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RESUMO

Sabe-se que o custo para participar do automobilismo sempre foi muito
elevado. Competir nessa modalidade de esporte envolve gastar com carro,
equipamentos, viagens, vestuario, treinamentos e hoje, com o avango da tecnologia, é
possivel aplicar novos dispositivos que podem auxiliar tanto na eficiéncia quanto na
minimizacdo desses custos. Atualmente ja se encontra disponivel simuladores de
realidade virtual que possuem otimos graficos e com a ajuda de oculos de realidade
virtual, tornam qualquer experiéncia muito real. Esses dispositivos ja s&o utilizados na
industria para treinamentos especificos em maquinarios, apresentando boa
aplicabilidade e bons resultados. Assim, julga-se que é possivel trazer essa vivéncia
para a area do automobilismo, visto que sao setores com certa similaridade e que, se
ja ha resultados comprovados na area industrial, com certeza seria possivel atingir
otimos resultados na area automobilistica. Sendo assim, o objetivo principal deste
trabalho é estudar a aplicacéo da realidade virtual (RV) no treinamento de pilotos no
mundo do automobilismo e para isso foi realizado estudos através do cruzamento de
dados e analise de artigos e pesquisas dentro do tema, estreitando a relacéo entre a
utilizacdo da realidade virtual dentro da industria e o uso dessa tecnologia no
treinamento de pilotos do automobilismo, mostrando os beneficios que seriam
adquiridos e como seria possivel melhorar os resultados tanto de habilidade quanto de
custo dentro dessa categoria. A partir da coleta de informagdes, observou-se que o uso
de RV em treinamento ja é real, embora em pequena escala e limitado a empresas que
iniciaram recentemente o0 uso e também estudos de desenvolvimento técnico em
universidades. Percebe-se que o desenvolvimento de aplica¢cdes desta tecnologia
atualmente é principalmente no campo de aumento da producao, redugao de custos e
até mesmo protecdo ambiental, e nesse trabalho, é explorado esta tecnologia
especificamente no beneficio para o treinamentos de pilotos automotivos. Chegou-se
a conclusédo que a realidade virtual traz beneficios, como segurancga, flexibilidade,
aumento de habilidades, além da grande redugdo dos custos para a area
automobilistica, onde, para as equipes esportivas estima-se uma economia de 70% na
utilizacado de simuladores de RV em dias de treinos, de acordo com o exemplos vistos
neste trabalho, tendo um desfecho positivo e que trara 6timos resultados com sua
aplicacéo.

Palavras-chave: Realidade virtual; aplicabilidade; treinamento; automobilismo; pilotos;
e-sports.
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1. INTRODUGAO

1.1. CONTEXTUALIZAGCAO

A realidade virtual traz uma interface que permite que o usuario experimente de
maneira intensa um ambiente artificial multidimensional gerado através de um
computador, essa definicdo € compativel com os seguintes autores: Burdea e Coiffet
(1994), Jacobson (1991) e Krueger (1991). Ja Adams (1994), sugere que a realidade
virtual € a simulacao espaco-temporal em quatro dimensodes, com simulacéo do ponto
de observacéo apresentado no contexto da interagdo e em tempo real.

Em um contexto mais pratico, a realidade virtual permite ao usuario navegar e
visualizar, em tempo real, um mundo tridimensional com seis graus de liberdade
(6GDL). Os softwares sé&o capazes de simular seis tipos de movimentos, sendo eles:
frente/tras, cima/baixo, esquerda/direita, inclinagdo cima/baixo, angulac¢ao
esquerda/direita e rotacao esquerda/direita. Pensando na realidade fisica, o individuo
vive em trés dimensodes, com percepc¢ao de tempo real e capacidade de interacdo com
0 mundo ao seu redor.

Segundo Schweber e Schweber (1995), os equipamentos de realidade virtual
sdo capazes de simular esse ambiente virtual, permitindo que o usuario interaja com
objetos e 0 meio, mudando de acordo com suas interagdes e a grande vantagem deste
tipo de interface é que a similaridade com o mundo real € tdo ampla que torna a
experiéncia intuitivo, equiparando o mundo virtual com o mundo fisico. Quando o
usuario experimenta o espaco virtual, ele consegue visualizar, manipular e explorar
dados de aplicacao em tempo real utilizando os sentidos, inclusive de movimentos
naturais reais do corpo humano. Essa interacao virtual precisa do suporte de
acessorios para tornar a experiéncia mais real e para isso o usuario pode utilizar
dispositivos como fones de ouvido, luvas e outros periféricos como volante e 6culos de

realidade aumentada que suportam esta imerséo, como pode ser visto na figura 1.



FIGURA 1 — Utilizagdo de periféricos e dispositivos

FONTE: Gazeta Esportiva (2019)

Com o uso destes dispositivos aliados ao ambiente virtual é possivel
experimentar a operacado do sistema como se realmente estivesse em um ambiente
tridimensional, que também lhe permite explorar o movimento natural dos objetos com
suas méaos (KIRNER, 1996). Neste trabalho, sera analisado uma revisdo parcial das
aplicagdes da realidade virtual e simulagdo no treinamento de profissionais do meio

automobilistico esportivo e a suas vantagens.

1.2. FORMULAGCAO DO PROBLEMA

No automobilismo ha um alto custo de locacédo de estrutura de pista, equipe
especializada para fiscalizacdo e resgate, desgaste de equipamentos e riscos
eminentes na pratica de treinos reais em pista com carros de corrida. A partir desse
problema, percebe-se a necessidade de encontrar uma solugéo viavel que traga
beneficios em seguranga, praticidade e custos.

1.3. JUSTIFICATIVA

A realidade virtual tem grande potencial em muitas areas e, se usada

corretamente, torna-se uma ferramenta muito Util e eficaz. Como em muitas outras
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areas, inovagdo nao significa necessariamente substituir o antigo pelo novo, e a
realidade virtual veio para complementar as tecnologias existentes. Assim como a
tecnologia da informacé&o por si s6 n&o resolve os problemas da sociedade, a realidade
virtual n&o é uma cura - tudo para os males do mundo.

De acordo com Gradecki (1994), a realidade virtual pode ser aplicada a muitas
situacoes, desde permitir a participacao de executivos em conferéncias televisionadas
ao redor do mundo até ajudar estudantes de medicina a praticar cirurgia.

O uso da realidade virtual (RV) ainda é uma ideia muito nova, mas que esta se
desenvolvendo muito rapidamente. O RV pode ser aplicado em muitos campos de
conhecimento diferentes e de muitas maneiras diferentes. Um bom exemplo € a
Caverna Digital (Figura 2), uma infra-estrutura do Centro de Realidade Virtual do LSI
(Laboratdrio de Sistemas Integraveis), ligado a Escola Politécnica da Universidade de
Sao Paulo, um projeto que adapta a realidade virtual a areas como engenharia (naval,
oceanica, mecanica, civil), automotiva e eletrbnica) medicina (simulagdes cirurgicas,
estudos de anatomia), ciéncias basicas (astronomia, astrofisica, biologia e quimica),
arte (Artemidia), pedagogia (jogos educativos interativos), arquitetura (modelos
virtuais) e entretenimento (cenarios imersivos e interativos e estudos de imagem de

alta resolugao).

FIGURA 2 — Projeto VR THOR — Caverna Digital — USP

FONTE: Caverna Digital (2022)
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As novas tecnologias tém o potencial de inovar a maneira como certas atividades
sdo realizadas, mas nem sempre sao acessiveis e nao representam uma solucao real
para todos os campos e empresas. Entretanto, como a mudanga tecnoldgica ¢é rapida
e seu custo diminui com o tempo, ela pode ser relevante para cada vez mais
representantes do tecido produtivo e como a adoc¢ao de tecnologias emergentes € cada
vez mais estudada no cenario da engenharia, em que este estudo é relevante para
validar a proposta e aplicagcéo das novas tecnologias.

Uma maneira de inovar e economizar nos treinamentos e no desenvolvimento
de pilotos reais € utilizar tecnologias de realidade virtual e simulagédo. Estes ambientes
digitais e simulados proporcionam uma interface altamente avangada, facilitando o
treinamento em situacdes reais de corrida, experimentando situacdes e condicdes
adversas, como disputas, treinamento de tracados de pista, situacdes reais de
acidentes e estratégia de corrida, tudo com a completa seguranga de um simulador de
realidade virtual. Eles permitem a simulagao de situacoes da vida real e a interacdo em
reproducdes das situacdes mais dificeis e situagdes reais de desempenhos a serem
melhorados. A realidade virtual e a realidade aumentada permitem uma conexao direta
com os sentidos da audigdo, visdo e, em alguns casos, olfato, e a reacéo
experimentada é imediata. Juntamente com a forte capacidade de fomentar a
interacdo, estes fatores resultam em uma forte imersdo. Neste caso, o aprendizado é
aprimorado, pois o participante absorve rapidamente o conhecimento "experiente”. Os
beneficios do treinamento com realidade virtual e aumentada sdo numerosos e vao
desde a imersao e interagdo, que resultam em alto aprendizado, até o engajamento,
atracao e interesse em treinamento; a possibilidade de simular situa¢des (arriscadas
ou ndao) em um ambiente controlado; a liberdade total para criar condi¢des de
treinamento a qualquer momento; assim como a alta capacidade de replicacdao em
escala. A interacao e o feedback imediato também permitem uma avaliagao continua,
seja de método, conteudo ou mesmo avaliagdo da aprendizagem, bem como a
repeticédo pratica para ganhos de eficiéncia.

Para constatar e comprovar que a utilizagdo da tecnologia RV e simulagdo no
treinamento de pilotos automobilisticos, pode trazer mais facilidade, economia,
seguranca e flexibilidade além de muitos outros fatores benéficos a pesquisa foi
direcionada buscando alguns cenarios de algumas categorias reais como base de
comparacao de custos e trazendo isso para o comparativo do RV e simulacgao,
lembrando que o RV e a simulacgdo virtual de corridas n&o substitui a competicao real,
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porém ja existem categorias incentivando essas competi¢des nos simuladores e jogos
como por exemplo a Stock Car Brasil que incentiva um campeonato virtual com os
carros mapeados a laser em simulador com participacao de pilotos reais e premiagoes.

Partindo das categorias de base, como o kart, os custos para adquirir, manter e
treinar em pistas (kartodromos) locadas, em resumo os custos da pratica real na
categoria comparando com os custos de um computador, periféricos e o oculos de RV,
seriam relativamente proximos ou equivalentes dado o baixo custo de valor de
aquisicao de um kart, porém extrapolando isso para outras categorias, e utilizando a
formula 1 como comparativo maximo, onde uma unica pega quebrada pode chegar a
milhares de dolares caso haja um acidente em pista, e € ai que entra a colaboragao da
utilizagao dos simuladores, para além desenvolver os pilotos com experiéncia de forcas
e reagoes, treino de tracado de pista e seguranca nos treinamentos, tem também o
intuito de gerar economia e melhor controle para as equipes de ponta, porém sempre
ressaltando que atualmente essa tecnologia n&o € mais uma exclusividade das equipes

de ponta.

1.4. HIPOTESE

Com a nova revolugao industrial e 0 mundo cada vez mais conectado aos
dispositivos eletronicos, sensores, redes de dados, inteligéncia artificial, visualiza-se
uma base consistente para que a RV se torne popular, pois todos esses avancos
fornecer&o ferramentas para desenvolver novos e melhores usos para a tecnologia. E
dificil prever se no futuro todos terdo oOculos de realidade virtual ou realidade
aumentada, como é atualmente o caso dos telefones celulares, mas € certo que muitas
outras atividades farao uso da sobreposi¢céo de informacdes digitais na visdo do mundo
real para otimizar uma atividade produtiva ou a vida diaria.

O uso do RV no treinamento de pilotos ja € uma aplica¢ao real, embora nao
em grande escala e limitado a pequenas empresas ou grandes equipes de competicao
gue estdo iniciando a exploracao do potencial para clientes ou para uso proprio.

E sabido que o desenvolvimento destas aplicagdes foram inicialmente
utilizadas na industria principalmente para diminuir custos e flexibilizar o treinamento
dentro das operagdes na linha de montagem ou desenvolvimento virtual de
prototipagem em ambiente 3D, porém ja existe a utilizacdo desta tecnologia por
entusiastas, pilotos e grandes equipes que utilizam de equipamentos locados de
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pequenas empresas que fornecem esse tipo de servico, ou até mesmo equipamentos
proprios adquiridos para essa atividade especifica de simulagao virtual de pista que os
mesmos utilizam para treinar ou até mesmo competir de maneira virtual, o que acaba
tornando a atividade flexivel, com custos muito menores do que locar ou utilizar o
veiculo real de competicdo em pista e também com mais seguranga na execugao da

atividade.

1.5. OBJETIVO

Estudar os beneficios da utilizagdo e aplicacbes da realidade virtual no
treinamento de pilotos esportivos no automobilismo, provando ser mais barato e seguro

0 uso dessa tecnologia para esse fim.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 AS INOVAGCOES TECNOLOGICAS E SUAS APLICACOES

O surgimento de novas tecnologias pode ter importantes implicagdes sociais e
culturais, introduzindo transformacgdes na vida das pessoas. As mais Obvias sdo as
mudangas que ocorrem no comportamento e habitos dos individuos, entretanto, essas
modificagdes podem produzir efeitos mais profundos, alterando a subjetividade dos
sujeitos envolvidos.

E possivel pensar, nas muitas mudancas que acompanharam a descoberta da
eletricidade, permitindo o uso e a difusdo de tecnologias que hoje sdo comuns em
grande parte do planeta, como a geladeira, o chuveiro elétrico, a lampada e a
televisdo, por exemplo. A insercéo dessas tecnologias na época mudou o modo de
vida da populagao em aspectos tdo diversos como conservacéo de alimentos, habitos
de higiene, iluminagéo, lazer e informacéo.

Assim, pode-se ver que uma inovagao tecnoldgica pode ter um impacto
profundo em varios setores da vida social e pessoal de milhdes de pessoas em todo
o mundo. No caso do surgimento do computador e da internet, o efeito teve longo
alcance na sociedade, mesmo para aqueles que nunca utilizaram um computador.
Levando em conta as reflexdes fornecidas por Nicolaci-da-Costa (2002), descobre-se
gue estes impactos podem ser divididos em dois tipos principais: impactos diretos,
causados pela interacao dos usuarios com a rede de computadores, e impactos
indiretos, que afetam tanto os usuarios da rede quanto as pessoas que nunca tiveram
contato direto com computadores e a internet. Assim, mesmo aqueles que n&o tiveram
experiéncia direta com essas tecnologias acabam sendo afetados, pois se encontram
em um contexto que também ¢é construido com base nas mudancas que produzem
em diferentes setores sociais, como 0 mercado de trabalho, a circulacao de capital e
a educacao, entre outros.

Para Nicolaci-da-Costa (2002), as mudanc¢as comportamentais e cotidianas
resultantes do desenvolvimento de inovagdes tecnoldgicas s&o facilmente
perceptiveis. A dificuldade é perceber os impactos profundos que eles tém sobre os
seres humanos que estao expostos a eles, transformando a forma de perceber, pensar
e organizar a realidade externa e interna.

|deias semelhantes sao expressas por Levy (1999), que entende que a maneira

como os humanos se relacionam e compreendem o mundo esta ligada ao suporte



12

material que os ajuda a transformar e experimentar a realidade. Segundo Lévy, "é
impossivel separar o humano de seu ambiente material, assim como dos signos e das
imagens por meio dos quais ele atribui sentido a vida e ao mundo" (LEVY, 1999, p.
22). Logo pode-se assumir que o surgimento de uma tecnologia esta atrelado aos
visionarios e idealizadores que tem interacdo com o meio, 0 mesmo que o idealiza,
transforma, produz e, por fim, utiliza as técnicas criadas de jeitos diferentes.

Outra consideragdo, ainda segundo Lévy (1999), € que dentro de uma cultura
sao produzidas diversas técnicas e uma sociedade ¢é vinculada a elas. Assim, pode-
se dizer que a presenca de uma tecnologia ndo determina o seu uso, apenas abre
possibilidades, onde a escolha pertence ao ser humano. Portanto, uma técnica nao é
boa nem ruim em si mesma, depende do contexto em que aparece, do uso feito dela
e da opinido de quem a utiliza. Por outro lado, ela também nao é neutra, pois tem

implicacdes sociais. Lévy ainda pontua que

nem a salvagédo nem a perdicdo residem na técnica. Sempre ambivalentes,
as técnicas projetam no mundo material nossas emocgdes, intengbes e
projetos. Os instrumentos que construimos nos ddo poderes mas,
coletivamente responsaveis, a escolha esta em nossas maos" (LEVY, 1999,
p. 16-17).

A posicao do ser humano em relagéo a tecnologia ndo é de passividade e
exterioridade, pois na medida em que nao tem vida propria, o significado que adquire
depende de quem a utiliza.

Para compreender melhor as consequéncias psicologicas das novas
tecnologias, Nicolaci-da-Costa (2002) se propode a tirar licdes do passado. A autora
faz uma comparacgéo entre as transformag¢oes sociais e subjetivas resultantes da
revolucao industrial (séculos XVIII e XIX) e da revolu¢éo da tecnologia da informacéao
- com énfase no papel da internet (final do século XX e inicio do século XXI). Ambas
as revolugoes, introduziram uma descontinuidade com os modos de vida anteriores,
afetando os fundamentos da economia, da sociedade e da cultura, e assim
provocando mudancas radicais na vida de seus contemporaneos. Ambas tém em
comum a geragao de novos espacos de vida, mudancas nos estilos de agir, viver e
ser das pessoas, bem como a difusdo de palavras (novas ou resignadas) que podem

expressar esta nova forma de viver e pensar.
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Quanto a geracéo de novos espacos, foi descoberto que a Revolugéo da
Internet, chamada assim por Nicolaci-da-Costa (2002), produziu resultados
semelhantes aos da revolugéo industrial. Este ultimo tinha levado ao surgimento de
grandes espacos urbanos-industriais. A revolugdo contemporanea, por outro lado,
permitiu 0 surgimento do espac¢o gerado pela rede de computadores, que muitos
pesquisadores chamam de ciberespaco.

Além disso, estes dois momentos histéricos favoreceram a criacédo de um novo
vocabulario, capaz de dar conta das inovacdes introduzidas na vida cotidiana,
representando novos conceitos, conflitos, valores, entre outros. No contexto industrial
e urbano, surgiram palavras como inconsciente, neurose e superego, demonstrando
a necessidade de criar termos capazes de nomear a vida interior que estava tomando
forma. Um fendmeno semelhante ocorre com a revolugdo da tecnologia da
informagao, que introduziu novos conceitos e expressdes em nossa vida diaria, tais
como ciberespaco, realidade virtual, spam, e-mail e muitos outros (NICOLACI-DA-
COSTA, 2002).

A primeira constatacdo a que se chega quando se examina o que ja foi
produzido sobre a Revolugdo da Internet € a de que a histdria se repete. Tal
como aconteceu antes, as novas formas de organizagdo social (virtual e em
rede) e 0 novo espago (imaginario porém vivido como concreto) geraram (e
ainda vém gerando) alteragbes ndo somente nos comportamentos, mas
também na constituicdo psiquica dos homens, mulheres e criancas dos
nossos dias. (NICOLACI-DA-COSTA, 2002, 197).

Assim, pode-se ver que o surgimento de novas tecnologias pode ser
responsavel pelo aparecimento de mudancas de comportamento e modificagdes da
psique. Este trabalho visa contribuir para a pesquisa de como essas transformacoes,
especialmente aquelas resultantes da experiéncia no ciberespacgo, podem contribuir

dentro da aplicagao no automobilismo.
2.2 ENTRE A REALIDADE E O VIRTUAL

Algumas ideias fornecidas por Castells (1999) nos ajudam a refletir sobre o
porqué de n&o haver oposig¢ao entre a realidade e o virtual. De acordo com o autor,
nao ha separacao entre a realidade e a representacao simbdlica. Nossa percepc¢ao da
realidade é produzida por simbolos cujo significado escapa a sua estrita definicéo
semantica e, portanto, a experiéncia da realidade envolve sempre algo virtual. Ou seja,

a realidade é apreendida pelo individuo através dos elementos da linguagem e como
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a linguagem ¢é polissémica, ela tem um carater virtual - constituindo um no
problematico - porque seu significado nao é determinado de antem&o, mas é
produzido no encontro entre a realidade e o sujeito.

Portanto, quando os criticos da midia eletrbnica argumentam que o novo
ambiente simbdlico ndo representa a “realidade”, eles implicitamente
referem-se a uma absurda ideia primitiva de experiéncia real “ndo-
codificada” que nunca existiu.Todas as realidades sdo comunicadas por
intermédios de simbolos. E na comunicagdo interativa humana,
independentemente do meio, todos os simbolos sdo, de certa forma,
deslocados em relacdo ao sentido seméantico que lhes sdo atribuidos. De
certo modo, toda realidade & percebida de maneira virtual. (CASTELLS,
1999, p.459).

Para Castells (1999), a influéncia do novo sistema de comunicagao gerou uma
nova cultura: a cultura da virtualidade real. Este € um sistema no qual a realidade (a
experiéncia simbdlica/material das pessoas) € completamente absorvida por um
conjunto de imagens virtuais no mundo imaginario, de modo que "as aparéncias nao
apenas se encontram na tela comunicadora da experiéncia, mas se transformam na
experiéncia" (CASTELLS, 1999, p. 459). Para entender melhor este conceito, o autor
Castells (1999) da um exemplo: durante a campanha de 1992 nos Estados Unidos,
0 vice-presidente, com a intencao de se posicionar como um defensor dos valores
tradicionais da familia, iniciou um debate incomum com um personagem de uma série
de televisdo popular. A personagem, que representava os valores e problemas de
um novo tipo de mulher, teve seu comportamento condenado como inadequado pelo
vice-presidente, causando um protesto nacional, particularmente entre as mulheres
trabalhadoras. No episodio seguinte da série, a personagem ¢ vista assistindo a
entrevista televisiva na qual o vice-presidente a criticou e reage criticando a
interferéncia dos politicos na vida das mulheres. Como resultado, a série aumentou
sua audiéncia e o conservadorismo do vice-presidente contribuiu para a derrota
eleitoral do candidato presidencial. Assim, pode-se ver que 0 exemplo mostra a
criacdo de um dialogo no qual realidade e virtualidade se cruzam, tornando a
virtualidade real, no sentido de que ela interage e impacta no processo eleitoral.

Portanto, a concepc¢ao de "cultura da virtualidade real" dada pelo autor Castells
(1999), parece indicar a linha ténue entre o que acontece no mundo virtual e no
mundo real. Assim, n&o se deve pensar que estes dois ambientes tenham existéncias

paralelas, pois observa-se que a cultura que surgiu permite a interpenetracao entre
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0 que acontece no ciberespaco, nas séries de televisdo, no cinema, entre outros, de
tal forma que s&o criados dialogos que influenciam as ideias, crengas e agoes.
Embora as ideias fornecidas por Castells (1999) indiquem os efeitos potenciais
das experiéncias no ciberespaco, observa-se que estas sdo frequentemente
consideradas falsas, fantasiosas e ilusorias. As reflexdes de Williges (2002)
contribuem para a elucidacao da razéo pela qual estas experiéncias sdo entendidas
de forma diferente por cada assunto:
E somente na linguagem que a disting&o entre ilusdo e percepgdo pode ser
estabelecida. O conceito mesmo de experiéncia significa que os choques ou
as pressdes ambientais, ou as casuais perturbac¢des psiquicas podem ser
significativas para um organismo, ja que, pela linguagem, podem passar a
fazer parte do seu mundo de significados, dando-lhe mais consisténcia
interna. Passam a fazer parte de um mundo que nao existia antes e que n&do

tem como existir independentemente do organismo. (WILLIGES, 2002, p.
67).

Na medida em que seres humanos vivem em linguagem, toda experiéncia
vivida entra em contato com um universo simbdlico ja existente, sendo o de um
observador individual ou coletivo e sua aceitacao ou refutacado é dada por critérios de
validacéo estabelecidos pelo mesmo (observador individual ou coletivo). Esta
concepgao pressupde que, seres humanos, nao sio capazes de captar informacoes
objetivas, uma vez que ndo ha sujeito e objeto conhecido com suas proprias
existéncias, independentemente da interagcdo entre eles durante o ato de saber.
Portanto, a distingdo entre ilusdo e percepgao implica a valorizagédo de algumas
experiéncias sobre outras. Williges (2002) descreve que: "assim, a distingdo entre um
delirio e uma percepgao é sempre feita a posteriori, através da confirmagéo ou
invalidacéo de uma experiéncia perceptiva anterior" (WILLIGES, 2002, p. 69).

Quando se aplica este raciocinio para pensar nas experiéncias que ocorrem no
ciberespaco, percebe-se que o valor que elas adquirem - seja falso ou verdadeiro - s6
pode ser dado em relagdo aqueles que as vivenciam. Williges (2002) nos permite
pensar na separacao entre experiéncia e explicagdo da experiéncia: o sujeito
conhecedor e 0 objeto conhecido, como experiéncias, nao precisam ser explicados ou
justificados para que ocorram; as explicagdes também sido apresentadas como
eventos, porém, sao experiéncias de segunda ordem, pois consistem em reflexdes do
sujeito como um ser em linguagem sobre o0 que ele ou ela experimentou.

Parece, portanto, que parametros diferentes sao usados para avaliar o que é

feito e experimentado na vida 'real' e na vida 'virtual'. Estes parametros sao
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influenciados pelos discursos dominantes que, por sua vez, sao motivados
principalmente pela dificuldade de lidar com o desconhecido, as instabilidades e as
transformacgdes radicais que acompanham um cenario de mudangas sociais
provocadas pelas inovagdes tecnoldgicas.

Seres humanos vivem em linguagem, havera, portanto, todo um universo
simbolico (composto de ideias, crengas, experiéncias anteriores, relagdes
interpessoais, discursos sociais) que influenciara a forma como o sujeito entende sua
experiéncia no ciberespaco. No proximo topico, sera abordado a experiéncia tacita da

realidade virtual e como ela é experimentada junto dos sentidos.
2.3 DA REALIDADE VIRTUAL

Realidade virtual (RV), como o nome indica, € uma representagdo da realidade
por artefatos capazes de reproduzir cenarios ou ambientes nos quais pelo menos um
dos cinco sentidos pode ser estimulado. Quanto maior o numero de sentidos
estimulados em um ambiente virtual, maiores serdo as sensacoes e a imersio. Burdea
e Coiffet (1994) argumentam que uma experiéncia de RV so sera valida se houver
estimulos relacionados a interagéo, imaginacéo e imersao. Eles utilizam um triangulo
para representar os critérios que devem ser cumpridos para que algo seja definido
como RV, o tridngulo de I* (IMERSAO / IMAGINACAQ / INTERACAO).

Para entender melhor esse conceito, € necessario relaciona-lo com a tecnologia
RV. Assim, uma experiéncia de RV €& considerada imersiva quando os estimulos
gerados pela aplicacédo atendem a certos aspectos, como os descritos na Tabela 1.

TABELA 1 — Estimulos requeridos ao experienciar aplicacdes de RV

Interacao
Proporciona uma interagao
completa com o ambiente,
com os objetos e com outras
pessoas.

Exemplo: Abrir uma porta ou
saudar uma pessoa dentro de
um ambiente tridimensional.

Imaginacao
Os sentidos s&o estimulados
a tal ponto que a aplicagao
parece ser real.
Exemplo: sentir que esta
realmente pilotando um avido
ou passeando por uma igreja
antiga, mesmo através de um
monitor de computador.

Imersao

A pessoa sente-se como parte
integrante do ambiente digital
proposta para a interagao.
Exemplo: Perceber que ao
virar a cabega a imagem que
aparece no display do
capacete de RV acompanha o

usuario permitindo uma visao
360° do ambiente modelado.

Os sentidos que devem ser satisfeitos para a imersao total sdo a visao, o olfato,

o tato, a audigéo e o paladar. Também ¢é colocado que a imaginagéo € essencial para
uma melhor imersdo e Burdea e Coiffet (1994) acrescentam que a relagcéo espacial é

igualmente importante, pois define as sensagdes de escala em um ambiente. Estas
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sensagdes podem ser simples ou complexas, considerando grandes espacos abertos
ou pequenas salas que podem se sentir apertadas e desconfortaveis.

Entende-se a relacdo espacial através das informacgdes que a visdo fornece ao
cérebro, e a partir disso reagimos e sentimos de forma diferente. A claustrofobia € um
exemplo de uma possivel reacdo. Uma pessoa nao se sente confortavel em ambientes
apertados ou lotados, tais como pequenas salas ou elevadores. Se a RV ¢ capaz de
induzir uma sensacao semelhante, ela € uma representacdo convincente da realidade.
Desta forma, a relacao espacial é estabelecida como uma caracteristica que faz do RV
um meio valido de representacao em comparagao com os modelos tradicionais feitos a
mao.

Segundo Bertol (1997), estudos mostram que a visao € o sentido mais agucado,
pois pode facilitar a indu¢ao da percepc¢ao por parte do usuario. Dos sentidos que sao
despertados por eles mesmos, a visdo tem a maior influéncia na absorcao do
conhecimento, no entanto, os outros sentidos podem facilitar um aumento consideravel
na tarefa de memorizacao.

Se houver outras combinacdes entre os sentidos, o grau de absor¢cao do
conhecimento pode ser ainda maior. Um exemplo pratico vem de teorias construtivistas
que sugerem que o aprendizado esta associado a atividade pratica, ou seja, o
aprendizado pela pratica. E se esta técnica pode aumentar a absorcdo de
conhecimento, o uso de aplicagcdes RV é uma alternativa para muitas tarefas.

De acordo com Rheingold (1992), as duas principais ideias desta tecnologia
seriam imersdo (através da visualizagdo estereoscopica que cria a ilusdo de que o
usuario faz parte do ambiente virtual) e navegac¢ao (que permitiria ao usuario explorar
0 ambiente virtual como se fizesse parte do ambiente real). Mas se a imerséo proposta
por Rheingold (1992) dependesse apenas de equipamento estereoscopico (que ainda
oferece um mercado pequeno e caro), a RV de baixo custo nao seria uma alternativa
para aplicacdes que consideram o conceito de interacdo em tempo real em um
ambiente virtual. Tais aplicagdes podem ser facilmente encontradas através de
modelos linguagem para modelagem de realidade virtual, também chamados de Virtual
Reality Modeling Language (VRML), que estdo disponiveis na internet. Os modelos
VRML podem ser acessados através de navegadores apropriados, onde é possivel
explorar ambientes virtuais e até mesmo realizar tarefas, se for o caso. Pode haver
restricdes a navegacgao e interagao, que podem estar relacionadas a tecnologia ou ao
desenvolvimento de aplicagdes.
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As visitas aos ambientes de RV geralmente oferecem modelos egocéntricos de
navegacgao, o que significa que o usuario faz parte do ambiente que esta explorando,
observando-o em escala real. Este modelo de exploragao geralmente permite que o
usuario reconhega o ambiente a medida que caminha por ele. Entretanto, outros
modelos de exploragao podem ser escolhidos pelo usuario se estiverem disponiveis no
visualizador ou se forem fornecidos pelo desenvolvedor do aplicativo, trazendo para o
contexto do trabalho, pode-se ter visdes diferentes de um carro em uma pista de corrida,
sendo elas a visdo do motorista dentro do carro, a visao lateral do carro, de uma camera
aérea, entre outras. Diferentes pontos de vista podem ser disponibilizados ao usuario
adicionando cameras adicionais a RV para servir como atalhos para diferentes pontos
na RV, o que engrandece a experiéncia e experimentacgao.

2.4 INDUSTRIA DE REALIDADE VIRTUAL 4.0

A industria da realidade virtual esta crescendo a um ritmo acelerado, e ndo é
apenas para jogos. A realidade virtual esta sendo muito utilizada, desde o treinamento
de pilotos até a conducdo de carros na vida real. A verdade € que o mercado de
simulag¢des de realidade virtual cresceu tanto que agora existem empresas inteiras
dedicadas a criar sistemas de treinamento de motoristas de alta qualidade.

A RV também € uma nova maneira empolgante de treinar funcionarios,
estudantes e até mesmo clientes de projetos tridimensionais arquiteténicos. A realidade
virtual usa a simulagdo de um ambiente que permite que o usuario interaja com ela, e
em alguns casos, como nos projetos de engenharia e desenvolvimento, sédo criados
novos produtos com o ambiente 3D, ou seja, o usuario pode manipular o ambiente
virtual para simular um ambiente fisico. As aplica¢gdes mais comuns para a realidade
virtual sdo jogos e entretenimento, mas também pode ser usado em treinamento e
educacao empresarial.

A Industria de Realidade Virtual 4.0 é uma nova era de tecnologia que permite
simular o mundo real e criar mundos virtuais nos quais pode-se viver, trabalhar ou se
divertir. Atualmente a RV esta presente em diversas areas como na medicina,
arquitetura, entretenimento, educacao, industria, militar. No site da empresa Iberdrola,
temos um infografico que exemplifica bem os diversos usos inovadores dentro da RV
(Figura 3).
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FIGURA 3 - Infografico dos usos inovadores da realidade virtual

USOS INOVADORES DA REALIDADE VIRTUAL

Gastronomia

lugares e mergulhar em
determinados ambientes
enquanto saboreamos 0s
pratos dessas regioes.

Agora podemos viajar
% virtualmente para diferentes

O

¥y

Educacao

Nas salas de aula, 0 uso da RV
permite que os alunos assimilem
melhor o conteddo, assim como
ajuda os estudantes com
dificuldades de aprendizagem.

N

Yy

Industria

Os Digital Twin sao copias
digitais de objetos fisicos que
odem ser usados pelos
abalhadores das fabricas
para praticar e testar em um
mundo virtual.

Medicina
0 Centro Superior de Pesquisas
Cientificas (CSIC) conseguiu
diminuir os efeitos do
Parkinson em vérios pacientes
ao aplicar um tratamento com RV.

Entretenimento
0s usudrios podem
entrar no cendrio dos
ames e praticar
de risco sem

video
espo ;
sair do sofa.

i

Cultura / Arte

Alguns museus e galerias oferecem
visitas virtuais ou experiéncias imersivas
para ajudar a compreender a histdria e a
cultura associada a cada obra.

FONTE: Iberdrola (2022)

l'il o)

Meios de comunicacao

0 jornalismo imersivo permite
que 0 usuario viaje para o lugar
dos fatos com videos ao vivo em
360° transmitidos por streaming.

Arquitetura
A RV permite que os arquitetos

estudem melhor o espaco e
apresentem o projeto aos clientes.

Militar
0 Ministério da Defesa britanico
utiliza a RV para treinar os

militares em ambientes de
combate simulados.
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2.5 SIMULADORES DE CORRIDA

O mundo dos simuladores de corrida de realidade virtual percorreu um longo
caminho desde que o primeiro simulador foi langado nos anos 80. O Indianapolis 500:
The Simulation, langado em 1989 e desenvolvido pela Papyrus Design Group, foi
considerado o primeiro jogo de simulador de corrida, depois dele vieram o Formula One
Grand Prix da MicroProse, lancado em 1992 e o IndyCar Racing, de 1993, também da
Papyrus. Agora ha uma ampla gama de opg¢des para os fas de corrida virtual, desde
simples caixas de papeléo até sistemas high-end que usam um capacete de RV e fones
de ouvido, com graficos extremamente realistas, bem diferentes e muito mais
elaborados que os primeiros simuladores.

Os simuladores de corrida € um dos usos mais populares dos sistemas de
realidade virtual hoje em dia, pois permitem aos usuarios experimentar a emog¢ao da
corrida enquanto ainda estdo seguros atras do volante (ou, neste caso, atras do
teclado). Estes simuladores sao pesados em graficos e som, mas leves na experiéncia
real de dirigir - eles normalmente estdo mais focados em proporcionar uma experiéncia
imersiva do que ensinar aos pilotos como realizar manobras na vida real. No mundo
atual dos simuladores de corrida, € dificil imaginar uma simulacéo de realidade virtual
gue possa fornecer o mesmo nivel de realismo que um simulador de corrida da vida
real. Entretanto, com o desenvolvimento da tecnologia de RV e sua integragdo no
campo de treinamento, tornou-se possivel simular ambientes de direcdo ainda mais
realistas do que nunca. No mundo dos simuladores pessoais e convencionais a
utilizacdo da tecnologia mais comum ¢é por meio de um computador com alta
capacidade de processamento grafico, auxilio de alguns periféricos especificos como
volante, pedais e até mesmo alavancas de marchas, porém existe a flexibilidade na
utilizagcdo dos monitores e telas que cada um simulador utiliza como meio de interface.
Percebe-se hoje grande variacdo de modelos de simuladores que podem usar apenas
uma tela, trés telas ou entao oculos de realidade virtual, tais como 6culos rift, HP reverb,
HTC vive, que sao os modelos mais conhecidos no mercado de 6culos virtuais.

Os servicos de treinamento e simulacdo de RV estdo se tornando mais
populares, especialmente na industria de corridas. A RV pode ser usada para treinar os
pilotos sobre como se comportar e reagir quando estdo em uma corrida real, ou pode
ser usado para simular essa experiéncia para eles. Além de ensinar os pilotos sobre

como se comportar em uma corrida real, a RV também pode ajudar a melhorar seu
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desempenho durante as sessoes de pratica e as rondas de qualificacdo. O software de
simulacdo € tao realista que parece que o piloto esta realmente correndo.

O treinamento em realidade virtual existe ha décadas, mas s6 recentemente se
tornou mais acessivel a medida que novas tecnologias foram surgindo. Abaixo €&
possivel visualizar algumas das estruturas e interfaces de simulacédo existentes no

mercado (Figura 4; Figura 5; Figura 6).

FIGURA 4 — Simulador tela curva 49”, computador, volante e pedais Sparco

FONTE: Sparco (2022)

FIGURA 5 — Simulador Sensa trés telas

FONTE: Sensa Simuladores (2022)
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FIGURA 6 — Simulador Sensa realidade virtual

FONTE: Sensa Simuladores (2022)

Como pode ser percebido, esses simuladores sé&o projetados para trazer o
maximo de imersao e realidade para a experiéncia virtual, fornecendo uma simulacao
realista das condi¢des reais de direcdo, como reacao fisica do volante e a sensibilidade
do usuario com o meio virtual. Isto significa que mesmo que um individuo nunca tenha
dirigido antes, ele podera usa-lo com seguranca. Em vez de ter um instrutor dizendo o
que fazer a cada passo do caminho, nesses simuladores os usuarios sao encorajados
a tentarem por conta propria, sendo possivel ter um feedback quando algo n&o sai como
esperado. Isto permite que o aprendizado e compreensao sejam mais eficientes do que
se apenas lhes fossem dadas instru¢cdoes sem qualquer oportunidade de
experimentagao primeiro.

Por fim, estes simuladores eliminam os custos e os riscos de pilotos iniciantes
sofrerem acidentes e ao mesmo tempo permitem que adquiram experiéncia em

pilotagem antes mesmo de executarem a agdo em um carro real.
2.6 ESTRUTURA E RV PARA TREINAMENTO DE MOTORISTA

O treinamento de motoristas € outro uso popular para a tecnologia da realidade
virtual. A ideia € usar a tecnologia de RV para simular o que ¢é dirigir enquanto protege
0s motoristas de qualquer acidente devido a falta de experiéncia. O Aprova Detran lista
diversas vantagens para o uso dessa ferramenta, sendo elas:
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e Apoio para os inseguros: permite que a pessoa de familiarize com a dire¢cédo do
veiculo em um ambiente seguro e controlado, sem correr riscos reais;

o Eficiéncia pedagogica: por mostrar a atividade a ser realizada de forma bem realista
o0 aprendizado se torna muito mais eficiente, sendo assim utilizado para o
aprendizado no uso de empilhadeiras pilotagem de avides, entre outros;

e Seguranga em aulas noturnas: conforme relatado pelas autoescolas, a noite os
instrutores e alunos relatam problemas de seguranga, principalmente em bairros
com taxas de criminalidade alta, dessa forma, o simulador permite uma

apresentacao da experiéncia de maneira segura;

A realidade virtual e a realidade aumentada se tornaram ferramentas populares
para programas de treinamento de motoristas. Além de proporcionar uma maneira
segura de praticar a diregdo em um ambiente controlado, eles também permitem aos
motoristas experimentar uma ampla gama de cenarios que eles podem nao ser capazes
de viver na vida real. Exemplos incluem manobras de baixa velocidade atraves de
interse¢des complexas ou a pratica de habilidades de resposta a acidentes, interagindo
com simulacdes reais de pessoas feridas e centros de controle de trafego. A figura 7

exemplifica como € aplicado os simuladores de realidade virtual nas autoescolas.

FIGURA 7 — Simulador Transporte Habilitagdo de condutor

FONTE: SEST SENAT (2022)
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2.7 UTILIZACAO EM JOGOS E CORRIDAS VIRTUAIS

Nos ultimos anos houve uma expansao nos jogos de corrida virtual que oferecem
aos usuarios uma experiéncia de corrida imersiva sem nunca ter entrado em um carro.
As corridas virtuais também estao se tornando mais populares, especialmente com as
geracoes mais jovens que querem experimentar a emog¢ao de estar atras do volante de
um carro sem arriscar suas vidas.

O jogo ou simulador utiliza diferentes tipos de veiculos, onde o jogador pode
escolher qual deseja utilizar entre uma variedade de tipos e modelos de carros, motos,
caminhdes, trens, barcos ou avides. Os jogos também permitem que o usuario
personalize seu veiculo mudando suas cores ou adicionando decalques no topo para
gue pareca unico dentro da comunidade, podendo também identificar equipes.

Os oculos de realidade virtual podem ser usados neste processo para permitir
aos usuarios visualizar o que esta acontecendo ao seu redor enquanto jogam dentro
de suas casas ou onde estiverem. Ha modelos de 6culos de RV de diversas formas e
tamanhos diferentes, mas todos funcionam de maneira semelhante através de conexao
via porta USB no computador ou conexao bluetooth, e com o auxilio de periféricos
disponiveis no mercado, como volantes com forcefeedback (Figura 8), o usuario

consegue aumentar ainda mais sua imersao dentro do jogo.

FIGURA 8 — Volante ThrustMaster TS-XW

FONTE: 4gnews (2022)
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Atualmente no mercado de simuladores e jogos, 0s soffwares mais conhecidos
e utilizados, que possuem melhores resultados sdo o Iracing (Figura 9), o Rfactor 2
(Figura 10) e o Asseto Corsa (Figura 11).

FIGURA 9 — Simulador Iracing

FONTE: Iracing (2022)

FIGURA 10 — Simulador Rfactor 2

FONTE: Studio 397 (2022)



FIGURA 11 — Simulador Assetto Corsa

AT \‘,\\7,‘\;

s
\

N
*
Noe

.

THE OFFICIAL GT WORLD CHALLENGE GAME

FONTE: Assetto Corsa (2022)
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3. METODOLOGIA E PLANEJAMENTO

Na parte metodologica e de pesquisa, este trabalho foi concebido como um
estudo exploratério e discursivo, considerando seu propésito. O principal objetivo do
estudo exploratorio é desenvolver, esclarecer e discutir conceitos e ideias ja existentes
na academia, buscando problemas que devem ser abordados em pesquisas futuras.
Antbnio Carlos Gil (2002, p. 41):

Estas pesquisas tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipéteses. Pode-
se dizer que estas pesquisas tém como objetivo principal o aprimoramento de
ideias ou a descoberta de intuigbes. Seu planejamento é, portanto, bastante
flexivel, de modo que possibilite a consideragdo dos mais variados aspectos
relativos ao fato estudado.

Abaixo, na Figura 12. é apresentado o fluxograma com as etapas definidas

para a construcio desse trabalho.

FIGURA 12 — Fluxograma das principais etapas do trabalho.

PROJETO INICIAL

Pilotos conhecidos sempre relataram alto custos, riscos e desgaste com

Analise do problema e causa . . .
os treinos prévios e reportagens relacionadas ao assunto.

. Busca de conceito e solugdes técnicas com as aplicagdes do simulador e
Estudo das alternativas o L _
RV na industria 4.0 para a aplicagdo como solucao proposta.

Comprovagao descrita em artigos e trabalhos que provam a redugao de

Definicao das funcdes L . ' s it
custo e aplicacao segura da realidade virtual na industria.

Calculo e definigoes Pesquisa de custos relacionados a categorias vs. utilizagao de

simuladores RV's

PROJETO INTERMEDIARIO

Cruzamento das informagdes e extrapolagdo do contexto de Realidade
virtual e simulagéo aplicado na industria 4.0 trazendo a aplicagéo para o

Dimensionamento e solugéo
meio automobilistico como solugao proposta

CONCLUSAO

Analise dos resultados propriamente dita e apresentagdo de aplicagédo

Analise dos resultados .
real hoje no mercado.

FONTE: O autor (2022)
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3.1 PROJETO INICIAL

Separando a estrutura do fluxograma em topicos, na concepcéao do projeto inicial
do tema, foi identificado o problema junto a pilotos do meio esportivo através de relatos
de equipes e categorias para buscar solu¢cdes mais viaveis com o objetivo de diminuir
custos das categorias nos dias de treinos e ainda assim manter a competitividade.
Iniciou-se o trabalho de pesquisa buscando alternativas que poderiam resolver o
problema identificado, através de um estudo detalhado das alternativas viaveis.

Apos o estudo e definicdo da melhor alternativa, a pesquisa seguiu buscando
assegurar e comprovar que a solucéo poderia ser definitiva e eficaz. Em resumo a
busca por relatos em artigos, trabalhos e informag¢dées conseguiram comprovar o
resultado eficaz da solugao proposta.

Depois de todos os dados coletados, realizagdo de calculos e comparativos
cruzados da aplicagdo da RV na industria (onde existe maior aplicagdo no mercado
atualmente), iniciou-se o projeto intermediario do trabalho.

3.2 PROJETO INTERMEDIARIO

No projeto intermediario, buscou-se comprovar e validar se o conceito e solugao
definido seria realmente viavel. Neste caso, extrapolando a aplicacdo da RV na
industria para a aplicagdo em treinamentos de pilotos em simuladores de corrida,
encontrou-se uma proposta de solugao e realizou-se uma descricao mais precisa da

guantificacao dos resultados.
3.3 CONCLUSAO

Ao final, o ultimo passo do projeto foi o trabalho pela busca de consolidar o
problema proposto no inicio junto da solu¢do apresentada, encontrando um resultado
validado com dados, relatos e numeros. Foi feita essa analise conclusiva onde foi
possivel atingir o principal objetivo proposto no trabalho, que era comprovar o beneficio
da utilizagdo de simuladores e RV, chegando a resultados positivos com grandes
beneficios na resolug¢ao do problema proposto.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Como descrito na introdugcéo deste trabalho, e proposto como objetivo do
mesmo, o mercado de simuladores virtuais esta em crescimento e esta tecnologia vem
tornando-se mais avancada ao decorrer dos anos. O custo do treinamento de
simulagao com realidade virtual se torna cada vez mais acessivel em vista da difuséao
desta tecnologia que hoje ja chega ao alcance de pessoas comuns e entusiastas do
meio que visam apenas a utilizagdo como hobbies. Isto permite que mais pessoas
participem de simulagdes, treinamentos e até mesmo competi¢des em corridas virtuais,
0 que abre um mundo inteiramente novo de possibilidades para o esporte
automobilistico.

O foco deste estudo foi mostrar a utilizagao desses equipamentos de simulacao
e realidade virtual como um meio eficaz, seguro e de redugao de custos, que vem com
o propdsito de auxiliar a flexibilidade de treinamento neste mercado de automobilismo.
Usando como referéncia a principal categoria do Brasil hoje, a Stock Car, gerenciado
pela empresa Vicar Promogdes Desportivas S.A, atraves da reportagem realizada pelo
Globo Esporte (2013), os numeros para participar da categoria chegavam na época ha
2,4 milhdes de reais por carro durante toda a temporada (participacao em todas as
etapas no ano). Isso acarretou em medidas tomadas pela organizacéo da Stock Cair,
segundo a propria reportagem, que tinham como objetivo conter o avango destes
custos anuais gerados pelo avango das tecnologias nos carros de competi¢do. Entéo,
em 2013, a organizagao tomou a iniciativa de reduzir, durante a temporada, um dia de
treino livre em pista, sendo esse dia de treino substituido pelos simuladores, reduzindo
assim os custos de operacao. Logo, percebe-se que a aplicagdo de novas agoes pelas
equipes é benéfica para continuarem sendo competitivas, apostando principalmente
em novas tecnologias.

Ainda no portal do Globo Esporte (2019), outra reportagem chama aten¢ao ao
ressaltar a eficiéncia dos simuladores relatadas por parte dos pilotos de férmula 1,
segundo o que diz o piloto Carlos Sainz durante a reportagem, a redugao dos dias de
testes em pista realizados pela categoria néo preocupa, pois, os simuladores s&do muito
eficientes.
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Comparando de forma simplista o conteudo das reportagens, atualmente a
utilizacdo dos simuladores e da realidade virtual tem auxiliado de maneira eficiente e
positiva os treinos de pilotos do meio automobilistico, trazendo bons resultados também
na area de reducdo de custos, mostrando valores expressivos de economia nas
categorias do automobilismo.

Tratando especificamente da reducdo dos custos atrelado ao beneficio da
flexibilidade, seguranca e mobilidade durante a troca dos dias de treinos pela simulador
com a utilizacdo do RV, pode-se quantificar, através da estimativa por parte das
categorias e equipes mencionadas nas reportagens acima, uma economia de 70% do
dia de operacao para as equipes e pilotos. Essa eficiéncia toda tem ganho benéfico
significante dependendo da categoria aplicada ou comparada, ou seja, quanto maior o
gasto para participar de uma categoria, por exemplo a F1 com poder maximo aquisitivo,
maiores sao 0s ganhos econdmicos com a utilizagdo das novas tecnologias de RV e
simulagao para os treinos. Ja pode-se ver um grande investimento no desenvolvimento
desta tecnologia para extrair o maximo de realidade nos novos simuladores, como € o
caso da equipe de F1 da Ferrari, mostrado pelo jornal espanhol Marca.com (2021), que
apresentou o desenvolvimento de um novo simulador (Figura 13) que além de auxiliar
nos ganhos em economia, também ja estéo utilizando os simuladores como base para
desenvolvimento de carros futuros, podendo assim, testar o modelo virtual antes

mesmo dos carros irem para pista.

FIGURA 13 — Simulador Ferrari 2021/2022

FONTE: Marca.com (2021)
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5. CONCLUSAO

Concluiu-se no decorrer do conteudo observado neste trabalho, que o uso da
tecnologia de simulacéo e realidade virtual empregada no processo de treinamento de
pilotos € uma 6tima maneira de reduzir custos, melhorar a seguranga e ainda assim
garantir a qualidade de maneira eficaz no propoésito empregado.

Considerando que o uso da tecnologia estudada é empregado amplamente na
industria 4.0 e com grande relevancia focada em otimizagao, flexibilidade, redugao de
recursos e segurancga, podemos verificar que a realidade virtual, se extrapolada a sua
aplicacao, tem um leque de oportunidades a serem consideradas para aplicacéo na
area do automobilismo, que foi a escolhida para abordagem neste trabalho, mas que
também poderia auxiliar em diversas outras, podendo assim ser base para estudos

futuros.
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