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RESUMO

A definicdo de uma estratégia eficaz de Employer Branding € essencial para uma
empresa se destacar da concorréncia e atrair, captar e reter talentos. Este projeto,
focado na Remax Station, procura criar um plano de Employer Branding (EB)
apoiado na Realidade Virtual (RV) para melhorar a experiéncia interna, fortalecer
o sentimento de pertenca dos funciondrios e promover o seu progresso profissional.
As entrevistas realizadas mostraram que, apesar de existir uma compreens@o
bdsica do conceito de EB, muitas empresas ainda carecem de estratégias claras
e integradas. Além disso, a maioria dos enfrevistados nunca teve contacto com a
RV no contexto profissional, demonstrando que hd espaco e oportunidade para a
sua implementacdo. Os participantes destacaram que a RV pode proporcionar
formacdes imersivas e personalizadas, aumentando a motivacdo e a satisfacdo.
A aplicacdo de RV no setor imobilidrio em Portugal representa uma abordagem
inovadora e disruptiva. A integracdo destas prdticas pode diferenciar a Remax
Station, tornando-a uma referéncia no mercado. A utilizacdo da RV, aliada a um
forte Employer Branding, pode aumentar o envolvimento e felicidade dos
colaboradores, melhorar a produtividade da empresa e atrair novos talentos,

Este projeto demonstra que, ao combinar Employer Branding e RV, é possivel
tfransformar positivamente a experiéncia interna dos colaboradores e impulsionar

0 seu crescimento e o sucesso da empresa no mercado imobilidrio.

Palavras-chave: Employer Branding, Realidade Virtual, Experiéncia interna
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ABSTRACT

Defining an effective Employer Branding strategy is essential for a company to
stand out from the competition and attract, capture and retain talent. This project,
focused on Remax Station, seeks to create an Employer Branding plan supported
by Virtual Reality (VR) to improve the internal experience, strengthen employees'
sense of belonging and promote their professional progress.

The interviews conducted showed that although there is a basic understanding of
the concept of Employer Branding, many companies still lack clear and integrated
strategies. In addition, the maijority of interviewees had never had contact with VR
in a professional context, demonstrating that there is room and opportunity for its
implementation. Partficipants highlighted that VR can provide immersive and
personalized training, increasing motivation and satisfaction.

The application of VR in the real estate sector in Portugal represents an innovative
and disruptive approach. The integration of these practices can differentiate
Remax Station, making it a benchmark in the market. The use of VR, combined with
strong Employer Branding, can increase employee engagement and happiness,
improve company productivity and attract new talent,

This project demonstrates that by combining Employer Branding and VR, it is
possible to positively transform the internal experience of employees and boost their

growth and the company's success in the real estate market.

Keywords: Employer Branding, Virtual Reality, Internal Experience
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1.INTRODUCAO

O Employer Branding, ou marca do empregador, fem ganho crescente
relevncia no mercado de trabalho, especialmente entre empresas
multinacionais que procuram manter-se fortes e competitivas (Mosley,
2014). Estas empresas reconhecem que a sua forca laboral pode ser
medida pela felicidade, lealdade e estabilidade dos seus funciondrios e
equipas. As empresas de mediacdo imobilidria sofrem com o abandono
precoce dos seus colaboradores e encontram no Employer Branding (EB) a
possibilidade de reduzir a rotatividade, comecando a demonstrar maior
preocupacdo com o bem-estar dos seus recursos humanos e a imagem da
marca na perspetiva dos colaboradores.

Neste contexto, o presente projeto de mestrado analisa e explora as
caracteristicas da marca do empregador, a importdncia do envolvimento
dos colaboradores com a organizacdo, e demonstra como a Realidade
Virtual (RV) pode ser uma ferramenta eficaz para melhorar a relacdo afetiva
dos colaboradores com a instituicdo onde frabalham (Slater & Sanchez-
Vives, 2016). A RV permite formacdes especializadas e confinuas,
promovendo a evolucdo dos colaboradores enquanto profissionais e

também desenvolver um sentimento positivo de pertenca d empresa.



Fundamentag¢ao da Necessidade do Projeto

Nas Ultimas décadas, a crescente globalizacdo e digitalizacdo tém
transformado profundamente o ambiente empresarial, impulsionando as
organizacdes a valorizar a importdncia da felicidade e bem-estar dos seus
colaboradores (Cascio & Montealegre, 2016). Anteriormente, a felicidade
dos funciondrios ndo era considerada um fator crucial no contexto
organizacional. No entanto, o desenvolvimento tecnolégico e a recente
pandemia de COVID-19 destacaram a necessidade de estudar este aspeto
de forma mais aprofundada (Wang et al., 2021). A literatura cientifica tem
demonstrado consistentemente a existéncia de uma relacdo clara entre a
felicidade dos colaboradores e as suas acdes no local de trabalho,
impactando diretamente na produtividade e retencdo de talentos

(Brynjolfsson & McAfee, 2014; Diener & Seligman, 2004).

Conceitos de Employer Branding e Realidade Virtual

O conceito de Employer Branding foi cunhado por Simon Barrow e Tim
Ambler em 1996. A relevancia do EB reside na sua capacidade de atrair,
reter e envolver talentos, fatores criticos para o sucesso organizacional. As
empresas com uma marca empregadora robusta conseguem atrair
candidatos de alta qualidade, reduzindo custos e tempo de recrutamento

(Mosley, 2014). Além destas vantagens referenciadas por Mosley, o©s
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funciondrios sGo Mais propensos a permanecer numa empresa que investe
no seu desenvolvimento e bem-estar, diminuindo a taxa de rotatividade e
0s custos associados a novas contratacdes (Minchington, 2010).

A Realidade Virtual, por sua vez, € uma tecnologia que permite a criagdo
de ambientes tridimensionais imersivos onde os utilizadores podem interagir
de formarealista. Mel Slater e Maria V. Sanchez-Vives (2016) exploram como
a RV pode proporcionar experiéncias que vdo além da replicacdo do
mundo real, fransformando-a numa ferramenta poderosa para diversos
objetivos. Jeremy Bailenson (2018) destaca que a RV pode melhorar
significativamente a eficdcia dos processos formativos, permitindo que os
colaboradores de uma determinada empresa pratiqguem num ambiente

seguro e controlado.

Objetivos

Os principais objetivos deste projeto sao:

1. Perceber as possibiidades de implementacdo de estratégias de
Employer Branding na Remax Station.

2. Analisar quais as vantagens da Realidade Virtual na transformacdo
dos processos formativos da Remax Station.

3. Promover aintegracdo da Realidade Virtual nas praticas de Employer

Branding para a melhoria da experiéncia interna da empresa.

11
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Para dar resposta aos objetivos deste projeto e para que a investigacdo
fosse completa e integrada na prdtica das estratégias de EB e na
promocdo da felicidade organizacional, adotou-se uma metodologia de
estudo de caso. A empresa selecionada para esta investigacdo foi a Remax
Station, esta agéncia pertence a uma marca multinacional que é forte na
mediacdo imobiligria em Portugal e que ja atua em todo o pais.

A escolha da Remax Station foi motivada pelo seu compromisso continuo
com a formacdo dos seus consultores imobilidrios e pela vontade de
explorar novas tecnologias para melhorar a experiéncia interna dos
colaboradores. A empresa tem investido significativamente em formacao
continua e procura solucdes inovadoras, melhores, mais eficientes e que

permitam manter a marca forte, coesa e lider no mercado imobilidrio.

Importancia da Redlidade Virtual na Relagao dos Colaboradores com a

Empresa

A utilizacdo da RV foi identificada como uma ferramenta poderosa para
melhorar a formacdo e o envolvimento dos colaboradores. Segundo Mel
Slater e Maria V. Sanchez-Vives (2016), a RV proporciona experiéncias que
vao além da replicacdo do mundo real, permitindo uma imersdo completa
que pode fortalecer as conexdes emocionais dos colaboradores com a

empresa.

12
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Jeremy Bailenson (2018) destaca que a RV pode melhorar
significativamente a eficdcia dos processos formativos, oferecendo um
ambiente seguro e controlado para a pratica e aprendizagem.

A luz do conhecimento desenvolvido sobre RV até ao momento e com base
nos testemunhos recolhidos e na pesquisa realizada, percebeu-se que hd
uma janela de oportunidade significativa para a implementacdo integrada
desta tecnologia numa estratégia de EB. Esta abordagem procura melhorar
0s processos internos da Remax Station e fortalecer a sua relacdo com os
colaboradores. Conforme destacado por Bailenson (2018), a RV ftraz
vantagens substanciais para as empresas ao proporcionar um ambiente
imersivo que pode transformar a formacdo, aumentar a motivacdo dos
funciondrios e promover um maior envolvimento e retencdo dos

colaboradores.

Estrutura da Investigagao

A presente investigacdo estd organizada em cinco capitulos.

A introducdo, que constitui o primeiro capitulo, delineia o enquadramento
geral do projeto, fundamenta a necessidade do estudo e apresenta os
principais objetivos e conceitos abordados.

O segundo capitulo, revisdo da literatura, examina os temas centrais da

investigacdo, incluindo as teorias e prdaticas de EB e RV, sustentadas por

13
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autores de referéncia como Simon Barrow, Tim Ambler, Richard Mosley e
Jeremy Bailenson.

No terceiro capitulo, € apresentada a metodologia escolhida, com enfase
nas entrevistas semiestruturadas como o método principal de recolha de
dados. Este formato foi selecionado por ser considerado o mais adequado
aos objetivos desta investigacdo, proporcionando uma abordagem flexivel
e aprofundada. As entrevistas semiestruturadas permitem captar de forma
detalhada as percecdes e experiéncias dos entrevistados, facilitando uma
compreensdo rica e contextualizada das estratégias de EB e RV na Remax
Station. Ao permitir a exploracdo de temas relevantes, este método
assegura que os dados obtidos estdo diretamente alinhados com os
objetivos do estudo, possibilitando a obtencdo de dados qualitativos que
sustentam a andlise e as conclusdes finais.

O quarto capitulo foca-se na andlise e discussdo dos dados recolhidos. As
entrevistas realizadas com os consultores, diretores comerciais, brokers de
agéncias e clientes forneceram insights valiosos sobre a pertinéncia de uma
estratégia de EB apoiada pela RV para reter e captar talento, aumentar a
produtividade e a felicidade dos colaboradores, para manter a Remax
Station como uma marca inovadora e diferenciadora. As respostas dos
entrevistados demonstraram que, o conceito de EB ainda ndo é
amplamente frabalhado no mercado portugués, apesar de j& existirem
algumas tentativas da parte de algumas empresas, hd ainda muitas outras

gue carecem de estratégias claras e integradas.

14
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A maioria dos entrevistados nunca teve contacto com a RV no contexto
profissional, indicando que existe nesta tecnologia um potencial
inexplorado para a sua implementacdo.

O guinto e Ultimo capitulo sintetiza as principais conclusdes da investigacdo
e responde aos objetivos definidos no inicio do estudo. Neste capitulo
apresenta-se o plano de implementacdo de estratégias de EB e RV na
Remax Station, incluindo custos e cronograma. Além disso, descreve-se o
processo de execucdo da RV, destacando as vantagens para a
experiéncia interna dos colaboradores.

No final, sGdo abordadas as limitacdes encontradas no estudo, propondo-se
direcoes para futuras investigacdes, de modo a expandir as descobertas e
incentivar novos estudos sobre a relacdo enfre EB e RV no ambiente

empresarial.
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2.REVISAO DA LITERATURA

Este capitulo aborda os principais conceitos de Employer Branding e
Realidade Virtual para contextualizar os objetivos da investigacdo.
Primeiramente, serd explorado o conceito de EB, incluindo a sua génese,
importéncia, elementos e fases e como se adequa ao ambiente digital e &
gestdo de talentos. A seguir, serd abordado o conceito de RV, destacando
a sua pertinéncia como solucdo tecnoldgica para melhorar a percecdo de
uma marca de mediacdo imobilidria, o seu contexto de uso e opcdes de
aplicabilidade.

O objetivo € compreender como a integracdo do EB com a RV pode
acelerar a adaptacdo dos consultores ao mercado, profissionalizd-los e

auxilid-los a obter melhores resultados.

2.1.EMPLOYER BRANDING

O Employer branding € um tema muito importante nos dias de hoje e tem
assumido cada vez maior relev@ncia especialmente nas grandes empresas.
Este conceito tem evoluido significativamente desde a sua infroducdo por
Simon Barrow e Tim Ambler em 1996, fornando-se uma estratégia crucial

para as empresas no mercado competitivo global atual.
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Eles definiram employer branding como "o pacote de beneficios funcionais,
economicos e psicologicos proporcionados pelo emprego e identificados

com a empresa empregadora” (Barrow & Ambler, 1996).

Principais Autores de Employer Branding

Richard Mosley € um dos principais especialistas contemporéneos em EB e
destaca que uma forte employer brand pode diferenciar uma empresa no
mercado de frabalho, atfrair talentos de alta qualidade e reter os seus
colaboradores mais valiosos (Mosley, 2014).

Brett Minchington também contribuiu significativamente para o
desenvolvimento dos conceitos e das ideias relacionadas com o EB e nas
suas obras, explora como é que as empresas lideres constroem e mantém
as suas marcas empregadoras para alcangcar um sucesso sustentdavel e
duradouro (Minchington, 2010).

Estudos mais recentes, como os de David E. Sturt e Kevin Keohane,
aprofundaram-se na importancia de tfer um ambiente de trabalho positivo
e na criacdo de experiéncias significativas e envolventes para os
colaboradores, reforcando a import@ncia de uma marca empregadora

forte (Sturt, 2013; Keohane, 2014).
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Importancia do Employer Branding no Mercado Atual

Atracdo e Retencao de Talentos

Uma marca empregadora forte atrai candidatos de alta qualidade e reduz
o tempo e os custos de recrutamento. As empresas que ftém boas
reputacdes como empregadoras conseguem reter os seus colaboradores
por mais tempo, o que diminui a rotatividade e os custos associados a novas

contfratacdes (Mosley, 2014).

Engagement e Produtividade dos Colaboradores

Colaboradores que se identificam com a marca empregadora tendem a

estar mais envolvidos com a missdo, valores e objetivos da marca e também

se tornam mais produtivos. Vdarios estudos demonstram que o nivel de

engagement ou envolvimento dos funciondrios estd diretamente ligado &

satisfacdo no frabalho e a lealdade a empresa (Minchington, 2010).

Reputagao Corporativa

A reputacdo da empresa como empregadora afeta diretamente a sua

marca global. As empresas que sGo reconhecidas como bons lugares para

18



trabalhar também sdo vistas de maneira mais positiva por consumidores,

investidores e outros stakeholders (Barrow & Ambler, 1996).

Principios e Métricas de uma Boa Marca Empregadora

Para construir e manter uma marca empregadora forte, as empresas
devem seguir principios fundamentais e utilizar métricas especificas para
avaliar a sua eficacia. Em Portugal, o estudo do Employer Branding tem
ganho destaque, sendo que a Randstad, uma das maiores empresas de
recursos humanos, analisa regularmente as métricas de EB no pais para
identificar as empresas que estdo a ter maior sucesso neste campo
conforme podemos verificar no relatério anual que a empresa fez em 2021
onde analisa quais as empresas mais atrativas para se trabalhar Randstad

Employer Brand Research Portugal 2021.

Resultados Positivos de uma marca empregadora forte

Uma estratégia eficaz de Employer Branding é fundamental para a
competitividade de uma empresa. Tanwar e Prasad (2016) destacam que
uma marca empregadora forte € crucial para atrair e reter talentos, o que
por sua vez, aumenta a produtividade e reduz a rotatividade. Segundo
Lloyd (2002, citado em Berthon et al., 2017), o EB ndo sé melhora a atracdo

de novos talentos, mas também fortalece a lealdade dos colaboradores
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existentes, promovendo um ambiente de frabalho positivo e motivador.
Aboul-Ela (2016) enfatiza que o EB contribui para a construcdo de uma
cultura organizacional coesa, onde os colaboradores se sentem valorizados
e alinhados com os objetivos da empresa.

Ao integrar estas perspetivas, percebemos que uma estratégia de EB bem
estruturada ndo s6 atfrai os melhores talentos, mas também cria um
ambiente de trabalho que promove a satisfacdo e o envolvimento dos
colaboradores, essenciais para a sustentabilidade e crescimento da

empresa no mercado competitivo atual.

2.2.REALIDADE VIRTUAL

A Readlidade Virtual é uma tecnologia que simula um ambiente
tridimensional interativo onde os utilizadores podem interagir de forma
realista com o ambiente digital. Desde a sua origem, tem sido desenvolvida
e aplicada em diversos campos: entretenimento, educacdo, saude e, mais

recentemente, recursos humanos e formacdo empresarial.

Origem e Desenvolvimento da Realidade Virtual

A origem da RV remonta aos anos 1960. Morton Heilig, um cineasta, ele &

muitas vezes identificado como um dos pioneiros da RV, tendo criado o
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Sensorama em 1962, um dispositivo que proporcionava uma experiéncia

sensorial imersiva com imagens 3D, som stereo, vento e aromas.

sensoraliia

Figural. Imagem"Sensorama”

Em 1968 Ivan Sutherland e o seu estudante Bob Sproull desenvolveram o
primeiro sistema de RV com um display montado na cabeca, conhecido

como "The Sword of Damocles".

Figura 2. Imagem “The sword of Damocles”

21



[ ]
Marketing
Leads
Business

Principais Autores e Referéncias de Realidade Virtual

Neste projeto, a escolha dos autores que investigaram a RV foi essencial
para fundamentar a proposta de implementacdo desta tecnologia como
uma ferramenta de formacdo e desenvolvimento no contexto empresarial.
Através da andlise dos frabalhos destes autores, a proposta deste projeto
ganha robustez e validade, mostrando como a RV pode transformar @
experiéncia interna nas empresas, em especial no que se refere as praticas
de EB.

Ivan Sutherland, pioneiro no desenvolvimento da RV, ao criar o primeiro
sistema de visualizacdo tridimensional montado na cabeca (Sutherland,
1968), abriu caminho para a criacdo de ambientes virtuais imersivos,
possibilitando a pratica e o treino em contextos simulados. Esta inovagdo é
relevante para o objetivo deste estudo, pois defende-se que a RV pode ser
uma ferramenta poderosa para o desenvolvimento de competéncias dos
colaboradores, ao permitir um ambiente seguro onde os erros podem ser
cometidos sem riscos reais.

Jaron Lanier, considerado um dos grandes divulgadores do conceito de RV,
foi responsavel por trazer esta tecnologia ao mercado comercial e por
explorar as suas diversas aplicacdes (Lanier, 2017). A sua contribuicdo
mostra como a RV pode ser utilizada em setores além do entretenimento,
como a educacdo e a formacdo, elementos centrais na proposta deste

trabalho. O uso da RV, tal como defendido neste projeto, alinha-se com a
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visGo de Lanier de transformar as interacdées humanas no espaco digital,
criando uma experiéncia de aprendizagem mais rica e envolvente.

Mel Slater é outro autor central na compreensdo das potencialidades da
RV, especialmente no que diz respeito as suas aplicacdes sociais e
psicolégicas. Slater e Sanchez-Vives (2016) exploram a ideia de imersdo e
como 0s ambientes virtuais podem impactar o comportamento humano. O
seu frabalho é fundamental para o estudo, uma vez que propomos que a
RV seja utilizada para melhorar a experiéncia dos colaboradores dentro da
empresa Remax Station, promovendo uma maior sensacdo de pertenca e
um ambiente de aprendizagem mais eficaz.

Jeremy Bailenson, com o seu trabalho sobre os efeitos psicoldgicos da RV e
as suas aplicacdes em ambientes formativos (Bailenson, 2018), oferece uma
base solida para a proposta deste projeto. A ideia de que a RV pode criar
ambientes seguros para praticar competéncias essenciais sem os riscos
inerentes ao mundo real é central para a nossa proposta. A utilizagcdo da
RV no contexto do Employer Branding procura, precisamente, aumentar o
envolvimento dos colaboradores, ao proporcionar uma formagdo continua
e interativa que potencia a sua produtividade e lealdade d empresa.

O conjunto destas teorias, aliadas as contribuicdes de Sutherland, Lanier,
Slater e Bailenson, justifica a pertinéncia da implementacdo da RV no
ambiente corporativo, tal como proposto neste trabalho. Estes autores
demonstram, de forma clara, as vantagens da RV em contextos de

formacdo e desenvolvimento, oferecendo uma base tedrica sélida para
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que as empresas adotem esta tecnologia como parte integrante das suas
estratégias de EB. A correlacdo entre as descobertas destes autores e o
projeto desenvolvido reforca a ideia de que a RV ndo é apenas umad
ferramenta tecnoldgica, mas uma solucdo estratégica para criar um
ambiente de trabalho mais dindmico, inovador e orientado para o sucesso

dos colaboradores.

A Importancia da Realidade Virtual no Ambiente Empresarial

A Readlidade Virtual tem sido amplamente investigada como uma
ferramenta essencial no desenvolvimento de competéncias e otimizacdo
de processos empresariais. Diversos estudos, como os de Pantelidis (2009),
Freina e Ott (2015), e Psotka (1995), realcam a capacidade da RV em criar
cendrios imersivos e seguros, permitindo aos colaboradores praticar
habilidades sem risco real, o que é fundamental para aumentar a
confianca e o desempenho. Esta abordagem, quando aplicada a
formacdo dos consulfores da Remax Station, poderia acelerar o
desenvolvimento de competéncias chave no setor imobilidrio.

Jerald (2015) sublinha a importdncia de um design centrado no utilizador
nos ambientes de treino com RV, afirmando que a simulacdo de cendrios
controlados aumenta a eficdcia das formacdes, ao permitir que os
colaboradores pratiquem em condicoes realistas, mas seguras. Ao adotar

esta tecnologia, a Remax Station pode preparar melhor os seus consultores
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para responder aos desafios do mercado, melhorando a sua capacidade
de adaptacdo e resposta.

De acordo com Liu et al. (2017), a RV proporciona uma experiéncia de
aprendizagem interativa que aumenta a motivagcdo e o envolvimento dos
colaboradores, o que tem um impacto direto na retencdo de talentos. Esta
tecnologia é significativamente mais eficaz do que os métodos tradicionais
de ensino, como evidenciado por Merchant et al. (2014). A possibilidade de
"presenca” imersiva, discutida por Slater e Wilbur (1997), oferece aos
colaboradores a oportunidade de ftreinar em ambientes realistas,
aumentando a sua confianca e competéncia em cendrios profissionais
complexos, como negociacdes ou visitas virtuais a imoveis.

Além disso, o estudo da PwC (2020) — uma das maiores empresas globais
de auditoria e consultoria — demonstrou que a RV pode ser eficaz na
melhoria de soft skills, como a comunicacdo e a lideranca, fundamentais
para o sucesso empresarial. Ao investir na RV, a Remax Station pode
promover um ambiente de frabalho mais dindmico e tecnologicamente
avancado, diferenciando-se no competitivo mercado imobilidrio.

A literatura analisada destaca claramente que a RV oferece inUmeras
vantagens para o desenvolvimento de competéncias e a retencdo de
talentos. Autores como Jerald (2015), Liu et al. (2017), Merchant et al. (2014),
e Slater e Wilbur (1997) sustentam a implementacdo desta tecnologia como
uma estratégia eficaz, com impacto positivo na cultura organizacional € no

desempenho dos colaboradores. Ao integrar a RV nas suas prdticas de
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Employer Branding, a Remax Station estard a criar um ambiente de trabalho

mais envolvente e motivador, enquanto reforca a sua competitividade.

2.3.INTEGRACAO DE EB E RV: UM CAMINHO COMUM

Os conceitos de Employer Branding e Realidade Virtual compartiham
objetivos comuns, focados na otimizacdo da experiéncia dos
colaboradores e no fortalecimento da reputacdo da empresa como
empregadora de exceléncia. Esta sinergia € essencial para alcancar um

ambiente de trabalho mais atrativo e produtivo.

Convergéncia de Objetivos em Employer Branding

Employer Branding tem como meta principal criar uma imagem positiva da
empresa, atraindo e retendo talentos que se alinham com a cultura
organizacional. Mosley (2014) afirma que uma estratégia de EB bem
definida é fundamental para garantir que os valores e a cultura da empresa
sejam consistentemente comunicados e vividos. Isso ndo sé atrai talentos
qualificados, mas também aumenta o engajamento e a lealdade dos
colaboradores, alinhando as suas experiéncias didrias com a promessa da

marcd.
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A Redlidade Virtual como Ferramenta de Formagao

A Readlidade Virtual proporciona um ambiente imersivo para a formacdo e
desenvolvimento dos colaboradores, tornando os processos de
aprendizagem mais eficazes e envolventes. Segundo Bailenson (2018) e
Slater e Sanchez-Vives (2016), a RV melhora significativamente as iniciativas
de formacdo e treino ao oferecer simulacoes realistas que permitem aos
colaboradores praticar habilidades em cendrios seguros e confrolados. O
uso desta tecnologia facilita a aquisicdo e a retencdo de conhecimento,
preparando melhor os colaboradores para enfrentar desafios reais no

ambiente de trabalho.

Sinergia entre EB e RV para uma Experiéncia Interna Aprimorada

A integracdo de EB e RV surge como uma estratégia poderosa, onde a RV
atua como uma ferramenta eficaz para implementar prdticas de EB.
Utilizando RV, as empresas podem oferecer formacoes inovadoras que ndo
s6 desenvolvem competéncias, mas também reforcam a imagem da
empresa como uma entidade moderna e inovadora. Esta abordagem ndo
s& melhora a satisfacdo e a produtividade dos colaboradores, como

também fortalece a percecdo da empresa no mercado de trabalho.
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Meister (2019) destaca que ambientes de frabalho que promovem o bem-
estar e a felicidade dos colaboradores sGo essenciais para aumentar a
produtividade e aretencdo de talentos.

A unido dos conceitos de EB e RV demonstra que ambos visam a melhoria
da experiéncia dos colaboradores e o fortalecimento da reputacdo da
empresa. A RV, como ferramenta de EB, proporciona uma abordagem
inovadora e eficaz para atrair, desenvolver e reter talentos, alinhando os
objetivos organizacionais com as expectativas dos colaboradores de
maneira harmoniosa e sustentavel.

Esta sinergia cria um ambiente de trabalho mais atrativo e competitivo,

beneficiaondo tanto a empresa como os seus colaboradores.
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3.METODOLOGIA

Apos a definicdo dos objetivos e da questdo em estudo, € fundamental
delinear os métodos e técnicas de investigacdo que serdo utilizados para a
recolha e andlise dos dados.

Neste capitulo o objetivo €& apresentar e justificar a orientacdo
metodoldégica adotada neste projeto de mestrado, destacando as
técnicas empregues para a obtencdo dos dados primdrios, que permitirdo
alcancar as principais conclusdes da investigacdo.

Optou-se por utilizar entrevistas semiestruturadas abertas como a principal
técnica de recolha de dados. As entrevistas semiestruturadas sdo
amplamente reconhecidas na investigacdo qualitativa pela sua
flexibiidade e profundidade, uma vez que permitem ao investigador
explorar as percecdes e experiencias dos participantes de forma
detalhada. Kvale (1996) sublinha que este método € particularmente eficaz
para investigar questdes complexas, pois oferece uma estrutura base que
pode ser adaptada em tempo real, permitindo ao entrevistador aprofundar
temas relevantes d medida que surgem na conversa. Esta abordagem é
ideal para o contexto deste estudo, que explora as dindmicas de employer
branding e a realidade virtual numa agéncia imobilidria, temas que
requerem uma compreensdo profunda das opinides e experiéncias dos

colaboradores.
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As enfrevistas semiestruturadas proporcionam ainda a possibilidade de
obter dados ricos em contexto, o que € crucial para compreender a
relacdo entre as estratégias de EB e a satisfacdo dos colaboradores.
Segundo Brinkmann (2014), este tipo de entrevistas permite ao investigador
estabelecer umarelacdo de proximidade com os enfrevistados, criando um
ambiente mais confortdvel para a partiiha de informacodes e experiéncias.
No caso especifico deste projeto, o uso desta técnica facilitou a exploracdo
detalhada da percecdo dos entrevistados sobre o impacto de praticas de
employer branding e a implementacdo de tecnologias inovadoras como a
RV nas suas atividades didrias.

Além disso, Patton (2002) argumenta que as entrevistas semiestruturadas
permitem ao investigador explorar tanto os aspetos mais objetivos das
praticas organizacionais como os elementos subjetivos, como as emocdes
e atitudes dos participantes.

Essa combinacdo de dados objetivos e subjetivos enriquece a andlise e
aumenta a validade dos resultados, fornecendo uma visédo mais completa
do fendmeno em estudo. Neste projeto, esta técnica foi crucial para captar
as percecdes dos colaboradores sobre como a implementacdo de
estratégias de EB e o uso de RV podem influenciar o ambiente de frabalho,

a retencdo de talentos e a produtividade.
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Processo de Andlise dos Dados

A andlise dos dados recolhidos seguiu uma abordagem de andlise
temdtica, uma técnica qualitativa que permite identificar e explorar
padrdées recorrentes nas respostas dos entrevistados.

Esta ftécnica, conforme discutido por Braun e Clarke (2006), envolve a
codificacdo dos dados, seguida da identificacdo de temas que surgem de
forma consistente ao longo das entrevistas. Através deste método, foi
possivel identificar as percecdes dos colaboradores sobre a eficdcia das
praticas de EB e RV e como estas afetam ou podem vir a afetar a sua
experiéncia interna e o seu desempenho profissional.

Os temas identificados foram entdo organizados de forma a responder
diretamente aos objetivos definidos para este estudo, permitindo uma
andlise clara e estruturada das respostas.

A andlise temdtica também proporciona uma flexibilidade metodolégica
qgue é compativel com a natureza exploratéria deste estudo, pois permite
que o investigador se concentre tanto em temas previomente definidos
como em questdoes emergentes que possam surgir durante a investigacdo

(Boyatzis, 1998).
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Justificagcdo da Metodologia Selecionada

A escolha de entrevistas semiestruturadas como método principal de
recolha de dados é particularmente adequada para este estudo, uma vez
que se trata de um tema exploratdrio, onde € essencial obter percecoes
detalhadas e variadas sobre a aplicacdo de EB e RV numa agéncia
imobilidria.

Dada a natureza subjetiva das percecdes sobre a experiéncia interna dos
colaboradores, métodos quantitativos poderiom ndo captar a
profundidade e a rigueza necessdrias para responder a questdo de
investigacado.

Por outro lado, a flexibilidade inerente as entrevistas qualitativas permitiu
explorar aspetos imprevistos que surgiram o longo do processo,
enriguecendo o entendimento do fendmeno em andlise.

Autores como Creswell (2013) e Merriom (2009) defendem que a
investigacdo qualitativa é a abordagem mais apropriada para estudos que
exploram as experiéncias pessoais € culturais dentro de organizacdes. No
contexto deste projeto, a escolha das entrevistas semiestruturadas permitiu
compreender como as praticas de EB e a RV podem ser percebidas e
aplicadas de forma eficaz, fornecendo uma base solida para o

desenvolvimento de recomendacodes prdaticas.
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Revelaram-se um método eficaz para a recolha de dados neste projeto,
permitindo uma andlise aprofundada das experiéncias dos colaboradores
no contexto de EB e RV. A utilizacdo de uma andlise temdatica dos dados
garantiu que as percecdes dos entrevistados fossem organizadas de forma
coerente, permitindo responder diretamente aos objetivos do estudo.
Atfravés desta abordagem, foi possivel obter uma visdo clara sobre a
pertinéncia de implementar estratégias de EB suportadas pela RV numa

agéncia imobilidria como a Remax Station.

3.1. OBJETIVOS PARA AS ENTREVISTAS

Foram selecionados oito entrevistados de diferentes dreas profissionais para
obter uma amostra abrangente sobre o tema abordado. O guido de
entrevista foi elaborado com o objetivo de:
1. Avaliar a compreensdo e a eficacia das estratégias de Employer
Branding nas empresas portuguesas:
e Compreender como o0s colaboradores percebem o conceito de
Employer Branding.
e Analisar a existéncia e impacto de estratégias de Employer Branding
na melhoria da experiéncia interna dos colaboradores nas empresas

portuguesas.
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Perceber a recetividade dos colaboradores e as vantagens da
Realidade Virtual nos processos formativos das empresas
portuguesas:

Explorar o conhecimento e a experiéncia dos colaboradores com a
Realidade Virtual no contexto profissional.

Examinar a prdatica de utilizacdo de RV nas empresas portuguesas
para formacdo e desenvolvimento de colaboradores.

Explorar a integragcdo da Realidade Virtual numa pratica concertada
de Employer Branding no contexto empresarial:

ldentificar as mais-valias da RV numa estratégia de Employer
Branding para a retencdo e atracdo de talentos.

Entender como a RV pode confribuir para a melhoria da relacdo
entre colaboradores e empresa, aumentando o envolvimento e a

satisfacdo no ambiente de frabalho nas empresas portuguesas.

3.2.COMPOSICAO DOS ENTREVISTADOS

A escolha dos entrevistados para a validacdo deste projeto de mestrado

foi estrategicamente definida para perceber a pertinéncia da RV enquanto

ferramenta tecnoldégica num plano de marca do empregador para

melhoria da experiéncia interna.
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Selecionaram-se oito perfis diferentes de entrevistados, sendo que cinco
deles tém ligacdo direta a atividade de mediacdo imobilidria no dmbito
profissional e os outros trés sdo clientes e utilizadores deste servico.

Garantir o anonimato dos entrevistados € um principio essencial nas
investigacoes qualitativas, especialmente quando se utilizam entrevistas
semiestruturadas. A confidencialidade incentiva respostas honestas e
auténticas, protegendo a privacidade dos participantes e aumentando a
qualidade dos dados recolhidos.

Bogdan e Biklen (1994) afirmam que a protecdo do anonimato e o sigilo das
informacdes incentivam os enfrevistados a partilhar informacdes mais
abertas e sinceras, pois sentem-se mais seguros e confiantes de que as suas
identidades ndo serdo reveladas.

Kvale (1996) reforca que manter o anonimato dos participantes ndo s6
protege a privacidade dos individuos, mas também melhora a qualidade
dos dados recolhidos. Sabendo que as suas respostas ndo podem ser
diretamente associadas as suas identidades, os enfrevistados estdo mais
dispostos a partilhar percecdes e experiéncias verdadeiras, essenciais para
a validade e fiabilidade do estudo.

Além disso, Seidman (2006) destaca que o anonimato € uma prdtica ética
que assegura que os dados recolhidos sejam utilizados exclusivamente para
os fins da investigacdo, sem prejudicar os participantes.

Neste estudo, os nomes dos entrevistados estardo salvaguardados e eles

serdo referidos com a letra "E" seguida do nUmero de ordem da entrevista,
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assegurando que a identidade dos participantes permaneca confidencial

e protegida ao longo de todo o processo de investigacado.

Tabela 1: Caracteristicas dos Entrevistados

Relagdo com a

animal

superior

Entrevistado ProfissGo Experiéncia Profissional
Mediagdo Imobilidria
Empresdria da Trabalhou em vdrias
Cliente e formacdo
El drea da estética empresas antes de abrir o

préprio negdcio

Mais de 20 anos de

E2 Engenheiro Civil Cliente e investidor experiéncia, funcoes de
direcdo
Consultor premiado no
Consultor Vdrios anos no setor, alta
E3 mercado imobilidrio
Imobilidrio performance
(Remax Station)
Diversos negocios
incluindo mediacdo || Perspetiva como cliente e
E4 Empresdrio
imobili¢dria (Remax investidor
Station)
Dono de Consultor e dono de Conhecimento sobre
E5 Agéncia agéncia (Chave Noval||recrutamento, motivacdo e
Imobilidria Mediacdo Imo) manutencdo de equipas
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Insights sobre estratégias de

Profissional de Especialista em
Eé6 marketing aplicdveis ao
Marketing marketing e cliente
setor imobilidrio
Dono de Conhecimento sobre
Consultor e dono de
E7 Agéncia recrutamento, motivacdo e
agéncia (Zome MTS)
Imobilidria manutencdo de equipas

Consultor premiado e
Consultor Vdrios anos no setor, alta
E8 experiente (Remax
Imobilidrio performance
Station)

Elaboracdo: Fonte Propria

3.3. IMPLEMENTACAO DAS ENTREVISTAS

As entrevistas semiestruturadas foram selecionadas como o método
principal para a recolha de dados qualitativos neste estudo, permitindo
explorar as percecoes e opinides dos entrevistados de forma aprofundada
e flexivel. De acordo com Kvale (1996), a entrevista é particularmente eficaz
para obter uma compreensdo detalhada das experiéncias dos
participantes, proporcionando dados ricos e subjetivos que sdo
fundamentais para analisar a pertinéncia do EB e da RV no contexto de
uma agéncia imobilidria. Este método permite capturar as nuances das

respostas, facilitando a compreensdo das percecdes e dos significados
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atribuidos pelos entrevistados as estratégias de EB e RV. Patton (2002)
destaca que as entrevistas semiestruturadas sdo uma ferramenta essencial
para estudos qualitativos, pois oferecem flexibiidade na formulacdo de
perguntas e permitem ao investigador adaptar o guido conforme as
respostas, enriquecendo assim os dados recolhidos.

A escolha deste método foi estratégica, visto que os objetivos da
investigacdo se baseiam na andlise das percecdes dos entrevistados sobre
a aplicabiidade e impacto de uma estratégia de EB suportada pela RV.
Através das enftrevistas, € possivel recolher dados subjetivos e detalhados
que refletem as realidades e desafios enfrentados pelos enfrevistados,
informacdes estas essenciais para validar as propostas de implementacdo
apresentadas. Como salientado por Merriam (2009), a natureza flexivel e
exploratéria das enftrevistas semiestruturadas permite aprofundar temas
emergentes e ajustar as questdoes com base nas respostas, garantindo uma

andlise mais enriqguecedora e relevante para o contexto de estudo.

Quadro de Andlise das Entrevistas

As perguntas realizadas nas enfrevistas t€m como objetivo explorar diversos

aspetos fundamentais para a implementacdo de estratégias de Employer

Branding e Realidade Virtual no contexto empresarial, neste caso, da

Remax Station.
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Abaixo, um quadro que resume as ideias a serem exploradas e as

referéncias aos autores que suportam a metodologia utilizada:

Autores
Pergunta Ideia Explorada
Referenciados
1. J& ouviu falar do conceito “employer Nivel de entendimento sobre Berthon et al.
branding”? Employer Branding (2005)

2. Considera importante que a sua

Importdncia da estratégia de Backhaus & Tikoo
empresa tenha uma estratégia bem
Employer Branding para a (2004); Tanwar &
definida para melhorar a relacdo interna
relacdo interna Prasad (2016)

entre empresa e colaboradores?

3. Considera que o seu atual
Existéncia e clareza da
empregador tem uma estratégia bem
estratégia de Employer Branding Mosley (2014)
clara e definida para melhorar a
na empresa
experiéncia dos seus funciondrios?

4. A sua empresa recentemente adotou
Adocdo de medidas para
algumas medidas com o objetivo de Mosley (2014);
fortalecer arelacdo
fortalecer a relagcdo entre Berthon et al. (2005)
empregador/colaborador
empregador/colaborador?

5. O que entende por Redlidade Virtual Slater & Sanchez-
Compreensdo e experiéncia
e qual foi a sua experiéncia com esta Vives (2016); Bailenson
prévia com Realidade Virtual
tecnologia no contexto profissional? (2018)

6. Conhece alguma empresa
Slater & Sanchez-
portuguesa que utilize Realidade Virtual Conhecimento de prdaticas
Vives (2016); Bailenson
para formag¢do e desenvolvimento dos ||de RV em empresas portuguesas
(2018)
seus colaboradores?
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Pergunta

Ideia Explorada

Autores

Referenciados

7. De que forma considera o uso da
Realidade Virtual vdlida para a melhoria

da experiéncia intferna dos colaboradores?

Impacto da RV na melhoria

da experiéncia interna

Bailenson (2018);
Slater & Sanchez-

Vives (2016)

8. Como é que a utilizacdo da
Realidade Virtual pode ajudar a manter os
colaboradores na empresa e aumentar o

seu envolvimento na mesma?2

Impacto da RV na retencdo
e envolvimento dos

colaboradores

Bailenson (2018);
Slater & Sanchez-

Vives (2016)

9. Que estratégia ou iniciativa gostaria
que a sua empresa implementasse no
dmbito do employer branding para

melhorar a experiéncia intema?

Sugestdes para a
implementacdo de estratégias

de Employer Branding

Tanwar & Prasad

(2016); Mosley (2014)

Elaboracdo: fonte prépria

A andlise dos dados obtidos nas entrevistas seguiu a Metodologia de Andlise

de Conteldo de Bardin (2009). Esta metodologia é essencial para a

sistematizacdo e explicitacdo da informacdo contida nas entrevistas,

facilitando a elaboracdo de categorias e classificacoes pertinentes para a

construcdo e inferpretacdo dos dados. Segundo Bardin (2009), a andlise de

conteudo é uma técnica robusta que permite inferéncias a partir dos dados

recolhidos, identificando padrdes e significados subjacentes nas respostas

dos entrevistados. Este método possibilita uma abordagem sistematica e

objetiva na andlise de dados qualitativos, essencial para garantir a validade

e a confiabilidade dos resultados obtidos (Bardin, 2009).
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Além disso, a andlise de conteldo permite a identificacdo de temas
recorrentes e a organizacdo das informacdes de maneira a revelar as
nuances e complexidades das percecdes dos entrevistados. Este processo
envolve vdarias etapas, incluindo a pré-andlise, a exploracdo do material e
o tfratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo (Bardin, 2009). A
fase de pré-andlise inclui a organizacdo e a preparacdo dos dados,
enquanto a exploracdo do material envolve a codificacdo e a
categorizacdo das respostas. Finalmente, o tratamento dos resultados
consiste na sintese e interpretacdo dos dados, permitindo a construcdo de
significados e a validacdo das hipodteses de investigacdo (Bardin, 2009; Elo
& Kyngds, 2008).

A utilizacdo da andlise de conteludo, conforme detalhada por Bardin, é
particularmente relevante para estudos qualitativos como este, pois
oferece uma estrutura metodoldgica clara para a andlise dos dados e
facilita a interpretacdo dos resultados com outras fontes de dados
qualitativos (Hsieh & Shannon, 2005).

As enfrevistas foram realizadas no escritério da Remax Statfion, com oito
entrevistados, e tiveram a duracdo de aproximadamente 20 minutos. Todas
as entrevistas foram transcritas no momento através do modo de gravacdo
disponibilizado pelo Word da Microsoft Office. Apds a recolha dos dados,
recorreu-se a andlise de conteldo, que permitiuv a sistematizacdo e
explicitacdo da informac¢do contida nas entrevistas, elaborando categorias

e classificacoes pertinentes para a construcdo e interpretacdo dos dados.
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A andlise dos dados qualitativos serd complementada pela revisdo de
literatura sobre EB e RV, com base nos estudos de Mosley (2014), Bailenson

(2018) e outros autores citados e referidos ao longo deste trabalho.
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4.ANALISE E DISCUsSSAO DE DADOS

Este capitulo inicia-se com a caracterizacdo da empresa que serviu como
base para o estudo de caso. Em seguida, procede-se a andlise e discussdo
dos dados coletados durante a investigacdo, com especial destaque para
as informacdes obtidas através das entrevistas semiestruturadas realizadas

previomente.

4.1. REMAX

A Remax em Portugal € amplamente reconhecida como uma marca
internacional bem posicionada no setor imobilidrio, com uma forte
presenca nacional. Afualmente, conta com mais de 10.000 consultores e
cerca de 380 agéncias em todo o pais, posicionando-a como lider de
mercado no setor imobilidrio em Porfugal (Remax, n.d). A marca é
conhecida por operar sob elevados padroes éticos, destacando-se pela
transparéncia, integridade e inovacdo em todos os processos. Além disso,
a Remax procura proporcionar um servico de exceléncia tanto para os seus
clientes como para os seus consultores (Remax, n.d).

Cada agéncia Remax em Portugal segue um modelo de franchising, que
permite a gestdo independente de cada unidade, preservando ao mesmo

tempo a reputacdo e os recursos da marca. Este modelo de negdcios
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assegura que, independentemente da gestdo autbnoma de cada
agéncia, os padroes elevados da marca sédo mantidos, proporcionando
acesso a formacdo continua e suporte administrativo de alto nivel (Remax.

n.d).

Missdao e Valores da Marca Remax

A missdo da Remax & oferecer o melhor servico imobilidrio através de uma
rede de consultores altamente qualificados e comprometidos com a
exceléncia. Os seus valores principais incluem:

Etica: Garantir a transparéncia e a honestidade em todas as fransacdes
imobilidrias.

Transparéncia: Manfer uma comunicacdo aberta com clientes e
colaboradores.

Integridade: Agir comresponsabilidade em todas as interacdes profissionais.
Inovagado: Procurar constantemente novas formas de melhorar servicos e

processos (Remax, n.d).

Remax Station

A Remax Station, uma agéncia franchisada da Remax, estd no mercado
nacional hd mais de dois anos, contando com mais de 20 consultores. A

estrutura da agéncia inclui varios departamentos especializados, tais como
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juridico, marketing, formativo e financeiro, o que contribui para a sua
autonomia dentro do modelo de franchising (Remax Station, n.d). Apesar
de seguir os valores e a missdo da Remax, a Remax Station tem flexibilidade
para inovar dentro dos limites estabelecidos pelo contrato de franchising.
Essa flexibilidade permite que a Remax Station se distinga ao implementar
uma forte estratégia de Employer Branding apoiada pela utilizacdo da
Realidade Virtual (RV), proporcionando um ambiente de trabalho inovador
e atrativo para os colaboradores, além de melhorar a experiéncia interna
dos mesmos (Remax Station, n.d).

Este capitulo ostenta a estrutura e os valores da Remax em Portugal,
sublinhando a oportunidade que a Remax Station tem para inovar dentro
de uma marca consolidada, utilizando a RV como uma ferramenta de

fortalecimento da sua estratégia de EB.

4.1.1.Modelo de Negdcio da Remax

A Remax Station opera num modelo de franchising que permite a
independéncia de cada agéncia, oferecendo ao mesmo tempo o suporte
necessdario da marca mde. Este modelo garante que as agéncias acedam

a recursos abrangentes, formacdo continua e suporte administrativo,
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criando condicdes ideais para uma operacdo eficaz e competitiva no

mercado (Remax, n.d).

Areas de Negécio da Remax

Os servicos da Remax incluem consultoria personalizada para compradores
e vendedores. Os consultores imobilidrios sdo treinados e passam por um
longo periodo de formacgdo para ajudar os clientes em todas as fases do
processo de compra e venda de imoéveis, proporcionando um
aconselhamento especializado que facilita a tomada de decisdes
informadas (Remax Portugal, 2024). A marca também oferece servicos de
avaliagcdo imobilidria para assegurar que 0s pPrecos sejam justos e
competitivos, um elemento essencial para garantir que os vendedores
estabelecam precos adequados para os seus bens imdveis (Remax, n.d).
A Remax utiliza uma estratégia de marketing abrangente, promovendo os
imoveis em variadas plataformas digitais, redes sociais e meios de
comunicacdo impressos, garantindo e conseguindo o alcance mdaximo da
promocdo e divulgacdo desta marca multinacional (Remax, n.d).

A formacdo continua é uma das prioridades da Remax, contendo
programas regulares de desenvolvimento profissional que garantem que os
consultores estdo familiarizados e atualizados com as novas tendéncias e

praticas mais recentes e com a legislagcdo em vigor (Remax, n.d).
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Além disso, a Remax oferece apoio juridico e administrativo, que inclui a
preparacdo e revisdo de contratos e a gestdo de toda a documentacdo
necessdria para concluir transacdes imobilidrias com conformidade

(Remax, n.d).

4.2 .ENTREVISTAS

Foram realizadas oito entrevistas semiestruturadas a pessoas com diferentes
experiéncias profissionais, sendo que trés dos entrevistados sdo ou foram
clientes do servico de mediacdo imobilidria e cinco dos entrevistados
desempenham ou tém relagcdo direta com a pratica profissional desta
atfividade comercial.

A enfrevista foi composta por nove perguntas seguidas de uma breve
explicacdo do que significa Employer Branding ou Marca do Empregador,
para que fosse possivel aos entrevistados compreender o que significa o
conceito, visto que, € muito comum uma empresa ter preocupacdes com
a politica interna de acolhimento e bem-estar dos seus funciondrios e ndo
explicar que adota esta estratégia explicita e publicamente.

As primeiras quatro questdes abordaram o conceito de marca do
empregador e consistiam em trabalhar desde o dominio do conceito como

também entender se a empresa onde os entrevistados desempenham
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funcoes ja existe esta preocupacdo e se j& ouviram falar deste conceito
antes do momento da enfrevista.

Seguidamente, da questdo 5 até & nUmero 8, debrucamo-nos sobre o
conceito de Realidade Virtual, compreendendo o nivel de conhecimento
desta ferramenta tecnoldgica e a sua aplicacdo numa prdatica recorrente
nas variadas atividades profissionais dos entrevistados, além de relacionar o
uso da RV com a melhoria da experiéncia interna dos colaboradores e da
melhoria dos indices de felicidade, produtividade e relacionamento positivo
com a marca.

Na uUltima questdo, também de resposta aberta, procurou-se descobrir que
estratégia é que os entrevistados gostariom que a sua empresa
implementasse nos proximos tempos para melhorar a sua relagdo com a
entidade patronal, inclusive para incrementar os processos de formacdo
interna do proéprio desenvolvimento profissional e relacdo trabalho e vida

pessoal.

4.2.1.Andlise das Entrevistas

Este capitulo dedica-se a andlise das entrevistas realizadas, oferecendo
uma visdo detalhada das percecdes e opinides dos participantes em

relacdo as prdaticas de EB e ao uso da RV.
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Através da andlise qualitativa dos dados coletados, serdo exploradas as

respostas dos entrevistados, correlacionando-as com as teorias e estudos

apresentados previamente.

Pergunta 1: Ja ouviu falar do conceito “employer branding”?

Entrevistados

Respostas

El,E8

Ndo conheciam o termo até ao momento da entrevista.

E2, E3,

E4, ES, E7

J& conheciam e demonstraram um entendimento bdsico ou avancado

do conceito.

A maioria dos entrevistados demonstra conhecimento sobre o conceito de

Employer Branding, enquanto alguns ainda desconhecem o termo. Esta

falta de familiaridade revela uma oportunidade clara para melhorar a

comunicacdo e a sensibilizacdo sobre arelevancia do EB no ambiente de

frabalho.

Berthon et al. (2005) destacam a importdncia do EB na criagcdo de uma

imagem atrativa da empresa, essencial para captar e reter talentos.

Backhaus e Tikoo (2004) reforcam que uma estratégia de EB eficaz fortalece

o vinculo dos colaboradores com a empresa, contribuindo para o seu

sucesso continuo.
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Pergunta 2: Considera importante que a sua empresa tenha uma estratégia
bem definida para melhorar a relagdao interna entre empresa e

colaboradores?

Entrevistados Respostas

Consideram que uma estratégia bem definida é fundamental para
Todos (E1-E8)
melhorar a relacdo interna.

Todos os entrevistados concordam que uma estratégia clara de Employer
Branding € fundamental para fortalecer a relacdo entre a empresa e 0s
seus colaboradores. Esta visdo estd perfeitamente alinhada com os estudos
de Backhaus & Tikoo (2004), que defendem que o EB interno ndo sé
promove aretencdo de talentos, mas também intensifica o compromisso e
a produtividade dos colaboradores. De forma complementar, Tanwar &
Prasad (2016) sublinham que uma estratégia de EB bem estruturada cultiva
um ambiente de trabalho coeso, onde os colaboradores se sentem mais

envolvidos e alinhados com os valores organizacionais.
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Pergunta 3: Considera que o seu atual empregador tem uma estratégia bem

clara e definida para melhorar a experiéncia dos seus funciondrios?

Entrevistados Respostas

Sim, as suas empresas tém estratégias definidas para melhorar a experiéncia
El, E4, E7
dos colaboradores.

Ndo, consideram que as suas empresas carecem de uma estratégia clara e
E2, E3, E5, E6, E8
eficaz.

Apesar de alguns enfrevistados indicarem que as suas empresas
implementam estratégias para melhorar a experiéncia dos colaboradores,
a maioria reconhece a existéncia de falhas, principalmente na
comunicacdo e execucdo dessas iniciativas.

Este diagndstico reflete a importdncia de uma comunicacdo eficaz dentro
da estratégia de Employer Branding, como salientam Mosley (2014) e
Backhaus & Tikoo (2004), que defendem que uma estratégia de EB bem
estruturada ndo sé garante a coeréncia dos valores empresariais como
também fortalece os lacos entre colaboradores e empregador. A Nossa
proposta visa colmatar essas lacunas, melhorando a comunicacdo entre a
empresa e os trabalhadores, de forma a consolidar a lealdade, a satisfacdo
e, consequentemente, a produtividade, alinhando-se assim com as

melhores prdticas sugeridas na literatura.
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Pergunta 4: A sua empresa recentemente adotou algumas medidas com o

objetivo de fortalecer a relagao entre empregador/colaborador?

Entrevistados Respostas

Sim, mencionam medidas como dindmicas de grupo, formacdes e
E1, E2, E3, E4, E7
reconhecimento de desempenho.

Ndo, afirmam que ndo houve medidas recentes ou que ndo estdo cientes
E5, E6, E8
de tais iniciafivas.

Os enfrevistados mencionam que as suas empresas tém tentado
implementar algumas iniciativas de Employer Branding, como formacdes e
reconhecimento de desempenho.

No entanto, essas prdaticas ndo sdo readlizadas de forma concertada ou
estruturada. Esta falta de organizacdo nas iniciativas evidencia uma
oportunidade clara de melhorar o Employer Branding, tornando essas
praticas mais coordenadas e estratégicas. Backhaus e Tikoo (2004)
enfatizam que a falta de uma abordagem bem estruturada em EB pode
impactar negativamente a motivacdo dos colaboradores. Ao implementar
uma estratégia de EB mais clara e organizada, as empresas podem
aumentar significativamente os niveis de motivacdo e envolvimento dos
funciondrios, promovendo um ambiente de trabalho mais alinhado e

produtivo.
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Pergunta 5: O que entende por Redalidade Virtual e qual foi a sua experiéncia

com esta tecnologia no contexto profissional?

Entrevistados Respostas

Entendem o conceito, mas ndo tém experiéncia prdtica com RV no
E1, E3, E5, E8
frabalho.

Tém experiéncia com RV em contextos profissionais, como formacdes e
E2, E4, E7
visitas virtuais.

A maioria dos entrevistados demonstra uma compreensdo geral sobre o
conceito de Readlidade Virtual , todavio menos de metade dos
entrevistados tiveram contacto direto com esta tecnologia no contexto
profissional.

Segundo Slater e Sanchez-Vives (2016), a RV possui um elevado potencial
no campo da formacdo, oferecendo ambientes imersivos que melhoram
significativamente a retencdo de conhecimento e permitem que os
colaboradores pratiqguem competéncias num ambiente seguro e
controlado. Esta readlidade destaca uma oportunidade clara para as
empresas integrarem mais esta fecnologia nas suas estratégias de
formacdo, aumentando assim a eficiéncia e a preparacdo dos

colaboradores para os desafios reais do trabalho.
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Pergunta 6: Conhece alguma empresa portuguesa que utilize Realidade

Virtual para formag¢ao e desenvolvimento dos seus colaboradores?

Entrevistados Respostas

Sim, conhecem algumas empresas portuguesas que utilizam RV para
E2, E3, E7
formacdo.

E1, E4, E5, E6, E8 N&o conhecem empresas portuguesas que utilizem RV para formacdo.

A maioria dos entrevistados ndo estd familiarizada com a aplicacdo da
Realidade Virtual no ambiente profissional. Contudo, o Entrevistado 2
demonstrou conhecimento sobre o uso da RV, afimando que "a NOS
oferece solucdes de Realidade Virtual para apoiar negdcios em diversas
dreas, nomeadamente, a criacdo de ambientes virfuais e experiéncias 3D
para formacdo." Este depoimento sugere que, apesar da sua utilizacdo
ainda ser limitada, especialmente no setor imobilidrio, algumas empresas ja
comecam a explorar o potencial desta tecnologia.

Este cendrio estd de acordo com a visdo de Bailenson (2018), que destaca
as vantagens da RV na criacdo de ambientes de aprendizagem imersivos
e interativos. A RV permite que os colaboradores pratiguem competéncias
em cendrios simulados e sem os riscos das situacdes reais, o que melhora
significativamente a eficdcia e a retencdo do conhecimento nas
formacaoes.

Portanto, a resposta do enftrevistado evidencia uma oportunidade clara

para as empresas que queiram adotar a RV como uma ferramenta
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inovadora para aprimorar os seus processos formativos. Além de modernizar
o ambiente de trabalho, a implementacdo desta tecnologia pode
melhorar a posicdo competitiva da empresa e aumentar o envolvimento e

a satisfacdo dos colaboradores.

Pergunta 7: De que forma considera o uso da Realidade Virtual valida para

a melhoria da experiéncia interna dos colaboradores?

Entrevistados Respostas

Consideram que a RV pode melhorar a formagdo e o bem-estar dos
El, E2, E3, E4, E5, E7
colaboradores.

Reconhecem o potencial da RV, mas tém reservas sobre o seu impacto
Eé, E8
prdtico.

A maioria dos entrevistados considera a Realidade Virtual uma ferramenta
eficaz para melhorar a experiéncia interna dos colaboradores,
principalmente nas dreas de formacdo e bem-estar. O Enfrevistado 7, por
exemplo, destacou que "a RV pode melhorar significativamente a
experiéncia interna dos colaboradores ao proporcionar uma formacdo
mais interativa e envolvente", o que reflete uma compreensdo clara dos
beneficios desta tecnologia. Esta visGo & corroborada por Berthon et al.

(2005), que afirmam que a infroducdo de tecnologias inovadoras como a
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RV fortalece o vinculo emocional entre colaboradores e empresa,
resultando num maior compromisso e satisfacdo.

Além disso, Slater & Sanchez-Vives (2016) sublinham que a RV, ao permitir
treinos e formacdes em ambientes imersivos e controlados, reduz riscos e
cria uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente, o que pode ser
uma estratégia poderosa para a retencdo de talentos. A adocdo desta
tecnologia nGo apenas aumenta a eficiéncia dos processos formativos,
como também contribui para a criacdo de um ambiente de trabalho mais
dindmico, moderno e orientado para o desenvolvimento continuo dos

colaboradores.

Pergunta 8: Como é que a utilizagdo da Readlidade Virtual pode ajudar a
manter os colaboradores na empresa e aumentar o seu envolvimento na

mesma?

Entrevistados Respostas

Acreditam que a RV pode gjudar a reter talentos ao proporcionar
E1, E2, E3, E4, E5, E6, E7
formacdo continua e inovadora.

Ndo considera a RV um fator determinante para a retencdo de
E8
talentos.

A maior parte dos entrevistados acredita que a RV tem um grande

potencial para promover aretencdo de talentos, especialmente através de
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formacdes envolventes e continuas. Embora ainda ndo seja uma
tecnologia amplamente utilizada no contexto empresarial, a sua
implementacdo representa um desafio interessante para as empresas, que
podem diferenciar-se ao adotd-la como uma ferramenta comum no
desenvolvimento dos colaboradores. Segundo Tanwar e Prasad (2016), o
uso de inovacodes tecnoldgicas como a RV contribui para uma maior
satisfacdo e comprometimento dos colaboradores. Berthon et al. (2005)
também sublinham que a criagcdo de um ambiente de trabalho envolvente
e motivador é essencial para aretencdo de talentos, algo que a RV pode
facilitar ao oferecer oportunidades de formacdo interativas e
personalizadas. A utilizacdo desta tecnologia ndo sé otimiza o processo de
aprendizagem, como também torna o trabalho mais atrativo, ao
proporcionar aos colaboradores uma experiéncia mais imersiva e

adaptada as suas necessidades individuais.

Pergunta 9: Que estratégia ou iniciativa gostaria que a sua empresa
implementasse no ambito do employer branding para melhorar a

experiéncia interna?

Entrevistados Respostas

Todos sugeriram iniciativas como formagdes continuas, feedback
E1, E2, E3, E4, E5, E6, E7, E8
regular, e utilizacdo de RV.
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Os entrevistados reforcam de forma consistente a necessidade de apostar
em formacdes continuas e na implementacdo de feedback regular para
otimizar a experiéncia interna dos colaboradores. A sugestdo de integrar
tecnologias como a Realidade Virtual é vista como uma oportunidade
significativa de inovacdo nas praticas de Employer Branding. Mosley (2014)
sublinha que estratégias focadas no desenvolvimento continuo dos
colaboradores e no seu envolvimento sdo essenciais para aumentar a sua
satisfacdo e retencdo. Minchington (2010) complementa esta visdo ao
salientar que tais praticas fortalecem a imagem da empresa como uma
entidade moderna e inovadora, capaz de atrair e reter talentos, sobretudo

num mercado de trabalho cada vez mais competitivo.

4.2.2 Resultados das Entrevistas

A andlise das enftrevistas conduzidas revela uma convergéncia clara entre
as percecodoes dos entrevistados e a proposta deste trabalho sobre a
implementacdo de praticas de Employer Branding e Realidade Virtual para
a melhoria da experiéncia interna dos colaboradores. Esta abordagem
reflete a necessidade de alinhar as estratégias internas das empresas com
as expectativas e desejos dos seus colaboradores, tal como sustentado por

diversos autores.
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Conhecimento sobre Employer Branding (EB)

Conhecimento Implementagdo na
Entrevistados Observagoes
sobre EB Empresa

Revela uma oportunidade de
N&o conhecem o
El, E8 Nenhuma estratégia clara|| sensibilizacdo e disseminacdo do
conceito
conceito de EB.

Conhecem o Estratégia ndo Estratégias de EB implementadas,
E2, E3, E7
conceito suficientemente robusta mas hd margem para melhorias.
Conhecem Estratégias insuficientes ou|| Falta de consisténcia na execucdo
E4, ES5, E6
parciaimente lacunas na comunicagdo de EB.

A falta de conhecimento sobre EB por parte de alguns entrevistados e a
aplicacdo insuficiente do conceito por outros destacam uma oportunidade
clara de melhoria na comunicacdo e implementacdo de EB. Como
defendido por Backhaus e Tikoo (2004), o Employer Branding € uma
ferramenta essencial para reforcar a imagem interna da empresa e
promover maior lealdade dos colaboradores. A proposta de EB deste
estudo, que visa a melhoria da experiéncia dos colaboradores, mostra-se
essencial para o alinhamento entfre as necessidades dos funciondrios e os

objetivos da empresa.
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Potencial da Readlidade Vitual (RV) na Formag¢dao e Bem-Estar dos

Colaboradores

Aplicagdo da RV na
Entrevistados || Conhecimento sobre RV Beneficios Percebidos
Empresa

Conhecem o conceito, ||[Nenhuma aplicacdo| Formacdo imersiva e segura,

E1, E3, E4

sem experiéncia prdtica direta possivel retencdo de talentos.

Conhecimento Vantagens em cendrios

Conhecimento de
E2 avancado, empresas que simulados e aprendizagem
uso na NOS
utilizam pratica.
Reconhecem o valor da
Nenhuma aplicacdo

ES5, E6, E8 Conhecimento limitado tecnologia para inovacdo e

direta
team building.

A maioria dos entrevistados reconhece o valor da RV para a melhoria da
experiéncia interna, especialmente em termos de formacdo. Esta
conclusdo estd em linha com o que defendem Slater e Sanchez-Vives
(2016), que apontam a RV como uma ferramenta eficaz para ambientes de
aprendizagem imersivos e para a retencdo de talentos. A adocdo de RV,
tal como proposto neste trabalho, pode ser uma estratégia inovadora para
alinhar os colaboradores com os valores e a cultura da empresaq,

melhorando a sua produtividade e satisfacdo.
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Propostas dos Entrevistados para a Melhoria da Experiéncia Interna

Entrevistados Propostas de Melhoria Relagdo com a Proposta de EB/RV

Mais formacgodes continuas,||Alinhado com a proposta de EB, que visa
El, E2, E3

beneficios personalizados aumentar o envolvimento dos colaboradores.

Melhor comunicagcdo intema e||A proposta de EB foca-se na melhoria da
E4, E5

feedback comunicacdo e retencdo de talentos.

Integracdo de novas tecnologias|iSinergia com a proposta de RV para melhorar a
E6, E7, E8

e formacdo imersiva experiéncia formativa e motivacional.

Os entrevistados sugerem melhorias na formacdo e na comunicagdo
interna, propostas que estdo em total harmonia com a estratégia de EB e
RV delineada neste trabalho. Mosley (2014) e Minchington (2010) reforcam
que uma marca empregadora forte, sustentada por tecnologias
inovadoras, ndo sé afrai novos talentos como também retém os existentes

Qo criar uma cultura de envolvimento e feedback continuo.

A andlise das entrevistas, em conjunto com a literatura, demonstra que a
implementacdo de prdticas de EB suportadas por RV tem um impacto
direto na melhoria da experiéncia inferna dos colaboradores. A proposta
apresentada neste trabalho mostra-se alinhada com as necessidades dos
entrevistados e as teorias discutidas, apresentando-se como uma
oportunidade significativa para as empresas portuguesas se diferenciarem

no mercado de trabalho.
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5. CONCLUSAO E DESAFIOS FUTUROS

Neste capitulo final, serdo apresentadas as principais conclusdes e
contributos da investigacdo realizada, fruto dos objetivos definidos para
este trabalho. Serd destacado como a implementacdo de estratégias de
EB apoiadas pela RV pode melhorar a experiéncia interna dos
colaboradores nas empresas portuguesas e, neste caso especifico, na
Remax Station. Adicionalmente, serdo discutidas as limitacoes encontradas
durante o estudo e propostas sugestdoes para futuras investigacoes, com o
intuito de aprofundar o conhecimento e explorar novas abordagens no
campo do EB e da RV.

Este capitulo visa sintetizar os resultados alcancados e apontar caminhos

para a continuacdo deste trabalho académico.

5.1.RESPOSTA AOS OBJETIVOS DA INVESTIGACAO

A andlise das entrevistas, em conjunto com a revisdo da literatura revela
insights importantes sobre a viabilidade e os beneficios de implementar
estratégias de EB e RV na Remax Station. As conclusdes sdo apresentadas
em relacdo aos objetivos definidos inicialmente, mostrando a consonéncia

entre as teorias estudadas e as respostas dos entrevistados.
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Implementagdo de Estratégias de Employer Branding na Remax Station: A
andlise dos dados indica que, apesar de um conhecimento limitado inicial
sobre EB entre os entrevistados, hd uma clara percecdo da sua importéncia.
Autores como Mosley (2014) defendem que uma estratégia bem definida
de EB é essencial para alinhar a experiéncia dos colaboradores com a
promessa da marca, o que foi corroborado pelos enfrevistados. Esta
consondncia entre teoria e prdtica sugere que a Remax Station pode
beneficiar significativamente de uma estratégia de EB bem estruturada,

que melhore a comunicacdo interna e a satisfacdo dos colaboradores.

Vantagens da Readlidade Virtual na Transformag¢do dos Processos
Formativos: Os entrevistados reconheceram o potencial da RV para
transformar os processos formativos, alinhando-se com os estudos de
Bailenson (2018) e Slater & Sanchez-Vives (2016).

Estes autores destacam que a RV proporciona uma aprendizagem imersiva
e interativa, facilitando a aquisicdo de competéncias de forma mais eficaz.
A resposta positiva dos entrevistados a utilizacdo da RV sugere que sua
implementacdo na Remax Station pode tornar as formacdes mais
envolventes e produtivas, melhorando a aprendizagem e desenvolvimento

dos colaboradores.
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Integragcdo da Redlidade Virtual nas Praticas de Employer Branding: A
infegracdo da RV nas prdticas de EB foi vista como uma oportunidade
inovadora para melhorar a experiéncia interna dos colaboradores.

A literatura, incluindo os trabalhos de Bailenson (2018) e Slater & Sanchez-
Vives (2016), sugere que a RV pode aumentar a motivacdo, satisfacdo e
envolvimento dos colaboradores. As enfrevistas confirmaram esta visdo,
com os participantes a destacar que a RV pode criar um ambiente de
trabalho mais dindmico e interativo. A utiizacdo da RV em EB pode,
portanto, fortalecer a ligacdo dos colaboradores com a empresa e
promover uma cultura organizacional mais forte e coesa.

A correlacdo entre os dados das entrevistas, a revisdo da literatura e andlise
feita aos dados provenientes das entrevistas confirma a viabilidade e os
beneficios da implementacdo de estratégias de EB suportadas pela RV na
Remax Station.

Alinhar estas prdaticas com as capacidades transformadoras da RV pode
ndo s6 melhorar a experiéncia interna dos colaboradores, mas também
aumentar a capacidade da empresa de atrair e reter talentos. Estas ilacoes
destacam a importdncia de uma abordagem integrada e inovadora para
a gestdo de recursos humanos na era digital, proporcionando uma visdo
holistica do impacto positivo que EB e RV podem ter na experiéncia dos
colaboradores € no sucesso organizacional.

Desta forma, as conclusdes e contributos apresentados neste estudo sdo

fruto dos objetivos definidos para esta investigacdo, mostrando arelevancia
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e potencial de um projeto desta envergadura na melhoria da experiéncia

interna e no desempenho geral da Remax Station.

5.2.PLANO DE IMPLEMENTACAO E DE CUSTOS EB E RV - REMAX STATION

Este plano de negdcios detalha a implementacdo de um sistema de RV
numa agéncia imobilidria com o objetivo de melhorar as agdes de
formacdo e a experiéncia interna dos colaboradores.

O uso da RV permitird criar simulacdes realistas de cendrios de venda,
atendimento ao cliente e visitas virtuais a imdveis, melhorando a eficdcia
do treino, formacado e arelacdo dos colaboradores na Remax Station.
Para darmos forma a este plano de negdcios € importante descrever o
projeto e identificar tudo o que é necessdrio para o tornar possivel,

nomeadamente:

1. Capacete de Redlidade virtual: Este equipamento jG existe em
diversas marcas como a Samsung, HTC ou a menos conhecida Quest.
Os valores deste equipamento variom entre os 200 e os 500€.

Para uma agéncia imobilidria com a dimensdo da Remax Station, nGo
ser@o necessarios mais do que 5 equipamentos.

2. Computadores portateis ou fixos de alta performance: Para

conseguirmos correr um programa de realidade virtual, precisamos de
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ter maquinas com placas grdficas poderosas, com alto desempenho,
rapida memoria e um bom processador.

De forma a conseguirmos ter este fipo de equipamentos, o
investimento deverd rondas os 2000%€.

Serdo necessdarios cerca de 3 computadores de alta performance.

3. Acessorios adicionais: O capacete de realidade virtual com uns bons
headsets ja sdo suficientemente imersivos e capazes de criar uma
ofima  experiéncia, contudo, alguns acessérios poderdo permitir
melhor a experiéncia. Falamos dos controladores de movimento,
sensores/coletes que permitem detetar movimento e simular até
interacodes fisicas e outros periféricos. Nao sendo algo prioritdrio ou
necessArio numa fase inicial, o investimento em periféricos rondard os
500 a 1000%€.

4. Software e desenvolvimento de plataforma de treino: Esta serd a parte
mais dispendiosa e de investimento mais avultado em todo o projeto.
O software de readlidade virtual configurado e adaptado s
necessidades da empresa € o coracdo de toda ainiciativa. Os valores
para desenvolvimento e criagcdo de uma destas plataformas serd de
10 a 30.000%.

5. licenciamento anual do software: Assim como todo o software
desenvolvido por empresas externas, muito provavelmente, existird
uma anuidade para garantir o bom funcionamento e manutencdo

da plataforma, assim como a funcionalidade e os possiveis problemas
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técnicos que possam ocorrer. O custo anual deste licenciamento serd
de cerca de 2000 a 3000€ ano.

6. Instalagdo dos equipamentos: Para além da aquisicdo dos
equipamentos, € necessdrio fazer a contratacdo de uma equipa
tecnicamente habilitada a fazer a instalacdo do hardware e garantir
que fudo fica em funcionamento nesse momento. O custo estimado
deste servico € de 1000 a 2000€.

7. Formacgado inicial para todos os colaboradores: Depois de criada a
plataforma de treino de RV, serd necessdrio dar uma formacdo
especializada aos colaboradores da loja, por grau de
responsabilidade, ensinando os responsdveis da agéncia a resolver
possiveis erros de sistema e a identifica-los para evitar que este fique
inoperacional se houver algum bug ou outro tipo de erro. Depois de
ensinar as chefias como se utiliza a ferramenta numa ética mais
administrativa, serd ainda necessdrio ensinar os restantes
colaboradores como operar neste sistema na otica de utilizador. O

custo estimado destas iniciativas formativas serd de 1000 a 1500%€.

Tendo em conta o que & necessdrio para dar forma a este projeto, a figura
em baixo ilustra os custos totais previstos para esta iniciativa, assim como os
valores minimos e mdximos, consoante as escolhas da empresa, tendo em

confa que este € um investimento tecnologico e este € um setor,
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especialmente no hardware, que tem muita concorréncia e, muitas vezes,

conseguimos poupar centenas de euros apenas ao optarmos por uma

mAgquina de uma marca menos popular no mercado mas que oferece as

mesmas solucoes.

Custo Plano de Implementagao

ltem Custo Unitdrio (€) Quantidade Custo Total (€) | Custo Total Min (€) | Custo Total Max (€)
Capacete de Realidade Virtual 200 - 500 5 1000 - 2500 1000 2500
Computadores de Alta
Performance 2000 3 6000 6000 6000
Acessorios Adicionais 500 - 1000 - 500 - 1000 500 1000
Desenvolvimento de Software 10000 - 30000 = 10000 - 30000 10000 30000
Licenciamento Anual de Software 2000 - 3000 - 2000 - 3000 2000 3000
Instalagcdo dos Equipamentos 1000 - 2000 - 1000 - 2000 1000 2000
Formacdo Inicial para
Colaboradores 1000 - 1500 - 1000 - 1500 1000 1500
Total 21 500 € 46 000 €

Apéndice 1. Custo de plano de implementacdo

5.3.CRONOGRAMA DE IMPLEMENTACAO

Para qualguer empresa & importante saber quanto pode demorar a

implementar um novo método de trabalho, no caso das empresas de

mediacdo imobilidria isto € ainda mais relevante, pois a nossa atividade

comercial estd diretfamente relacionada pelo nimero de negdcios
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fechados e cobrados e tudo o que possa incrementar o nUmero de
transacoes serd bem-vindo.

O cronograma de implementacdo de uma plataforma de RV numa
agéncia de mediacdo imobilidria divide-se em 5 etapas fundamentais,

melhor representadas aqui neste quadro:

Apéndice 2. Cronograma de implementacdo
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5.3.1.Implementacdo do Servico de Realidade Virtual na Remax Station

A implementacdo do servico de Realidade Virtual (RV) na Remax Station
serd dividida em vdrias fases distintas, cada uma com seus objetivos
especificos e duracdo definida. Este capitulo detalha cada uma dessas
fases, garantindo uma compreensdo clara do processo € dos recursos

necessaArios.

Fase 1: Planeamento e Contratagdo

Descricdo: Esta fase inicial foca-se na definicGo dos requisitos técnicos e
funcionais necessarios para a implementacdo da RV. A equipa de projeto
identificard as necessidades especificas da Remax Station e selecionard os
fornecedores e parceiros mais adequados. Serdo realizadas reunides com
potenciais fornecedores para avaliar propostas e capacidades. A decisdo
final basear-se-d em critérios como custo, qualidade, prazo de entrega e

suporte técnico.

Duracdo: 1 més

Inicio Previsto: 1° més

Término Previsto: 1° més
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Fase 2: Aquisicdo
Descricdo: Durante esta fase, serdo adquiridos os equipamentos e licencas
de software necessdrios para o sistema de RV. Isto inclui dispositivos de RV,

como oculos e sensores, bem como as licengas de software necessdrias.

Duracdo: 1 més
Inicio Previsto: 2° més

Término Previsto: 2° més

Fase 3: Desenvolvimento

Descricdo: Nesta fase, serd feito o desenvolvimento e a personalizacdo dos
cendrios de treinamento em RV, adequando-os as necessidades da Remax
Station. Os programadores desenvolverdo os ambientes virtuais e integrardo
o sistema de formacdo da empresa. Serdo realizados testes para garantir

gue os cendrios funcionam corretamente.

Duracdo: 2 meses

Inicio Previsto: 3° més

Término Previsto: 4° més
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Fase 4: Instalagao

Descricdo: A instalacdo dos equipamentos e a configuracdo do sistema de
RV serdo readlzadas nas instalacdes da Remax Station. Isto inclui a
montagem dos dispositivos, configuracdo do software e integracdo com os
sistemas existentes. Técnicos especializados garantirdo que todos os

componentes estejam operacionais.

Duracdo: 1 més
Inicio Previsto: 5° més

Término Previsto: 5° més

Fase 5: Formacgado Inicial

Descricdo: Os colaboradores da Remax Station receberdo formacdo
detalhada sobre como utilizar o sistema de RV. Esta formacdo incluird
sessoes prdticas para garantir que todos estejam confortdveis e proficientes
com a nova tecnologia. Serdo fornecidas Instrucdes detalhadas e materiais

de apoio.

Duracdo: 1 més
Inicio Previsto: 6° més

Término Previsto: 6° més
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A implementacdo da Realidade Virtual na Remax Statfion estd estruturada
para assegurar uma transicdo suave e bem-sucedida para esta nova
tecnologia. Com a conclusdo destas fases, espera-se que a Remax Station
esteja bem posicionada para usufruir dos beneficios que a RV pode
proporcionar, incluindo maior envolvimento dos colaboradores, melhoria
na experiéncia interna e atracdo de novos talentos. Este cronograma foi
elaborado com o objetivo de garantir clareza e eficiéncia na

implementacdo, alinhando-se com os objetivos estratégicos da empresa.

5.4 VANTAGENS DO PROJETO DE RV NA RE/MAX STATION

Depois de apresentados os custos e o cronograma de implementacdo
deste projeto temos de salientar que a aposta numa estratégia de EB

suportada pelo uso da RV tem como principais objetivos:

a) Melhorar a Formagao: Proporcionar treinos e formacdes mais eficazes
e imersivos para os colaboradores, através de simulacdes realistas de
situacoes do dia-a-dia no setor imobilidrio.

b) Aumentar o Envolvimento dos colaboradores: Criar uma experiéncia
de trabalho mais envolvente e moderna para os colaboradores,

aumentando a sua satisfacdo e retencdo.
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Permitindo ainda atfravés da realidade virtual aumentar a frequéncia dos
momentos Nos quais se passa a missdo, valores, objetivos e futuros projetos
da agéncia para que todos se sintam parte integrante da organizacdo.

C) Inovagcao e Competitividade: Posicionar a agéncia como uma
empresa inovadora e tecnoldgica, atraindo novos talentos e destacando-

se no mercado imobilidrio.

Tornar a Remax Station mais apelativa para o mercado imobilidrio
demonstrando que existe um plano de inovacdo bem definido e uma
preocupacdo de aliar moral e bem-estar através de solugcdes tecnoldgicas
eficientes.

Vdrios artigos mencionam as vantagens que a realidade virtual traz para o
mundo empresarial, sendo que nas principais economias mundiais ela ja é
amplamente utilizada.

Em Portugal, muitos 6rgdos do Estado j& fazem uso desta ferramentaq,
precisamente para permitir acelerar a aquisicdo de novas competéncias
nas areas da defesa e da saude.

Na Forca Aérea Portuguesa e na Marinha, a Realidade Virtual tem sido
amplamente utilizada como uma ferramenta eficaz para a formacdo,
permitindo uma poupanca significativa de custos ao evitar o desgaste de
equipamentos dispendiosos.

Este método € especialmente Util nas formagdes iniciais de jovens soldados,

qgue ainda ndo possuem as competéncias necessdrias para operar d
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tecnologia avancada presente nos avides, drones e radares. Afravés da
simulacdo de cendrios realistas, a RV facilita o treino em condicdes seguras,
aumentando a confianca e a capacidade de resposta dos formandos,
conforme demonstrado no estudo de Luzes (2020) sobre a aplicacdo da RV
no confexto do Salvamento Maritimo na Marinha Portuguesa. Este estudo
ilustra como a RV pode ser uma ferramenta crucial na capacitacdo sem
risco de danificar equipamentos valiosos.

No caso da mediacdo imobilidria, esta ferramenta vai permitir ao novo
colaborador perceber (através de um ambiente simulado) se esta drea
comercial se enquadra no seu perfil e, especialmente para aqueles que
tentam a carreira no imobilidrio a tempo parcial, adaptarem a sua agenda
de uma forma muito mais flexivel, pois podem treinar em qualquer hordrio,
bastando-lhes apenas fter acesso a uns 6culos de RV e ao software da
agéncia.

Este plano pretende também auxiliar na renovacdo de competéncias dos
colaboradores mais antigos que ainda ndo tiveram oportunidade de se
readaptar a esta nova forma de trabalhar no digital e que, com o incentivo
da nova tecnologia que promete ensinar através do jogo e entretenimento,
se sinfam mais tentados a se reinventar e integrar novamente neste mundo
mais digital aliando assim a sua expertise a tecnologia e verem o0s seus
rendimentos maximizados.

Pretendemos ainda através da RV melhorar o seu sentimento de pertenca

a empresa e aos colegas, pois a realidade virtual terd um efeito integrador
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nestes consultores que, muitas das vezes, se sentem negligenciados por ndo
serem tdo digitais e que com uma estratégia clara de marca do
empregador, agregadora, atenta e debrucada sobre a qualidade do
ambiente profissional nas suas instalacdes, podem agora fazer com que os
consultores mais antigos sintam que fazem parte da equipa neste ambiente
de seguranca psicoldgica tdo bem criado e desenvolvido pela RV dentro
do plano de EB.

Andlise de Investimento numa Agéncia Imobiliaria

Para abrir uma agéncia imobiligria de raiz, € necessdrio fazer um
investimento inicial de cerca de 25.000€, um valor de referéncia para abrir
um franchise das principais marcas de mediacdo imobilidria.

Com os profissionais certos, & possivel recuperar este investimento em

POUCOS meses.

Exemplo de Retorno Rapido

Imagine uma loja com uma equipa de 10 consultores, composta por 5
consultores experientes e produtivos e 5 consultores sem experiéncia ou de
desempenho mediano. Esta estrutura pode produzir um volume de
faturacdo médio mensal de 50.000€. Os consultores experientes,

responsdveis por cerca de 80% da faturacdo, podem trazer
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individualmente, aproximadamente 2 angariacdes e realizar 2 vendas
mensais, resultando numa faturacdo mensal entre 5.000€6 e 20.000%.
Consultores em inicio de carreira, em média, realizam 1 angariagcdo e 1
tfransacdo a cada 2 meses, com uma faturacdo bimensal entre 2.500€ e
10.000%.

Com uma faturacdo media mensal de 50.000€ e uma margem de lucro de
35% a 40%, a agéncia obterd de cerca de 17.500€ mensais. Desta forma, o
retorno do investimento de 40.000€ poderd ser alcancado em
aproximadamente 2 meses.

Este retorno rdpido do valor aplicado valida a possibilidade de uma
agéncia fazer o investimento em RV para a melhoria das préticas de EB, e
perceber que o resultado que dai vird serd sem duvida superior ao estimado
e com beneficios tangiveis do ponto de vista da faturacdo, numero de
negdécio efetuados, aumento do numero de consultores, com também
efeitosintangiveis como melhoria do ambiente laboral, maior satisfacdo dos
clientes e recomendacdes para futuros negdcios e melhoria do marketing
inferno.

Os valores apresentados sdo valores de referéncia do mercado imobilidrio

em Portugal, podendo variar consoante a marca e a agéncia em andlise.
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Proposta de Investimento em RV

Este projeto procura ndo sé melhorar a experiéncia interna dos consultores
e aumentar a capacidade de fixar e atrair talentos, mas também elevar os
indices de produtividade através de um plano de formacdo personalizado
e estruturado. A implementacdo de prdticas de Employer Branding
suportadas pela Realidade Virtual tem um investimento méximo de 40.000%€.
Este valor é recuperado rapidamente, considerando o aumento da

produtividade da equipa comercial.

Beneficios Secunddrios de uma Estratégia de Employer Branding com RV

I. Aumento da Notoriedade da Marca: Melhoria da qualidade do servico
prestado.

Il. Melhor Posicionamento no Mercado: Tornar-se uma marca de referéncia
para consumidores e colaboradores.

lll. Aumento da Quota de Mercado: Captar uma maior fatia do mercado
imobilidrio.

IV. Criagdo de Advogados da Marca: Colaboradores que promovem e
defendem a empresa.

V. Tornar-se uma Marca Top of Mind: Ser a primeira escolha na mente dos
consultores que procurem trabalho no setor e clientes interessados nos

Servicos.
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Com esta abordagem inovadora, a loja que apostar na infegracdo de RV
para suportar estratégias de EB destacar-se-a da concorréncia, assumindo
a lideranca no setor.

A combinacdo de inovacdo tecnoldgica e boas prdticas de gestdo de
talentos & crucial para o sucesso e crescimento sustentavel das agéncias

imobilidrias em Portugal.

5.5.LIMITACOES AO ESTUDO E SUGESTAO PARA INVESTIGACAO FUTURA

A presente investigacdo revelou-se bastante desafiadora devido a escassez
de estudos especificos sobre Employer Branding e Realidade Virtual
aplicados ao setor da mediacdo imobilidria, especialmente em Portugal.
Esta lacuna na literatura dificultou a comparacdo e a fundamentacdo de
algumas das nossas abordagens, obrigando-nos a extrapolar dados de
outros setores de atividade para inferir possiveis resultados no contexto
imobilidrio.

Uma das principais limitacdes deste estudo foi a dificuldade em encontrar
trabalhos anteriores que correlacionassem diretamente as praticas de EB e
RV com o setor imobilidrio. A maioria dos estudos disponiveis foca-se em
dreas como tecnologia da informacdo, saude e educacdo, onde a

aplicacdo de RV é mais prevalente e documentada. Esta falta de dados

79



[ ]
Marketing
Leads
Business

especificos obrigou-nos a adaptar conceitos e resultados de outros setores
de atividade, o que pode ndo refletir completamente as peculiaridades e
particularidades do mercado imobilidrio.

Outra limitacdo significativa foi a resisténcia cultural e tecnoldgica dentro
do setor imobilidrio. Embora a RV esteja bem desenvolvida e apresente um
enorme potencial para fransformar processos formativos e experiéncias
internas, a sua ado¢do ainda é incipiente em muitas empresas imobilidrias.
Esta resisténcia pode ser atribuida a falta de familiaridade com a
tecnologia, custos associados e a preferéncia por métodos tradicionais de
formacdo e comunicacado.

As enfrevistas realizadas mostraram que existe um entendimento variado
dos entrevistados sobre os conceitos de EB e RV, evidenciando a
necessidade de maior sensibilizacdo e formacdo continua sobre estas
temdticas. Apesar do conhecimento ndo ser uniforme entre os entrevistados
sobre o conceito de EB e RV, todos demonstraram que as implementacoes
de praticas de EB suportadas pela RV devem ser fidas em conta como uma
estratégia de longo prazo, exigindo comprometimento e investimento
significativo por parte das empresas.

Dado o valor potencial da RV e a crescente importdncia do EB,
especialmente com a integracdo de novas geracdes no mercado de
trabalho que valorizam prdticas inovadoras e tecnoldgicas, € imperativo
que as futuras investigacoes se debrucem mais profundamente sobre estas

dreas. Recomenda-se que estudos futuros explorem mais casos de sucesso
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de implementacdo de RV no setor imobilidrio, bem como desenvolvam
métricas especificas para avaliar o impacto do EB na afracdo e retencdo
de talentos neste setor.

Além disso, seria valioso investigar as percecodes e expectativas das novas
geracoes de frabalhadores emrelacdo a utilizacdo de tecnologias como a
RV no ambiente de frabalho. Compreender como & que estas fecnologias
podem ser integradas de forma eficaz nas praticas de EB pode fornecer
insights importantes para a criacdo de ambientes de trabalho mais atrativos
e produtivos.

Em resumo, apesar deste estudo ter contribuido para uma compreensdo
inicial sobre as possibiidades de EB e RV no setor imobilidrio, hd uma
necessidade clara de pesquisas mais direcionadas e aprofundadas.

As futuras investigacdes devem focar-se na aplicacdo prdtica destas
tecnologias, nas métricas de avaliacdo de impacto e nas estratégias de
mudanca organizacional necessdrias para a sua implementacdo bem-

sucedida.
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APENDICES

Apéndice 1. Composicdo dos enfrevistados

Relagdo com a
Entfrevistado Profissdo Experiéncia Profissional
Mediagéo Imobilidria
Empresdria da drea Cliente e formacdo Trabalhou em vdarias empresas
El
da estética animal superior antes de abrir o préprio negdcio
Mais de 20 anos de experiéncia,
E2 Engenheiro Civil Cliente e investidor
funcdes de direcdo
Consultor premiado no Vérios anos no setor, alta
E3 Consultor Imobilidrio
mercado imobilicrio performance
Diversos negdcios
Perspetiva como cliente e
E4 Empresdrio incluindo mediacdo
investidor
imobilidria
Conhecimento sobre
Dono de Agéncia Consultor e dono de
ES recrutamento, motivacdo e
Imobilidria agéncia
manutencdo de equipas
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Relagdo coma

Mediagdo Imobilidria

Entrevistado Profissdo Experiéncia Profissional

Especialista em Insights sobre estratégias de
Profissional de
E6 marketing e cliente marketing aplicdveis ao setor
Marketing
potencial imobilicrio

Apéndice 2. Quadro das entrevistas

Autores
Pergunta Ideia Explorada
Referenciados
1. J& ouviu falar do conceito “employer Nivel de entendimento sobre Berthon et al.
branding”? Employer Branding (2005)

2. Considera importante que a sua
Importéncia da estratégia de
empresa tenha uma estratégia bem
Employer Branding para a
definida para melhorar a relacdo interna

Backhaus & Tikoo

(2004); Tanwar &

fortalecer a relacdo
fortalecer a relacdo entre
empregador/colaborador
empregador/colaborador?

relacdo interna Prasad (2016)
entre empresa e colaboradores?
3. Considera que o seu atual
Existéncia e clareza da
empregador tem uma estratégia bem
estratégia de Employer Branding Mosley (2014)
clara e definida para melhorar a
na empresa
experiéncia dos seus funciondrios?
4. A sua empresa recentemente adotou
Adocdo de medidas para
algumas medidas com o objetivo de Mosley (2014);

Berthon et al. (2005)
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Pergunta

Ideia Explorada

Autores

Referenciados

5. O que entende por Realidade Virtual
e qual foi a sua experiéncia com esta

tecnologia no contexto profissional?

Compreensdo e experiéncia

prévia com Realidade Virtual

Vives (2016); Bailenson

Slater & Sanchez-

(2018)

6. Conhece alguma empresa
portuguesa que utilize Realidade Virtual
para formagdo e desenvolvimento dos

seus colaboradores?

Conhecimento de prdticas

de RV em empresas portuguesas

Vives (2016); Bailenson

Slater & Sanchez-

(2018)

7. De que forma considera o uso da
Realidade Virtual vdlida para a melhoria

da experiéncia interna dos colaboradores?

Impacto da RV na melhoria

da experiéncia interna

Bailenson (2018);
Slater & Sanchez-

Vives (2016)

8. Como é que a utilizacdo da
Realidade Virtual pode ajudar a manter os
colaboradores na empresa e aumentar o

seu envolvimento na mesma?2

Impacto da RV na retencdo
e envolvimento dos

colaboradores

Bailenson (2018);
Slater & Sanchez-

Vives (20146)

9. Que estratégia ou iniciativa gostaria
que a sua empresa implementasse no
dmbito do employer branding para

melhorar a experiéncia infema?

Sugestdes para a
implementacdo de estratégias

de Employer Branding

Tanwar & Prasad

(2016); Mosley (2014)

Elaboracdo: fonte propria
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Apéndice 3. Custo de plano de implementacdo

Custo Plano de Implementagdo

Item Custo Unitdrio (€) Quantidade Custo Total (€) | Custo Total Min (€) | Custo Total Max (€)
Capacete de Realidade Virtual 200 - 500 5 1000 - 2500 1000 2500
Computadores de Alta
Performance 2000 3 6000 6000 6000
Acessorios Adicionais 500 - 1000 - 500 - 1000 500 1000
Desenvolvimento de Software 10000 - 30000 - 10000 - 30000 10000 30000
Licenciamento Anual de Software 2000 - 3000 - 2000 - 3000 2000 3000
Instalacdo dos Equipamentos 1000 - 2000 - 1000 - 2000 1000 2000
Formacdo Inicial para
Colaboradores 1000 - 1500 - 1000 - 1500 1000 1500
Total 21 500 € 46 000 €
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ANEXOS

Anexo A - Entrevista - Employer branding no imobilidrio - realidade virtual para
melhoria da cx interna

O que é employer branding?

A estratégia de construcdo de uma marca
empregadora/employer branding significa que uma empresa tem como
estratégia corporativa adotar prdticas e técnicas para promover a
organizacdo junto dos seus profissionais. O objetivo principal € fixar
uma identidade capaz de atrair e reter talentos, fazendo com que a

empresa seja um local onde as pessoas desejam trabalhar.

Questdes para entrevista do projeto final

1. J& ouviu falar do conceito “employer branding”?

2. Considera importante que a sua empresa tenha uma estratégia bem
definida para melhorar a relagcdo interna entre empresa e colaboradores?

3. Considera que o seu atual empregador tem uma estratégia bem clara e
definida para melhorar a experiéncia dos seus funciondrios?

4. A sua empresa recentemente adotou algumas medidas com o objetivo de
fortalecer a relacdo entre empregador/colaborador?

5. O que entende por Redlidade Virtual e qual foi a sua experiéncia com esta

tecnologia no contexto profissional?
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6. Conhece alguma empresa portuguesa que utilize Realidade Virtual para
formacdo e desenvolvimento dos seus colaboradores?

7. De que forma considera o uso da Realidade Virtual vdlida para a melhoria
da experiéncia interna dos colaboradores?

8. Como é que a utilizacdo da Readlidade Virtual pode ajudar a manter os
colaboradores na empresa e aumentar o seu envolvimento na mesma?

9. Que estratégia ou iniciativa gostaria que a sua empresa implementasse no

dmbito do employer branding para melhorar a experiéncia interna?

Anexo B - Entrevistado 1

1. J& ouviu falar do conceito “employer branding”?

Nunca tinha ouvido falar até esta entrevista.

2. Considera importante que a sua empresa tenha uma estratégia bem
definida para melhorar a relacdo interna entre empresa e colaboradores?

Uma boa relacdo entre empresa e colaborador é fundamental para aumentar
os niveis de desempenho e para haver um ambiente mais leve no local de
frabalho, sem nunca esquecer o profissionalismo. Para tal, considero que a
empresa deve ter bem definidos os seus objetivos e como cativar os seus

funciondrios para aumentarem a sua produtividade.

3. Considera que o seu atual empregador tem uma estratégia bem clara e
definida para melhorar a experiéncia dos seus funciondrios?
Considero que atualmente o meu empregador se preocupa com o bem-estar

e a satisfacdo no local de trabalho.
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4, A sua empresa recentemente adotou algumas medidas com o objetivo de
fortalecer a relacdo entre empregador/colaborador?

Com alguma frequéncia sdo criadas din@micas de grupo com o objetfivo de
haver uma maior aproximacdo entre as chefias e os colaboradores, em ambientes
fora do préprio local de trabalho.

Também sdo feitas algumas reunides em que partilihamos fodos os Nossos pontos
de vista e melhorias onde o empregador estd recetivo as nossas sugestdes de
implementacdo e onde se compromete a desenvolvé-las. Essas reunides permitem
que os colaboradores se sinfam ouvidos e empoderados na medida em que a
nossa opinido é valorizada.

5. O qgue entende por Realidade Virtual e qual foi a sua experiéncia com esta
tecnologia no contexto profissional?

Eu associo arealidade virtual a um equipamento que neste caso sdo uns éculos
onde ficamos numa realidade completamente imersiva. No contexto profissional
ndo tive acesso a esta tecnologia ainda.

6. Conhece alguma empresa portuguesa que utilize Realidade Virtual para
formacdo e desenvolvimento dos seus colaboradores?

Ndo conhe¢co henhuma empresa.

7. De que forma considera o uso da Realidade Virtual vdlida para a melhoria
da experiéncia interna dos colaboradores?

A realidade virtual seria bastante Util para formacdo e desenvolvimento de

colaboradores nas mais diferentes dreas. Considero também que o colaborador
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que tenha acesso a este tipo de ferramenta consegue aprender mais

rapidamente pois vai utilizar os seus sentidos para obtencdo de conhecimento.

8. Como é que a utilizacdo da Realidade Virtual pode ajudar a manter os
colaboradores na empresa e aumentar o seu envolvimento na mesma?

Se o colaborador vir que a empresa investe e se preocupa com O
desenvolvimento dos funciondrios, permanecerd mais tempo na empresa e vai-se
sentir mais envolvido no processo da mesma.

9. Que estratégia ou iniciativa gostaria que a sua empresa implementasse no
ambito do employer branding para melhorar a experiéncia interna?

Gostaria que a minha empresa investisse mais em formagcdes continuas para
desenvolvermos as nossas capacidades e conhecimentos.

Seria também bastante positivo implementar um sistema de beneficios
personalizados para cada colaborador que atendessem as suas necessidades
especificas, como por exemplo, hordrios mais flexiveis, planos de saude, ofertas
personalizadas, teletrabalho a quem preferisse frabalhar a partir de casa, etc.

Acho que desta forma a experiéncia interna dos colaboradores seria

melhorada.

94



[ ]
Marketing
Leads
Business

Anexo C - Entrevistado 2

1. J& ouviu falar do conceito “employer branding”2

Sim, “Employer branding” € quando uma empresa frabalha para ser vista como

um excelente lugar para se trabalhar, atraindo e mantendo bons funciondrios.

2. Considera importante que a sua empresa tfenha uma estratégia bem

definida para melhorar a relacdo interna entre empresa e colaboradores?

Sim, € muito importante que a Euroconsult tenha uma estratégia bem definida
assente numa boa cultura organizacional, de modo a melhorar a relacdo interna
com os colaboradores, pois cria um ambiente de trabalho positivo, aumentando
deste modo, a satisfacdo dos funciondrios, melhorando a produtividade,

reduzindo o absentismo e rotatividade.

3. Considera que o seu afual empregador tem uma estratégia bem clara e

definida para melhorar a experiéncia dos seus funciondrios?2

A Euroconsult fem uma estratégia insipida para melhorar a experiéncia dos seus

funciondrios, ndo sendo robusta e integrada.

4. A sua empresa recentemente adotou algumas medidas com o objetivo de

fortalecer a relacdo entre empregador/colaborador?
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Sim, as medidas implementadas foram:

- Financiamento de cursos de curta duracdo aos colaboradores, para promover
a qudlificacdo continua.

- Reconhecimento e Recompensas: atribuicdo de prémios monetdrios de
desempenho

- Adocdo de hordrios flexiveis para ajudar os colaboradores a equilibrar melhor

a vida pessoal e profissional.

S. O que entende por Realidade Virtual e qual foi a sua experiéncia com esta

tecnologia no contexto profissional?

Realidade Virtual (RV) € uma tecnologia que permite criar um ambiente
simulado que pode ser similar ou completamente diferente do mundo real.

A RV nunca foi aplicada no contexto profissional onde me insiro.

6. Conhece alguma empresa portuguesa que utilize Realidade Virtual para

formacdo e desenvolvimento dos seus colaboradores?e

A NOS oferece solucdes de Realidade Virtual para apoiar negdcios em diversas
dreas, nomeadamente, a criacdo de ambientes virtuais e experiéncias 3D para
formacdo, assisténcia remota e outras aplicacdes empresariais, melhorando a

produtividade e a formacdo dos colaboradores.

7. De gque forma considera o uso da Realidade Virtual vdlida para a melhoria

da experiéncia interna dos colaboradores?
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O uso da RV pode ser extremamente vdlido para a melhoria da experiéncia
interna dos colaboradores, nomeadamente a nivel de:

e  Moftivacdo

e Formacodes imersivas e de Soft Skills

e Reducdo de tempo e custos

e Feedback imediato e personalizado

e Simulacdo de cendrios complexos

8. Como € que a utilizacdo da Realidade Virtual pode ajudar a manter os

colaboradores na empresa e aumentar o seu envolvimento na mesma?

A RV pode ajudar a manter os colaboradores na empresa e aumentar o seu
envolvimento através de:

* Formacdes continuas e atualizacdes de modo aprender e reterinformacodes
de forma eficaz;

* Programas de bem-estar e qualidade de vida, como sessdes de mindfulness
e exercicios virtuais, ajudando a melhorar a saude mental e fisica dos quadros da

empresa.

9. Que estratégia ou iniciativa gostaria que a sua empresa implementasse no

admbito do employer branding para melhorar a experiéncia interna?

Selecionaria sessdes de bem-estar e mindfulness, p.e., a prdtica de Yoga.
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Anexo D - Entrevistado 3

1. J& ouviu falar do conceito “employer branding”2

R: Sim, de forma muito leve. O employer branding seria definido na minha opinido
como o0 caminho de sucesso para criar uma marca atraente, organizacionalmente
forte com o objetivo de captar novos talentos com uma elevada taxa de retencdo

dos existentes.

2. Considera importante que a sua empresa tenha uma estratégia bem

definida para melhorar a relacdo interna entre empresa e colaboradores?

R: Sim, é extremamente importante. Uma estratégia bem definida ajuda no
desenvolvimento de uma cultura organizacional forte. Uma empresa que tenha
como priocridade a melhoria da relacdo entre colaborador e empresa, serd mais

atraente para a captacdo de novos talentos e retencdo dos mesmos.

3. Considera que o seu atual empregador tem uma estratégia bem clara e

definida para melhorar a experiéncia dos seus funciondrios?

R: Sim. Contudo como todas as estratégias devem ser flexiveis e adaptadas ao
presente. Creio que existem algumas lacunas na adaptacdo do empregador &
volatiidade do mercado e consequentemente isso pode ser refletido no
colaborador e na sua produtividade. Muitas vezes a informacdo é demasiado

filtrada na hierarquia e isso pode fazer com que o colaborador se sinta desapoiado
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mas acima de tudo sinta que a empresa ndo é “sua”. Acredito que o melhor
caminho para a retencdo de talento independentemente da drea serd sempre

cultivar no colaborador o sentimento de que a empresa também é dele.

4. A sua empresa recentemente adotou algumas medidas com o objetivo de

fortalecer a relac@o entre empregador/colaborador?

R: Sim, nomeadamente através da premiacdo dos colaboradores agquando da
obtencdo de algumas metas, bem como jantares de empresa e convivios entre

colaboradores.

5. O que entende por Redlidade Virtual e qual foi a sua experiéncia com esta

tecnologia no contexto profissional?

R:um ambiente gerado por meio de um computador com cendrios e objetos que
parecem reais, fazendo com que o usudrio se sinta imerso nessa realidade.
Até ao momento, ainda ndo tive contacto direto com a RV no contexto

profissional.

6. Conhece alguma empresa portuguesa que utilize Realidade Virtual para

formacdo e desenvolvimento dos seus colaboradores?

R: Escola de turismo de Portugal, apesar de ndo conhecer de forma direta a
empresa, sei através de terceiros que a mesma tem neste momento alguns

projetos com a utilizacdo de tecnologia de RV na drea de formacdo. No caso em
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concreto I& trabalhado, é a possibilidade de simular entre outros cendrios, a visita

por exemplo a museus com acompanhamento de guia turistico.

7. De que forma considera o uso da Realidade Virtual vdlida para a melhoria

da experiéncia interna dos colaboradores?

R: Acredito que a RV pode fransformar a experiéncia intferna dos colaboradores
de forma muito positiva, ao fornecer ferramentas inovadoras para a formacado,
colaboracdo, bem-estar, inovacdo e incluséo, criando um ambiente de trabalho
mais eficaz, sauddvel e competitivo, ajudando assim também a entfidade
empregadora a alcancar de forma mais répida os seus objetivos.

Por exemplo com o conceito de “gamificacdo” de tarefas e metas utilizando a RV,

pode ajudar no aumento do compromisso e motivacdo dos colaboradores.

8. Como é que a utilizacdo da Readlidade Virtual pode ajudar a manter os

colaboradores na empresa € aumentar o seu envolvimento na mesma?

R: Existem dois fatores importantes na retencdo de talento dentro das empresas, e
que estdo diretamente relacionados. O primeiro serd a parte financeira do
colaborador que deriva do vencimento auferido por determinada funcdo. O
segundo passa pela possibilidade de crescimento dentro da empresa, e
progressdo de carreira. Ambos estdo relacionados, pois com a progressdo de
carreira vem normalmente o aumento do vencimento do colaborador. Partindo
desta opinido, a utilizacdo da RV dentro da empresa, nomeadamente na drea da

formacdo, com formacdes personalizadas e interativas que ajudam os
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colaboradores a desenvolver novas habilidades e a crescer dentro da empresq,
juntamente com o feedback imediato de avaliacdo dessas formacdes, irdo
potencializar a competitividade entre colegas e aumentar o sentimento de

valorizacdo pelo seu desenvolvimento.

9. Que estratégia ou iniciativa gostaria que a sua empresa implementasse no

ambito do employer branding para melhorar a experiéncia interna?

R: No caso do setor imobilidrio, creio que seria pertinente criar uma ferramenta
com recurso a RV que nos permitisse simular cendrios de vendas e negociacoes
imobilidrias, permitindo que os colaboradores pratiquem habilidades essenciais de
forma segura e interativa. Isto ndo sé ajudaria na obtencdo de um servico de
exceléncia praficado de forma uniformizada por toda a equipa, como na
percecdo do colaborador permitiria que o mesmo aprendesse mais rapido, de
forma “segura” com margem para erro, 0 que acabaria por tornar o mesmo num
consultor imobilidrio muito mais confiante e preparado para a maior parte dos

cendrios.

Anexo E - Entrevistado 4

1. J& ouviu falar do conceito “employer branding”?
O conceiro de employer branding ndo € novo para mim. Se tivesse que o definir,
diria que O Employer Brandig € a estratégia que visa captar talento como valor

diferencial no caminho do sucesso das empresas. De facto, cada vez mais hd mais
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empresas que se dedicam ao employer branding no sentido de potencializar a sua
reputacdo com o objetivo de atrair e reter talentos, essencialmente em dreas em
gue a mdo de obra qualificada é escassa como as dreas tecnoldgicas e de

software.

2. Considera importante que a sua empresa tenha uma estratégia bem

definida para melhorar a relacdo interna entre empresa e colaboradores?

A minha empresa tem uma estratégia de comunicacdo interna que visam os
objetivos de emplyer branding, ou seja, estabelecemos canais que possibilitam o
relacionamento do nosso publico interno para tornar comum as mensagens e com
o propdsito de motivar, estimular e promover osideais da empresa. Acoes de Team
Building, por exemplo, fazem parte do plano de comunicacdo interna que depois
através da sua difusdo pelos meios externos (redes sociais e website) promovem a

cultura da empresa e o employer branding.

3. Considera que o seu atual empregador tem uma estratégia bem clara e

definida para melhorar a experiéncia dos seus funciondrios?

Sendo, eu o responsavel pelo empregador, sou suspeito na resposta a esta
questdo. No entanto acredito que a estratégia que temos neste momento poderd
ser melhorada e adaptada a qualquer momento, em funcdo do feedback, andlise

de desempenho e de sentimento dos nossos colaboradores.
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4. A sua empresa recentemente adotou algumas medidas com o objetivo de

fortalecer a relacdo entre empregador/colaborador?

As medidas que adoptamos estdo em constante adaptagcdo e desenvolvimento.
Desde a o manual de comunicacdo interna, lista de funcdes e manual de
procedimentos infernos visam uma clara comunicacdo enifre as equipas e
multidisciplinariedade entre elas. Creio que uma politica de comunicagdo
transparente e acessivel € a chave para um bom relacionamento.
Empregador/colaborador. Associado a isso, temos vdrios eventos corporativas
como jantares de empresa, eventos de aniversdrio e lancamento de novos

produtos que sGdo momentos que fortalecem a relacdo.

5. O que entende por Redlidade Virtual e qual foi a sua experiéncia com esta

tecnologia no contexto profissional?

A Realidade Virtual é a simulacdo de um ambiente real através da tecnologia
(6culos de Realidade Virtual) e que utiliza imagens e dudio fridimensional criados
por computador, permitindo um imersdo e interacdo num “mundo” virtual como

se estivesse num ambiente real.

6. Conhece alguma empresa portuguesa que utilize Realidade Virtual para

formacdo e desenvolvimento dos seus colaboradores?
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Efetivamente ndo conheco, mas acho aideia étima pois conseguiria proporcionar
um momento diferenciador para os colaboradores além de permitir fazé-lo com

colaboradores distantes, como se estivessem presencialmente na formacdo.

7. De que forma considera o uso da Realidade Virtual vdlida para a melhoria

da experiéncia interna dos colaboradores?

Num mundo cada vez mais tecnoldgico, a adocdo de tecnologias ao servico dos
colaboradores, como a Realidade Virtual, poderd ser considerada disruptiva, pois
normalmente as empresas preocupam-se mais com a experiéncia dos seus
clientes descurando muitas vezes os colaboradores. Assim, considero valido o uso
da RV neste contexto e bastante interessante, o que pode promover a sua

satisfacdo e senfido de pertenca.

8. Como é que a utilizacdo da Readlidade Virtual pode ajudar a manter os

colaboradores na empresa e aumentar o seu envolvimento na mesma?

Um dos fatores de sucesso para a manutencdo de colaboradores € a sua
sensacdo de pertenca e envolvimento nos projetos e objetivos globais da
organizacdo. Assim, considero que a disponibilizacdo desta tecnologia, associado
aos objetivos concretos da sua utilizacdo, demonstrado as mais valias para a
empresa e colaboradores, reforcando a ideia de ser uma tecnoldgica que
procura a sua satisfacdo, pode sem duvida aumentar o seu envolvimento na

empresa.

104



[ ]
Marketing
Leads
Business

9. Que estratégia ou iniciativa gostaria que a sua empresa implementasse no

ambito do employer branding para melhorar a experiéncia interna?

Creio que nos falta criar uma cultura de feedback, que poderd ser5 realizada com
recurso a um produto tecnoldgico como a Realidade Virtual. Para mim esta cultura
de feedback é muito importante pois permite ter mais informacdes dobre a
percepc¢do de cada colaborador. Seja positivo ou negativo o importante € melhor
arelacdo empresa/colaborador e consequentemente a nossa imagem de marca

empregadora (emnployer branding).

Anexo F - Entrevistado 5

1. Ja ouviu falar do conceito “employer branding”?

Sim. Employer branding refere-se a estratégia que uma empresa utiliza para

promover a sua imagem como empregadora de escolha, destacando os valores,

cultura e beneficios da empresa e que também é reconhecida por ser um sitio

onde quem I& trabalha se sente feliz e motivado.

2. Considera importante que a sua empresa tenha uma estratégia bem definida

para melhorar a relagdo interna entre empresa e colaboradores?
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Sim. E crucial ter uma estratégia clara para melhorar a relacdo interna, pois isso
pode aumentar a satisfacdo dos funciondrios, reduzir a rotatividade e melhorar a
produtividade. Sei perfeitamente, porque me incluo nesse grupo, que se estivermos
felizes no trabalho a nossa produtividade dispara e temos muito mais gosto em dar

o mdximo pela marca que representamos.

3. Considera que a sua atual empresa tem uma estratégia bem clara e definida

para melhorar a experiéncia dos seus funciondrios?

Ndo. Atualmente, nGdo hd uma estratégia clara e definida para melhorar a

experiéncia dos funciondrios na minha empresa.

4. A sua empresa recentemente adotou algumas medidas com o objetivo de

fortalecer a relagao entre empregador/colaborador?

Ndo. Ndo foram adotadas medidas recentes para fortalecer a relagcdo entre
empregador e colaborador € que eu tenha conhecimento ndo hd nenhum plano

que tenha isso em consideracdo num futuro préximo.

5. O que entende por Redlidade Virtual e qual foi a sua experiéncia com esta

tecnologia no contexto profissional?

Nunca tive qualquer experiéncia. Para mim a Realidade Virtual (RV) é uma
tecnologia que cria um ambiente virtual imersivo, que torna possivel a interacdo

num mundo digital de forma realista.
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6. Conhece alguma empresa portuguesa que utilize Realidade Virtual para

formacao e desenvolvimento dos seus colaboradores?

N&o. Ndo conheco nenhuma empresa portuguesa que utilize RV para formacdo

e desenvolvimento das competéncias dos seus funciondrios.

7. De que forma considera o uso da Realidade Virtual vdlida para a melhoria da

experiéncia interna dos colaboradores?

A RV pode ser um mecanismo poderoso para motivacdo e melhoria dos métodos

de frabalho, proporcionando freinos inovadores e interativos.

8. Como é que a utilizagcdo da Realidade Virtual pode ajudar a manter os

colaboradores na empresa e aumentar o seu envolvimento na mesma?

A RV pode promover uma maior ligacdo entre os colaboradores e a empresa,
aumentando o sentimento de pertenca e lealdade, o que reduz a rotatividade e
aumenta o envolvimento tdo necessdrio nesta drea que luta todos os dias para

recrutar e manter recursos humanos.

9. Que estratégia ou iniciativa gostaria que a sua empresa implementasse no

ambito do employer branding para melhorar a experiéncia interna?
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Gostaria que a empresa apostasse mais na formacdo e motivacdo dos

colaboradores, implementando programas de freinamento continuo e utilizando

tecnologias inovadoras como a Realidade Virtual para melhorar as habilidades e

o desempenho dos funciondrios.

Anexo G - Entrevistado 6

1.

J& ouviu falar do conceito “employer branding”?

Nd&o.

Considera importante que a sua empresa tenha uma estratégia bem

definida para melhorar a relagcdo interna entre empresa e colaboradores?e

Sim. Uma estratégia bem definida é fulcral para que a empresa tenha
colaboradores que vistam a camisola, que se idenfifiguem com a missdo e
visdo da mesma, permitindo transparéncia na definicdo dos métodos de
trabalho, sendo um incentivo a aculturacdo, ao estreitamento de relacoes

e d evolucdo das proprias equipas de trabalho, permitindo-os inovar.

Considera que o seu atual empregador tem uma estratégia bem clara e

definida para melhorar a experiéncia dos seus funciondrios?

N&o. Ainda existe alguma despreocupacdo por parte de algumas
empresas em melhorar a experiéncia interna - dos seus funciondrios,
estando mais focados na experiéncia externa, com os clientes ou

potenciais novos clientes.

A sua empresa recentemente adotou algumas medidas com o objetivo

de fortalecer a relacdo entre empregador/colaborador?

Sim, mas em situacdes muito especificas e particulares, nomeadamente

qguando a empresa teve um alto rendimento nos negdcios € no alcance
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da sua prépria marca no mercado. Estas medidas devem ser tomadas
com maior frequéncia, independentemente da fase ou reputacdo da
empresa, porque funciondrios motivados garantem o sucesso de uma

empresa/marca.

5. O que entende por Redalidade Virtual e qual foi a sua experiéncia com

esta tecnologia no contexto profissional?

Realidade virtual é experienciar ou viver um ambiente semelhante &
realidade através do uso da tecnologia. Ndo tive nenhuma experiéncia no

contexto profissional.

6. Conhece alguma empresa portuguesa que utilize Realidade Virtual para

formacdo e desenvolvimento dos seus colaboradores?

(Ainda) ndo.

7. De que forma considera o uso da Realidade Virtual vdlida para a melhoria

da experiéncia interna dos colaboradores?

A Realidade Virtual poderd proporcionar o desenvolvimento e inovacdo
nos métodos de trabalho através da criatividade e de experiéncias
diferenciadoras, como por exemplo, formacdes intfernas com equipas

muito grandes, demonstracdo de produtos ou técnicas, etc.

8. Como é que a utilizacdo da Realidade Virtual pode ajudar a manter os

colaboradores na empresa e aumentar o seu envolvimento na mesma?

A empresa ao adaptar-se as tendéncias de mercado, adotando a RV
como uma técnica de diferenciacdo estd a inovar, neste sentido,
qualquer funciondrio sente-se estimulado ou incentivado por fazer parte
desta mudanca, porgue € um novo desafio que adapta-se a diferentes
meios, sejam eles o trabalho & distdncia ou a ofimizacdo de processos,

garantindo maior produtividade.
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9. Que estratégia ou iniciativa gostaria que a sua empresa implementasse no

ambito do employer branding para melhorar a experiéncia interna?

Definicdo de uma estratégia interna que melhore o ambiente de trabalho
(cultura organizacional: colaboradores satisfeitos, integracdo em projetos,

fransparéncia, bonus, reconhecimento);

Inovacdo no digital;

Planeamento do plano de atividades anual (dividido por semestres).

Anexo H - Entrevistado 7

1. Ja ouviu falar do conceito “employer branding”?

Sim, j& ouvi falar no conceito e explorei o seu significado.

2. Consideraimportante que a sua empresa tenha uma estratégia bem
definida para melhorar a relacdo interna entre empresa e

colaboradores?

Sim, considero fundamental que a Zome Matosinhos tenha uma estratégia
bem definida para melhorar a relagcdo interna entre empresa e
colaboradores. Uma boa estratégia ajuda a criar um ambiente de trabalho
positivo, aumenta a motivacdo e o compromisso dos colaboradores, e, por
consequéncia, melhora o desempenho e a satisfacdo geral. Investir em

relacoes internas sdlidas é investir diretamente no sucesso da empresa.
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3. Considera que o seu atual empregador tem uma estratégia bem

clara e definida para melhorar a experiéncia dos seus funciondrios?

Sim, na Zome Matosinhos, temos uma estratégia clara e bem delineada
para melhorar a experiéncia dos nossos funciondrios. Focamo-nos no
desenvolvimento continuo, na formacdo profissional, no reconhecimento e
recompensa pelo bom desempenho, e na criacdo de um ambiente de
frabalho acolhedor e colaborativo. Estas medidas sdo essenciais para

garantir que os Nossos colaboradores se sentem valorizados e motivados.

4. A sua empresa recentemente adotou algumas medidas com o

objetivo de fortalecer a relacdo entre empregador/colaboradore

Recentemente, adotamos vdarias medidas para fortalecer a relagcdo entre
empregador e colaborador. Implementdmos programas de formacdo
continua, workshops de desenvolvimento pessoal e profissional, e sessdes
regulares de feedback para promover uma comunicacdo aberta. Além
disso, infroduzimos atividades de tfeam building e momentos de

descontracdo para fortalecer o espirito de equipa.

5. O gque entende por Redlidade Virtual e qual foi a sua experiéncia

com esta tecnologia no contexto profissionale

A Realidade Virtual (RV) € uma tecnologia que cria um ambiente simulado,
proporcionando uma experiéncia imersiva ao utilizador. No contexto
profissional, a minha experiéncia com RV tem sido principalmente na drea
de formacdo e apresentacdo de imdveis. A utilizacdo de RV permite-nos
oferecer visitas virtuais detalhadas de propriedades, o que € uma vantagem

tanto para os clientes como para os consultores imobilidrios.
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6. Conhece alguma empresa portuguesa que utilize Realidade Virtual

para formacdo e desenvolvimento dos seus colaboradores?
Ndo.

7. De que forma considera o uso da Realidade Virtual vdlida para a

melhoria da experiéncia interna dos colaboradores?

A Realidade Virtual pode melhorar significativamente a experiéncia interna
dos colaboradores ao proporcionar uma formacdo mais interativa e
envolvente. Permite simular situacdes reais, o que é especialmente Ufil para
treino de competéncias e resolucdo de problemas na drea de consultoria
imobilidria. Além disso, a RV pode ser utilizada para criar experiéncias de
team building inovadoras e para promover um ambiente de trabalho mais

din@mico e tecnoldgico.

8. Como € que a utilizacdo da Realidade Virtual pode ajudar a manter
0s colaboradores na empresa e aumentar o seu envolvimento na

mesma?

A utilizacdo da Realidade Virtual pode ajudar a manter os colaboradores
na empresa ao proporcionar uma formacdo continua e de alta qualidade,
o que contribui para o seu desenvolvimento profissional. Além disso, ao
tornar as atividades de formacdo e team building mais envolventes e
interessantes, aumenta-se o nivel de satisfacdo e motivacdo dos
colaboradores, resultando num maior envolvimento e compromisso com a

empresa.
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9. Que estratégia ou iniciativa gostaria que a sua empresa
implementasse no dmbito do employer branding para melhorar a

experiéncia interna?

Gostaria que a Zome Matosinhos implementasse uma estratégia que
infegrasse ainda mais a Realidade Virtual nas nossas praticas didrias,

especialmente em programas de formacdo e desenvolvimento.

Anexo | - Entrevistado 8

1. J& ouviu falar do conceito “employer branding”?

Ndo, esta é a primeira vez que me deparo com este conceito.

2. Considera importante que a sua empresa tenha uma estratégia bem

definida para melhorar a relagcdo interna entre empresa e colaboradores?e

Sim, a meu ver, para que um colaborador se sinta integrado numa empresq,
deverd sempre haver uma boa relacdo interna. As empresas que apostam neste
tipo de abordagem, sGdo empresas que refletem outro fipo de organizacdo e

consequentemente atingem outro tipo de resultados e objetivos.

3. Considera que o seu atual empregador tem uma estratégia bem clara e

definida para melhorar a experiéncia dos seus funciondrios?e

NGo. No caso do meu atual empregador, ndo me parece que exista uma
estratégia definida e vincada para que haja uma melhor experiéncia dos

funciondrios.
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4. A sua empresarecentemente adotou algumas medidas com o objetivo de

fortalecer arelacdo entre empregador/colaboradore

Que eu tenha conhecimento e/ou que tenha vivenciado, ndo houve

recentemente qualquer tipo de medidas com este objetivo.

5. O que entende por Realidade Virtual e qual foi a sua experiéncia com esta

tecnologia no contexto profissional?

Realidade Virtual € uma experiéncia que nos permite aceder a cendrios digitais
de uma forma imersiva e proxima a da realidade. No contexto profissional, sGo
cada vez mais utilizadas as visitas virtuais que efetivamente permitem ao cliente
ter uma melhor percepcdo de um imodvel, ainda que ndo se encontre fisicamente

No Mesmo.

6. Conhece alguma empresa portuguesa que utilize Realidade Virtual para

formacdo e desenvolvimento dos seus colaboradores?

Que eu tenha conhecimento, ndo.

7. De que forma considera o uso da Realidade Virtual vdlida para a melhoria

da experiéncia interna dos colaboradores?

Arealidade virtual, d semelhanca de outras ferramentas, poderd ser e serd sempre
uma mais valia na experiéncia dos colaboradores, que num contexto de escritério

e sem sair do mesmo, podem ter acesso a outro tipo de realidades e cendrios.

8. Como ¢é que a utilizacdo da Realidade Virtual pode ajudar a manter os

colaboradores na empresa e aumentar o seu envolvimento na mesma?
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Na minha opinido, este ndo serd um fator decisivo para um colaborador se
manter numa empresa ou aumentar o seu envolvimento na mesma.
Independentemente de poder ser uma mais valia no espectro geral, ndo terd um

poder definitivo numa qualquer decisdo final de um colaborador.

9. Que estratégia ou iniciativa gostaria que a sua empresa implementasse no

ambito do employer branding para melhorar a experiéncia interna?

Considero que a base de uma boa experiéncia interna serd sempre uma boa
formacdo, focada nos objetivos e valores da empresa e que se aliem as
necessidades de cada consultor. E importante também a promocdo de um bom
ambiente de trabalho, que apenas se consegue atingir através de um bom team
spirit. Para tal, todo o tipo de eventos e convivios dentro ou fora da empresa (team

building) seréo sempre uma mais-valia.
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