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RESUMO

O artigo aborda o uso da Realidade Virtual (RV) como plataforma de treinamento imersivo para operadores
de maquinas na inddstria calcadista. O objetivo € compreender a percepgao de experiéncia dos colaboradores
acerca desse processo inovador de treinamento, no sentido de refletir acerca dos possiveis impactos na
eficacia de producao, na seguranca do ambiente de trabalho e na motivagao para o trabalho da equipe atravées
do uso da RV. Para tal, além de apresentar um referencial tedrico sobre a tematica, a pesquisa avanca com uma
metodologia transversal, de cunho quantitativo e qualitativo, pois, além de entrevistar um gestor de inddstria
calcadista localizada no interior do Rio Grande do Sul (RS) e vivenciar o treinamento imersivo com dispositivos
tecnolégicos em laboratério, se aplica um experimento com 55 colaboradores numa indistria calgadista
brasileira de expressao nacional. Em suma, resultados indicam que os beneficios do uso da RV estiveram mais
relacionados a qualificacdo do treinamento (evitar o desperdicio, garantir a seguranga, melhorar o acabamento
dos produtos, motivar a equipe) do que ao aumento da produtividade na inddstria.

Palavras-chave: Realidade virtual. Tecnologias digitais. Treinamento imersivo. Metaverso. IndUstria calcadista.

ABSTRACT

The article discusses the use of Virtual Reality (VR) as an immersive training platform for machine operators
in the footwear industry. The objective is to understand the perception of experience of the collaborators
about this innovative training process, in the sense of reflecting impacts in the production efficiency, the safety
in the work environment and the mativation through of the use of VR. A cross-sectional, quantitative and
qualitative methodology is conducted, since, in addition to interviewing a footwear industry manager located in
the interior of Rio Grande do Sul (RS) and experiencing the immersive training with technological devices in lab,
it is applied experiment with 55 employees in a Brazilian footwear industry with national expression. In short,
results indicate that benefits of VR were more related to training qualification (reducing waste, ensuring safety,
improving product, mativating teams) than to increasing productivity in the factory.

Keywords: Virtual reality. Digital technologies. Immersive training. Metaverse. Footwear industry.
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1 INTRODUGAO

Ao falar em inddstria 4.0, uma série de movimentos sociotécnicos relacionados a transformacao
digital do setor industrial vém a mente. Tais movimentos podem envolver mudancas em processos
operacionais, dinamicas da producao, cultura organizacional e, até mesmo, nos modelos de gestao do
negdcio, tendo como objetivo agregar valor a organizacao (Schwab, 2016).

Schwab (2016) explica que, ao se apropriar de ferramentas tecnolégicas que estimulam a
configuracao de sistemas ciberfisicos, as organizagdes se tornam cada vez mais conectadas. Sobre isso,
é importante destacar que tal conexao nao indica somente uma possivel aproximagao entre empresa e
seus consumidores por meio de plataformas online (midias sociais, sites, aplicativos, etc.), mas, também,
aponta para uma oportunidade em otimizar dialogos entre agentes humanos e nao-humanos envolvidos
nos processos da fabrica (colaboradores, fornecedores, softwares, hardwares).

Hermann et al. (2016) corroboram com essa ideia ao afirmar que a integracao entre coisas fisicas
e digitais oportuniza novas configuracoes de realidade na atuacao da inddstria, consequentemente
tornando as fabricas mais inteligentes — as smart factories. Eles acrescentam que essa busca pela
inovacao através da tecnologia digital pode refletir em diferentes aspectos da organizacao como, por
exemplo: aumento na produtividade, eficiéncia nos processos de comunicacao, reforco na seguranca do
trabalho, otimizacao da experiéncia com o cliente, entre outros. Entretanto, também sublinham que é
preciso compreender detalhadamente o que cada tecnologia proporciona de inovagao, a fim de alcancar
resultados que verdadeiramente justifiquem os investimentos.

Romero et al. (2016) sugerem que tudo que pode ser conectado sera conectado, no sentido de
potencializar o fluxo de dados e informagdes que se comunicam dentro de uma fabrica. Isto significa
que, por exemplo, os dados gerados pelas maquinas industriais podem ser consultados e gerenciados
pelos humanos a partir de dispositivos moveis a distancia (celulares, tablets), desde que conectados
aos servidores online da empresa — Internet of Things (loT) ou, até mesmo, aos sistemas informaticos
inteligentes — Inteligéncia Artificial (IA). Porém, Schwab (2016) sublinha que os movimentos de inovagao
na inddstria do século 21 vao além da criagao de sistemas ciberfisicos sustentados por loT ou IA. Ele
explica que todas tecnologias emergentes podem ser utilizadas na indastria com finalidade de alavancar
0s mais variados processos e operagdes que nela existem como, por exemplo: impressao 3D de
prototipos, integragao da loT com robos, projecao de hologramas na averiguacao de pecas ou, até mesmo,
treinamento de operagdes complexas através de simulagdes imersivas em Realidade Virtual (RV).

Diante desta lista de possibilidades de apropriacdao dos recursos tecnologicos para estimular a
inovagao e os caminhos que tornam uma inddstria 4.0, este trabalho tem seu foco de discussao no dltimo
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exemplo citado no paragrafo anterior: treinamentos imersivos em RV. O artigo apresenta discussao
baseada em referéncias teoricas e dados empiricos sobre o uso da RV como plataforma de treinamento
de operadores de maquinas na indGstria calcadista, tendo como experimento a pratica de usuarios (55
colaboradores) com um ambiente imersivo que simula a etapa de apontar o bico de cal¢ados dentro da
unidade industrial. O objetivo da pesquisa &€ compreender a percepc¢ao de experiéncia dos colaboradores
em relagao a esse processo de treinamento em RV (eficacia, seguranca, motivagao, etc.).

E importante destacar que a origem do setor calcadista no Vale do Paranhana ocorre a partir da
chegada dos imigrantes alemaes, em 1824. Seu desenvolvimento acontece nas décadas de 1960 e 1970,
em decorréncia da expansao do setor no Vale do Rio dos Sinos, necessitado de mao de obra, atraindo
assim, um grande nimero de empresas do complexo coureiro-calcadista (Calandro; Campos, 2013). Os
vales do Paranhana e do Rio dos Sinos formam um dos maiores e mais importantes nicleos de producao
de calcados no Rio Grande do Sul. O Vale do Paranhana, por exemplo, abriga um grande nimero de
estabelecimentos e possui 0 maior contingente de trabalhadores ocupados nas diferentes atividades
ligadas ao setor coureiro-calgadista. Atualmente, o forte da producao de calgados esta voltado para as
exportacoes de calcados femininos (Calandro; Campos, 2013).

Em suma, além dessa introducao, o artigo apresenta uma se¢ao com discussoes tedricas sobre
a tecnologia da RV e os treinamentos imersivos, buscando compreender caracteristicas do meio,
metodologias previamente aplicadas e resultados alcancados em demais setores. Em seguida é
apresentada uma segao acerca dos procedimentos metodolégicos que guiaram a pesquisa aplicada, bem
como a apresentacao e analise dos dados. Por fim, as consideracoes finais encerram o artigo.

2 CONTEXTUALIZA(;EO DA TECNOLOGIA DE REALIDADE VIRTUAL

Kirner e Tori (2006) explicam que a RV surge como interface avancada de interagao usuario-
computador, permitindo a pessoa visualizar e interagir com objetos virtuais @ semelhanca do que faria no
contexto fisico. Diferente das interagdes com contetdos digitais nas telas planas de computadores, em
que usamos mouses e teclados para clicar no conteddo, numa RV existe a liberdade para mover maos,
bracos e pernas, a fim de manipular objetos virtuais com maior naturalidade. Slater e Wilbur (1997)
acrescentam que a técnica da estereoscopia na visualizacao de imagens também permite ao individuo
ver objetos com escalas, proporcoes e formas naturais, gerando um entendimento de simulacao da
realidade fisica.

Zilles Borba (2018) enfatiza que a relacdo entre usuario, dispositivo e ambiente de RV é
compreendida numa tecnoexperiéncia, pois mais do que visualizar o video em 360°, o corpo inteiro do
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sujeito é estimulado a participar da cena, num processo de mediagao multissensorial (ver, ouvir, tocar,
pegar, correr) (Figura 1). Por exemplo, ao vestir os 6culos de RV, o usuario compreende os cenarios digitais
através de representagdes imagéticas e sonoras a semelhanca do que presenciaria no mundo fisico.

Figura 1 - A relacdo usuario, dispositivos e ambiente/conteiido na RV

[7] DISPOSITIVO (HMD)
CONTEUDO (RV)
Bl usuirio

Fonte: Zilles Borba (2018, p. 4)

Shin (2018) e Kataoka et al. (2019) destacam que, além da visao, dispositivos em RV estimulam
outros sentidos. Por exemplo: fones de ouvidos com audio binaural projetam sonoridades mapeadas no
espaco (audicao), sensores de movimentos rastreiam gestos do corpo do usuario (tato, propriocepgao),
mascaras eletrdnicas olfativas borrifam aromas relacionados aos objetos no contexto virtual (olfato)
ou, ainda, roupas com feedback haptico e térmico vibram, esquentam ou arrefecem o corpo organico de
acordo com as situagoes vivenciadas pelo seu avatar (sinestesia, termossensibilidade).

Sobre a sensacdo de presenca e a imersao no contexto virtual, Slater e Wilbur (1997) e Thom (2008)
sugerem a existéncia de uma dinamica em trés pilares: realismo, interatividade e envolvimento. Para
eles, 'realismo’ condiz a recepcao do conteddo audiovisual na RV (video 360°, imagem 3D, audios no
cenario). Ou seja, quando imagens e sonoridades mimetizam a percepcao visual e sonora do ser humano,
o grau de imersao da pessoa aumenta. Por sua vez, ‘'interatividade’ indica a manipulacao ou a navegacao
no contexto virtual. Neste caso, entende-se que gestos e movimentos de exploragao do usuario estao
num pilar de imersao separado do realismo audiovisual. Por fim, diferente de realismo e interatividade,
que dependem da mediagao de dispositivos, ‘envolvimento’ € uma propriedade intrinseca ao enredo da
experiéncia, pois condiz ao roteiro das missoes, storytelling e trama e, por isso, € fator que colabora para a
captacgao da atengao do usuario (psicologico), tornando seu engajamento mais ou menos intenso (Slater;
Wilbur, 1997).
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3 TREINAMENTOS IMERSIVOS COM REALIDADE VIRTUAL

Ciente das amplas possibilidades de uso das tecnologias digitais e suas contribuicdes para
alavancar processos de inovagao, Ostrowski (2018) conduziu pesquisa com 700 empresas norte-
americanas, justamente, para identificar quais praticas ja eram aplicadas no mercado. No caso da RV, 70%
das empresas indicaram utiliza-la em algum procedimento, sendo estes os mais citados: treinamento
imersivo de novos colaboradores (62% das empresas participantes), relacionamento com cliente (50%) e
reunioes com gestores em simulacoes da fabrica (47%).

De fato, o uso da RV no treinamento de operagdes complexas nao é novidade. No que se refere as
operacoes de alto risco e periculosidade, ela ja é utilizada para tornar aprendizes em experts nas mais
variadas situagdes que possam ocorrer durante um procedimento operacional. O projeto de Borba et
al. (2016), da Universidade de Sao Paulo (USP), em parceria com uma empresa de comercializacao e
distribuicao de eletricidade, € um exemplo que evidencia a importancia em utilizar tal recurso no treino
de operadores de cabos de alta tensao. Os aprendizes encaram situacoes de manutencao de postes de
luz e, com isso, aprendem a tomar decisdes e a realizar operagées complexas. Um ponto forte desse
treinamento foi a criacao de uma simulagao que combina recursos audiovisuais realisticos (realismo) com
acoes motoras do aprendiz (interatividade). Mas, é preciso enfatizar que, além de vestir o HMD e mover
0s bracos como se na realidade fisica estivesse, o enredo da experiéncia convida o usuario a realizar
tarefas que exigem tomadas de decisdes rapidas (envolvimento) (Borba et al, 2016).

Sobre pontos positivos do treinamento imersivo em RV, Xie et al. (2021, p.3) indicam a “reducao
drastica de custo quando se tratam de treinamentos de diferentes cenarios e situagdes’, acrescentando
que existe uma “garantia de que ele ocorre em ambiente seguro, sem exposicao do aprendiz aos reais
perigos das tarefas”. Ainda, destacam o beneficio da imersao no aprendizado: “o usuario altera sua
percepcao quando inserido no contexto gerado pelo computador (ver, ouvir, pegar)’, (Xie et al. 2021,
p.3). Esses autores realizaram uma abordagem exploratéria a 48 treinamentos em RV, levantando
dados sobre o uso dessas aplicacoes na capacitacao de colaboradores. Eles constataram que 83% dos
programas eram simulacoes fidedignas de espagos do mundo fisico, enquanto apenas 17% produziam
cenarios abstratos (Xie et al, 2021).

Num estudo especifico de treinamento em RV para a indlstria, Mechlih (2016) identificou que essa
tecnologia permitiu a organizagao manter suas maquinas trabalhando a todo gas na linha de producao,
sem haver a necessidade de diminuir produtividade devido ao deslocamento de uma maquina para o
treinamento de novos colaboradores. Além disso, nessa pesquisa empirica, se percebeu que o treinamento
em RV foi reproduzido diversas vezes durante o ano, atingindo muitos colaboradores e suprindo uma
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lacuna de contratacao de instrutores altamente qualificados. Além desse escalonamento no nimero
de aprendizes sem haver aumento no custo da atividade, Mechlih (2016) destacou que, pelo fato de
imitar espacos e tarefas do trabalhador no ambiente verdadeiro, a pesquisa aplicada trouxe importante
resultado para a indUstria: ela permitiu ao aprendiz desenvolver-se com seus erros, evitando momentos
de decepcoes ou de perda de material.

Atentos a crescente tendéncia de projetar treinamentos em RV para processos de manufatura
e linhas de montagem na inddstria, Abidi et al. (2019) realizaram estudo sobre a eficacia e a taxa de
aprendizado dessas atividades. Como conducao metodoldgica, eles aplicaram questionarios com
colaboradores de uma indistria de brinquedos de plastico, logo ap6s terem montado um produto no
cenario virtual. Os resultados sugeriram que o treinamento em RV alargou o tempo de montagem do
produto (perdeu-se eficacia). Por outro lado, houve uma redugao na taxa de erros na montagem do
produto (aumentou-se a eficiéncia). Ou seja, o0 estudo revelou que o aumento no tempo condizia ao maior
detalhamento, atencao e cuidado que o colaborador treinado em RV passou a dar para todo o processo
de manufatura, agregando qualidade, acabamento e reduzindo o desperdicio de materiais na producao
dos brinquedos.

Semelhante resultado foi alcancado por Davis et al. (2017) quando aplicaram um treinamento em
RV para entender a percepcao dos usuarios que exploraram sitios arqueoldgicos. Além de conduzir testes
com usuarios seguidos de um questionario — algo que se pretende fazer com essa pesquisa sobre a
percepcao de experiéncia dos colaboradores de uma indistria calcadista na RV — a pesquisa apontou
como resultado uma maior eficiéncia de aprendizado dos participantes devido possibilidades de alterar
variaveis do cenario (chuva, noite, dia, etc.) e a necessidade de executar tarefas solicitadas no decorrer da
experiéncia, numa espécie de gamificacao do storytelling na simulagao.

Por fim, a pesquisa sobre o uso da RV para condugao de treinamentos praticos com alunos
de engenharia civil, realizada por Eiris et al. (2020), traz interessantes pontos sobre metodologia e
resultados alcancados num projeto que utiliza somente o recurso do video 360°. Isto & nenhum objeto
3D manipulavel é inserido no cenario. Nesse caso, como metodologia, os pesquisadores optaram por criar
um experimento pratico, seguido de um questionario aplicado a dois grupos: aprendizes e treinadores.
Segundo eles, essa abordagem revelou-se importante, pois nos resultados foi possivel identificar
questoes de usabilidade da experiéncia do usuario (aprendizes), bem como reconfigurar determinados
procedimentos interacionais que nao estavam atendendo as expectativas de ensino dos treinadores e,
até mesmo, a reformulagao do enredo da experiéncia (Eiris et al, 2020).
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para a conducao da pesquisa foi aplicada uma metodologia transversal, na qual dados quantitativos
e qualitativos foram coletados a partir de trés técnicas: analise documental, entrevista em profundidade
e experimento com usuarios seguido de questionario.

A abordagem inicial consistiu num conjunto de analises de documentos do Conselho Regional de
Desenvolvimento (COREDE), do IBGE e da propria indlstria que serviu como estudo de caso. Com base
em dados sobre a produtividade da empresa foram selecionadas duas unidades industriais localizadas
nos municipios de Sapiranga e Igrejinha, respectivamente, inseridas no Vale do Rio dos Sinos e no Vale
do Paranhana, ambas no interior do Rio Grande do Sul (RS), pois indicaram ser as fabricas em que a
demanda pela capacitacao de operadores da maquina de apontar o bico de calgados era maior’. Para
compreender aspectos do desenvolvimento econdmico, laboral e cultural das regides, consultaram-se
relatorios do COREDE (Atlas, 2022) e IBGE (2022).

A segunda etapa consistiu em entrevista com o gestor responsavel pelos projetos de inovacao da
empresa. Por questoes éticas, propriedade intelectual e mercadolégicas, o nome da empresa e do gestor
foram ocultados. No decorrer das analises, o entrevistado foi codificado como ‘Entrevistado 1' A entrevista
durou 50 minutos, sendo uma oportunidade para compreender detalhes de processos na criagao,
funcionamento e dinamicas do treinamento em RV, bem como entender qual era o objetivo esperado
com a sua implantagao. Na entrevista, foram realizadas anotacoes descritivas que, apds, serviram como
recurso para analisar a fala do ‘Entrevistado 1" Ou seja, a entrevista foi transcrita por completo e os
principais insights sobre o treinamento imersivo em RV foram rotulados pelos pesquisadores. Também,
com a finalidade de entender o instrumento de inovacao de forma pratica, a indistria calcadista enviou o
arquivo digital para os pesquisadores testarem a experiéncia com equipamentos de RV da universidade.
Essa pratica foi importante para vivenciar as agdes do aprendiz.

A terceira etapa da pesquisa envolveu um experimento com 55 colaboradores das duas unidades
industriais. Foram conduzidas sessoes individuais de exploracao ao treinamento imersivo em RV e,
em seguida, os participantes preencheram questionario com perguntas abertas e fechadas, nas quais
identificaram seu perfil (idade, escolaridade, género, funcao na indistria, etc.) e suas percepcoes da
experiéncia enquanto usuarios da RV (Eiris et al. 2020). Isto &, eles vivenciaram a tecnoexperiéncia para, em

'E importante contextualizar que o procedimento de apontar o bico de sapatos femininos foi a etapa de producdo de calcados que
a organizagao definiu como prioritaria para ganhar uma versao de treinamento em realidade virtual. Destaca-se que essa escolha
foi da propria organizacao, ao considerar que essa etapa seria a mais complexa no processo de manufatura do calcado e, por isso,
seria interessante iniciar o projeto de treinamento imersivo nesse posto de trabalho.
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seguida, refletir sobre pros e contras, conforme sua subjetividade, sensibilidade e entendimento (Abidi et al,
2019). Essa etapa foi estendida a uma variedade de pessoas da indUstria calcadista, independentemente
do setor de atuacao (producdo, RH, design, gestao, etc.), sendo uma decisao justificada na afirmativa de
que o proprio treinamento foi pensado para ser aplicado aos novos colaboradores, que desconhecem
os funcionamentos da maquina de apontar o bico do cal¢ado e, por isso, essa intencionalidade em usar
sujeitos que nao dominam as rotinas desse posto de trabalho. Contudo, a opinidao dos profissionais que
atuam com essa maquina nao foi descartada, pois sao individuos que lancam olhar critico ao processo
simulado. Todos os questionarios individuais foram posteriormente organizados em fichas de avaliacao,
nas quais sintetizaram-se os principais pontos debatidos pelos colaboradores da indistria (Apéndice 1).

Os 55 participantes da etapa empirica foram mantidos em anonimato, sendo apresentados na
seguinte codificacao: cargo, n° de respondente e unidade de producao (Apontador de bico 1 — Sapiranga).
Também, a pensar na sua seguranca, cada participante recebeu orientagdes sobre como utilizar o
equipamento. A existéncia de possivel mal-estar também foi alertada (enjoos, tonturas), estando todos
cientes de que poderiam parar o experimento quando desejassem. Ainda, aos participantes foi orientado
que, apesar do treinamento durar 4 minutos, eles poderiam pedir ao instrutor, que estava sempre ao seu
lado, para pausar as cenas e dar explicaces pontuais, sem se preocupar com o tempo. Destaca-se que ao
pausar a cena, o instrutor acompanhava o cenario noutra tela (de computador), com a finalidade de sanar
dividas do aprendiz no ato (Eiris et al, 2020). Por causa disso, cada participante realizou o treinamento
em tempos diferentes, mas nenhum deles fez em menos do que 4 minutos ou mais do que 7 minutos.

Apesar da limitagao técnica relacionada a auséncia de sensores de rastreio dos gestos dos usuarios,
foi solicitado que imitassem os movimentos do ator que lhes representa no ambiente virtual, pois além
do entendimento audiovisual havia a inten¢ao de familiarizar-se com agées motoras da performance em
frente a maquina. Mesmo que essa limitacao técnica foi previamente reconhecida, procurou-se contornar
tal constrangimento ao adotar uma postura de usar o corpo inteiro (Shin, 2018; Kataoka et al, 2019),
mesmo que numa imitagao e nao numa livre interacao, pois isso estimularia o aprendizado psicomotor
(o que fazer e como fazer, com total grau de liberdade dos movimentos da cabeca, tronco, bragos, maos
e pernas) (Borba, et al, 2016).

Por fim, para a analise dos dados coletados na etapa empirica optou-se por tabular as informagdes
dos questionarios nos softwares Excel e SPSS, pois 0s mesmos auxiliaram a visualizar e cruzar informacoes
de perfil dos respondentes (perguntas fechadas). Por sua vez, a partir dos dados qualitativos da experiéncia
(pergunta aberta) foi possivel aprofundar a reflexao, no sentido de compreender percepgdes acerca da
experiéncia (motivagao para aprender, envolvimento pela gamificagao, eficiéncia no processo, etc.).
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5 APRESENTI-\(;EO E ANALISE DE DADOS

A seguir sao apresentadas analises e reflexdes de cada uma das trés etapas dessa pesquisa
transversal sobre a percepg¢ao do usuario ao vivenciar o treinamento em RV.

5.1 CONTEXTO E DESENVOLVIMENTO REGIONAL NAS UNIDADES FABRIS

Os municipios em que estao sediadas as unidades da indistria calcadista objeto deste estudo sao
Igrejinha, pertencente ao COREDE Vale do Paranhana (COREDE, 2022a), e Sapiranga, ao COREDE Vale
do Rio dos Sinos (COREDE, 2022b). Ambos COREDES tém como base econémica a indlstria calcadista
(ATLAS, 2022).

lgrejinha, conforme dados do IBGE (2022), tem uma populagao estimada, em 2021, de 37,7 mil
habitantes, sendo um municipio de colonizacao alema, no qual predomina economicamente o setor
industrial, em especial o cal¢adista. Em 2019, o salario médio mensal no municipio era de 2,1 salarios-
minimos e a proporcao de pessoas ocupadas em relagdo a populacao total era de 38%. Também,
como representantes econdmicos do setor primario, estao presentes a agropecuaria e a producao de
hortifrutigranjeiros.

Por sua vez, o municipio de Sapiranga, localizado no Vale do Rio dos Sinos, tem uma populagao
estimada, em 2021, de 80,5 mil habitantes (IBGE, 2022). A economia tem sua forca na producdo industrial
e nos servigos. Os principais produtos do setor primario sao acacia negra, batata inglesa, arroz, aipim e
hortifruticultura. O setor secundario conta com cal¢ados, metalurgia e componentes. No setor terciario
surgem os géneros alimenticios, vestuario e eletrodomésticos. Segundo levantamento do IBGE (2022)
existe mais de 4 mil empresas na indistria, comércio e servicos de Sapiranga. Em 2019, o salario médio
mensal era de 2 salarios-minimos, sendo que a propor¢ao de pessoas ocupadas em relagao a populacao
total era de 34.2%.

5.2 0 TREINAMENTO IMERSIVO NA INDUSTRIA CALCADISTA

Ao conversar com o ‘Entrevistado 1’ ficou claro que o objetivo desse projeto de inovacao em RV
era qualificar o processo de aprendizagem no treinamento de novos colaboradores, especificamente no
posto de apontador de bico de calcados. Conforme ele, apds reunides com gerentes e coordenadores da
area de producao da fabrica chegou-se a conclusao de que o uso da RV poderia “tornar o treinamento
mais imersivo e multissensorial, agregando valor no processo de capacitagao, que antes era conduzido
apenas com um video-tutorial para diversas pessoas numa sala” (Entrevistado 1).
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Utilizando maior participagao e envolvimento do aprendiz geramos uma experiéncia
individual, imersiva, participativa e com elementos de gamificacdo compreendidos a
partirda perspectivadaprimeira pessoa, numasimulacao do posto de trabalho. Amissao
foi qualificar o treinamento nos seguintes aspectos: a) compreender de forma pratica
o funcionamento e operagdes numa magquina de producdo de calcados; b) qualificar o
aprendizado, a fim de melhorar o produto final; c) identificar os EPIs necessarios para
iniciar uma operacao na maquing; d) reduzir erros e gastos de materiais dos aprendizes,
bem como a sua seguranca no posto de trabalho. (Entrevistado 1)

E importante destacar que, devido a grande rotatividade de operadores de maquinas na area de
producao de calgados — em especial no posto de apontador de bico — a empresa inseriu ha cerca de
oito anos um recurso didatico através de videos-tutoriais. Assim, quando um novo apontador de bico
entrava na organizacgao, antes de iniciar suas praticas com a maquina, passava por um treinamento em
que deveria assistir ao video com instrugdes basicas de funcionamento. De fato, o video-tutorial era o
primeiro contato da pessoa com a maquina, sendo um momento de estimulo audiovisual (cognitivo),
mas sem qualquer tipo de envolvimento ou percepcao de estar realmente manuseando a maquina
(psicomotor, espacial, etc.).

Nesse ponto, o ‘Entrevistado 1’ enfatizou que o primeiro contato com a maquina de apontar bico era
totalmente distante, sem qualquer imersao, justamente porque a visualizagao de conteddo audiovisual
era suportada na perspectiva de uma terceira pessoa (um espectador, e nao um protagonista). Somente
no momento em que o aprendiz estava na frente da maquina fisica & que passava a ter compreensao do
posto de trabalho, a partir da perspectiva da primeira pessoa, com visao frontal do equipamento, uma
movimentacao da cabeca em 180° para visualizar os cabedais que passavam na esteira ao seu lado, uma
captacao das sonoridades ao seu redor e demais sensibilidades motoras.

O ‘Entrevistado 1’ destacou que, ao tornar o treinamento mais envolvente e realistico via RV, houve
a expectativa por parte dos gestores em melhorar esse processo. Reforca-se que esse entendimento
de melhoria estava vinculado a busca pela qualificacao no trabalho de colaboradores e sua seguranga
nas maquinas. Segundo o entrevistado, entendeu-se que aspectos de qualificacdo no trabalho poderiam
estar vinculados tanto a melhoria do acabamento na fabricagao do produto final quanto numa reducao
de erros e, consequentemente, de gastos com desperdicio de materiais ou tempo de retrabalho. Por sua
vez, sobre a seguranca ao lidar com a maquina, entendeu-se a diminui¢do ou anulagao de acidentes,
seja devido ao uso do EPI correto ou porque os operadores passariam a fiscalizar os procedimentos de
seguranga.
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Quando questionado sobre as etapas de criacao do treinamento em RV, o ‘Entrevistado 1’ destacou
que foi desenvolvida uma simulacao digital da fabrica. Para tal, foram captadas fotografias, videos e
sonoridades 360°. Além disso, foram criadas animacdes 2D e 3D que se integram as imagens, no sentido
de ampliar explicacdes dos processos e lancar perguntas aos usuarios. Por exemplo, através de um quizz
surgem momentos de verificacdo do aprendizado com questdes optativas relacionadas ao manuseio
da maquina e ao uso de EPIs; ou, ainda, em momentos criticos do procedimento de apontar o bico do
calcado, uma série de caixa de dialogos, icones e setas surgem para indicar detalhes que devem ser
observados pelo operador (Figura 2).

Figura 2 - Visao estereoscopica do colaborador durante o treinamento imersivo em RV

Fonte: captura de tela dos pesquisadores.

Segundo o ‘Entrevistado 1) esse instrumento digital se revelou como uma ferramenta didatica e
personalizada para explicar os procedimentos de operagao da maquina, sendo mais envolvente do que o
simples video na televisao que antes era visto por diversas pessoas ao mesmo tempo.

Os colaboradores passaram a aprender de uma forma mais profunda, motora e cognitiva
0s processos de producao de calcado naguela maquina especifica. Isso fez com que a
velocidade da etapa de treinamento fosse mais rapida do que aquela que tinhamos
apenas com a visualizagao de um video. Também, notaram-se uma maior economia
de materiais e uma reducao no ndmero de acidentes. Além disso, quase a totalidade
dos colaboradores que participaram desse treinamento reconheceram que a inddstria
estava em busca de inovagdes e demonstraram um olhar agucado e preocupado com a
qualificacdo e seguranca dos seus colaboradores. (Entrevistado 1)
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Olhando especificamente para a gameplay da experiéncia, algo que os pesquisadores puderam
vivenciar ao vestir os dispositivos de RV na universidade (HMD Samsung GearV/R e smartphone Samsung
S10), foram identificadas seis etapas (Tabela 1).

Tabela 1 - Etapas vivenciadas pelo usuario no treinamento imersivo em RV

N° Cena Descricao da experiéncia

Num cenario virtual vemos a tela de inicio da experiéncia. Recebemos boas-vindas na
1 Introducao fala do narrador e de um texto flutuante. O texto dura cerca de 15 segundos e da lugar a
um menu de selegao com as seguintes opgoes: iniciar o treinamento, tutorial e créditos.

Ao clicar no botdo 'Iniciar o treinamento, através de um cursor que acompanha os
movimentos da cabeca, somos levados a um ambiente em 360° que revela a area
da fabrica. Temos a nocao de espago, movimentos, barulhos e fluxo de pessoas.
Inclusive, em nossa frente, aparece a maquina de apontar o bico do calcado. Ainda
enquanto espectadores, vemos o coordenador técnico da unidade industrial realizar os
procedimentos para ligar a maquina. Apesar de ndo sermos protagonistas, temos apoio
explicativo do narrador e das animagdes graficas que evidenciam o passo-a-passo sobre
como ligar a maquina.

2 Fabrica

Jacomamaquinaligada, somos convidados a participar de um quizz no qual selecionamos
EPIs para iniciar o treinamento enquanto protagonistas. Além de imagens 3D dos EPlIs,
o narrador faz breve explicagao sobre eles a seguranca. Ap6s o tutorial, uma técnica de
gamificacao surge na tela, através de interfaces flutuantes com uma pergunta e trés
opcoes de respostas. S6 podemos avancar com o treinamento se selecionarmos a op¢ao
correta acerca do uso de EPIs.

3 EPIs no trabalho

No take 4 somos levados para frente da maquina e recebemos as primeiras instrucoes,
do narrador e dos graficos animados, sobre como usar os pedais e botoes (estes na altura
dos joelhos), pois eles param ou iniciam o procedimento de apontar o bico do calcado.
icones, setas e textos surgem por cima do video 360° com nomenclaturas das partes
da maquina.

Maquina
(pernas e pés)

No take 5 trabalhamos com um cabedal de calgcado na maquina. Como na etapa anterior,
a narrativa nos conduz oralmente (narrador) e visualmente (video 360° com animagao
grafica) explicando que devemos olhar a esquerda e “pegar” cabedais numa esteira. Em
seguida, somos orientados a levar o cabedal para uma estufa, que esta entre a maquina
e a esteira. Nesse momento, o video pausa automaticamente e um novo quizz surge,
questionando o tempo que devemos deixar o cabedal na estufa e para onde devemos
leva-lo em seguida. Ao responder a questao correta, o video 360° destrava e o cabedal
pode ser levado até a pinca de afixagdo para concluir o processo de apontar o bico do
calcado.

Magquina
(mdos e bracos)

Verificacdo do

i Ao final do treinamento temos que responder cinco questdes sobre o que aprendemos.
aprendizado

Fonte: elaborado pelos pesquisadores.
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Conforme o ‘Entrevistado 1; ao visualizar o cenario em 360° na RV, o “usuario tem uma percepgao
precisa do espaco da fabrica, com escalas e proporgdes naturais, o que nao é possivel de ter no video
numa tela de televisdao” Tal afirmacao vai ao encontro do que Kirner e Tori (2006) ensinam sobre as
interfaces de RV criarem conexoes entre ambiente e usuario, pois espagos e objetos sao percebidos em
escalas, proporcoes e profundidades naturais, como se o teletransporte do sujeito a fabrica houvesse
ocorrido (Slater; Wilburn, 1997).

Sobre as dinamicas da experiéncia, também é pertinente destacar que desde o momento em
que o usuario veste o equipamento de RV, além das imagens realisticas, a voz do narrador lhe guia nos
procedimentos operacionais e de seguran¢a, sendo elemento narrativo importante para quem esta
vivenciando a capacitacao pela primeira vez e, de certa forma, pode se deslumbrar com uma experiéncia
em RV. O uso de graficos animados (setas, icones, textos) também é elemento narrativo que auxilia a
pessoa a focar nos procedimentos de cada etapa. Isto &, por mais que se trate de uma comunicacao
muito mais orientada pelos videos 360° do que pela interagao do corpo do sujeito, essa convergéncia
midiatica cria uma narrativa imersiva, em estilo de videogames, pois o sujeito vé, ouve e interage (mesmo
que de forma limitada) com o processo necessario para usar a maquina, sem realmente estar em frente
a maquina de verdade.

5.3 A PERSPECTIVA DOS USUARIOS SOBRE O TREINAMENTO IMERSIVO

Para entender a percepcao dos usuarios sobre o treinamento imersivo em RV foram convidados
55 colaboradores para explorar o instrumento de inovacao e apontar sua visao e entendimento sobre a
experiéncia. Registra-se que 43 atuam na unidade industrial de Igrejinha (Vale do Paranhana) e 12 em
Sapiranga (Vale do Rio dos Sinos), ambas em p6los calcadistas no interior do Rio Grande do Sul.

As funcoes desses colaboradores variaram entre técnicos da producao, responsaveis de
treinamentos, gestores, designers, seguranca no trabalho e recursos humanos. Conhecer o perfil
das pessoas fez-se necessario, possibilitando o entendimento de aspectos perceptivos vinculados
a faixa etaria, grau de escolaridade ou area de atuacao na fabrica. Por ser uma tecnologia avancada,
e nao propriamente popular como uma televisao, a RV revelou-se midia complexa para a maioria dos
participantes (KIRNER; TORI, 2006).

Os participantes na unidade de Igrejinha declaram-se 85,7% do género masculino e 14,3%, feminino.
Também, 34,1% tinham de 20 a 30 anos; 31,7%, de 31 a 40 anos; 17,1%, de 41 a 50 anos; e 17,1%, de 50
a 60 anos (Grafico 1). O resultado mostra que a maioria dos colaboradores sao jovens e, possivelmente,
tém conhecimento das tecnologias digitais disponiveis no mercado e/ou possuem familiaridade com
narrativas e linguagens dos meios digitais (midias sociais, apps de celulares, videogames). Essa ideia foi
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sustentada pela maioria das respostas, ilustrando-se na seguinte fala: “esta pode ser uma forma de atrair
os jovens a virem trabalhar conosco, pois estamos usando ferramentas e linguagens que eles compreendem e
se identificam”, (Supervisor administrativo 1 — Igrejinha).

Grafico 1 - Faixa etaria na unidade de Igrejinha

Unidade: Igrejinha
(Vale do Paranhana)

= De 20 a 30 anos
= De 31 a40anos
uDe 41 a 50 anos
= De 50 a 60 anos

Fonte: dados da pesquisa

Na unidade de Sapiranga, 100% dos participantes eram do género masculino. Em relacao a idade,
75% tinham de 20 a 30 anos; 16,7%, de 31 a 40 anos; e 8,3%, de 50 a 60 anos. Nao participaram individuos
de 41 a 50 anos (Grafico 2).

Grafico 2 - Faixa etaria na unidade de Sapiranga

Unidade: Sapiranga
(Vale Rio dos Sinos)

= De 20 a 30 anos
= De 31 a 40 anos
m De 50 a 60 anos

Fonte: dados da pesquisa

Como o treinamento foi realizado com uma tecnologia nao-familiar aos sujeitos, para aléem daidade,
considerou-se verificar se o nivel de escolaridade seria fator adverso na aquisicao do conhecimento sobre
0 uso da maquina e/ou no manuseio dos dispositivos. Na unidade de Igrejinha, 62,8% dos participantes

completaram apenas o Ensino Fundamental; enquanto 30,2%, o Ensino Médio; e 7%, o Ensino Superior
(Grafico 3).
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Grafico 3 - Grau de escolaridade na unidade de Igrejinha

Unidade: Igrejinha
(Vale do Paranhana)

= Ensino Fundamental
= Ensino Médio
» Ensino Superior

Fonte: dados da pesquisa

Diferente cenario acerca da escolaridade foi diagnosticado na unidade de Sapiranga. Nesse caso,
apenas 8,3% completaram o Ensino Médio, sendo que 91,7% apenas frequentaram o Ensino Fundamental
(Grafico 4).

Grafico 4 — Grau de escolaridade na unidade de Sapiranga

Unidade: Sapiranga
(Vale do Rio dos Sinos)

= Ensino Fundamental
= Ensimo Médio

Fonte: dados da pesquisa

Apesar de nao termos absoluta certeza sobre a relagao da escolaridade dos participantes com o
seu aproveitamento do treinamento em RV, cogitam-se dois aspectos relacionados aos dados. Primeiro,
a escolaridade nao deve ser compreendida como problema para o aprendiz lidar com dispositivos de RV,
corroborando a afirmativa diagnosticada anteriormente sobre a faixa etaria (20 a 30 anos) ser indicativo
de suficiente familiaridade para lidar com computadores, videogames e ambientes digitais. Porém, o
segundo aspecto levantado convida-nos a refletir que a baixa escolaridade possa interferir no processo
de aprendizado do uso da maquina, especialmente devido as dinamicas sustentadas pelas narrativas
digitais. Anota-se isso porque os participantes na unidade de Sapiranga tiveram mais dificuldades em
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aprender as operacoes basicas da maquina do que os participantes de Igrejinha. Entre os que tiveram
dificuldades, verificou-se a necessidade de realizar mais pausas durante o treinamento, a fim de sanar
davidas. Expressodes levantadas no questionario por pessoas formadas somente no Ensino Basico fazem
acreditar que, sim, a auséncia de escolaridade Superior ou Técnica pode ser entrave para o aprendizado
cognitivo como, por exemplo: “o narrador deveria falar mais devagar, pois as pecas tém nomes estranhos”
(Coringa 3 — Sapiranga), "errei algumas perguntas no quizz porque estava atento ds coisas ao meu redor, nGo
prestei atencdo no narrador” (Auxiliar técnico 1 — Sapiranga).

Conforme Xie et al. (2021) e Abidi et al (2019), o uso da RV em processos de treinamento visa
promover a integracao do operador com a maquina, bem como permitir um alto envolvimento com a
situacao de aprendizagem. Ainda, vimos em Slater e Wilbur (1997) e Thom (2008), que o envolvimento
na RV estaria ligado a trama, missdes e tarefas a serem executadas no contexto virtual, independente
do grau de realismo ou interatividade. Para entender de forma critica como esses fatores atuaram na
experiéncia dos usuarios, a seguir aprofundam-se dados qualitativos coletados nas respostas abertas do
questionario (a percepg¢ao do treino).

De partida, verificou-se que, apesar das dificuldades em assimilar o treinamento em RV, os
colaboradores de Sapiranga entenderam sua importancia. “£ um aparelho com utilidade diferenciada, pois
demonstra a real situa¢do para o aprendiz, dando maior certeza de que estad presente e envolvido na producao”,
(Auxiliar técnico 1 — Sapiranga). Na visao do 'Supervisor de producao 5 — Sapiranga; a utilizacao da RV vai
além da questao operacional (saber mexer), pois o treinamento |lhe incentivou a evitar erros. Ele destacou
que as técnicas de gamificacao criadas com o quizz ajudaram a manter foco na situacdo apresentada e
memorizar o que precisava ser feito (Davis et al,, 2017).

Me senti operando a maquina em meio a produgao [...] vejo nessa tecnologia muitas
vantagens: redugao de gastos com os treinamentos, pois & possivel montar cenarios em
varios lugares; eliminar riscos de acidente, devido aos jogos de perguntas e respostas
durante a experiéncia; e proporcionar maior atengao ao aprendiz, pois ele nao se distrai
com fatores externos durante o treino (Supervisor de producdo 5 — Sapiranga).

Para o ‘Técnico em seguranga 1 — Sapiranga; o treino em RV foi importante para conhecer cuidados
de seguranca no trabalho. “Antes de iniciar os procedimentos na mdquina, o enredo me exigiu demonstrar
conhecimentos de seguranga ao solicitar os equipamentos de protegdo individual’, destacou.

Na visao da ‘Encarregada de recursos humanos 1 — Sapiranga, a inovacao no processo de
treinamento trouxe entendimento sobre os desafios de quem atua nesse posto de trabalho. Ela destacou
gue a complexidade em operar tais maquinas foi bem retratada na simulacao, pois os videos em 360°
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permitiram ver de perto a realidade do apontador de bico. Na sua fala ficou evidente a capacidade da RV
estimular a sensacao de estar num lugar e nao, propriamente, numa simulacao de lugar. Caso para sugerir
que ela, assim como outros, sentiu-se presente num lugar de treinamento ao invés de ter usado uma
midia para acessar o treinamento. Essa nova percepgao de realidade vai ao encontro das ideias de Thom
(2008) ao explicar que a RV estimula o mergulho virtual, tanto pela sensacao de presenca alavancada em
fatores psicologicos quanto pela imersao gerada em fatores fisiologicos.

No geral, os colaboradores da unidade de Sapiranga entenderam como positivo o treinamento em
RV, apontando as seguintes questoes de subjetividade e sensibilidade: a) aprendizado do colaborador
(eficacia); b) atualizacao frente a um mercado competitivo (pioneirismo); c) qualidade na producao
(inovacao); d) contato real com a técnica num contexto virtual (imersao); e) percepcao do ambiente real
(realismo); f) memorizacao através do quizz(envolvimento). Por outro lado, como ponto negativo, diversas
pessoas indicaram a falta de uma interacao em tempo real, que realmente permitisse a integragao dos
seus gestos com a cena virtual.

Na unidade de lIgrejinha, ao contrario do que foi verificado em Sapiranga, os participantes
assimilaram melhor os procedimentos de operagao na maquina. Porém, ndao deram a mesma importancia
para esse tipo de treinamento. Conforme relato do ‘Encarregado de treinamento 1 — Igrejinha; o realismo
da peca em RV foi bom, pois trouxe entendimento do espaco da fabrica e do posto de trabalho como
nenhuma outra midia seria capaz: "da para se sentir no local de trabalho, olhado tudo a partir dos olhos do
operador em frente a maquing”. Porém, na sua fala foi identificada desaprovacao quanto aos aspectos de
interatividade e envolvimento: “faltam muitas orientacées. Achei tudo muito rapido e complicado de ficar
pausando o treinamento para explicar detalhes no meio das cenas virtuais para o aprendiZ’, justificou.

O ‘Encarregado de treinamento 2 — Igrejinha’ reforcou que o aprendiz deveria ter maior liberdade
para usar o corpo, e nao apenas imitar movimentos do ator. Ele sugeriu misturar as midias, pois “o
treinamento imersivo vai ser atil para complementar o treinamento do video na televisdo”. Compreendendo
que essas percepcoes vém de responsaveis por treinar novos colaboradores fazem-se duas leituras.
Primeiro, a fala indica que o treinamento em RV precisa de melhorias para deixar uma pessoa apta a
manusear a maquina no mundo fisico, mostrando-se hoje muito mais um recurso didatico digital que
complementa o que ja vinha sendo aplicado em termos de metodologia de treinamento do que uma
verdadeira substituicao do processo. Uma segunda leitura sugere que a novidade nem sempre é
absorvida, especialmente quando a mudanca afeta seu trabalho. Por exemplo, ao indicar que “meu ponto
de vista € que o método com videos na televisGo é mais eficiente, pois treinamos mais pessoas de uma vez
50", diagnostica-se uma auséncia de sintonia na fala do ‘Encarregado de treinamento 2 - Igrejinha), com
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os objetivos propostos pelo ‘Entrevistado 1, pois o0 segundo explicou que a inovacao estaria ligada ao
aumento da qualidade e seguranca do trabalho, e ndo a velocidade do treinamento (Schwab, 2016).

Curiosamente, langando olhar contrario ao dos responsaveis pelos treinamentos, os profissionais
que atuam como apontadores de bico indicaram muitos pontos positivos, especialmente aspectos do
realismo e do estimulo a imersao no espago (Eiris et al, 2020). Por outro lado, a auséncia de liberdade
nas interacoes com bracos e pernas foi considerado ponto fraco da capacitagao. Isto &, apesar de ter sido
solicitado as pessoas que imitassem movimentos do ator visto no cenario virtual, a ndo existéncia de
uma simbiose entre usuario e avatar é ponto critico a ser revisto numa atualizagao do instrumento.

[...] explica as fungdes e procedimentos de forma bem clara, bem inovador e da uma
nogao real do processo. Gostei que tém perguntas no meio do treinamento, pois isso
faz com que a pessoa se mantenha atenta ao que esta sendo ensinado (o narrador,
imagens e animacoes). Afinal, ninguém vai querer errar os desafios do quizz. Por outro
lado, para uma pessoa sem experiéncia na funcdo, achei que faltou permitir uma
verdadeira interacao, em que pudesse apertar botdes, mexer nas pingas e pegar 0s
cabedais quando bem entendesse, e ndo apenas quando o ator faz os procedimentos
(Apontador de bico 1 — Igrejinha).

Ainda, na percepcao dos respondentes que atuam no posto de apontador de bico, seria interessante
que os instrutores tivessem participagao mais ativa durante o treinamento imersivo em RV. Conforme
o 'Apontador de bico 2 - Igrejinha; mesmo que o enredo (envolvimento) e as interacdes (interatividade)
possam ser melhorados no futuro, os comentarios e ensinamentos dos treinadores poderiam ter sido mais
ativos, a fim de auxiliar as pessoas a lidarem com os dispositivos e, consequentemente, compreenderem
melhor o enredo do treinamento.

Por sua vez, diversas foram as pessoas que atuam como apontador de bico que destacaram
positivamente a preocupacao da empresa em fornecer um treinamento de vanguarda para os
colaboradores, valorizando a qualidade do seu aprendizado e a atualizagdo num mercado altamente
competitivo (Eiris et al, 2020). Ainda, o ‘Apontador de bico 3 — Sapiranga’ destacou as especificidades de
seguranca trabalhadas no enredo do exercicio, sendo um ponto alto da sua experiéncia.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa buscou compreender como um treinamento imersivo em RV pode colaborar nos
processos/resultados numa indistria calcadista brasileira. Além de apresentar conceitos sobre a
tecnologia da RV e trabalhos anteriores de implantacao do treinamento imersivo em variados campos, a
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partir de uma metodologia transversal foram coletados dados a partir de analise documental, entrevista
com gestor da indUstria e experimento com 55 colaboradores que vivenciaram o treinamento imersivo e
expressaram suas percepcoes num questionario (eficacia, qualidade, seguranca, motivagao).

Neste estudo especifico, junto as unidades industriais pesquisadas, nas regioes do Vale do Rio dos
Sinos e do Vale do Paranhana, concluiu-se que o instrumento digital colaborou para otimizar aspectos
relacionados ao aprendizado de colaboradores. Mesmo que se trate de uma percepg¢ao dos usuarios (e nao
de um dado comparativo), verificou-se entre os participantes da pesquisa que, diferente do video-tutorial
que era utilizado, o treinamento em RV estimulou uma percepcao de maior envolvimento e realismo no
entendimento de como manusear a maquina, pois, segundo as pessoas que vivenciaram a experiéncia,
a atencao se voltava para detalhes de acabamentos do produto, para redugao de erros ou desperdicio
de materiais e para sua propria seguranca. Porém, a pesquisa revelou que, mesmo proporcionando um
treinamento a partir da perspectiva da primeira pessoa, em que a nogao de estar em frente a maquina foi
valorizada, essa nocao de imersao no contexto virtual foi melhor compreendida pelas pessoas com maior
escolaridade e/ou faixa etaria dos 20 aos 30 anos, especialmente no que se refere ao aprendizado do uso
da maquina a partir de narrativas gamificadas.

Outro ponto importante esta relacionado ao uso individual do dispositivo. Mesmo os treinadores
alegando que o treinamento imersivo tornasse mais lento o processo de aprendizado, os apontadores
de bico indicaram que o fato de vivenciar a experiéncia solo & benéfico para consolidar esse aprendizado.
Neste caso, aideia de usar mais tempo para treinar parece indicar melhores resultados no futuro: qualidade
na confec¢ao do produto, reducao no desperdicio de materiais e menos acidentes pessoais. Ainda sobre
a experiéncia individual, as perguntas (quizz) foram estratégias que incentivaram a transferéncia de
atencao, consolidando o aprendizado.

Sobre a produtividade, é imperativo destacar que o estudo nao traz dados do possivel aumento na
quantidade e velocidade de producao de calcados. Entretanto, na fala do ‘Entrevistado 1; fica claro que
isso nunca foi o objetivo do treinamento. Pelo contrario, o fato de o aprendiz vivenciar uma experiéncia
solo indica um tempo de treinamento maior, pois nao se trata de uma producao de conhecimento em
massa, mas sim da qualificacao da capacitagao. Neste ponto, considera-se que os resultados alcancados
com essa pesquisa possam encorajar as inddstrias calcadistas das regides do Paranhana e do Rio dos
Sinos a desenvolver treinamentos imersivos Nos seus processos, bem como desencadear uma conexao
entre a indUstria dessas regioes e as universidades locais para o incentivo a pesquisa académica sobre
treinamentos imersivos em ambientes de RV (simuladores, metaversos, jogos digitais, etc.).

Como futuro trabalho deseja-se fazer um levantamento das contribuicoes que o treinamento
imersivo em RV gerou a longo e médio prazo podendo, assim, comparar resultados com aqueles
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apresentados neste artigo. Também, com base nos indicativos dos colaboradores, deseja-se propor uma
versao atualizada do treinamento, a fim de aumentar o grau de interatividade via integracao de sensores
de movimentos no corpo do usuario.
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