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Vivemos num mundo e huma sociedade em constante mudanca e fortemente influenciada
pela tecnologia. A forma como os processos de recursos humanos (RH) séo geridos sofreu
uma transformacgéo através da tecnologia (Stone, Deadrick, Lukaszewski & Johnson,
2015). A realidade virtual (RV) e a realidade aumentada (RA), estdo a encontrar 0 seu
caminho nos mais diversos sectores, inclusive na area da Gestao e Desenvolvimento de
Recursos Humanos (GDRH). De acordo com Thoondee & Oikonomou (2017), “a
realidade virtual parece ser mais um tipo de tecnologia que podemos esperar
desempenhar um papel importante no ambiente de trabalho no futuro” (p.492). E de
destacar esta tendéncia, articulada com o desenvolvimento do employer branding. Além
de ajudar as organizacdes a recrutar os melhores talentos disponiveis, o employer
branding também contribui para a competitividade e produtividade, tornando-se numa
estratégia a longo prazo usada para atrair, reter e motivar os colaboradores (Tanwar &
Prasad, 2016). Um conceito que ja tem vindo a ser tema de discussao, contudo, com a
elevada competitividade de talentos que cada vez mais se faz sentir, a abordagem deste
assunto potencializada pela tecnologia merece uma maior atencdo. Nesta era, existe uma
forte competicdo sentida no mercado de trabalho que, juntamente com o avanco da
tecnologia, destaca a importancia de reter a forca de trabalho talentosa (Tanwar & Prasad,
2016). De acordo com Stankovi¢ & Savkovi¢ (2013), “ao fornecer plataformas para
aprendizagem virtual e simulacdes, contribui para que as empresas criem a sua posi¢cao

distintiva nas mentes dos futuros candidatos ao emprego” (p.57).

Enquadrada num projeto mais amplo, esta proposta visa identificar as potencialidades no
que respeita & RV/RA nos varios processos de RH, especificamente no employer
branding. Neste contexto, a fim de mapear a producdo cientifica, uma reviséo
sistemética da literatura foi conduzida em bases de dados cientificas nacionais e
internacionais. Para tal, procedeu-se a uma estratégia de pesquisa, aplicando diferentes

filtros e definindo uma combinacg&o de palavras-chave e expressdes especificas sobre esta
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temadtica, recorrendo ao principio da l6gica Booleana. Foi definido como critério de inclusédo
dos resultados, a concordancia com o objeto de estudo através da analise do titulo, resumo
e palavras-chave. Posteriormente, através da leitura dos documentos de forma integral, e
por sua vez, selecdo dos resultados relevantes, foi construido um esquema que
caracteriza 0 seu contetdo: uma analise categorial (objeto de estudo, tipo de estudo,
metodologia utilizada, recursos tecnoldgicos utilizados, setor de atividade do estudo,
participantes do estudo e o impacto da tecnologia utilizada). Com o fim de obter um rigor
metodoldgico, todo o processo foi realizado através de um procedimento interpares e
validagdo por um terceiro juiz, diminuindo enviesamentos e assegurando a veracidade dos

resultados.

O autor identificou 393 potenciais artigos cientificos. Apés a aplicacdo dos critérios de
exclusdo, a amostra final desta revisdo sistematica da literatura, é constituida por trés
estudos de metodologia qualitativa, encontrados através da pesquisa do termo “virtual
reality” AND “employer branding” na fonte internacional Scopus (um artigo publicado em

2013) e na fonte nacional B-on (dois artigos publicados em 2017).

Ao existir um numero reduzido de publicacdes e o facto de serem relativamente recentes,
€ possivel concluir que tanto em Portugal como internacionalmente, este tema de
investigacdo encontra-se num estado emergente. Ou seja, existe ainda um campo aberto
do ponto de vista cientifico. Para responder ao objetivo, outras analises de contetdo e

discussao de resultados foram conduzidas.
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