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APRESENTACAO DA PROPOSTA

Organizacdes contemporaneas, a cada dia sdo mais pressionados a tarefa de
sobreviver e crescer em um contexto em que negocios e forcas de mercado sao
caracterizadas pela constante mudanga advindas do processo de digitalizacdo. Ao
mesmo tempo, estratégias e tdticas convencionais honrados em outros tempos
mostram-se menos eficiente em fornecer os meios ou os fins para o €xito na tarefa em
questdo. Busca-se desenhar e apresentar a relagdo que a inovagdo nos processos de
capacitagdo por meio da ado¢do de meios imersivos - realidade virtual, aumentada e
telepresenca - pode ter na competitividade das organizacdes afim de auxiliar
organizagdes e pesquisadores no estudo da temdtica com questdes e apontamentos que
se julga relevantes em torno de tais relagdes. Por ltimo, discute-se os beneficios e
desafios da adogao dos referidos meios.

A metodologia baseou-se em pesquisa bibliografica, refletindo e discutindo
conceitos de meios imersivos, inovagdo em contexto organizacionais, competitividade
e capacitacdo a luz de alguns autores dedicados aos temas. Observou-se também,
dados e noticias advindas de sites e relatorios de pesquisa envolvendo as tematicas.
Adotou-se o monitoramento via alertas do Google Alertas e Google Académico,
ferramentas estas que em conjunto, monitoram assuntos, palavras chaves e estudos
académicos que sdo indexadas pelo Google afim de se obter informagdes relevantes
de mercado pelo periodo de 20 de fevereiro a 20 de junho de 2019, totalizando 535
alertas. Todos os estudos encontrados foram avaliados pelos seus titulos, introducao
ou resumos, ¢ as obras relevantes foram pré-selecionadas. Todos aqueles que
abordavam tipos de inovagdo, de capacitacdo e de meios imersivos foram incluidos
inicialmente, totalizando 192 fontes. Para a fundamentacdo tedrica, foram
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selecionados, entre todas as fontes, obras que abordavam: a) tecnologias em meios
imersivos; b) capacitacio ou treinamento; € c¢) inovagdo em contextos
organizacionais. Por fim, apds leitura direcionada, foram selecionados 27 obras e
artigos que abordam as tematicas direcionadas ao objetivo do debate que compde o
estudo.
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