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RESUMO

Realidade Virtual (RV) e Aumentada (RA) proporcionam sobreposicdo de objetos e
ambientes virtuais e reais, criando realidades diferentes e alternativas. Sao capazes
de emocionar, dar prazer, ensinar, divertir e responder as nossas acdes, sem existir
de forma tangivel. O home office, impulsionado pela pandemia da Covid-19,
transformou a vida dos trabalhadores. Como esse ambiente ndo supera a importancia
e 0 poder da colaboracdo pessoal, gera problemas de isolamento, soliddo e
afastamento. Devido a capacidade de criar ambientes virtuais acolhedores utilizando
apenas meios tecnoldgicos, buscamos identificar as aplicacbes de RV e RA para
reduzir os efeitos negativos do home office. Metodologicamente, a pesquisa é
bibliografica e documental, com uma abordagem qualitativa e descritiva. Como
resultado, foi identificado o Metaverso, combinacdo de RV e RA, utilizada para a
combinacdo de tecnologias imersivas, aplicadas para compartiihamento de
informacdes e trabalho em conjunto em qualquer lugar do mundo de maneira rapida,
eficiente e segura. Sendo assim, as aplicagbes no Metaverso podem contribuir na
reducdo de problemas do isolamento em home office, pois possibilitam inserir os
colaboradores em ambientes coletivos de trabalho/lazer, cuidadosamente
preparados, para envolvimento com 0s colegas. Assim estimulando o sentimento de
pertencer a um grupo, ampliando a motivacao e o envolvimento.
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ABSTRACT

Reality (VR) and Augmented Reality (AR) provide superposition of virtual and real
objects and environments Virtual, different and alternative realities. They can thrill, give
pleasure, teach, amuse and respond to our actions, without tangibly existing. The
home office, driven by the Covid 19 pandemic, has transformed the lives of workers.
As this environment the importance and personal collaboration, problems of isolation,
loneliness and does not generate problems. Due to the ability to create welcoming
virtual environments using only technological means, we seek to identify how VR and
AR applications can reduce the negative effects of the home office. Methodologically,
the research is bibliographical and documentary, with a qualitative and descriptive
approach. As a result, Meta, from VR, was identified, used for all the most efficient,
and most efficient immersive technologies, applied to share information of place and
work together quickly and safely. Therefore, applications in Metaverse can contribute
to reducing the problems of isolation in the home office, as they make it possible to
insert employees into collective work/leisure environments, prepared for involvement
with colleagues. Thus, stimulating the feeling of belonging to a group, increasing
motivation and involvement.

Keywords: Virtual and Augmented Realities. Home Office. Metaverse.

1. INTRODUCAO

Ao longo da histéria, o ser humano sempre viveu a procura de
desenvolvimento, buscando novas formas de potenciar e melhorar a sua realidade,
ou seja, melhorar a forma como vivem, como trabalham, como estudam e como se
relacionam. Desde a descoberta do fogo, passando pela ideia de convivéncia em
grupo, até a realidade social que temos hoje, o ser humano demonstra ter a
capacidade de imaginar mundos melhores e paralelos, de sonhar com futuros e, de
muitas vezes, transformar o presente em algo aparentemente impossivel
(ALBUQUERQUE, 2007). Ndo é a toa que as sociedades passaram por muitas
revolucdes industriais que transformaram o modo de vida e colaboraram para o
desenvolvimento do homem. Por exemplo, na 12 Revoluc¢éo Industrial (1760 a 1840)
foi possivel desenvolver as maquinas a vapor e construir as ferrovias; na 22 Revolugao
Industrial (final do séc. XIX), houve o advento da eletricidade e da linha de montagem;
na 32 (década de 60), a sociedade conheceu a revolucdo digital e o computador.
Atualmente, a sociedade vem contemplando a chegada da 42 Revolucéo industrial,
que busca automacdo através de sistemas de alta tecnologia, com o objetivo de
melhorar a eficiéncia e produtividade dos processos (SANSON, 2017).

A Realidade Virtual (RV) e a Aumentada (RA) sao tecnologias impulsionadas

através dessa mesma vontade do homem de potencializar e melhorar as suas proprias



realidades. Historicamente, as representacdes da realidade ou imaginacdo de novas
realidades sempre fizeram parte do cotidiano, permitindo que o homem pudesse
expressar seus desejos através de desenhos, figuras, pinturas, cinema, até mesmo
jogos (TORI, 2006). O uso do computador potencializou tais formas de expresséo e,
com o desenvolvimento dessa tecnologia, os videogames ganharam forca, explorando
cada vez mais a interacao entre homem e o ambiente virtual. Ndo demorou muito para
gue todas essas tecnologias convergissem e, quebrando as barreiras entre homem e
tela do monitor, passassem a gerar ambientes tridimensionais interativos em tempo
real. (TORI, 2018).

A Realidade Virtual (RV) e Aumentada (RA) proporcionam sobreposicédo de
objetos e ambientes virtuais e reais, criando realidades diferentes e alternativas.
Segundo Romero Tori (2006) “Os ambientes virtuais sdo, ao mesmo tempo, reais. Sao
realidades diferentes, alternativas, criadas artificialmente, mas sao percebidas pelos
NOssos sistemas sensorios: podem emocionar, dar prazer, ensinar e divertir”.,

Ao longo dos anos e com a evolugcédo da tecnologia, as realidades virtual e
aumentada ganharam forca. Atualmente, essas tecnologias tém a capacidade de
trazer efeitos visuais, sonoros e tatos, permitindo uma experiéncia real e uma
familiaridade entre a interacdo do homem com o ambiente virtual. Devido essa
capacidade de acessar um ambiente virtual utilizando apenas meios tecnoldgicos,
cada vez mais empresas estao buscando inser¢cdo no mercado da realidade virtual e
aumentada. Segundo Romero Tori (2018) “tecnologias de RV e RA estdo se
popularizando..., a0 mesmo tempo em que mais ferramentas acessiveis de
desenvolvimento séo disponibilizadas”. Atualmente, a RV e RA podem ser utilizadas
de varias formas, como treinamentos de cirurgia, tratamentos médicos, projetos de
engenharia, parques de diversdo, entretenimento, reunides, conferéncias, comércio
eletrbnico e no home office. “Um novo espaco para atender chamadas do Messenger,
ler e-mails ou trabalhar em seu préximo grande projeto”, foi assim que Mark
Zuckerberg, CEO da Meta, apresentou o conceito de uma das tecnologias de RV, o
Metaverso, para o home office.

Com os efeitos da pandemia, o home office foi uma ferramenta potencializada
e gue transformou a realidade de muitos trabalhadores. Todavia, um ambiente de
trabalho totalmente remoto ainda ndo consegue superar a importancia e o poder da
colaboracdo com contato préoximo, gerando problemas como isolamento social;

solidéo; dificuldade de concentragéo; gerenciamento falho do tempo, entre outros,



segundo Hau e Todescat (2018). Por isso, a Realidade Virtual e Aumentada tem sido
vista como potenciais ferramentas para melhorar e tornar o home office mais humano
e interativo. Segundo Pedro Chiamulera, fundador da Clearsale e do T.group,
‘enquanto muitos discutiam o ambiente tridimensional somente em games, nos ja
pensavamos que poderia ser uma ferramenta poderosa para o trabalho. O metaverso
possui uma experiéncia ladica Unica de poder criar, brincar e trabalhar de forma a
conectar as pessoas. As empresas entenderam as iniUmeras possibilidades dentro
desse novo universo e estao se preparando para aproveitar as oportunidades”.

Uma das hipoteses para a pesquisa € o Metaverso. Segundo Reportagem no
Fantastico, programa da Rede Globo, exibido em 2021, a realidade virtual e
aumentada traz a possibilidade dos colaboradores e clientes ficarem mais préximos,
possibilitando um trabalho mais interativo através de salas e ambientes que simulem
a empresa e o dia a dia presencial. Uma das principais tecnologias da RV e RA que
podem revolucionar o home office é conhecida como Metaverso, que é como se fosse
um universo paralelo, onde sera possivel, num futuro préximo, chegar a varios lugares
e ter contato com varias pessoas através de um mundo virtual.

O objetivo da pesquisa € identificar as aplicacdes de Realidade Virtual e
Aumentada destinadas a tornar o home office mais humano e interativo. Acreditamos
gue a pesquisa é importante, pois ira identificar como as Realidades Virtual e
Aumentada podem melhorar e minimizar os problemas provocados pelo teletrabalho.
Dessa forma, a sociedade descobrira uma forma de continuar usufruindo dessa
modalidade de trabalho de uma maneira mais saudavel e menos prejudicial a suas

vidas.
Realidade Virtual (RV)

A Realidade Virtual (RV) é uma “interface muito avancada do usuario” para
acessar mecanismos tecnolégicas executados no computador, tendo como
caracteristicas a visualizagdo e movimentagéo dentro de ambientes virtuais em tempo
real, bem como a interacdo com os elementos desse ambiente virtual. (TORI, 2006).
Essa experiéncia do usuario de RV pode ser enriquecida pela estimulacdo dos demais
sentidos como viséo, tato e audigao.

A principal caracteristica da Realidade Virtual é permitir a interacdo do usuario
com o ambiente virtual em tempo real, possibilitando uma imersao tao realista que

permite ao usuario uma experiencia de ver, ouvir, tocar e se movimentar dentro do



ambiente. Além disso, o computador consegue detectar as acdes do usuario e reagir
instantaneamente. Essa capacidade de interagir com 0 ambiente e ver seus
comandos serem atendidos instantaneamente e de forma realista, torna a interacéo
mais rica e natural, propiciando maior engajamento e eficiéncia.

Para participar desse ambiente virtual, a RV utilizar hardware e software. O
software de realidade virtual atua na fase de preparacao do sistema, como software
de autoria de ambientes 3D, e na fase de execug¢do, como run-time support (TORI,
2006). J4& nos hardwares estdo incluidos os rastreadores, os capacetes, 0s
navegadores 3D, as luvas, os fones de ouvido, os dispositivos de reacdo, dentre
outros (Vince, 1995, 2004).

Realidade Aumentada (RA)

O avanco da multimidia e da realidade virtual, que foi possivel pela maior
poténcia e desenvolvimento dos computadores, permitiu a integracao, em tempo real,
do ambiente fisico com o ambiente virtual. Diferente da realidade virtual (RV), vista
anteriormente, a realidade aumentada (RA) € uma interacdo do ambiente fisico com
o0 virtual, ou seja, enquanto a RV transporta o usuario para o ambiente virtual, a RA
mantém o usudario no seu ambiente fisico/real e transporta 0 ambiente virtual para o
espaco do usuario, permitindo a interacdo com o mundo virtual (TORI, 2006).

A realidade aumentada é um sistema que completa o0 mundo real com objetos
virtuais gerados por software e hardwares, parecendo coexistir no mesmo espaco e
apresentando as seguintes propriedades: a) Combina objetos reais e virtuais no
ambiente real; b) Executa interativamente em tempo real; c) Alinha objetos reais e
virtuais entre si; d) Aplica-se a todos os sentidos, incluindo audigéo, tato e forca e
cheiro (AZUMA, 2001).

A realidade aumentada pode ser classificada de duas formas, dependendo da
maneira que o usuario vé. Quando o usuario enxerga a mistura entre os mundos (real
e virtual) apontando os olhos diretamente para as posi¢cdes reais com cena optica ou
por video, a realidade aumentada é de viséo direta (imersiva). Quando o usuario vé
essa mistura de mundos através de algum dispositivo, como monitor ou projetor, a
realidade aumentada € de visdo indireta (ndo imersiva).

Para exemplificar a realidade aumentada, pode-se citar o jogo Pokémon Go,
gue foi popularizado entre os jovens em meados de 2016 e, basicamente, funciona

por meio da camera, que coloca, ha imagem gue vocé vé através dela, criaturas que



nao estdo la — como um Pokémon (AGRELA, 2016). Segundo Romero Tori, a
realidade aumentada facilita a formalizacdo das ideias, através de novas maneiras de

visualizar, comunicar e interagir.

Home office: definicdes e vantagens

O “teletrabalho”, também conhecido e popularizado como “home-office”, foi
inicialmente abordado em pesquisas e estudos como a de Nilles (1975). Em sua
pesquisa, 0 autor ja afirmava que a expansdo das tecnologias da informacédo e
comunicacdo (TICs) favorecia a descentralizacdo administrativa e industrial,
influenciando nas politicas de transporte, nos custos das empresas e na configuracao
da méo de obra. Nas décadas que se seguiram, varias experiéncias de teletrabalho
foram observadas no mundo como alternativa para tentar diminuir o movimento casa-
trabalho e trabalho-casa (ROCHA, et. al., 2021).

Dessa forma, o home office pode ser caracterizado como uma nova forma de
organizacdo do trabalho, tendo como elemento principal o uso das TICs pelos
trabalhadores a partir de lugares remotos. Sua adocdo implica mudancas na estrutura
de trabalho ja consolidadas, tendo consequéncias sociais, organizacionais,
econOmicas, ambientais e legais (ROCHA, et. al., 2021).

Esse termo foi fortemente potencializado em 2020, em razdo da pandemia da
Covid-19. A disseminacdo da doenca, em nivel mundial, teve como reflexo, dentre
outros, a adocao de isolamento social, como medida publica implantada por muitos
governos na tentativa de evitar o contagio do virus e preservar vidas. Diante disso, as
pessoas e empresas precisaram se reinventar para dar continuidade a prestacdo de
servico e, por isso, o periodo foi marcado por novas vivéncias, como a aceleracdo da
adocéao do teletrabalho. Nesse sentido, para Brant e Mourdo (2020), o home office
passou a ser urgente e de extrema necessidade para todas as pessoas e empresas.

Pesquisas sobre o teletrabalho como a de Filardi, Castro e Zanini (2020) e a de
Brant e Mour&o (2020), ttm em comum admitir como vantagens do home-office o
aumento da produtividade/producéo, flexibilidade de horérios, melhoria da
produtividade e qualidade do trabalho, poder ficar proximo a familia, e redugédo no
tempo de deslocamento e a reducdo de gastos. Todavia, existem estudos que
mostram que, mesmo muito popularizado, um ambiente de trabalho remoto ainda nao
supera o poder da colaboragéo face a face e ndo consegue suprir a necessidade do

ser humano em ter contato préximo com outras pessoas.



Quadro 1 - sintese das desvantagens do teletrabalho

Desvantagens do teletrabalho Autores
Conflito trabalho e vida familiar; baixo desenvolvimento e motivacao; falta | Soares (1995) e
treinamento especifico; isolamento social; tecnologia falha. Tremblay (2002)

Conflito trabalho e vida familiar; dificuldade de controle; falta de
reconhecimento de colegas de trabalho e de supervisdo; isolamento;
mais trabalho.

Nohara, et al.
(2010)

Aumento dos custos de agua e luz; dificuldade de controle; distracdo com .
. o _ . Freitas (2008)
atividades domiciliares; falta de infraestrutura.

Conflito trabalho e vida familiar; falta infraestrutura e superviséo; | Barros e Silva
isolamento profissional e cobranca. (2010)

Conflito trabalho e vida familiar; dificuldade de desenvolvimento; falta de
e T Da Costa (2013)
supervisdo; isolamento social, maior cobranca.

Fonte: ROCHA, 2021, p. 307.

1.1Metodologia

A metodologia sdo os procedimentos metodolégicos (caminho percorrido)
utilizados para o desenvolvimento e conclusédo da pesquisa. De acordo com Severino
(2008), sao procedimentos que servem para mediar a producdo da pesquisa. Quanto
a sua natureza, a metodologia utilizada terd uma caracteristica de pesquisa descritiva,
cujo seu principal objetivo é o fornecimento de critérios sobre a situacdo-problema
enfrentada pelo pesquisador e sua compreensdo. Quanto a sua abordagem, a
metodologia sera caracterizada pela pesquisa qualitativa, que é o tipo de abordagem
baseada na coleta de dados, interpretacdo de comportamentos e pesquisas. Quanto
aos procedimentos, serd uma pesquisa bibliografica, que tem como objetivo realizar a
pesquisa através da coleta de informacdes de materiais e métodos bibliogréaficos
publicados de diversos autores, comparando tais fontes e analisando o objeto de
estudo através dessas diferentes opinides. Nessa pesquisa, serdo utilizados,
principalmente, livros, artigos e reportagens sobre o tema abordado, como o Livro de
Introducdo a Realidade Aumentada e Fundamentos e Tecnologias da Realidade
Virtual e Aumentada, de Romero Tori (2006 e 2018). Os critérios adotados para
inclusédo/exclusdo de textos respeitaram a ideia de encontrar fundamentos que séo
compativeis com o tema e que poderdo auxiliar aos autores do presente artigo a

responder seu questionamento e alcancar o objetivo da pesquisa.

1.2Resultados e Discussao



Para implementar o Home Office muitas empresas passam, na maioria dos
casos, pelo desafio de mudanca da cultura institucional e organizacional, o que exige
muita atencdo ao funcionario, especialmente em questdes relacionadas a sua
adaptacao, integracdo, comunicacéo e condi¢cao. (LEMOS, 2020).

O trabalho remoto pode apresentar algumas dificuldades relacionadas ao
evidente distanciamento fisico dos funcionarios. Veja, no ambiente fisico
(empresal/escritério), é possivel, com facilidade, a proximidade com o funcionério, a
criacdo de uma intimidade profissional, o desenvolvimento de um bom didlogo entre
equipes, um ambiente agradavel de trabalho e a integracdo de novos colaboradores,
isto porque existe um contato constante entre o funcionario e a empresa, 0 que no
home office é restringido a um contato reduzido, por mensagens ou através da tela do
computador. Dessa forma, entende-se que existem problemas no teletrabalho
justamente pela dificuldade de aproximacéao, contato e interacao.

Diante disso, muitas iniciativas inovadoras entédo surgindo com o objetivo de
tornar o home office mais humano e interativo, dedicadas a aproximacao entre 0s
funcionarios, e que cumpre um papel relevante em termos de manutencéo do vinculo
entre os funcionarios e a empresa. Entre essas iniciativas, encontra-se as aplicacdes
das Realidade Virtual e Realidade Aumentada para melhoria do home-office e a
principal tecnologia € o Metaverso.

Luli Radfahrer, professor do
curso de publicidade e propaganda
da USP, afirma que a ideia do
metaverso nao é algo tdo novo, pois
€ um termo que surge nos anos de
1990, na literatura de Neal
Stephenson, com o livro ‘Snow
Crash’ (MALAR, 2021). o]

https://engetax.com.br/home-office-no-metaverso-o-
Metaverso pode ser caracterizado futuro-do-trabalho-remoto/

COmMO um espaco virtual que procura recriar ou criar um novo universo combinando
tecnologias de RV e RA, ou seja, € uma maneira de ampliar o mundo real, oferecendo
a possibilidade de novas experiéncias dentro de um ambiente virtual. Sendo assim, é
um mundo virtual, coletivo e compartilhado, que tenta replicar a realidade através de
dispositivos digitais (PEREIRA, 2009).


https://www.cnnbrasil.com.br/tudo-sobre/universidade-de-sao-paulo-usp/

A tecnologia € tdo promissora que durante o evento do Facebook Connect
2021, realizado em outubro de 2021, o Facebook anunciou a mudan¢a do nome para
Meta. Uma referéncia ao proximo capitulo da Internet: o Metaverso. Segundo Mark
Zuckerberg, CEO da companhia e fundador do Facebook, em 2021 “No momento,
nossa marca esta tdo intimamente ligada a um produto que nao pode representar tudo
0 que estamos fazendo hoje. Com o tempo, espero que sejamos Vvistos como uma
empresa de metaverso”.

Segundo a matéria publicada no Estaddo, em 2021, para o home office, com o
objetivo de trazer a proximidade e o ‘contato’ mais realista ao meio corporativo remoto,
a Meta lancou o Horizon Workrooms, uma plataforma online de trabalho remoto, onde
os trabalhadores podem personalizar avatares e interagir entre si sem sair de suas
casas. Sendo assim, 0 Metaverso esta ajudando as pessoas a melhorarem,
otimizarem e organizarem a maneira como trabalham. Essa tecnologia, que combina
Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA), permite que equipes e clientes
possam se reunir de qualquer lugar do mundo. Diversas plataformas do Metaverso,
de finalidades distintas, podem conectar o trabalho e fazer com que as pessoas fiquem
mais préximas.

No Metaverso, com o uso de capacetes de RV e RA, os trabalhadores podem
criar avatares e interagir no trabalho, em reuniées, em treinamentos etc. Também é
possivel conversar e trocar experiéncias com outros usuarios, o que faz parte das
experiéncias da vida real. O ambiente virtual pode diminuir a auséncia causada por
trabalhar sem colegas ao seu redor. Segundo Mark Zuckerberg, o Metaverso sera um
mundo virtual onde as pessoas poderéo interagir, trabalhar, se divertir, jogar, fazer
compras e qualquer outro tipo de atividade.

Tori e Hounsell (2018a) destacam as principais aplicacdes e beneficios do
Metaverso, que combina Realidade Virtual e Aumentada, para o trabalho remoto,
sendo:

e Simulacdo: treinamentos com simulacdo de ambientes e aplicacdo pratica.
Simulacdo de montagens; simulagdo da dindmica de estruturas articuladas e
simulacdo do processo.

e Telepresenca: presenca em ambiente virtual coletivo, estimulando o sentimento
de participacao, pertencimento, motivagcao e engajamento.

e Visitar locais inacessiveis: presenca virtual em instalacbes da empresa e

reunides.
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e Laboratorio virtual: apresentacdo e testagem de ideias, ampliando chances de
inovacdes, visualizacdo de protétipos; treinamento; avaliacdo de fatores
ergonométricos; andlise de tensdes; estudo de técnicas de novas técnicas e
planejamento.

e Visualizar elementos invisiveis/abstratos: acesso a instalagfes, processos e
operacfes completas, como logistica, fluxos financeiros, dentre outros.

e Aco0es ludicas: eventos entre equipes, estimulando envolvimento e engajamento.

e Treinamentos: Através da Realidade Virtual e Aumentada, o operador pode
trazer informacdes visuais e textuais sobre o processo que precisa executar, ter
uma prévia e conseguir aprender como um processo precisa ser feito.

O JP Morgan, maior banco em valor de mercado do mundo, liberou um relatério
sobre as oportunidades de negdcio dentro do espaco virtual. No relatério, consta que
novas tecnologias se juntaram para tornar o metaverso possivel. Os 6culos de
realidade aumentada e realidade virtual se tornaram mais acessiveis e mais
poderosos, melhorando a experiéncia do usuario. Segundo JPMorgan, o
desenvolvimento de experiéncias virtuais mais imersivas esta ajudando pessoas a
construir comunidades baseadas em valores em comum. Conforme o relatério, o
metaverso é um dos setores, dentro do universo de criptoativos, que mais cresceram,
e um estudo recente, realizado pela empresa de consultoria Gartner, afirmou que 2
bilhdes de pessoas estardo em alguma plataforma de mundo virtual até 2026. Além
disso, segundo a reportagem do Olhar Digital, a melhoria do sinal de internet permite
maior acesso a ambientes virtuais. O 5G permite taxas de dados mais elevadas, maior
capacidade do sistema e conexdo de varios dispositivos - exatamente 0 que o
Metaverso precisa para funcionar em sua totalidade.

Sendo assim, as aplicacbes da Realidade Virtual e Aumentada, como o
Metaverso, podem contribuir na reducéo de problemas do isolamento em trabalho
remoto, pois possibilitam inserir os colaboradores em ambientes coletivos de
trabalho/lazer, cuidadosamente preparados, para o0 envolvimento com o0s colegas.
Assim, estimulando o sentimento de pertencer a um grupo, ampliando a motivacédo e
melhorando a interacéo.

Todavia, vale ressaltar que, mesmo que o0 Metaverso seja de fato uma inovacao
gue pode criar ambientes virtuais imersivos, compartilhados e que reduza os
problemas de isolamento do teletrabalho, essa realidade ainda esta se desenvolvendo

lentamente, principalmente no Brasil. Segundo reportagem no G1, ainda € preciso um


http://exame.com/noticias-sobre/criptoativos
https://exame.com/future-of-money/pesquisa-afirma-que-2-bilhoes-de-pessoas-estarao-no-metaverso-ate-2026/
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esforco para apresentar o Metaverso para internautas. A palavra é desconhecida para
metade dos consumidores brasileiro, sendo que 52% dos usuarios nao sabem o que
o termo significa ou ndo ouviram falar sobre ele. O metaverso depende de capacidade
de processamento gréafico, renderizacdo de espacos fisicos para o mundo virtual e
outros avancos que levarédo algum tempo para ficarem prontos. Além disso, no Brasil,
ainda existe uma dificuldade para acessar as infraestruturas necessarias, como
internet de velocidade ultrarrdpida e equipamentos, que ainda séo de alto custo e
muitos ndo vendem no solo brasileiro. A internet 5G esté sendo desenvolvida no pais,
mas seu alcance ainda néo esta disponivel para todas as regides.

No entanto, mesmo lentamente, o Brasil ja esta, aos poucos, se adaptando a
essa tecnologia. Por exemplo, a Justica do Trabalho de Mato Grosso recriou seu
espaco fisico em um sistema imersivo que pode ser acessado no computador ou em
oculos de realidade virtual, mas a plataforma tem carater experimental e ainda nao &

usada para realizar audiéncias.

2 CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos dados coletados e dos resultados obtidos em nossa pesquisa,
entendemos que as tecnologias da Realidade Virtual e Aumentada podem sim
contribuir para reduzir, ou até mesmo solucionar, os problemas e efeitos negativos do
home office, causados, principalmente, pelo distanciamento entre os funcionarios e a
auséncia da colaboracao interativa e face a face, uma vez que elas sao capazes de
criar ambientes virtuais coletivos, compartilhados e que aproximam pessoas, mesmo
que as mesmas estejam a quildbmetros de distancia. Essas inovacfes ja sao vistas
como potenciais tecnologias que serdo muito utilizadas para criar novas possibilidades
nos ambientes de trabalho. Como visto, ja existem plataformas virtuais destinadas
para tornar o teletrabalho mais colaborativo e préximo, e a tendencia é que,
futuramente, poderédo existir plataformas cada vez mais reais e detalhadas que
proporcionem experiéncias de trabalho virtual ainda mais intensas e imersivas.

Sendo assim, acreditamos que o0s resultados dessa pesquisa foram
satisfatorios, uma vez que conseguimos atingir o0 nosso objetivo e, além disso,
estamos contribuindo para empresas que pretendem adotar, ou dar continuidade ao
trabalho remoto, de uma forma mais interativa e imersiva, ajudando seus funcionarios

a terem uma vida de trabalho mais reconhecida, valorizada e saudavel.


https://olhardigital.com.br/2021/09/18/internet-e-redes-sociais/entenda-por-que-sua-internet-banda-larga-e-ruim-mesmo-com-velocidade-alta/
https://g1.globo.com/jornal-nacional/noticia/2022/05/09/justica-do-trabalho-em-mato-grosso-inaugura-ambiente-totalmente-digital.ghtml
https://g1.globo.com/jornal-nacional/noticia/2022/05/09/justica-do-trabalho-em-mato-grosso-inaugura-ambiente-totalmente-digital.ghtml
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Por fim, conclui-se que as tecnologias de realidade virtual e aumentada, como
0 Metaverso, possuem uma capacidade potencial de transformar o trabalho remoto
gue conhecemos hoje e, mesmo que o Brasil ainda esteja conhecendo e aplicando
essa inovacgéo aos poucos, o Metaverso tem grandes chances de se desenvolver e

de trazer muitas possibilidades a longo prazo, para os brasileiros e para o mundo.
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