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RESUMO

A aplicacdo de Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV) na gestdo e na cultura organizacional esta
emergindo como uma estratégia inovadora para aumentar a eficiéncia, colabora¢do e engajamento dos
colaboradores. Este estudo teve como objetivo investigar o impacto dessas tecnologias na gestao organizacional,
destacando os beneficios, desafios e melhores praticas para sua implementagdo. A justificativa baseia-se em
evidéncias de que RA e RV podem melhorar significativamente a retengdo de conhecimento e a produtividade
dos colaboradores, como demonstrado em estudos da PwC (2020) e Deloitte (2021). Como metodologia adotou-
se uma abordagem mista, combinando métodos qualitativos e quantitativos. Na fase qualitativa, foram
realizadas entrevistas semiestruturadas com gestores ¢ especialistas de empresas que utilizam RA e RV,
revelando temas como a melhoria na integragdo de novos colaboradores e aumento da eficiéncia operacional.
Na fase quantitativa, um questionario foi aplicado a 250 colaboradores, avaliando a satisfacdo, engajamento e
produtividade apds a implementac@o dessas tecnologias. Os resultados indicam que 78% dos colaboradores
relataram maior satisfacdo no trabalho, e 82% sentiram-se mais engajados e motivados. Além disso, 65% dos
participantes observaram um aumento na produtividade. A analise estatistica revelou correlagdes significativas
entre 0o uso de RA/RV e melhorias nos indicadores de desempenho organizacional, com a regressdo linear
explicando 48% da variagdo na produtividade (R? = 0.48, p < 0.01) e a ANOVA mostrando diferengas
significativas na satisfacdo no trabalho (F = 7.62, p < 0.01). Como conclusdo, verificou-se que a integracao de
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RA e RV na gestdo organizacional proporciona uma série de beneficios, incluindo maior eficiéncia e
engajamento dos colaboradores. No entanto, a implementagao bem-sucedida requer investimentos estratégicos
em infraestrutura e treinamento continuo para superar desafios iniciais € maximizar os beneficios a longo prazo.

Palavras-chave: Realidade aumentada, Realidade virtual, Cultura organizacional, Recursos humanos,
Tecnologia.
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1 INTRODUCAO

A rapida evolucdo tecnoldgica tem reconfigurado a gestdo da cultura organizacional nas
empresas modernas, especialmente com a adocao de tecnologias como a Realidade Virtual (RV) e a
Realidade Aumentada (RA). Estas tecnologias ndo apenas aprimoram a forma como os colaboradores
interagem com o ambiente de trabalho, mas também tém potencial para transformar treinamentos,
processos de integracdo e comunicacao interna.

A Realidade Virtual cria ambientes imersivos que replicam situagdes reais, permitindo que os
colaboradores experimentem e aprendam em um ambiente seguro e controlado. De acordo com um
estudo da PWC (2020), o uso de RV em treinamentos pode aumentar a retencdo de conhecimento em
até 75% em comparacdo com metodos tradicionais. Além disso, a RV facilita o desenvolvimento de
habilidades praticas sem os riscos associados ao mundo real, sendo extremamente Util em setores como
salde e manufatura.

A Realidade Aumentada, por outro lado, superpde informacdes digitais ao mundo real,
melhorando a eficiéncia e a precisdo das tarefas. Empresas que implementaram RA para treinamentos
e suporte técnico relataram um aumento de 40% na produtividade e uma redug&o significativa no tempo
de resolucdo de problemas (DELOITTE, 2021). A RA também promove uma colaboracdo mais eficaz
entre equipes distribuidas geograficamente, permitindo a visualizacédo de projetos em tempo real e uma
comunicagdo mais fluida.

Segundo a Accenture (2021), 63% das empresas que adotaram essas tecnologias observaram
uma melhoria significativa na colaboracao e no engajamento dos funcionarios. As evidéncias sugerem
que a integracdo de RV e RA pode ndo apenas melhorar a eficiéncia operacional, mas também
fortalecer a cultura organizacional, promovendo um ambiente de trabalho mais inovador e
colaborativo. Dado o impacto potencial destas tecnologias, é crucial que as empresas entendam como
implementéa-las de forma eficaz para maximizar seus beneficios.

A combinacdo dessas tecnologias na gestao da cultura organizacional pode oferecer inimeros
beneficios. Por exemplo, programas de integracdo de novos colaboradores podem utilizar RV e RA
para imersdes completas na cultura corporativa, facilitando a internalizacdo de valores e praticas desde
o0 inicio. Além disso, simulacBes de cenérios complexos podem melhorar a tomada de decisdes e a
resolucéo de problemas de forma colaborativa, promovendo uma cultura de inovagéo e adaptabilidade.

Desta forma o presente estudo tem como objetivo analisar o impacto da Realidade Virtual e da
Realidade Aumentada na gestéo da cultura organizacional, explorando como estas tecnologias podem

ser utilizadas para melhorar a integragéo, o treinamento e a colaboragéo entre os colaboradores.
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2 REVISAO DA LITERATURA
2.1 CONCEITO DE GESTAO DE RECURSOS HUMANOS

A Gestdo de Recursos Humanos (GRH) refere-se a um conjunto de préticas, politicas e sistemas
que influenciam o comportamento, as atitudes e o desempenho dos colaboradores dentro das
organizacoes.

De acordo com Armstrong (2016), a GRH envolve a gestdo de pessoas de forma estratégica
para aumentar a performance organizacional. Isso inclui recrutamento e selecdo, treinamento e
desenvolvimento, gestdo de desempenho, remuneracgéo e beneficios, e relagdes de trabalho. Dessler
(2017), destaca que a GRH tem como objetivo principal alinhar as necessidades dos colaboradores

com as metas organizacionais, promovendo um ambiente de trabalho produtivo e satisfatério.

2.2 EVOLUCAO DA GESTAO DE RECURSOS HUMANOS

A GRH passou por varias transformacfes ao longo do tempo, evoluindo de uma funcao
meramente administrativa para uma funcdo estratégica crucial para o sucesso organizacional.
Conforme segue:

Era Classica: Inicialmente, a GRH era conhecida como administracdo de pessoal e se
concentrava principalmente em tarefas administrativas, como folha de pagamento e cumprimento das
leis trabalhistas (TAYLOR, 1911). Esta fase era caracterizada por um enfoque mecanicista e centrado
em tarefas.

Era das Relacbes Humanas: Com os estudos de Hawthorne realizados por Elton Mayo na
década de 1930, a importancia do fator humano e das relacdes interpessoais no local de trabalho foi
reconhecida. Isso levou a um maior foco no bem-estar dos funcionarios e na melhoria das condi¢Ges
de trabalho (MAYO, 1933).

Era dos Recursos Humanos: Nas décadas de 1960 e 1970, a administracdo de pessoal evoluiu
para a gestdo de recursos humanos, com um enfoque mais abrangente. Este periodo viu o
desenvolvimento de préaticas de treinamento e desenvolvimento, bem como a implementagdo de
sistemas de gestdo de desempenho (MCGREGOR, 1960).

Era Estratégica: A partir da década de 1980, a GRH comecou a ser vista como uma funcgéo
estratégica. A integracdo da estratégia de RH com a estratégia de negocios tornou-se essencial para o
alcance das metas organizacionais (PORTER, 1985). Praticas de gestdo de talentos e planejamento
estratégico de RH se tornaram predominantes.

2.3 PRATICAS DE GESTAO DE RECURSOS HUMANOS
As préaticas de Gestdo de Recursos Humanos (GRH) desempenham um papel crucial nas

organizacOes, ajudando a atrair e reter os talentos certos com as competéncias técnicas e
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comportamentais necessarias para alcancar os objetivos organizacionais. Isso € feito por meio de
processos eficazes de recrutamento e selecdo, sistemas de recompensas e desenvolvimento de
competéncias adequados (SOUSA et al., 2006).

Ainda de acordo com Sousa et al. (2006), tais praticas também tém a funcdo de promover
comportamentos alinhados com os objetivos estratégicos de longo prazo da organizacao, através de
planos de desenvolvimento de competéncias e de carreira que proporcionem aos colaboradores uma
visdo clara do seu crescimento profissional (Sousa et al., 2006). Os sistemas de remuneragéo estéo,
portanto, ligados ao desenvolvimento de competéncias e ao desempenho individual e coletivo dos
membros da organizacdo (Sousa et al., 2006).

Delaney e Huselid (1996), destacam que préaticas de RH como a participacdo dos colaboradores,
empowerment, redesenho do trabalho, formacéo, trabalho em equipe e sistemas de compensagéo estdo
associadas a melhores niveis de desempenho organizacional. Dessa perspectiva, Huselid no ano de
1995, introduziu o conceito de Préticas de Trabalho de Elevada Performance, que tem como objetivo
a aquisicao e desenvolvimento de competéncias e conhecimentos necessarios para atingir os objetivos
organizacionais. Essas praticas incluem formagdo, recrutamento interno, comunicacdo interna e
sistemas de compensacao, associados a menores taxas de rotatividade, maior produtividade e melhor
desempenho organizacional (HUSELID, 1995).

Bilhim (2004), sugere que ha um conflito entre a Gestdo de Recursos Humanos e a Cultura
Organizacional, considerando que a cultura pode ser vista tanto como uma consequéncia da GRH
guanto como um artefato dela. Sob essa ética, a gestdo de uma organizacdo € determinada pela cultura
instalada, e as préaticas de recursos humanos dependem diretamente das caracteristicas dessa cultura
(BILHIM, 2004).

Para serem eficazes e impactantes, as praticas de GRH devem ser desenvolvidas de acordo com
as exigéncias culturais, podendo reforcar ou modificar a cultura organizacional existente (BILHIM,
2004).

Entre as diversas praticas de GRH, Armstrong (2014) destaca algumas essenciais:

a) Planejamento: Processo fundamental que assegura a presenca de pessoas com as
competéncias adequadas nos lugares certos € nos momentos certos, alinhando-se aos
objetivos organizacionais de curto e longo prazo.

b) Recrutamento e Selecdo: Recrutamento € o processo de encontrar e envolver as pessoas
certas com base nas necessidades da organizacao. A selecdo, por sua vez, é a escolha dessas
pessoas para preencher posicdes especificas.

c) Criacao da Proposta de Valor e Estratégias de Employer Branding: A proposta de

valor é usada para atrair candidatos com potencial, destacando as vantagens que a
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organizacdo oferece. As estratégias de employer branding visam criar uma imagem
favoravel da organizacdao para atrair e reter talentos.

d) Onboarding e Desvinculac¢éo: O onboarding envolve a recepcéo e integracdo de novos
colaboradores, enquanto a desvinculacdo pode ocorrer por redundancia, demissdo ou
aposentadoria.

e) Gestdo de Carreira: Envolve a atracdo, identificacdo, desenvolvimento, retengéo e
realocacao de colaboradores com alto potencial, oferecendo oportunidades de crescimento
e desenvolvimento.

f) Formacdo e Desenvolvimento: Garante que o0s colaboradores desenvolvam
conhecimentos, habilidades e competéncias necessarias para desempenhar suas fungdes de
maneira eficiente.

g) Gestdo do Desempenho: Processo continuo de identificacdo, medicédo e desenvolvimento
do desempenho dos colaboradores, alinhando-o com o0s objetivos estratégicos da
organizacdo (AGUINIS, 2005).

h) Bem-estar: Criacdo de um ambiente de trabalho equilibrado, gestdo do estresse, equilibrio
entre vida pessoal e profissional, e programas de apoio aos colaboradores.

i) Saulde e Seguranca: Protecdo dos funcionarios contra riscos profissionais.

j) Relagdes Laborais: Gestao das relagdes de trabalho e do contrato psicoldgico, incluindo
métodos de comunicacdo entre colaboradores e a gestdo de topo, tanto individualmente

guanto coletivamente.

2.4 CULTURA ORGANIZACIONAL

As préticas de GRH estdo intimamente ligadas a Cultura Organizacional, que influencia e é
influenciada pelas préaticas de RH.

A cultura organizacional € um conceito fundamental na gestdo de empresas, evoluindo de uma
compreensdo historica para uma abordagem estratégica nas organizagdes contemporaneas. Este ensaio
revisa a literatura existente sobre o desenvolvimento e a aplicagdo da cultura organizacional, desde

suas origens até seu papel estratégico atualmente.

2.5 CONCEITO HISTORICO DE CULTURA ORGANIZACIONAL

O conceito de cultura organizacional emergiu na literatura académica nas décadas de 1970 e
1980, com autores como Edgar Schein e Geert Hofstede estabelecendo as bases tedricas. Schein
(1985), definiu cultura organizacional como um padréo de suposic¢des basicas compartilhadas, que o

grupo aprendeu a medida que resolvia seus problemas de adaptacdo externa e integracéo interna.

\

Interconnections of Knowledge: Multidisciplinary Approaches
Inovagées em realidade virtual e aumentada: Transformando a gestdo da cultura organizacional para o século XXI



Segundo os autores ja citados, esses padrdes sdo ensinados aos Novos membros como a maneira correta
de perceber, pensar e sentir em relacdo a esses problemas.

Geert Hofstede (1980), por sua vez, destacou a influéncia das culturas nacionais nas culturas
organizacionais. Em seu estudo pioneiro, ele identificou dimensdes culturais que variam entre paises,
impactando a forma como as organizacGes operam e se estruturam. Hofstede argumentou que a cultura
organizacional é um reflexo da cultura nacional, moldando comportamentos e praticas dentro das

empresas.

2.6 EVOLUCAO PARA UM CONCEITO ESTRATEGICO

Com o tempo, a cultura organizacional passou de um conceito meramente descritivo para uma
ferramenta estratégica essencial. Kotter e Heskett (1992), foram pioneiros ao sugerir que uma forte
cultura organizacional pode ser uma fonte de vantagem competitiva sustentavel. Eles demonstraram
que empresas com culturas fortes, que alinham seus valores e praticas com suas estratégias de negécio,
tendem a ter melhor desempenho financeiro.

Barney (1986) também contribuiu para essa visao ao afirmar que a cultura organizacional pode
ser um recurso valioso, raro e dificil de imitar, proporcionando uma vantagem competitiva sustentavel.
Para Barney, a cultura organizacional deve ser considerada na formulacdo de estratégias, pois

influencia diretamente a capacidade de uma organizacdo de implementar suas estratégias com sucesso.

2.7 CULTURA ORGANIZACIONAL E DESEMPENHO ORGANIZACIONAL

A relacdo entre cultura organizacional e desempenho organizacional tem sido amplamente
estudada. Deal e Kennedy (1982), sugeriram que uma cultura forte pode melhorar o desempenho
organizacional ao proporcionar um senso de identidade e comprometimento entre os funcionarios. De
acordo com Peters e Waterman (1982), as empresas de sucesso sdo aquelas que conseguem alinhar sua
cultura com seus objetivos estratégicos, criando um ambiente de trabalho coeso e motivador.

Denison (1990) propds um modelo que relaciona cultura organizacional a quatro tragos
principais: missao, consisténcia, envolvimento e adaptabilidade. Ele argumentou que esses tracos séo
indicadores importantes da eficacia organizacional e que a capacidade de uma organizacdo de alinhar

sua cultura com esses tragos pode levar a um melhor desempenho.

2.8 APLICACOES PRATICAS E DESAFIOS
Na pratica, a gestdo da cultura organizacional envolve a definicdo de valores e crengas que
guiem o comportamento dos funcionarios, a comunicacao eficaz desses valores e a criagdo de sistemas

de recompensa que incentivem comportamentos alinhados com a cultura desejada. Collins e Porras
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(1994) destacaram a importancia de construir uma "cultura de exceléncia” que permeie todos os niveis
da organizagéo.

No entanto, a gestdo da cultura organizacional ndo esta isenta de desafios. A resisténcia a
mudanca € um obstaculo comum, especialmente em organizacdes com culturas profundamente
enraizadas. Segundo Kotter (1996), a transformacdo cultural requer uma lideranca forte e uma
abordagem sistematica para alterar os habitos e crengas existentes.

A cultura organizacional evoluiu de uma perspectiva descritiva para uma ferramenta estratégica
essencial nas organizagdes modernas. Sua gestdo eficaz pode proporcionar uma vantagem competitiva
sustentavel, melhorando o desempenho organizacional e alinhando os comportamentos dos
funcionarios com os objetivos estratégicos da empresa. A literatura revisada destaca a importancia de

entender e gerir a cultura organizacional para alcangar o sucesso a longo prazo.

2.9 REALIDADE VIRTUAL E AUMENTADA: DEFINICAO E APLICACOES

A Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA) s&o tecnologias imersivas que estao
revolucionando diversos setores, incluindo a gestdo da cultura organizacional. A RV cria um ambiente
completamente digital no qual os usuarios podem interagir e explorar, oferecendo uma experiéncia
sensorial completa (Schroeder, 2008). JA a RA sobrepde elementos digitais ao mundo real,
proporcionando uma interacdo mista e enriquecendo o ambiente fisico com informagdes adicionais
(Azuma, 1997).

A ascensdao das novas tecnologias, incluindo a Realidade Virtual (RV) e a Realidade
Aumentada (RA), esta transformando a GRH de maneiras significativas.

No recrutamento e selecdo, as tecnologias de RV e RA estdo sendo usadas para criar
experiéncias imersivas que atraem e engajam candidatos. Ferramentas de RV podem simular o
ambiente de trabalho, proporcionando aos candidatos uma visdo realista da empresa e do cargo
(MANROOP, 2017).

No Treinamento e Desenvolvimento: A RV permite a criacdo de cenarios de treinamento
altamente realistas que melhoram a retencao de conhecimento e desenvolvem habilidades praticas em
um ambiente seguro. De acordo com um estudo da PwC (2020), o uso de RV em treinamentos resultou
em uma retencdo de conhecimento 75% maior em comparagdo com métodos tradicionais. A RA, por
sua vez, pode ser usada para fornecer instru¢fes em tempo real e suporte técnico durante a execucao
de tarefas (Deloitte, 2021).

Gestdo de Desempenho: Ferramentas de RA podem ser usadas para monitorar o desempenho
dos colaboradores em tempo real, fornecendo feedback imediato e personalizado. Isso melhora a
precisdo das avaliagdes de desempenho e ajuda os colaboradores a corrigirem problemas de forma
proativa (ACCENTURE, 2021).

\
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Engajamento e Comunicacdo: As tecnologias de RV e RA facilitam a comunicacdo e a
colaboragéo entre equipes, especialmente em ambientes de trabalho remoto. Elas permitem que os
colaboradores participem de reunides virtuais e colaborem em projetos de maneira mais interativa e
eficaz (SCHROEDER, 2008).

2.10 REALIDADE VIRTUAL NA GESTAO DA CULTURA ORGANIZACIONAL

A RV tem demonstrado ser uma ferramenta poderosa para treinamentos e desenvolvimento de
competéncias. Segundo um estudo da PwC (2020), os treinamentos realizados com RV resultaram em
uma retencdo de conhecimento significativamente maior do que os métodos tradicionais. Além disso,
a RV permite a simulacdo de cenérios complexos e potencialmente perigosos em um ambiente seguro,
0 que é crucial para setores como a saude e a industria pesada (JERALD, 2015).

No contexto organizacional, a RV pode ser utilizada para integrar novos colaboradores de
forma imersiva. Programas de onboarding que utilizam RV permitem que os novos funcionérios
experimentem a cultura da empresa de maneira pratica, vivenciando os valores e as praticas
organizacionais em um ambiente virtual antes mesmo de entrarem no local de trabalho (BAILENSON,

2018). Esta imersdo inicial pode acelerar a adaptacdo e aumentar o0 engajamento desde o primeiro dia.

2.11 REALIDADE AUMENTADA NA GESTAO DA CULTURA ORGANIZACIONAL

A RA, ao enriquecer o ambiente fisico com informacdes digitais, tem aplicacbes préaticas
valiosas na gestdo da cultura organizacional. Um estudo da Deloitte (2021) mostrou que a
implementacdo de RA em treinamentos técnicos aumentou a produtividade em 40%. A RA permite o
acesso instantaneo a dados e instrucgdes, superpondo essas informagdes diretamente no campo de visdo
do usuério, o que facilita a execucdo de tarefas complexas e melhora a eficiéncia operacional (KIM &
DEY, 2009).

Além disso, a RA pode ser utilizada para promover a colaboracdo e a comunicacdo entre
equipes dispersas geograficamente. Ferramentas de RA permitem que colaboradores em diferentes
locais trabalhem juntos em projetos compartilhados, visualizando e manipulando modelos 3D em
tempo real (PEDDIE, 2017). Esta capacidade de colaboracdo remota é particularmente valiosa em um

mundo cada vez mais globalizado e conectado.

2.12 INTEGRACAO DE RV E RA NA CULTURA ORGANIZACIONAL

A integracdo de RV e RA na gestdo da cultura organizacional pode criar uma sinergia que
potencializa os beneficios de ambas as tecnologias. Por exemplo, enquanto a RV pode ser usada para
imersdo completa em treinamentos e simulacdes, a RA pode oferecer suporte continuo e contextual

durante a realizacéo de tarefas diarias. Essa combinacdo pode promover uma aprendizagem continua
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e adaptativa, ajustando-se as necessidades especificas dos colaboradores em tempo real (MILGRAM
& KISHINO, 1994).

Empresas que adotaram essas tecnologias relataram melhorias significativas em varios
indicadores de desempenho. De acordo com a Accenture (2021), 63% das empresas que
implementaram RV e RA observaram um aumento no engajamento dos funcionarios e na eficiéncia
das operacOes. Este dado sugere que a adogdo dessas tecnologias pode ndo apenas melhorar a
produtividade, mas também fortalecer a cultura organizacional, promovendo um ambiente de trabalho

mais inovador e colaborativo.

2.13 DESAFIOS E CONSIDERACOES

A ascensdo das novas tecnologias, incluindo a Realidade Virtual (RV) e a Realidade
Aumentada (RA), esta transformando a GRH de maneiras significativas. Segue:

Recrutamento e Selecdo: As tecnologias de RV e RA estdo sendo usadas para criar experiéncias
imersivas que atraem e engajam candidatos. Ferramentas de RV podem simular o ambiente de trabalho,
proporcionando aos candidatos uma viséo realista da empresa e do cargo (MANROOP, 2017).

Treinamento e Desenvolvimento: A RV permite a criacdo de cenarios de treinamento altamente
realistas que melhoram a retencdo de conhecimento e desenvolvem habilidades praticas em um
ambiente seguro. De acordo com um estudo da PwC (2020), o uso de RV em treinamentos resultou
em uma retencéo de conhecimento 75% maior em comparagdo com métodos tradicionais. A RA, por
sua vez, pode ser usada para fornecer instru¢bes em tempo real e suporte técnico durante a execucao
de tarefas (DELOITTE, 2021).

Gestdo de Desempenho: Ferramentas de RA podem ser usadas para monitorar o desempenho
dos colaboradores em tempo real, fornecendo feedback imediato e personalizado. Isso melhora a
precisdo das avaliacbes de desempenho e ajuda os colaboradores a corrigir problemas de forma
proativa (ACCENTURE, 2021).

Engajamento e Comunicagdo: As tecnologias de RV e RA facilitam a comunicagdo e a
colaboracéo entre equipes, especialmente em ambientes de trabalho remoto. Elas permitem que o0s
colaboradores participem de reunides virtuais e colaborem em projetos de maneira mais interativa e
eficaz (SCHROEDER, 2008).

Apesar dos beneficios, a implementacdo de RV e RA na gestdo da cultura organizacional
apresenta desafios. A necessidade de investimentos significativos em infraestrutura tecnologica e
treinamento é um dos principais obstaculos (MEZGHANI & AYED, 2018). Além disso, a adaptacédo
dos colaboradores a essas novas tecnologias pode exigir uma mudanca cultural significativa dentro da

organizacao.
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Para superar esses desafios, € essencial que as empresas adotem uma abordagem estratégica e

gradual, comegando com projetos-piloto e expandindo conforme a tecnologia se integra a cultura

organizacional (KAPLAN & HAENLEIN, 2019). A formacgdo continua e o suporte técnico sdo

fundamentais para garantir que os colaboradores utilizem essas tecnologias de forma eficaz e segura.

2.14 EQUIPAMENTOS DE REALIDADE VIRTUAL (RV)
A Realidade Virtual (RV) envolve a criacdo de um ambiente tridimensional totalmente

imersivo, no qual o usuario pode interagir de maneira realista. Para experimentar a RV, varios tipos de

equipamentos Sdo necessarios:

a)

b)

d)

Headsets de Realidade Virtual (HMD - Head-Mounted Display):

Oculus Rift S: Um dos headsets mais populares, desenvolvido pela Oculus VR. Oferece
uma experiéncia de imersao com alta resolugdo e rastreamento preciso dos movimentos da
cabeca.

HTC Vive: Conhecido por sua alta qualidade de imagem e suporte para experiéncias de
RV em escala de sala. Inclui controles manuais para uma intera¢cdo mais natural.
PlayStation VR: Desenvolvido pela Sony para uso com o PlayStation 4 e 5, oferecendo
uma experiéncia de RV integrada com jogos de console.

Valve Index: Conhecido por suas especificacdes de alta performance, como uma alta taxa
de atualizacdo e um amplo campo de visdo.

Controladores Manuais:

Oculus Touch Controllers: Usados com o Oculus Rift e Quest, permitem que os usudrios
interajam com o ambiente virtual usando gestos naturais.

HTC Vive Controllers: Fornecem feedback tatil e permitem uma manipulacao precisa de
objetos no ambiente virtual.

Valve Index Controllers: Também conhecidos como "Knuckles," permitem um
rastreamento individual dos dedos, proporcionando uma interagdo mais intuitiva e
detalhada.

Sensores de Movimento:

Base Stations (Lighthouse): Utilizados com o HTC Vive e Valve Index, rastreiam os
movimentos do usudrio em um espago 3D.

Oculus Sensors: Utilizados com o Oculus Rift para rastreamento posicional de alta
precisao.

Computadores de Alta Performance:
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Computadores equipados com placas graficas potentes (como NVIDIA GeForce RTX ou
AMD Radeon) sdo necessarios para renderizar graficos complexos e garantir uma

experiéncia suave de RV.

2.15 EQUIPAMENTOS DE REALIDADE AUMENTADA (RA)
A Realidade Aumentada (RA) sobrepde elementos digitais ao mundo real, enriquecendo a

percepc¢do do ambiente fisico. Os equipamentos para RA incluem:

a)

b)

Smart Glasses:

Microsoft HoloLens: Um dos dispositivos mais avangados de RA, usado em diversas
aplicacdes industriais e educacionais. Inclui sensores de rastreamento de movimento e uma
tela transparente que sobrepde graficos digitais ao mundo real.

Google Glass Enterprise Edition: Focado em aplicagdes empresariais, fornece informacdes
contextuais e hands-free ao usudrio através de uma pequena tela prismatica.

Smartphones e Tablets:

iPhone e iPad: A Apple tem investido pesadamente em RA com seu ARKit, permitindo que
os dispositivos 10S oferegam experiéncias de RA de alta qualidade.

Dispositivos Android: Utilizando ARCore, a plataforma de RA do Google, permitindo
experiéncias de RA em uma ampla gama de dispositivos Android.

Controladores e Acessorios:

AR Handheld Controllers: Alguns sistemas de RA utilizam controladores manuais
especificos para interagir com elementos digitais.

Sensores de Movimento: Alguns dispositivos de RA incluem sensores adicionais para

melhorar o rastreamento de movimento e a precisao da interacao.

2.16 APLICAGOES E BENEFICIOS
Educacdo e Treinamento: SimulacOes Realistas: Equipamentos de RV sdo usados para

simulacfes de treinamento em areas como medicina, aviacdo e operacGes militares, permitindo a

pratica sem riscos reais.

Aulas Interativas: A RA é usada para criar experiéncias de aprendizado interativas, como

visualizar modelos anatdmicos em 3D ou explorar locais historicos virtualmente.

Salde: Terapias de Exposicdo: A RV ¢ utilizada em tratamentos de fobias e transtornos de

ansiedade, permitindo aos pacientes enfrentarem seus medos em um ambiente controlado. Assisténcia

Cirurgica: A RA ajuda cirurgiGes ao sobrepor informacfes vitais e modelos anatémicos durante

procedimentos cirdrgicos.
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Treinamento Operacional: A RA € usada para treinar funcionarios na operacdo de maquinas
complexas, sobrepondo instrucfes diretamente sobre 0s equipamentos.
Assisténcia Técnica: Técnicos podem usar smart glasses para receber instrucdes detalhadas e

em tempo real durante a manutencédo de equipamentos

3 METODOLOGIA

Este estudo teve como propdsito investigar o impacto da Realidade Aumentada e Realidade
Virtual na gestdo e na cultura organizacional, destacando os beneficios, desafios e melhores préaticas
para sua implementacdo. Esta metodologia detalha o processo de pesquisa e analise sobre a aplicacao
de Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV) na gestédo e cultura organizacional.

O estudo visou explorar como essas tecnologias podem ser integradas para melhorar a
eficiéncia, colaboracdo e engajamento dos colaboradores dentro de uma organizacdo. A abordagem
combina métodos qualitativos e quantitativos para fornecer uma visdo abrangente e rigorosa sobre o
tema, as empresas selecionadas foram de diversos segmentos, salde, seguranc¢a, industria,
recrutadoras. Como método a pesquisa sera conduzida em duas fases principais: uma fase exploratoria

qualitativa e uma fase quantitativa.

3.1 FASE 1: EXPLORATORIA QUALITATIVA

Revisdo de Literatura: revisdo abrangente da literatura existente sobre RA e RV, focando em
suas aplicacdes na gestdo organizacional. Fontes incluem artigos académicos, em bases de dados como
EEE Xplore Digital Library, ACM Digital Library, ScienceDirect, SpringerLink, Google académico,
livros, estudos de caso e relatérios de industria. Referéncias primarias incluem trabalhos de autores
como Milgram e Kishino (1994), sobre RA e Jerald (2015) sobre RV.

Entrevistas Semiestruturadas: Foram realizadas entrevistas com gestores e especialistas em
tecnologia das empresas estudadas, tais empresas ja implementaram RA e RV em maior ou menor
intensidade. As entrevistas visaram entender as motivacgdes, desafios, estratégias de implementacdo e
resultados obtidos.

Amostra: 10-15 gestores e especialistas de empresas reconhecidas por sua inovagao

tecnoldgica.

3.2 FASE 2: PESQUISA QUANTITATIVA

Desenvolvimento de um Questionario: Realizado um questionario baseado nas descobertas da
fase qualitativa. O questionério foi projetado para aferir a percepcdo dos colaboradores sobre o uso de
RA e RV em suas organizacdes. Variaveis medidas incluem satisfacdo no trabalho, engajamento,
produtividade e eficacia do treinamento.
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Coleta de Dados: Foi aplicado o questionario a um publico-alvo de colaboradores que
trabalham em empresas que utilizam RA e RV. A coleta foi realizada através de plataformas online
para maximizar o alcance e a conveniéncia, foram coletadas amostras de 233 colaboradores.

Analise de Dados: Foram utilizadas técnicas estatisticas para apuracdo dos dados
quantitativos. Ferramentas como SPSS e R foram utilizadas para realizar analises descritivas e
inferenciais. Andlises especificas incluiram regressdo linear para avaliar o impacto de RA e RV na
produtividade e analise de varidncia (ANOVA) para comparar a satisfacdo entre diferentes grupos.

3.3 PROCEDIMENTOS ETICOS

Consentimento Informado: Todos os participantes da pesquisa foram informados sobre os
objetivos do estudo, procedimentos, riscos ¢ beneficios antes de darem seu consentimento informado
por escrito.

Confidencialidade: Garantiu-se a confidencialidade dos dados coletados, utilizando
codificacdo para anonimizar as respostas dos participantes.

Aprovacio do Comité de Etica: Houve aprovagdo de um comité de ética em pesquisa antes

de iniciar a coleta de dados.

3.4 LIMITACOES DO ESTUDO

Generalizacio dos Resultados: A amostra ndo foi representativa de todas as empresas e
regides, limitando a generalizagdo dos resultados.

Vieses de Auto-Relato: A utilizagdo de questionarios pode introduzir vieses de auto-relato,

onde os participantes podem nao responder de maneira totalmente honesta ou precisa.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

De acordo com objetivo a que a pesquisa se prestou, que foi a investigacdo do impacto das
tecnologias de Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV) na gestdo e na cultura
organizacional, os resultados que foram obtidos a partir de entrevistas qualitativas com gestores e
especialistas em tecnologia, bem como de um levantamento quantitativo com colaboradores de
diversas empresas que utilizam essas tecnologias, realizou-se a analise combinada de dados
qualitativos e quantitativos que forneceu uma compreensdo abrangente dos beneficios, desafios e
melhores préaticas associadas a aplicacdo de RA e RV nas organizagdes, como segue:

Na etapa de revisdo de literatura: destacou-se a eficacia da RA e RV em diversos contextos
organizacionais. Estudos indicam que a RV pode aumentar a retencdo de conhecimento em até 75%
quando utilizada em treinamentos, enquanto a RA pode aumentar a produtividade em 40% ao fornecer
suporte técnico em tempo real (PWC, 2020; DELOITTE, 2021).
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Sobre as entrevistas com Gestores e Especialistas, estas revelaram diversos temas recorrentes;
sobre a Integracéo e Treinamento de Colaboradores, os gestores relataram que a utilizacdo de RV para
programas de onboarding resultou em uma integracdo mais rapida e eficaz dos novos colaboradores.
Um gestor de uma empresa de tecnologia afirmou: "A RV permite que novos funcionarios vivenciem
a cultura da empresa e entendam suas responsabilidades de maneira mais imersiva e pratica."”

Sobre os itens produtividade e Eficiéncia, os especialistas em RA reportaram que a
implementacdo de RA em tarefas operacionais reduziu significativamente os erros e aumentou a
eficiéncia, estes apresentaram como exemplo, um supervisor de manutencdo destacou que "a RA
oferece instrucGes passo a passo diretamente no campo de visdo dos técnicos, o que reduz o tempo de
resolucéo de problemas e melhora a precisdo das tarefas."

Sobre os desafios na Implementacao, os entrevistados também identificaram desafios, como a
necessidade de investimentos iniciais significativos e a resisténcia a mudanca entre alguns
colaboradores. "A adaptacao inicial pode ser dificil, mas com treinamento adequado, os beneficios a
longo prazo sdo substanciais”, comentou um diretor de recursos humanos.

No que tange aos resultados quantitativos: questionario de Satisfacdo e Engajamento, foi
respondido por 233 colaboradores de diversas empresas que utilizam RA e RV. Os resultados
mostraram:

Satisfacdo no Trabalho: 78% dos respondentes indicaram um aumento na satisfacao no trabalho
apos a implementacdo de RA e RV. Os colaboradores relataram que essas tecnologias tornaram o
trabalho mais interessante e desafiador.

Engajamento dos Colaboradores: 82% dos participantes afirmaram que se sentem mais
engajados e motivados a aprender novas habilidades com o uso de RA e RV. Um colaborador
comentou: "A RV me permite praticar novas habilidades de maneira segura e divertida, o que aumenta
meu interesse pelo treinamento."

Produtividade: 65% dos respondentes relataram um aumento na produtividade, destacando que
a RA proporciona informagdes contextuais em tempo real que facilitam a execucéo das tarefas. "Com
a RA, tenho acesso imediato as informacfes que preciso sem precisar procurar em manuais ou
perguntar a colegas", disse um operador de linha de producao.

A andlise dos dados revelou correlagdes significativas entre o uso de RA/RV e melhorias nos
indicadores de desempenho organizacional. A regressao linear mostrou que a implementagdo dessas
tecnologias explica 48% da variagé@o na produtividade dos colaboradores (R? = 0.48, p < 0.01). Além
disso, a ANOVA indicou diferencas significativas na satisfacdo no trabalho entre grupos que utilizam
e ndo utilizam RA/RV (F =7.62, p < 0.01).
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5 CONCLUSAO

Considerando os objetivos delineados neste estudo, os resultados da pesquisa confirmam que a
RA e a RV tém um impacto positivo na gestdo e na cultura organizacional. A integracdo dessas
tecnologias proporciona uma experiéncia de treinamento mais eficaz, melhora a produtividade e
aumenta o engajamento dos colaboradores. No entanto, a implementacdo bem-sucedida requer uma
abordagem estratégica, investimentos em infraestrutura e programas de treinamento continuo para
superar desafios iniciais e maximizar os beneficios a longo prazo.

A resisténcia a mudanca e os custos iniciais sdo desafios significativos, mas podem ser
mitigados através de uma comunicacdo clara dos beneficios, demonstracdes praticas e suporte continuo
aos colaboradores durante a fase de transigdo. A gestdo deve estar comprometida em liderar pelo
exemplo e promover uma cultura de inovacgdo e aprendizagem continua.

A aplicacdo de RA e RV na gestdo e na cultura organizacional oferece uma série de beneficios
que podem transformar a forma como as empresas operam e engajam seus colaboradores. Os
resultados desta pesquisa fornecem evidéncias claras de que essas tecnologias ndo s6 aumentam a
eficiéncia e a produtividade, mas também promovem um ambiente de trabalho mais satisfatdrio e
envolvente. As organizacfes que adotam essas inovacdes estdo bem posicionadas para enfrentar os

desafios do futuro e aproveitar as oportunidades que surgem com a transformacao digital.
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