policial, que tem por dever saber opera-la e quando a empregar.

Contudo, a utilizacdo de arma de fogo ndo se resume a acionar a tecla do
gatilho e efetuar um disparo. Existem técnicas de engajamento da arma de fogo que
precisam ser encrustadas na formacéao do policial. Sob este aspecto, € um importante
gue o agente possua tirocinio na utilizacdo da arma de fogo. Os principios do tiro sao
mais importantes para a utilizacao da arma de fogo do que propriamente dito. Segundo
Marcelo (2012, p. 1) “Aprendendo os elementos, melhorar cada um deles e avaliar
cientificamente seu tiro, vocé ira diminuir a curva do aprendizado e aumentar
rapidamente seu desempenho.”

Sendo assim, praticar os fundamentos basicos do tiro garantira uma boa
utilizacdo de uma arma de fogo, quando for necessario empregé-la. Neste contexto, a
utilizacdo do videogame com a finalidade de treinar os fundamentos de tiro sera de
grande valia. Utilizando a realidade virtual, com sua influéncia sonora e visual, 0
engajamento da arma de fogo para o combate podera ser aperfeicoado. Estando o
usuario imerso em um ambiente estimulante, terd seus instintos adestrados e,
consequentemente, aperfeicoados, como nos assegura Felicia (2011).

O alto custo para a promocao de instrucfes de tiro nas policias, € um
entrave na manutencdo do tirocinio das tropas. Estandes de tiro com estrutura
adequada, muni¢cdo, armamento, equipamentos de protecao individual, alvos, suporte
para alvos etc., demanda uma logistica muito forte, esbarrando nas dificuldades

financeiras ou burocraticas. Contudo, como preleciona o item VI do art. 39 da lei
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estadual n°® 6.513/95: “Art. 39 — S&o manifestacdes essenciais do valor policial militar:
VI- o aprimoramento técnico-profissional.”

Portanto, o policial militar tem, por dever de oficio, buscar o
aperfeicoamento de seu labor. No entanto, de acordo com o exposto anteriormente,
uma alternativa viavel pode ser adotada, e de baixo custo, que se transfigura no
sistema de realidade virtual caseiro, ou seja, 0s consoles de videogames.

Conforme relatado anteriormente, a boa pratica e pericia com armas de
fogo advém essencialmente da aplicacdo dos fundamentos de tiro. Destes, com uso
da realidade virtual, para este trabalho, seria treinado o engajamento da arma,
diminuindo o tempo de resposta entre a identificacdo da ameaca e o emprego da
arma, caso necessario. De acordo com Carvalho e Alves (2010, p. 524):

Um melhor desempenho do grupo de NJVG apés o treinamento tambem esta
descrito na literatura. E importante frisa que o "tempo de resposta” influencia
0 nimero de "omissdes" e "erros por agdo", ou seja, o grupo de NJVG!, apos
a intervencdo, melhorou seus tempos de resposta, apresentou-se mais
orientado e respondeu ao seu estimulo-alvo um maior nimero de vezes,

cometeu menos erros por acdo, melhorou a consisténcia da velocidade da
resposta e sua capacidade de discriminar entre alvo e ndo alvo.

Afinal, o console de videogame trata-se de um instrumento facilmente
acessivel, e que, conforme demonstram os estudos, garante melhorias cognitivas,
conforme citado acima. O autor deixa claro que, apés o treinamento, o nimero de
erros diminuiu e velocidade de resposta aumentou. Para os policiais militares, por
exemplo, que vivem diariamente em uma linha ténue entre a eficacia dos servigos
apresentados e erros que podem comprometer a incolumidade de outrem, quanto
mais recursos estiverem a disposi¢céo para o aprimoramento técnico-profissional, sua
missao constitucional sera cumprida com mais primor.

Neste sentido, conforme explicado acima, pelos beneficios apresentados,
a aquisicao de consoles de videogame com periféricos de RV para fins de treinamento

€ plenamente factivel e aplicavel.



29

5 APRIMORAMENTO DO ENGAJAMENTO DE ARMAS DE FOGO ATRAVES DO
USO DO VIDEOGAME

O policial militar, no uso de suas atribuicées, a fim de garantir sua
incolumidade fisica ou de outrem, dentro dessas condi¢cfes, possui a legitimidade do
emprego da arma de fogo. Contudo, o treinamento do policial indicara sua capacidade
de repelir uma acao hostil com o uso de armamento. Sob este aspecto, é importante
que o policial militar adquira um condicionamento de modo que possa reagir de
maneira rapida e proporcional. Esse condicionamento est4 diretamente ligado a
manutencado do seu gabarito psicomotor. Sendo assim, o policial militar deve adquirir
o poder de reacdo através de treinamento, onde possa identificar o perigo e
prontamente responder. Pavlov (1923) defende a ideia de que o corpo adquire a
capacidade incorporar um comportamento a pisque, a ponto de que quando um
determinado estimulo previsto surgir, uma reacdo pré-condicionada aconteca, no
fendmeno que chamou de reflexo condicionado.

Pavlov observou que algumas respostas psicofisiolégicas sédo naturais e
adaptativas do organismo e podem se manifestar em comportamentos de
fuga ou de luta e dentro do que conceituamos como estresse]...] O diferencial
de sua teoria foi conseguir provar que alguns estimulos considerados
neutros( sem resposta biologica especifica subsequente) poderiam ser
transformados em estimulos condicionados. Para se conseguir isso, bastava
processar repeticdes entre o estimulo neutro e o estimulo incondicionado, o

que resulta em resposta. A essa resposta, ou melhor, ao reflexo provocado,
Pavlov denominou Reflexo Condicionado. (PAIVA, 2009, p. 182).

Conforme citado acima, a reacdo a determinados estimulos pode ser
condicionada. A exemplo do combate armado, ao identificar um minimo esboco de
ameaca, um policial pode ser o primeiro do “duelo” a apresentar seu instrumento de
defesa- a arma de fogo- neutralizando a reatividade do inimigo, com forga letal ou
apenas rendendo-o. Tal condicionamento se da através da manutencao do tirocinio,
em um treinamento que consiste em repetir a mesma a¢ao varias vezes até realiza-la
de até executa-la maneira quase inconsciente. O autor deixa claro que para se
condicionar um comportamento, ele deve ser repetitivo.

Desta forma, criar mecanismos para o treinamento dos policiais é algo a
ser considerado, haja vista as dificuldades logisticas de se organizar instru¢des de
armamento e tiro. O foco deste trabalho ndo € sugerir que a instrucdo de tiro

convencional seja substituida, mas sim suplementada. Como ja verificado, o efetivo
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uso do armamento reside no conhecimento e aplicacdo dos fundamentos de tiro.
Portanto, se valer de um ambiente virtual, com todos os estimulos sonoros e visuais
gue proporciona, a um baixo custo, permite aos policiais que treinem em qualquer
momento, adestrando seus sentidos e auferindo ganhos psicomotores.

Ademais, fora do ambiente de tenséo da linha de tiro em uma instrucéo,
onde o instrutor e os demais instruidos observam aqueles que estéo a frente, além de
causar certa inibicao, é por tempo muito limitado, gerando uma baixa exploracéo, bem
aquém do que a instrucdo pode oferecer. Neste sentido, o uso da realidade virtual de
videogames pode suplementar a etapa de treinamento de engajamento.

Contudo, policial deve mentalizar alguns preceitos para utilizacdo das
armas de fogo, como por exemplo a velocidade ao sacar arma, devendo ser mais
rapidamente do que o agente hostil; também deve levar em consideracéo o processo
de selecdo de alvos, buscando aquele que Ihe oferece maior perigo, bem como
visualizar todo ambiente a fim de evitar danos colaterais, como alvejar pessoas
inocentes. Neste sentido, Souza (2014, p. 86) diz:

A atividade policial é cheia de surpresas; ndo ha monotonia no chamado
"servico operacional”; a cada dia as situacdes séo diferentes e muitas vezes
0s policiais se véem diante de ocorréncias inesperadas; as decisfes devem

ser tomadas de forma quase instantdnea, sem lugar para erros,
principalmente se a deciséo for a de fazer uso da arma de fogo.

Conforme verificado, a maneira de garantir a intimidade do policial com as
armas de fogo, de modo que o agente a conceba como extensdo de si, como um
instrumento & disposi¢cdo contra ameacas e a engaje de maneira veloz, ndo
necessariamente efetuando disparos, mas sim que reaja a um estimulo hostil, &
fazendo-o repetir o movimento diversas vezes através de estimulos. Para Pavlov
(1942), um estimulo provoca uma resposta, que além das repostas organicas
(involuntarias), outras respostas podem ser aprendidas. Aludindo a vida policial, ao
visualizar um potencial perigo, seja por pessoas estereotipadas ou por movimentos
das méaos que indiguem a empunhadura de uma arma, o policial deve imediatamente
engajar seu armamento, repelindo o perigo, sem tempo para fazer mira, pois segundo
Souza (2014) o tiro policial é semi-visado e, portanto, ndo ha tempo para garantir um

disparo preciso.
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Assim, sob a perspectiva do combate, a luz da fisiologia do combate,

Grossman e Christensen (2007) discorrem sobre medo, estimulagéo fisiolégica e

desempenho, classificando o estado fisioldgico de um individuo em nas condi¢des

branca, amarela, vermelha, cinza e preta.

Figura 5 — Reag0es fisiologicas nos niveis de condigédo
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Fonte: Grossman e Christensen (2007)

Segundo os autores, um policial deve treinar para se manter na zona

amarela, de modo que, dentro desta condi¢cdo, sempre estara pronto para o combate.

Deste modo, 0 agente de seguranca deve internalizar que o combate € um risco

iminente e, deste modo, estar pronto para tal, entrando na zona vermelha, que

representa a condicdo ideal de combate, onde o0 corpo tera o maximo desempenho

para a execucao de atividades motoras complexas, acuidade visual e tempo de reacao
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cognitiva. Grossman e Crhitensen (2007, p. 20) dizem que “[...] através do treinamento
intenso e altamente repetitivo, ele tornard suas habilidades que precisa executar em
uma memoria muscular.” Partindo dessas premissas, considerando as condi¢coes
amarelas e vermelhas, um jogo de videogame pode simular a transi¢céo entre as duas,
ja que nos jogos o combate intenso é intervalado, dando ao jogador um periodo para
se recompor entre as batalhas.

A grande maioria dos jogos permite que o jogador explore o ambiente, entre
pilhar objetos ou simplesmente oferecer um belo visual a ser contemplado, mantendo
0 jogador na condicdo amarela; ao menor de sinal de acdo hostil de personagens
inimigos, o jogador entra na condicdo vermelha e vai agir e reagir. A visdo de tunel
sera dirimida, ja que o jogador tera uma série de alvos, mais ou menos agressivos,
dentre outros tantos estimulos apresentados pelos jogos.

Grossman e Christensen (2007, p. 27) endossam:

Assim, um simples jogo de habilidades, combinado com uma énfase de ac¢des
que requerem operacdes motoras fundamentais e musculares complexas (ao

invés de habilidades motoras mais complexas), tudo extensivamente
ensaiado, permite niveis de desempenho extraordinarios sob estresse.

Conforme citado acima, o estimulo constante habilita o individuo a lidar com
as reacOes adversas. Esses conhecimentos, atrelados ao conhecimento teérico do
Uso da Forca, extensivamente citado em ordenamentos juridicos e convencodes
internacionais, garante ao policial a capacidade de discernimento no seu agir
significativamente mais apurada, tornando-o mais técnico em suas a¢des e evitando

diversos episodios que podem culminar em tragédias.

5.1 Assimilagcdo de um novo comportamento

Comumente, o termo "reflexo” é utilizado para designar a acao que, para a
psicologia, significa "resposta”, a exemplo de uma mesa-tenista, que rebate a bola de
volta & mesa do oponente, em alta velocidade numa maestria de movimentos
corporais e da raquete. Para a psicologia, comportamento reflexo, conforme Medeiros
e Borges (2007, p. 18) "[...] o termo reflexo n&o se refere aquilo que os individuos
fizeram, mas, sim, a uma relagao entre o que ele fez e o que aconteceu antes de ele

fazer."
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Compreendendo essa relacdo, € possivel entender os fenémenos
envolvendo a interagdo entre organismos e ambiente. Por exemplo, ao tocar uma
chapa quente com as maos, antes de tocar a chapa, nao havia calor para queimar as
maos; ao aproximar da chapa, ha uma mudancga no ambiente; tocar na chapa quente,
fard com a mao seja retirada rapidamente para ndo haver danos maiores; a esta
relacdo se da o nome de reflexo. Para Medeiros e Borges (2007), quando ha uma
mudan¢ca no ambiente, provoca uma mudanga no organismo, numa relacdo de
estimulos, onde um estimulo provoca, ou, em termos utilizados pela psicologia, elicia
uma resposta.

Todas as espécies apresentam comportamentos reflexos inatos. Esses
reflexos sdo uma "preparacdo minima" que os organismos tém para comecar
a interagir com seu ambiente e para ter chances de sobreviver. Se vocé
colocar o dedo na boca de um recém-nascido, automaticamente ele ira

"sugar" seu dedol[...] ndo é necessario que um bebé aprenda a mamar.
(MOREIRA; BORGES, 2007, p. 17).

Conforme citado acima, todos o0s organismos nascem dotados de
comportamentos que garantem suas necessidades primitivas de sobrevivéncia, como
comer e se hidratar, ao longo de sua historia filogenética. Para Medeiros e Borges
(2007, p. 29) "O surgimento desses reflexos no repertério comportamental das
espécies prepararam-nas para um primeiro contato com o ambiente, aumentando
suas chances de sobrevivéncia."

Contudo, os organismos sdo capazes de aprender novos reflexos. Em
outras palavras, sdo capazes de reagir de variadas maneiras a novos estimulos
aumentando sua capacidade de sobrevivéncia.

A adaptacédo a novas situacoes, pode ser entendida como uma assimilacao
aos estimulos, que, segundo Medeiros e Borges (2007) encara-se como um reflexo
condicionado ou condicionamento pavloviano.

Em um experimento com caes, Pavlov, segundo Medeiros e Borges (2007,
p. 31), assim fez:

Basicamente, o que Pavlov fez foi emparelhar (apresentar um e logo em
seguida o outro), para o cdo, a carne (estimulo que naturalmente eliciava a
resposta de salivacdo) e o som da sineta (estimulo que ndo eliciava a
resposta de salivagdo) medindo a quantidade de gotas de saliva produzidas
(resposta)[...] Apos cerca de 60 emparelhamentos dos estimulos (carne e
som da sineta), Pavlov apresentou para o cdo apenas a sineta, e mediu a

guantidade de saliva. Ele observou que o som da sineta havia eliciado no céo
a resposta de salivacéo.
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Sob este prisma, é observavel que a reacédo se tornou automatica diante
do estimulo apresentado, que foi aprendido. O cdo associou o toque do sino ao
recebimento de comida. Da mesma maneira, treinando-se constante o engajamento
da arma de fogo, o policial ira adquirir o comportamento de fazé-lo automaticamente.

Para efeitos de complementacéao de raciocinio, em relacdo a reacao que o
policial deve possuir ao se ver em situacdes de iminente ataque, é razoavel explorar
os conceitos de Skinner (1974) sobre o comportamento.

Para Skinner (1974) o comportamento € moldado através de reforcos,
sendo eles positivos ou negativos. No caso de um jogador de videogames, ao
desfrutar de um jogo de tiro, se ndo responder a agressao do inimigo sera morto e nédo
avancara no jogo (reforco negativo); da mesma maneira, se atirar em alvos néo
atiraveis, também sera punido e, como na “morte pelo inimigo”, ndo avangara no jogo.
Para Medeiros e Borges (2007, p. 62), reforco “E um tipo de consequéncia do
comportamento que aumenta a probabilidade de um determinado comportamento
voltar a ocorrer.”.

Contudo, o intento do jogo é ndo morrer e seguir até seu epilogo. Os jogos,
durante suas historias, garantem reforgadores positivos para o jogador: Novas armas,
novas possibilidades de movimentos, novos equipamentos etc. Desta forma, o policial
gue usar o videogame tera sua expertise aprimorada através do seu uso, pois além
dos ganhos respondentes, desfrutard do treinamento de forma agradavel, pois
videogames tem a finalidade de entretenimento, configurando, pois, um reforgo
positivo para o policial sentir impeto em treinar.

Ademais, o treinamento constante, utilizando o videogame, pelas razdes ja
extenuamente elencadas neste trabalho, encontra guarida na teoria pavloviana.
Segundo Medeiros e Borges (2007, p. 38):

No experimento de Pavlov antes citado, apés o condicionamento (produzido
pelo emparelhamento do som ao alimento), o som de uma sineta passou a
eliciar no cdo a resposta de salivacdo. Essa resposta reflexa condicionada
(salivar na presencga do som) pode desaparecer se o estimulo condicionado
(som) for apresentado repetidas vezes sem a presenca do estimulo
incondicionado (alimento); ou seja, seu um CS?3 é apresentado varias vezes,
sem o US ao qual foi emparelhado, seu efeito eliciador se extingue

gradualmente [...] o estimulo condicionado comeca a perder a funcdo de
eliciar a resposta condicionada até ndo mais eliciar tal resposta.

Portanto, o policial formado que ndo manutenir seu poder reativo através

de treinamento, tera sua laténcia comprometida, podendo ser alvejado em combate
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por ter um poder reativo inferior ao do seu agressor, no aspecto do enquadramento
da arma de fogo ao seu alvo. Laténcia, segundo Medeiros e Borges (2007), € o termo
empregado, no caso dos reflexos, o tempo decorrido entre o surgimento do estimulo
e a resposta a esse estimulo.

Outro aspecto importante sobre os reflexos, sao os efeitos das eliciacdes
sucessivas, que podem causar habituagdo ou potenciagdo. Sob a vista pavloviana,
Medeiros e Borges (2007, p. 24) asseveram:

Outra caracteristica importante dos reflexos sédo os efeitos que as eliciacdes
sucessivas exercem sobre eles. Quando um determinado estimulo, que elicia
uma determinada resposta, é apresentado ao organismo diversas vezes

seguidas, em curtos intervalos de tempo, observamos algumas mudancas
entre o estimulo e resposta.

Destarte, pode-se inferir que a repeticdo através do videogame ira
potencializar o ato de engajamento, visto o ambiente estimulante e frenético que é
operado em jogos.

Aludindo a vida policial, ao visualizar um potencial perigo, seja por pessoas
estereotipadas ou por movimentos das maos que indiqguem a empunhadura de uma
arma, o policial deve imediatamente engajar seu armamento, repelindo o perigo, sem
tempo para fazer mira, pois segundo Souza (2014) o tiro policial € semi-visado e,
portanto, ndo ha tempo para garantir um disparo preciso. Contudo, o ato de garantir o
pronto emprego do armamento j& aumenta as chances de sobrevivéncia do policial,

em um potencial confronto.
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6 METODOLOGIA

Para Demo (2000, p. 20) “Pesquisa € entendida tanto como procedimento
de fabricacdo do conhecimento, quanto como procedimento de aprendizagem
(principio cientifico e educativo), sendo parte integrante de todo processo
reconstrutivo de conhecimento.” Desta forma, guiar-se através de conhecimentos ja
consolidados baliza a construcao de novas ideias.

Marconi e Lakatos (2003, p. 160), complementam destacando que a
"Investigacado pura e aplicada: Estuda um problema relativo ao conhecimento cientifico
ou relativo a sua aplicabilidade." Devido a aplicabilidade do uso da tecnologia sugerida
neste trabalho, sera utilizada a pesquisa de natureza basica.

Segundo Demo (2000, p. 51), a pesquisa exploratéria tem como finalidade
levantar mais informagfes sobre um assunto a ser investigado, guiando uma
delimitacdo de tema. Ademais, a pesquisa deste cunho permite a formulacdo de
hipéteses e enverada o tema para novos rumos, garantindo, ainda, exemplificaces
gue conduzam ao entendimento e aplicabilidade do tema.

Esta pesquisa foi elaborada de modo a alcancar o objetivo da maneira mais
clara e objetiva, caracterizada como exploratéria, permite o uso de fontes
bibliograficas, sites e artigos, de modo a formular hipéteses apds descrever todo o
processo. O tema exige tal perspectiva, pois existe uma multidisciplinaridade
envolvida, além do envolvimento de tecnologias.

Prodanov e Freitas (2013, p. 70) reforcam que a "Pesquisa qualitativa:
considera que ha uma relacado dindmica entre o mundo real e o sujeito, isto €, um
vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode
ser traduzido em numeros." Desta forma, este conceito pode ser traduzido como um
foco no processo, ndo no resultado final. Os conceitos que guiam ao resultado final,
representam, de fato, a importancia da pesquisa, pois estes sdo de grande relevancia.

Conforme citado acima, a pesquisa tem carater qualitativo. JA método de
analise adotado foi o hipotético-dedutivo, pois a pesquisa orbita através de um
problema e uma hipotese.

Para Prodanov e Freitas (2013) "O levantamento bibliografico é um
apanhado geral sobre os principais documentos e trabalhos a respeito do tema

escolhido, abordados anteriormente por outros pesquisadores|...]. E importante
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considerar que existem diversos autores com trabalhos de grande relevancia sobre o
tema proposto pela pesquisa, contudo, a pesquisa deve limitar-se aqueles que tenham
maior correspondéncia com a abordagem do trabalho.

Como instrumento de para a coleta de dados, este trabalho subsidiou-se
em resumos por fichamentos. Livros, artigos, periodicos, dentre outras fontes
como base para a pesquisa. Em outras palavras, sera utilizada a literatura para a
construcdo do novo conhecimento, de modo que seja reafirmado o que o material
pesquisado propde, dando caminho a novas proposituras.

Para Marconi e Freitas (2013, p. 102), dados secundarios sao:

Existem aqueles ja disponiveis, acessiveis mediante pesquisa bibliogréafica
e/ou documental. Sdo chamados dados secundarios por se tratarem de
"dados de segunda-méo". Cumpre ressaltar que essa expressdo ndo tem

carater pejorativo, apenas indica que sdo dados disponiveis e que ndo foram
coletados especificamente para nosso trabalho em particular.

Esta pesquisa adotou as fontes secundarias como fontes de pesquisa,
tendo em vista que conhecimento ja existente serviria de solo para este estudo.

Em um primeiro momento, buscou-se informagdes em artigos, pela maneira
pratica como eram colocadas as ideias que balizam a pesquisa. A partir desses, pela
abrangéncia do conhecimento adquirido, outras fontes tais como livros, sites da
internet e periédicos integraram a fonte de conhecimentos. Os livros, pelo fato de
enveredarem para outros campos além do escopo do presente estudo, subsidiavam
conceitos; os artigos, constando estudos e hipoteses, maestraram o amadurecimento
do tema proposto. Os sites da internet e periddicos, por sua vez, contribuiram com
levantamentos histéricos e a pesquisa sobre os equipamentos mencionados na
pesquisa.

O Google Livros foi a principal fonte de pesquisa, com 5 artigos e 3 livros.
Variados repositérios constantes no site Google também ofereciam artigos que,
apesar de ndo constarem neste trabalho, serviram como amadurecimento das ideias
de autores aqui colocados. No site Scielo 3 livros foram encontrados; demais sites e
periddicos foram encontrados diretamente no buscador Google.

Portanto, foi elaborado um estudo orientado pelas necessidades
institucionais, a fim de atestar através de autores consagrados e autoridades nos
campos das ciéncias a propositura do tema deste trabalho. De maneira geral, analisar

como o uso dos videogames pode influenciar a preparagdo dos policiais em seu
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treinamento, mais especificamente na consolidacdo de um poder respondente criado

através do condicionamento, comprovado através das teorias psicoldgicas estudas.
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7 CONCLUSAO

Este trabalho tem como objetivo tacito indicar a cientificidade do estudo do
treinamento policial, abandonando o empirismo puro, que muitas vezes satisfaz
objetivos em curto prazo, porém, a longo prazo, estagna a evolucado das instrugoes,
por ignorar estudos que possam vir a contribuir com a evolucéo dos processos de
aprendizagem.

Por esta razao, o desenvolvimento do presente estudo vislumbrou a andlise
do uso de novos recursos para o treinamento policial, acerca dos beneficios didaticos
e praticos que o emprego da tecnologia apresentada possibilita, além da economia
em varios aspectos, tal como evitar a aquisicdo de simuladores custosos ao erario
publico, que comumente caem em desuso, bem como a indisponibilidade de locais
para treinamento, contudo, a realidade virtual ndo exige um espaco especifico para
ser utilizada.

Verificada a importancia do tema, € necessario que as Instituicdes Policiais
busquem maneiras de compelir seus integrantes a buscarem o aperfeicoamento de
suas técnicas, pois, resista-se a ideia ou nédo, a vida do policial, em seu servico,
depende do seu arcabougo profissional. O presente estudo visa estimular novas
pesquisas sobre o tema, de modo que seja criado um gabarito técnico-profissional
bem mais amplo sobre o contetdo proposto.

Nesse sentido, espera-se que este trabalho possa subsidiar o interesse
pela analise dos processos que levam a construcdo da expertise policial, tornando a
atividade cada vez mais cientificada das novas demandas sociais, que a cada dia
transmutam-se de maneira abrupta, fechando os arcos para praticas caidas em
desuso, fazendo o labor policial tornar-se cada vez mais competente e condizente,
ombreado as mudancas deste mundo. Além disso, o estudo ampliou a compreenséo
sobre o tema, revelando sua importante diante de varios aspectos, tal como a
viabilidade financeira, revelando aparatos domésticos como vetores para
treinamentos militares que envolvem alta complexidade, como € o caso de consoles
de videogames e computadores domésticos.

Destarte, compreendo a relevancia desses aparatos tecnoldgicos téao
facilmente adquiridos , leva a uma série de reflexdes sobre os paradigmas impostos

pela modernidade, cabendo as policias, especialmente ao individuo policial, como
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célula das instituicdes policiais, compreender esse processo de alinhamento entre
tecnologia e treinamento, para que possa, aliado aos outros recursos disponiveis para
a construcdo de um gabarito técnico robusto, oferecer uma qualidade de servigcos
prestados de alta patente, e , naturalmente, defender a prépria vida, dada a natureza

da profisséo policial.
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