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RESUMO

O presente trabalho monografico tem como objeto de estudo, o uso de simuladores
nas corporacdes de bombeiros. Nesse contexto, torna-se necessario abordar sobre
a utilizagdo de estratégias de simulacdo de realidade virtual na formacédo de
bombeiros militar em S&o Luis, Maranhdo. O trabalho, trata-se de um estudo
gualitativo, cuja natureza é exploratéria e descritiva, no qual foram empregadas a
pesquisa bibliografica, bem como, foi realizado o uso da entrevista semiestruturada
objetivando conhecer as concepc¢des dos bombeiros militares em relacdo ao tema.
Nesta perspectiva, o referido trabalho tem enquanto eixos de estruturacédo tedricos
0s seguintes itens: Intervencdo do Bombeiro enquanto profissional da Seguranca
Publica; A simulacdo em Realidade Virtual e sua aplicabilidade cientifica e o uso de
simuladores no corpo de bombeiros. Constatou-se através da literatura pesquisada
gue a Realidade Virtual, especificamente a simulacdo, podera trazer impactos
significativos nos processos de aprendizagem. ldentificou-se que simuladores de
Realidade Virtual ndo vem sendo aplicado no cotidiano do Corpo de Bombeiro
Militares no Maranh&o, bem como, foram sinalizados mais limites, que possibilidades
em relacdo a implantacédo desse tipo de tecnologia virtual.

Palavras-Chave: Simulagdo. Realidade Virtual. Corporagcdes de Bombeiro.



ABSTRACT

This monographic working has as research object, the use of simulators in the
Firefighting Brigades. In this context, need to be address about the use of virtual
reality simulation strategies in the military Firefighters Formation in S&o Luis,
Maranh&o. The work is a qualitative study, exploratory and descriptive in character,
in which the bibliographic research was used, as well as, this was conduted the semi-
structured interview, that had the purpose to know conceptions of the military
firefighters in relation to the subject. Therefore, this work has as theoretical axes of
structuring the following items: Firefighters intervention as a Public Safety
professional; The Virtual Reality simulation and its scientific applicability and the use
of simulators in the Firefighting Brigades. It was verified through the researched
literature that the Virtual Reality, specifically the simulation, can bring significant
impacts in the learning processes. It was identified that Virtual Reality simulators
have not been applied in the daily life of the Military Firefighting Brigades in
Maranh&o, as well as, more limits were signaled, that possibilities in relation to the
implantation of this type of virtual technology.

Keywords: Simulation. Virtual reality. Firefighting Brigades
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1 INTRODUCAO

O corpo de bombeiros € historicamente uma corporacao cuja a finalidade
€ manter a paz, a ordem e garantir a protecdo da sociedade, a partir da aplicacao da
estratégia de salvamento. Neste escopo, os profissionais da corporacdo na sua
rotina cotidiana entram continuamente em contato com situacdes complexas que
exigem acdao e raciocinio rapido.

O uso de simuladores nas corporacdes de bombeiros tem sido utilizado
enquanto estratégia de formacdo e aperfeicoamento das praticas profissionais de
bombeiros militares. Nesse contexto, torna-se necessario abordar sobre a utilizacéo
de estratégias de simulacao de realidade virtual na formacdo de bombeiros militares
em S&o Luis do Maranhao.

A relevancia do tema esté diretamente relacionada ao fato que o corpo de
bombeiros € uma instituicdo relevante, assim a pesquisa do Instituto Brasileiro de
Opinido Publica e Estatistica, IBOPE (2015), afirma que a corporacdo manteve o
primeiro lugar em 2014 como a instituicAo mais confiavel do Pais. Portanto, pensar
no aperfeicoamento dos processos de trabalho implica em reverter as intervencdes
em beneficios para propria populacédo reforcando essa confianca. Além disso, as
simulacdes computacionais podem apresentar medidas mais proximas de situacoes
reais de perigo, além de proporcionar beneficios econémicos.

A motivacdo para realizacdo desta pesquisa advém da experiéncia do
pesquisador enquanto aluno do Curso de Formacdo de Oficiais Bombeiro Militar
(CFO) do Maranhédo. Além disso, ha o interesse em conhecer quais as tecnologias
de ensino utilizadas na corporacéo.

Deste modo, o presente trabalho visa investigar o uso de simuladores de
realidade virtual no corpo de bombeiros militar do Maranhdo para formagao dos
profissionais da area, e ainda, identificar os tipos de simuladores utilizados no corpo
de bombeiros. Pretende ainda conhecer os limites e possibilidades dessas
ferramentas na corporagao.

Acrescenta-se sobre a importancia dessa pesquisa para o campo da
Realidade Virtual, bem como, aos préprios participantes do estudo, no caso 0s
oficiais do corpo de bombeiros, os quais através dos dados colhidos e analisados
nessa pesquisa, poderdo refletir sobre sua pratica profissional e o aperfeicoamento

dindmico de sua formagé&o continuada através da tecnologia digital.
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Desta forma essa pesquisa inicia-se com uma introdugéo que apresenta o

tema, objeto e relevancia do estudo. Segue-se da apresentacdo dos objetivos gerais
da pesquisa. Na problematizacdo da pesquisa a partir do referencial teérico, tem-se
a subdivisdo em trés topicos de discussdo: Realidade Virtual: conceito, historia e
evolugdo; A simulacdo em realidade virtual e sua aplicabilidade cientifica e
Atividades do corpo de bombeiro que podem ser simuladas.

No capitulo 1 do referencial tedrico intitulado, “Realidade virtual: conceito,
histéria e evolugao”, traz-se o conceito e a evolugédo dessa tecnologia no mundo e
no Brasil. O capitulo 2 nomeado de “A simulagdo em realidade virtual e sua
aplicabilidade cientifica” versa sobre as diferentes aplicacbes e contextos no qual
podem ser utilizadas as realidades virtuais com vistas a otimizacdo dos processos
de aprendizagem e da qualidade de vida do ser humano. Ja o capitulo 3 “Atividades
do bombeiro que podem ser simuladas”, versa-se acerca de algumas atividades
relacionadas a realidade virtual que poderdo ser aplicadas a formacdo bombeiro
militar.

No que tange a metodologia informa-se que, o trabalho, trata-se de um
estudo qualitativo, cuja natureza € exploratéria e descritiva, no qual serdo
empregadas a pesquisa bibliografica, bem como, sera feito uso da entrevista
semiestruturada objetivando conhecer as concepcfes dos bombeiros militares em
relacdo ao tema. As entrevistas foram aplicadas em uma amostra intencional de
cinco participantes, cujo critério foi a participacdo no corpo de bombeiros ha pelo
menos 1 ano. Acrescenta-se que 0s participantes da pesquisa, foram previamente
contatados e informados sobre os objetivos da pesquisa, sendo explicitado que seria
garantido o sigilo da identidade dos participantes. Todos concordaram em participar
da pesquisa que foi devidamente gravada em um aparelho eletrdnico, em locais
acordados com patrticipantes, ao final o conteddo foi transcrito e analisado a partir da
Andlise de Conteudo de Bardin (1977).

Acrescenta-se que nesta pesquisa, de cunho qualitativo, preconizou-se a
analise do conteudo falado dos participantes, que descrevem suas opinioes,
universos e crengas conforme pontua Minayo (1994). A partir desse conteudo
identificou-se as categorias tematicas centrais que em seguida foram analisadas

conforme 0 referencial tedrico relacionado ao tema.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

De forma geral, o presente trabalho tem como objetivo geral: investigar o
uso de simuladores de realidade virtual no processo de aprendizagem dos membros
do corpo de bombeiros militar do Estado do Maranhdo para sondar a sua

possibilidade de aplicagdo nos contextos de formagao continuada de bombeiros.

2.2 Objetivos especificos

De forma mais especifica, pode-se citar que o trabalho visa:

e Conhecer as concepcdes dos profissionais do corpo de bombeiro em
relacdo ao uso de simuladores de Realidade Virtual,

¢ Identificar os tipos de simuladores utilizados no corpo de bombeiros;

e Conhecer os limites e possibilidades do uso de simuladores no corpo

de bombeiros.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo esta organizado em quatro subcapitulos da seguinte forma:
dos seguintes topicos: “Intervencdo do Bombeiro Enquanto Profissional da

Seguranga Publico”; “Realidade Virtual: Conceito, Historia e Evolugao”; e “Atividades

do Bombeiro Que Podem Ser Simuladas".

3.1 Intervencédo do bombeiro enquanto profissional da seguranca publica

Entre as instituicbes militares de predominante acdo no campo da
seguranca publica no Brasil, pode-se mencionar o Corpo de Bombeiros, sendo essa,
considerada pela grande maioria da populacdo, uma das instituicbes de maior
credibilidade no cenario mundial. O Corpo de Bombeiros possui uma diversidade de
atribuicdes dentre as quais podemos destacar a execuc¢do de atividades de Defesa
Civil, Prevencdo e Combate a Incéndios, Operacdes de Busca e Salvamento e
Atendimento Pré-hospitalar no ambito de suas respectivas Unidades Federativas.

A profissdo de bombeiro esta diretamente associada ao amparo e
manutencdo de vida, sendo uma profissao marcada pelo iminente risco e contato
com emergéncias cotidianas complexas. Segundo Natividade (2009) o bombeiro é
um profissional que expde sua vida ao risco para defender o bem publico e privado
da sociedade. A palavra bombeiro tem origem do latim e ja na antiguidade os
incéndios eram controlados por bombas de agua. Para ingressar na Corporacao o
candidato deverd ser classificado em concurso publico e posteriormente ser
aprovado no Curso de Formacédo de Soldado, o qual ocorre em regime de semi-
internato onde séo repassados todos o0s conhecimentos tedricos ocupacionais
necessarios aos subsidios da intervengdo em campo.

O primeiro registro de intervencdo do corpo de bombeiros no Brasil &
datado do ano de 1763 quando foi instaurada a primeira Guarda de combate ao
incéndio, sendo a instituicdo vinculada a marinha do Brasil. Ja em 1856 foi criado via
decreto imperial, o corpo de bombeiros provisério da corte (NATIVIDADE,2009).
Neste contexto, D. Pedro Il foi nomeado como Patrono dos Corpos de Bombeiros do
pais, tendo a data de 02 de julho como dia do bombeiro brasileiro (HOLANDA,
1997).

A seguir, tem-se alguns artigos do Decreto Imperial n® 1.775:
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“Art. 2° - Enquanto nao for definitivamente criado um Corpo de
Bombeiros com organizagdo conveniente, sera o trabalho de
extincdo de incéndios executado por operarios dos arsenais de
guerra da Marinha, de obras publicas e de casas de correcao,
alistados, exercitados e comandados na forma abaixo
indicada”. “Art. 3° - em cada uma das reparticbes mencionadas
no artigo antecedente, sera criada ou organizada uma secao
de bombeiros, composta dos operarios que forem &geis, e
moralizados”. “Art. 4° - As quatro secfes citadas compordo o
Corpo de Bombeiros Provisério, para cujo comando serd um
oficial superior do Corpo de Bombeiros, que sera Diretor Geral
do servico dos mesmos, vencendo por isso a gratificagdo que
Ihe for marcado no decreto de sua nomeacao”.

Inicialmente, o Corpo de Bombeiros n&o era considerado uma instituicdo
cuja operacionalizacdo era pautada nos padroes militares. Todavia, a corporacao
passou a adotar como modelo os pontoneiros ou sapadores da Arma de Engenharia
Militar de Paris. Contudo, apenas em 1880 através do Decreto n° 8.837 de 17 de
dezembro, o Corpo de Bombeiros foi militarizado no Brasil. J& no periodo
republicano alguns estados passaram a constituir seus préprios Corpos de
Bombeiros. Dessa forma, essas instituicbes foram criadas dentro da organizacao
das Forcas Estaduais, ou seja, antiga denominacdo do que hoje sdo as policias
militares (SOUSA, 2003).

O Corpo de Bombeiros é o o6rgdo encarregado pela contencdo de
incéndios, defesa, salvamento e resgate de vidas e materiais em casos de sinistros,
a quem por obrigacdo planeja, programa, organiza e controla o exercicio das
missdes que lhe sao inerentes, desempenhadas pelas unidades operacionais
subordinadas (NATIVIDADE, 2009).

A constituicdo federal intitula o profissional do corpo de bombeiros
enquanto responsavel pela seguranca publica. Na realidade brasileira, as
instituicbes militares sdo compostas pelas Forcas Armadas (Marinha, Exército e
Aeronautica) e pelas Forgcas Auxiliares (policias militares e corpos de bombeiros
militares). Em ambos os casos, sendo definidas em dispositivos constitucionais e
infraconstitucionais, como sendo regulares e permanentes, que apresentam como
base institucional a hierarquia militar e a disciplina (COSTA, 2008).

A Constituicdo Federal do ano de 1988, discorre em seu artigo 144 que a

seguranca publica, dever do Estado, direito e responsabilidade de todos, é exercida
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para a preservacdo da ordem publica e da incolumidade das pessoas e do

patrimonio, através dos seguintes 6rgdos conforme o inciso 8 5 °, as policias
militares cabem a policia ostensiva e a preservacao da ordem publica; aos corpos de
bombeiros militares, além das atribuicbes definidas em lei, incumbe a execucéo de
atividades de defesa civil.

Segundo Murta e Trocolli, (2007) a Organizacdo Bombeiro Militar dispde
enquanto objetivos principais a preservacdo da vida, do meio ambiente e do
patrimbnio e, por ser uma Instituicdo caracteristicamente de natureza também militar,
além de exercer atividades inerentes a Policia Militar, atua, também, na execucao de
atividades de defesa civil, prevencao e extingcao de incéndios, protecao e salvamento
de vidas humanas e animais, busca e salvamento em afogamentos, inundacdes,
catastrofes de todos os tipos, acidentes em geral, calamidades publicas. Pode-se
perceber entdo que sdo atividades que exige do individuo condicdes fisicas e
psicolégicas adequadas, podendo desencadear facilmente situaces de estresse se
nao houver um preparo anterior por parte do préprio bombeiro, assim como de sua
Instituicdo, que deve acompanha-lo e disponibilizar qualquer recurso necessario ao
bom andamento e desempenho do servico a ser realizado

O profissional do corpo de bombeiros exerce inUmeras atividades que

deflagram condicdes de risco e vulnerabilidade, dentre as quais estao:

Riscos biolégicos — exposicao a fluidos corporais e doencas
transmissiveis durante o tratamento de doentes em tarefas de
urgéncia pré-hospitalar (operacdes de desencarceramento, por
exemplo), contato com cadaveres humanos e de animais e
picadas ou mordeduras de animais.

Riscos quimicos — presenca de monoxido de carbono ou de
outros produtos da combustdo no ar (cianeto de hidrogénio,
diéxido de nitrogénio e muitos outros); exposicdo a quimicos
durante as operacdes em acidentes que envolvam quimicos;
inalacdo de ar quente e/ou produtos da combustdo; contato ou
exposicao a produtos quimicos; interrupcao do fornecimento de
ar durante as operagdes de combate ao fogo (pode causar
hipoxia que pode provocar confusédo e perda de consciéncia ao

bombeiro).
Riscos fisicos — sao decorrentes da exposicdo a
temperaturas extremas (frio e calor — stress térmico e

gueimaduras), ruido, radiacOes, pressdo atmosférica anormal,
colapso de tetos, telhados e paredes, cenarios de atuacdo com
iluminacdo inadequada; exposicdo a vibracbes pelo
manuseamento de equipamento de desencarceramento ou
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conducédo de veiculos pesados; ferimentos devido a acidentes
durante a resposta a emergéncias.

Riscos ergondmicos - 0s riscos ergondmicos decorrem da
postura e posicbes incorretas, como por exemplo,
movimentacdo manual de cargas pesadas e/ou dificeis de
transportar (por exemplo, macas durante o transporte de
doentes, tesouras e extensores durante as operagOes de
desencarceramento, mangueira de grande caudal ou de caudal
subito variado, equipamento de protecdo individual pesado,
etc.); e a adocado de posturas desconfortaveis nas atividades de
socorro. Situagbes que podem originar perturbacbes
musculoesqueléticas.

Riscos Psicossociais — a exposi¢cao a fatores que provocam
estresse psicolégico, como por exemplo, pressao de tempo, a
constante alternancia entre periodos calmos e periodos de
grande agitacdo, sem terem qualquer possibilidade de controlo
sobre essa situacdo; horarios de trabalho longos; a falta de
autonomia; a ma qualidade das relacGes sociais no trabalho; a
realizagdo de turnos rotativos diurnos e noturnos, exigéncias
emocionais elevadas no trabalho e dificil conciliacdo entre a
vida profissional e a vida privada. Estes constrangimentos
podem levar a sindrome Burnout e a sindrome de stress pos-
traumatico.

(COSTA, ARAUJO E SOARES, 2015, p.60).

De acordo com Amaro (2009), conhecendo o risco e ndo o podendo
eliminar, os bombeiros podem minimiza-lo se cumprirem, pelo menos, as trés
condicOes basicas que constituem o triangulo de seguranca: boa condicao fisica e
psiquica, conhecimento e treino (formacédo atualizada) e vestuario e equipamento de
protecéo individual adequado.

Questdes importantes como modernizacgao, eficiéncia, eficacia, qualidade
e planejamento estratégico sdo discutidos e sao prioridades das corporacgoes,
instituicbes e oOrgdos publicos ligados a seguranca publica, tornando-as
fundamentais para o aprimoramento e para a evolugcdo institucional, e assim,
consequentemente, para a melhoria dos servi¢os prestados a sociedade em geral.
Desta forma, o uso de tecnologias é fundamental para o aperfeicoamento do
trabalho profissional dos bombeiros e fundamentais para que o emprego da
tecnologia ainda nos cursos de formacgao possa formar profissionais atualizados e
gue tenham conhecimento tedrico pratico das intervencbes complexas inerentes a

profisséo.

3.2 Realidade virtual: Conceito, histéria, evolucédo
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A realidade virtual tem sido considerada uma poderosa ferramenta na
modernizacao dos processos trabalho, no melhoramento dos processos produtivos e
no aperfeicoamento dos recursos humanos em diversos espagos ocupacionais.
Nesse cenario, 0 usuario tera acesso em tempo real a um protétipo do mundo fisico,
a partir do contato com o ambiente virtual, ou seja, ha o contato ativo na relacéo
homem- maquina (NETTO et al., 1998).

No contexto contempordneo, a humanidade vive na época da
virtualizagdo, sendo essa uma mimetizacdo da realidade produzida pelo homem com
o intuito de reproduzir uma realidade um ambiente controlavel, com as variaveis
necessarias e que incite os estimulos sensoriais. Quando se trata da utilizacéo
dessa tecnologia, pensa-se que ela podera ser um mecanismo criado para avaliacao
das aptiddes cognitivas e funcionais estimuladas através de cenarios interativos
(NIETO et al., 2017).

A terminologia Realidade Virtual, foi criada pelo pesquisador da area da
computacdo Janier Lanier, famoso pesquisador que ainda nos anos 80 preconizou
diferenciar a simulacao tradicional das simula¢cBes criadas por ele através dos
softwares que permitiam a simulagdo no mundo digital (MACHADO, 1995).

Seguindo essa linha de pensamento, € importante destacar que é
consenso entre os diversos autores o fato de ndo existir uma Unica definicdo para o
termo Realidade Virtual e isso ocorre devido a perspectiva interdisciplinar na qual
vem sendo abordado o tema, bem como a prépria evolucdo da tecnologia que
permite criar esse novo tipo de realidade a partir da tecnologia (NETTO, 1998).

Em geral, a aplicacdo conceitual da terminologia supracitada €
abrangente devido ao fato de que a definicdo dessa realidade tem sido cunhada seja
por académicos, seja por pesquisadores e desenvolvedores de softwares. Estes
ultimos elaboram o conceito a partir da sua propria experiéncia (MACHADO, 1995).
Segundo Machado et al. (1995, p.108) “realidade virtual € uma area de pesquisa que
reune conhecimentos de varias areas como eletrénica, computacao, robdtica, fisica,
psicologia, dentre outras”.

Segundo Rodrigues e Porto (2013) a realidade virtual refere-se ao uso
das ferramentas tecnoldgicas com o intuito de elaborar o efeito de mundos

tridimensionais que incluem objetos de natureza interativa. Ja para Netto et al.
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(1998) o conceito refere-se ao ambiente gerador por computador com o objetivo de

manipular e explorar dados em tempo real.

Lima et al. (2017), ainda menciona que a Realidade Virtual seria a
conjuncao da relacdo homem maquina que ocorre a partir de simulagdes de situacéo
cotidianas no mundo real. Ja Faria et al. (2014) discorre que a realidade virtual
podera ser definida como uma avancada interface na relacdo homem e maquina,
desta forma asseguram a criacdo de um ambiente real que permite que O0s
participantes interajam com ele.

Kirner e Kirner (2011) discorrem que a Realidade Virtual possui as
seguintes caracteristicas, entre as quais estdo: o fato de ser uma tecnologia que
permite trabalhar com informagdes multissensoriais, prioriza principalmente a
interacdo em tempo real, exige alta capacidade de processamento grafico, sonoro,
permite o usuario acesse o espaco 3D e exige adaptacao e treinamento do usuério
para se adaptar ao mundo virtual.

No que se refere as origens historicas dessa tecnologia que simula o
mundo real no mundo virtual, menciona-se que essa criagado tem suas origens por
volta da década de 50, mas sua ampla divulgacédo ocorreu por volta dos anos 1990.
Foi a partir de 90 que efetivamente constatou-se ampla expanséao tecnoldgica, o que
implicou no uso intensivo da computacdo, da distribuicdo de sistemas digitais e a
criagdo de dispositivos interativos mais avangados (KIRNER, 2008).

Kirner (2008) ainda prop6e uma ordem cronolégica da expansdo da
realidade virtual no mundo. Menciona-se na tabela abaixo alguns marcos desse
processo de construcéo e evolucgao:

e 1950: Primeiras experiéncias multimodais baseadas em técnicas
cinematograficas, elaborado pelos engenheiros da Philco;;

e 1961: Criacdo do primeiro capacete com camara remota que
permitia criacdo da telepresenca por video, elaborado pelos
engenheiros da Philco;

e 1963: Tem-se pela primeira vez a computacao gréafica interativa,
sendo esse um marco da criagdo da Realidade Virtual;

e 1964: Ivan Sutherland desenvolve um capacete que projetava

imagem nos olhos do usuario.
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e 1977: A luva Dataglove €& desenvolvida, contribuindo para os

aspectos multisensoriais da Realidade Virtual.

e 1989b: Jaron Lanier, um artista e cientista da computac¢&o, cunhou
o termo “Realidade Virtual”’, como alternativa a termos semelhantes
como “mundo virtual” e “realidade artificial”.

e 1991: O primeiro periodico comercial para a comunidade de
Realidade Virtual “CyberEdge Journal” foi publicado.

e - 1991: Foi criado o Rend386, um software livre (gratuito e de
coédigo aberto), voltado para o desenvolvimento de aplicacbes
populares de Realidade Virtual.

e 1999: O software livre “ARToolKit”, uma biblioteca escrita em C e
baseada em rastreamento por video, foi liberada para uso,
despertando o interesse pela area de Realidade Aumentada (RA)
pelo mundo.

e 1999: Foi iniciada a especificagdo da linguagem X3D, pelo
Consorcio Web3D, tendo como base a estrutura do XML e visando
definir a sucessora do VRML.

e 2001: Foi publicado o livro de autoria de John Tiffin e Nobuyioshi
Terashima, intitulado “HyperReality.

Ainda no que concerne ao surgimento da Realidade Virtual ho mundo
Faria et al. (2014) acrescenta que essa ferramenta tecnoldgica se iniciou mais
precisamente com o uso de simuladores pela Forca Aérea Americana apds a
Segunda Guerra Mundial, sendo ela utilizada principalmente com o objetivo de
entreter os soldados e no emprego das necessidades das forcas armadas nos EUA.
Ainda no que se refere ao ambiente militar, o referido autor relata que em 1982 foi
operacionalizado o primeiro simulador da cabine de um avido através do uso de
computadores e capacetes, cuja finalidade era proporcionar aprendizado ao piloto.

Ainda em 1984 e 1985 a NASA passou a elaborar tecnologias voltadas ao
treinamento a partir do projeto Virtual Visual Environment Display. E nesse cenario
gue a aplicacdo da Realidade Virtual ganha novos contornos, incluindo sua evolucao
constante e seu uso para fins comerciais. Assim, surgiram as grandes empresas que

objetivavam comercializar essa tecnologia, € neste contexto que em 1989, uma
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empresa chamada de Autodesk elabora e vende seu primeiro sistema de realidade

virtual elaborado para computadores pessoais (FARIA et al., 2014).

Apesar da extensdo de fatos historicos mencionados anteriormente, €
importante citar que todos eles contribuiram para o vertiginoso crescimento da
realidade virtual no mundo. Verifica-se, ainda, através da linha histérico que o
surgimento da Realidade Virtual esta diretamente vinculado ao aperfeicoamento das
tecnologias digitais. Esse avanco permitiu que surgissem novos tipos de realidades
virtuais, assim tem-se a Realidade Virtual Misturada que abrange a Realidade Virtual
Aumentada e a Virtualidade Aumentada.

Segundo Kirner e Kirner (2011) a Realidade Virtual Aumentada refere-se
ao processo no qual a tecnologia de Realidade Virtual se propde a transportar o
usuario para o ambiente virtual, mas neste o usuario continua no seu ambiente. Na
Virtualidade Aumentada representa a ampliacdo do uso da realidade virtual a partir
da representacdo de elementos reais.

A realidade aumentada é definida de varias maneiras por Rosa e Pavanati
(2014):

a) E o enriquecimento do ambiente real com objetos virtuais, usando
algum dispositivo tecnoldgico, funcionando em tempo real,

b) E uma melhoria do mundo real com textos, imagens e objetos virtuais,
gerados por computador;

c) E a mistura de mundos reais e virtuais em algum ponto da
realidade/virtualidade continua, que conecta ambientes completamente reais a
ambientes completamente virtuais;

d) E um sistema que suplementa o mundo real com objetos virtuais
gerados por computador, parecendo coexistir no mesmo espaco e apresentando as
seguintes propriedades: - combina objetos reais e virtuais no ambiente real; -
executa interativamente em tempo real; - alinha objetos reais e virtuais entre si; -
aplica-se a todos os sentidos, incluindo audicéo, tato, forca e cheiro.

Ainda no que concerne a realidade brasileira, autores como Kirner (2011)
relatam que a Realidade Virtual no Brasil surge nos anos 1990, impulsionada
principalmente pelo avanco tecnoldgico estrangeiro. A nova ferramenta chega ao
pais, principalmente através do fomento do CNPg' A exemplo, pode-se mencionar

gque esse oOrgao foi um dos responsaveis pela realizacdo do primeiro evento
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internacional sobre o tema intitulado “I Workshop de Realidade Virtual' que ocorreu

no ano de 1997.

No ano de 1999, a Realidade Virtual firma-se no cenario brasileiro e
passa a ocorrer a partir desta cronologia inimeros eventos e a¢des voltadas ao
assunto no pais, englobando a criacdo de grandes centros de pesquisa e a
instalacdo de equipamentos de realidade virtual nas universidades e empresas.
Estrutura-se ainda, a comunidade de Realidade Virtual no Brasil através da
Comisséo Especial de Realidade Virtual, vinculada a Associacdo Brasileira de
Computacdo (KIRNER, 2011). Entre os principais marcos da Realidade no pais, de
acordo com Kirner (2011), estao:

e Em 1998 a Petrobras realizou a Primeira Amostra de Realidade
Virtual;

e No ano 2000 foi criado o primeiro centro de realidade virtual;

e Em 2004 a General Motors passa a utilizar a tecnologia;

e 2001- A USP cria sua caverna digital,

e 2006- Expansédo dos programas de pés-graduacdo que abordam o
tema.

A éarea de Realidade Virtual no Brasil, ao longo de sua existéncia, tem
recebido apoio de instituicdes, empresas e 6rgaos financiadores, mas vale salientar
a presenca do CNPq apoiando todos os eventos de simulacdo de realidade virtual
outras atividades da area, principalmente na fase inicial, quando demonstrou
sensibilidade, para estimular novas areas do conhecimento no Brasil, e percepcao

do potencial de inovacédo da Realidade Virtual.

3.3 Asimulacéo em realidade virtual e sua aplicabilidade cientifica

Segundo o Laboratério de Dinamica e Simulacdo Veicular, a simulacéo
em realidade virtual refere-se a um procedimento especializado voltado para o
desenvolvimento e treinamento, cujo foco é simular a dindmica de um sistema ou
processar uma imagem de forma a garantir uma melhor imersao virtual ao usuario
(USP, 2014).

A simulagdo possui varias aplicabilidades, como: identificacdo de
problemas, avaliacdo de capacidade, inicializacdo de equipamentos e treinamento
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de funcionarios. Devido a sua grande versatilidade e flexibilidade, a simulacdo vem

sendo amplamente utilizada em atividades técnicas e de pesquisa, sendo aplicada
em areas como a computacdo, sistemas de manufaturas, ONGs, comportamento,
sociedade (LOBAO; PORTO, 1999).

Simulados de emergéncia com pessoas em ambientes reais e em
situacOdes ficticias podem agregar um valor maior a rotina de prevencao a acidentes
das empresas. Apesar de serem essenciais para instruir uma forca de trabalho, eles
sabem que aquela situacdo ndo é real e muitas vezes ndo had o empenho dos
mesmos. E custosa a execucdo de diversos cenarios em um curto periodo de
tempo, pois depende do comprometimento de diversos recursos diferentes. Em
ambientes grandes como, por exemplo, estadios de futebol, &€ extremamente dificil
alocar a quantidade de pessoas necessdrias para executar um simulado
(ZAMPRORIO, 2015).

Lobao e Porto (1999) identificaram a evolugcao do sistema de simulacéo,

destacando pelo menos quatro tipos de modelos a seguir de acordo com a tabela 1.

Tabela 1: Evolucéo do sistema de simulacéo

~ TECNOLOGIA FERRAMENTAS DE
CLASSIFICAGAO DISPONIVEL SIMULACAO
Conhecimentos Modelos matematicos e
Tipo | cientificos, matematicos, modelos fisicos em
estatisticos e ferramentas escala reduzida e
manuais ampliada
_ Computadores de grande | Linguagens de simulacao,
Tipo Il porte, primeiros simuladores de interface
microcomputadores por dialogo
Tipo Il Microcomputadores Slmuladore§ de interface
gréfica
. Estacgbes de trabalho, Simuladores de interface,
Tipo IV microcomputadores de graficos interativos e uso
alto desempenho de inteligéncia artificial

Fonte: arquivo pessoal
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Lobdo e Porto (1999) discorrem que os simuladores evoluiram

exponencialmente ao longo dos anos, assim a relacdo homem e maquina foi
otimizada principalmente com a melhoria dos processadores de computadores, com
0 aumento da capacidade de memoria dos aparelhos digitais e a melhoria do
Windows.

A partir do levantamento prévio desta pesquisa, verificou-se que pouco se
aborda o tema no meio académico, possivelmente por essa ser um tema é de
abordagem recente no Brasil. HA pouquissima sistematizacdo sobre o assunto,
todavia, verificamos alguns tipos de simuladores em realidade virtual que vém sendo
utilizados no Brasil e no mundo. Nesse levantamento prévio, constatou-se que o
simulador vem sendo amplamente aplicados em treinamentos, mas as contribuicées
do uso dessa tecnologia ainda estdo em fase de estudo.

A pesquisa de Lopes (2008), menciona a aplicagdo de simuladores com
trabalhadores do corte de madeira. Nessa pesquisa, constatou-se que o uso de
simuladores de realidade virtual permitiu que os trabalhadores reduzissem
significamente seu tempo de aprendizado. Menciona-se ainda que houve
significativa melhoria no desempenho dos trabalhadores na realizagdo de suas
atividades, constatando-se que a simulacdo € uma ferramenta de grande eficiéncia e
reducao de custos.

Rezende et al. (2012) aborda sobre o uso de simuladores cirurgicos no
ensino da cirurgia de catarata. O simulador que proporciona essa simulacdo é o
Eyesi, que vem sendo utilizado por pelo menos 50 instituicbes de ensino e pesquisa
da América do Norte e Europa. As vantagens do uso de simuladores neste tipo de
treinamento englobam a eficacia no uso da técnica cirargica e a aplicacdo de
exercicios com grau de dificuldade crescente, além da reducédo das complicacdes e
do tempo de cirurgia. JA Haydu et al. (2016) discorre sobre o uso de simuladores em
terapias voltadas principalmente para individuos com fobia de dirigir. Neste escopo,
a realidade virtual € utilizada para expor gradualmente o sujeito ao estimulo que lhe
causa aversao e reduzindo seu grau de ansiedade.

O uso da simulacdo a partir de realidade virtual est4d diretamente
interligado a nogcdo de aprendizagem, assim, as pesquisas apontam que 0 USO
dessa ferramenta vem elaborando um novo paradigma educacional, que permite as

pessoas o0 atendimento individualizado baseado no contato com a experiéncia e a
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utilizacdo dos seus recursos internos, a partir do seu estilo cognitivo e das suas

preferéncias pessoais.

No aspecto fisiolégico, a simulacdo permite o processo psicolégico de
aprendizagem, mobilizado a partir dos estimulos sensoriais desta ferramenta,
estimulando seus usuarios serem ativos na tomada de decisfes. Os usuarios podem
livremente explorar, examinar, manipular e interagir com computadores em mundo
virtual em tempo real. Diante dessas vantagens, a simulacdo via realidade virtual
vem proporcionando tratamentos a fobias, ataques de pé&nico e ansiedade
(CARVALHO; FREIRE; NARDI, 2008).

Desta forma, Carvalho, Freire e Nardi (2008) abordam sobre as reacfes
fisiologicas associadas a exposicdo a realidade virtual, sendo que nessa pesquisa
constatou-se que a realidade virtual permite o aumento dos estimulos auditivos e
tateis. Nao foi identificado no estudo supracitado as mudancas de temperatura
corporal, no ritmo cardiaco e respiratorio, ocorre ainda a dessensibilizacdo em
relacdo a estimulos aversivos.

A partir do exposto, acrescenta-se ainda que diante os simuladores vém
sendo utilizados amplamente na area da seguranca publica. A exemplo a pesquisa
empreendida por Rosa e Pavanati (2014) que aborda sobre 0 uso de tecnologias de
comunicacao digital nos processos de ensino e aprendizagem na escola de
formacé&o de policiais em Santa Catarina. Constatou-se nessa pesquisa a simulagéo
em realidade virtual, reduziu significativamente a quantidade de mortes em servico.
O treinamento em Realidade Virtual ainda possibilita ao policial o contato com a
realidade e situacdes simuladas, desafiando ao policial a resolucdo pratica de
problemas em situacdes de alto risco. Nesta linha, o desafio atual é conciliar essas

tecnologias as formas tradicionais de ensino nas academias de formacgéo.

3. 3. 1 Simuladores de Realidade Aumentada

Segundo Kirner (2011), a realidade aumentada € uma espécie de
interface avancada que permite ao usuario das tecnologias digitais, ver, ouvir, sentir
e interagir com informagbes e elementos virtuais inseridos no ambiente fisico,
através de algum dispositivo tecnolégico. A Realidade Aumentada (RA), trata-se de

um dispositivo tecnoldgico que permite a interface direta com ambiente real, a partir
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da sobreposicédo de objetos virtuais tridimensionais gerados por computadores em

tempo real posicionados devidamente no espaco tridimensional (3D) (SOUZA,
CHEUNG, MELLO, 2011).

De acordo com Souza, Cheung e Mello (2011), a Realidade Virtual
Aumentada envolve trés aspectos: a renderizacdo de alta qualidade, a calibracéo
precisa dos objetos virtuais no mundo real e a interacdo em tempo real entre os
objetos reais e virtuais. Essa tecnologia envolve os sentidos humanos, tato, voz,
gestos, entre outros permitindo alta interatividade. Pode ser utilizada em qualquer
ambiente e ndo possui restricbes com dispositivos, podendo ser em aplicacbes
individuais ou coletivas.

A Realidade Virtual Aumentada permite uma visdo indireta ou nao
imersiva quando o usuario visualiza o0 mundo misturado através de um dispositivo,
como um monitor por exemplo. O ambiente de Realidade Virtual Aumentada em seu
todo, se utiliza de recursos da Realidade Virtual como conceitos de imagem, audio,
interacdo em tempo real e a geracdo de visualizacdo dos objetos virtuais como
recurso de multimidia (SOUZA; CHEUNG, MELLO, 2011).

Um exemplo de simulador de Realidade Aumentada é o simulador de
direcdo “Prosimulador’. Essa ferramenta é um instrumento que faz parte da
realidade dos brasileiros, no que se refere a sua inclusdo no processo de aquisicao
da carteira nacional de habilitacdo (FRESE; MORETTO E FRESE, 2017). Seu ponto
em destaque é o conteldo pedagdgico: um software educativo que prepara 0S
alunos para a realizacao de capacidades concernentes a dire¢cdo em uma conjuntura
real de transito, onde € contemplada a desmistificacdo do veiculo.

A partir do Prosimulador o aluno tem contato com diversas situacfes e
cenarios e passa a compreender conceitos basicos como: aprender a conduzir,
aprendizado na circulagdo, movimentacéo lateral e mudanca de faixa e conducao
noturna. O simulador, ainda, sinaliza as infragcbes cometidas pelo aluno no decorrer
da simulacéo veicular, registrando-as no monitor e em local que nao prejudique a
continuidade da atividade de ensino. As aulas no simulador sdo acompanhadas pelo
Instrutor de direcdo. As imagens das aulas e do ambiente do local de instalacdo dos
simuladores de direcdo veicular sdo transmitidas aos 0rgaos executivos de transito
dos Estados da federacgao, para fiscalizacdo e monitoramento (FRESE; MORETTO

E FRESE, 2017).
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Logo a seguir tem-se a imagem do modelo Prosimulador:

Figura 1. Modelo Simulador do tipo Prosimulador

Fonte: (Frese; Moretto E Frese (2017).

Outra ferramenta de realidade virtual ampliada que permite grande
interatividade e também esta voltado a aprendizagem é o simulador de Treinamento
de Tiro Virtual no Centro de Formacao e Aperfeicoamento de Pracas da Policia: O
objetivo desse simulador é treinar policiais para o manejo eficaz de armas. Trata-se
de uma ferramenta na qual é propiciado ao policial um ambiente de treinamento
através de técnicas de simulacdo em cenarios digitais, onde a imersdo dos alunos
em ambientes realistas reproduz condi¢cdes para exercicios de atividades téatico-
operacionais (MINISTERIO DA JUSTICA, 2010).

A implantacdo do simulador de tiro virtual faz-se necessério, pois o
treinamento com municédo real representa um alto custo financeiro e a experiéncia
de combate real tem um alto custo social. Em consequéncia da proposta de
aumento do efetivo policial, o treinamento com armas de fogo, nas escalas
desejaveis, ficarA comprometido ou situado aquém dos niveis necessarios para um
treinamento adequado, qualificado ou manutencdo envolvendo uma tropa
eficientemente preparada (MINISTERIO DA JUSTICA, 2010).
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Figura 2: O simulador de Treinamento de Tiro Virtual no
Centro de Formacéo e Aperfeicoamento de Pracas da
Policia

Fonte: Ministério da Justica (2010)

Acrescenta-se, por fim, 0s jogos sérios enquanto uma forma de
materializar a realidade virtual aumentada. Conforme Frade, Alixandre e Sousa
(2015) os jogos sérios sdo conceituados enquanto aquele tipo de jogo no que faz
uso de recursos artisticos com intuito de passar uma mensagem. Estes sdo jogos
elaborados e que objetivam estimular o desenvolvimento motor, a criatividade e o
raciocinio critico. Ndo h4 uma data que efetivamente indique o surgimento desse
tipo de jogo, mas sabe-se que os chamados “jogos sérios” surgiram ainda na década
de 80. Acrescenta-se que 0s jogos sérios sao considerados enquanto importantes
ferramentas de aprendizagem no contexto de sala de aula.

Um exemplo de jogo sério é o software 3D Studio Max como ferramenta
de modelagem, além da Engine Unity na tarefa de estruturacdo do jogo. Nesta
interacdo, definiu-se como objetivo a criacdo do personagem no qual serd utilizado
pelo usuéario para interagir com o ambiente. Ao se avaliar as possibilidades, foi
estabelecido um personagem baseado em animais, para melhor abstracdo junto ao
cenario. Na figura abaixo €& possivel visualizar os cenarios possibilitados pela
simulagcédo (FRADE, ALIXANDRE E SOUSA, 2015).
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Figura 3: Jogo sério em realidade virtual

Fonte: Frade, Alixandre e Sousa (2015)

Por fim, frisa-se que os exemplos de Realidade Virtual Aumentadas
expostos neste tépico, tratam-se de mencOes a apenas algumas aplicacfes da
simulacdo em realidade virtual aumenta no cotidiano. A ampliacdo do uso desse

meio tecnoldgico tem sido vertiginosa e é reflexo da sofisticacdo da é&rea da

informatica e das tecnologias no mundo.

.3. 4 Atividades do bombeiro que podem ser simuladas

Inimeras sdo as atividades que o profissional do corpo de bombeiros
poderé realizar com o auxilio da Realidade Virtual. Desta forma, os tdpicos a seguir

trardo algumas das atividades que podem ser utilizadas neste processo.

3.4.1 Simulagao de combate a incéndio

O combate a incéndio refere-se inicialmente a uma situacéo relacionada a
presenca do fogo. Assim, para apreender a natureza desse fenémeno fisico-quimico
€ necessario entender seus componentes. O fogo é a combustao, quando o fogo
foge do controle ha presenca de incéndio, podendo ocorrer nessas situacdes o
fendbmeno do Brackdraft (explosdo repentina em ambiente ndo ventilado), flashover
(progresso rapido do incéndio) e a explosdo de fumaca (OLIVEIRA, 2005).
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A finalidade do combate a incéndio € o controle do fogo. Segundo o corpo

de bombeiros militar do estado de Goias (2016), em um incéndio deverdo ser
considerados o0s seguintes elementos: o combustivel que propicia a propagacao do
fogo; o comburente responsavel pode tornar as chamas mais intensas; o calor
responsével pela interacdo comburente e combustivel, bem como a interacdo de
todos esses componentes que serdo determinantes em um incéndio.

Na perspectiva da simulacéo voltada ao controle de incéndios, menciona-
se um tipo de simulador que vem sendo amplamente utilizado: o Pyrovitech. Esse
simulador é considerado um equipamento seguro para equipes e que hao causa
impactos ambientais. Neste, a simulacdo de incéndio é projetada em diferentes
cenarios que poderdo ser ajustados conforme o interesse do usuario, que por sua
vez faz 0 uso de um extintor. Elementos importantes deverdo ser considerados em
sua operacionalizagdo: o posicionamento do usuéario, a forca que utliza na
contencdo das chamas, a busca do foco de incéndio, atencdo e velocidade na
tomada de decisdo (LANDAU, 2013).

Outro simulador importante no combate a incéndios € o -IBG Feuer
Simulator. Este simulador cria cenarios de incéndio variados e pré-definidos, a partir
de projecdo em 3D, sendo que nele o fogo, fumaca e agentes extintores sao
retratados digitalmente por meio de uma projecdo em 3D. O objetivo do simulador é
proporcionar diferentes cenarios tridimensionais, bem como chamas realistas e

complexas, como mostra a figura abaixo.

Figura 4: Simulador IBG Feuer Simulator
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Usando tecnologia de Realidade Virtual, o usuéario pode vivenciar um
incéndio comecando como uma chama quase imperceptivel e aumentando a um
incéndio totalmente desenvolvido. Vérias situacdes sdo praticadas de forma que os
extintores de incéndio sdo adequados para incéndios em cozinhas, incéndios
elétricos em armarios de distribuicio e pode ser usado por duas pessoas
simultaneamente (LANDAU, 2013).

A vantagem da utilizacdo desse tipo de tecnologia € a otimizacdo do
processo de ensino aprendizagem de quem maneja esse tipo equipamento. Através
da aplicacdo de simuladores, nessa realidade é possivel prever como o profissional
de corpo de bombeiros podera intervir diante de situacdes de incéndio, que por sua
vez, requerem agilidade, rapidez e estratégia para combate de foco a incéndio.

O referido produto € de origem austriaca e um dos modelos mais atuais
no mercado. E composto por um sistema 6tico de rastreamento, extintor e 6culos
operador que permitem ao usuario do sistema uma visao de varios pontos da cena

projetada em um reprodutor de imagem 3D.

3.4.2 Simulacao de salvamento em altura

Conforme Goias (2016) as operacdes de salvamento em altura incidem,
fundamentalmente, na retirada de pessoas, animais ou outros bens, de situagcbes
gue envolvem risco, com a finalidade de salvaguardar sua integridade fisica,
psiquica e/ou aplicar os atendimentos no que diz respeito ao primeiro exame
(primeiros socorros), 0 que torna o servico altamente especializado, exigindo do
profissional do corpo de bombeiros extenso conhecimento profissional, em fungéo
das atividades e dos materiais nele empregado.

Nestas situacdes, o bombeiro devera estar preparado psicologicamente
para lidar com a pressao e o estresse associado a situacdo, bem como, as fobias e
medos relacionados a altura que pode ocorrer nesse tipo de emergéncia. Desta
forma, o profissional devera estrategicamente acionar seus recursos cognitivos para
antever e antecipar esse tipo de ocorréncia em prédios, elevadores e demais
espacos envolve as alturas. Alguns fatores que podem acarretar um acidente em
altura (GOIAS, 2016):

= Conferéncia deficitaria dos materiais e equipamentos.
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=  Avarias no material;

* Problemas na ancoragem;

= Auséncia de back-up;

» Uso de equipamentos e técnicas ultrapassadas;
= EXxcesso de confianga,

= Auséncia e/ou uso incorreto de EPI;

= Descaso com os protocolos de segurancga;

» Falta de pratica e/ou treinamento.

Neste contexto, a Realidade Virtual podera ser uma ferramenta aliada no
treinamento nos cursos de formacdo no Corpo de Bombeiros no manejo dos medos
e fobias a altura, proporcionando ao bombeiro a antecipacdo de sua estratégia de
acao diante das ocorréncias. Nesta via, Haydu (2014), sugere o uso do sistema de
simulacg&o Virtua Therapy.

A referida tecnologia de simulagcdo, apresenta cenarios interativos para
imersdo em ambientes virtuais que possibilitam o desenvolvido de procedimentos
terapéuticos para transtornos da ansiedade. Procedimentos esses que envolvem
exposicdo a situacdes e objetos temidos. Os cenarios permitem ambientacdo e
exposicdo graduada ou abrupta a situacdo que envolvem medos especificos, entre
0s quais esta o medo de altura considerando o enfretamento de uma situacéo real
simulada (HAYDU, 2014).

O simulador permite a exposicdo do aluno a diferentes cenarios, os quais
podem ser selecionados de acordo com o tipo de medo ou fobia que ele apresenta.
Entre esses cenarios estdo: um prédio em construcdo com partes gradualmente
inacabadas em andares superiores; simulacdo em elevadores (comum e de servico)
para terapia de exposi¢cao de pessoas com medo de altura.

O referido simulador é vantajoso para que o usuario dessa ferramenta
possa a partir da exposicéo a situagdo estressora aplicar de forma estratégica suas
habilidades sociais, como aplica as regras estabelecidas em um determinado
contexto, enfrentar o bloqueio de esquiva e dessensibilizar diante das fobias e do

medo.

3.4.3 Busca e resgate em estruturas colapsadas
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A busca e resgate € uma das atividades inerentes a profissdo do
bombeiro enquanto profissional que visa resguardar a vida e a seguranca. Um
desastre € um tipo de catastrofe que ocorre quando um evento fisico de grande
impacto provoca direta ou indiretamente danos extensos a propriedade, faz um
grande numero de vitimas, ou ambas. Nestas situacfes, a evacuacdo segura dos
sujeitos envolvidos é fundamental.

Em casos de evacuacgao existe um simulador especifico para este tipo de
funcdo, trata-se do Simulex, € um simulador de realidade virtual que pode ser
facilmente construido se as plantas do edificio estiverem disponiveis em formato
CAD. A partir deste equipamento, calcula-se o movimento dos ocupantes do local e
também inclui comportamentos simulados implicitamente representados pelas
distribuicbes de tempo do pré-movimento, caracteristicas e habilidades dos
envolvidos no salvamento (RIO DE JANEIRO, 2012).

3.4.4 Atendimento pré-hospitalar

O atendimento pré-hospitalar refere-se ao atendimento inicial prestado a
vitimas de situagfes de risco e acidentes. Nestes casos, o profissional do corpo de
bombeiros devera estar capacitado para as seguintes situacdes: Avaliacao inicial da
vitima, Avaliacdo dirigida, Avaliacdo fisica detalhada, realizacdo de desfibrilacéo
rapida, garantir cuidados avancados, operacionalizar procedimentos emergenciais,
lesBes, ferimentos, envenenamentos, queimaduras e emergéncias clinicas.

Diante dessas situacbes, os usos das tecnologias digitais de ensino
podem ser importantes subsidios para ancoragem de conhecimentos. A exemplo,
tem-se o exemplo dos bombeiros militares de Minas Gerais, que a partir da criacao
de grupos teméticas operacionais em plataformas ECD, visualizam técnicas e
procedimentos associados ao treinamento das habilidades pré-hospitalares, que

permitem a interacdo entre de seus USUarios.
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4 METODOLOGIA

Antes de adentrar ao método cientifico abordado nesse estudo,
menciona-se que inicialmente foi realizado o levantamento tedrico relacionado ao
tema, considerando 0s seguintes topicos: a intervencdo do bombeiro enguanto
profissional da seguranca publica, a realidade virtual: conceito, historia e evolucao e
atividades dos bombeiros simuladas.

Esses topicos foram selecionados diante da necessidade de abordar o
objeto de estudo de forma contextualizada com finalidade de trazer as perspectivas
gue vem sendo abordadas em trono do problema da pesquisa. Desta forma, no
capitulo 1 intitulado “A intervengédo do bombeiro enquanto profissional da seguranca
publica” aborda-se sobre a intervencdo dos bombeiros a partir do conhecimento da
historia dessa importante instituicdo. No capitulo 2 “A realidade virtual: conceito,
histéria e evolucdo” descreve-se a trajetoria da realidade virtual no Brasil e no
mundo. Por fim, o capitulo 3 “atividades dos bombeiros simuladas” retrata algumas
das atividades do corpo de bombeiro que poderdo ser realizadas com o auxilio da
realidade virtual

O tipo de pesquisa do referido trabalho, trata-se de uma pesquisa
bibliografica que é desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos (GIL, 1999). O estudo € uma pesquisa
de campo de natureza exploratéria, que segundo Lakatos e Marconi (2006) é uma
investigacdo empirica cujo objetivo é a formulacédo de questées ou de um problema.
Objetivou-se esclarecer, desenvolver e modificar conceitos e ideias proporcionando
ao pesquisador maior familiaridade com o problema, considerando também os mais
variados aspectos do fato estudado (GIL, 1999).

Constituiu-se ainda, em uma pesquisa de abordagem qualitativa, que
segundo Minayo (1994) fundamenta-se em um nivel de realidade que ndo pode ser
guantificado. Ou seja, trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracées,
crengas, valores e atitudes correspondendo ao espac¢o mais profundo das relacoes,
dos processos e dos fenbmenos.

Em relacdo ao método, utilizou-se enquanto estratégia de investigacdo do
problema de pesquisa: a entrevista semiestruturada. Nesta modalidade

metodoldgica o pesquisador foi 0 campo e realizou entrevista com 5 profissionais
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atuantes no corpo de bombeiros ha pelo menos 1 ano na cidade de Sao Luis do

Maranh&o, de ambos 0s sexos.

Os participantes dessa pesquisa foram previamente esclarecidos sobre o
estudo e convidados a colaborar com suas informacfes para a pesquisa. Os
mesmos assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido-TCLE
(APENDICE B), em duas vias, tendo a garantia do sigilo e da desisténcia em
gualquer fase da pesquisa conforme garante a resolugcéao n° 466, de 12 de dezembro
de 2012 do Conselho Nacional de Saude (CNS).

Na coleta de dados foi necessario o uso de aparelho eletrénico gravador
de voz, com a finalidade de gravar as entrevistas, sendo o entrevistado previamente
comunicado deste fato e informado que seu nome seria mantido em sigilo. Frisa-se
gue as perguntas realizadas estdo diretamente relacionadas ao objeto de estudo
(APENDICE A)

A analise dos dados do presente estudo ocorreu através da Andlise de
Conteudo Bardin (1977), que de acordo com Deslandes e Minayo (2002) representa
um conjunto de técnicas de andlise da comunicacdo, acerca de procedimentos e
objetivos de descricdo de conteudo das mensagens, obtendo, dessa forma,
indicadores quantitativos ou nao, que permitam a dedugdo de comportamentos
referente as condi¢cfes de producéo/recepcdo das mensagens.

Essa analise teve o papel de descobrir os nucleos de sentido que
compdem uma comunicacao e cuja presenca tenha algum significado para o objetivo
analisado. O trabalho ainda se constituiu como uma andlise de contetdo do tipo
tematica que conforme a autora consiste em descobrir 0os nucleos de sentido que
compdem uma comunicagao cuja presenca ou frequéncia signifiguem alguma coisa
para o objetivo analitico visado (DESLANDES E MINAYO, 2002).

Para isso, na exploracdo do material, primeiro recortou-se do texto
unidades de registro que podem ser uma palavra, um tema. Em seguida foi realizada
a classificacdo e a agregacdo dos dados escolhendo categorias tedricas ou
empiricas que comandaram a especificacdo dos temas. No tratamento dos
resultados e interpretacdo, os resultados brutos foram submetidos a interpretacdes
previstas de acordo com o quadro tedrico. A andlise considerou a fala dos

participantes, sem o uso de dados quantitativos.
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5 ANALISE DOS RESULTADOS

A referida pesquisa de natureza qualitativa e exploratoéria, teve enquanto
método de coleta de dados a entrevista semi- estruturada. Desta forma, o
pesquisador entrou em contato com cinco participantes atuantes de Corpo de
Bombeiros Militares do Estado do Maranhdo. Estes por sua vez, foram esclarecidos
guanto ao objetivo da pesquisa e assinaram o0 Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido, concordando com a colaboracéo junto ao estudo.

A partir da Analise de Conteudo (BARDIN,1977) foi identificado
inicialmente o perfil dos entrevistados (tabela 2): explicar o que significa cada uma
das colunas de todas as tabelas, explicar que houve confidencialidade com a

identidade das pessoas

Tabela 2: Perfil dos participantes

Iniciais Tempo de Servigo
L 10 anos
F 10 Anos
S 5 anos
F 11 anos
N 7 anos

Fonte: arquivo pessoal

A referida tabela retrata o perfil do participante do estudo em comparativo
com seu tempo de servigo na corporacédo do Corpo de Bombeiros. A partir da Tabela
2, constata-se que a maioria dos entrevistados possui um significativo tempo de
servico, o0 que indica que eles estdo dentro dos critérios das pesquisas (pelo menos
1 ano de atuacao). Desta forma, 60 % dos entrevistados possuem mais de 10 anos

de formacdo. O tempo de experiéncia também €& um fator que pode indicar o
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histérico do uso de simuladores no Corpo de Bombeiros do Maranhdo (TABELA 1).

Tabela 3: Concepc¢des acerca do uso de simuladores

Iniciais Para que servem os simuladores

L Simular uma situacao préxima a
realidade, sem riscos.

Reproduzir os cenarios criticos,
F possibilitando que os alunos definam
estratégias e taticas

Simular uma situagéo real e criar

S solucdes possiveis para um problema
futuro
Aproximar a teoria da pratica, aplicada
F ao mundo virtual, sendo uma forma de
permitir a capacitacdo de quem aprende
N Simular algo préximo a realidade

Fonte: arquivo pessoal

No que se refere a compreensdo dos participantes da pesquisa em
relacdo ao uso de simuladores de realidade virtual. A partir das falas dos
entrevistados, constata-se que 100 % dos participantes compreendem a funcédo da
Realidade Virtual, ou seja, entendem que ela é uma ferramenta tecnolégica voltada
a aplicacéo de situagcdes da vida real a partir do ambiente virtual. Verificou-se ainda
gue, 20 % dos entrevistados pontuaram que essa tecnologia pode auxiliar na
resolucéo de problemas e permitir a criacdo de cenarios que propiciem ao bombeiro

a operacionalizacdo de técnicas e taticas.

Tabela 4: Uso de simuladores de Realidade Virtual na corporagéo do Corpo de

Bombeiros
Iniciais Uso de simuladores na Corporacéo do
Corpo de Bombeiros
L Nunca usou
F Nunca usou
S Nunca usou
F Nunca usou
N Nunca usou

Fonte: arquivo pessoal
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A partir do didlogo com os entrevistados, constatou-se que 100 % dos

participantes da pesquisa, apesar de terem conhecimentos sobre o conceito de
Realidade Virtual, sua aplicacédo, ndo tiveram contato na corporacdo do Corpo de
Bombeiros. Tal fato, sinaliza que a instituicdo preconiza o uso do ensino tradicional e
reflete a necessidade de investimento nessa éarea, voltada principalmente para
formacdo continuada desses profissionais, para além do Curso de Formacao
Tradicional. Considerando ainda que a maioria dos participantes apresente um
tempo significativo de vinculo a instituicdo, confirma-se que esses dados refletem o
fato de que a corporacdo nao utiliza Metodologias Ativas de aprendizagem na

formacdo de Bombeiros Militares no Estado do Maranhdo.

Tabela 5: Vantagens da Simulacdo em Realidade Virtual na Concepcao dos
Bombeiros Militares do Estado do Maranhéao

Iniciais Vantagens no uso de simuladores na
Corporacéo do Corpo de Bombeiros

Aproximam o aluno da situacgéo real,
permitindo que o bombeiro desenvolva
L antecipadamente estratégias diante da
situacdo simulada. Habilita o profissional

para agir estrategicamente a partir do

treinamento prévio

Reduzir custos na formacéao.
Complementar a formagao
E Gerar a partir da realidade virtual
situagcOes simuladas visando treinamento
gue propiciariam a otimizag&do na
intervencao diante do sinistro

Treinamento de situacdes semelhantes
ao cotidiano real

S Desenvolver habilidades para solugcao de
problemas

Otimizar o trabalho dos Bombeiros

Aperfeicoamento da teoria para

F aperfeicoamento da pratica
Reducdao dos custos na formacéao
N Menos custo beneficio na formagéo do
Bombeiro

Fonte: arquivo pessoal

A partir do exposto, constatou-se que 100 % dos entrevistados
reconheceram as vantagens do uso de simuladores na formagdo do Bombeiro.

Deste percentual, 80 % descreveu enquanto vantagem o treinamento de situagcéo da



40
vida real, na realidade virtual o que maximiza o processo de aprendizagem e habilita

o profissional a desenvolver habilidades que poderédo ser aplicadas no seu cotidiano
de trabalho.

J& 60 % dos entrevistados, pontuaram os custos beneficios da simulacéo
engquanto os fatores que podem ser vantajosos na aquisicdo dessa tecnologia nas
corporacbes do Corpo de Bombeiros do Maranhdo. Do percentual, 20 % dos
entrevistados reconheceram o uso da simulacdo em Realidade Virtual enquanto

ferramenta que proporciona uma formacao continuada.

Tabela 6: Desvantagens da Simulacdo em Realidade Virtual na Concepcéao dos

Bombeiros Militares do Estado do Maranhao

Desvantagens no uso de simuladores

Iniciais na Corporacéo do Corpo de
Bombeiros
N&o ser a Unica ferramenta de
L aprendizagem, ndo substitui a simulagéo

real, sendo um complemento no
processo de aprendizagem

Averséao ao uso da tecnologia por parte
de alguns oficiais
E N&o substitui a simulagéo real
O custo inicial e manutencéo pode ser
um fator impeditivo no uso de
simuladores na corporacéo

S N&o ha desvantagem
F Nao ha desvantagem
N N&o substitui a simulacéo real

Fonte: arquivo pessoal

No que se refere a tabela 6, foi possivel constatar que ndo houve
concordancia nas respostas dos entrevistados, sendo identificado que, 60 % dos
entrevistados listaram que n&do havia vantagem na aplicacdo dessa tecnologia nas
corporacdes, pois ela ndo substitui a simulacdo na realidade. Essa simulagao pratica
€ considerada por bombeiros militares enquanto método de ensino prioritario na
formacdo do Bombeiro Militar. Tal informag¢@o evidencia que no Brasil ainda h&
resisténcia na utilizacdo das ferramentas tecnologicas enquanto ferramentas

complementares a aprendizagem, diferente de outros paises no mundo,

especialmente na Europa, onde a simulacdo em Realidade Virtual € amplamente
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utilizada pelo Corpo de Bombeiros.

Ja 40 % dos entrevistados, relataram que a simulacdo em Realidade
Virtual & fundamental, mas ndo pode substituir o treinamento pratico real. Apenas 1
entrevistado mencionou que a aquisi¢cao deste tipo de ferramenta é onerosa. Essas
respostas, refletem a resisténcia da equipe em relagdo as formas tradicionais de

ensino.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Abordar o tema Realidade Virtual empregada ao cotidiano de ensino de
bombeiros militares, implica em refletir sobre as ferramentas de ensino e
aprendizagem utilizadas no cotidiano de trabalho destes profissionais com vista ao
aperfeicoamento de sua pratica. O referido tema € pouco abordado, tanto no meio
académico, quanto nos cursos de formacao profissional nessa area, refletindo que o
repasse de conhecimento no cenario brasileiro ainda € conservador e balizado na
aprendizagem que segue o modelo tradicional de ensino.

A partir do levantamento bibliografico, constatou-se a existéncia de
pesquisas voltadas ao tema Realidade Virtual, abordando definicbes e
aplicabilidades, todavia, pouco foram as pesquisas que efetivamente trazem a
aplicacdo dessa ferramenta nas corporagdes de bombeiro. Nesta via, menciona-se
gue a Realidade Virtual proporciona inUmeros beneficios aqueles que fazem seu uso
englobando: aperfeicoamento dos processos de ensino e aprendizagem, bem como,
dos processos de trabalho.

Acrescenta-se que pouco foram as estratégias de simulacao identificadas,
frente a caréncia de referéncias bibliograficas do tema. Desta forma, expde-se
alguns usos da realidade virtual em algumas regides do pais como, Sudeste e
Centro —Oeste, contudo é incipiente a aplicacdo desse conteudo aplicado ao
contexto Nordestino.

Constatou-se através da literatura pesquisada, que a Realidade Virtual,
especificamente a simulacao, podera trazer impactos significativos nos processos de
aprendizagem. Todavia, pensando-se a realidade maranhense, especificamente a
aplicacado dessa tecnologia no Corpo de Bombeiros, constatou-se que os oficiais
conhecem a relevancia e o impacto da simulacdo para formacgao, todavia essa
ferramenta esta longe de ser efetivamente implementada nos cursos de formacao.

Neste sentido, identificou-se que simuladores de Realidade Virtual nao
vem sendo aplicado no cotidiano do Corpo de Bombeiro Militares no Maranhao, bem
como, foram sinalizados mais limites, que possibilidades em relagdo a implantagéao
desse tipo de tecnologia virtual. Essa pesquisa ndo se encerra com esse
levantamento teérico, pois se faz necessario ampla discussdo do tema para o
aperfeicoamento dos processos de trabalho dos bombeiros a partir da aplicacdo dos

simuladores de realidade virtual.
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APENDICE A

ENTREVISTA COM BOMBEIROS MILITAR DO MARANHAO

1 Nome ficticio do entrevistado.

2 Quantos anos esta atuando enquanto bombeiro militar?

3 Para que serve o uso de simuladores de realidade virtuais ou de
outra natureza?

4 Na corporacdo de bombeiros militares, o entrevistado, ja fez o uso de
simuladores de realidade virtual ou outros tipos de simuladores? Se
sim; quais tipos?

5 Quais tipos de simuladores, geralmente, sédo utilizados na instituicao?

6 Para o entrevistado, quais as vantagens do uso de simuladores na
formacao de bombeiros militares?

7 Qual a desvantagem do uso de simuladores na formacao de

bombeiros militares?
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APENDICE B

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, ,

CPF: , RG: aceito participar da pesquisa
intitulada: USO DE SIMULADORES DE REALIDADE VIRTUAL COMO
FERRAMENTAS AUXILIARES NA INTERVENC}AO DE BOMBEIROS MILITARES,
cujo objetivo geral: Investigar o uso de simuladores de realidade virtual no corpo de

bombeiros militar do Maranhéo, e os Objetivos Especificos séo: Investigar, por meio
de pesquisas em artigos, livros e trabalhos referentes ao tema, o uso de simuladores
na profissionalizacdo de diversas areas; Descobrir, por meio de pesquisas, quais 0s
simuladores utilizados para o ensino nas corporacdes de bombeiros do Brasil;
Identificar, por meio de entrevistas semiestruturadas, o emprego de simuladores de
realidade virtual no corpo de bombeiros militar do Maranh&do e Conhecer, através de
entrevistas, os limites e possibilidades do uso de simuladores de realidade virtual no
corpo de bombeiros do Maranhao. A coleta de dados desta pesquisa sera realizada
através de revisdo integrativa de Literatura e Entrevista Semiestruturada. Desta
forma, ao assinar esse termo tenho ciéncia de que meu nome e dados ndo seréo
divulgados e poderei desistir desta pesquisa a qualquer momento. Atesto que
participarei de uma entrevista gravada.

Nome do Participante
CPF

Nome do Pesquisador 1
CPF



