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APRESENTAÇÃO DA PROPOSTA 

Organizações contemporâneas, a cada dia são mais pressionados a tarefa de 
sobreviver e crescer em um contexto em que negócios e forças de mercado são 
caracterizadas pela constante mudança advindas do processo de digitalização. Ao 
mesmo tempo, estratégias e táticas convencionais honrados em outros tempos 
mostram-se menos eficiente em fornecer os meios ou os fins para o êxito na tarefa em 
questão. Busca-se desenhar e apresentar a relação que a inovação nos processos de 
capacitação por meio da adoção de meios imersivos - realidade virtual, aumentada e 
telepresença - pode ter na competitividade das organizações afim de auxiliar 
organizações e pesquisadores no estudo da temática com questões e apontamentos que 
se julga relevantes em torno de tais relações. Por último, discute-se os benefícios e 
desafios da adoção dos referidos meios. 

A metodologia baseou-se em pesquisa bibliográfica, refletindo e discutindo 
conceitos de meios imersivos, inovação em contexto organizacionais, competitividade 
e capacitação à luz de alguns autores dedicados aos temas. Observou-se também, 
dados e notícias advindas de sites e relatórios de pesquisa envolvendo as temáticas. 
Adotou-se o monitoramento via alertas do Google Alertas e Google Acadêmico, 
ferramentas estas que em conjunto, monitoram assuntos, palavras chaves e estudos 
acadêmicos que são indexadas pelo Google afim de se obter informações relevantes 
de mercado pelo período de 20 de fevereiro a 20 de junho de 2019, totalizando 535 
alertas.  Todos os estudos encontrados foram avaliados pelos seus títulos, introdução 
ou resumos, e as obras relevantes foram pré-selecionadas. Todos aqueles que 
abordavam tipos de inovação, de capacitação e de meios imersivos foram incluídos 
inicialmente, totalizando 192 fontes. Para a fundamentação teórica, foram 
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selecionados, entre todas as fontes, obras que abordavam: a) tecnologias em meios 
imersivos; b) capacitação ou treinamento; e c) inovação em contextos 
organizacionais. Por fim, após leitura direcionada, foram selecionados 27 obras e 
artigos que abordam as temáticas direcionadas ao objetivo do debate que compõe o 
estudo.  
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