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Introducéo
O trabalho aproxima as areas de Relagdes Plblicas e Administragdo por meio do estudo de simuladores
organizacionais e jogo de empresas.

Problema de Pesquisa e Objetivo

O uso de simuladores organizacionais para jogos de empresas ndo € uma prética educacional comum nos
cursos de graduacdo em Relagbes Publicas no Brasil, umavez que tanto contelidos como préticas de
gest&o tém sido uma das principais lacunas identificadas na formagéo académica e profissiona de
estudantes de Relacbes Publicas.

O objetivo deste ensaio tedrico é propor um model o conceitual paraa criagcdo de um simulador de
relacionamentos estratégicos, podendo contribuir no ensino-aprendizagem.

Fundamentacéo Tedrica

Sobre o0 desenvolvimento conceitual de simuladores organizacionais utilizaram-se autores como Gold e
Pray (1983, 1984, GOLD, 2005). Grunig (2011) parailustrar arelacdo entre as atividades de Relagdes
Publicas e areputacéo. O modelo de Cannon e Schwaiger (2004, 2005a, 2005b) paraindicar o valor da
reputagcdo nos jogos de empresas. Sauaia (2008, 2011, 2013) contribui para enriquecer o referencial com
0s pilares conceituais do Laboratério de Gestéo e economia e estratégias das organizagdes.

M etodologia
Trata-se de uma pesquisa bibliogréfica que, por meio darevisdo daliteratura, constr6i um modelo
conceitual de simulador de relacionamentos estratégicos.

Anélise dos Resultados

Como resultado apresentou-se um modelo passivel de utilizagdo para a aprendizagem gerencial dos
estudantes de Relagdes Publicas. O modelo conceitual do simulador inclui decisdes relacionadas a
demanda, a oferta e aos relacionamentos para uma organi zacao.

Conclusio

Conclui-se que com 0 avango no processo de desenvolvimento do simulador sera possivel apoiar o
trabalho docente em sala de aula com o uso de estratégias ativas de ensino-aprendizagem e colaborar com
a adequacdo dos cursos de graduacdo em Relagdes Plblicas as exigéncias das novas Diretrizes
Curriculares Nacionais (2013). Além disso, podera aproximar os campos da Administracdo e das RelacOes
Publicas por meio de pesquisas sobre simuladores organizacionais e jogos de empresas.
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SIMULADOR DE RELACIONAMENTOS ESTRATEGICOS EM ORGANIZACOES

Introducéo

RelacGes Publicas é uma atividade profissional que surgiu nos Estados Unidos no
século XIX pela necessidade de grandes empresarios recuperarem a sua imagem diante da
opinido publica. De uma atividade operacional com finalidade de divulgacdo, as Relacdes
Publicas tém ocupado cada vez mais um papel estratégico com o objetivo de tornar a
organizacao mais responsavel perante os seus publicos de relacionamento (GRUNIG, 2011).

No Brasil, desde 1967, a atividade é regulamentada por lei e 0 seu exercicio exige
formacdo de nivel superior e registro profissional. Embora vinculada a area de Comunicagéo
Social, a sua préatica estd predominantemente ligada a area da gestdo, mais voltada para o
campo da Administragdo. Reconhecendo esta proximidade, as novas Diretrizes Curriculares
Nacionais para 0s cursos de graduacdo em Relagbes Publicas (2013) tem orientado para o
desenvolvimento de competéncias gerenciais nos estudantes assim como maior integracdo
entre teoria e pratica. Em relagdo a formacdo dos estudantes de Relagdes Pdblicas para o
mercado, diversos estudos (LEMOS, 1986; SIMOES, 1995; ZAPATA, 1998; KUNSCH,
2003; TORRES, 2010; FRANCA, 2012; MORTARI e CASTRO, 2014; FERRARI et al,
2014, 2015) tem apontado para uma lacuna nos conteudos e praticas de gestao.

O uso de jogos de empresas com apoio de simuladores organizacionais tem se
mostrado um interessante método de aprendizagem experiencial, no qual os participantes
aprendem com a pratica conceitual (KEYS e WOLFE, 1990) . Eles comecaram a ser
utilizados nas escolas de negdcios norte-americanas a partir da década de 50 e somente na
década de 70 chegaram as escolas de Administragdo no Brasil. Desde entdo, sdo utilizados
como estratégia de ensino-aprendizagem e tema de investigacao cientifica.

Em levantamento realizado com 255 dos 342 docentes de Relagc6es Publicas no Brasil,
apenas 9% disseram utilizar jogos e simulagdes. Entre os mais citados destacam-se jogo de
papeis, simulacdo como jari e coletiva de imprensa e atividades lGdicas tais como gincana,
caca palavras e quizes. Nestes casos ndo se identificou o uso de simuladores organizacionais,
tampouco 0 seu uso integrado ao jogo de empresas (FERRARI et al, 2014, 2015). Outra
constatacdo do estudo de Ferrari et al (2014, 2015) foi a necessidade de novas metodologias
que despertem o interesse dos estudantes nas aulas.

O objetivo deste ensaio tedrico € propor um modelo conceitual para a criagcdo de um
simulador de relacionamentos estratégicos. Este podera ser utilizado como ferramenta de
ensino-aprendizagem na area de Relagdes Puablicas, ou seja, como apoio para 0
desenvolvimento e conduc¢édo de um jogo de Relagdes Publicas e Gestdo. Os jogos, de acordo
com Gil (2013), utilizam diferentes sentidos no processo de aprendizagem, promovem maior
participacdo dos estudantes e encorajam o trabalho conjunto entre os jogadores.

O estudo é uma pesquisa bibliografica que a partir da revisdo da literatura desenvolve
e propde um modelo conceitual do simulador de relacionamentos estratégicos. Na revisao da
literatura s@o apresentados os temas: a) simuladores organizacionais € jogo de empresas e b) o
papel do profissional de relagBes-publicas como gestor dos relacionamentos estratégicos da
organizacdo. No desenvolvimento da pesquisa, é apresentada a I6gica conceitual utilizada
para propor a criacdo do simulador de relacionamentos estratégicos, assim como alguns
elementos da logica do jogo de RelagGes Publicas e Gestdo. Nas consideragdes finais, séo
apresentadas as principais conclusdes e contribuigdes do estudo bem como as limitagdes e
proposi¢Oes para futuras pesquisas.



1. Revisdo da literatura

1.1 Simuladores organizacionais e jogo de empresas

De acordo com Sauaia (2013), simuladores organizacionais sdo instrumentos didaticos
(elemento tangivel) que servem de apoio para o jogo de empresas (elemento intangivel). Séo
construidos a partir de um conjunto de regras econémicas descritas em um caso empresarial.

Os simuladores sdo modelos simplificados da realidade que permitem ao participante
ter contato com as consequéncias de suas decisGes. Podem ser simples ou complexos de
acordo com o numero de variaveis de decisfes que apresentam. Para Keys e Wolfe (1990),
um simulador com mais de 30 variaveis de decisfes pode ser considerado complexo. Quanto
mais simples o0 modelo, mais distante da realidade, mas mais facil de entendé-lo. Quanto mais
complexo o modelo, mais préximo da realidade, porém mais dificil de entendé-lo (ALVES,
2015).

Quanto a abrangéncia gerencial, os simuladores podem ser gerais (consideram as
principais areas funcionais de uma organizacdo) ou funcionais (consideram uma area
especifica de uma organizacdo). Podem ser utilizados para trabalhar individualmente no
desenvolvimento de habilidades gerenciais especificas do participante ou por meio da
formacdo de equipes para o desenvolvimento de habilidades técnicas e interpessoais. A
interatividade esta relacionada a forma como as decises de uma empresa afetam nos
resultados de outra e vice-versa. Um simulador pode estar baseado em modelos
deterministicos ou estocasticos conforme as decisfes sdo processadas. Sobre o nivel de
informatizacdo, os simuladores podem ser operacionalizados por meio de instrumento
computacional ou fisico. Da mesma forma, a tomada de decisdo dos participantes pode ser
realizada por meio de formulérios fisicos ou eletrénicos de acordo com o grau de sofisticacao
do simulador organizacional ou dos objetivos de ensino-aprendizagem definidos pelo
professor (BERNARD, 2006).

O jogo de empresas (SAUAIA, 2008, 2010, 2013) ou simulacdo gerencial
(BERNARD, 2006) é wuma vivéncia educacional que permite aos participantes
desempenharem papéis gerenciais em empresas laboratoriais. Para Sauaia (2011) os jogos de
empresas tém como contexto de aprendizagem no qual “os participantes assumem diferentes
papeis gerenciais, estabelecidos e apresentados previamente, definem as metas funcionais e as
estratégias de sua organizacdo simulada. Eles tém controle de suas a¢fes e acompanham 0s
resultados produzidos por suas decisdes” (p.17). E o processo ensino-aprendizagem que
permite ao estudante testar seus conhecimentos de forma pratica. Tem como suporte didatico
os simuladores organizacionais e acontece por meio da interacdo entre os participantes e da
mediacdo docente. Segundo Bernard (2006, p. 85) é o “método de capacitacdo gerencial em
que os participantes competem entre si atraves de empresas simuladas, tomando decisdes que,
processadas por um simulador, geram relatorios gerenciais para que um novo ciclo de analises
e tomada de decisdes seja realizado”.

A maioria das vezes, 0 jogo de empresas comegca com a exposicdo oral do caso
empresarial e das regras econémicas do simulador. Estes estdo descritos em um manual do
participante ou livro texto, cuja leitura é recomendada e a assimilacdo das regras pode ser
verificada por meio de testes objetivos (SAUAIA, 2008, 2010, 2013).

O Quadro 1 apresenta alguns dos beneficios e limitagcbes do uso dos jogos de
empresas:

Beneficios Limitacdes

Desenvolve conhecimentos, habilidades e atitudes | O fator competicdo pode prejudicar o aprendizado se 0s

gerenciais e empreendedoras (SAUAIA, 1989) objetivos da simulacdo ndo estiverem claros para 0s
participantes (BERNARD, 2006)




Oportuniza a aprendizagem gerencial, cognitiva,
cooperativa, competitiva e afetiva (SAUAIA,
1995)

Custo elevado de aquisicao e/ ou para o desenvolvimento
da ferramenta, ndo ha disponibilidade de jogos abertos
(BERNARD, 2006, ARBEX et al, 2006, ROSAS e
SAUAIA, 2006a)

Possibilita recuperar o carater sistémico da
organizagdo integrando as areas funcionais em um
todo coerente (SAUAIA, 2007)

Pouco conhecimento da ferramenta pelo professor que
aplica a atividade (ARBEX et al, 2006)

Prové a unido satisfatoria entre teoria e préatica
(ARBEX et al, 2006)

Falta de professores treinados com conhecimento tedrico e
pratico para conduzir as atividades, atividade requer mais
dedicacdo do docente ( ROSAS e SAUAIA, 2006a)

Proporciona o aprendizado em um ambiente que
mescla competicdo e cooperagdo (ARBEX et al,
2006)

Deficiéncias na ferramenta para contemplar as
necessidades de simulagéo do professor (ARBEX et al,
2006)

Proporciona a interdisciplinaridade (ARBEX et al,
2006)

Falta de infraestrutura da IES (laboratérios de informatica)
e limitagdes na grade curricular do curso pode prejudicar o

bom andamento da atividade (ARBEX et al, 2006,
ROSAS e SAUAIA, 2006a)

Quadro 1: Beneficios e limitacGes do uso de jogos de empresas
Fonte: autores a partir da revisdo de referéncias indicadas

Do Quadro 1 pode-se concluir que os beneficios e as limitacbes dos jogos de
empresas devem ser analisados pelo professor, coordenador ou dirigente da instituicdo de
ensino quando decidir pela sua utilizacdo, visando potencializar os beneficios e amenizar as
limitacdes.

Em relacéo aos simuladores organizacionais, ha de se destacar a dificuldade de acesso
aos projetos completos e aos modelos matematicos utilizados pelos desenvolvedores. Ja na
década de 1980, Pray e Gold (1982; GOLD e PRAY, 1983, 1984) destacaram a escassez de
material sobre o0s componentes internos de modelagem dos simuladores gerenciais.
Ressaltaram que a especificacdo e construcdo das fungbes matematicas e algoritmos
necessarios para gerar os valores das decisfes sdo componentes importantes de qualquer
simulagdo gerencial. A partir da analise das fungbes da demanda em nivel da inddstria e da
firma (o coragdo das simulagdes gerenciais) de oito simuladores organizacionais, os autores
propuseram um modelo multiplicativo robusto validado e utilizado por desenvolvedores de
simuladores até os dias atuais (GOLD, MARKULIS e STRANG, 2011).

Baseado nas relacbes de mercado e na teoria econémica e considerando que o
ambiente de negdcios & complexo e caracterizado por elementos organizacionais
interconectados, Gold (2005) desenhou e testou um modelo de simulador organizacional de
abordagem sistémica e interativa. Este modelo € formado por 18 equagfes que representam o
comportamento das diferentes variaveis relacionadas a demanda/ receitas e a oferta/ custos da
industria e das firmas. Neste sentido, o autor avangou nos estudos sobre a construcdo de
simuladores utilizados nos jogos de empresas ressaltando a necessidade crescente de abrir a
“caixa preta” dos simuladores e debater as equacdes e algoritmos utilizados para modela-los.

1.2 Relages Publicas: gestor dos relacionamentos estratégicos

Para Simdes (1995), o profissional de relagdes-publicas ¢ “um administrador de uma
fung¢do organizacional” (p. 227). Esta fung¢do esta relacionada a0 processo organizacao-
publicos permeada pelo exercicio de poder, ou seja, de tomada de decisdo. Para o autor, 0
gerenciamento adequado das relacGes de poder levardo mais facilmente ao cumprimento da
missdo organizacional. Por outro lado, a disfuncdo neste sistema levara ao conflito. E, o
profissional de relaces-publicas tenta equilibrar os interesses entre a organizacdo e 0s
publicos de interesse visando alcancar o consenso.

Na mesma linha, Grunig e Hunt (1984; GRUNIG, 2011) definem as Rela¢6es Publicas
como a administracdo da comunicacdo entre uma organizacdo e seus publicos. Para os

3




autores, cada vez mais estes profissionais estdo assumindo um papel gerencial estratégico em
lugar de constituir somente uma funcdo técnica. As atividades de Relagdes Publicas
colaboram para aumentar a receita da empresa quando permite a venda de produtos e servigos
a clientes satisfeitos; estimula doag@es; assegura investimentos; expande a producdo; expande
operacBes de vendas. Também geram ganhos significativos quando colabora para reduzir
custos evitando oposi¢Ges da comunidade; processos legais; reduzindo boicotes; evitando
publicidade negativa e evitando gastos com treinamento para novos funcionarios que
substituem aqueles que deixam a organizacdo (GRUNIG, 2011).

No jogo de empresas, 0 gestor de Relacdes Publicas podera contribuir para apoiar a
alta administracdo na gestdo dos relacionamentos com os diversos publicos de interesse/
stakeholders, além de gerenciar conflitos e possiveis crises. Este profissional analisa o
cenario, mapeia os publicos, propde a¢des de comunicacao e toma decisdes com o objetivo de
melhorar os relacionamentos e a reputacdo da organizagéo.

Para Kim (2001), o investimento em atividades de Rela¢Bes Publicas tem um impacto
positivo na reputacdo da organizacao e esta, por sua vez, pode afetar positivamente na receita
da empresa. Entdo, os investimentos em Rela¢des Publicas podem impactar indiretamente no
valor econdmico das organizacgoes.

A partir da revisdo da literatura de pesquisadores da area de Administracdo e
Comunicagdo (AULA e MANTERE, 2008; FOMBRUN, 1996; FOMBRUN e VAN RIEL,
2004), Grunig (2011) destaca que boas organizagcOes desenvolvem uma reputagéo positiva por
meio de suas acOes e que boa reputacdo se desenvolve com relacionamentos positivos. Em
suas pesquisas, Grunig (2011) verificou que as organizagOes desenvolvem boa reputagédo
principalmente porque se comunicam ativamente e desenvolvem relacionamentos de alta
qualidade com os seus publicos.

A reputacdo pode ser entendida como a representacdo coletiva das acdes e dos
resultados da organizacdo capaz de gerar valor para as multiplas partes interessadas no
decorrer dos anos. Ela mede a qualidade das relagdes de uma organizacgéo, tanto internamente
com os funcionarios quanto externamente com suas partes interessadas (FOMBRUN e VAN
RIEL, 1997). Pode-se dizer, portanto, que a reputacdo € uma questdo de gestdo organizacional
e que o profissional de relagBes-publicas ¢ um dos principais responsaveis pelo seu
gerenciamento. Afinal, ele é o gestor dos relacionamentos estratégicos da organizacao.

Para Cannon e Schwaiger (2005a), a literatura sobre jogos e simulagcdes tem feito
muito pouco para resolver conceitos emergentes como o marketing de relacionamento, o valor
da marca e da reputacdo da empresa. Os autores inovaram ao introduzir o conceito de
reputacdo nos jogos de empresas procurando aproveitar o seu valor de longo prazo e de
relacionamentos estratégicos para reduzir os custos de transa¢do com os principais publicos
de interesse da organizacdo. Eles desenvolveram um modelo conceitual a partir de uma
pesquisa empirica no qual varias caracteristicas da empresa estdo ligadas a duas dimensGes
subjacentes da reputacdo: simpatia e competéncia. A simpatia representa 0 grau em que as
pessoas percebem uma empresa sensivel as questdes sem fins lucrativos e a competéncia
representa o grau em que a empresa é capaz de produzir produtos e servigos de alta qualidade,
utilizando-os para criar um negdcio estavel e altamente lucrativo. Segundo os autores, ambas
as dimensdes sdo importantes para a qualidade dos relacionamentos da empresa.

A Figura 1 mostra a matriz que representa a posi¢do da organizacdo considerando a
sua reputacéo:



“People Companies” “True Stars”

Empresas que séo vistas como Empresas que séo reconhecidas
aquelas que colocam os valores pela exceléncia ha promocao dos
humanos acima do lucro e do valores humanos e no
desempenho competitivo desempenho competitivo
Solid Citizens

Empresas que sdo vista com
solidas performances — valores
humano e desempenho

“Also Rans” Competitivo “Hard Charges”

Empresas que ndo sdo notadas Empresas que sdo vistas como
nem pela performance humana e aquelas que colocam o lucro e 0
nem pelo desempenho desempenho competitivo acima

competitivo dos valores humanos

Simpatia

Competéncia

Figura 1: Classificando a posicao reputacional da companhia
Fonte: Cannon e Schwaiger, 2005a, p. 194 (tradugdo dos autores)

A Figura 1 mostra que ambas as dimensdes sdo importantes para a qualidade dos
relacionamentos de uma empresa. O ideal é que uma empresa tenha indices elevados ao longo
das duas dimens@es. No entanto, dado um trade-off entre os dois, pode-se supor que alguns
publicos estariam mais interessados em simpatia, enquanto outros na competéncia. Esta
matriz ¢ uma ferramenta (til para abordar a questao da reputacdo da empresa em um ambiente
educacional baseado em jogo. Ela compde uma logica conceitual organizadora para as
discussdes antes do jogo e depois do jogo (debriefing). Na dimensao da simpatia, Cannon e
Schwaiger (2005a) sugerem que sejam exploradas varidveis e questdes relacionadas a
atratividade (o grau em que uma empresa € atraente para se trabalhar, ou seja, proporciona um
ambiente de trabalho de qualidade, etc.) e a responsabilidade (o grau que uma empresa é ética
e se envolve com questdes socioambientais, etc.) para serem utilizadas no jogo de empresas.
Na dimensdo da competéncia, as sugestdes relacionam-se a qualidade (servigos e valores
agregados ao produto como atendimento ao cliente, inovacdo, etc.) e a performance (a
maneira global que a empresa gere 0 seu negdcio e mostra estabilidade e potencial de
crescimento).

Cannon e Schwaiger (2004, 2005b) ainda apresentaram um modelo mateméatico com
18 equacOes para incorporar o valor da reputacdo no modelo do simulador organizacional
proposto por Gold (2005). A proposta dos autores visa conciliar conceitos ndo econdmicos/
valores intangiveis a um modelo econdmico/ valores tangiveis. Desta forma, abre-se a
possibilidade para se pensar em incluir funcbes como a de RelagBes Publicas em jogos de
empresas.

2. Desenvolvimento da pesquisa

Em uma varredura preliminar em sites e textos sobre alguns simuladores
organizacionais comercializados por empresas e utilizados por grupos de pesquisa brasileiros,
tais como: Simulab (SAUAIA, 2008, 2010, 2013), Simulare (www.simulare.com.br), Gl
Micro (2001) e OGG (www.ogg.com.br), a fungdo de Relagdes Publicas ndo foi identificada.
Na maioria deles, as decisbes de comunicacdo estdo atreladas a funcdo de marketing e
publicidade e propaganda. Nesta perspectiva administrativa, as atividades de RelacOes
Publicas aparecem mais como uma atividade operacional e ferramenta de marketing e nao
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como uma funcdo organizacional estratégica como defendem autores da area (GRUNIG e
HUNT, 1984; SIMOES, 1995; KIM, 2001 e GRUNIG, 2011).

Para aproveitar os beneficios educacionais dos jogos de empresas apontados no
Quadro 1 no ensino-aprendizagem das Relacbes Publicas, considera-se necessario suprir
algumas das limita¢Ges citadas, tais como: a) adequacdo da ferramenta para as necessidades
didaticas do docente; b) pouco conhecimento da ferramenta pelo docente; c) custos elevados e
indisponibilidade de simuladores abertos. Considerou-se também a dificuldade de acesso aos
modelos conceituais e matematicos detalhados dos simuladores existentes.

Desta forma, por meio da revisdo da literatura, desenvolveu-se a ideia inicial de um
modelo conceitual e matematico do simulador de relacionamentos estratégicos, denominado
de SImMRPG.

2.1 SImRPG - Simulador de relacionamentos estratégicos

O nome do simulador tem duplo significado: 1) literalmente representa a finalidade para
qual o instrumento foi criado, ou seja, para ser utilizado como suporte de um jogo de Relagdes
Publicas e Gestdo — uma vivéncia educacional na qual os estudantes aprendem gestdo e
Relagdes Publicas na prética; 2) paralelamente, a sigla RPG é a abreviacdo de Role Playing
Game (jogo de interpretacdo de papéis) e, neste caso, pode representar as incertezas presentes
em um jogo estratégico. Afinal, embora o modelo econémico seja racional e os modelos
matematicos deterministicos, as decisdes estratégicas estdo sujeitas as incertezas (SAUAIA,
2013) do jogo e a incidentes criticos que podem surgir durante a vivéncia ou serem inseridos
pelo facilitador no decorrer das rodadas.

Este texto foca o0 modelo conceitual e tem como objetivo apresentar a logica utilizada

na proposta de desenvolvimento do SIimRPG. O Quadro 2 apresenta a classificacdo do
SIimRPG de acordo com a literatura revisada:

Classificacao Descrigdo
Complexidade Simples 10 variaveis de decisGes
Abrangéncia Geral Representa 06 areas funcionais da empresa
Interatividade Interativo As decisfes de uma organizacdo afetam o mercado e as decisGes das
demais organizagdes
Comportamento Deterministico | As decisfes sdo processadas a partir de modelos matematicos. A
das variaveis parametrizacdo é dada pelo projetista e/ou facilitador.
Informatizacao Computacional | Projetado inicialmente em Excel 2010
Tomada de decisdo | Manual/ O formulario de decisdo a principio sera manual assim como os
Automatico relatérios dos resultados que serdo impressos e disponibilizados para 0s
participantes. No entanto, os participantes receberdo uma planilha
dindmica que servird de apoio as suas decisdes.

Quadro 2: Classificacdo do SImRPG
Fonte: autores a partir da revisdo de literatura

No Quadro 2 estdo as principais caracteristicas do SIimRPG. Serdo criados dois
arquivos em excel (1: para o facilitador; 2: para os participantes). O arquivo do facilitador
contém o gerenciador do simulador e sera utilizado para incluir as decisdes das equipes,
processa-las e gerar os relatorios de resultados. O arquivo dos participantes servira de sistema
de apoio as decisdes para as equipes. Constitui uma planilha dindmica na qual os participantes
poderao testar suas decisdes em cada rodada. Cada equipe sera responsavel pela sua planilha e
podera aprimoréa-la de acordo com as suas necessidades gerenciais. A partir desta, as equipes
preenchem um formuldrio de decisdo manual que serd entregue para o facilitador. O
facilitador insere as decisdes no gerenciador para processa-las e emitir os relatérios com 0s
resultados aos participantes. Os relatdrios dos resultados serdo entregues para a analise dos
participantes e para a tomada de uma nova decisdo. Este processo se repete de acordo com
numero de rodadas estabelecidas para o jogo.




A Figura 2 sintetiza, na forma de mapa conceitual, a ideia geral do SimRPG e do jogo
de Relacdes Publicas e Gestdo em desenvolvimento:
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Figura 2: Jogo de RelagBes Publicas e Gestéo
Fonte: autores a partir da revisao de literatura

A Figura 2 mostra que jogo de Relacdes Publicas e Gestdo € uma vivéncia
educacional apoiada no uso do SImRPG. O simulador € um componente essencial do jogo e
serve como instrumento de entrada, processamento e saida dos resultados das decisdes dos
participantes de forma ciclica. O gerenciador € o que Pray e Gold (1982) e Gold (2005)
denominaram de caixa preta dos simuladores. Nele, estdo relacionadas as equacoes
matematicas e algoritmos que representam a l6gica conceitual do simulador. As decisdes sdo
processadas e geram os resultados a serem disponibilizados para os participantes. Os
participantes formulam a estratégia, tomam decisdes e analisam os resultados. Cabe frisar que
o simulador visa ser um instrumento didatico para dar suporte & aprendizagem préatica dos
participantes. Tal aprendizagem envolve lidar melhor com decisdes, riscos, erros e acertos,
isto €, as consequéncias de suas acoes.

2.2 Modelo conceitual do SImRPG
Em relacdo ao modelo conceitual e matematico do SimRPG, a logica de mercado e

econbmica e as equacOes que a representam foram baseadas em Gold e Pray (1983, 1984,
GOLD, 2005). Ja a logica e equacdes utilizadas para a inclusdo do valor da reputacdo da
organizacdo foram baseadas em Cannon e Schwaiger (2004, 2005a, 2005b). Apoiou-se
também na logica do jogo de empresas desenvolvida por Sauaia (2008, 2010 e 2013) para
descrever algumas das funcdes gerenciais representadas no SIimRPG e enriquecer o
referencial conceitual sobre economia e estratégia das organizacoes.

A Figura 3 mostra a logica conceitual utilizada para representar a estrutura de mercado e
modelo econdmico do SIimRPG:
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Figura 3: Estrutura de mercado e modelo econémico do SimRPG
Fonte: autores a partir da revisdo de literatura

A Figura 3 representa a estrutura competitiva e interdependente do mercado. A
conjuntura politica e econdmica, tipo de concorréncia e incidentes criticos afetam o mercado e
0 comportamento dos agentes econdmicos que dele participam. No SImRPG esta estrutura
representard um oligopolio. Este tipo de mercado é caracterizado por um numero reduzido de
empresas vendedoras, um numero elevado de compradores, a existéncia de diferenciacdo dos
produtos e assimetria nas informacdes disponiveis para os competidores (ROSAS e SAUAIA,
2006b).

A demanda da empresa é influenciada por fatores relacionados ao prego, marketing e
qualidade dos produtos sendo que a receita advém da participacdo da empresa no mercado. As
decisdes das empresas em relacdo a estas variaveis influenciardo na demanda do mercado
considerando as elasticidades definidas pelos projetistas. No SimRPG, serdo trés decisdes
relacionadas a demanda: preco, marketing e pesquisa e desenvolvimento (P&D). A demanda
do mercado (quantidade de pessoas que querem comprar o produto) e a demanda das
empresas (quantidade de pessoas que querem comprar o produto de determinada firma)
seguem a légica conceitual e matematica de Gold e Pray (1983, 1984, GOLD, 2005).

A oferta do mercado depende da capacidade de produgéo das empresas. Esta producao
esta relacionada especialmente & administragdo dos custos com mao-de-obra, matéria-prima,
manutencdo e investimentos em fabrica e estoques. No SimRPG, serdo quatro decises
relacionadas a oferta: volume de producdo, ampliacdo da fabrica, contratacdo de pessoal e
compra de matéria-prima. O volume de producdo dependera da capacidade da fabrica, da
mao-de-obra e matéria-prima disponiveis. Diferentemente de Gold (1991, 2005), optou-se por
tratar a mao-de-obra direta como um gasto fixo (folha de pagamento) que sera separado em
custo efetivamente empregado na producéo e um custo de ociosidade. Tal escolha considerou
as especificidades da legislacdo trabalhista brasileira (MARTINS, 2003) e as finalidades
didaticas do SImRPG.

A oferta e a demanda nos niveis da empresa e do mercado sdo mutuamente
interdependentes. A demanda e a oferta das empresas afetam a natureza e as relagOes
competitivas do mercado de forma ciclica. Tais relagbes influenciardo nos lucros e na
distribuicdo de dividendos e dependerdo das estratégias e politicas adotadas pelos gestores das
empresas.



A Figura 4 mostra a Idgica conceitual utilizada para incluir o valor da reputacdo no
SIMRPG:
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Figura 4: Légica conceitual do SimRPG — valor da reputacéo
Fonte: autores a partir da revisdo de literatura

A Figura 4 mostra que no SImRPG as decisdes em treinamento e comunicagao interna
(TCI), responsabilidade (RESP), servicos agregados ao consumidor (SAC) e o resultado do
desempenho econémico da organizacdo (DES) relacionam-se com os quatro pilares da
reputacdo descritos no modelo de Cannon e Schwaiger (2005a). Estes pilares compdem as
dimensGes da simpatia e da competéncia da reputacdo. Eles servem para posicionar a empresa
em relagdo a percepcdo de seus diferentes publicos conforme matriz desenvolvida pelos
autores (Figura 1). Cada publico de relacionamento descrito (R1: consumidores, R2:
fornecedores, R3: acionistas, R4: funcionarios, R5: governo e R6: midia) valoriza de forma
distinta as dimensdes da competéncia e da simpatia da organizacdo. No SimRP, por exemplo,
para consumidores a percepcdo da empresa poderd ser influenciada por 90% da dimensao
simpatia e 10% da dimensdo competéncia. Cannon e Schwaiger (2005b) sugerem alguns
parametros para tal distribuicdo, no entanto, estes podem ser definidos pelo projetista do
simulador ja que dependem do caso empresarial que sera representado.

A percepcdo de cada publico de relacionamento vai impactar em uma variavel
especifica do SImRPG (marketing, matéria-prima, mao de obra e dividendos). O efeito Lobby
e o efeito Crise sdo tratados como “seguros”, um valor gerado pela empresa que serve para
diminuir o impacto de um evento negativo. Este podera ser inserido no jogo como incidente
critico, dinamizando a vivéncia e aumentando os niveis de incerteza. O efeito Lobby contribui
em possiveis a¢fes com o governo e o efeito crise protege a organizacdo de uma cobertura
midiatica negativa diante um incidente critico que afete a industria, por exemplo, protestos de
grupos ativistas contra 0 uso de energia suja.

2.3 Caso empresarial, funcdes gerenciais e variaveis de decisdo e controle

O caso empresarial descreve o mercado de empresas de computadores portateis que
atuam em um pais latino-americano, vulneravel as condi¢des contextuais tais como, sistema
politico, econdmico, cultural, midiatico e de grupos de pressdo. Estas condi¢cdes exigem das
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organizacGes operantes uma atuacdo sustentdvel e de construcdo e manutencdo de
relacionamentos estratégicos com seus publicos de interesse. Desta forma, serdo dois 0s
indicadores de sucesso da organizacdo: o ROE (Return On Equity) e o IRP (indice de
Reputacdo) ou Indicador de RelacBes Publicas. O primeiro tem a finalidade de medir a
capacidade de a empresa gerar valor financeiro e econémico utilizando os seus proprios
recursos. Relaciona o lucro liquido obtido no decorrer dos periodos com o patriménio liquido
da empresa. O segundo indicador visa aferir a percepcdo dos publicos perante a organizacao
(dimensdo da competéncia e da simpatia). Estas percepc¢des incluem aspectos econémicos,
sociais e ambientais. No caso descrito no SImRPG, os publicos diretamente envolvidos sdo:
funcionarios, governo, consumidores, investidores e fornecedores como sugere o modelo de
Cannon e Schwaiger (2005). A midia também foi incluida no SIMRPG, dada a importancia
deste publico para as Relacdes Publicas e para a reputacdo da organizacdo como destaca
Almeida (2009). Cabe destacar que o IRP das empresas varia de uma escala de 1 a 5 e 0s seus
efeitos dependem do IRP médio dos competidores da inddstria.

O Quadro 3 sintetiza as fungdes gerenciais representadas no jogo de Relagdes Publicas e
Gestdo, as principais variaveis presentes no SimRPG e o comportamento incialmente
desenhado para cada uma delas:

Funcéo Responsabilidade | Variavel relacionada Comportamento da variavel
Diretor Responsavel pelo indice geral de precos Aumenta (inflagdo) ou diminui (deflac&o)
Geral planejamento sinalizando o poder de compra da moeda.
estratégico da Afeta os custos das empresas
empresa € indice de variacdo Aumenta ou diminui sinalizando o
articulagéo das sazonal comportamento do mercado em determinados
demais diretorias. periodos do ano.
Afeta a demanda do mercado
Diretor de | Responsavel pelo Preco Efeito de curto prazo nas vendas
Marketing | gerenciamento da Marketing Efeito de curto prazo nas vendas
demanda e do P&D Efeito de médio prazo nas vendas
composto Melhora produtos e processos da empresa (reduz
mercadologico. custo de producio)
Diretor de | Responsavel pelo Producéo Considera a capacidade da fabrica,
Produgéo gerenciamento da disponibilidade de matéria-prima e de méo-de-
producéo. obra. A menor das trés sera a capacidade da
empresa no periodo.
Matéria-prima Kits com insumos para produzir 1 pega.
Paga no periodo atual e recebe no seguinte.
Sem taxa de pedido.
Fabrica Aumenta a capacidade de producéo.
Paga no periodo atual e opera no seguinte.
Manuten¢do Taxa paga no periodo atual decorrente da
depreciacdo da fabrica.
Estoques Matéria-prima ndo utilizada e produtos acabados
ndo vendidos geram custos para a empresa.
Diretor de Responsavel pelo Méo-de-obra Contratacao/ demisséo de equipes de producéo
Recursos | gerenciamento das (aumenta/ reduz folha de pagamento)
Humanos | pessoas (selecionar, Sistema indica custos relacionados e minimo e
integrar, treinar, maximo de equipes que podem ser contratadas ou
manter e avaliar) demitidas
Horas extras (sistema ativa automaticamente de
acordo com volume de producéo programada)
Treinamento e Afeta atratividade, relaciona-se a dimenséo da
comunicacgdo interna simpatia da reputagdo e impacta os publicos e
variaveis do simulador conforme Figura 4.
Diretor de Responsavel pelo Responsabilidade Relaciona-se a dimensdo da simpatia da
Relagbes | gerenciamento dos reputacao e impacta os publicos e variaveis do
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Publicas

relacionamentos
estratégicos da
organizagéo.

simulador conforme Figura 4.

Servigos agregados ao

Relaciona-se a dimens&o da competéncia da

consumidor reputacdo e impacta os publicos e varidveis do
simulador conforme Figura 4.
Diretor de | Responsavel pelo | Empréstimo Até 50% do valor do patriménio inicial da
Financas gerenciamento da empresa (automatico mediante caixa negativo,

caixa e controle da
rentabilidade da
empresa

taxa de juros por periodo)

Imposto de renda

Aliquota de 15% pagos no periodo.

Dividendos

Distribuicdo minima anual de 25% do lucro
liquido acumulado

Despesas financeiras

Despesas relacionadas as taxas com empréstimos
da empresa.

Despesas
administrativas e outros
gastos

Despesas com consumo de luz, dgua, material de
escritorio, contratacdo de consultoria etc.
Modifica¢des de acordo com o tamanho da
fabrica e gasto adicional realizado no periodo.

Lucro liquido Diferenca entre a receita total e 0s gastos totais
da empresa no periodo.
Caixa Dinheiro disponivel para tomar decisGes no

periodo.

Quadro 3: Fungdes do jogo, variaveis do SImRPG e comportamento das variaveis.
Fonte: autores a partir de revisdo de literatura

No Quadro 3, estdo as principais varidveis do SimRPG, sendo que os campos de
decisOes referem-se a: 1) preco, 2) P&D, 3) marketing (varidveis relacionadas a demanda) 4)
producdo, 5) matéria-prima, 6) fabrica, 7) mao-de-obra (variaveis relacionadas a oferta), 8)
treinamento e comunicacdo interna, 9) responsabilidade e 10) servicos agregados ao
consumidor (varidveis de relacionamento). As demais variaveis serdo computadas pelo
sistema mas deverdo ser monitoradas pelos gestores. Foram estabelecidas faixas minimas e
méaximas para as variaveis de decisdes que serdo tomadas pelos competidores. Além disso,
para cada faixa de decisdo, incluiu-se uma explicacdo qualitativa para que os participantes
assimilem melhor as regras do simulador e possam ter mais familiaridade com o significado
de cada decisdo tomada. A planilha dindmica que sera disponibilizada para os participantes,
permitira a visualizacdo em forma de grafico do comportamento de algumas variaveis tais
como as relacionadas com a produgdo (matéria-prima, mdo-de-obra e capacidade da fabrica).
A complexidade do simulador podera ser adaptada as caracteristicas do publico-alvo e as
necessidades educacionais do facilitador. Por exemplo, é possivel estabelecer a regra de que
ndo seré possivel ampliar a fabrica e contratar mo-de-obra, reduzindo o nimero de decisdes
para oito. Outra forma de diminuir a complexidade sem alterar a regra do jogo é tornar
automatico o calculo de algumas variaveis.

Ao assumir uma funcdo gerencial, cada gestor podera mobilizar teorias e ferramentas
de sua area para tomar as decisdes e analisar os resultados. Ha possibilidade de um
participante assumir mais do que uma funcdo. Cabe destacar que as decisOes presentes no
SIMRPG foram alocadas para as funcdes projetadas para o jogo de Relagdes Publicas e
Gestdo e que podem ser redefinidas de acordo com o0s objetivos de ensino-aprendizagem.
Recomenda-se que o facilitador conduza o jogo enfatizando o trabalho conjunto e articulado
entre as areas da organizacdo. Isso destacard o carater sistémico e dindmico das empresas.

Enfim, o SImRPG esta sendo desenvolvido para operar com até oito empresas e a
parametrizacdo, sensibilidade e comportamento das variaveis ainda estdo em processo de
modelagem. Em relacdo ao ambiente macroecondmico adotou-se dois de trés indicadores
utilizados por Sauaia (2008, 2010, 2013): um indicador de variagdo sazonal e um indicador de
inflacdo. Esta escolha considerou a necessidade de adequacBes ao caso empresarial
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representado e a complexidade da ferramenta para o publico alvo para o qual foi
desenvolvida.

Considerac0es finais

A proposta de criacdo do SImRPG inspirou-se em estudos anteriores que consideram
as relacBes de mercado, a légica econdmica e o valor da reputacdo em jogos de empresas.
Utilizarem-se como base principalmente os modelos conceituais e modelos matematicos (que
poderdo ser apresentados em um proximo estudo) desenvolvidos e propostos por Gold e Pray
(1983, 1984, GOLD, 2005) e Cannon e Schwaiger (2004, 2005a, 2005b), além de estudos
desenvolvidos Sauaia (2008, 2011, 2013). As principais adequacdes aconteceram na
modelagem da oferta e dos indicadores de desempenho com o objetivo de tornar o
instrumento proximo ao contexto brasileiro e as necessidades educacionais dos facilitadores.

A principal limitacdo do estudo é que o SImRPG ainda ndo foi testado e validado. Para
uma primeira parametrizacdo das variaveis utilizou-se a revisdo da literatura, assim como
dados do cenario nacional e do setor de empresas de tecnologia que representa o0 caso
empresarial adotado. O trabalho estd em desenvolvimento e, como mostra a Figura 5,
percorrera as seguintes etapas:

Elaboracao/ Ajustes Testagem/ Validagéo
Modelo Conceitual Entrevista com Especialistas
Modelo Matemético Apresentacdo em Congressos

Modelo Didatico Oficina com estudantes e professores

Processo de modelacéo e aprimoramento

Figura 5: Processo de desenvolvimento do SimRPG e do jogo de RelagBes Publicas e Gestéo.
Fonte: autores

A Figura 5 mostra o processo de modelacéo e aprimoramento do SImRPG e do jogo
de Relacdes Publicas e Gestdo. Buscou-se neste texto apresentar uma primeira versdo do
desenvolvimento da ldgica conceitual assim como as principais referéncias utilizadas no
processo de criacdo da ferramenta e do jogo. O modelo matematico refere-se as equacdes e
algoritmos empregados no desenvolvimento do SimRPG. O modelo didatico refere-se ao
material de apoio contendo as regras detalhadas do SimRPG, a descricdo das funcdes, assim
como as orientagdes gerais sobre como funciona o simulador. O formulario de deciséo, a
planilha de apoio as decisbes dos participantes e o relatdrio de resultados também fazem parte
do material didatico.

Entrevistas com especialistas da area de gestdo, jogos de empresas e Rela¢des Publicas
poderdo contribuir no processo de validacdo das variaveis e dos parametros adotados. A
submissdo e apresentacdo das etapas de desenvolvimento do trabalho em congressos das areas
de Administracdo (jogo de empresas), Relacdes Publicas e Educacdo também visam
aprimorar o instrumento e a dindmica do jogo. A ferramenta também podera ser testada com
estudantes e professores de RelagBes Publicas por meio de oficinas planejadas para esta
finalidade. O trabalho de aprimoramento da ferramenta € uma atividade continua com o
objetivo de construir um suporte para uma metodologia que possa contribuir para uma
aprendizagem gerencial interdisciplinar e dindmica, especialmente na area de RelacGes
Publicas. Como principais contribui¢fes do estudo, destacam-se:

a) Inovacdo: A proposta de desenvolver o SImRPG é uma inovagao para os cursos de
RelacGes Publicas no Brasil. Como uma ferramenta didatica visa apoiar o0 jogo de RelacGes
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Publicas e Gestdo, desenvolvido paralelamente. Como apontou o estudo de Ferrari et al
(2014, 2015), o uso de jogos e simula¢bes ndo € uma pratica comum nos cursos e simuladores
organizacionais ndo sao utilizados pelos docentes de Rela¢Bes Publicas. Além disso, hd uma
demanda significativa de professores interessados em conhecer e utilizar novas metodologias
de ensino-aprendizagem na area. Assim, esta ferramenta podera apoiar o trabalho docente no
uso de estratégias ativas de ensino-aprendizagem e colaborar com a adequacdo dos cursos de
graduacdo as exigéncias das novas Diretrizes Curriculares Nacionais (2013).

b) Adequacéo: A proposta de criagdo do SImRPG tem como publico alvo professores,
profissionais e estudantes de RelagGes Publicas e por isso a ferramenta estd sendo
customizada para as necessidades educacionais da area. O jogo de RelagGes Publicas e Gestao
visa mostrar o valor estratégico das RelacBes Publicas na e da organizacdo. A ideia é que 0s
participantes compreendam a empresa e o processo gerencial de forma sistémica, tenha a
oportunidade de tomar decisdes e analisar o impacto de suas ac¢oes.

¢) Interdisciplinaridade: O SimRPG pretende apoiar um jogo interdisciplinar que
permite ao facilitador explorar conceitos de planejamento estratégico, finangas, marketing,
producdo, recursos humanos e relagdes publicas. Portanto, embora desenhado para o ensino-
aprendizagem das Relagdes Publicas podera ser utilizado em outras areas interessadas pelos
temas de gestdo e reputacdo. Também poderd ser utilizado para o ensino-aprendizagem em
diferentes niveis de formagio tais como técnico, superior ou pds-graduacdo. E possivel
adequar a complexidade do SImRPG ao perfil dos participantes e as necessidades didaticas do
facilitador.

d) Fomento de novas pesquisas: 0 SImMRPG pretende ser um recurso educacional
aberto com os objetivos de compartilhar uma ferramenta didatica e contar com a colaboragéo
de estudantes, professores, pesquisadores e profissionais interessados no assunto para a sua
melhoria continua. Sauaia (2008, 2010, 2013) integrou o uso de simulador organizacional,
jogo de empresas e pesquisa aplicada e desenvolveu o ambiente educacional denominado
Laboratorio de Gestdo. Tal ambiente é um exemplo de como tornar a aprendizagem no jogo
de empresas mais profunda e significativa.

Enfim, focalizou-se o modelo conceitual em desenvolvimento. Futuros trabalhos
poderdo apresentar a relacdo entre a logica conceitual e a légica matematica utilizada, assim
como detalhar cada subsistema do simulador: demanda, oferta e reputacdo e as adequacdes
que foram realizadas em cada um deles. Recomenda-se pesquisar 0 uso de simuladores
organizacionais nos cursos de Relacdes Publicas estrangeiros. Desta forma, uma analise
comparativa das varidveis utilizadas nestes simuladores, tal como fizeram Rosas e Sauaia
(2006b) em simuladores utilizados em cursos de Administracdo no Brasil pode contribuir com
0 avanco do trabalho. Acredita-se que a aproximacdo das areas de RelagBes Publicas e
Administracdo por meio do uso e pesquisas de simuladores organizacionais e jogo de
empresas possa trazer contribuicdes académicas e profissionais para ambas as partes.
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