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RESUMO

Como vantagem competitiva, as novas tecnologias t€ém cada vez mais impacto na maioria
dos negobcios e estdo sendo progressivamente mais aplicadas em diversas areas, incluindo a
Gestao de Recursos Humanos (GRH). A Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA)
sdo tecnologias inovadoras, com potencial comprovado em diversos campos, como o de
entretenimento, saide, educagio e industria. Surgem como ferramentas emergentes de inimeras
aplicabilidades a diferentes setores de atividade pela capacidade de simulagdo de ambientes reais,
imersdo e interatividade, sendo ferramentas promissoras de apoio aos processos de GRH. O
objetivo deste artigo é analisar como as empresas utilizam as tecnologias de RV e RA para
aperfeigoar seus processos organizacionais, principalmente na area de gestdo de pessoas, a partir
do entendimento das caracteristicas das organizagdes envolvidas. Metodologicamente, este
estudo foi realizado a partir de pesquisas bibliograficas e documentais. Quanto aos métodos de
investigacdo, foram utilizados o estudo qualitativo, exploratorio e o método de estudo de caso
multiplo, mediante entrevistas com dirigentes de empresas nesse segmento. O trabalho traz
compreensao sobre a evolugdo da tecnologia aplicada no ambiente organizacional, seu impacto
na estratégia organizacional e como se conecta com o processo de desenvolvimento de
competéncias. A principal contribuicdo do estudo foi evidenciar que as ferramentas de RV e RA
vém sendo utilizadas no ambito organizacional, mostrando-se como um recurso vantajoso, capaz
de acompanhar as inovagdes tecnoldgicas e a competitividade organizacional, além de
explorar a necessidade de se pensar em formas de aplicar tais inovagdes nos processos de
Gestao de Pessoas.
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ABSTRACT

As a competitive advantage, new technologies are increasingly impacting most
businesses and are being progressively applied in several areas, including Human
Resource Management (HRM). Virtual Reality (VR) and Augmented Reality (AR) are
innovative technologies with guaranteed potential in various fields, such as entertainment,
health, education and industry. They emerge as emerging tools with numerous
applicability to different sectors of activity due to their ability to simulate real
environments, involving and interactivity, being promising tools to support HRM
processes. The objective of this article is to analyze how companies use VR and AR
technologies to improve their organizational processes, especially in the area of people
management, based on an understanding of the characteristics of the organizations
involved. Methodologically, this study was carried out based on bibliographical and
documentary research. As for the investigation methods, the qualitative, exploratory
study and the multiple case study method were used, through interviews with managers.
The work brings understanding about the evolution of applied technology in the
organizational environment, its impact on the organizational strategy and how it connects
with the competence development process. The main contribution of the study was to
show that VR and AR tools have been used in the organizational scope, showing
themselves as a rejected resource, capable of keeping up with technological innovations
and organizational competitiveness, in addition to exploring the need to think about ways
to apply such innovations in People Management processes.
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1 Introducio

A crescente globalizagdo e os avangos tecnologicos criaram uma série de desafios
para as organizagdes, que por sua vez precisam ser capazes de responder a
imprevisibilidade do mercado. A mudanga ¢ constante e a competitividade obriga as

organizagdes a encontrarem formas de se adaptar, diferenciar e obter vantagem

competitiva (OLIVEIRA, 2021).

Essas mudangas organizacionais tornaram a Gestao de Recursos Humanos (GRH)
uma area estratégica da organizacdo, que desempenha um papel fundamental para o
desenvolvimento organizacional. A aplicabilidade da tecnologia na GRH tem se mostrado
uma importante ferramenta de apoio aos profissionais da 4rea, com impacto substancial
€ positivo nos processos e praticas de Gestao de Pessoas. Schumpeter (1997) propde que
inovagao se conceitua por ser um novo bem ou uma nova qualidade de um bem, um novo
método de producao, abertura de um novo mercado, utilizagdo de novas fontes de oferta
de matéria-prima ou bens semimanufaturados ou nova organizagdo da industria. Essa
forma de gerar novas oportunidades pode desenvolver maior probabilidade de atingir o

sucesso das organizagdes atuais.

A Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA) sdo as mais recentes
inovagdes, que se destacam pela interatividade e imersdo em ambientes virtuais, para que
os individuos possam adentrar em um ambiente virtual controlado e interagir com objetos
ou pessoas, como se estivessem presentes fisicamente. A aplicabilidade e o seu potencial

sdo evidentes em varios campos de atividade, como o setor de satde, jogos, educacao,

turismo (BOGDAN-MARTIN, 2021).

Portanto, a RV e RA podem ser tecnologias com grande potencial na GRH, por
facilitar maiores resultados e reduzir o tempo de algumas atividades, resultando em

diferenciagdo e vantagem competitiva.

Assim, essa pesquisa tem como objetivo responder a pergunta: “Quais as
vantagens na utiliza¢do de tecnologias de realidade virtual e aumentada na Gestdo de

Pessoas?”
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Sendo assim, esse artigo serd estruturado da seguinte forma: na primeira parte,
serdo discutidas as principais fases da evolucdo da GRH do ponto de vista historico,
apresentar o que ¢ essa tecnologia da realidade aumentada, suas aplicagdes em diferentes
setores, quais sdo os beneficios e desafios do uso atual da RV e RA, qualificando o uso
dessas tecnologias como inovagdes e discutindo quais sdo suas vantagens no
desenvolvimento das competéncias necessdrias para a Industria 4.0. Por fim, a

apresentacao do estudo de casos multiplos.

Com isso, pretende-se buscar dados e informagdes possiveis relacionadas aos
novos paradigmas tecnologicos que estdo sendo discutidos tanto no meio académico

quanto no ambiente mercadologico.
2 Evolucao da Gestao de Recursos Humanos

A GRH precisa ser focada na estratégia de negocio da organizagdo € na
aprendizagem organizacional, entretanto, do ponto de vista historico, nem sempre foi
dessa forma. A GRH atua ao nivel da cultura organizacional, na qual cada um dos
colaboradores representa uma contribuigdo para a competitividade (BUREN III,
GREENWOOD, & SHEEHAN, 2011). Nesse sentido, esse segundo topico visa mostrar

as mudangas e a evolugdo da visdo da GRH, ao longo do tempo.

A Gestao de Recursos Humanos (GRH) tem como principal objetivo atrair, reter
e desenvolver pessoas, e com isso criar oportunidades para as pessoas se desenvolverem
dentro da empresa, além de, promover a motivagao profissional para que assim possa
garantir a qualidade de vida no trabalho. Como uma peca fundamental das organizagdes,
a GRH passou por vérias evolugdes ao longo da historia. Teve como inicio o século XX,
quando o termo Gestdo de Recursos Humanos era ainda usualmente conhecido como

Gestao de Pessoal (HASLINDA, 2009; TUBEY et al., 2015).

Na ¢época, a funcdo tinha um cardter administrativo e havia necessidade de
controle da forga de trabalho e os Recursos Humanos (RH) tinha como um fator basico a
competitividade. Posteriormente, com o aumento e melhoria da producdo e da industria e
o aumento da criagdo de emprego, surgiram as primeiras preocupacdes coletivas com as

condigdes de trabalho. (TUBEY et al., 2015).
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Segundo Tavares (2011), no comego do século XX, a forma de gerenciar os
colaboradores consistia em um sistema de trabalho desumano, em que o bem-estar das
pessoas nao era considerado uma preocupacgao. Aos trabalhadores era exigido um trabalho
em que a forga fisica era fundamental e nao eram necessarias qualificacdes para além da
destreza manual. Além disso, durante a Revolu¢do Industrial foram muitas as
transformagdes nas organizagdes. Na época nio tinha um sistema eficaz de gestdo de
pessoas, pois esta era realizada por parte dos proprietarios ou familiares das empresas
com pouca ou nenhuma formacao em gestao, apenas tendo em consideracao a intuicdo

ou experiéncia do trabalho exercido.

Henry Ford tinha quase uma obsessdo com a eficiéncia e tinha o intuito de
aconselhar seus colaboradores a alcancarem um bem-estar maior no trabalho, criando
assim, um departamento socioldgico (TAVARES, 2011). Posteriormente, comega a se
pensar mais no bem-estar humano durante as fungdes laborais, sem descuidar do fator
produtivo e o controle dos custos. Motivado pela mudanca tecnoldgica, os anos 80 foram
uma década de grande evolugdo na area da GRH, da qual os trabalhadores comegam a ser

considerados elementos estratégicos para a organizagao (SOUSA, et al., 2006).

Na fase tecnicista, em meados da década de 50, o profissional de recursos
humanos (RH) foi reconhecido como o administrador de pessoal. Nessa época surgiu uma
denominacgdo, que se mantém até os dias atuais, a utilizacdo do termo Gestor de Recursos

Humanos, tradugao literal do termo Human Resource Manager (MARRAS, 2016).

A GRH sofreu uma grande evolucao a partir da década de 80, sendo esta parte

motivada pela globalizagdo e pelas grandes alteragdes tecnoldgicas (HALL, 2004).

Na década de 90, por conta da internacionalizagdo dos negocios e das atividades
econdmicas, o conceito ¢ as praticas do RH tiveram também uma evolucao conceitual
(CAETANO & VALA, 2002). Num tempo em que a globalizag¢do, a competi¢ao e o forte
impacto da tecnologia se tornaram os maiores desafios fora da organizacdo, a vantagem
competitiva das empresas estd na maneira como o conhecimento das pessoas ¢ utilizado,
de forma a coloca-lo eficazmente em pratica, na procura de novos produtos e servigos

inovadores. Para Cowling e Mailer (1998), a GRH tem um papel chave na facilitacao da

Revista Brasileira em Tecnologia da Informag¢do, Campinas, v. 07, n. 01, jan./jul.
2025. ISSN: 2675-1828
56



Gestao de pessoas: uma perspectiva sobre a aplicacdo da realidade virtual e aumentada
nas organizagdes

mudanga, porque a maioria das organizacdes tem que mudar para sobreviver ¢ a mudanca

tem, necessariamente, que envolver as pessoas.

Apesar da flexibilidade da area de RH em atuar em diferentes vertentes, os
processos podem ser resumidos em Departamento Pessoal (DP) e Recursos Humanos.
Segundo Alves (2020), o DP ¢ muito confundido com o RH, mesmo que um setor
complementa o outro, eles tém algumas diferencas. Enquanto o setor de Recursos
Humanos faz toda parte de recrutamento e selecdo, avaliagdes e treinamentos, o
Departamento Pessoal por sua vez entra em agdo para a admissdo deste colaborador em

seu quadro de trabalho, exigindo toda a documentagdo necessaria para esse fim.

Figura 1 - Divisdo do trabalho para os Recursos Humanos.
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Fonte: Elaborado pelos autores, adaptado de ALVES (2020, p.1).

A tecnologia tem tido profundo impacto em todos os processos organizacionais,
incluindo no setor de Recursos Humanos. Quando se fala de DP e tecnologia, podemos
citar os softwares utilizados para armazenar todas as documentacdes dos colaboradores
em um sistema interno ja, quando se refere a tecnologia e Gestdo de Pessoas percebe-se
novas tecnologias surgindo e mudando a forma com que as organizagdes recrutam,
selecionam e retém os colaboradores. E entre as areas de gestao de pessoas, podemos citar
o recrutamento e selecdo e treinamento que, principalmente depois da Pandemia de Covid
19, em 2020, teve que mudar a forma pela qual as organizagdes retém novos candidatos.
Com o auxilio das novas tecnologias o recrutamento online ¢, neste momento, “uma das
mais atuais, uteis e dinamicas aplica¢des das tecnologias de informagao no dominio da

gestao das pessoas”. Cada vez mais as pessoas estdo recorrendo a internet para procurar
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oportunidades profissionais e assim as empresas podem até mesmo aplicar a RA e a RV

para realizar os seus processos seletivos (PERETTI, 2007).
3 RA e RV Aplicadas em Diferentes Setores: Aplicacdo Transdisciplinar

Para melhor compreensao, ¢ importante definir os conceitos de Realidade Virtual

(RV) e Realidade Aumentada (RA) descritos na literatura.

A Realidade Virtual (RV) é uma “interface avancada do usuario” para acessar
aplicagdes executadas no computador, propiciando a visualizagdo,
movimentacdo e interacdo do usudrio, em tempo real, em ambientes
tridimensionais gerados por computador. O sentido da visdo costuma ser
preponderante em aplicagdes de realidade virtual, mas os outros sentidos,
como tato, audi¢do etc. também podem ser usados para enriquecer a
experiéncia do usuario. (KIRNER E SISCOUTTO, 2007, p. 7).

Ja o conceito de realidade aumentada, nas visdes de Kirner; Siscoutto, (2007, p.3),
sao “[...] interfaces de voz, interfaces tangiveis, etc., possibilitando aos usuarios,
acessarem aplicacdes como se estivessem atuando no mundo real; falando, pegando,
apertando, fazendo gestos, etc.” A empresa espanhola Iberdrola (2022), complementa: “a
Realidade Aumentada (RA) ¢ uma tecnologia que permite sobrepor elementos virtuais a
nossa visao da realidade”. De acordo com Pereira (2015, p.1): “a realidade aumentada ¢
um campo da computagdo que estuda a percepcdo do mundo real com informagdes
geradas por meio de um computador”. Considerando os conceitos da realidade expandida
que inclui realidade aumentada, realidade virtual e sua evolucdo ao longo do tempo, ¢é
valido explorar a aplicagdo dessa ferramenta tecnoldgica em outros setores, como o
educacional, industrial e da satide. A dessa perspectiva, ¢ possivel compreender melhor a
realidade em que se esta inserida essa tecnologia. A realidade expandida também ¢
utilizada nos processos de recursos humanos auxiliando na gestdo de pessoas,

contribuindo para o melhor desenvolvimento dos colaboradores na organizagao.

Diante da evolugao das ferramentas tecnoldgicas, a realidade virtual e aumentada
vem se tornando fendmenos digitais e representa uma mudanca disruptiva em diversos
contextos da sociedade, englobando os impactos na forma de aprendizagem, nos

processos industriais e até na saude.
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A educacdo ¢ um campo onde a realidade virtual e aumentada proporciona
elementos computacionais com trés dimensdes e que tém potencial de possibilitar um
maior entendimento e absor¢do de conceitos, resultando no engajamento dos alunos € no

aprimoramento da aprendizagem (FILHO e DIAS, 2019).

Segundo Clark (2006), a realidade virtual e aumentada pode ser utilizada para
tornar o aprendizado mais interessante e agradavel, tendo em vista o aprimoramento, a
motivacdo e a atencao, possibilitando a diminuig¢do de custos ao deixar de fazer uso do

objeto e ambientes reais.

No ambito da industria, outra area amplamente impactada, a realidade aumentada
se estabeleceu, no campo das engenharias, pois foi uma das primeiras areas a utilizar essa
tecnologia como exemplo, a que foi aplicada na linha de montagem da Boeing, que chega
na década de 90, fazendo uso de um ambiente real na montagem de equipamentos
eletronicos de aeronaves para projetar um sistema de sobreposicdo de imagens virtuais,
visando auxiliar os colaboradores na montagem dos equipamentos, cuidados periddicos

relacionados a manutencao e restauracao deles. (FERREIRA, 2014).

A area da satde ¢ outra que pode se beneficiar muito com a evolugdo da utilizagao
da Realidade Aumentada, podendo ser usada em diversos campos, auxiliando na saude
fisica e mental dos pacientes. Segundo Ferreira (2014), na satde fisica, a Realidade
Aumentada pode ser usada para treinar novos médicos, que ao invés de treinar em pessoas
reais, podem fazer uso da realidade aumentada para promover treinamentos; ja na saude
mental, a Realidade Aumentada pode ajudar pacientes a se recuperarem de fobias de
insetos, por exemplo, possibilitando que o paciente tenha contato com o inseto que nao

esteja de fato presente.

Diante do exposto, pode-se notar que a realidade virtual e aumentada vem sendo
explorada desde a década de 90 e diversos setores podem se beneficiar dela e impactar no
modo como interagiremos com o nosso entorno, gerando diversos beneficios e

potencialidades ao serem aplicadas nas areas que englobam o GRH.
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4 Realidade Virtual e Aumentada

Diante do atual cendrio empresarial do século XXI, cada vez mais as organizagdes
estdo adotando o uso da tecnologia para melhorar seus processos de treinamento e
integracao de colaboradores, visando tornar a experiéncia mais dindmica e interativa,
além de aumentar a produtividade do trabalho. Tais processos otimizam o tempo da
empresa e do funcionario, além de obter melhores retornos sobre o capital investido
nesses processos, visa desenvolver atitudes de colaboradores mais motivados, que possam

se sentir parte da equipe.

Para compreender melhor a importancia da realidade expandida nos processos das
organizagdes, ¢ de grande valia conhecer como ocorreu seu surgimento, bem como seus
criadores, através de um breve historico de sua evolucao ao longo do tempo.

A Realidade Virtual apareceu com os simuladores de voo da Forca Aérea dos
Estados Unidos, construidos apds a 2* Guerra Mundial. Em seguida surgiu na

industria de entretenimento. Em 1962, Morton Heilig patenteou o Sensorama;
dai surgiram muitos outros idealistas inovadores. (BRAGA, 2001, p. 1).

A realidade virtual, como ¢é conhecida atualmente, s6 teve seu nome ¢ futuro
consolidados por conta de Jaron Lanier. Responsavel por ser um dos precursores da
realidade virtual e um dos maiores conhecedores dessa tecnologia, construindo produtos

desde o inicio dos anos 80 (FILHO, 2018 online).

J4 a Realidade Aumentada, segundo Lima:

A historia da realidade Aumentada inicia-se em 1968 com Ivan Sutherland
desenvolvendo o sistema o Head Mounted Display (HMD), este sistema com
imagens por wireframes. Em 1975, Myron Krueger desenvolveu o
“videoplace” este projeto detectava os movimentos realizados pelo usudrio,
produzindo a realidade virtual. Em 1990, Tom Caudell desenvolveu um
sistema de realidade aumentada similar a um Oculos para auxiliar na
manutencdo em aeronaves. (LIMA, 2020, Online).

No século XXI, com a evolugdo da Realidade Virtual, existem varios tipos que se
diferenciam conforme o nivel de imersdo e interagdo com o usuario, em que as mais
utilizadas atualmente sdo: simulag¢do “que faz com que o usudrio se sinta completamente
imerso no mundo virtual escolhido através de o6culos especiais, fones e outros

equipamentos de acordo com a experiéncia escolhida” (FILHO, 2018, online), e realidade
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aumentada “usuario estd fora do mundo virtual, mas interage e se comunica com
personagens ou objetos virtuais dentro de seu proprio ambiente. Funciona melhor em

ambientes grandes, podendo ter interagao de varias pessoas ao mesmo tempo” (FILHO,

2018, online).

Nesse contexto, a realidade expandida foi observada como uma ferramenta de
grande importancia para as organizacdes visto que ela faz com que as empresas alcancem

eficiéncia e qualidade diferenciadas.

Diante disso, a realidade expandida teve efeitos nos setores da industria,
fabricacdo e arquitetura, servigos publicos, gestdo de talentos, varejo, comércio eletronico
e marketing experimental, gestdo empresarial, aprendizagem e formacao, além da
manuten¢do industrial através da agdo remota. Dessa forma, essas informagdes
demonstram que a realidade expandida ja ndo ¢ mais fic¢do cientifica, visto que essa
tecnologia estd integrada ao presente e, nos proOXimos anos, protagonizara avangos que

vao moldar o futuro.
5 Beneficios e Potencialidades da Tecnologia Aplicada nas Organizagoes

Tendo em vista as multiplas aplicagdes da realidade virtual e aumentada, Torres
(2019), cita algumas vantagens em utilizar a RV/RA no ambito do GRH, (termo que,
neste artigo sera entendido como sindnimo de Gestao de Pessoas), particularmente na
integracdo dos colaboradores, destacam-se algumas na sequéncia: proporciona ao
colaborador recém chegado a experiéncia de conhecer a organizagdo por completo, as
areas, os colegas de trabalho e caracteristicas do cargo; aumenta o envolvimento e a
motivacdo; o processo se torna mais interessante, atraindo o colaborador; diminui a
burocracia no trabalho dos colaboradores de Recursos Humanos; aumenta o desempenho;

minimiza a rotatividade de colaboradores.

De acordo com os estudos de Fernandes, no ambito da Gestdo e Desenvolvimento

de Recursos Humanos, constatou-se que:

Os profissionais de RH consideram que a eficacia na aprendizagem, a
otimizagdo e dinamizac¢do dos processos, o aumento de motivagdo, o teste de
candidatos e a apresentagdo da organizagdo num ambiente virtual, a
proximidade e interatividade com candidatos e colaboradores, assim como o
impacto positivo na experiéncia dos colaboradores sfo as principais
potencialidades da utilizacdo de RV e RA. (FERNANDES, 2020, p. 4).
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Vale salientar que para estes mesmos profissionais supracitados, a aplicagdo da
RV e da RA na Gestao e Desenvolvimento de Recursos Humanos podera ser fomentada

pelo cenario pandémico provocado pelo virus COVID-19.

Neste sentido, Fernandes também aborda que:

A Gestao de Recursos Humanos (GRH) tem evoluido simultaneamente com
os avancos tecnologicos e vive atualmente num ambiente altamente
competitivo. A Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA) sdo
tecnologias inovadoras com potencialidades reconhecidas em diversas areas.
Pela capacidade de simulacdo de contextos reais, imersao e interatividade entre
ambientes virtuais e reais sdo ferramentas promissoras de apoio aos processos
de GRH. (FERNANDES, 2020, pag. 4).

No campo de recrutamento e selecdo, as aplicagdes em Realidade Aumentada
favorecem a recepg¢do de candidaturas espontaneas, como também a realizagdo da triagem
dos candidatos, diminuindo o tempo e custo desta etapa. Para Aratjo & Ramos (2002)
apud Santos (2019), as organizagdes t€m de acelerar o processo de recrutamento visando
aumentar a produtividade da area. Peretti (2007) apud Santos (2019), cita outra vantagem
importante, que ¢ a possibilidade de atingir pessoas em escala global e encaminha-las

para o perfil objetivado pelas entidades recrutadoras.

Portanto, a utilizacdo de tecnologias de RV na area de RH promove a inovagao, a
motivacao ¢ uma melhor relagdo custo-beneficio (KHANDELWAL & UPADHYAY,
2019 apud FERNANDES, 2020). Logo, a realidade virtual e aumentada pode ser usada
como mecanismos de inovagao tecnologica, pois podem propiciar impactos benéficos no

modelo de negdcios das organizagdes que as implementam.
6 RV e RA como Inovacio Tecnoldgica Aplicada a Novos Modelos de Negdcios

O século XXI ¢ caracterizado por mudancas aceleradas nos mercados, nas
tecnologias e formas organizacionais, por isso a inovagdo deve ser encarada como um
tema de alta importdncia para o crescimento das empresas e sua sustentabilidade
financeira. As organizacdes usam a inovagao como meio de obter vantagem competitiva
e gerar lucro. Com base nessa compreensdo, a inovacgdo estratégica se concentra em

modelos de negdcios que podem utilizar RA e RV como ferramentais que diferenciam o
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negocio. As empresas reformulam seus conceitos de negdcios e ajustam suas estratégias

para ganhar ou aumentar sua vantagem competitiva (SKARZINSKI & GIBSON, 2008).

A inovagao ¢ uma das for¢as que impulsionam a mudanga econdmica e segundo
Schumpeter (1997), a razdo das mudangas tecnoldgicas e as inovagdes em empresas se
da pelo fato delas estarem em busca de lucros. As tecnologias de RV e RA provaram sua
versatilidade, pois sua natureza imersiva aumenta a presenga em um ambiente real e
permite simular situagdes ou tarefas, além de gerar maior engajamento do que os métodos
tradicionais. Portanto, utilizar a inovagao de processo ajuda as empresas a atingirem seus

objetivos e, assim, obterem uma vantagem competitiva.

Considerando a atualizacdo do Manual de Oslo (2018, p. 76), pode-se dizer que
“Um modelo de negocios inclui todos os principais processos de negdcios, como
producdo, arranjos logisticos, de marketing e cooperativos em uso, bem como o0s
principais produtos que uma empresa vende, atualmente ou no futuro, para atingir suas

metas e objetivos estratégicos.”

A partir disso, pode-se entender que a inovagdo também ocorre no modelo de
negocios de uma empresa, de fato, “o modelo de negdcios de uma empresa ¢ um
importante local de inovacao e uma importante fonte de criacao de valor para a empresa

e seus fornecedores, parceiros e clientes." (AMIT; ZOTT, 2001, p. 493).

Quando se trata da inovacdo do modelo de negdcios, a premissa € que, para se
destacar da concorréncia, as empresas precisam mudar completamente a forma como
concebem seus negdcios. Hamel (2000) ja apontava a importancia da nova logica de
modelagem de negocios no inicio do século: a estratégia por si s6 ndo serd mais suficiente

para dar sustentabilidade as empresas que buscam se diferenciar.

Portanto, a inovagdo do modelo de negocio equivale a inovacao que supere seus
concorrentes, visto que se refere a descoberta de um modelo de negocio que ¢
fundamentalmente diferente dos modelos de outras empresas existentes, porém, ao ser
caracterizado como inovagao, o novo modelo precisa de fato causar algum impacto sobre
a necessidade de expansao do mercado para empresas inovadoras (MARKIDES, 2006).
Com isso, a busca de ferramentas inovadoras como a RV/RA pode proporcionar um
impacto positivo nos modelos de negdcios, gragas a sua interatividade e imersdao em
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ambientes virtuais. Novos negdcios surgem com o proposito de se especializam em serem
fornecedores de novas tecnologias, que tem como objetivo solucionar problemas em
outras empresas, essas novas empresas sao conhecidas como Servigos Intensivos em

Conhecimento (SICs).
7  Servicos Intensivos em Conhecimento e Co-criaciao

As inovagoes introduzidas nas Tecnologias de Informag¢ao e Comunicagdo (TIC)
tém influenciado a forma como as empresas estruturam os seus modelos de negocios. Ao
usar novas tecnologias como RV/RA, ¢ possivel impactar positivamente os modelos de

negocios devido a sua alta interatividade e imersdo em ambientes virtuais.

A possibilidade de mudanca nos modelos de negdcios muitas vezes leva ao
surgimento de novas empresas, paradigma que nasce independente de trajetdrias passadas

e, portanto, sdo mais livres para inovar.

Os servigos intensivos em conhecimento (SICs) desempenham um papel cada vez
mais importante, onde o conhecimento e a experiéncia acumulados ao longo do tempo
sdo usados para construir novas solugdes, ¢ os clientes sdo cocriadores de inovagdes
desenvolvidas como solugdes de problemas especificos dos clientes. Esse ramo de
negocios desempenha um papel especial nos sistemas de inovagao, sendo “solucionadores
de problemas” para empresas de manufatura avancada e servigos de infraestrutura

baseados em tecnologia da informagdo e comunicagao (TIC) (CASTELLACCI, 2008).

Segundo Hertog (2000), o SIC constitui uma classe de atividades de servigos
altamente inovadoras e, além disso, podem atuar como facilitadores da inova¢ao em
outros setores econdomicos. Os SICs sdo organizagdes privadas que se especializam em
determinados conhecimentos técnicos e fornecem produtos e servicos baseados em
conhecimento. Uma imagem um tanto simplificada do papel dos servigos de Tecnologia
de Informacgao (TI) como um componente desses servicos € a posi¢ao das empresas com

caracteristicas de SICs no sistema de inovacao sao apresentadas na Figura 2.
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Figura 2 - As contribuicdes dos servicos de TI e Servigcos de Intensivos em Conhecimento

(SICs) para a inovacio na economia

Equipamentos e software de TI

Servigos de Tl
inovadores

IndUstrias de
servigos de Tl

Produtos de - .
servigos de Tl IndUStna_
novadores manufatureira

Servigos
Intensivos em
Conhecimento
(SICs)

@ e de servicos

Novos produtos de
Servigo

Fonte: Elaborado pelos autores, adaptado de BAARK et al (2014, p. 32).

Outro aspecto importante da industria que fornece solugdes de tecnologia para
outras empresas sdo seus relacionamentos de co-criagdo, conforme demonstrado na
Figura 3. A co-criagdo de valor ¢ definida por Auh et al. (2007, p. 363), como

“Participag@o construtiva dos clientes na criagdo e entrega de bens ou servigos”.

Figura 3 - Um quadro conceitual para o processo de co-criacio de valor.
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Fonte: Elaborado pelos autores, adaptado de PAYNE, STORBACKA e FROW (2008, p.
86).
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Segundo Verleye (2015, p. 327), a “experiéncia da co-criagdo ¢ um fenomeno
multidimensional”, logo, os fatores como conectividade, ambiente e interagdo entre os

stakeholders devem ser considerados como base da co-criacao.

As tecnologias inovadoras de RV/RA sdo adaptadas a cada empresa e suas
necessidades, e sua abordagem ndo ¢ padrao, exigindo assim uma forte interagdo entre
clientes e provedores de tecnologia, por esse motivo se adequam ao conceito de SICS,
apresentado anteriormente. Além disso, por apresentarem caracteristicas imersivas e
interativas essa tecnologia pode influenciar positivamente o desenvolvimento das
competéncias essenciais que sdo visadas para garantir a diferenciagdo de empresas no
mercado competitivo. Particularmente para a gestdo de pessoas, podem ser criadas
equipes interdisciplinares para a producao de novos projetos convergentes com a

estratégia organizacional.
8 Vantagens da RA e RV no Processo de Desenvolvimento de Competéncias

Em geral, as organizagdes precisam de profissionais cada vez mais qualificados
para lidar com processos e produtos que estao cada vez mais complexos e o novo modelo
advindo da industria 4.0, mostra que sdo necessarias competéncias especificas para atuar
neste contexto. Para potencializar essas competéncias € necessario pensar em novas
formas de desenvolvimento, com isso, sd0 necessarias inovacoes como a utilizacao de
tecnologias de realidade virtual e aumentada, a medida que se tornam mais acessiveis e

tém o potencial de fornecer ambientes interativos estimulantes que ajudam a facilitar a

busca de conhecimento e pensamento critico pelos usudarios.

As competéncias estdo relacionadas a colocar em pratica uma combinagao de
atitudes, personalidade e conhecimentos pessoais adquiridos no ambito de uma
organizagdo dentro da estratégia e sua cultura. Fleury & Fleury (2001, p. 188) definem
competéncia como: “um saber agir responsavel e reconhecido, que implica mobilizar,
integrar, transferir conhecimentos, recursos e habilidades, que agreguem valor econdmico

a organizacao e valor social ao individuo”.

A competéncia surge de uma combinacdo de motivagdes, tracos, autoconceito,

atitudes ou valores, conhecimento de conteido ou habilidades cognitivo-
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comportamentais, qualquer caracteristica pessoal que pode ser avaliada ou medida de
forma confiavel e pode ser usada para diferenciar entre desempenho excelente de um
médio. Costa (2018, p.71) desenvolveu um novo portfélio de competéncias que trata do
tema industria 4.0, identificando competéncias a partir da combinag¢do do portfélio de
competéncias desenvolvido por Schaper et al., em 2012 e as competéncias essenciais
citadas no World Economic Forum em 2016. O resultado dessa combinagdo foi
compilado em grupos de competéncias essenciais a fim de satisfazer as exigéncias da

industria 4.0, ilustradas no Quadro 1.

Quadro 1 - Competéncias requeridas pelos profissionais da Industria 4.0

Grupo de Competéncias Competéncias
A Flexibilidade cognitiva, criatividade, raciocinio logico,
1) Competéncias ~ S ).
" resolugdo de problemas complexos, raciocinio matematico,
ore cognitivas ~ N Lo
Habilidades observagdo, e competéncias analiticas.
2) Habilidade Conhecimento em psicologia, linguagem corporal, resiliéncia, e
pessoais € mentais competéncias intraempreendedor.
3) Competéncias de | Aprendizagem ativa, expressdo oral, expressdo escrita,
Competéncias conteudo compreensao escrita, e literacia em TIC.
basicas 4) Competéncia de | Escuta ativa, pensamento critico, monitorizagdo propria e dos
processo outros, e competéncias interdisciplinares.
N Coordenagdo com os outros, inteligéncia emocional,
5) Competéncias . ~ . ~ .
sociais & negociagdo, persuasdo, orientagdo para o servigo, formar e
interpessoais ensinar os outros, responsabilidade social e ética, colaboracdo
P virtual, e competéncias de comunicagao.
6) Competéncias Julgamento e tomada de decisdo, analise de sistemas, gestdo de
Competéncias de sis terr; a mudanca e adaptagdo, gestdo de risco e governagao,
interfuncionais complacéncia, e competéncias interpessoais.
A Manutencgdo e reparagdo de equipamentos, operagdo e controle
7) Competéncias one parag quip » operag
técnicas de equipamentos, programacao, controle de qualidade,
experiéncia em design, ¢ conhecimentos de novas tecnologias.
8) Competéncias e
) ) pe Competéncias linguisticas e mente aberta.
intelectuais

Fonte: Elaborado pelos autores, adaptado de COSTA (2018, p. 71).

Diante das constantes mudancas no ambiente de negdcios, que muitas das vezes

sdo guiadas pelo conceito das megatendéncias, as organizagdes precisam ser capazes de
agir rapidamente em resposta as mudangas nas demandas do mercado, como a industria
4.0. Segundo Andrade et al., (2015, p. 4) “as megatendéncias globais sdo processos de
transformacgdo de longo prazo, com amplo escopo e dramatico impacto para os futuros
mercados”. O uso de inovagdes abre a possibilidade de impulsionar os processos a fim de
obter vantagem.
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Com o uso correto de ferramentas inovadoras, o processo de agregagdo de valor
real pode se tornar mais eficiente para que as organizagdes possam aproveitar o
desenvolvimento de novas competéncias. Ferramentas como a realidade virtual e
aumentada se adequam bem a essa necessidade, pois sdo altamente versateis, sua natureza
imersiva aumenta a sensa¢do de presenca em um ambiente real, € permite simular uma

situacdo ou tarefa e gerar maior engajamento do que os métodos tradicionais.

Neste contexto, parece necessario desenvolver ferramentas que permitam as
organizagoes desenvolver competéncias de forma mais eficiente e eficaz. Segundo Ceitil
(2007, p. 78), cada vez mais as competéncias sdo percebidas pelas empresas como um

fator diferenciador e que podera garantir o sucesso perante a competitividade.
9 Procedimentos Metodologicos

Este artigo sera classificado quanto a abordagem, quanto aos objetivos e quanto
aos procedimentos técnicos. No que se refere a forma de abordagem trata-se de uma
pesquisa qualitativa, pois, ndo se busca a generalizagao dos resultados. Gil (2002, p. 134)
diz que “nas pesquisas qualitativas, o conjunto inicial de categorias em geral ¢
reexaminado e modificado sucessivamente, com vista em obter ideais mais abrangentes
e significativos, e que nas pesquisas qualitativas, necessita-se valer de textos narrativos,

matrizes, esquemas etc.”

Referente aos objetivos, o estudo se classifica como exploratério. As pesquisas
exploratdrias tém como proposito proporcionar maior familiaridade com o problema, com
vistas a tornd-lo mais explicito ou a construir hipoteses (GIL, 2002, p. 27). Segundo
Vergara (2004, p. 45) a pesquisa exploratdria ¢ realizada em determinada area na qual ha
pouco conhecimento acumulado e sistematizado. Pode-se dizer que estas pesquisas tém

como objetivo principal o aprimoramento de ideias.

Quanto aos procedimentos técnicos, o estudo se classifica como pesquisa
bibliografica, documental e apresenta um estudo de caso multiplo. A pesquisa
bibliografica ¢ realizada ou desenvolvida a partir de material ja elaborado, incluindo
principalmente livros e artigos cientificos (GIL, 2002 p. 42). Ja a pesquisa documental,

muito se assemelha a pesquisa bibliografica, mas se difere na natureza das fontes. Para
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Gil (2002, p. 46) a pesquisa documental utiliza materiais que ainda ndo passaram por
processamento analitico. O estudo de caso multiplo possibilita o levantamento de
evidéncias para a producdo de informagdes mais confidveis do que os estudos de caso
unicos (YIN, 2001). Para analisar os resultados faz se o uso da andlise inter-casos, com
isso ¢ possivel entender as experi€ncias de sucesso e de fracasso, tentando compreender

as diferencas e similaridades dos casos (EISENHARDT, 1989).

Este estudo ¢ caracterizado por abordar questdes inerentes a realidade virtual e
aumentada, com o objetivo de identificar como a gestdo de pessoas pode utilizar essas
tecnologias para melhorar seus processos organizacionais. Com isso, o estudo de caso
multiplos foi aplicado por meio de entrevistas semiestruturadas, pois proporcionam aos
pesquisados a possibilidade de manifestarem suas respectivas opinides na investigagao,
mediante a divulgacao de suas respectivas opinides, ideias e pensamentos. O estudo de
caso multiplos foi aplicado em empresas fornecedoras de solugdes tecnoldgicas de RV e
RA, sendo que os principais clientes sdo oriundos das areas de engenharia, arquitetura,

entretenimento e publicidade.
9.1 Universo e Amostra da Pesquisa

O universo da pesquisa foi composto por empresas que atuam com tecnologias de
realidade virtual e aumentada, a busca foi realizada por meio de pesquisas na ferramenta

google e em midias digitais.

E importante enfatizar que foram consultadas 19 organizagdes para identificar as
solugdes tecnoldgicas, contudo, trés dessas empresas manifestaram interesse em
participar do estudo. Diante disso, a amostra das organizacdes de tecnologia para se fazer
o estudo de caso multiplo, realizado por conveniéncia e oportunidade. (POZZEBON;

FREITAS, 1998).

Neste sentido, foram escolhidas trés organizagdes, sendo localizadas
respectivamente no Rio Grande do Sul, Parana, e Sao Paulo. Diante do panorama, as
organizagcdes foram convidadas, por meio de uma carta convite assinada pelos
pesquisadores, enviada por e-mail dirigido a organizagdo objeto de investigagdo. As
organizagdes que constituem o estudo de caso multiplo sdo: Empresa 1, Empresa 2 e

Empresa 3.
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Foram realizadas entrevistas remotamente, durante o segundo semestre de 2022,
com os diretores das organizagdes, com conhecimento sobre os temas pesquisados e com
pontos de vista diferentes sobre o tema O intuito das entrevistas foi de analisar como as
empresas utilizam as tecnologias de RV e RA para aperfeigoar seus processos
organizacionais. Optou-se por manter o anonimato dos entrevistados, bem como das
empresas. Ressalta-se que as entrevistas foram realizadas remotamente, no periodo de

outubro de 2022 a novembro de 2022.
10 Resultados e Discussao

Nesta secdo sdo descritas as caracteristicas das empresas analisadas no
desenvolvimento da pesquisa qualitativa, seguindo-se analise comparativa dos resultados

obtidos com as entrevistas semiestruturadas. As empresas entrevistadas foram:

EMPRESA 1: A primeira organizagdo entrevistada ¢ voltada para a area de
arquitetura e engenharia, oferecendo solugdes de realidade virtual para construtoras e
eventos em geral. Situada no estado do Rio Grande do Sul, implementou essas tecnologias
em seu portfolio desde 2019, com o intuito de ampliar as areas de conhecimento para o
publico e, portanto, ndo se fixar em apenas projetos arquitetonicos. Caracteriza-se por ser

uma empresa de pequeno porte.

EMPRESA 2: A segunda organizagdo entrevistada atua no setor de
entretenimento virtual, oferece solugdes de entretenimento inovadoras para shoppings e
a venda de licenciamentos de solugdes, locagdao de equipamento e prestacdo de servigos
de desenvolvimento e modelagem de ambientes virtuais. Possui sua sede no estado do
Parand e tem como objetivo gerar experiéncias Unicas, divertir e maravilhar publicos de

todas as preferéncias e idades.

EMPRESA 3: A terceira organizacdo entrevistada atua no setor de servigos e
consultoria de TI, sendo parceria licenciada companhia ZAPPAR para operar
comercialmente com a plataforma no Brasil e em Portugal. Possui mais de 10 anos de
pesquisa e experiéncia no estudo e desenvolvimento de contetido para Realidade
Aumentada e Virtual. Oferece solugdes sdlidas, inovadoras e de alto impacto, com

atendimento 4gil, comprometimento e excelente custo-beneficio. Situada no Estado de
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Sao Paulo ¢ especialista em transformar produtos, campanhas e ideias em experiéncias

interativas que geram engajamento, midia espontanea e retorno financeiro.
10.1 Analise Comparativa dos Resultados

As evidéncias coletadas em cada empresa foram analisadas comparativamente e
confrontadas com as premissas apresentadas no referencial teodrico. Os autores sintetizam

no Quadros 2, 3, e 4 os resultados obtidos para cada pergunta realizada nas entrevistas.

As trés empresas estudadas t€ém como proposito geral oferecer solugdes
inovadoras que possuam interatividade e capacidade de simulagdo de ambientes reais,

sendo recursos para gerar engajamento das atividades realizadas pelas empresas.

Verifica-se quais sdo as caracteristicas desse mercado, as perspectivas dessas
tecnologias e as vantagens de sua adog¢do. De acordo com o Quadro 2, é possivel observar

os trechos da entrevista acerca da visdo de mercado das empresas entrevistadas.

Quadro 2 - Visao de mercado das empresas entrevistadas sobre o tema RA e RV.

-~ . 3 - Quais sdo as
1 - Como sio vistas as . q
. 2 - Quais os perfis de expectativas das
tecnologias de
3 . empresas que buscam essa | empresas que buscam
Empresa realidade virtual e e S
. tecnologia? Por qual essa tecnologia? O
realidade aumentada R
1 motivo? que elas esperam
no Brasil? .,
alcancar?

“Geralmente construtoras
e empresas para interagao
de eventos. A imersao em
realidade virtual permite
que o usudrio entre no seu
futuro lar (...) além de ter
sensagoes reais
[referindo-se a utilizagdo | “Elas esperam se
no setor de construtoras]. | diferenciar e se destacar no
J& as empresas que | mercado, aumentando o
querem para interagdo em | nivel de satisfacdo do seu

“...ainda nao sdo muito
difundidas. Poucos ja
tiveram contato com
elas. Os que tiveram,
acham a tecnologia
incrivel, mas ainda ndo

EMPRESA 1

. eventos, buscam  a | publico.”
buscam  implementar .
e tecnologia para
nos seus negocios. x
proporcionar

experiéncias interativas e
multissensoriais  através
de jogos, onde o objetivo
¢ surpreender, entreter e
engajar.”
“Ainda  como algo | “Os mais diversos perfis, | “Em linhas gerais, as
EMPRESA 2 embriondrio e de [ mas no geral, sdo | empresas buscam dar um
entusiastas, o mercado | empresas que buscam a | passo a frente com relagao
brasileiro ainda n#o | inovagdo dos processos € | a imersdo dos processos.
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popularizou a | estar alinhadas com as | Pode ser para a simulagdo
tecnologia.” tecnologias do momento | de  alguma  atividade
e do futuro.” evitando riscos ou ainda

proporcionar  aos  seus
clientes algum tipo de

simulagdo.”
“Empresas de médio e
grande porte e de
segmentos
diversificados, mas | “Diferencial no produto e

“Infelizmente ainda

com um olhar muito geralmente fabricantes de | na maneira de se comunicar

= I — produtos (...) o motivo | com seus consumidores, a
EMPRESA3 |\ recimento das | QU se destaca & a | busca por um  maior
o o necessidade de agregar | engajamento € sempre O
infinitas possibilidades . e .
” mais valor as | objetivo  principal das
de uso. " - »
informacdes sobre o | marcas.
produto e criar maior
engajamento com 0
consumidor conectado.”
Fonte: Elaborado pelos autores, a partir dos dados coletados na pesquisa (2022).

De acordo com o Quadro 2, quando perguntados como sao vistas as tecnologias
de RV e RA no Brasil as trés empresas concordam que a tecnologia ainda ndo se
popularizou no territdrio brasileiro, sdo vistas com um olhar superficial, apesar de
possuirem um grande potencial. Vale ressaltar que as empresas possuem pontos de vista
diferentes, por oferecerem solucdes para setores distintos na economia e se situarem em

diferentes estados do Brasil.

J4, quando perguntados quais perfis de empresas que buscam essa tecnologia e o
motivo, € possivel perceber que sdo de diversos perfis, a empresa Empresa 1 geralmente
¢ requisitada por construtoras, ja a empresa Empresa 3 tem como seu publico-alvo os
fabricantes de produtos. Contudo, as empresas que procuram tal solugdo estdo buscando
uma forma de inovar seus processos, agregando valor aos seus produtos ou servicos

através das experiéncias interativas proporcionadas pela tecnologia (CLARK, 2006).

De acordo com a ultima pergunta do Quadro 2, € possivel observar quais sao as
expectativas das empresas que buscam a RV e a RA. As trés entrevistadas entram em
consenso na reposta, que as empresas que pretendem aderir a essa tecnologia estdo
buscando formas de obter um diferencial competitivo, através da imersao e engajamento.
Mudangas tecnoldgicas e inovagdes se dao pelo fato de as empresas estarem em busca de

lucros (SCHUMPETER, 1997).
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agregado da tecnologia.

No Quadro 3 serdo apresentados o que os diretores dizem acerca do valor

Quadro 3 — Valor agregado da aplicacio das tecnologias de RA e RV nos clients corporativos.

4 - Quais os principais

5 - Quais competéncias
podem ser adquiridas ao

6 - Ao utilizar essas
tecnologias é possivel

Empresa | beneficios da utilizacio dessa e gerar uma vantagem
- utilizar-se dessas o
tecnologia? ol competitiva para as
tecnologias? D)
organizacoes?
“Nos trabalhamos mais “Capacidade de inovagao;
fortemente no ramo de Pensamento criativo;
arquitetura, engenharia e Conhecimento e familiaridade . . . ,
qui » CNECn: o “Sim. A realidade virtual é
construcao. Os beneficios nessa | com software; Adaptabilidade P
, N oy oqe o um mundo de infinitas
Empresa area sdo: ganho de tempo e e flexibilidade; Visao global o .
~ ~ R possibilidades para as mais
1 redugdo de gastos na execucao; de negobcios. . . ~
. diversas areas de atuag@o do
seguranga para o cliente; »
. . mercado.
permite a visualizacdo de
detalhes; proporciona sensagdes
reais do ambiente.”
“Reducdo do abismo cognitivo
entre uma atividade e a “Criatividade; adaptabilidade; “Claro, é um produto
Empresa simulagdo da mesma em flexibilidade cognitiva; extremamente inovador e
2 comparagdo com outras julgamento e tomada de que gera uma satisfacdo nas
tecnologias que utilizam 3D ou decisdes.” pessoas que utilizam”
ainda telas em duas dimensdes.”
“Gerar uma imagem de
empresa conectada e atualizada . e
. - . “Afinidade e proximidade
com a evolugdo tecnoldgica, ~ . .
Empresa . . com a evolugédo tecnologica,
criar engajamento com seu . 1 > « N
3 conquistar um publico digital Com certeza, sim.

consumidor, conquista de
confidencialidade e fidelidade e
aumento nas vendas.”

e conectado.”

Fonte: Elaborado pelos autores, a partir dos dados coletados na pesquisa (2022).

Conforme expresso no Quadro 3, quando perguntados sobre quais os beneficios

da utilizagdo da RV e RA sdo citados o aumento da interatividade, engajamento ¢ da

capacidade de simulagdo de contextos reais. Tais beneficios podem gerar a diminui¢ao de

tempo e gastos financeiros na execucdo de processos (FERNANDES, 2020). J4 quando

perguntas acerca das competéncias provenientes da sua utilizacao sdo citadas com maior

frequéncia a criatividade, inovacdo, adaptabilidade, flexibilidade e familiarizagcdo

tecnoldgica. Essas sdo algumas das competéncias requeridas pela industria 4.0 (COSTA,

2018). Por se tratar de ferramentas de alta versatilidade e capacidade de imersdo permitem

que as organizagdes que utilizam a tecnologia desenvolvam as competéncias de forma

mais eficiente e eficaz.
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Evidenciou-se que, para os diretores as tecnologias de RV ¢ RA geram uma

vantagem competitiva para as organizagoes, sdo consideradas um produto extremamente

inovador e de inimeras possibilidades. Ao recorrer a um modelo emergente de inovagao

para alavancar seus processos ou produtos as organizagdes pretendem obter vantagem

competitiva e gerar lucros (OLIVEIRA, 2021).

De acordo com as respostas dos diretores na pergunta 7, do Quadro 4, os custos

da tecnologia sdao bem variaveis, dependem do tipo de projeto e da especificacdo

requerida. Segundo a empresa Costa frame “Os projetos que utilizam algum software

pronto possuem baixo custo. J4 os que necessitam de alguma programacdo especifica

possuem um investimento inicial alto, no entanto, fornece seu retorno ao longo do

tempo”.

Quadro 4 — Processo de implementac¢io da RA e RV nos clientes corporativos.

Empresa

7 - O custo destas tecnologias é
elevado? Podera ser um impeditivo?

8 - Qual o tempo total de implementacio?
Necessita de manutencio ou acompanhamento
constante?

Empresa 1

“Depende para o que sera utilizado. Por
exemplo, para interacdo e jogos, o custo
¢ barato, pois vocé so vai precisar dos
oculos e jogos prontos disponiveis. Para
o ramo de arquitetura, engenharia e
construcdo, se tem um investimento
inicial (...) depois os gastos sdo os
mesmos que um escritério convencional,
pois sdo utilizados os mesmos softwares
de arquitetura para geragdo dos projetos.
O custo fica elevado quando € preciso
fazer algo especifico, com programagao,
pois nesse caso, sao criados “games”
especificos para certa demanda
[referindo-se ao custo elevado de méao-
de-obra, e ndo da tecnologia]. Porém,
uma vez que vocé adquira, tera o
produto de forma “vitalicia”, podendo
utilizar quantas vezes quiser.”

“E relativo. Se uma empresa adquire a tecnologia,
que foi comprada pronta para uso, ela tera
implementag@o imediata e ndo precisa
acompanhamento constante. Ja& uma empresa que vai
trabalhar apenas com isso, a implementacdo vai
depender do conhecimento que o profissional tem (se
ele tem ou precisa adquirir). O tempo de
implementagao vai depender do quanto ele ¢
familiarizado e o quanto tem de conhecimento com
softwares. A manutenc¢ao pode ser considerada a
mesma que um departamento de TI1.”

Empresa 2

“Esta muito mais barato do que ja foi.
Inclusive, estamos barateando a
tecnologia com o objetivo de
popularizar essa tecnologia.”

“Nosso novo produto ¢ de rapida implantagao. Cerca
de 30 dias. Nao necessita de manutengoes
preventivas, apenas de cuidados de uso.”

Empresa 3

“Nao muito. Nao se torna um impeditivo
porque os projetos podem ser
produzidos de acordo com o orgamento
disponivel.”

“O tempo ¢ a manutengdo dependem muito da
complexidade de cada projeto. Uma experiéncia
simples de Realidade Aumentada pode ser
desenvolvida entre 15 e 20 dias, ja um de maior
complexidade pode variar de 90 a 120 dias.”

Revista Brasileira em Tecnologia da Informag¢do, Campinas, v. 07, n. 01, jan./jul.
2025. ISSN: 2675-1828

74




Gestao de pessoas: uma perspectiva sobre a aplicacdo da realidade virtual e aumentada
nas organizagdes

Fonte: Elaborado pelos autores, a partir dos dados coletados na pesquisa (2022).

Conforme expresso na ultima pergunta do Quadro 4, o tempo de implementagao
depende da complexidade do projeto, e sua manutencao ¢ a mesma de um departamento
de TI. O tempo de implementac¢do pode ser de até 30 dias para tecnologias simples e que
j& estdo prontas. Contudo, os projetos que possuem necessidades diferenciadas e um
periodo um pouco maior, de até¢ 120 dias. O desenvolvimento de projetos especificos e
de complexidade maior necessitam da participacdo construtiva dos clientes, podendo ser

classificadas como processos de co-criagdo (AUH et al., 2007).

Em relagdo aos custos, percebe-se que varia de acordo com a necessidade do
cliente e a complexidade do projeto. Sendo, por isso, um servigco intensivo em
conhecimento, cada cliente demanda uma solugao especifica para seu problema. Algumas
conseguirdo integrar softwares que ja sao usados nos processos de prestacao dos servigos,
outras empresas contratam produtos prontos, padronizados; e outras, ainda, vao

desenvolver softwares especificos, dedicados ao negocio.

Em suma, observa-se que as trés empresas possuem visdes similares quanto as
inovagdes tecnologicas emergentes de RV e RA, mesmo fornecendo solugdes para setores
e estados distintos. Também foi observado a necessidade dos profissionais de RH
adquirirem competéncias como curiosidade, flexibilidade e visdo global de negocios para

assim conseguirem entender e acompanhar o cenario de inovagdes constantes do século

XXI.
11 Consideracoes Finais

A GRH tem evoluido constantemente para acompanhar e integrar o
desenvolvimento tecnoldgico em seus processos, com resultados positivos para a area de

Gestao de Pessoas e para as organizagdes.

Neste cenario evolutivo, surgem tecnologias consideradas inovadoras, como a RV
e a RA, que proporcionam beneficios comprovados em diversos setores, apresentando-se
como ferramentas promissoras para se alcancar a vantagem competitiva nas organizagoes.
Tais tecnologias emergentes também possuem potencial para utilizagao nos processos de
Gestao de Pessoas, pois proporcionam experiéncias notaveis em imersao e interatividade.
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As tecnologias de RV e RA tendem a ser popularizadas e difundidas em todos os
setores no mundo, tornando as experiéncias para os usudrios dos servigos, cada vez mais
completa. Com a disseminacao dessa tecnologia, percebe-se a importancia de a introduzir
essa abordagem na GRH de forma a agilizar, simplificar e fortalecer os resultados dos
diferentes processos que gerem as pessoas nas organizagdes, garantindo que os

profissionais dessa area possuam as competéncias digitais necessarias para aplica-la.

Esse estudo teve como objetivo principal analisar como as empresas utilizam as
tecnologias de RV e RA para aperfeigoar seus processos organizacionais, a partir do
entendimento das caracteristicas das organizagdes envolvidas. Com base neste objetivo
principal e através dos objetivos especificos, pretendeu-se encontrar uma resposta a
questdo de investigagdo “Quais as vantagens na utilizacdo de tecnologias de realidade

virtual e aumentada na Gestao de Pessoas?”

A principal contribuicdo dos resultados obtidos, em particular no estudo de
multiplos casos, € que a utilizagdao desta tecnologia traz vantagens para as organizacoes
pela sua capacidade de proporcionar realismo aos processos, por meio do aumento da
interatividade, engajamento e da capacidade de simulacdo de contextos reais. Essas novas
tecnologias permitem colocar em pratica uma combinacdo de atitudes, personalidade e
conhecimentos pessoais adquiridos, portanto, impulsionam o desenvolvimento de
competéncias como a criatividade, capacidade de inovacdo, flexibilidade e
adaptabilidade. Entre as diversas vantagens que esta tecnologia traz as organizagdes,

destaca-se a reducdo de riscos, tempo e custos na execucao de certos processos.

Nessa pesquisa, foi possivel verificar algo importante: independentemente do foco
(setor, localizagdo, Estado), os impactos que a ferramenta proporciona sdo bem similares,
o que evidéncia a importancia de se pensar em formas de aplicar essas tecnologias nos

processos de Gestao de Pessoas.

Outra contribuigdo desse estudo e dos resultados obtidos esta na necessidade de
conscientizar os profissionais de Recursos Humanos sobre a necessidade de se debrucar
sobre o tema de forma a acompanhar a evolugdo pratica da utilizagdo da RV/RA. Muitas

das vezes o investimento nestas tecnologias ¢ considerado um desafio para algumas

organizagdes e departamentos de RH, o que ndo necessariamente condiz com a realidade
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apresentada pelos fornecedores da tecnologia, que afirmam que os valores podem ser

flexiveis e se adequam ao or¢amento disponivel no orcamento das organizacdes.

Conclui-se que, do ponto de vista académico, ha possibilidade para futuras
pesquisas sobre aplicacdes da RV e RA na area de Recursos Humanos, devido ao fato
dessa tecnologia estar se tornando cada vez mais acessivel e a existéncia de um alto
potencial para melhorar os processos da Gestdo de Pessoas. Sugere-se para estudos
futuros, a verificacdo dos tipos de aplicagdes comercializadas por empresas de tecnologia,
mais especificamente as que sdo utilizadas na area de Recursos Humanos e o seu custo
efetivo, assim como os possiveis efeitos negativos dos individuos que eventualmente

tenham algum tipo de desconforto durante a experiéncia imersiva.
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