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PREFACIO

Francisco Carlos Paletta
Escola de Comunicacdes e Artes. Universidade de Sdo Paulo

No novo contexto global definido pela era digital e pela rapida mudanca tecnoldgica, o
conhecimento tornou-se principal riqueza das nacgdes, das empresas e das pessoas, podendo
também vir a constituir o principal fator de desigualdade. A Sociedade da Informacéo é a pedra
angular da Sociedade do Conhecimento. O conceito de “Sociedade da Informacao” esta
relacionado a ideia da “inovagdo tecnologica”, enquanto o conceito de “Sociedade do
Conhecimento” inclui uma dimensao de transformacao social, cultural, econdmica, politica e
institucional, assim como uma perspectiva mais pluralista e de desenvolvimento. O conceito de
“sociedade do conhecimento” expressa a complexidade e o dinamismo das mudancas que estdo

ocorrendo.

A construcdo de uma Internet mais inteligente caminha na direcdo de produzir uma
revolugdo no universo digital da organizacdo da informacéo e do conhecimento. Com o uso de
novas tecnologias é imperativo o uso das Tecnologias da Informacao e das Comunicagdes em

tornar os processos de busca de informacéo e a geracdo de novo conhecimento mais ageis.

A organizacdo do conhecimento liga os trés processos de uso estratégico da informacéo - a
criacdo de significado, a construgdo do conhecimento e a tomada de decisdes - num ciclo
continuo de aprendizagem e adaptacao que podemos chamar de ciclo do conhecimento.

O universo da informacao digital se expande no contexto do que hoje chamamos de Big Data
em que a busca por informacdes fica cada vez mais dificil uma vez que o universo digital esta
constituido por dados ndo estruturados que precisam ser organizados, acessados, apropriados e
entdo utilizados na producdo de novos conhecimentos. A Web de Dados tem como objetivo
organizar estas informacgdes para que os usuarios tenham mais facilidade na busca da
informag&o. A busca Semantica como € chamada os buscadores da Web de Dados, organizam
informagdes por assuntos determinados, conectando conhecimentos. A busca Seméntica da
Web de Dados dividira os resultados em categorias para que a busca da informacdo seja mais

rapida e organizada.

A inovacdo tecnoldgica constitui uma ferramenta essencial para aumentar a produtividade e

a competitividade das organizagdes, assim como para impulsionar o desenvolvimento



econdmico da sociedade. O desenvolvimento néo deriva de um mero crescimento das atividades
econbmicas existentes, mas reside fundamentalmente em um processo qualitativo de
transformacéo da estrutura produtiva no sentido de incorporar novos produtos e processos e

agregar valor a producdo por meio da intensificacdo do uso da informacéo e do conhecimento.

Esta publicagio “Pesquisa em GESTAO e ORGANIZACAO da Informagdo panorama
Hispano-Brasileira - Investigacion en GESTION y ORGANIZACION de la informacion
panoramica hispano-brasilefia, tem como objetivo principal consolidar os resultados do VI
Seminario Hispano-Brasileiro de Pesquisa em Informacdo, Documentacdo e Sociedade bem
como promover o intercdmbio académico, cientifico e cultural entre as comunidades brasileira
e hispana. Além de viabilizar a integracdo com instituicdes brasileiras e espanholas e de varios
outros paises, 0 evento se insere como agente de colaboracdo internacional entre a Universidade
Complutense de Madrid (Facultad de Ciencias de la Documentacion y Departamento de

Biblioteconomia y Documentacion) e Universidades Brasileiras.

O Seminario promove o crescimento da comunidade cientifica da area de Ciéncia da
Informacdo em ambito internacional, por meio de seu formato itinerante, com sede anual

alternada entre Brasil e Espanha.

A VIl edicdo do Seminério Hispano Brasileiro de Pesquisa em Informacao, Documentagéo
e Sociedade ocorreu de 11 a 14 de novembro de 2019, na Universidade de S&o Paulo (USP),
Brasil, organizada pela Escola do Futuro, em conjunto com a Universidade de Brasilia (UnB),
Universidade Complutense de Madrid (UCM) - Espanha e a Universidade Federal do Parana
(UFPR) com apoio do IBICT e FAPESP.

A escolha das areas tematicas deve-se a amplitude de perspectivas exigidas por uma ciéncia
interdisciplinar como a que estamos a tratar: "Ciéncias da Informacdo e Documentacdo™ e as

linhas de investigacdo das instituicdes participantes.

Ao longo destes anos tém-se registado numerosas realizagdes, especialmente relevantes séo
as numerosas publicacBes cientificas e o intercAmbio de investigadores entre 0s grupos de
investigacdo dos paises participantes. O Comité Cientifico do Seminario Hispano Brasileiro ao
consolidar esta publicacdo contribui para a efetivacdo da colaboracéo internacional entre as

entidades envolvidas e para com o desenvolvimento da Ciéncia da Informagé&o.
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O VALOR DA INFORMACAO NA SOCIEDADE DO CONHECIMENTO

Eder Cesar de Souza?, Prof. Dr. Francisco Carlos Paletta?, Gysele F.S. Rogo
1Estadual de Londrina (PPGCI/UEL),0000-0002-5682-2957,edersouzer@hotmail.com
2Estadual de Londrina (PPGCI/UEL), 0000-0002-4112-5198 ,fcpaletta@usp.br
Estadual de Londrina (PPGCI/UEL), 0000-0002-9278-5110, gyselerogo@gmail.com

Resumo:Na sociedade pés-industrial, mais precisamente na revolucdo 4.0, a informacéo
emerge como elemento imprescindivel para o desenvolvimento econdmico global, por meio da
informacéo torna-se vidvel a interagdo entre nacOes e organizagdes dinamizando a inclusdo
social. A informacéo passou a ser considerada um insumo fundamental no sistema produtivo
equiparando-se aos fatores, capital e humano, tornou-se imperativo em qualquer setor de
atividade. Fato € que na contemporaneidade as organizacdes apresentam uma nova realidade a
qual a informagao/conhecimento se mostra como elementos determinantes de sucesso, meio
pelo qual garante sua produtividade, capacidade de inovar e consequentemente a
competitividade. Objetivo: O trabalho prop6e entender o valor da informagéo na sociedade do
conhecimento, na medida em que a relevancia da informacéo ¢ fator de precisao para tomada
de decisdo corporativa. E 0s objetivos especificos: identificar as contribuicdes da teoria dos
jogos mediante a analise de informac6es perfeitas e imperfeitas na tomada de decisdo; entender
COMO 0corre processos cognitivos na apropriacdo da informagéo e geracdo de conhecimento,
que contribuem para os resultados da organizacdo.Metodologia: Uma pesquisa bibliografica, a
partir de levantamento realizado no google académico e na Base de Dados Referenciais de
Artigos de Periodicos em Ciéncia da Informacdo (BRAPCI) e Anais do ENANCIB com uma
abordagem qualitativa e quantitativa .Resultados: Infere-se que com a Teoria dos Jogos é
possivel compreender as influencias cognitivas no contexto do processo decisorio, visto que
focaliza o raciocinio dos sujeitos organizacionais e dos agentes que intervém na organizacé&o,
ponderando as variaveis que influem nos resultados. Ao considerar as dimensdes da informacao
cria-se valor para o subsidio as decisdes, sobretudo, a escolha das estratégias adotadas em
relacdo a informacdo. Conclusédo: A partir da analise de conceitos e defini¢Ges, entende-se que
os players devem ser capazes de identificar, analisar, interpretar e fazer a escolha das
informacdes necessarias, avaliando as incertezas e as oportunidades compreendidas ao tomar
decisbes em um mercado dindmico. A informacéo e o conhecimento apresentam uma funcao
essencial no ambito de um jogo, uma vez que ,com esses INsUmMOs a organizagao procura
entender o contexto e construir um panorama favoravel, projetando uma melhor performance
em um ambiente caracterizado por incertezas As informacdes e conhecimentos sustentam a
organizagdo para garantir a sua sobrevivéncia, aumentando a produtividade e gerando
diferenciais inovadores e competitivos .

Palavras-chave: teoria dos jogos; conhecimento; valor da informacéo; cognicdo; revolucédo 4.0

Abstract :In post-industrial society, more precisely in revolution 4.0, information emerges as
an indispensable element for global economic development, through information becomes
viable the interaction between nations and organizations boosting social inclusion. Information
is now considered a fundamental input in the production system and, as capital and human
factors, it has become imperative in any sector of activity. Fact is that in contemporary times
organizations present a new reality which information / knowledge proves to be key
determinants of success, a means by which ensures their productivity, ability to innovate and
consequently competitiveness. Objective: The paper proposes to understand the value of
information in the knowledge society, as the relevance of information is a precision factor for
corporate decision making. And the specific objectives: to identify the contributions of game
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theory by analyzing perfect and imperfect information in decision making; Understand how
cognitive processes occur in the appropriation of information and knowledge generation, which
contribute to the results of the organization. Methodology: A bibliographical research, based
on a survey conducted in google academic and in the Referential Database of Journals on
Information Science (BRAPCI) and ENANCIB Annals with a qualitative and quantitative
approach. Results: It is inferred that with the Game theory is possible to understand the
cognitive influences in the context of the decision making process, as it focuses on the reasoning
of the organizational subjects and the agents that intervene in the organization, weighing the
variables that influence the results. When considering the dimensions of information, value is
created for subsidy decisions, especially the choice of strategies adopted in relation to
information. Conclusion: From the analysis of concepts and definitions, it is understood that
players should be able to identify, analyze, interpret and make the choice of necessary
information, assessing the uncertainties and opportunities understood when making decisions
in a dynamic market. Information and knowledge play an essential role in the context of a game,
as with these inputs the organization seeks to understand the context and build a favorable
outlook, projecting a better performance in an environment characterized by uncertainties.
organization to ensure its survival, increasing productivity and generating innovative and
competitive differentials.

Keywords: game theory, knowledge, value of information; cognition; revolution 4.0

INTRODUCAO

Desde a primeira Revolugdo Industrial o mundo observou um dos marcos para a evolugéo
da historia. A primeira Revolugdo Industrial aconteceu no século 18 com o surgimento da
producdo mecanizada e o0 uso de maquinas a vapor. A segunda Revolucdo Industrial ao final do
século 19 teve o desenvolvimento da energia elétrica e a producdo em massa. No fim da década
de 60 ocorreu a terceira Revolucdo Industrial quando surgiu a crescente exploracao e utilizagédo
de tecnologia de informacao e dos eletroeletronicos.

Diante deste cenario foram constantes inovacdes tecnoldgicas da industria, importantes e
intensas mudancas que serviram para transformar de forma significativa o desenvolvimento de
uma sociedade, que hoje assiste a uma transformacéo tecnoldgica sem precedentes que exige
adaptacdo & uma nova realidade precisa a todo custo adaptar-se a essa realidade.

A Quarta Revolucédo Industrial de acordo com Schwab (2016), denominada Industria 4.0 é
caracterizada pelo uso intensivo de tecnologias digitais, sistemas ciberfisicos, em uma
combinacdo do real com o virtual e conectando sistemas digitais, fisicos e biol6gicos, que

possuem impacto na economia, nos negocios, sociedade, individuos e governos.

Esta quarta revolucdo industrial ndo se limita as tecnologias inovadoras empregadas, ou a

prépria inddstria e a0 mercado, esta influencia estilo de vida e sobretudo a maneira como
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trabalhamos. Assim, um dos trunfos que contribuirdo para a diferenciagdo das empresas no
mundo dos negdcios estd em aliar os sistemas de gestao e a capacitacdo de seus trabalhadores
para esta nova fase dos processos produtivos (LEE etal., 2014; SCHWAB, 2016).

Nos modelos de crescimento econdmico de Robert Solow (JONES, 2000). Temos trés

modelos tedricos que representam o crescimento econdmico de uma nacg&o:
1. Crescimento econémico sem progresso tecnoldgico;
2. Crescimento econémico com progresso tecnologico;
3. Crescimento econémico com capital humano;

No crescimento econdmico sem progresso tecnoldgico, o fator que determina a magnitude
do crescimento econdmico € o crescimento populacional, tendo em vista a mao de obra é fator
produtivo determinante. Assim o crescimento com progresso tecnolégico, o fator tecnologia é
0 elemento que amplia a produtividade marginal por trabalhador, impactando diretamente no
crescimento da economia.Schwab (2016), uma das referéncias mundiais no assunto para a
quarta revolucdo industrial, ressaltou que no futuro o talento das forcas de trabalho se

sobressaira ao capital, representando fator critico de producao.

Recentemente um dos importantes escopos de pesquisa cientifica basica é apreender como
a mente humana, com ou sem a utilizagdo do computador, soluciona problemas e toma decisdes.
A psicologia, economia, estatistica, matematica, pesquisa operacional, ciéncia politica, ciéncia
administrativa, inteligéncia artificial e ciéncia cognitiva, tiveram importantes ganhos em
pesquisa, principalmente nesse Ultimo século, por buscar compreender como o ser humano

resolve problema e toma decisdes (Simon, 1987).

E no modelo de crescimento com capital humano que é foco desta pesquisa, temos como
variaveis determinantes, o tempo de estudos, e a qualidade dos estudos, que geram o0 impacto
mediante a capacitacdo de mao de obra, e que esta diretamente ligada ao processo cognitivo

viam busca e utilizagdo da informacéo para geracdo de conhecimento.

E nesta visio que a Teoria dos Jogos pode ser aplicada porque enfatiza as questoes
relacionadas ao comportamento humano no contexto do processo decisorio na busca e uso da
informacao, a partir do raciocinio dos sujeitos organizacionais e dos agentes que influenciam a
organizacao, buscando compreender as variaveis que influem nos resultados esperados, por

meio de diferentes cenarios.

Esta pesquisa pretende evidenciar a relevancia da informacdo como fator de precisdo para

tomada de decisdo organizacional a partir da Teoria dos Jogos, a luz da Ciéncia da Informacéo

Pesquisa em gestdo e organizacdo da informagdo: panorama hispano-brasileira
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enfocando acesso, apropriagdo e uso da informagdo como ocorre processos cognitivos na
apropriacdo da informacdo e geracdo de conhecimento, que contribuem para os resultados da

organizacao.

Uma pesquisa bibliografica, a partir de levantamento realizado no Google Académico e na
Base de Dados Referenciais de Artigos de Periodicos em Ciéncia da Informacéo (BRAPCI) e
Anais do ENANCIB com uma abordagem qualitativa e quantitativa.

PROCESSO COGNITIVO NA CIENCIA DA INFORMACAO

Os primeiros trabalhos que apontam perspectiva cognitiva na Ciéncia da Informacao
surgiram na década de 1970. Esta abordagem a partir do ponto de vista cognitivo considera que
em ambas as pontas de qualquer sistema de comunicacao que interessa a Ciéncia da Informacao

ocorrem processos cognitivos os quais sao significantes para essa ciéncia (BELKIN, 1990)

A partir de uma perspectiva cognitiva Belkin desenvolveu sua Teoria dos Estados Andmalos
de Conhecimento (Anomalousstateotknowledge — ASK2) como base para o processo de
recuperacdo da informacéo baseado no usuério. Parte da premissa de que a busca de informacéo
tem sua origem na necessidade que surge quando existe um estado anémalo de conhecimento
(ASK), ou seja, quando o que ele sabe a respeito do problema néo é suficiente para resolvé-lo.
(BELKIN, 1978 ).Neste sentido a necessidade de informacdo é aceita como um estado,
processo que se modifica conforme se reduz a incerteza a partir do processo de aquisicao de

informacdes sobre o problema a ser solucionado.

Assim, como Belkin, Dervin (1998) se apoia na abordagem cognitiva para estudar as
necessidades de informagdo entendendo que sua origem sdo “problemas cognitivos” que
ocorrem ao tentar soluciona-los. Ambas de modo complementar podem definir as necessidades
de informacdo (NIs) como oriundas da necessidade de suprir anomalias no estado de
conhecimento, assim como na constru¢do de sentido para poder solucionar problemas e
situagdes problema. (MIRANDA 2006).

Na concepcdo de Ingwersen (2005) as necessidades de informacdo correspondem a uma
lacuna identificada conscientemente no conhecimento disponivel do usuario, as quais podem
levar a busca de informacdo e a formulacao de questdes de informacdo. Essas necessidades de
informagdo podem ser também de natureza cognitiva coletiva, isto &, como experiéncia no

contexto organizacional.
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Assim, o conhecimento seria como um input fundamental no processo decisério e uma
constante nas organizagdes, sendo imprescindivel aos decisores obter informacdes confidveis,
adequadas, em tempo certo, para que possam tomar decisdes com efetividade. A informacéo é
considerada um elemento que comporta sentido (LeCoadic, 1996) A necessidade, a busca e 0
uso de informacdo sdo atividades humanas e sociais (CHOO 2003). A necessidade de
informacdo dos usuarios acontece na proporcao que eles reconhecem o gap de conhecimentos.

Ao analisarmos que as organizacdes sdo formadas por pessoas detentoras do conhecimento
e que, portanto, pode-se inferir que 0 mesmo conhecimento permeia toda as organizacdes, e 0
que as diferencia é como esse conhecimento ¢é apreendido, avaliado, aplicado e efetivamente
registrado para que possa ser transformado em novo saber.”[...] no coracdo da organizacéo do
conhecimento esta a administragdo dos processos de informacéo, que constituem a base para

criar significado, construir conhecimento e tomar decisdes"” (CHOO, 2003, p. 17).

Como a informacao é interpretada depende de cada pessoa, cada um podendo interpreta-la
de um modo diferente. Assim, quanto maior a troca de informag6es, melhores serdo as decisoes
e acOes tomadas pela organizacdo. Deste modo, a organizacéo oferece um contexto fisico, social
e cultural para que a pratica e o crescimento do conhecimento adquiram significado e proposito,
sendo que o conhecimento é também o resultado dos relacionamentos que a organizacao

constrdi ao longo do tempo com seus clientes, fornecedores e parceiros (CHOO, 2003).

Para decidir adequadamente é necessario que se faca uso estratégico da informacéo, de tal
forma que esta crie significado a partir de sua particular interpretacdo, sua relevancia considera
0S mapas causais € as experiéncias anteriores do individuo. Por consequiéncia, o conhecimento
é criado pela dindmica entre os niveis epistemoldgicos do conhecimento, as dimensoes técita e
explicita e o ciclo SECI (NONAKA; TAKEUCHI, 1997).

Segundo Choo (2003) “a concepgao atual de administragao e teoria organizacional destaca
trés arenas distintas onde a criacdo e 0 uso da informacdo desempenham um papel estratégico
no crescimento e na capacidade de adaptacdo da empresa” (CHOO, 2003, p.27). Assim, criar
significado, construir conhecimento e tomar decisGes sdo processos interligados na busca e
utilizacdo da informacé&o das organizacGes do conhecimento, ou seja, aprendizagem e adaptacao

gue podemos chamar de ciclo do conhecimento.

Deste modo, ao criar significados e construir conhecimentos para operar, a organizagao deve
escolher entre diversos caminhos e alternativas uma Unica estratégia. Isto €, as decisdes sao
intrinsecas ao contexto organizacional, uma caracteristica essencial da estrutura organizacional

de processos decisoérios e de escolha racional humana.
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RACIONALIDADE LIMITADA VERSUS PROCESSO DE DECISAO

Nesta perspectiva, Simon Hebert Nobel em economia sugeriu que a tomada de decisdes
numa organizacgdo é limitada pelo principio da racionalidade limitada. Reformulou a viséo da
economia da convencional teoria da oferta e demanda para a complexidade do mundo real da
psicologia e da ciéncia comportamental. Preconizou a teoria da racionalidade limitada, em que
contrapunha a visdo cléssica de que os administradores sempre tomam decisfes que maximizam
os lucros, e que os individuos sempre fazem a melhor escolha entre numerosas alternativas.
Simon observou que o processamento de informac6es pelas pessoas € limitado e geralmente

busca-se uma aproximacao satisfatria dos resultados (MARCH E SIMON, 1958).

O argumento de racionalidade limitada, proposto por Simon, foi alicercado na premissa da
dindmica do sistema econdmico, o qual as a¢des dos agentes econdmicos mudam ao longo do
tempo, em razdo do préprio contexto do ambiente em que atuam.Logo, a capacidade de
prognostico dos eventos futuros torna-se complexas ou impossiveis, em virtude da incerteza

acerca das contingéncias futuras do ambiente. (SIMON, 1983)

A racionalidade limitada incorporou conceitos da psicologia como emocdo, cognicao,
formacéo de expectativas, aprendizado e motivacao, entre outros. Segundo Simon (1967, p .30)
a teoria da racionalidade limitada:

(...) procura mostrar como controles motivacionais e emocionais sobre a
cognicao podem ser incorporados no sistema de processamento de informacéo.
(...) com consideravel suporte empirico. A teoria proposta contém elementos de
articulacdo principalmente por mostrar mecanismos relativamente familiares de
motivacdo e emogdo podem ser integrados em uma simples e natural forma com

0s mecanismos que foram postulados na teoria cognitiva de processamento de
informac&o. (traducéo nossa)

Deste modo, Simon (1983) apresenta 0s mecanismos dos seres humanos que tornam
provavel o modelo comportamental de racionalidade limitada: 1) Capacidade de concentracao
dos individuos nos problemas que requerem de atencdo imediata; 2) capacidade humana de
gerar alternativas de acdo, a procura de alternativas possiveis ou mesmo o refinamento daquelas

ja existentes; 3) a capacidade humana de buscar fatos e inferir a partir desses fatos;

Na perspectiva do autor, as decisdes podem ser satisfatdrias, porém, ndo otimas. Dessa
forma, otimizar as decisGes pode parecer ilusério, uma vez que sdo influenciadas pelas
limitagdes do individuo em ter acesso e processar cognitivamente todas as alternativas. Tal
condicdo pode refletir na improbabilidade de obtencdo de todas as informacdes em
consequéncia de problemas com custo e tempo, pelas crengas, conflitos e jogos de poder que

permeia o contexto das organizagoes.
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3 INFORMACAO E TOMADA DE DECISAO

Os individuos a utilizam a informagdo para responder a uma questdo, solucionar um
problema, tomar uma deciséo, negociar uma posic¢éo ou dar sentido a uma situagao; o uso da
informacdo acarreta a mudanca do estdgio cognitivo e capacidade de agir das pessoas
(CHOO0,2003). “A maneira como um funcionario procura, absorve e digere a informagao antes
de tomar uma deciséo - ou se ele faz isso — depende pura e simplesmente dos meandros da
mente humana” (DAVENPORT; PRUSAK, 1998, p.194).

O processo decisorio envolve o emprego de diferentes modelos de tomada de deciséo, cada
um deles refere-se a um contexto. Choo (2003) diz [...] toda acdo da empresa é provocada por
uma decisdo, e toda decisdo € um compromisso para uma agdo. O autor apresenta quatro
modelos de tomada de decisdo: racional como ja mencionada sob a perspectiva de Simon, o
politico, que esta relacionado profundamente com Teoria dos Jogos , decisdes e a¢bes produto
de barganha entre os jogadores, que manipulam interesses particulares; o processual, que se
atenta a estruturacdo de etapas e rotinas de suporte a decisdo; o modelo anarquico, empregado
em problemas com alto nivel de inseguranca e objetivos imprecisos. Percebe-se que cada
modelo contempla um aspecto da tomada de decisdo, sendo que eles ndo sdo mutuamente
excludentes, mas sim complementares entre si. Neste estudo aprofundaremos na visédo politica
do processo decisorio, com um enfoque da teoria dos jogos. O processo de anélise enfoca que
tipo de informacéo os jogadores possuem e conhecem, uma vez que se tornara a base da tomada

de decisao.

ESTRUTURA DE MERCADO E TEORIA DOS JOGOS

No modelo apresentado em teoria dos Jogos (FIANI, 2006), os players podem ser
considerados como as organizagdes que mediante a estrutura de mercado que se encontram,

apresentam regras e estratégias possiveis e aplacaveis.

Ao se depararam com a estrutura de mercado, temos os modelos de concorréncia perfeita,
oligopolio, e monopolio, por sua vez o primeiro e o terceiros exemplo, (concorréncia perfeita e
monopolio) existem no campo tedrico, sendo a concorréncia perfeita os melhor dos mundos
para os consumidores, e 0 monopdlio o melhor dos mundos para a empresa. No entanto o0 mundo

real se encontra no limiar entre esses dois mundos distintos.

A concorréncia perfeita na teoria, seria a condicdo onde a oferta de bens e servigo
apresentaria pre¢os iguais ao seu custo marginal de producdo ao consumidor. 1sso ndao quer

dizer que as empresas ndo teriam lucro, muito pelo contrario, pois a remuneracdo do capital
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investido faria parte da composicdo da formacdo do preco. E a quantidade de empresas
ofertantes seria tdo grande que ingresso de outra empresa nesse mercado, ndo seria capaz de

alterar o mercado tanto em nivel de oferta, quanto a nivel de precos (VARIAN, 2006)

O oligopdlio por sua vez, representa a estrutura de mercado onde o custo inicial para o
funcionamento das atividades é extremamente auto, limitando a quantidade de empresas
ofertantes de bens ou servicos e 0 bem o servi¢co ofertado, é compreendido como um bem
substituto, exemplo seria as empresas prestadores de servicos de telecomunicacdes, onde o
cliente tem poucas opcdes de escolha, com servigcos semelhantes, e com custos préximos entre
um fornecedor e outro (VARIAN, 2006)

No monopolio, temos apenas uma empresa fornecendo determinado tipo de bem ou servico
com demanda inelastica, a condicao de elasticidade corresponde a uma variacdo de precos em
termos percentuais levaria em uma alteracdo em menor variagdo. Em uma linguagem mais
simples, seria um produto que teve aumento no preco de 10% apresentar uma queda na demanda
e 2%, isso significa que a empresa aumentaria seu lucro aumentando o preco, o que geralmente
ocorre com bens e servigos de primeira necessidade. Outro fato interessante, € que nesses casos
a tributacdo tem maior incidéncia ao consumidor do que a empresa, sendo esse um fator que

fortalece a a argumentagdo que o monopdlio é o melhor dos mundos para a empresa.

A barreira de entrada de novas empresas se mostra presentes tanto na estrutura de oligopélio,
sendo muito mais intensa no monopdlio, e o0 aspecto da tributacdo com maior incidéncia ao

consumidor se aplica em ambos 0s casos.

A teoria dos jogos apresenta em seu pressuposto tedrico estudos de estratégias para a tomada
de decisdo com base nas informagdes perfeitas e imperfeitas, simultaneas ou ndo, simétricas ou
assimétricas, e os jogos de soma zero. Embora originada e aplicada em jogos, 0 modelo foi
aprimorado a levado aos mercados, para a sua aplicac@o nas estruturas tedricas da concorréncia

perfeita, oligopdlio, e concorréncia monopolistica (FIANI, 2006).

A teoria dos jogos apresenta em seu pressuposto tedrico estudos de estratégias para a tomada
de decisdo com base nas informacdes perfeitas e imperfeitas, simultaneas ou ndo, simétricas ou
assimétricas, e os jogos de soma zero. Embora originada e aplicada em jogos, 0 modelo foi
aprimorado a levado aos mercados, para a sua aplicacdo nas estruturas tedricas da concorréncia

perfeita, oligopolio, e concorréncia monopolistica (FIANI, 2006).

Em cada um dos tipos de jogos presentes, podemos comparar esses modelos ou estrutura de
jogos, a um tipo de empresa, independente da sua estrutura de mercado, em cada modelo existe

diferentes formas de se tornar decisdo baseados na informacéo presente de disponivel.
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MODELQOS OU ESTRUTURAS DE JOGOS

Quanto as representacdes dos modelos de jogos, existem dois casos muito comuns na
representacdo de jogos, em um deles temos 0s conjuntos de nds de informacéo, onde cada n6
representa as possibilidades dentro do ambiente competitivo, e outra forma muito utilizada ¢é a

matriz de payoff.

OR
R1 R2
PS ¢ °
A
10 1 9 0
4 5 9 3

Figura 1: Representacdo de jogos simultaneos, (adaptado Fiani, 2006)

Na figura 1 temos a representagdo dos jogos simultaneos, os pontos representam os nés de
possibilidades, onde o ponto aberto significa o inicio do jogo, os pontos fechado também séo
compreendidos como sub-jogos, e 0s numeros presentes na extremidade da ramificagcdo séo os
resultados, um espécie de pontuacdo para cada decisdo mediante a combinacao de resultados.
O esperado para empresa € 0 maior numero, isso significa seu sucesso dentro da sua

concorréncia.

Nesse caso a leitura € realizada do final para o inicio do jogo, pois os resultados ja analisados
sempre mediante a pontuacao, em casos especificos isso é intuitivo, e cabe a empresa tomar a
decisédo que Ihe apresente a menor perda possivel caso ndo seja viavel um resultado melhor que

0 concorrente, e tudo isso depende exclusivamente das informagdes.

No caso da matriz payoff na figura 2 temos uma forma mais intuitiva de se analisar e
representar os jogos, no entanto apenas uma rodada de jogos é representada por vez. Isso leva
os players a escolher sua melhor estratégias mediante o cenario de jogo. Partindo do pressuposto

que as informages sdo simétricas, ou seja, ambos sabem os resultados possiveis.
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No exemplo da figura 2 temos a representacdo de uma rodada de jogadas possiveis de dois

jogadores, uns modelos simplescom 0sq| JOGADOR 2 [ duas possibilidades e de acordo

com a combinacéo de a¢des temos resultados melhores ou piores para cada jogador.

C D
JOGADOR 1 A 1,1) (0,0)
B (0,0) (2,2)

Figura 2: matriz payoff adaptado de (Varian, 2006)

No caso do jogador 1 temos as estratégias “A” e “B”, e no caso do jogador 2 temos as
estratégias “C” e “D”, podemos os numeros representados em par ordenado corresponde a
resultado para jogador 1 e resultado para jogador 2 respectivamente. Em ambos 0s casos temos
a melhor combinacdo possivel as estratégias B para jogador 1 e D para jogador 2. Esse € a
melhor opg¢éo para ambos, a segunda melhor opcdo seria A para jogador 1 e C para jogador 2,

no entanto esse resultado ndo representaria a modelo mais eficiente para ambos os jogadores.

Vale destacar a similaridade com a Ciéncia da informagdo com a teoria dos jogos na
necessidade da informacéo para se tomar uma decisdo buscando sempre a melhor op¢do que
leve aos melhores resultados para a empresa ou organizacdo. A principal diferenca que a teoria
dos jogos analisa de forma geral as opcGes e 0s possiveis resultados. E materializa isso em uma

linguagem matematica.

Ainda dentro de modelos provenientes da economia temos os modelos de crescimento de
Robert-Solow, que é um modelo neoclassico do crescimento, o qual o nome é dado em

referéncia a prémio de Ciéncias Econdmicas dado ao seu autor (JONES, 2000).

Dentro dos modelos apresentados pelo autor, Solow ilustra e demostra trés modelos de
crescimentos que se completam e se complementam. Cada um apresenta uma nova vertente e a

inclui em seu modelo na intencéo de explicar os acontecimentos dentro de uma economia.

O primeiro modelo de crescimento econémico diz respeito a uma economia sem progresso
tecnoldgico. Onde o crescimento dessa economia estd diretamente ligado e relacionado ao
crescimento populacional, pois em uma economia sem tecnologia, a relacdo de seu produto

interno depende diretamente do crescimento da mao de obra disponivel (JONES, 2000).
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O segundo modelo apresentado diz respeito a uma economia mais moderna, onde o
progresso tecnologia se faz presente, nesse contexto a ideia ilustra e demostra que ai
incrementar o progresso tecnolédgico a producdo de uma economia tende aumentar, pois cada
trabalhador produzindo e utilizando maquinas a equipamentos a seu favor levaria a uma maior
produgdo, ou seja, o fator tecnologia combinado ao fator méo de obra levaria a novos niveis de
producéo, sendo esse novos niveis maiores que os modelo anterior (JONES, 2000).

No terceiro modelo de Solow temos um outro fator associado ao crescimento populacional
e a tecnologia, esse fator diz respeito ao capital humano, ndo apenas no quesito mao de obra,
mas esse modelo soma ao fator duas varidveis importantes. Segundo o modelo anos de estudo,
e qualidade dos anos, anos de estudo influenciam diretamente no nivel de produgéo de um pais.
Ou seja, o capital intelectual influencia de forma positiva no nivel de producdo de uma

economia, mediante a capacitacdo da méo de obra (JONES, 2000).

Dentro dos trés modelos apresentados por Solow, o terceiro modelo com capitula humano,
estd diretamente relacionado a processo cognitivo, pois mediante a informacdo temos o
conhecimento, e mediante o conhecimento temos uma condicdo melhor de tomar decisdes,
esses decisdes por sua vez leva a melhores resultados, torna o processo produtivo mais eficiente,

minimiza desperdicios e custos. Cria formas de se produzir.

O proprio processo da revolucao 4.0 ilustra bem essa realidade, a nova forma de produzir
apresenta algo totalmente novo mediante a forma de se produzir das Gltimas décadas. Essa
inovacdo se mostra como proprio resultado do processo cognitivo fruto da capacitacdo da

sociedade.

ABORDAGENS DA TEORIA DOS JOGOS

Da otica da teoria dos jogos, trés abordagens se destacam, sendo elas a econémica, a psicologica
e a socioldgica conforme Nash (1950). Sob o ponto de vista da economia, explica 0s
acontecimentos sociais sob 0os modelos de jogos estratégicos frente a um conjunto de opcdes,
os players elegem estratégias de acdo que Ihe seja mais favoravel, segundo a probabilidade de
maior satisfacdo e utilidade ou seja, para poder deduzir as estratégias otimas sob diferentes
variaveis busca informac6es sobre as diferentes estratégias possiveis. A perspectiva psicologica
da teoria dos jogos em razdo da intencionalidade dos players se torna ainda mais subjetiva, o
conhecimento ou a falta deste, a ignorancia nas organizacdes passa a ser valorizado como ruido.

A idéia de informacdo imperfeita ou de vantagem esperada tende a desempenhar um papel vital.
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O modelo de organizacGes completamente informadas a partir de uma racionalidade coletiva
perfeita se desloca para um modelo em que passa a ser decisiva a intencéo e as expectativas em
relacdo aos outros. Apurando as ac¢oes interdependentes, ndo existe um unico resultado ao final,
ndo obstante um ndmero indeterminado de solucdes possiveis e de equilibrio relativo para o
sistema. Na visdo socioldgica ajusta-se a probabilidade ldgica e subjetiva das organizacdes,
expande o papel da incerteza visto que, ndo faz distin¢do entre ruido externo e o inter-subjetivo.
Com isso, a estratégia passa a ter uma funcéo de autoconhecimento. (FILHO et al. 2009).

Os resultados obtidos geram bem-estar social quando as decisdes tomadas levam a resultados
positivos, onde os players atingem seus objetivos mediantes a estratégia adotada. Os impactos
sociais estdo de certo modo implicitos, pois mediante os resultados das estratégias adotadas na
teoria dos jogos, isso acarreta a efeitos positivos ou negativos nas organizacdes. Esses impactos
por sua vez, levam a resultados e impactos sociais diretos e indiretos, como o estabelecimento

de uma empresa como lider e seguidora, a geragdo de empregos etc.

7 VALOR DA INFORMACAO

Todo esse especto abordado tem em comum o valor da informacdo esse valor que ora se
apresenta como objetivo ou subjetivo. No que tange a abordagem objetiva, aspectos ligados a
valor de uso, troca e custos, ambos aspectos tém uma abordagem proveniente da escola classica

do pensamento econdmico.

A abordagem subjetiva por sua vez, aborda um aspecto imaterial e intangivel da informacéo
e esse aspecto leva em consideracao que o valor da informagdo € mutavel, ou seja, ele é diferente
para os agentes envolvidos, de acordo com sua finalidade, momento, e de acordo com as

preferéncias ou necessidades do usuario ou agente econémico.

De acordo com O’Brien (2002) uma das formas de se estabelecer a validade e a utilidade da
informacdo, seria mediante o exame dos atributos que definem a sua qualidade, partindo da
informacdo dotada de trés dimensdes, a saber: (i) dimensdo de tempo (prontiddo, aceitacéo,
freqliéncia e periodo); (ii) dimensdo de contedo (precisdo, relevancia, integridade, conciséo,
amplitude e desempenho); (iii) dimensdo de forma (clareza, detalhe, ordem, apresentacdo e
midia).

Davenport (1998) apresenta os seguintes indicadores para medir o valor da informacéo:
exatidao, oportunidade, acessibilidade, envolvimento, aplicabilidade e escassez. A exatiddo
estd associada a auséncia de erros, durante a coleta e a transcri¢do dos dados, no estado bruto.

A oportunidade da informacdo € aquela que supre as necessidades atuais da organizacdo. A



199

acessibilidade refere-se ao uso ou néo de uma informagéo. Quando existe dificuldade em ser
localizada, sua possibilidade de uso é diminuida. A aplicabilidade de uma informac&o € medida
pelo seu uso, assim como pela demanda gerada. A caracteristica escassez refere-se ao limite de

acesso por parte dos agentes/usuarios.

Para que as organizacBes do conhecimento se adaptem rapidamente as transformacdes
recorrentes, é fundamental dispor de informac@es de qualidade, fidedignas e oportunas para que
possam dar suporte apropriado as decisGes. Sobretudo, o valor da informacdo pode ser
mensurado pela maneira como viabiliza os tomadores de decisdes a alcangarem os objetivos e

metas da organizacéo.

CONCLUSAO

Teoria dos Jogos e a Ciéncia da Informacdo relaciona-se a questdo da informacéo. Elemento
de constante preocupacdo, pois todo tipo de jogo tem disponivel véarios tipos de informacéao
para que os jogadores possam atuar de maneira estratégica, na realidade a qual estdo inseridos.
Informacé&o visa subsidiar a tomada de decisdo, bem como toda acéo que os players/agentes vdo

desempenhar para alcancar o objetivo.

Informacdo é um componente intrinseco de quase todas as agdes desempenhadas por uma
organizacdo do conhecimento, desde o planejamento até a execugéo das a¢des planejadas, assim

como o processo decisorio.

Desta forma, a qualidade de uma decisdo ndo depende apenas das informacdes disponiveis,
sobretudo a maneira pela qual o tomador de decisdes compreende estas informacdes, seus
modelos mentais, ou seja, como o0s decisores podem proceder as interpretacdes acerca das

informacdes coletadas

Adicionalmente, ao que ja foi mencionada a velocidade dos avancos tecnoldgicos tem
proporcionado impactos significativos no funcionamento das organizagdes. Como resultado,
varios autores vém apontando que o trabalho esta cada vez mais complexo e baseado em

conhecimento, exigindo da vez mais esfor¢o metal e cognitivo em detrimento do bracal.

O uso da teoria dos jogos €é totalmente relevante a tematica, embora seja mais aplicada a e
ciéncias econémicas. A Ciéncia da Informacéo pode se apropriar desse campo de estud, tendo
em vista a importancia da informacdo para a tomada de decisdo dos players, que esta
diretamente relacionada com a gestdo da informacdo para processo decisorio de uma

organizacao.
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