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Resumen

La grave situacién mundial en la que se han incrementado las amenazas y riesgos que
inciden en la seguridad de los Estados, han provocado un acelerado proceso de cambio de
estrategias para enfrentar las adversidades que estas significan. En este sentido, los Estados
a través de sus Fuerzas Armadas, intensifican su entrenamiento y perfeccionamiento,
especialmente en el ambito de técnicas y procedimientos de tiro de sus armas de dotacién,
sea esta preparacién mediante la ejecucién de lecciones de tiro real, con municidn de fogueo
o empleando medios alternativos como es bajo un sistema de simulacion. A través de este
estudio, donde se identifica la necesidad de materializaciéon de un mecanismo alternativo
de entrenamiento del soldado, y acorde a las misiones fundamentales que cumple en
beneficio de la poblacidn y sus recursos, se presenta una propuesta, cuya materializacion se
hard efectiva por los tomadores de decisiones. En el caso ecuatoriano y sobre la base de las
necesidades presentadas por el Centro de Instruccién, Entrenamiento y Certificacion del
Ejercito (C.L.E.C.E), se pretende a través de este estudio formular una propuesta de
implementacion de un simulador de tiro de pistola y fusil que posea una alta tecnologia a
través de mecanismos virtuales, el mismo que servird como medio alternativo para la

formacidn operativa y tactica del soldado del Ejército ecuatoriano.

Palabras clave:

e SIMULACION

e POLIGONO DE TIRO VIRTUAL
e CAPACIDAD OPERATIVA

e CAPACIDAD TACTICA

e EJERCITO ECUATORIANO
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Abstract

The serious world situation in which the threats and risks that affect the security of States
have increased have caused an accelerated process of changing strategies to face the
adversities that these means. In this sense, the States, through their Armed Forces, intensify
their training and improvement, especially in the field of shooting techniques and
procedures of their weapons, be this preparation through the execution of real shooting
lessons, with ammunition blank or using alternative means as it is under a simulation
system. Through this study, which identifies the need to materialize an alternative
mechanism for training the soldier, and according to the fundamental missions that it fulfills
for the benefit of the population and its resources, a proposal is presented, whose
materialization will be made effective by the decision makers. In the Ecuadorian case and
based on the needs presented by the Center for Training, Certification and Training of the
Army (CIECE), it is intended through this study to formulate a proposal for the
implementation of a pistol and rifle firing simulator; same that will serve as alternative

means for the operational and tactical training of the soldier.

Keywords:

SIMULATION

e VIRTUAL SHOOTING RANGE

e OPERATIONAL CAPACITY

e TACTICAL CAPACITY

e ECUADOR
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Capitulo |

Problema

Introducciéon

En la actualidad el Ejército Ecuatoriano dispone de un efectivo aproximado de
24.000 soldados, los cuales necesitan de una capacitacion y entrenamiento permanente en
el empleo de las armas de pequeio calibre, como son pistolas y fusiles. Sin embargo, la
existencia de muchos factores tales como la falta de presupuesto para la adquisicién de
municién calibre 5,56mm y 9mm, asi como la falta de poligonos de tiro para la realizacién
de tiro real, inciden en la preparacion, capacitaciéon y entrenamiento del talento humano
militar especialmente del Ejército ecuatoriano.

En este contexto, y conocedores de que en la II-DE “Libertad”, el Centro de
Instruccidn, Entrenamiento y Certificacion del Ejercito (C.1.E.C.E), dispone de espacios en los
gue se podria materializar un simulador de tiro de armas ligeras, que incremente el
entrenamiento integral del soldado, se presenta este estudio como una posible solucién a
la reduccion de la capacidad operativa de FF.AA.

Sin embargo, esta posible solucion, debe ir acompafiada del analisis de la
localizaciéon del poligono, los costos de operacién y mantenimiento, asi como las ventajas y
desventajas que brinda la tecnologia en la implementacion de poligonos virtuales y

finalmente en sus resultados.

Planteamiento Del Problema

El presente proyecto tiene como finalidad, determinar la factibilidad de
implementar un simulador de tiro de pistola y fusil en el Centro de Instruccidn,

Entrenamiento y Certificacidn de Ejército, partiendo del andlisis de la situacién real de la



capacitacién y entrenamiento de las unidades militares en lo correspondiente a tiro de
armas ligeras, y coadyuvar a la preparacion permanente del soldado.

En base a la situacién econdmica por la que se atraviesa en el pais, sumada al
aparecimiento de nuevas amenazas en la regidn como son: el narcotrafico, grupos ilegales
armados, la delincuencia transnacional organizada, el incremento de la mineria ilegal,
porosidad de las fronteras terrestres, migraciéon, etc., se constituyen en si los nuevos
escenarios en donde el personal militar debe actuar en base a las normas constitucionales y
de manera complementaria apoyando a otras instituciones del Estado.

A la par de lo expuesto, se requiere una adecuada coordinacién del personal militar
altamente entrenado con instituciones tales como ARCOM, ARCH, SENAI, CONSEJO
NACIONAL ELECTORAL, SR, etc., las mismas que requieren el apoyo efectivo por parte de

Fuerzas Armadas, dentro de sus competencias.

Formulacion Del problema

Sobre la base de lo expuesto anteriormente se muestra a manera de interrogante
el siguiente problema de investigacion:

¢Las capacidades técnicas y profesionales de los miembros del Ejército ecuatoriano,
se veran fortalecidas con la implementacién de un simulador virtual de tiro de pistola y fusil
con tecnologia de punta, en el Centro de Instruccién, Entrenamiento y Certificacion del

Ejército?

Antecedentes

La preparacién del talento humano militar del Ejército tiene como objetivo principal
el cumplimiento de la misién que le es conferida a las Fuerza Armadas por la Constitucién

de la Republica del Ecuador expedida en el afio 2008, especificamente en su articulo 158, en
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la cual se establece la misién fundamental de la soberania y la integridad territorial
(Constitucion de la Republica del Ecuador , 2008)

En este contexto, el Ejército viene desarrollando acciones en apoyo a la gestion del
Estado, que involucra el empleo de personal, el uso de medios y recursos. Las operaciones
derivadas de estas misiones demandan la capacitacién y entrenamiento sistematico de las
unidades militares y del personal, siendo imperativo mantener un adecuado alistamiento
operacional, que permita afrontar las misiones de defensa del territorio nacional y defensa
interna.

A la par de lo expuesto, es importante enfatizar que la simulacién ocupa un lugar
preponderante en la capacitacion y entrenamiento militar, en la que su preparacién cambio
por la cibercultura e implementacidn tecnolégica que se circunscriben a la légicay a la razén
de contar con unas sélidas Fuerzas Armadas, capaces de reaccionar a las circunstancias mas
dificiles en tiempo real empleando nuevas estrategias tedrico prdcticas e insumos bajo
entornos virtuales, cuya difusién y alcance se encuentra libre en el mercado.

En este mismo orden de ideas, este tipo de entrenamiento aplicado por Ejércitos de
paises como China, Jordania, EEUU y Espafia (King Abdullah Special Operations Training
Center 2009) (KASOTC), nos permitira identificar las fortalezas y debilidades de esta forma
de entrenamiento, que podria ser adaptado para el caso ecuatoriano y propuesto como una
alternativa que se ajuste a las necesidades econdmicas, de capacitacién y entrenamiento en
nuestro Ejército. Que al momento exige una pronta respuesta ante amenazas latentes como
el narcotrafico y sus delitos conexos, grupos ilegales armados y grupos disidentes de las
FARC, que atentan de manera permanente a la seguridad del Estado, especialmente en la

frontera norte.
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Justificacion

Una vez introducidas las nuevas tecnologias al mundo globalizado es muy dificil
abandonarlas, y en el caso de la simulacidn desde su aparecimiento estuvo orientada hacia
la exclusividad de Fuerzas Armadas, especificamente al drea de la aviacidn, a pilotos de
combate, que urgian del entrenamiento especifico en entornos adaptados a realidades
claramente en espacios militares (Marquez, 2010)

Es asi que para el afio 1930, se crea el primer simulador para vuelos comerciales
donde se adaptaban dispositivos de entrenamiento para estudiantes de aviacién y de
aparatos de verificacion, donde el usuario aprovecha todo el espacio virtual para ejecutar
movimientos, completamente familiarizados a la realidad bajo entornos ludicos, y
entretenidos. (Manovich, L, 2005)

Como se manifestd anteriormente, el uso de simuladores creci®6 de manera
acelerada, ya para los afios 70 y 80, se crean un nuevo entorno virtual con el aparecimiento
de las imagenes 3D, haciendo de los ordenadores un instrumento interactivo que
proporcionaba las mejores imdagenes para presentar los paisajes, escenarios y realidades
vistas por los pilotos de una manera muy real, lo que le permitié adaptarse e interactuar con
cada una de ellas. Sin embargo, la propuesta inicial sobre la preparacion comercial fue
explorando otros ambientes propios del dmbito militar, surgiendo de manera programada
el primer vuelo bajo un entorno espacial simulado.

Sin embargo, uno de los principales problemas que también surgié con la
simulacidn, fue el extremado costo de capacitacion del talento humano, por cuanto los

simuladores tenian un costo demasiado elevado, su capacidad instalada, era demasiado
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grande, y su construccién no mantenia los parametros de versatilidad, como para ser
movilizados de un lugar a otro.

Ya para los afos 90, se construyeron simuladores de gran envergadura para las
fuerzas de primer orden como las norteamericanas, bajo la propuesta de Lockheed, Boeing
y Sutherland, a decir de Marquez, los costos expuestos desde un inicio eran exorbitantes,
constituyéndose en rubros multimillonarios, en los que las fuerzas armadas no podian
incurrir por falta de presupuesto, obligdndoles a buscar otras aplicaciones, y donde se
aprovechdé de manera inmediata a la busqueda y generaciéon de espacios virtuales
adaptables a las realidades de cada una de las fuerzas.

Estos espacios se encontraron en lugares insospechados, tal es el caso de salas de
juegos de video recreativo y atracciones cinematograficas, donde las formas visuales y los
entornos simulados permitian el entrenamiento militar, tal como lo menciona Paul Virilio
(1989) sobre los paralelismos entre las culturas militar y cinematogréfica del siglo XX, que
incluyen el uso de una cdmara movil que se desplaza por el espacio, la vigilancia militar aérea
o las fotografias cinematograficas. (Virilio, P, 1989)

Sobre lo expuesto anteriormente y acorde a las necesidades del entrenamiento del
personal militar, surge la expectativa de generar un entrenamiento en primera persona en
el CIECE, ya que al ser un Centro de certificacidn, permitira que el personal militar asista a
una instalacién cuya infraestructura otorgue un entrenamiento especial, adaptable a los
escenarios desérticos, montainosos, nocturnos, etc., en los que se actian los combatientes,
bajo presidny en entornos criticos en los que se puede determinar su capacidad de reaccioén,
control en la toma de decisiones a nivel tactico, y operativo, empleando armamento liviano

como son los fusiles de asalto y pistolas de calibre pequefio como son de 9mm.
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Esta simulacién en primera persona, y que se consideraria como posible solucién,
traspasd las barreras de los convencional, adaptdndose inmediatamente a videojuegos
como America’s Army, donde el usuario se introduce en mundos infovirtuales como Second
Life. Actualmente utilizado por los soldados del Ejército norteamericano, y cuyo
entrenamiento pasa por un costo significativamente bajo pero imprescindible para su
formacidn (Carr, D y Oliver, M, 2009)

A la par de lo expuesto se evidencia un cambio de concepcidn en el entrenamiento,
donde se ha dejado a un lado las convencionales practicas de tiro real, donde se consumen
altas cantidades de material militar, tiempo y recursos econdmicos, a cambio de un
entrenamiento completamente seguro, donde se disminuyen riesgos, costos y tiempo en la

consecucion de un entrenamiento dptimo del soldado.

Importancia

La simulacion ocupa un lugar preponderante en la capacitacién y entrenamiento
militar en la actualidad, donde se han construido ciudades para el desarrollo de las
capacidades de los combatientes en varios ambitos, como la reaccidn, reduccion de tiempos,
trabajo conjunto y especial en la que su preparacion cambio por la cibercultura e
implementacion tecnoldgica que se circunscriben a la légica y a la razén de contar con unas
sélidas Fuerzas Armadas, capaces de reaccionar a las circunstancias mas dificiles en tiempo
real empleando entornos virtuales incluso libres en el mercado (Abdullah, 2009)

En este mismo orden de ideas, este tipo de entrenamiento aplicado por los Ejércitos
a nivel mundial, nos permitira identificar las fortalezas y debilidades de esta forma de
entrenamiento, para definir la necesidad de implementacién para el caso ecuatoriano y

contrastar inicialmente con nuestra realidad y posteriormente proponer una alternativa que
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se ajuste a las necesidades econdmicas, de capacitacién y entrenamiento en nuestro

Ejército, andlisis que se desarrollara en el tercer capitulo.

Objetivos

Objetivo General

Presentar una propuesta para la implementacién de un simulador de tiro de pistola
y fusil a fin de complementar el entrenamiento y mantener las capacidades técnicas y
profesionales del talento humano militar en las practicas de tiro de armas de pequefio

calibre, en el Centro de Instruccién, Entrenamiento y Certificacién del Ejercito (C.I.E.C.E).

Objetivos Especificos

e Diagnosticar la situacion actual en las que se encuentran las unidades militares, en
lo correspondiente a la planificacidn, ejecucién y seguimiento del entrenamiento de
tiro de armas de pequefio calibre.

e Realizar un estudio comparativo con otras Fuerzas y paises, sobre los métodos
empleados para mantener al talento humano militar, debidamente capacitado y
entrenado en practicas de tiro de armas de pequeiio calibre.

e Disefar una propuesta para la implementacién de un simulador de tiro de pistola y

fusil en el Ejército Ecuatoriano.
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Capitulo I

Marco Teérico

Antecedentes Investigativos

Atendiendo a los requerimientos del tema propuesto, se ha evidenciado una gran
afectacidn al entrenamiento del tiro de pistola y fusil en las unidades militares de la Fuerza
Terrestre, como consecuencia de diferentes factores adversos que se han presentado en el
transcurso del tiempo, este estudio inicia determinando la realidad de la planificacion y
ejecucion de las lecciones de tiro, a través de fuentes abiertas, asi como de informacién
relevante de cardcter institucional que por obvias razones no pueden ser divulgadas, no
obstante se citaran de manera general.

Del mismo modo, la capacitacién, entrenamiento y perfeccionamiento en el tiro
real de armas de pequeio calibre requiere de caracteristicas especiales, asi como de
espacios fisicos amplios para su ejecucion, con el fin de evitar incidentes a la poblacion que
se asienta en las proximidades de las unidades militares, ya que estas pueden ser motivadas
por agentes externos como personal desafecto y grupos activistas a favor de la naturaleza
para que no se utilicen los poligonos en zonas pobladas.

Estas y otras causas, determinan la gran relevancia e importancia para emprender
este estudio que en los capitulos posteriores presentaran la realidad del caso ecuatoriano
sobre el entrenamiento y capacitacidn en poligonos de tiro de armamento pequefio calibre,
donde podremos determinar las acciones necesarias para suplir las necesidades de
capacitacién, entrenamiento y perfeccionamiento del personal militar en lecciones de tiro

de armas de pequefio calibre.



Fundamentacion Tedrica

Para iniciar con este proceso ldgico de obtencidn la informaciéon base que sustente
este estudio es necesario partir de las necesidades que tienen las unidades del Ejército,
respecto a la capacitacidn, entrenamiento y perfeccionamiento en las practicas de tiro real
y virtual, realizadas con armamento de pequeio calibre, que es utilizado por el personal
militar de manera permanente.

A continuacidn, iniciaremos definiendo la simulacién, ambiente educativo virtual,
E-learning, Teoria Cognitiva de Aprendizaje y Scorm, conceptos que brindaran el soporte

técnico a esta propuesta.

Simulacion

Un tipo de programa que simula una situacién de la vida real, permitiendo al
usuario realizar experimentos que podrian tener consecuencias peligrosas o que no son
posibles en entorno de aprendizaje normal (entiéndase normal como presencial

tradicional). Es un modelo que emula una situacién compleja del mundo real.

Ambiente Educativo Virtual

Es un espacio integral de informacién y gestion del aprendizaje, que crea ambientes
de aprendizajes a través de las nuevas tecnologias de la informatica, la computacion, las
comunicaciones y la multimedia. Entorno conformado y sostenido por las nuevas
tecnologias de la informatica y las telecomunicaciones. Con él se pretende fortalecer
procesos de aprendizaje individuales y colectivos, facilitando la comunicacién, el
intercambio y el didlogo en la construccidon del proceso educativo. Es ademdas una
herramienta basica para ampliar la cobertura y atender el proceso de aprendizaje en todo

tiempo y lugar.
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E-learning

Del inglés electronic learning. El e-learning, en su mas amplio sentido, puede
definirse como todo proceso formativo que implique el uso de las nuevas tecnologias de la
informacién y la comunicacion (Davies G. & Hewer S., 2008; Gavin Dudeney & Nicky HocKly,
2007). Asi, este tipo de aprendizaje "electrénico" implica la distribucién de conocimientos
a través de Internet, intranets, entornos virtuales, actividades pedagdgicas con asistencia
computacional, software educativo y tecnologias mdviles, entre otros medios. El
aprendizaje a distancia (online learning) y la teleformacion (e-training) son dos términos
asociados con el e-learning, puesto que son tecnologias orientadas a la creacién de
conocimiento transferible y al desarrollo de habilidades relacionadas con aspectos

individuales u organizativos.

Teoria Cognitiva De Aprendizaje

Una explicacién sobre la forma como aprenden las personas basada en la idea de
canales duales (la informacién se procesa mediante canales Vvisuales vy
auditivos), capacidad limitada (sdélo se puede procesar una pequefia cantidad de

informacién por cada canal en cada momento), y aprendizaje activo y significativo.

Scorm

Del inglés Shareable Content Object Reference Model. En espafiol, Modelo de
Referencia para Objetos de Contenido Distribuibles. SCORM es producto de la iniciativa del
Departamento de Defensa de EE.UU a través de ADL. SCORM es un modelo de referencia
gue establece un modo de desarrollar, empaquetar y gestionar la distribucién de unidades

formativas digitales. Este estdndar intenta satisfacer los siguientes requerimientos:
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e Accesibilidad: facilidad de acceder y distribuir componentes instructivos a través de
las tecnologias web.
e Adaptabilidad: capacidad de personalizar la formacién de acuerdo con las
necesidades e intereses de formacidn de los empleados y organizaciones.
e Durabilidad: capacidad de hacer frente a los cambios tecnolégicos sin la necesidad
de recurrir a un nuevo disefio o configuracion.
e Interoperabilidad: capacidad para utilizar los componentes instructivos en distintas
plataformas y soportes.
e Reusabilidad: flexibilidad para integrar componentes de ensefianza dentro de
multiples contextos y aplicaciones
Siguiendo la linea del entrenamiento virtual, esta opcidn tecnolégica adaptable al
requerimiento de los distintos sectores de la sociedad, es comiunmente utilizada en el
ambito militar, esto es por grupos élites de soldados en el mundo, como una opcién de
entrenamiento en primera persona, ya que le permite al soldado adaptar la teoria cognitiva
del aprendizaje para cumplir las misiones asignadas en base a un entrenamiento dual,
donde su permanente entrenamiento y capacitacion, especialmente en manejo de este tipo
de armamento, en entornos reales, hibridos y virtuales, fortaleceran sus capacidades para
tomar decisiones y construir un conocimiento aplicado dentro de los ambientes
operacionales en los cuales se va a desenvolver.
Dentro del ambiente educativo virtual, ante espacios y situaciones reales que se
basan en la confrontacién, el conflicto y la guerra, la practica cotidiana a través de la
simulacién se presenta como la mejor opcién para los Ejércitos, puesto que permite al

usuario una gran preparacién metodoldgica mediante el usos del e-learning, cuya estrategia
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gira en torno al fortalecimiento de la preparacién y entrenamiento del elemento humano
militar, para un eventual enfrentamiento con elementos afines a la asimetria de la guerra.

Para este estudio es preciso partir del concepto de “hibridez de la guerra”, en la
cual se plasman nuevos escenarios, nuevos ambientes de empleo de las fuerzas desde un
nivel tactico, operativo y estratégico, en la cual de manera ascendente nos enfocaremos en
el nivel tactico, para el entrenamiento virtual de los soldados en estos ambientes nuevos

(Lafferriere, Guillermo, 2014)

Antecedentes De La Investigacion

La simulacién, como parte del entrenamiento del elemento humano en el Ecuador
inicia a partir del afio 2000, constituyéndose esta opcion de adiestramiento como un
adelanto tecnoldgico que abre la posibilidad para incorporar nuevas tdcticas, técnicas y
procedimientos en la instruccidn de tiro de armas de pequefio calibre.

Para este efecto, en varias instituciones publicas y privadas del Estado, se
incorporaron sendos equipos de simulacién con el fin de aprovechar las bondades

tecnoldgicas en su personal, tal como se describe a continuacion:

a. Instalacién de poligonos virtuales de tiro de pistola y fusil en la Escuela Militar “Eloy
Alfaro y Il Divisidn de Ejército por parte del CICTE, prototipo de poligono reducido
de tiro laser denominado “Sistema de entrenamiento de tiro individual y colectivo
SETIC”, ubicado en la ciudad de Cuenca.

b. Bajo la direccion de ASTINAVE, se maneja el prototipo del “Sistema de
entrenamiento de disparo inmerso de 3 pantallas 180”.

c. Sistema de Simulacién de Juegos de Guerra “CIMSE”, ubicado en la Academia de

Guerra del Ejército.
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d. Simulador de puente de navegacion en la Escuela de la Marina Mercante Nacional.
e. Simulador de vuelo de los aviones Embraer Super Tucano de la Fuerza Aérea

Ecuatoriana.

Estos sistemas instalados y en uso desde el afio 2002 en adelante han permitido el
entrenamiento continuo del personal perteneciente a las diferentes ramas de FFAA, y que

en la actualidad permiten la capacitacion y entrenamiento del personal militar.

Fundamentacion Conceptual

Para este trabajo de investigacidn se presentaran enfoques tedricos, estudios, y
antecedentes en general que se refieran al problema de investigacion tal como lo manifiesta
Hernandez Sampieri R, Fernandez C y Baptista (2010) citado por (Lira, Raul, 2014)

Bajo este enfoque propuesto por Lira’, para este proyecto es necesario detectar,
obtener y consultar la literatura, asi como informacidon de interés que nos permita

contextualizar el problema de estudio.

Bases Teoricas

Para la presente investigacidn se ha considerado la conceptualizacion de los nuevos
entornos hibridos y las nuevas amenazas que afectan a los Estados, es asi que desde el

punto de vista del realismo vemos a los Estados, objetos referentes en el contexto

Lira Radl. Disefio y seguimiento del proceso de investigacion: realidad, método y concepto.

Managua 2014
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“mundial”, que toman las decisiones de manera eficiente en contra de las eventuales
amenazas que afectan a su seguridad, empleando al monopolio legitimo de la violencia, que
en este caso se manifiestan en sus Fuerzas Armadas. (Vargas, 2009)

Los Estados a través de sus particularidades realizan sus andlisis estratégicos con
visién a futuro, alineados a las politicas de Seguridad Nacional o Doctrina de Seguridad
Nacional, que contemplan varias estrategias para mantener un adecuado sistema de
seguridad integral tanto en el ambito interno como externo.

Ecuador, para el efecto aplica las politicas de Defensa, que cumplan su rol efectivo,
apoyando a la ciudadania en general para el mantenimiento de la seguridad, paz, e
integridad, cumpliendo sus politicas enmarcadas, dentro de la Constitucion de la Republica,
Plan Nacional de Desarrollo y Agenda Politica de la Defensa, en esta ultima donde constan
de manera especifica las misiones fundamentales de Fuerzas Armadas.

En este contexto los lineamientos tedricos, se sostienen en las politicas de Defensa
que el Ejército ecuatoriano, cumple de manera permanente, en base al entrenamiento,
capacitacién y adiestramiento del soldado, para cumplir las misiones internas y externas

que el Estado asi lo exige.

a. Los Nuevos Entornos Hibridos

Considerando las posturas de muchos autores, entre ellos Hoffman y Buzan, la
guerra hibrida tiene mucha importancia en la actualidad, ya que esta se matiza en un
sinnumero de actores, los cuales evidentemente desestabilizan a los Estados a través de la
reduccidn o limitacidn del poder nacional y de manera directa en el monopolio legitimo de

la violencia que significan sus fuerzas armadas.

31



A criterios del Centro Superior de Estudios de la Defensa Nacional de Espaia, se
manifiesta que:

“Han sido numerosos los analistas que han contribuido a la diseminacién del nuevo
concepto de «conflicto hibrido» especialmente los britanicos, australianos y, desde luego,
estadounidenses, que, aunque fueron los ultimos en incorporarse al grupo han sido los que
luego han mantenido este debate con mayor fuerza y mds han influido en el resto de la
comunidad occidental. Entre los estudiosos mas destacados de esta supuesta nueva forma
de guerra se encuentra Frank Hoffman, antiguo oficial del Cuerpo de Marines
estadounidense, al que algunos han llamado «el padrino intelectual de la guerra hibrida»,
y que periddicamente ha ido publicando articulos y ensayos relativos a este tipo de conflicto
gue han tenido notable influencia” (Sanchez Garcia, Fabian, 2012).

Segun Hoffman, las guerras de la independencia espafiola, constituyen un
antecedente de la guerra hibrida, ya que se trataria de un conflicto en la que actuan fuerzas
convencionales y la insurgencia bajo una misma direccidn estratégica, en distintas zonas de
operaciones y con un solo mando.

Otro ejemplo lo es el enfrentamiento en el sur del Libano en el afio 2006, en la que
arabes e israelies emplearon la guerra regular y la irregular de forma simultanea. Hezbollah
emplearia misiles antitanque y armamentos de Uultima generacién entregados por
gobiernos legalmente constituidos desde el exterior.

También la invasidn soviética de Afganistan, en la que los muyahidin emplearon los
misiles stinger dentro de una guerra convencional contra las unidades soviéticas, apoyados
por el gobierno de los Estados Unidos. (Mancera, José, 2011)

Estos y otros ejemplos bastan para discernir cual es la esencia de los nuevos

conflictos hibridos desarrollados en el mundo, y de los cuales se ha podido sacar las
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conclusiones mas relevantes para adaptarlas a nuestra realidad, en la que se toman en
cuenta dentro de las agendas intersectoriales de seguridad actualmente.

La guerra hibrida, como se ha manifestado anteriormente, nos permite planificar
de manera reflexiva cual es el entrenamiento adecuado al que debemos propender en
nuestros Ejércitos, ya que el combatiente se enfrentard a nuevas realidades y enfoques
donde la amenaza actla.

En nuestro caso, es evidente el accionar de los grupos ilegales armados que a través
del narcotrafico y sus delitos conexos tratan de involucrar a los grupos minoritarios y
necesitados en las fronteras para robustecer sus estructuras delincuenciales. Para este fin,
emplean a personas de la tercera edad, mujeres y nifios, y hasta los mismos miembros de
la fuerza publica los cuales son cooptados desde sus estructuras y en la que cumplen un rol
fundamental dentro de la cadena de valor de las economias ilicitas y subterrdneas.

Es asi que el personal militar obviamente tendra una dificil tarea para actuar en este
tipo de entornos, para los cuales no se les ha preparado permanentemente de acuerdo a
las exigencias de los nuevos escenarios y con una visiéon que al momento los cambios son
permanentes y radicales en los momentos de inseguridad y crisis, ya que los métodos
tradicionales aun se mantienen con gran aceptacion, dejando a un lado nuevas formas de
entrenamiento como lo es la simulacién, que ha sido considerada como una opcién de
entrenamiento por considerarse una herramienta tecnolédgica onerosa y que no contribuye
al entrenamiento, a la calidad del personal y que por ende la inversidn en este tipo de
plataformas no es prioritario para el Estado.

Los recursos tecnoldgicos forman parte del entrenamiento en la etapa de
formacidn militar tal es el caso de la Escuela Militar West Point y de las tropas élites como

los Navy Seals (EEUU), grupos militares con diferencias en su tipo de entrenamiento, y en
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los que se puede evidenciar las bondades de los entrenamientos empleando sistemas de
simulacion los mismos que otorgan varias ventajas, siendo una de las principales el poder
entrenarse en entornos completamente diferentes a los convencionales.

Figural

Soldado espafiol en prdcticas de simulacion de tiro con el equipo VICTRICX

Nota. Adaptado de Tecnologia de ElI Confidencial, de Jaume Esteve, 2015,
https://www.elconfidencial.com/tecnologia/2015-12-05/realidad-virtual-para-ir-a-la-
guerra_1113790/.

A decir de los resultados publicados en la Escuela Militar West Point, este tipo de
entrenamiento es muy eficaz, ya que le permite adiestrarse desde lo mas basico y elemental
como es la identificacion del amigo- enemigo, cuya logica es imprescindible al momento de
tomar la decision. En este punto es muy importante citar lo que la tecnologia y defensa

proporciona al combatiente en cualquier escenario:
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“La identificacion de combate deberd hacer posible distinguir en el teatro de
operaciones los objetivos —bien moviles, bien fijos— que son amigos, enemigos o neutrales
con la distancia, el tiempo y grado confianza suficiente para tomar la decision de trabar
combate o disparar un arma. Esta capacidad es esencial para controlar el drea de
operaciones; emplear las fuerzas y sus armas de forma dptima, y minimizar el riesgo de
fratricidio. La identificacion ideal deberia discriminar la clase y el tipo de plataforma y su
nacionalidad. (Marti Sempere, Carlos, 2006)

En los conflictos actuales alrededor del mundo aun se sigue evidenciando la
importancia de los combates de infanteria, o tropas a pie, orientados especialmente a la
guerra irregular o de guerrillas, en la que el uso del terreno para su maniobra, es
fundamental puesto que le permite ocupar el terreno y ganar ventaja al enemigo. Tal como
lo afirma Spencer, es “la infanteria la que cumple su viejo papel: ocupacidon del terreno y
negacion de zonas al enemigo. Por lo que se mantiene la necesidad de adaptarse a nuevos
tipos de entrenamiento para conseguir una gran versatilidad en las tropas a pie, que
paralelamente se complementan con la popularidad de videojuegos como Call of Duty, Halo
y Grand Theft Auto” (Spencer, 2018)

Un ejemplo de ello es que este tipo de entrenamiento no ha pasado desapercibido
para el Ejército estadounidense. La transferencia de lecciones y habilidades de estos juegos,
en particular los juegos de rol multijugador masivo en linea (MMORPG), para mejorar la
competencia y la agilidad de los soldados se ha convertido en unos de los objetivos del
entrenamiento militar.

Entrenamiento que incluye en su descanso activo, sesiones adicionales efectuadas
desde la comodidad de su hogar, llevando de esta manera sus roles de combate a lugares

insospechados (Romaniuk, 2016).
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Para demostrar el interés de los soldados hacia los videojuegos, Scott Nicholas
Romaniuk, en base a un estudio entrevisté a 15 miembros del Ejército de EEUU, en edades
comprendidas entre 24 y 35 afios de edad, para comprender el papel violento de los
videojuegos en primera persona en su reclutamiento y entrenamiento.

De su estudio se desprende, que los videojuegos permiten que el soldado
permanezca inmerso mentalmente en operaciones, con una experiencia mas dura en los
juegos, con enfoques intensivos y altamente realistas para el combate téctico, donde la
eleccidn de atacar con sigilo o desatar un asalto frontal lleno de caos es suya, es violento,
es cadtico, es hermoso. (Romaniuk, 2016)

Estas “simulaciones de poca intensidad”, tienen como objetivo imitar las
caracteristicas del actual ambiente operacional con un alto grado de fidelidad e incluyen
entrenamientos para lidiar con el estrés, los cuales simulan la presién relacionada con el
tiempo, el ruido y el rendimiento.

Acorde a lo expuesto anteriormente, es necesario establecer un vinculo con las
nuevas tecnologias, y proponer una nueva dinamica en el entrenamiento del personal
perteneciente al Ejército, en base a programas de entrenamiento virtual que al momento

son de caracter comercial y que se adapten a la realidad econémica de nuestro Estado.

b. La Simulacién En El Mundo. Comparacién Del Entrenamiento Realizado Por Otros

Ejércitos

Es un tema muy importante en la actualidad, ya que sus alcances y beneficios son
adoptados por los Estados y organismos no gubernamentales como un método efectivo de
entrenamiento, acorde a sus necesidades y recursos dispuestos para el fortalecimiento de

la capacidad operativa de sus fuerzas.
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En el transcurso del tiempo, la simulacién se ha considerado como un proceso
fundamental en la formacién de fuerzas armadas, por cuanto es un complemento a la
formacidn real dispuesta dentro de su planificaciéon anual. Cabe destacar que los soldados
deben entrenarse de manera permanente para poder desarrollar sus destrezas y
habilidades en el tiro de armas de pequefio calibre.

Muchos Ejércitos han desarrollado conjuntamente con las empresas estatales,
varios proyectos, de los cuales a continuacién mencionaremos para ejemplificar tres entre

los mds importantes y, de los que actualmente siguen en vigencia.

1. Indra (Simulador De Armas Cortas AC+)

Es una herramienta destinada a los distintos tipos de entrenamiento de tiro,
especialmente disefiada para cuerpos de seguridad. Ademas de realizar cualquiera de las
practicas habituales de una galeria de tiro, proporciona la posibilidad de entrenar
protocolos de actuacién mediante la simulacién de escenarios virtuales, tanto de manera
individual como de manera conjunta entre varios tiradores.

El SAC+ es capaz de reproducir desde una galeria de tiro virtual con todas sus
funciones, hasta reproducir diferentes tipos de escenarios virtuales con personajes y
vehiculos dotados de inteligencia artificial para aumentar asi el realismo de la simulaciodn,
siendo capaces de colaborar y comunicarse entre ellos. Permite un entrenamiento a nivel
individual o colectivo. No requiere de réplicas de armas para la simulacién, sino que se
adaptan una serie de mecanismos en el arma real a simular, lo cual incrementa la sensacion
de realismo al no haber modificaciones de peso o tamafio del arma.

Dentro de sus caracteristicas generales, dispone de una interfaz de usuario

intuitivo, que le permite al instructor interactuar con el simulador sin necesidad de
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aprendizaje previo. Se puede emplear armas reales, modificadas rapidamente y reversibles
para pasar del fuego real a la simulacidon y viceversa. Dispone de un retroceso simulado sin
necesidad de conexiones externas y capacidad de monitorizacion inaldmbrica.

Su entrenamiento tdctico es basado en sistemas de inteligencia artificial
desarrollado para INDRA, con una libreria de personajes, vehiculos con pautas de
comportamiento definidas, comunicacién y colaboracién entre personajes, nivel de
letalidad y resistencia configurables en funcidn de la zona impactada, personajes con
movilidad inteligente, y posibilidad de poblar masivamente escenarios.

Componentes del simulador:

e Arma real: sin conexiones externas

e Sensor de disparo: detecta los impactos que se producen

e Generador de imagenes: Basado en la tecnologia de INDRA permite la
personalizacion de la base de datos visual.

e Audio sonido: envolvente digital con efecto 3D

e Posicidn del instructor: Ordenador comercial con interface personalizable de facil
manejo

e Sistema de proyeccién: pantalla plana

2. Indra (Vitrix. Simulador de Fusil de Asalto)

Este simulador es considerado como de gama alta por INDRA. Este simulador de
fusil de asalto esta disefiado para apoyar a los instructores del Ejército en el tiro de
instruccién y entrenamiento tactico, su versatilidad permite mejorar el entrenamiento de

tiro de los cuerpos armados mediante una reproduccién virtual de un campo de tiro y una
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galeria de tiro en lo que se puede configurar todo tipo de pardmetros como, por ejemplo:
el tiro al blanco, la distancia de tiro, la iluminacion o la meteorologia.

Este simulador estd destinado para el entrenamiento de fuerzas y cuerpos del
Estado para misiones de paz bajo el mando de la ONU (Organizacion de Naciones Unidas).
Ofrece un amplio abanico de campos y galerias de tiro virtuales en las que se pueden
modificar todo tipos de parametros, y generar diferentes tipos de ejercicios de tiro,
permitiendo asi la simulacidn de los diferentes métodos empleados normalmente por las
Fuerzas Armadas. Para adaptar el arma se emplea el mecanismo explicado anteriormente,
que permite pasar de fuego real a fuego simulado, asi como ofrecer la capacidad de
monitorizarlo de forma inaldmbrica.

Estos simuladores sirven como complemento para el entrenamiento, pero nunca
sustituyen las maniobras reales al 100%. No obstante, presentan importantes ventajas
frente a la instruccion real, tal como se enuncia a continuacion:

e Reduce los costos en materia de municidon y mantenimiento.

e Ausencia de peligro: al tratarse de un simulador, exime a sus usuarios de cualquier
tipo de peligro por impacto de bala.

e Adaptable a un arma real: lo cual evita tener que inutilizar el arma o gastos en
diferentes réplicas. Contribuyendo asi a aumentar el realismo.

e Evaluacion de diferentes pardmetros: capaz de medir y evaluar diferentes
parametros como el tiempo de respuesta en combate.

e Accesibilidad: puede ser actualizado y modificado de manera rapida, incluyendo asi

nuevas galerias o campos de tiro.
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Figura 2

Gafas de realidad virtual de los cadetes de la West Point

Nota: Tomado de West Point DPTMS VI, de John Pellino, 2017,
https://www.armyupress.army.mil/Journals/Edicion-Hispanoamericana/Archivo-de-

articulos-exclusivos-en-linea/Hispanoamericana-On-line-2018/guerra-futuro/

3. Vitra. Dismounted Soldier Training

Su implementacion va mas alld de la construccidn, de su infraestructura, hardware
y software, e implementacion técnica, ya que lo mas importante que han considerado de
acuerdo a este estudio es la versatilidad de sus equipos en conjunto, que son adaptados a
la coyuntura mundial, a las amenazas y entornos hibridos en los que se desarrollan ahora

los conflictos bélicos.



Figura 3

Entrenamiento tdctico con alta definicion

Nota: Tomado de Guardiaris. Slovenija,de G-DOME, 2017, https://guardiaris.com/news

De este modo en particular, tal como se aprecia en la figura anterior, la forma de
entrenamiento que ofrecen los distintos proveedores a nivel mundial, permite al usuario
establecer nuevas estrategias de empleo de sus armas, asi como mejorar su nivel de
adaptabilidad a los escenarios mas dificiles, incrementando su capacidad de reaccién, y
reduccidn de tiempo para una acertada toma de decisiones en el campo operativo tactico.

Manteniendo la l6gica de comparacién con otras Fuerzas y Estados en el empleo de
la simulacién, especificamente en ambientes operacionales, incide en el talento humano
militar, la capacitacién, entrenamiento y perfeccionamiento permanente con sus armas de
dotacién que sin lugar a dudas constituye una gran alternativa para mantener unas fuerzas
armadas altamente preparadas de manera transversal a los ejercicios con fuego real. En
este sentido se establece una gran diferencia en la parte econdmica y funcional, no
obstante, estas pueden adaptarse a los requerimientos y necesidades de los Estados, tal

como se ejemplifica en la Tabla 1:
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Tabla 1

Simulacion de algunos paises empleando entornos virtuales

42

PAIs INFRAESTRUCTURA DETALLE CARACTERISTICAS MODELOS PRECIO
Sistema entorno tactico
inteligente/misiones
Sala negra, donde se internacionales
proyectan imagenes OTAN/OEA. Pueden
elaboradas sobre las utilizar su propia arma
ZSPANA VICTRIX paredes, emplea armas para el entrenamiento a Vitrix 290.000
adaptadas y espacios capténdola con un laser
virtuales acordes a la que simule el tiro y un
realidad sistema de aire
comprimido para que
simule el retroceso.
Permite ensefiar tacticas y . e . Vitra v
:E. UU. DISMOUNTED trabajos en equipo dentro Sistema grafico, sistema  range/V- 40.000/50.000/
SOLDIER TRAINING . de retroceso 100/v- 85.000/150.000
de un entorno virtual
180/v-300
Percepciones de realidad
EINO virtual similar a Call of
JNIDO OCULOS RIFT Duty (Facebook). N/D N/D N/D
Experimenta sensaciones
en primera persona
Entrenamiento con carros
NORUEGA IC:I?:GSD:E VIRTUAL de c?rrl,bate.,.y cla'rrjaras de N/D N/D N/D
precision milimétrica.
Sistema de entrenamiento
INSTITUTO DE de tito'de armamento
INVESTIGACION Yy~ Portétil basado en
VIEXICO DESARROLLO f:::::gif;:‘;":g::;l‘; N/D N/D N/D
TECNOLOGICO DE .
LA ARMADA dentro de un he)fagono de
300 grados con sistema de
audio envolvente.
Entrenamiento de
misiones especiales y .
3RASIL TECNOBIT misiones en apoyo a la TECNOBIT N/D 2.6 millones de

seguridad de instalaciones
e infraestructura critica.

doélares

La Simulacion EI Mejor Entrenamiento

Dia a dia los cambios tecnoldgicos se producen de manera acelerada, acorde a las

necesidades de los usuarios y su espectacular interés para obtener lo actual, lo nuevo y ser



participes de sus beneficios. No obstante, es paraddjica esta necesidad, ya que los mundos
virtuales han existido desde siempre.

En base a lo expuesto por Pierre Levy, “El lenguaje, primera realidad virtual”, nos
transporta a otros mundos fuera del aqui y del ahora, abriéndonos nuevos planos de
experiencia y de existencia. La literatura ha creado muchos mundos virtuales, desde la Biblia
y su jardin del Edén al mundo de caballerias de Don Quijote. Pero antes incluso que la
literatura, desde que los seres humanos creyeron en los mitos y leyendas “la virtualidad se
hizo carne y habitd entre nosotros. Los entes virtuales han formado parte de la vida social
en todas las culturas” (Echeverria, J, 2000)

Acorde a la dinamica mundial, asi como el advenimiento de nuevas estrategias para
enfrentar a las tradicionales amenazas, la guerra moderna o guerra del futuro, surgen las
unidades especiales de infanteria, terrestres, o cuerpos élites cuya participacién en estos
escenarios es la solucidn efectiva. No obstante, su entrenamiento se acoge a la dptica de
transformacion permanente, especializada y repetitiva, con el fin de alcanzar un gran nivel
de eficacia en situaciones completamente dificiles.

Figura 4

Sistema de entrenamiento de armas pequefias en Warrior Expo West abril 2018
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Nota: Tomado de  Meggitt Training Systems, de  ASDNews, 2018,
https://www.asdnews.com/news/defense/2018/04/02/meggitt-training-systems-
highlight-smallarms-simulator-portfolio-at-warrior-expo-west

En este contexto, acorde a la imagen propuesta por MTS, se han desarrollado
multiples equipos especiales, que son adquiridos por los Estados, para mejorar sus
capacidades especiales y cumplir con sus objetivos con gran precisién.

Las fuerzas élites convencionales como SAS en Inglaterra, Grenzchutzgruppe 9 en
Alemania, Spetsnaz en Rusia, Rangers en Estados Unidos y Afeau en Colombia alcanzan sus
objetivos de manera quirurgica, solamente en base al entrenamiento, complementando su
preparacidn con practicas de tiro real y simulacién en salas negras especiales en entornos
virtuales. Donde se despiertan otras capacidades de los usurarios combinadas con la
adrenalina del realismo, la flexibilidad, la seguridad y el ahorro de recursos, especialmente
orientados al factor econémico y al tiempo de preparacion de las fuerzas.

Dentro de este entrenamiento de las unidades élites, se realiza una comparacion
regional, por ejemplo, las Fuerzas Armadas Colombianas a inicios del 2010, tomaron como
referencia a la simulaciéon, como un método alternativo de entrenamiento para incrementar
sus capacidades operacionales, sustituyendo al tiro real, acoplando a otros actores vy
amenazas crecientes en el contexto local y regional.

“Gracias a la implementacion de distintas tecnologias, como las simulaciones
virtuales, simulaciones de situaciones en construcciones tipo MOUT —Miilitary Operations in
Urban Terrain: Operaciones Militares en Terreno Urbano— se ha conseguido un nivel de
eficacia y un porcentaje de efectividad bastante aceptable. Estas tecnologias avanzan dia a
dia, por lo que es necesario estar siempre en conocimiento de cada adelanto tecnoldgico

gue surge en el mundo y mas aun en las Fuerzas Militares. Una de estas nuevas tecnologias
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se invento en el Japdn y los Estados Unidos en los afios 80 del siglo XX, consiguiendo una
amplia evolucién en la primera década del siglo XXI: El Airsoft.” (Angarita, Fabian, 2010)

Estas tecnologias avanzan dia a dia, por lo que es necesario establecer las
verdaderas necesidades del Ejército dentro de su preparacién, para migrar a sistemas que
proporcionen un entrenamiento efectivo, que puedan actualizarse para que garanticen su
sostenibilidad en el tiempo.

Esta cultura de entrenamiento bajo las bondades de la simulacién no ha hecho mas
que amplificarse con el paso de los ainos, sobre todo con la llegada de Internet y la web 2.0.
Nuestra relacidon con los objetos simulados de la pantalla de ordenador es cada vez mas
parecida a la que mantenemos con los objetos de la vida real; y lo mismo ocurre con las
personas, con los distintos iconos, textos, fotografias y avatares que los representan en la
pantalla, no tenemos el mas minimo sentido de irrealidad en nuestras relaciones con estos
objetos y personas, pues en la cultura de la simulacidn las categorias de lo real y lo virtual
dejan de funcionar como simples dicotomias para articularse y mezclarse de forma
compleja.

Figura 5

Sistema de entrenamiento de armas pequefias en Warrior Expo West abril 2018

Nota: Tomado de Meggitt Training Systems, de Cubic, 2018.
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Un ejemplo histérico considerado es la introduccidn de la interfaz grafica de
Macintosh en 1984, catalogada como algo mas que un cambio técnico: fue un cambio en
nuestra relaciéon con los ordenadores, en nuestros modos de sentir y pensar sobre la
realidad, sobre nosotros mismos y sobre nuestras relaciones con los demas; fue una forma
de entender que la pantalla de ordenador no era Unicamente un espacio para el control y
la programacién sino también para la interaccion, el dialogo, la exploracién, la presentacién
y construccion del yo para la ensefianza y el aprendizaje.

Sin embargo, a pesar de las bondades de la simulacién como entrenamiento, existe
un gran problema con la segmentacion, especialmente orientados con los simuladores
militares, ya que tenian un costo de desarrollo muy elevado y eran productos mas bien
estdticos. Los mundos info-virtuales permiten un tipo de simulacion diferente, donde el
cardacter estatico anterior da paso a un caracter mas abierto, dindmico y complejo. Los
usuarios de estos mundos pueden ahora crear libremente sus propias simulaciones y
modificar las que el propio mundo les ofrece segln sus necesidades y gustos personales
(Marquez, Israel., 2010)

Asi, mundos como Second Life (SL), considerados en el capitulo anterior, ofrecen
actualmente una multitud de simulaciones al mismo tiempo, algunas orientadas
basicamente al entretenimiento y otras al comercio o a la educacion.

El mundo infovirtual ha acaparado la atencion del publico en los ultimos afios
dentro del universo de la cultura popular y los medios de comunicaciéon. También es el
mundo en el que los educadores mas se han centrado recientemente, al parecer porque
ofrece una plataforma relativamente estable, accesible, barata y habitable en la que es

posible construir simulaciones, laboratorios y lugares para la educacion, por cuanto para los
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usuarios y cliente frecuentes, es un sistema versatil que ofrece una alternativa de
simulacidon completa. (Carr, D y Oliver, M, 2009)

Las imagenes construidas a través de simuladores SL tienen una particularidad, ya
gue su espectro en 3D sumada a su interactividad proporciona a los usuarios entornos
reales en espacios pequefios, siendo oportunos para el empleo en cualquier parte del
mundo.

Entre estos universos de significacion estan los propios de la educacién. Las
posibilidades de este mundo como espacio de ensefianza y aprendizaje quedan reflejadas
en la variedad de enfoques adoptados por los educadores dentro de SL, algunos se centran
principalmente en aspectos técnicos, como por ejemplo las clases de scripting. SL se
caracteriza por un lenguaje de script bastante complejo que dota de interactividad a los
objetos, por lo que existe una gran oferta de clases de script dentro del propio mundo con
el objetivo de hacer mas accesible el aprendizaje de este lenguaje de programacién entre
los usuarios.

Otros educadores prefieren ensefiar los contenidos curriculares especificos a través
de la discusidn, la demostracidn, el juego de roles o el ejercicio practico, otros se centran
en el propio mundo de SL como fenémeno, es decir, como algo sobre lo que aprender, y no
simplemente como un lugar para el aprendizaje o una herramienta de ensefianza, y existe
otros que pueden simplemente considerar SL como un lugar conveniente para una clase de
un centro, colegio o universidad asentado en el mundo infovirtual.

Como vemos, el componente visual juega un papel fundamental en el caracter de
la experiencia de ensefianza y aprendizaje en SL. El elemento clave en comparacién con los
entornos en linea tradicionales es la sensacion mejorada de presencia y actividad que

obtiene el usuario en un mundo donde la carga visual es mucho mas fuerte que la textual,
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esto hace que la experiencia del usuario en este tipo de mundos audiovisuales 3D
interactivos se entienda como mds inmersiva que en los tradicionales escenarios de
interrelacién textual e imagen estdtica tales como chats y MUDs.

Algunos autores se han referido al tipo de “aprendizaje inmersivo” que favorece la
educacion en mundos tridimensionales como SL, aunque en ocasiones puede resultar
problematico dar por sentado que “mas inmersivo” es “mejor” para la ensefianza y el
aprendizaje, pues hay que tener en cuenta aspectos como las expectaciones del estudiante,
o los contextos y marcos de interpretacion en los que tiene lugar la experiencia educativa.

Con todo, el aspecto visual dindmico e interactivo es una particularidad de este tipo
de mundos y una de las razones por las que muchos usuarios se lanzan a una experiencia
de ensefanza y aprendizaje in-world. La estética visual de SL y su poder de fascinacién
despierta la curiosidad de los usuarios y los involucra emocionalmente en el espacio
infovirtual, donde se encuentran con un amplio abanico de oportunidades para explorar,
descubrir y compartir informacidn, conocimiento y experiencia.

Pero no todo son ventajas y aspectos positivos. SL también tiene sus aspectos
negativos como espacio de ensefianza y el aprendizaje. Adicionalmente es preciso indicar
qgue por situaciones de geografia, costos y requerimientos técnicos (ancho de banda,
hardware y disponibilidad) y errores en la configuracién para sistemas adaptables y
tecnologias antiguas.

Lag es el tiempo que pasa desde que un usuario usa su teclado o ratdon para hacer
algo hasta que esa accidn aparece representada en la pantalla por medio de su avatar. El
lag se vuelve una experiencia decididamente traumdtica cuando un elevado numero de

avatares coinciden en un mismo punto del mundo. Es algo parecido a moverse por una calle
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atestada de gente, donde apenas hay espacio para la movilidad y todo fluye de forma lenta
y torpe, lo que para algunos puede resultar frustrante.

Figura 6

Sistema de entrenamiento Range Design

Nota: Tomado de G-DOME, De Guardiaris. Slovenija, 2018,
https://www.cubic.com/solutions/training/ground/mout#paragraph-tab-34376-3

El lag es lo mismo, pero en un entorno infovirtual habitado por multitud de avatares
gue se concentran en un mismo lugar, los cuales experimentan el lag agitdndose,
atascdndose y volviéndose a agitar, siendo la desconexién y caida del mundo digital su
ultima y mas tragica consecuencia. Por lo tanto, el lag esta directamente relacionado con la
interaccion sincrénica entre avatares, lo cual hace dificil las practicas de ensefanza y
aprendizaje dentro de un grupo numeroso de estudiantes o usuarios (Marquez, 2010)

El lag es también una forma de recordarnos que el mundo infovirtual, al igual que
el real, no es perfecto, y su aparicién contribuye sobremanera a romper la ilusidon del

usuario dentro del mundo y, por tanto, su grado de inmersién en el mismo, lo que dificulta
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el desarrollo de experiencias de aprendizaje inmersivo en espacios educativos muy
concurridos.

Las posibilidades para el surgimiento de experiencias de aprendizaje mas
significativas, efectivas e inmersivas en los mundos infovirtuales pasan actualmente por la
superacién de estas limitaciones técnicas, especialmente el lag, que para la mayoria de
usuarios supone una verdadera frustracién porque les impide moverse y expresarse
libremente, al menos dentro de los estdndares de libertad disefiados y sostenidos por el
programa. Sin embargo, estas limitaciones no pueden hacernos olvidar la importancia de
las practicas y modos de ensefianza y aprendizaje analizados anteriormente y que hacen de
SL un espacio para la educacion -formal e informal- tan eficaz y decisivo como los espacios
de aprendizaje tradicionales, ya sean fisicos o virtuales (e-learning).

Estas practicas, revelan la importancia de la simulacién como “tecnologia
intelectual que demultiplica la imaginacidn individual (aumento de la inteligencia) y permite
a los grupos compartir, negociar y refinar modelos mentales comunes, cualquiera que sea
la complejidad de estos modelos (aumento de la inteligencia colectiva)” (Lévy P., 2007)

A decir de Pierre Lévy, la simulacién es, por lo tanto, el modo de conocimiento,
razonamiento, ensefianza y aprendizaje propio de la cibercultura y de los mundos
infovirtuales inherentes a ella, de entre los cuales SL es sélo un ejemplo.

En base a la informacidon presentada por parte de SL y otros componentes
comerciales, es pertinente concluir, que el método, hardware, software e infraestructura
en la cual se soportan los dispositivos de simulacion, deben estar construidos en base a las
normas y reglas internacionales, que en nuestro caso se ponen de manifiesto en estudios
previos, es asi que tomando como referencia lo manifestado por Villalba, la seleccién mas

adecuada identifica parametros gerenciales, los que permiten escoger la mejor herramienta
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para el entrenamiento de tiro del personal de FF.AA tal como se presenta en la propuesta

en el capitulo 5 (Villalba, Patricio, 2015).

Fundamentacion Legal

Acorde a los requerimientos de la presente investigacidon, se emplearon los
siguientes documentos legales, cuya importancia refleja el andlisis posterior:

e Constitucion de la Republica del Ecuador.

Plan de Gestién Institucional 2015- 2017

Estatuto Orgdnico de Gestidn Organizacional por Procesos de la F.T. 2015

Plan de Gestion del Alistamiento Operacional del C.0.T 2018

Agenda Politica de la Defensa Nacional 2018

Hipétesis

¢La implementacion de un simulador de tiro de armas de pequefio calibre como

pistola y fusil, fortalece la capacitacion, preparacion y entrenamiento del talento humano

militar a nivel operativo y tactico, permitiéndole cumplir de forma satisfactoria la mision

impuesta dentro de la Constitucion de la Republica para Fuerzas Armadas?

Sistemas De Variables

Variable Independiente

Entrenamiento militar

Variable Dependiente

Presupuesto
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Hipoétesis
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éLa implementacidon de un simulador de tiro de armas de pequefio calibre como

pistola y fusil, fortalece la capacitacion, preparacion y entrenamiento del talento humano

militar a nivel operativo y tdctico, permitiéndole cumplir de forma satisfactoria la misién

impuesta dentro de la Constitucion de la Republica para Fuerzas Armadas?

Tabla 2

Implementacion de un simulador de tiro de armas

VARIABLES INDICADORES FUENTES INSTRUMENTOS

L Cooperacién nacional e Internacional
Disefio de una propuesta de , . .
) ., NUmero de simuladores y/o sobre la base de las necesidades
implementacion de un X ) . .

N . . infraestructura existente para presentadas en las unidades militares  Informe
simulador de tiro de pistola 'y R o .

tiro de armas de pequefio en el campo de entrenamiento, Encuestas

fusil en el Ejército ecuatoriano

Efectividad

Capacitacion, preparacion
y entrenamiento

calibre.

Porcentaje de efectividad en
las practicas de tiro de pistola'y
fusil

La falta de capacitacion
preparacion y entrenamiento
son el resultado de la
obsolescencia del material,
pocos recursos econémicos y
falta de poligonos en las
jurisdicciones de las unidades

capacitacion y adiestramiento en tiro
de pistola y fusil de manera virtual

Presentacién y andlisis de informes
de efectividad en el tiro de fusil y
pistola que demuestren mejoria en la
capacitacion y operatividad de las
unidades militares

Presentacion y analisis de informes
de practicas de tiro de fusil y pistola
que demuestren la capacitacion y
operatividad de las unidades
militares

Fichas de observacion
Encuestas

Informe
Encuestas

Cuadro De Operacionalizacién De La(S) Variable(S)

Tabla 3

Cuadro de Operacionalizacion de Variables
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Objetivo General:

Presentar una propuesta para la implementacion de un simulador de tiro de pistola y fusil a fin de complementar el
entrenamiento y mantener las capacidades técnicas y profesionales del talento humano militar en las practicas de tiro de armas
de pequefio calibre, en el Centro de Instruccién, Entrenamiento y Certificacion del Ejercito (C.I.E.C.E).

Objetivo Especifico Variable Definicion Conceptual Dimensién Indicador
Diagnosticar la situacion Infraestructura
actual en las que se e . . L funcional
. Planificacion, Sistemas de simulacion y . . . .
encuentran las unidades . L R R Disponible/ no disponible
o ejecucion y entrenamiento virtual, donde _.
militares, en lo Sistemas de

correspondiente a la
planificacién, ejecucion y
seguimiento del
entrenamiento de tiro de
armas de pequeiio calibre.

Realizar un estudio
comparativo con otras
Fuerzas y paises, sobre los
métodos empleados para

mantener al talento humano

militar, debidamente
capacitado y entrenado en

practicas de tiro de armas de

pequeiio calibre.

Disefiar una propuesta para

la implementacién de un

simulador de tiro de pistolay

fusil en el Ejército
Ecuatoriano

seguimiento del
entrenamiento de
tiro de armas de
pequefio calibre.

Capacitacién y
entrenamiento con
sistemas de
simulacion
realizados por otras
fuerzas

Simulacion de tiro de

armas de pequeiio
calibre

se realizan practicas de tiro

en ambientes adaptados a las

amenazas y escenarios
actuales

Empleo de herramientas y
sistemas virtuales que
proporcionan al talento
humano militar destrezas y
habilidades paralelas al
entrenamiento real

Sistemas de simulacién y

entrenamiento virtual, donde

se realizan practicas de tiro

en ambientes adaptados a las

amenazas y escenarios
actuales

simulacion amigables

Escenarios y
amenazas acordes a
la realidad del Estado

Simulacién armas
cortas (pistola 9mm y
fusil 5.56mm)

Simulacién individual
y grupal de hasta 8
individuos

Infraestructura
funcional

Sistemas de
simulacion amigables

Escenarios y
amenazas acordes a
la realidad del Estado

Adaptable/ no adaptable

Coherente/no coherente

Nominal (proporciona
habilidad y destreza/ no
proporciona habilidad y
destreza)

Nominal (garantiza el
entrenamiento y
funcionalidad en las
operaciones/ no garantiza
el entrenamiento y
funcionalidad en las
operaciones

Disponible/ no disponible

Adaptable/ no adaptable

Coherente/no coherente




Capitulo

Metodologia

Modalidad De La Investigacion

Para realizar un estudio de la situacidn actual, en la que se encuentra la preparacion
y entrenamiento del soldado en las prdcticas y ejecucién de tiro de pistola y fusil, fue
necesario recurrir al método deductivo, con analisis a fuentes primarias, materializadas en
documentos, instructivos e informes, asi como fuente abiertas, tal es el caso de libros,
revistas, y documentales, que interpretan la realidad de la preparacion.

Del mismo modo, alternando la investigacién bibliografica, expuesta anteriormente
se realizd un analisis de los datos encontrados en los registros de tiro, para evidenciar el
grado de preparacidn del soldado, dato que tendra una gran relevancia en los siguientes
capitulos, ya que nos permitird presentar las propuestas para mejorar la eficiencia del
entrenamiento en base a un mecanismo alternativo de entrenamiento basado en la

simulacion.

Tipos De Investigacion

La investigacidon es de tipo mixta, esto es cuantitativa y cualitativa, de caracter
descriptivo, por cuanto utiliza la recoleccidn y analisis de datos, en el lugar de los hechos.

Es interdisciplinar porque analiza el trabajo efectuado en un dmbito netamente militar.

Disefio De La Investigacion

En base al tipo de investigacion, el presente trabajo es de campo, donde se
realizardn estudios descriptivos, tal y cual son observados, estos a su vez se permitira
realizar estudios correlacionales, puesto que podremos relacionar las variables

independientes y dependientes.



Los datos recolectados, nos permiten presentar analisis descriptivos,
correlacionales y causales, cuyo resultado contribuye al propdsito del estudio
especificamente en el caso del disefio de tendencia, ya que la capacitacidon y entrenamiento
del soldado en las précticas de tiro corresponden a una etapa planificada, en concordancia
a las disposiciones del comandante estratégico, operativo y tactico en un lapso de tiempo

establecido (Marti Sempere, Carlos, 2006)

Niveles De Investigacion

Como parte de esta investigacion se emplea el nivel descriptivo, por cuanto a través
de los hechos que se han producido, especificamente en el contexto de la capacitacién,
entrenamiento y adiestramiento del soldado en la ejecucién de tiro de pistola y fusil, se
evidenciaron los hechos tal y como son en ese momento.

A la par de lo expuesto se emplea a la observacion como método descriptivo,

incluyendo en esta modalidad gran variedad de estudios, como el estudio correlacional.

Poblacion y Muestra

La presente investigacion se desarrolla sobre la base del entrenamiento vy
capacitacién del personal militar, por lo que para el efecto se tomara como poblacion al
personal militar profesional efectivo de una unidad militar tipo batallén, dividido entre
oficiales y voluntarios, que de acuerdo a la planificacion interna del Ejército deben cumplir
la planificacién correspondiente a practicas de tiro de pistola y fusil de manera anual.

Poblacién de 305 (21 oficiales y 284 voluntarios), de los cuales, empleando el
muestreo no probabilistico (intencional o de conveniencia) se distribuyd de la siguiente

manera
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a. 70 oficiales encargados de la planificacién de las operaciones militares, de los Estados
Mayores de las Brigadas y Planas Mayores de los Batallones de las unidades de
operativas del pais.

b. 10 oficiales Comandantes de compafiia y 100 Voluntarios de las unidades militares,
gue reciben el adiestramiento y capacitacidn de tiro de pistola y fusil como parte de
sus actividades anuales. (diferentes unidades), los mismos que se encuentran de
manera permanente en las unidades, y quienes contribuyeron a la aplicacién de las

encuestas.

Para la muestra se aplico el siguiente modelo para su calculo:
e Poblacién: 305
e Margen: 60 %

e Tamano de la muestra: 180

Técnicas De Recoleccion De Datos

a. Reuvisidn bibliografica:

La cual serd iniciada a través del acopio de las referencias o fuentes primarias?, lo
gue permitird la revision de la literatura consultada con respecto al tema objeto de estudio,
efectuando asi una revisidn analitica para la construccion del marco tedrico y la adopcion

de posturas tedricas referidas al problema planteado, lo que permitira plasmar la

2Tablas de tiro, orgdnicos de las unidades, registros de tiro, etc., Instrumentos que son de caracter

reservado, sin embargo, seran empleados para este estudio, con un tratamiento especial.
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informacién, profundizar en el temay delimitar la utilidad de los planteamientos que surjan

en la consulta respectiva de la literatura.

b. Revision documental:

En este sentido, se hard énfasis en la revision de documentos que permiten verificar
la capacidad operativa de las unidades militares especialmente en lo concerniente al
entrenamiento, capacitacion y adiestramiento en tiro real con municién de 9mmy 5,56 mm

gue corresponden a armas de pequefio calibre.

Instrumento(s)

Para esta investigacién, nos apoyamos en varios instrumentos que nos permiten
determinar el grado de entrenamiento, capacitacion y adiestramiento del personal militar
en las practicas de tiro de armas de pequefio calibre, considerando a estos instrumentos
como un recurso que emplea el investigador para registrar la informacién o datos sobre las
variables dispuestas en apartados anteriores.

Estos instrumentos son:

a. Registros De Tiro

Para el presente estudio se utilizaron varios registros de tiro de las unidades, con el
fin de determinar cudles son las lecciones estandarizadas dentro del proceso de
entrenamiento de los militares profesionales en el Ejército, y son los resultados que se

evidencian de manera porcentual, tal como se aprecia en la siguiente imagen de la tabla:



Figura 7

Registros de tiro de las unidades

CENTROO DE INSTRUCCION, ENTRENAM IENTO Y CERTIFICACION DEL EJERCITO
INSTRUCCION DE TIRO DE FUSIL HK CAL. 5,56 CON EL PERSONAL DE OFICIALES Y VOLUNTARIOS
FAMILIARIZAC. [ PRESICION PRESICION | PRESICION | PRESICION | PAREDES TIROCAZA (I0ZAMENQY TIROEN | FUEGOY [ TOTAL | PUNT.
TENDIDO TENDIDO SENTADO RODILLAS (PIE) | CONTROLADO |VARIOS FRENTES| 16 MTS [MOVIMIENTOMOVIMIENT] TOTAL %
UNIDAD 60 MTS 60 MTS 60 MTS 60 MTS 26 MTS 8-16 MTS 16 MTS 24 MTS 60TS
oro.| Grano | APELLIDOS CART.| PUNT. | CART. | PUNT. | CART. | PUNT. | CART. [PUNT.| CART. | PUNT.| CART. | PUNT. | CART. | PUNT. |CART. PUNT] CART. [PUNTJCART JPUNT| 625 100
NOMBRES 5 | so 5 50 5 50 5 |so| s |so| s |so| s 50 | 5 |75 5 [8 | 5 |a1

1 P1 U.1 5 23 5 27 5 37 5 35 5 30 5 30 5 31 5 |35 5 [30] 5 |28 100 472 6832%

2 P2 U.1 5 29 5 16 5 33 5 5 5 16 | 5 16 5 41 | 5 | 5|5 [16] 5|40 100 435 6960%

3 P3 U.1l 5 36 5 19 5 35 5 13 5 31 5 31 5 29 | 5 |13] 5 |35 |40 100 472 7552%

4 P4 U.1l 5 35 5 30 5 41 5 |25 5 41 5 41 5 41 | 5 |25 5 [a1] 5|12 100 421 6736%

5 P5 U.1 5 5 5 16 5 29 5 13 5 29 5 29 5 28 | 5 |13 5 | 29| 5 |31 100 405 6480%

6 P6 U.1 5 13 5 31 5 40 5 |32 5 41 5 41 5 40 | 5 [32]| 5 |41]| 5|6 100 388 6208%

7 P7 uU.1 5 25 5 41 5 33 5 | 30 5 28 | s 28 5 40 | 5 [30]| 5 | 28| 5 |14 100 427 6838%

8 P8 uU.1 5 13 5 29 5 8 5 | 45 5 40 | s 40 5 12 5 |as| 5 [40] 5 |10 100 385 6160%

9 P9 uU.1 5 32 5 41 5 44 5 | 40 5 40 | s 40 5 31 | 5 |40]| 5 |40 |5 |17 100 513 8208%
10 P10 uU.1 5 30 5 28 5 17 5 19 5 12 5 12 5 6 5 19| 5 [12] 5|19 100 371 5936%
11 P11 uU.1 5 45 5 40 5 37 5 | 29 5 31 5 31 5 14 [ 5 [29| 5 [31]| 5 |34 100 487 7792%
12 P12 u.l 5 40 5 40 5 41 5 37 5 6 5 6 5 10 5 | 37| 5 6 5 6 100 440 7040%
13 P13 U.l 5 19 5 12 5 8 5 3 5 14 5 14 5 17 5 3 5 14 | 5 | 28 100 355 5680%!
14 P14 U.1l 5 29 5 31 5 26 5 8 5 10 5 10 5 19 5 8 5 10| 5 | 40 100 416 6656%
15 P15 U.1 5 37 5 6 5 19 5 27 5 17 5 17 5 34 5 |27 5 17 | 5 | 40 100 382 6112%
16 P16 U.1l 5 3 5 14 5 29 5 27 5 6 5 19 5 6 5 |27 5 19| 5 | 12 100 318 5088%!
17 P17 U.1 5 8 5 10 5 36 5 33 5 14 5 34 5 14 5 [33] s 14| 5 |31 100 319 5104%
18 P18 U.1 5 | 27 5 17 5 38 5 |25 5 |10| 5 |2 |5 10 | 5 |25 5 [10]5 6 100 400 6400%
19 P19 U.1 5 27 5 19 5 33 5 | 45 5 17 5 41 5 17 | 5 |as| s [17 | 5 [ 14 100 354 5664%
20 P20 U.1l 5 33 5 34 5 28 5 [ 35 5 19 5 28 5 19 | 5 |35] 5 | 19| 5 |50 100 487 6562%

TOTAL 2000 410,1 | 6562%

b. Cuadros De Efectividad De Tiro

Tabla 4

Efectividad de tiro

RENDIMIENTO Cantidad Porcentaje
B(50%) 0 0

MB(50% A 80%) 8 2,1

S(80% A 100%) 365 97,86
TOTAL 373 100

c. Tablas De Consumo De Municion

Tabla 5

Consumo de municion

INGRESOS
CARTUCHOS 5,56 MM RETIRADOS DE LA BODEGA DEL BIMOT

15 10000



TOTAL DE INGRESOS 10000

EGRESOS

CARTUCHOQOS 5,56 MM DISPRADOS POR EL PERSONAL DE 10000

OFICIALES Y VOLUNTARIOS DEL BITMOT 15

TOTAL EGRESOS 10000
BLANCE

INGRESOS 10000

EGRESOS 10000

SALDO 0

d. Informes De Finalizacion De Tiro

Los mismos que reposan en las unidades y sirven para poner en conocimiento al
mando sobre las practicas de tiro realizadas, con datos estadisticos de los resultados, y las
recomendaciones pertinentes para mejorar en los procedimientos de planificacién,

ejecucién, seguimiento y evaluacién.

Validez Y Confiabilidad

Considerando que la documentaciéon y datos presentados para el estudio son de
caracter oficial, su confiabilidad y validez son muy elevados, no obstante, por referirse a un
tema de gran vulnerabilidad, es necesario acotar que solamente se presentaran los
resultados generales, sin presentar particularidades y estudios profundos, que pongan en

riesgo la informacion confidencial presentada.

Técnicas De Analisis De Datos

Para este estudio empleamos los formularios de Google, herramientas que tienen
una alta confiabilidad y que permitieron realizar las encuestas a los dos segmentos, oficiales
y voluntarios. Mediante un analisis cualitativo y cuantitativo.

Los resultados que se presentaran seran ordenados, clasificados en cuadros

estadisticos, en gréficas elaboradas y sistematizadas, con el propdsito de hacerlas
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comprensibles., con toda la informacién relevante, no obstante, los resultados que se
presentaran se enmarcaran en niveles generales, observando la confidencialidad de la

informacion.

Técnicas De Comprobacion De Hipétesis

El analisis de la informacidon documental, asi como el empleo de las encuestas al
personal militar profesional, contribuye a probar la hipétesis

Acorde a lo expuesto en apartados anteriores el proceso de validacidon de la
hipotesis en base a un escrutinio o una prueba, se sustentan en la informacion obtenida por

los autores.
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Capitulo IV

Resultados De La Investigacion

Analisis De Los Resultados

Sobre la base de los contenidos expuestos en la presente investigacidn, se atribuye
gue existe una gran relevancia e importancia de la simulacién de tiro de armas de pequefio
calibre como son de pistola y fusil, como un mecanismo alternativo a las practicas de tiro
real, adaptandolas a los nuevos escenarios y amenazas que actualmente manejan los
Estados.

La situacién actual en las que se encuentran las unidades militares, en lo
correspondiente a planificacién, ejecucién y seguimiento del entrenamiento de tiro de
armas de pequenio calibre, conforme a los estudios realizados la dividiremos en tres partes:
Situacién actual de los poligonos virtuales, situacién actual del entrenamiento de tiro de
pistola y fusil y finalmente los datos que revelan las encuestas sometidas al personal de

oficiales y voluntarios de las unidades del Ejército.

a. Situacion Actual De Los Poligonos Virtuales:

Uno de los principales instrumentos para mejorar la efectividad en el tiro es la
practica constante del personal militar, ya sea en ambientes cerrados o al aire libre en los
gue la simulacién tiene una alta repercusion. No obstante, en la actualidad se ha reducido
de manera significativa estos espacios instalados en las unidades operativas, por multiples
razones, tal como se pone en consideracion, en la tabla N° 9. Sin embargo, existe la
posibilidad de generar proyectos que potencialicen el entrenamiento simulado a nivel

general en el Ejército.



Al momento se encuentran inhabilitados 9 poligonos virtuales, instalados en su
mayoria por parte del CICTE-ESPE. Las principales razones por la que estos poligonos han
perdido su confiabilidad y capacidad de entrenamiento estan dadas por:

e Han perdido su funcionalidad en el pasar del tiempo, ya que sus componentes
basicos como son los receptores, sensores, equipo eléctrico, electrdnica,
componentes mecanicos, sumado a la obsolescencia del material (siluetas,
hardware y software).

e Los acoples de las armas, estan estandarizadas para la utilizacién de armas tipo:
fusil M-16 y pistola Tayser, las mismas que no son las disponibles en las unidades
tacticas del Ejército.

e Dentro de los requerimientos para la recuperacion de estos simuladores, se destaca
la inspeccidn general de todos los sistemas y componentes de los simuladores por
parte de personal especialista, sin embargo, la tecnologia en la cual se basan estos
equipos es muy antigua y no seria conveniente la recuperacién o actualizacién, por
cuanto ya no estdn vigentes en el mercado, y los recursos disponibles se podrian
emplear en sistemas actualizados.

e La falta de personal especialista para el control, monitoreo y seguimiento de las
practicas de tiro, asi como el costo para la operaciéon, mantenimiento y soporte
técnico de los poligonos no ha sido considerado por parte de los usuarios

(batallones, Escuelas de Formacion).



Tabla 6

Situacion actual de los poligonos virtuales de las unidades operativas de la fuerza
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terrestre
FECHA PERSON VALOR
UBICACI N RECURS FUNCION AL ESTADO
ORD "oy UNIDAD - ANO OS  AMIENT ENTRENA NYERS! ACTUAL
ON
(@) DO
ID.E No se encuentra
o » Jun-05 CICTE 1-ene-2006  Sinregistro  8.500 habilitado requiere su
SHYRIS N,
modernizacién
138l Propios No No se No opero como
1 ID.E “PICHINC 2002 me(?ios funsiono entrent 14.074,70 oli r(JJno virtual
' HA” personal pollg
OB.FE No se encuentra
o , 2010 CICTE 4-0ct-2010  Sinregistro  48.954,00 habilitado, requiere su
PATRIA o
modernizacion
Dejo de funcionar en el
5BI Propios afio 2010. No se
2 I1D.E “GUAYAS 2000 mec?ios Sinregistro  Sinregistro  Sin registro  encuentra habilitado,
” requiere su
modernizacién
Dejo de funcionar el
BIMOT 2 afio 2015 no se
3 Il D.E “IMBABU 2010 CICTE 1-jun-2010  Sinregistro 30000 encuentra habilitado
RA” requiere su
modernizacién
Dejo de funcionar el
17B.S 500 afio 2011 no se
4 IVD.E “PASTAZ 2009 CICTE 9-0ct-2009 . 33.448,54 encuentra habilitado
» efectivos -
A requiere su
modernizacién
B.E 69 Propios 610 No se encuentra
5 CEE “CHIMBO 2012 mecFi)ios 1-jun-2013 efectivos 139.476,02  habilitado, requiere su
RAZO” modernizacién
No se encuentra
ESMIL 2005 CICTE Sinregistro  Sinregistro  Sin registro  habilitado, requiere su
modernizacién
6 CEDMT
No se encuentra
.EI_SFORSF 2006 CICTE Sinregistro  Sinregistro  Sin registro  habilitado, requiere su

modernizacion

b. Situacion Actual Del Entrenamiento De Tiro De Pistola Y Fusil:



En base a situacidn actual por la que atraviesan las unidades operativas de la Fuerza

y acorde a las normas de utilizacion de los poligonos de tiro en las Unidades del
Ejército (Directiva COT 2015), se resalta que el conocimiento y la practica de técnicas de tiro
con el personal militar del Ejército eleva el nivel de efectividad y eficiencia, manteniendo
un alto indice de operatividad.

Estos atributos se consiguen no solamente en relacién con el tiro, sino en el marco
tactico operativo de la unidad, la instruccién y entrenamiento de tiro seco y real que se
complementa con la condicién de simulacién de combate y la practica, con la finalidad de
adquirir destrezas en base a la técnica.

Para alcanzar estos objetivos, y considerando la limitada disponibilidad de espacios
de entrenamiento, se ha dispuesto la utilizacién de un poligono que presta las condiciones
necesarias para el entrenamiento y capacitacién permanente del personal militar. Por lo

gue partiremos con la ubicacién del poligono de tiro.

c. Ubicacion Del Poligono

Para las practicas reales de tiro de pistola y fusil, se utilizan los espacios disponibles
de las unidades militares, para este caso en particular se emplea el poligono de tiro ubicado
en San Antonio de Playas, junto al del Centro de Instruccion, Entrenamiento y Certificacion

del Ejercito (C.I.E.C.E).

d. Practicas De Tiro Real

La instruccidén y el entrenamiento constituyen el componente vital para mantener
los mas altos estandares profesionales y técnicos de los miembros de la institucion, puesto

gue mantienen y mejoran las competencias y destrezas del personal militar, lo que permite

64



un efectivo nivel de alistamiento de las unidades, orientando el cumplimiento de la misidn
del reparto organico.
Permanentemente se planifican los ejercicios en el terreno, y se ejecutan en base a
las necesidades y requerimientos institucionales para verificar los alcances en instruccién y
entrenamiento logrados con el personal militar, estos ejercicios colectivos planteados en
situaciones de imitacidon al combate para conseguir la mejor aplicacion posible en los
objetivos de entrenamiento.
De acuerdo al estudio realizado y en base a la normativa vigente se cumplen entre
otras las siguientes actividades:
e Ejercicios en el terreno con tropas y sin tropas
e Actividades fisicas de aplicacion militar, deportes y destrezas militares
e Entrenamiento de personal en actividades en tiempo real, donde puedan obtener
informacién, aclarar la situacién, conformar o negar la presencia de amenazas y
factores de riesgo en sus jurisdicciones, planificar y conducir operaciones futuras.
e Practicas de tiro con el armamento individual de dotacion del personal de oficiales,
voluntarios y conscriptos, donde se mantiene las competencias individuales y
colectivas, desarrollandose una vez concluido el ejercicio aplicativo a nivel
compafia en sus lugares de guarnicién y en los poligonos de las unidades
respectivas.
A continuacion, se detalla las actividades mas importantes dentro del tiro de armas
de pequeno calibre:
Figura 8

Lecciones rutinarias de tiro con unidades tipo batallon 2015
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Nota: Tomado de Archivo Midena 2015

Una de las prdacticas mas habituales dentro del proceso de instruccién de tiro de
pistola y fusil se le considera al tiro seco, por cuanto le permite al tirador realizar los
procedimientos mecdanicos para alinear los aparatos de punteria, realizar el tiro seco, y las
correcciones de las posiciones del tirador, desarrollando procesos mecanicos reiterados a
fin de llegar a las mejores condiciones para el tiro real.

Este proceso de una u otra manera se constituye en uno de los pasos mas
importantes, puesto que le permite al tirador, ubicarse dentro del area asignada con su
arma, ademas ejecutar los pasos previos de carga y descarga del armamento, como paso
preliminar del tiro real.

Adicionalmente, una vez ya ejecutado la alineaciéon arma-objetivo se procede a
disparar, las veces que sean necesarias, hasta alcanzar un nivel adecuado de respuesta para
ejecutar el disparo.

Figura 9
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Lecciones rutinarias de tiro con unidades tipo batallon 2015
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Nota: Tomado de Archivo Midena 2015
Una vez obtenido un nivel adecuado, en la ejecucion del tiro seco, se continta con
el tiro real, para lo cual se evidencian los requerimientos minimos de tiros por leccién para

alcanzar una alta efectividad en el entrenamiento, tal como consta en el siguiente cuadro:

Tabla 7

Minimos de tiros por leccion para alcanzar una alta efectividad en el entrenamiento

UNIDAD No
UNIDAD X
PERSONAL 361
CERIAMIENTO 10
FAMILIARIZACION 14
PRECISION DE PIE 15
PRECISION DE RODILLAS 15
PRECISION TENDIDO 15
TIRO DE COMBATE DE FRENTE 15
TIRO DE COMBATE IZQUIERDA 15

TIRO DE COMBATE DERECHA 15




UNIDAD No

TIRO MOZAMBIQUE 40
TOTAL DE MUNICION POR PERSONA 154
TOTAL DE MUNICION A SER EMPLEADA 55.594

Nota: Tomado del COT 2015

Recursos:

Como base para esta propuesta se considerd a una unidad tdctica tipo batallén con
un personal de 361militares, para lo cual realizard en primera instancia un tito de
cereamiento del fusil, posteriormente 14 tiros de familiarizacion, 15 de precisién de la
posicién de pie, 15 de precisidén de la posicidn de rodillas, 15 de precisién de la posicién de
tendido, 15 tiro de combate de frente, 15 tiro de combate izquierda, 15 tiro de combate
derecha, 40 tiro Mozambique, dando un total de 154 cartuchos por persona y por leccion,
dando un total por la unidad de 55594 cartuchos.

En este contexto, se deduce que: para una sola leccién de tiro de fusil en el afio, se
requiere por lo menos los siguientes recursos:

e Municién Nacional:
55.594 (cartuchos 0,56 S.B.) x 0.85 (S c/cartucho) = $47254,9
e Municién Importada:

55.594 (cartuchos 0,56 S.B.) x 0.75 (S c/cartucho) = $41695,5

De estos rubros se desprende que en una sola practica de tiro de fusil realizado por
una unidad tipo batallén se requiere una inversion entre 41695, 5 a 47254,9 ddlares, valor
gue Unicamente se refiere a la municidn calibre 5,56 consumida.

Cabe indicar que durante el afio 2016 se efectuaron practicas de tiro con las

unidades militares de la jurisdiccion, con un promedio de 96 personas por unidad y con una



lecciéon de 20 cartuchos por persona, con un porcentaje de eficiencia del 84,49% (promedio
sobre 200 puntos =168,98).

El consumo de la municién para cada leccidn de tiro real debe estar planificada y
empleada acorde a las disposiciones, normativa y reglamentacion, asi como sujeta a lo
articulado por el Comando Logistico Terrestre, en base a la disponibilidad y niveles de la
municién, por cuanto desde el 2016 no se ha realizado adquisiciones de estos articulos.

En este sentido, es muy importante contar con un adecuado stock de municién de
los calibres anteriormente indicados, para realizar las respectivas prdcticas de tiro, con el
fin de alcanzar un elevado nivel de entrenamiento, tal como lo dispone la normativa y que

se detalla a continuacién:

Tabla 8

Detalle de la municion 9mm a ser disparada en lecciones de tiro

RANGO LECCION DE TIRO &ﬁﬂggﬁ
FAMILIARIZACION 5
PRECISION 8
PRECISIONES PARES CONTROLADOS 10
MOZAMBIQUE 15
iNDICE DE BLANCOS CON DESENFUNDE EN 15
OFICIALES MOVIMIENTO

SUBOFICIALES TIRO CON FATIGA (DISTANCIA RECORRIDO 60MT) 5
CAMBIO DE CARGADOR EN MOVIMIENTO 12
TRANSICION (PRINCIPAL A SECUNDARIA) 10
PISTA DE MOVIMIENTO (CALLEJON DE BLANCOS) 12
PISTA DE ESTRES 8
TOTAL 100

Nota: Tomado del COT 2015

e Municion Nacional: 100 (cartuchos 9mm S.B.) x 0.38 (S c/cartucho) = $38
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e Municién Importada: 100(cartuchos 9mm S.B.) x 0.35 ($ ¢/cartucho) = $35

De estos rubros se desprende que en una sola practica de tiro de pistola realizado
por una unidad tipo batallén (20 oficiales/suboficiales), se requiere una inversion entre 700
a 760 ddlares, valor que Unicamente se refiere a la municidn calibre 9mm consumida.

Para el caso de entrenamiento de tiro de pistola, este no se ha realizado en el CIECE,

en el ultimo afo, por cuanto no ha existido la disponibilidad de municion.

e. Datos De Las Encuestas:

A continuacidn, se detallan los resultados de las encuestas por pregunta:

1. ¢(Considera que la practica de tiro real es fundamental en el entrenamiento del

personal militar?

Figura 10

Resultados de la pregunta 1 de la encuesta realizada

@®si
® No

2. ¢Cudndo fue la ultima vez que realizé una practica de tiro de pistola?

Figura 11

Resultados de la pregunta 2 de la encuesta realizada



@® mas de un mes

@ maés de tres meses
@ mas de seis meses
@ mas de un afio

@® no aplica

A\

3. ¢Cudndo fue la ultima vez que realizd una practica de tiro de fusil?

Figura 12

Resultados de la pregunta 3 de la encuesta realizada

® mas de un mes
® mas de tres meses
@ mas de seis meses
® mas de un afio

4. En la unidad que actualmente presta sus servicios ¢ Cuando fue la ultima vez que

realizaron lecciones de tiro de fusil?

Figura 13

Resultados de la pregunta 4 de la encuesta realizada
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@ mas de un mes
@ més de tres meses
@ mas de seis meses
@® mas de un afio

5. En la unidad que actualmente presta sus servicios ¢ Cuando fue la ultima vez que

realizaron lecciones de tiro de pistola?

Figura 14

Resultados de la pregunta 5 de la encuesta realizada

@® mas de un mes
@ mas de tres meses
@ mas de seis meses
@® mas de un afio

6. Recomendaria la implementacion de un simulador de tiro de pistola y fusil como

mecanismo alternativo a las practicas de tiro real

Figura 15

Resultados de la pregunta 6 de la encuesta realizada
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@ s
® NO

7. ¢Dénde deberian estar ubicados los simuladores de tiro de armas de pequefio

calibre?

Figura 16

Resultados de la pregunta 7 de la encuesta realizada

@ Divisiones
@ Brigadas
@ Batallones

® Centros de
Certificacion de las
Unidades del Ejército

8. ¢Qué caracteristicas deberia tener el simulador para que contribuya a la

preparacion del personal militar?

Figura 17

Resultados de la pregunta 8 de la encuesta realizada



@® ADAPTADOS E
INSTALADOS EN
INFRAESTRUCTURA
EXISTENTE
(POLIGONOS
ACTUALES)

@ INFRAESTRUCTURA
NUEVA

9. ¢la implementacidn del simulador de armas de pequefio calibre, a cargo de qué

instituciones deberian estar?

Figura 18

Resultados de la pregunta 9 de la encuesta realizada

@ NACIONAL PUBLICA
(CICTE- ESPE)
e @ NACIONAL PRIVADA
@ EXTRANJERA
PUBLICA
(ESTADOS)

@ EXTRANJERA
PRIVADA

10. ¢Con qué frecuencia se deberian realizar las practicas de tiro en el simulador?

Figura 19

Resultados de la pregunta 10 de la encuesta realizada
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@ mensualmente
@ trimestralmente
@ semestralmente
@ anualmente

11. (Considera que el empleo de gafas y juegos de realidad virtual, contribuyen a

desarrollar las habilidades de proyeccién espacial individual?

Figura 20
Resultados de la pregunta 11 de la encuesta realizada
® sl

® NO
& DESCONOCE

12. iConoce usted que las fuerzas élites convencionales como SAS en Inglaterra,
GRENZCHUTZGRUPPE 9 en Alemania, SPETSNAZ en Rusia, RANGERS en Estados
Unidos y AFEAU en Colombia alcanzan sus objetivos de manera quirurgica,
solamente en base al entrenamiento, complementando su preparacién con

practicas de tiro real y simulacidn en salas negras especiales en entornos virtuales?
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¢En este sentido recomendaria la implementacion de un poligono virtual en el

Ejército ecuatoriano?

Figura 21

Resultados de la pregunta 12 de la encuesta realizada

® sl
® NO

Como analisis de la encuesta se desprende lo siguiente:

1. El cien por ciento de los encuestados consideran que la practica del tiro real es
fundamental en el entrenamiento del personal militar, especialmente para cumplir
las misiones constitucionales y en apoyo a otras instituciones del Estado.

2. El 64,1% de los encuestados realizaron la practica de tiro de pistola en un tiempo
mayor aun afo, lo que nos permite deducir que la capacidad operativa en esta
actividad se ha visto afectada por la falta de practicas reales de tiro de pistola.

3. EI50% de los encuestados no han realizado practicas de tiro de fusil en un tiempo
mayor a un afo, lo que reduce la capacidad operativa de las unidades

especialmente para el cumplimiento de misiones de defensa externa.
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4. El 33% de los encuestados manifiestan que en su unidad militar no han realizado
practicas de tiro de fusil en mas de un afio

5. EI62,3% de los encuestados manifiestan que en su unidad militar no han realizado
practicas de tiro de pistola en mas de un afo

6. El 98,7 % de los encuestados recomiendan la implementacién de un simulador de
tiro de pistola y fusil como mecanismo alternativo a las practicas de tiro real.

7. EI53,8% de los encuestados recomiendan ubicar los simuladores de tiro de armas
de pequeno calibre dentro de los batallones.

8. El 61,5% del personal militar indica que los simuladores deberian tener una
infraestructura nueva

9. EI69,2% recomienda que el simulador deberia estar a cargo de la empresa publica
nacional (ESPE-CICTE)

10. El 44,9% considera que el tiro en el simulador se deberia realizar de manera
trimestral.

11. El 85,9% del personal militar considera que las gafas y juegos de realidad virtual
contribuyen a desarrollar las habilidades de proyeccién espacial individual

12. El 98,7% del personal militar conoce que fuerzas especiales alrededor del mundo
utilizan a la simulacién como un mecanismo efectivo de entrenamiento vy

recomienda la implementacién de un poligono virtual en el Ejército.

Discusion De Los Resultados

Una vez hecho una revision y visitas in situ de los diferentes poligonos de tiro y

poligonos virtuales del Ejército ecuatoriano, y haciendo una comparacion de las



necesidades, recursos, materiales, beneficio y factores positivos de cada uno de los

métodos de entrenamiento se desprende la siguiente tabla:

Tabla 9

Comparativa en tiempo real vs simulacion

ORDEN ITEM TIRO REAL SIMULACION
1 Requerimiento de gran cantidad de recursos X
2 Se requiere de una planificacion de tallada X X
3 Puede ser comprobable su efectividad de manera inmediata X
4 Se puede desarrollar en ambiente externos X
5 Se presentan distintos ambientes operacionales y enemigos X
asimétricos
6 Se adiestra el personal profesional en técnicas y tacticas especiales de X
combate en selva
Se actlia bajo presion psicoldgica, lo que le permite mejorar sus
7 o : - X X
habilidades y destrezas en operaciones especiales
8 Existe la posibilidad de actuar en tiempo real, procesar la X
informacion, aclarar la situacion, confirmar o negar la
9 Se puede realizar cambios de armamento, durante la ejecucion X
continua de la practica de tiro.
10 Norma la ubicacién del poligono de tiro (solamente para una X
direccién)
11 Requiere de cumplimiento de progresion de la instruccién en cuatro X
periodos con una duracién de 38 semanas
12 Requiere de una gran cantidad de recursos para cada ejecucion de tiro X
13 Requiere de un alto presupuesto dentro de la programaciéon anual de X
la Politica Publica (PAPP)
14 Requiere de la entrega de medos (municion, equipo, raciones de X
combate, etc.) por parte del COLOGE
15 Requiere la movilizacion a grandes distancias para conseguir un X
poligono o area de tiro
16 Requiere una gran capacitacién del tirador X X
17 Requiere la presencia de un médico y una ambulancia X X
18 Requiere la movilizacion de vehiculos, argumento y rancho X X
19 Disponer de la presencia de encargado e SIS X X
20 Esperar la disponibilidad del poligono y autorizacion X
21 No se afecta los derechos humanos, de los animales y la naturaleza. X

Acorde a la informacidn referida en la Tabla 7, se puede determinar que los

simuladores o poligonos de tiro virtuales implementados por el CIECE-ESPE, en las distintas

unidades del Ejército, ya cumplieron su tiempo de vida util, y su habilitacién, readecuacion

y adaptacién a otra tecnologia, se constituiria en un camino no recomendado, puesto que
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al ver sus caracteristicas estos no tienen compatibilidad por ser de varias tecnologias, a su
vez poseen distintas plataformas y diferentes usos.

De acuerdo con lo dispuesto en la normativa legal, se debe realizar las practicas de
tiro de manera permanente, con el fin de alcanzar un gran porcentaje de efectividad y este
entrenamiento sea la base para cumplir todas las misiones impuestas al Ejército.

Sin embargo, como se ha puesto de manifiesto en las encuestas hay un alto
porcentaje de personas que no han realizado tiro de pistola y fusil por un lapso mayor a un
afo (64% y 50% respectivamente), lo que permite inferir, que no se esta realizando
periddicamente por la restriccion del uso de municidn de armas de pequeno calibre, asi
como de la falta de poligonos de tiro.

Estos inconvenientes, afectan a la prdctica del tiro real en su conjunto, puesto que,
para alcanzar un grado de efectividad y entrenamiento adecuado para el desarrollo de las
operaciones, lo recomendable seria ejecutar dos lecciones de tiro por afio, lo que permitira
ademas minimizar los riesgos laborales.

Para realizar el tiro real con la pistola calibre 9mm, y fusil calibre 5,56 se requiere
de una gran cantidad de recursos, puesto que, tal como se indicé anteriormente, por
ejemplo, para una unidad tipo batallén que dispone de un organico de 361 hombres (154
cartuchos por persona), el costo aproximado de entrenamiento de tiro de fusil, para las
lecciones bdsicas de tiro seria de:

e Municion Nacional: 55.594 (cartuchos 0,56 S.B.) x 0.85 ($ c¢/cartucho) = $47254,9
e Municiéon Importada: 55.594 (cartuchos 0,56 S.B.) x 0.75 (S c¢/cartucho) = $41695,5
Para el caso de un entrenamiento integral a todas las unidades del Ejército,

Unicamente de una leccidn de tiro se requieren los siguientes recursos:
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a. Calibre 5,56mm:

Tabla 10

Necesidades de municion calibre 5,56mm

80

MUNICION IMPORTADA

MUNICION NACIONAL

PERSONAL NUMERICO (0,75 ctvs.) (0,85 ctvs.)
154 cartuchos por persona 154 cartuchos por persona
Oficiales 3459 399.514,5 452,783,1
Tropa 21228 2'451.834 2'778.745,2
Total 24687 2'851.348,5 3'231.528,3

b. Calibre 9mm:

Tabla 11

Necesidades de municidn calibre 5,56mm

MUNICION IMPORTADA

MUNICION NACIONAL

PERSONAL NUMERICO (0,35 ctvs.) (0,38 ctvs.)
100 cartuchos por persona 100 cartuchos por persona
Oficiales 3459 121.065 131.442
Tropa 21228 742.980 806.664
Total 24687 864.045 938.106

Como se indicd anteriormente, se requieren de dos lecciones de tiro al afo para

alcanzar una gran efectividad, por lo que se deberia considerar entre 5'702.697 a

6°453.056,6 ddlares, en lo correspondiente al tiro de fusil, y para el tiro de pistola: entre

1°728.190 a 1°876.212 ddlares.

A este costo de la municién consumida, hay que sumarle los gastos administrativos

(transporte, movilizacidn e imprevistos), que en la actualidad no disponen las unidades del

Ejército.



En base a las encuestas y sumada la importancia que significa el tiro seco, que se
constituye un modo de simulacidn, es necesario incrementar un mecanismo alternativo que
sustituya y/o complemente la practica habitual, con un sistema de simulacion, pero no
necesariamente ubicado en el CIECE, ya que los costos de instalaciéon y puesto a punto
(infraestructura, hardware y software), en caso de implementarse un nuevo sistema,
requiere de grandes cantidades de dinero, que al ser consultado en las proformas

presupuestarias de las unidades, no constan por cuanto no son de prioridad.

Comprobacion De La Hipotesis

¢La implementacidon de un simulador de tiro de armas de pequefio calibre como
son de pistola y fusil, fortalece la capacitacién, preparacién y entrenamiento del talento
humano militar a nivel operativo y tactico, permitiéndole cumplir de forma satisfactoria la
misién impuesta dentro de la Constitucion de la Republica para Fuerzas Armadas?

Partiendo del criterio expuesto por Lévy, la simulacién, nos otorga a parte de un
entrenamiento sensorial y memoristico una gran imaginacion, inteligencia individual y
colectiva, que puesta en marcha de manera decidida traspasara las reglas de lo imaginable
(Lévy P., 2007)

Sobre la légica de la simulacién, es evidente que pasa a ser un elemento
fundamental en la preparacion dentro del Ejército, criterio compartido por especialistas en
el drea como son: Msc. Raul Moran (Security Advisor CPP), Msc Carlos Gaibor (Jefe de
Seguridad del Banco Central del Ecuador), Mayo. Luis Guerra (oficial especialista en Material
de Guerra y Mayo. Bolivar Jiménez, Subcomandante del GEO Ecuador, quienes coinciden

con la practica efectiva del tiro seco, ceriamiento de fusil y simulacion (armas con retroceso
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similar al tiro real), son necesarias en la actualidad para conformar cuerpos élites que
permitan contrarrestar las amenazas existentes.

El sistema adecuado para el entrenamiento deberia dotar al combatiente de
espacios propios para la toma de decisiones, sumada a la versatilidad, y caracteristicas
adicionales que complementen un entrenamiento efectivo en base a la simulacién en
primera persona.

A criterio de Luis Guerra, en este contexto, se demuestra que la simulacién se ha
convertido en una practica cotidiana dentro de los mejores Ejércitos del mundo, por cuanto
las caracteristicas ofrecidas por estos sistemas, incluyen el empleo de armamento versatil
y ligero, facilmente adaptables con instrumentos portatiles, particularidades que se
constituyen ventajas dentro de los mundos infovirtuales como espacios de ensefianza
aprendizaje, tal como los dispositivos puestos en consideracidn en otros paises. También la
practica del tiro seco incluso en los grupos ilegales armados se constituye una forma de
entrenamiento cotidiano, ya que lo combinan en una practica de aproximadamente 1.000
tiros secos con uno real.

Segun Bolivar Jiménez, la simulacién también estd al orden del dia dentro de la
preparacion de las escuelas de formacién de oficiales y tropa, puesto que otorgan a los
usuarios nuevas destrezas y habilidades que se complementan de manera eficiente con el
tiro real, por lo que se hace hincapié en las ventajas de la simulacién y su cambio repentino
en tiempo real por medio de la accion de avatares, constituyéndose en una gran ayuda para
nuestra memoria a corto plazo. Del mismo modo nos habla de la simulacién con armas de
gran similitud a las reales, con mecanismos de retroceso que garanticen el empleo del arma

ya en tiempo real, con escenarios multidimensionales propios de la actualidad.
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Capitulo V

Propuesta

“Propuesta para la implementacion de un simulador de tiro de pistola y fusil, para
potencializar la capacitacién, entrenamiento y destrezas de los miembros del Ejército

ecuatoriano”

Datos Informativos

Lugar:

Cantdn Playas.
Instalaciones del Centro de Instruccién, Entrenamiento y Certificacién del Ejercito
(C.LLE.C.E)
Figura 22

Instalaciones del C.I.E.C.E.

Nota: Tomado del archivo CCFFAA 2015



Antecedentes De La Propuesta

Debido a los multiples factores como son el surgimiento de las nuevas amenazas,
el factor econdmico y el lineamiento politico del gobierno de turno, se ha modificado el
lineamiento politico estratégico y por ende se plantean proyectos encaminados al
desarrollo de las capacidades de Fuerzas Armadas, y se aplica procedimientos de ahorro de
recursos a fin de priorizar las necesidades actuales de las Fuerzas.

Es asi, que a falta de recursos e insumos necesarios para el entrenamiento del
soldado, especialmente en el campo operativo, surge la necesidad de complementar al
entrenamiento real de tiro de pistola y fusil, con un entrenamiento virtual, que garantice a
los combatientes estar en éptimas condiciones de empleo, especialmente en el dmbito
operativo y tdctico, a fin de garantizar el cumplimiento de las misiones en las cuales el
Ejército activamente participa como son el caso de: patrullajes en la frontera, retenes y

control de TAMEX.

Justificacion

La simulacion es un procedimiento muy utilizado en la actualidad, y de manera
particular en la mayoria de Ejércitos del mundo, desde el reclutamiento en las escuelas e
institutos de formacién o a su vez preparando a personal altamente especializado como son
las fuerzas élites convencionales como SAS en Inglaterra, Grenzchutzgruppe 9 en Alemania,
Spetsnaz en Rusia, Rangers en Estados Unidos, Afeau en Colombia, entre otros. Por lo que
puede ser adaptable a la realidad del Estado ecuatoriano por cuanto a través del Ejército se
cumplen las mismas misiones de proteccion, seguridad y vigilancia en todo momento a lo

largo del territorio nacional, donde surgen las amenazas, especialmente las que proceden
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85
de los grupos ilegales disidentes de las FARC, y grupos ilegales armados a lo largo de las

fronteras.

Objetivos

Fortalecer el entrenamiento de tiro de pistola y fusil en el personal militar,
mediante un mecanismo alternativo, que complemente el empleo real de municién calibre
5,56 y 9mm, mediante el empleo de un simulador en las Instalaciones del Centro de

Instruccién, Entrenamiento y Certificacién del Ejercito (C.I.E.C.E)

Fundamentacién Propuesta

Esta propuesta se fundamenta en la urgente necesidad de contar con un
mecanismo alternativo de entrenamiento para el personal del Ejército especificamente, por
cuanto las nuevas amenazas, asimetrias e hibridez de la guerra, exigen de personal
altamente entrenado en misiones de reconocimiento, combate en ambientes internos y
externos.

Esta propuesta adicionalmente permite la capacitacion en todo momento del
personal del Ejército en situaciones completamente nuevas, eliminando el entrenamiento
tradicional en base de siluetas, o dianas que representan a los blancos, que por sus
caracteristicas no contribuyen a la realidad de los nuevos escenarios, no asi en el caso de
los nuevos simuladores que permiten activar otros mecanismos de respuesta tanto de
manera fisica como psicoldgica al tirador.

Por lo que el entrenamiento en un simulador otorgard nuevas capacidades y
destrezas para mejorar de manera significativa ante un empleo real tanto en la efectividad

el tiro como en el proceso de toma de decisiones a nivel tactico y operativo.



Este proceso, de planificacion, ejecucion y evaluacion se lo deberia llevar a cabo
desde las Brigadas, por lo que atenderian el requerimiento y necesidad de uso de los
simuladores a los batallones y unidades correspondientes.

Finalmente, esta propuesta en caso de ser materializada deberd ser implementada
inicialmente en el CIECE, por cuanto son los encargados de certificar el nivel de
entrenamiento de las tropas, y por considerarse que existen Centros de Evaluacion por cada
Brigada en el pais, donde se encuentran areas y espacios que permiten su adaptabilidad, tal

como se evidencia en las siguientes tomas:

Figura 23

Techo de la infraestructura del simulador.
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Nota: Tomado del archivo C.I.E.C.E. 2019

Figura 24

Estructura del simulador.



Nota: Tomado del archivo C.I.E.C.E. 2019

Figura 25

Exterior del simulador

Nota: Tomado del archivo C.I.E.C.E. 2019



Diseio De La Propuesta

Estard dividida en base a cuatro ambitos fundamentales: normativa legal, requisitos

técnicos (infraestructura, hardware, software), ambito operacional, recursos financieros

Normativa Legal

Para poder implementar el uso de un simulador de tiro de pistola y fusil, es

necesario recurrir a la normativa en vigencia, especialmente por considerarse un bien

estratégico para la Defensa. Donde se deben cumplir las siguientes normas legales y en

vigencia:

Ley orgdnica del servicio Nacional de Contratacién Publica, y su reglamento.

Art. 26 de la LOSNCP que dice en su segundo parrafo “La participaciéon de la
consultoria extranjera, sea ésta de personas naturales o juridicas, se limitara a los
campos, actividades o areas en cuyos componentes parciales o totales no existe
capacidad técnica o experiencia de la consultoria nacional, determinadas por el
Instituto Nacional de Contratacién publica”.

Art. 25.2 de la LOSCNP que dice en su segundo pdrrafo “Para la adquisicion de
bienes, obras o servicios no considerados de origen ecuatoriano de acuerdo a la
regulacion correspondiente se requerird previamente la verificacion de inexistencia
en la oferta de origen ecuatoriano...”. Concordante con el Art. 3 del Reglamento a
la LOSCNP que en su tercer parrafo establece “Para la adquisicién de bienes en el
extranjero se requerira, previamente la verificacion de no existencia de produccion

u oferta nacional, e conformidad con el instructivo que emita el Instituto Nacional
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de Contratacién Publica (INCOP).”Acuerdo Ministerial del Ministerio de Defensa

Nacional del 08 de agosto de 2018,

Establece que dentro de los procesos de contratacién y adquisicion de bienes y
servicios se las realice a través de las Empresas Publicas de Fuerzas Armadas. Su Art. 3,
establece “De acuerdo a la Ley de Contratacion Publicas se apliquen los procedimientos
para que el Ministerio de Defensa Nacional, Comando Conjunto, Fuerzas y sus entidades
adscritas adquieran bienes considerando la siguiente prioridad:

Empresas de Fuerzas Armadas
Empresas Locales y nacionales

Empresas regionales

P wopNp o

Empresas mundiales.

e Reglamento Sustitutivo para la Contratacion de Bienes Estratégicos y Prestacion de
Servicios Conexos Necesarios para la Defensa Nacional del Ministerio de Defensa
Nacional
En base a las disposiciones impartidas en este dmbito legal, se desprende que se

debe dar preferencia para la contratacién de un bien estratégico y sus servicios conexos a
los siguientes:

En primer lugar, a las empresas publicas, que cumplan todos los requisitos
previamente establecidos en la ley, por lo consiguiente y en base a las encuestas citadas
anteriormente se deriva al CICTE y/o ASTINAVE -EP para que desarrollen este proyecto que
fortalece el cambio de la matriz productiva acorde a lo dispuesto en la Constitucion y el Plan
Nacional de Desarrollo.

En caso de compra de un simulador nuevo, se debera establecer todas las garantias

y cumplimiento efectivo de la normativa legal, no asi en el caso de una donacién en la que
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interviene Gobierno- Gobierno, se deberan establecer pardmetros que garanticen el dptimo

funcionamiento del material y la sostenibilidad en el tiempo.

En segundo lugar, a las empresas privadas nacionales que desarrollen tecnologia e

innovacion en el ambito de la Defensa.

Se continuara con las empresas regionales, y mundiales, en cumplimiento a la

normativa legal para empresas extranjeras.

Requisitos Técnicos

Tabla 12

Requisitos técnicos

REINO

ESPANA EE.UU UNIDO NORUEGA MEXICO BRASIL
. Instituto de
Dismou Gafas de investigacion
S nted Oculos - .
Empresa Victrix - . realidad y desarrollo Tecnobit
soldier Rift - .
L virtual tecnologia de
training
armas
Sistema de punteria X X X X X X
ACCESORIOS Sistema de deteccion
de disparos X X X X X X
Sistema de retroceso X X
Sistema de grabacion X X
reproduccion
Lentes visores X X
Servidor X X X
HARDWARE
PC X X X
SISTEMA Dispare X X X
"RAFI .
G co No dispare
Pantalla de X X
SISTEMA DE proyeccion
PROYECCION . 90.18 90.18 90.18
Angulo de cobertura 300
g 0270  0.270 0
Normal
AUDIO
Envolvente X X X X X X




A nivel técnico, esto es el empleo de hardware y software, se ha determinado que
las empresas espanola y norteamericana disponen de una gran cantidad de accesorios,
componentes y sistemas que de manera conjunta proporcionan un elevadisimo nivel de
entrenamiento al usuario, sin embargo queda abierta la posibilidad para que en base a un
proyecto real con la empresa publica del Estado, esto es a través del CICTE- ESPE se puedan
establecer mecanismos que le permitan al Ejército contar con un sistema adaptable a
nuestras necesidades y particularidades, tal es el caso de empleo contra las amenazas del
narcotrafico, mineria ilegal, y tamex.

Para el efecto se debe partir con un estudio de la posibilidad de participacién del
CICTE-ESPE, por cuanto son una institucién que ha disefiado, construido e implementado
simuladores de tiro en varias unidades del pais, sin embargo, esta propuesta debera ser
analizada por cuanto se requiere de una adquisicién de equipos de manera inicial, asi como
de transferencia de tecnologia a fin de dar sostenibilidad al proyecto las mismas que
estarian a cargo directo del CICTE, por ser su competencia.

Al gerenciar este proyecto, el CICTE, a través de su red de investigadores realizaria
los estudios de factibilidad del proyecto, asi como el andlisis detallado del costo beneficio
para la institucion, formacién y capacitacion de instructores, personal técnico y especialista
que brindarian soporte y mantenimiento a la inversion (simulador).

Como dato relevante, al momento se estd materializando la donacién de un
simulador de tiro de armas de pequefio calibre en una unidad tactica del Ejército, en la que
se encuentra el CICTE conjuntamente con especialistas extranjeros en el proceso de
instalacion y armado de los componentes (hardware y software), los mismos que han

analizado el funcionamiento y detalles técnicos, a los cuales se deberan presentar
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soluciones a la marcha, ya que son de una tecnologia no disponible en el mercado de

manera comercial y son adaptados a instalaciones existentes.

Ambito Operacional

Tabla 13

Ambito operacional

ESPANA EE.UU REINO NORUEGA MEXICO BRASIL
UNIDO
Dismou Instituto de
Gafas de investigacion
- nted Oculos - .
Empresa Victrix - - realidad y desarrollo Tecnobit
soldier Rift : .
L virtual tecnologia de
. training

INSTALACION armas

Tiempo de instalacion 7 15 45 30 30 n/d

Infraestructura civil X X

Mantenimiento rival

. rial 11 Y X X

CAPACITACION

Operacion del sistema X X

Operacion X X
MANUALES

Mantenimiento X X

Mantenimiento X X
GARANTIAS preventivo, correctivo
TECNICAS .

Soporte técnico X X

Adaptable a

N X X X
ACTUALIZACION Eﬁi“f,',ﬁﬁf;oe"ne;
P X X X X

mercado

Dentro de este ambito, es muy necesario recalcar, que el funcionamiento del

sistema debe ser integral, desde la planificacion, estudio, ejecucion y evaluacion. Esto es

con un estricto cumplimiento de los estandares internacionales, por lo que para este efecto

las empresas publicas y privadas nacionales y regionales no cumplen de manera efectiva,

por ejemplo, el tiempo de entrega y disponibilidad de los sistemas de simulacidn ahora son

extremadamente cortos, los plazos de entrega rdpida como en el caso de Victrix es de 7
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dias, Dismonunted soldier Training 15 dias, tiempos en los cuales se hace imposible ofertar

sistemas complejos con un alta fidelidad.

En el caso de compra o donacidn, de un sistema de simulacidn, este debera tener

la garantia de funcionamiento integral, por un lapso de tiempo pertinente, que permita

cumplir el objetivo del proyecto.

Tabla 14

Costo del sistema de simulacion

ESTADO EMPRESA COSTO INCLUYE

ESPANA VICTRIX 1°000.000 Infraestructura

EE. UU. DISMOUNTED SOLDIER TRAINING 250.000 Depende del proyecto

REINO

UNIDO OCULOS RIFT N/D Hardware y software

NORUEGA GAFAS DE REALIDAD VIRTUAL N/D Hardware y software
INSTITUTO DE INVESTIGACION Y

MEXICO DESARROLLO TECNOLOGICO DE LA 250.000 Depende del proyecto
ARMADA

BRASIL TECNOBIT 2°600.000 Depende del proyecto

Recursos Financieros

Los costos que se identifican en el cuadro son los que se han obtenido en fuentes

abiertas y solamente son referenciales. Estos datos no disponen de valores como son los de

estudios de factibilidad, estudio del terreno o espacio a construir, capacitacion a usuarios

de nivel jerdrquico superior, supervisores, administradores, soporte técnico luego del

cumplimiento de la garantia técnica, etc.

No obstante, con el fin de disponer de un espacio dptimo para materializar el

poligono de tiro virtual en las instalaciones del Centro, es necesario realizar una adecuacién

a la plataforma principal en la que se levantara la infraestructura integral del simulador.

Para el efecto se debe considerar los siguientes rubros:



Tabla 15

Presupuesto desglosado
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UNIDAD RESPONSABLE: Centro de Certificacion

ORD A RTUALDELCENTRODE,  DOCUM NI\ COSTO - cOSTO (Ol
CERTIFICACION : ITEM

INSTALAC. MANTTO. Y
RECUBRIMIENTOS 43.795,97

1 ?;ggiiaeggean:%()] naval 8mm Prof u 8,00 50241 4019,28

2 E'Ziqﬁ:‘fldgzr‘%agi'; s Prof u 14,00 18,00 252,00

3 Ladrillo de Goma 500x500x25mm Prof m2 30,00 24,00 720,00

4 raghllo e Coma Prof m2 480,00 2800 1344000

5 Cable transmision de datosVGA Prof m 200,00 2,70 540,00

6 Angulo 40x40x3mm Prof m 30,00 6,00 180,00

7 Pintura alto trafico Prof o] 2,00 33,20 66,40

8 Pintura anticorrosiva Prof gl 4,00 22,00 88,00

9 Pintura interior Prof m2 476,00 4,60 2189,60

10 Pintura exterior Prof m2 327,00 6,33 2069,91

11 Adhesivo Prof gl 10,00 28,60 286,00

12 Accesorios varios Prof Jgo 3,00 31,60 94,80
INS‘TALACIONES
ELECTRICAS

13 ?ﬂgfgﬁfﬁ&f}&fg 10@) Prof M 180,00 22,34 4021,20

14 Coverdor de Tiecuenciade 50260 pyof u 2,00 60000  1200,00

15 Toamcorriente regulado Prof Pto 6,00 48,82 292,92

16 Tubo conduit D=1" Prof m 65,00 1,50 97,50

17 Codo conduit D=1" Prof U 12,00 0,70 8,40

18 Caja Termica trifasica (8 Puntos) Prof U 2,00 128,65 257,30

19 Breakers Monopolares 15 amp Prof ] 12,00 12,00 144,00

20 Breakers Bipolar 20 amp Prof U 2,00 22,26 44,52
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UNIDAD RESPONSABLE: Centro de Certificacion

ORD ADECUACION DE POLIGONO DOCUM UNID. COSTO COSTO COST
VIRTUAL DEL CENTRO DE REFER MEDI CANT. UNITARIO  SUBITEM TOTAL
CERTIFICACION ' ITEM
21 Luminaria de emergencia 1x50w- Prof U 7.00 45,55 318,85
120v
SISTEMA CLIMATIZACION
Ventilador de extraccion centrifugo
22 en linea 2600 CFM @0.75 WG, Prof U 1,00 3085,62 3085,62
756W, 127 /1
Ventilador de extraccion
23 helicocentrifugo en linea 200 Prof ] 2,00 960,54 1921,08
CFM@ 0.03 WG, 54W
Ventilador de extraccion
24 heliconcentrifugo en linea 100 CFM  Prof U 2,00 452,12 904,24
@ 0.01 WG, 44W
Ventilador de suministro centrifugo
25 en linea tipo caja 2500 CFM @ 0.16  Prof U 1,00 3086,60 3086,60
WG
2% Difusor de suministro 9x12" de 275 Prof U 10,00 101,75 101750
CFM
27 Rejilla de extraccion 8x12" Prof U 16,00 48,41 774,56
Ductos Metalicos de tol
28 galvanizado sin aislamiento 0.60 Prof U 309,00 8,16 2521,44
mm espesor
SISTEMA CONTRA INCENDIO
Extinguidor de polvo Quimico
29 10LBS Prof U 3,00 37,14 111,42
30 Extintor CO2 Prof U 1,00 42,83 42,83
22. SUMAN 43.795,97 43.795.97
23. COSTO DEL PROYECTO 49.051,49

En base a estos valores ocultos encontrados en este proyecto, se considera

necesaria la participacion de empresas e instituciones nacionales, puesto que estas

garantizarian la viabilidad econdmica, de manera permanente en base a proyectos

plurianuales que permitan mejorar y actualizar los sistemas en el transcurso del tiempo.



Figura 26

Ejemplo de simulador

Nota: Tomado de Vitra y Andrew Soleri A 2019

Una vez analizado el costo de lo que representa el entrenamiento de tiro real y la
seleccion del simulador, que para este caso seria el de menor valor y mayores ventajas
técnicas (Vitra y Andrew SoleriiA.) ($250.000), se determinara como proyecto de inversion,
para lo cual se utilizard los indicadores VAN y TIR, para la toma final de decisidn de dicha
inversion.

Como se indicd anteriormente, se requieren de dos lecciones de tiro al aifio para
alcanzar una gran efectividad, por lo que se deberia considerar entre 5'702.697 a
6'453.056,6 ddlares, en lo correspondiente al tiro de fusil, y para el tiro de pistola: entre
1°728.190 a 1'876.212 ddlares.

El mando militar no espera gastar mas de 6'453.056,6 y 1°876.212 por el

entrenamiento de tiro de fusil y pistola respectivamente, por lo que la rentabilidad del
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simulador se verd a partir del siguiente afo. Adicionalmente se debera considerar que el

empleo y uso del simulador debera presentar un periodo de por lo menos cinco afios para
su funcionamiento, antes de ser sometido a una actualizacion.

INVERSION: 250.000

Tabla 16
Vany Tir
VAN Y TIR
INVERSION/flujo ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO 4 ANO 5
250.000 8'329.268,6  8329.2686  8329.2686  8329.2686  8'329.268,6

Por ser considerado un proyecto social, para el ambito de la seguridad de la
poblacidn y sus recursos, este se somete a tasas de descuento del 5%, 10%, 12% vy 15 %.

Por lo que representa una buena inversion.



Capitulo VI

Conclusiones

Como se ha podido apreciar en base a esta investigacion, el Ejército ecuatoriano
para cumplir con la misidn constitucional, requiere mantener una sélida estructura
funcional, una elevada capacitacién y entrenamiento en base a sus capacidades
estratégicas. En este sentido dentro de la formacidn y perfeccionamiento para alcanzar una
adecuada capacidad militar para el entrenamiento se necesita de la experticia del soldado,
especialmente en el tiro de armas de pequefio calibre como son de pistola 9mm, y fusil
5,56mm.

En base a esta premisa, existe dos métodos de entrenamiento que son ejecutados
en el dmbito militar, especialmente con las armas de pequeiio calibre, esto es tiro real y tiro
seco (simulacién), practicas que son utilizadas de manera permanente en todas las unidades
del pais.

Sin embargo, las practicas reales se han visto reducidas por falta de poligonos de
tiro para armamento menor, asi como insuficiente de municién (cartuchos 5,56mm y 9mm),
por el elevado costo econdmico que este representa y que son necesarios para ejecutar
estas lecciones por lo menos dos veces al afio, afin de mantener a todo nuestro personal
entrenado.

Bajo estas circunstancias se ha tomado como referencia a la simulaciéon (virtual),
como un método alternativo, que fortalezca esta capacidad militar de entrenamiento, con
el fin de mantener a todas las unidades militares a punto para el cumplimiento dela mision
asignada.

Como referencia se han tomado algunas de las particularidades empleadas por los

mejores Ejércitos del mundo dentro del ambito de la simulacién, como espacios para la



ensefianza y el aprendizaje tomando como ejemplo el mundo de Second Life, elegido por la
comunidad educativa como la plataforma donde desarrollar nuevas practicas educativas de
ensefianza y aprendizaje on-line.

Como contraparte al tiro real, tenemos a la simulacién, la misma que en base a los
criterios expuestos por personal experto y en concordancia a este estudio se presenta como
la mejor alternativa para complementar la instruccién, otorgandole al disparador
caracteristicas y atributos que solo se pueden lograr con un adecuado sistema de simulacion
en primera persona.

El detalle de la planificacion del tiro virtual, sumado a las bondades del sistema,
donde el usuario puede actuar bajo ambientes extremos, enemigos asimétricos, misiones
tacticas y operativas, cambio de armamento, actuacién bajo alta presion psicoldgica y fisica,
en tiempo real, a mas de permitir obtener datos inmediatos a la ejecucidn de la préctica, se
constituye en una solucién efectiva para contribuir y fortalecer la capacitacién, preparacion
y entrenamiento del talento humano militar a nivel operativo y tactico, permitiéndole
cumplir de forma satisfactoria la misién impuesta dentro de la Constitucion de la Republica
para Fuerzas Armadas

A su vez, las ventajas de la simulacion como modo de conocimiento y aprendizaje
propio de la cibercultura, destacando el aspecto visual de estas simulaciones y la posibilidad
de verlas cambiar en tiempo real por medio de la accion de los avatares, lo que constituye
una gran ayuda para nuestra memoria a corto plazo y una amplificacién de la imaginacién
y la inteligencia individual y colectiva.

En este contexto, se ha demostrado que la simulacién parte como una necesidad
del entrenamiento militar, puesto que desarrolla otras habilidades del combatiente,

especialmente en entornos hibridos, no habituales en los que solamente se podria emplear
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en situaciones reales, por lo que la simulacién proporciona este entrenamiento en
dimensiones altamente exigentes, reduciendo los riesgos de manera efectiva en todo
momento.

En base a estas particularidades de la simulacidn, es prioritario establecer los
mecanismos adecuados para que, en el Ejército ecuatoriano, se implemente un sistema de
simulacidn para tiro de pistola y fusil, acorde a las particularidades y necesidades actuales
presentadas en las unidades militares.

De la propuesta presentada por (Vitra y Andrew Soleri i A.), se deberd seguir una
planificacion rigurosa, que permita a través de proyectos de inversiéon plurianuales,
materializar un sistema de entrenamiento dptimo para las unidades militares, a nivel
batallén. Para que se puedan ejecutar los programas de entrenamiento de tiro de pistolay
fusil de manera permanente en base a un entrenamiento simulado, y como alternativa a la
falta de municién e insumos administrativos y logisticos que se pueda incurrir por la
situacion de austeridad que vive el pais actualmente.

Tal como se presenta en las encuestas, la expectativa del personal militar es muy
elevada, en la construccidn de un sistema de simulaciéon nuevo, adaptable a las necesidades
propias de la institucién, con mano de obra nacional, en la que se considera al CICTE-ESPE,
como una de las alternativas mas necesarias.

En este contexto, se debera priorizar los recursos para que sea esta institucién la
gue desarrolle un sistema de simulacidn virtual, con caracteristicas propias de la revolucidn
tecnoldgica actual y que contribuya al desarrollo del cambio de la matriz productiva

nacional.

100



Referencias Bibliograficas

Constitucion de la Republica del Ecuador . (2008).

Abdullah, 1. (2009). King Abdullah Special Operations Training Center (KASOTC).

Military blog, 21-24.

Angarita, F. (2010). El Airsoft, nuevas tecnologias de entrenamiento para las
Fuerzas Militares de Colombia. Escuela Superior de Guerra de Colombia.

Defensa y Seguridad: Los desafios del futuro, 46-55.

Carr, D. y. (2009). Second Live, Immersion and Learning. London: Social Computing

and virtual Communities.

Echeverria, J. (2000). Un mundo virtual. Barcelona: Plaza & Janés.

Lafferriere, G. (2014). EIl concepto de victoria en las guerras del siglo XXI. Una
aproximacion al concepto de hibridez en la guerra moderna. Buenos Aires:

Vision Conjunta.

Lévy, P. (2007). Cibercultura. La cultura de la sociedad digital. Barcelona:

Anthropos. Universidad Autdnoma Metropolitana.

Lira, R. (2014). Disefio y seguimiento del proceso de investigacion: realidad, método

y concepto. Managua: Santa Fé.

101



102
Mancera, J. (2011). La Ciberguerra china desde la Idgica de la guerra irrestricta.

Ciencia y Poder aéreo. Argentina: Paidos.

Manovich, L. (2005). El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion. La imagen

en la era digital. Barcelona: Paidos.

Méarquez, 1. (2010). La simulacion como aprendizaje: educacion y mundos virtuales.

Nuevos medios, Nueva comunicacion. Madrid: Omega.

Marti Sempere, C. (2006). Tecnologia de la Defensa. Analisis de la situacion

espafiola. Madrid: Instituto Universitario General Gutiérrez Mellado.

Romaniuk, S. (2016). Como el Ejército de los EE. UU. Utiliza videojuegos 'violentos,

caobticos y hermosos' para entrenar soldados. The conversation, 23-32.

Sanchez Garcia, F. (2012). El Conflicto hibrido ¢Una nueva forma de guerra? El

enfoque multidisciplinar de los conflictos hibridos, 11-24.

Spencer, J. (2018). Evaluacion de algunos de los conceptos de la guerra del futuro.

Military Review, 1-10.

Vargas, J. (2009). El realismo y el neorrealismo estructural. Estudios politicos, 113-

124,

Villalba, P. (2015). Gerencia de tecnologias de simuladores de poligonos de tiro.

Quito: Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador.

Virilio, P. (1989). War and cinema. Londres: Verso.



103



