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1. Introducéo

A ideia de utilizar os métodos dos mercados de a¢cGes como mecanismo
preditivo mostrou-se de elevada acuracia na formulacdo de predicGes
probabilisticas de eventos diversos. Em varios campos é possivel utilizar o

mercado preditivo como instrumento de previsdo de acontecimentos futuros.

A ferramenta Mercado Preditivo consiste, basicamente, em utilizar 0 senso
comum e a sabedoria dos participantes em uma estrutura de mercado especulativo
cujos objetos negociados sdo, na verdade, os possiveis resultados do evento em
questdo. Sua flexibilidade permite que seja utilizado em uma ampla gama de
campos, podendo ser aplicado, por exemplo, dentro de empresas para auxiliar no
desenvolvimento de trabalhos de gestéo interna, na analise de produtos e nas

campanhas de marketing e metas.

Essa ferramenta baseia-se em uma ideia antiga, mas que teve o seu folego
revigorado nas ultimas duas decadas, despertando o interesse de iniciativas
privadas (Tziralis & Tatsiopoulos 2007). Assim, é reconhecida como um
mecanismo preditivo eficiente por sua capacidade de agregar informacdes
dindmicas, ndo-estruturadas e dispersas, ou seja, por ser um instrumento de
mineracao e agregacdo de dados que objetiva o estudo de eventos futuros a partir

da andlise dos dados disponiveis acerca do presente e do passado.

O mercado preditivo é aplicado a fatos e eventos do mundo e utiliza esse
contexto como fonte de dados que movimenta 0 seu mecanismo e suas estruturas
internas. Por isso, ele também pode ser chamado de mercado de informacdes,
sendo justamente esse 0 aspecto que despertou o interesse por tal ideia (Hanson
2002). Desenvolvemos o presente trabalho considerando que essa forma de
trabalhar a informacdo pode ser utilizada como um valioso instrumento para
modelagem de jogos sérios, possibilitando, entre outras coisas, a implementacéo

de um jogo que trata de um tema complexo como ética empresarial.

No presente trabalho, buscamos desenvolver essa ferramenta de forma a

aplica-la em um cenério de simulacdo computacional. Para tal, utilizaremos a
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simulacdo de alguns aspectos do mundo real, que identificamos como relevantes

para garantir o bom funcionamento do mercado preditivo.

O trabalho tem como desafio utilizar, dentro do universo computacional e
virtual, uma ferramenta que se estrutura fundamentalmente com dados do mundo
real, criando o cenario ladico de um jogo, porém, contendo informacées preditivas
da realidade. Dessa forma, esses aspectos no mundo real sdo o ponto de partida

para a construcdo do cenario de um serious game.

Serious Game — “jogo sério” — é um jogo que possui um objetivo outro além
do entretenimento. Esse objetivo, normalmente, consiste no desenvolvimento de
alguma habilidade ou conhecimento. Assim, em um serious game, podemos
utilizar as tecnologias e metodologias disponiveis para empregar o potencial
proporcionado pelos elementos imersivos caracteristicos dos jogos eletrénicos e
tornar a simulacdo mais envolvente e estimulante para os participantes, o que

aumenta a participacgéo ativa e a capacidade de absor¢do de conhecimento.

O jogo proporciona o que podemos chamar de aprendizado ludico, ao criar
condicdes de possibilidade de o ser humano acessar determinadas realidades,
situacbes nas quais ele é lancado a refletir e tomar decisbes. O brincar e a
aprendizagem estdo intimamente ligados entre si: a esfera ludica viabiliza a

aprendizagem e permite uma ampliacdo da vivéncia da mesma (Winnicott 1975).

Além disso, 0 jogo viabiliza outra vivéncia muito importante: a imersao
no tema. Esta permite o0 agucamento da atencdo e estimula o raciocinio reflexivo,

0 que viabiliza uma melhor assimilacdo do contetido em questao.

O principal motivador da juncdo dos conceitos de Mercado de Informacéo e
Serious Game foi a identificacdo de um importante mecanismo por tras do
primeiro. Todo o sistema do mercado preditivo tem como premissa para seu
funcionamento a participacdo das pessoas envolvidas. Tal participacdo se da por
meio de apostas quanto a acontecimentos futuros e as pessoas utilizam os seus
conhecimentos adquiridos nas tomadas de decisdo ao longo do jogo. Dessa forma,
a fim de que seus conhecimentos possam ser Uteis, hd um estimulo para que 0s
envolvidos no jogo busquem se dedicar a estudar e aplicar o seu conhecimento

prévio na analise da questdo motivadora do mercado (Hanson, 2002).
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Ao descrevermos o mercado preditivo como ferramenta de mineracdo e
agregacao de dados, podemos fazer uma analogia com o desenvolvimento de uma
importante capacidade cognitiva, que é a associacao: recebemos de forma dispersa
diversos dados por meio de variadas fontes e, ao associarmos esses dados,
podemos ter uma producdo de conhecimento acerca de uma determinada questéo.
Assim como acontece com a mente humana, podemos entender, por meio de uma
leitura macro, o mercado preditivo como um processo que consiste em direcionar
os esforcos de multiplas pessoas para um Unico tema e estimular o estudo e a

analise honesta do mesmo.

E justamente esse processo explorado pelo mercado de informacdo que
desejamos utilizar em um jogo sério, pois tal processo vai de encontro ao objetivo

de aumentar o conhecimento dos jogadores ao longo do jogo.

Entdo, a primeira premissa é que o0 mecanismo do mercado de informagéo
estimula o processo de busca pelo conhecimento que ajuda na fixagdo deste. No
entanto, encontramos um obstaculo nesse caminho: o mercado de informacéo
utiliza-se de toda a gama de informacdes disponiveis no mundo e em todas as suas
formas possiveis, como bancos de dados, artigos académicos, noticias de jornal e
revistas, conversas de bar, literatura em geral, senso comum, entre outras coisas.
O desafio, neste ponto, € como traduzir essa riqueza de informagfes para um

cenario de uma simulacéo virtual.

Como resposta para tal problematizacdo, exploramos um caminho hibrido,
mesclando a realidade e o virtual. A ideia resume-se em trazer o paradigma da
transmissdo da informacdo para a simulacdo e desenha-la de forma que ainda
possa se utilizar do mundo real como fonte Gtil de conhecimento. Objetiva-se,
portanto, a aplicacdo, contextualizacdo e execucao de jogos com amplo leque de

temas.

Para o presente trabalho, desenvolvemos um jogo sério de mercado de
informacBes tendo como cenario o contexto organizacional. Esse tipo de jogo
pode ser uma ferramenta Util para a avaliacdo das organizacdes quanto a seus
posicionamentos estratégicos. Isso porque permite um olhar mais amplo de suas
atuacBes, podendo extrair dados para além do contexto organizacional, o que

viabiliza o enriquecimento e a ampliacdo de suas visdes estratégicas.
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Dentro do cendrio organizacional, escolhemos o tema “ética” como conceito
a ser avaliado, que serd o fio condutor do jogo. A ética € um tema extremamente

atual e que permeia muitas questdes empresariais contemporaneas.

Dessa maneira, a dissertacdo “Um Framework de Jogos Sérios para
Mercado de Informacdes com Aplicagdo em Etica Empresarial” apresenta um
framework, isto é, uma plataforma que auxilia o desenvolvimento rapido de
softwares, para a criacdo de jogos sérios no formato de mercado de informacgoes.
Essa peca de software sera o framework em cima do qual o jogo sobre ética nas

organizacgdes sera desenvolvido.

Nesta dissertacdo, apresentamos como esse framework foi desenvolvido e
concebido, como ele pode ser utilizado e sugestdes de como deve ser a arquitetura
de tal jogo para que seja bem-sucedido. Depois, passamos para o desenho e

desenvolvimento do jogo.

Ao longo do desenvolvimento do jogo “Mercado de Informagdes e Etica
Empresarial” tivemos a oportunidade de implementar um mercado de informagéo
acerca de um conceito amplo e geral, que é a ética nas organizacdes. Trata-se de
uma ferramenta orientadora quanto a definicho de condutas éticas nas
organizacgdes, ao oferecer um instrumento que envolve informagfes no ambito
pratico das percepcdes das pessoas comuns quanto a imagem das empresas e ao

que elas entendem como elementos mais importantes no sentido de acdes €ticas.

O desafio encontrado aqui consiste na peculiaridade do tema, pois ele difere
da aplicacdo normal de mercado preditivo que encontramos na literatura e nos
mercados existentes de forma publica. Normalmente, a questdo motivadora € um
evento concreto que acontecera no futuro e é a partir dele que a consisténcia da
predicdo é avaliada. J4 o contexto do jogo aqui desenvolvido ndo envolve um
evento futuro, mas como as agdes e informagdes quanto as empresas afetam suas

imagens associadas a ética.

Assim, o framework aqui concebido, além de permitir o rapido
desenvolvimento de jogos sérios no formato de mercado de informacGes, oferece
também um estudo de como construir tais jogos acerca de temas diversos e ainda

ndo explorados.
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A técnica apresentada utiliza-se de dois paradigmas: transmissdo de
informacdes e categorizacdo do tema. O primeiro consiste em um requisito do
mercado de informacOes, que é a disponibilidade de informagfes para orientar o

jogador.

O segundo elemento permite que temas diversos sejam avaliados. O
principal objetivo € levantar mecanismos que permitam uma avaliagdo objetiva de
um determinado tema. Isso é fundamental para que o0s jogadores tenham
pardmetros que guiem as suas andlises e tenham um ponto em comum para que 0
conhecimento possa ser sincronizado no mercado e que posteriormente o esforgo

de cada jogador possa ser recompensado.

Esse formato de jogo pode possuir outro objetivo além do estimulo a
construcdo do conhecimento do jogador ja mencionado anteriormente: a utilizacéo
do conhecimento organizado e disponibilizado pelos jogadores para estudos
como, por exemplo, o comportamento dos parametros, a influéncia de
determinadas informacdes sobre o mercado e a percepcdo das pessoas sobre o

tema.

Outro ponto digno de nota é que o mercado de informacdes proposto aqui
avalia uma questdo com mdaltiplos resultados, o que aumenta o seu grau de
complexidade. Essa complexidade permite um grande escopo de percepc¢do do
cenario em questdo, viabilizando o acesso a uma ampla gama de informacdes

referentes ao tema.

O jogo “Mercado de Informagdes e Etica Empresarial” possui a forma de
um website e foi desenvolvido com a tecnologia ASP.NET, utilizando o
framework para a execu¢do da simulacdo. O framework possui a forma de uma
biblioteca de vinculo dindmico (dll) desenvolvido em C#, parte da plataforma
.NET da Microsoft.

A dissertagdo “Um Framework de Jogos Sérios para Mercado de
Informagbes com Aplicacdo em Etica Empresarial” pretende combinar trés
assuntos: Mercado de Informacdes, Serious Games e Etica Empresarial. Para
construir essa juncdo, o trabalho é composto por trés partes. Na primeira parte,

tratamos do mercado de informac6es. Este foi selecionado como ponto de partida
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e, porquanto, fornece o modelo que permite a composicdo dos temas jogos sérios

e ética nas organizagdes.

A segunda parte aborda a questdo da construgdo do framework responsavel
pela l6gica do jogo no formato de mercado de informagdes. Nesse ponto,
estabelecemos algumas defini¢es que permitem guiar a modelagem de um tema

complexo como ética nas organizacGes para a criagdo de um jogo sério.

Por fim, especificamos e desenvolvemos o jogo de ética intitulado
“Mercado de Informacdes e Etica Empresarial”. O jogo, que possui a forma de um
website, € disponibilizado para o acesso publico, assim como o codigo do

framework®.

! Informagdes sobre o acesso ao jogo e ao codigo estdo presentes no Apéndice A.
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02/03/2012

Qtd
25
10
10

20
15

Qtd
15
15
20
10
25
15

oQtd
510
515
500
365
490
520

Prego
0,56
0,5
0,5
0,48
0,48
0,47

Prego
0,49
0,5
0,5
0,52
0,52
0,58
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Mega Credi
Supermartt

Roupas & Acessdrios
Super Petro

@ Hotel Alma Carioca

@ Grupo Cimento ete,

Grupe Cimento etc. 0,5
Hotel Alma Carioca 0,47
Super Petro 0,48

ULTIMAS OFERTAS DE COMPRA ULTIMAS OFERTAS DE VENDA

Contrato Preco Contrato Preco
Grupo Cimento etc. 0,52
Hotel Alma Carioca 0,49

Super Petro 0,5

Roupas e Acessorios 0,56 Roupas e Acessorios 0,58
Supermartt 0,5 Supermartt 0,52
Mega Credi 0,48 Mega Credi 0,5

Ginastica no trabalho combate estresse:http://www.fiquelinda.com.br/boa-forma/627-ginastica-no-trabalho-combate-o-

estresse.html

02/03/2012

Empresa Mega Credi possui Codigo de Etica, mas ndo consegue reduzir o alto nivel assédio moral.

01/03/2012

Mais quatro empresas sdo interditadas por crime ambiental na regido noroeste:http://gl.globo.com/sac-paulo/sac-jose-
do-rio-preto-aracatuba/noticia/2012/01/mais-4-empresas-sao-interditadas-per-crime-ambiental-na-regiac-

noroeste.html

Figura 1.1 - Tela principal do jogo Mercado de Informagcdes e Etica Empresarial

n

A figura 1.1 ilustra a tela principal do jogo, na qual o jogador tem uma viséo

geral do comportamento do mercado e da sua conta.

Esse jogo utiliza-se do framework para executar a logica do mercado. Sua

modelagem segue as recomendacOes levantadas a partir do estudo sobre o

mercado de informacdo e sua implementacdo da-se na forma de um framework

para criar um cenario em que 0s jogadores assumem o papel de investidores. O

critério que deve guiar as decisdes do jogador sobre em qual empresa ficticia do

mercado seu dinheiro virtual sera investido € a ética empresarial. Para possibilitar

isso, fornecemos ao participante uma série de informacdes e orientacdes e estas,

ao longo da progressao do jogo, constituem o elemento que permitira a construgédo

e o refinamento do conhecimento acerca do tema.
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Até onde fomos capazes de investigar, ndo identificamos na literatura
trabalhos com proposta similar ao apresentado nesta dissertagéo. Destrinchando os
pontos trabalhados aqui, temos duas partes: mercado de informagdo e Etica
Empresarial. No que diz respeito ao mercado de informag&o, encontramos
trabalhos em diversas formas, com a predominancia de estudos sobre o mercado
preditivo (Tziralis 2007). No campo da Etica, também encontramos uma literatura
rica e ativa. A ética nos negocios € um ramo da ética aplicada e, neste caso, 0s
estudos datam de um periodo mais recente: na Europa e nos Estados Unidos,
surgiu hd mais ou menos trés décadas; ja no caso do Brasil, as empresas

comegaram a trabalhar essa questdo nos anos noventa (Marcondes, 2009).

Etica empresarial ¢ o campo de reflexdo acerca de situagBes, atividades,
decisdes e dilemas no campo corporativo que envolvem questdes sobre o que €

moralmente certo e o0 que é moralmente errado (Crane & Matten, 2007).

Hoje em dia, reconhece-se que, na esfera dos “negocios”, ha uma dimenséo
moral a ser considerada: questbes acerca de crescimento, lucro, avango

tecnoldgico sdo permeadas por questdes morais (Hoffman & Frederick, 1995).

Podemos notar que a ética perpassa diversas dimensdes do ambiente
corporativo: construcdo de valores e cultura organizacional, ac6es de interferéncia
no meio ambiente, tomadas de decisdo acerca de posicionamentos estratégicos,

conduta com clientes, etc.

Inserir a reflexdo ética no ambito empresarial ainda ¢ um desafio e um
trabalho em construcdo nas diversas areas que abrangem o tema, como a filosofia
e a administracdo. H& um ponto de vista do senso comum ainda a ser superado,
que é a questdo de se considerar incompativel a ideia da ética associada aos
negocios. Comumente pensamos que, como o objetivo primordial das empresas é

o0 lucro, muitas vezes este vai se sobrepor ao que é moralmente correto.

Tradicionalmente, a busca pelo lucro é tida como algo positivo para
sociedade e ndo violadora de nenhum direito. Todavia, nas Ultimas décadas,
estamos presenciando no cenario mundial um namero grande de escandalos
associados as empresas e a legitimidade de suas existéncias encontra-se em crise.
Dessa forma, faz-se extremamente necessaria uma busca - e possivelmente um

reencontro - das fundamentagbes morais e éticas das condutas na esfera
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empresarial para que seja possivel reabilitar sua legitimidade (Hoffman &
Frederick, 1995).

Por isso, pensar um jogo sério associado a ética empresarial parece ser algo
inovador e que pode ser uma importante ferramenta que se integre ao grupo dos
esforgos contemporaneos de trabalhos e reflexfes nesta area. Uma vez que
escolhemos restringir o nosso foco a ética empresarial, procedemos com a

categorizacédo de alguns elementos desse tema (Kahneman 2000).

N&o foram encontrados na literatura trabalhos que procurem aplicar o
modelo de mercado de informagdes a jogos sérios envolvendo temas complexos
como, no caso, ética empresarial, utilizando-se de uma simulagcdo computacional,

ou seja, que proponham a integrac&o com a Etica no formato de um jogo sério.

Entretanto, podemos encontrar na literatura aplicacbes do mercado de
informacdes — seja na sua forma mais comum de mercado preditivo ou na forma
de mercado para tomada de decisdo — de diversos tipos e contextos. Pesquisadores
da Hewlett-Packard Laboratories (Chen et al. 2004) desenvolveram um jogo de
mercado preditivo para avaliar o resultado de um evento futuro e construiram um
modelo do comportamento de cada participante, medindo elementos como atitude
frente aos riscos e assertividade das decisdes. Diversas empresas, como Google
(Cowagill, 2005) e Microsoft (Masse, 2007), tornaram publico o uso interno de
mercados preditivos, tanto como ferramentas preditivas quanto como jogos para

exercitar a capacidade de tomada de deciséo de seus colaboradores.

Esses trabalhos nos ajudam a entender o mercado de informacéo, por isso

iniciamos o capitulo seguinte com o estudo desse tema.
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