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Resumo:

A controladoria como area do conhecimento voltada a gestéo possui estreito relacionamento com o processo
decisorio, pois a maioria das acbes organizacionais deriva de decisdes individuais e ou coletivas,
principalmente em ambientes competitivos. Este trabalho pretende evidenciar quais as principais influéncias
da informacdo concorrencial no comportamento decisério do usuario da informacdo. Objetiva levantar
indicios que contribuam para a compreensdo do comportamento de uso da informacdo concorrencial no
processo decisorio e fornecer subsidios tedricos que permitam as areas, como a de controladoria,
considerarem 0s aspectos comportamentais do decisor no plangiamento do modelo e do sistema de
informacdes. Revisa a teoria dos jogos e trabalhos que discutem a visao ecoldgica da informacéo. O universo
€ 0 de 945 empresas do ramo fotografico brasileiro durante a transicdo para o sistema de impressdo
fotografica digital. Foi utilizada uma amostra probabilistica estratificada sobre a qual se aplicou
guestionario semi-estruturado cujas respostas foram analisadas estatisticamente com o software SPSS,
Apresenta indicios de influéncia da concorréncia nos comportamentos informacional e decisério. Nao se
encontraram evidéncias de escalas de intensidade relacionadas ao nimero de concorrentes, porém os fatores
de motivacdo da decisdo pesquisados confirmam alguns pressupostos da teoria dos jogos que descrevem o
comportamento do individuo ao exercer uma decisdo sob influencia das informagfes concorrenciais.

Palavras-chave: Decisdo de Investimento. Comportamento Decisorio. Teoria dos jogos.

Areatemética: Controladoria
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Decisao de investimento em ambiente competitivo: analise da
influéncia da informacao concorrencial no comportamento decisério.

Resumo

A controladoria como area do conhecimento voltada a gestdo possui estreito relacionamento
com o processo decisorio, pois a maioria das acdes organizacionais deriva de decisdes
individuais e ou coletivas, principalmente em ambientes competitivos. Este trabalho pretende
evidenciar quais as principais influéncias da informacdo concorrencial no comportamento
decisorio do usuario da informagdo. Objetiva levantar indicios que contribuam para a
compreensdo do comportamento de uso da informagdo concorrencial no processo decisorio e
fornecer subsidios tedricos que permitam as areas, como a de controladoria, considerarem os
aspectos comportamentais do decisor no planejamento do modelo e do sistema de
informacdes. Revisa a teoria dos jogos e trabalhos que discutem a visdo ecoldgica da
informagdo. O universo ¢ o de 945 empresas do ramo fotografico brasileiro durante a
transi¢do para o sistema de impressao fotografica digital. Foi utilizada uma amostra
probabilistica estratificada sobre a qual se aplicou questiondrio semi-estruturado cujas
respostas foram analisadas estatisticamente com o software SPSS. Apresenta indicios de
influéncia da concorréncia nos comportamentos informacional e decisorio. Nao se
encontraram evidéncias de escalas de intensidade relacionadas ao numero de concorrentes,
porém os fatores de motivacdo da decisdo pesquisados confirmam alguns pressupostos da
teoria dos jogos que descrevem o comportamento do individuo ao exercer uma decisao sob
influencia das informagdes concorrenciais.

Palavras-chave: Decisdao de Investimento. Comportamento Decisorio. Teoria dos jogos.

Area tematica: Controladoria

1 Introducao

A controladoria traz em seu escopo teorico o estudo do comportamento do usuario da
informacao no processo decisorio, o que se justifica pelo fato de que a maior parte das acdes
organizacionais deriva de uma decisdo individual ou coletiva.

Estudar o comportamento decisério de investimento em ambiente competitivo
contribui para que os sistemas de informacdes sejam planejados considerando as nuances
comportamentais do individuo que fara uso do produto informacional da controladoria.

Os sistemas de informagao estdo voltados aos objetivos de seus usuérios. Para Catelli,
Pereira e Vasconcelos (2001) eles visam oferecer informagdes oportunas, corretas, confiaveis
e com a periodicidade necessaria para viabilizar a tomada eficaz de decisoes.

A competicdo ¢ algo inerente a atividade empresarial e tem se intensificado no
contexto contempordneo de mercado internacionalizado. Essa caracteristica impde aos
gestores das organizacdes a necessidade de se manterem informados em todos os aspectos que
envolvem os negocios, principalmente quanto as agdes dos concorrentes.

Existem varias teorias que procuram descrever o processo de decisdo dos individuos,
no entanto, a que mais bem trata a questao dos embates ocorridos em ambiente de competicao
¢ a teoria dos jogos. Embora criticada sob alguns aspectos, ela fornece subsidios
importantissimos para a compreensdo do comportamento dos individuos em situagdes de
disputas analogas as que se desenvolvem em mercados competitivos.

Esse ¢ o contexto no qual se desenvolve o presente trabalho orientado pela seguinte
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questdo: quais as principais influéncias da informagdo concorrencial no comportamento
decisério do usuario da informagdo em ambiente competitivo?

O objetivo ¢ levantar indicios que contribuam para a compreensao do comportamento
de uso da informagdo concorrencial no processo decisério e fornecer subsidios tedricos que
permitam as areas, como a de controladoria, considerarem aspectos comportamentais do
decisor no planejamento do modelo e do sistema de informagao.

Além desta, esse trabalho apresenta na se¢do 2 uma revisao tedrica sobre a informacao
em ambiente competitivo, na secdo 3 o referencial teorico da teoria dos jogos, na se¢do 4 os
aspectos metodologicos, na secdo 5 as analises do resultado da pesquisa e na sequéncia as
conclusodes e referéncias.

2 Informacio em ambiente competitivo

No contexto de mercado competitivo a informagdo intra-organizacional necessita da
complementacdo das informag¢des ambientais. Dentre as informagdes do ambiente
organizacional se destacam aquelas relacionadas ao comportamento dos concorrentes.

A informagdo que subsidia o processo decisorio em ambiente competitivo tem como
caracteristica contemplar aspectos internos e externos a organiza¢do formando o que se pode
denominar de visao ecoldgica da informagdo. A ecologia da informacgao pressupde uma visao
holistica e tem no individuo seu principal elemento de analise.

A partir do posicionamento da organizagcdo (micro sociedade) no seu contexto de
atuacdo (macro sociedade) ¢ possivel a andlise das influéncias informacionais no ambiente e
no comportamento do individuo, pois a “[...] informagdo, sempre depende de uma
interpretagdo humana [...]” (VALENTIM; ZWARETCH, 2007, p.45).

Um dos estudos relevantes que aborda a questdo do fator humano no contexto do
ambiente informacional foi feito por Thomas H. Davenport em 1997 (DAVENPORT, 1998).
Segundo Moresi (2001) ¢ um valioso referencial conceitual que pode ser usado para conduzir
pesquisa sobre informagao nas organizagoes.

A preocupacdo de Davenport com o modo como as pessoas usam e dao destinacdo a
informacao, faz de seu trabalho um importante referencial para a compreensao do
comportamento do usudrio da informagao no processo de decisdo - como no de investimento.

A quantidade, como sugere o autor, da lugar ao uso de informacgdes selecionadas em
pequena quantidade. Pressupde-se nesse caso que deva haver selecdo informacional como a
que se observa no processo decisorio. No modelo de Davenport o ser humano ¢ colocado
como o elemento principal do contexto informacional. O “[...] ser humano ¢ um sistema que
codifica e interpreta a informacao disponivel de modo ‘consciente’, havendo, contudo outros
fatores que determinam as decisdes [...]” (LOPES, 2003, p.1). Os ferramentais, por outro lado,
devem ser encarados como auxilio tecnologico.

Dentre as abordagens da informagdo tratadas por Davenport a do capital intelectual/
conhecimento ¢ a que mais se relaciona com o individuo na acao decisorial no contexto das
organizagdes. Essa abordagem destaca o conhecimento acumulado pelas pessoas que ¢ um
importante ativo que pode ser inclusive capitalizado.

O conhecimento adquirido no processo de decisdo, por exemplo, se da pela acdo
cognitiva do usudrio sobre a informagdo com a qual manteve contato durante o processo. As
informagdes do ambiente que envolve o individuo interferem no seu comportamento a partir
do significado particular a ela atribuido. A construcao de significados acontece a partir da
reflexdo da complexidade do ambiente no individuo (VALENTIM, 2007), porém, no caso do
significado informacional, isso ocorre pelo individuo.

A busca de informag@o no processo decisorio redunda na geracdo de conhecimento, o
que interfere nos julgamentos futuros. Nesse sentido, acredita-se que no processo decisorio de
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investimento haja um comportamento de busca centrado na situa¢ao problema, por um lado, e
na acdo dos concorrentes do mercado de forma a minimizar a incerteza caracteristica do
processo de decisdo. As “pessoas dentro das organizacdes estdo sempre tentando entender o
que acontece a sua volta” (CHOO, 2003, p. 32).

A concepg¢ao de que a o processo de escolha - subsidiado pelas informacgdes
ambientais - ¢ elemento importante leva a reflexdo sobre como se comportam 0s usuarios em
termos decisoriais diante das informagdes adquiridas sobre seus concorrentes.

A partir dessa visdo, o ambiente informacional precisa ser analisado sob o enfoque do
individuo como demonstra a Figura 1, com destaque para o componente critico (item 3) que
se refere especificamente ao comportamento deste em relagdo a informagao.

AMBIENTE EXTERNO

AMBIENTE DA ORGANIZACAO

AMBIENTE
INFORMACIONAL

Individuo,
AP0, WO sujeito da
H tomada de

decisdes.

ELEMENTOS CRITICOS DA ECOLOGIA DA INFORMACAO
(1) Estratégia da informacao.

(2) Politica da Informagao.

(3) Cultura e comportamento em relaciio a informacio.

(4) Equipe especializada em informagao

(5) Processo de gerenciamento de informagao.

(6) Arquitetura da informagao.

Figura 1: O individuo no contexto do modelo ecologico de gestdo da informagao
Fonte: Adaptado de Davenport (2008)

Acredita-se que o comportamento decisorio sofre influéncia das informacgdes
ambientais, mas conforme apresenta Davenport (2008), ¢ necessdrio que a busca da
compreensao dessa influéncia seja feita a partir do proprio individuo.

Mais do que isso, necessita haver um aprofundamento sobre as reais influéncias que as
informacdes ambientais, tais como a dos concorrentes, causam sobre o comportamento
decisorio em determinados contextos. Diante de uma informagdo considerada estratégica, a
depender da situacdo problema e do contexto, verifica-se diferentes escolhas feitas por
diferentes individuos. O elemento principal do contexto de uma decisdo, certamente, ¢ o
comportamento individual do decisor.

Adicionalmente, o ambiente competitivo impde determinadas caracteristicas
comportamentais que suscitam importantes reflexdes sobre o processo decisorio. E o que se
vera na sec¢do seguinte ao se estudar a teoria dos jogos.
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3 Teoria dos jogos

Apo6s a inser¢ao do termo tomada de decisdo na administragdo em 1938, conforme
Buchanan e O’connell (2006), a primeira teoria relevante sobre o tema ¢ a teoria dos jogos,
desenvolvida numa época na qual o espirito de guerra e inquietude social estava em destaque.
Ela pode ser considerada, por exemplo, como fruto da guerra fria (PIMENTEL, 2005).

Na época, predominava a visao da teoria econdOmica em relagdo ao homem, impondo-
lhe uma racionalidade e logica herdadas, na sua estrutura bésica, de Descartes, que o
colocava, conforme Gomes (2007), numa situagao hipotética de quase onisciéncia em relagado
a capacidade de escolha.

A teoria dos jogos se desenvolve a partir das obras de John Von Neumann (1903-
1957) que apresenta como um dos principios a idéia de que as situacdes de conflitos podem
ser tratadas matematicamente. Ela ¢ construida sob trés fundamentos: i) se rege por um
entendimento do processo de escolha fundamentado na teoria da utilidade esperada; ii) faz
previsdes associando o processo de escolha ao conceito de equilibrio; e iii) considera os
jogadores como fatores exogenos.

A proposta da teoria dos jogos, elaborada por Neumann, ja em parceria com Oscar
Morgenstern (1902-1976), ¢ a de que as decisdes estratégicas a que o homem ¢ submetido em
condi¢des de conflito podem ser representadas como se fossem um jogo, ou seja, possuem
como elementos: um conjunto de jogadores; uma sequéncia das escolhas; informagdes sobre o
jogo; resultados esperados; e as preferéncias dos jogadores.

A principal caracteristica da teoria dos jogos, conforme Macedo (2003) ¢ envolver o
elemento racionalidade no processo decisorio. Isso significa que as escolhas se dao de forma
sistematica e ldgica baseadas nas alternativas disponiveis € nos objetivos a serem alcangados.
Também se leva em conta as conseqiiéncias futuras das decisdes atuais € que incentivos
extrinsecos influenciem no comportamento econémico do individuo.

Para Neumann e Morgenstern (1944) é preciso saber ou prever qual serd a a¢do do
adversario para se planejar qual serd sua decisdo. Quando uma decisao envolve a acdo de
outros individuos, as suas decisdes devem ser contempladas no processo decisério. Simon
(1959, p. 83), embora de outra corrente do pensamento decisério, destaca que “cada individuo
deve saber quais serdo as a¢des dos demais, a fim de determinar de maneira adequada as
conseqiiéncias de suas proprias agdes”.

Outro aspecto defendido na teoria ¢ o de que ha uma alteracdo constante de
comportamento por parte do jogador com o fim de ndo permitir que seu adversario se
beneficie ao conhecerem seus movimentos.

A teoria dos jogos prevé que o decisor busca sempre, de forma racional, a alternativa
que lhe garanta a maior utilidade. A teoria da utilidade esperada, apéndice da publicacdo da
teoria dos jogos no trabalho de Neumann e Morgenstern (1944) prevé que um individuo
possui uma ordem de preferéncia bindria e sua op¢ao contemplara a alternativa cuja utilidade
ponderada pela probabilidade de ocorréncia for maior do que as demais.

Desta forma, diante de uma situagdo de escolha, baseado no processo de ponderacao
das probabilidades de ocorréncia de determinadas conseqiiéncias medidas pelos resultados
esperados, o decisor analisa (pondera) e escolhe aquela de melhor utilidade. Esta ponderacao
proporciona uma escolha de ordem racional e € caracterizada pela utilizagdo de modelos
matematicos que garantem informagdes suficientes para se desenvolver o processo de escolha.

A escolha tem énfase, portanto, na percepcao que cada individuo tem em relagdo as
alternativas. Trata-se de um estado de comportamento individual que varia de um para outro
individuo, justamente porque as preferéncias estabelecidas internamente ¢ um sentimento de
satisfacdo com o resultado da experiéncia de utilizagdo, consumo, exercicio, ou qualquer outra
relagdo entre o individuo e o objeto em analise.
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O conceito de utilidade ¢ pessoal e intransferivel. Esta caracteristica pode explicar
alguns fenomenos empiricos, por exemplo, porque determinados decisores resolvem fazer
determinados investimentos, com sucesso ou ndo, enquanto outros jamais o fariam.

O conhecimento da preferéncia de cada individuo surge a partir da sua submissao a
eventos que lhe imponham a necessidade de escolher com base na sua expectativa de
satisfacdo. Pode-se a partir dos resultados anotados identificar os niveis de preferéncia de
cada um. Esses niveis de satisfacdo sdo individuais e uma vez identificados podem ser
comparados com uma outra variavel descrita pela teoria como equivalente certo.

Na Figura 2 apresenta-se as funcgoes relativas as duas variaveis. VE — valor esperado
que representa a funcdo de preferéncia individual do decisor, enquanto a fungdo EC —
equivalente certo, representa a fung¢ao do valor financeiro esperado.

UTILIDADE  (Y)

Curva de utilidade

Utilidade esperada **

Prémio
de risco

/ EC VE
Equivalente Valor
Certo Esperado

Figura 2 - Representagdo do EC, VE e prémio de risco
Fonte: adaptado de Mineto (2005, p.31)

O principio utilizado pelo decisor no processo de escolha ¢ entdo representado pela
busca de alternativas que lhe garantam menor risco possivel para um maior retorno. Neumann
e Morgenstern (1944) buscaram explicar esse processo por meio de axiomas do
comportamento do individuo.

Existem diferentes formas comportamentais dos decisores diante do elemento risco
gerando pelo menos trés tendéncias de comportamento distinguiveis.

e A situacdo de neutralidade ou indiferenga em relagcdo ao risco, o que dificilmente

ocorre empiricamente.

e O comportamento de propensao ao risco caracteristico de investidores audazes.

e O comportamento de aversao ao risco que caracteriza os investidores do tipo

cautelosos ou conservadores.

Estas trés caracteristicas de comportamento sao apresentadas na Figura 3.
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UTILIDADE (Y)

A - averso ao risco
v

<« B - neutro ao risco

<«C - propenso ao risco

$X)

Figura 3 - Comportamento diante do risco e fungdo utilidade
Fonte: Adaptado de Mineto (2005, p.34)

A influéncia desses comportamentos diferentes no processo de decisdo ¢ identificavel.
Diante de um mesmo problema, com as mesmas alternativas, havera decisdes diferentes
baseadas na caracteristica individual do decisor.

Na teoria dos jogos as motivagdes de escolhas dos jogadores estdo sempre
fundamentadas na preferéncia pela utilidade, conforme j& apresentado nessa mesma se¢do. A
preferéncia pela utilidade, no entanto, também sofre influéncia da propensao, neutralidade ou
aversdo ao risco, uma vez que determinadas jogadas colocam o decisor diante de uma
recompensa maior, porém oferecendo maior risco.

O conceito de jogo na teoria dos jogos considera-o como sendo um esquema, um
modelo para a compreensdo de uma situacdo de decisdo. Sua fungdo ¢ a de formalizar os
processos decisorios de tal forma que seja possivel entendé-lo em situagdes analogas.

No mercado competitivo € possivel se identificar o modelo da maximizagdao da
utilidade esperada prevista pela teoria dos jogos. Em grande parte das decisdes empresariais,
desconsiderando aspectos sociais e de sustentabilidade, por exemplo, busca-se o aumento
inconseqiiente de participagdo no mercado.

Souza (2003) ao estudar a aplicagcdo da teoria dos jogos nas ciéncias sociais, esclarece
que varias empresas adotaram a teoria dos jogos como instrumento pratico na busca de vencer
sua concorréncia e até mesmo inserir inovagdes no mercado com grandes chances de sucesso.

Basicamente, h4 duas classificagdes para os jogos decisoriais: o primeiro sao 0s jogos
de soma zero, ou seja, na hipotese de um jogador ganhar o outro perde. Nesse caso os
interesses dos jogadores sdo exatamente opostos.

Noutro tipo de jogo, os de soma-nao-zero, os resultados sdo variados, pois neste caso,
os interesses nao sdo completamente opostos e pode haver cooperagdo entre os jogadores de
tal forma que o resultado final seja melhor para ambos.

No caso das empresas em competicdo no mercado, pode ocorrer uma mescla desses
dois tipos de jogos, a saber: num primeiro momento uma empresa A toma uma decisao por
um determinado investimento por pensar que se ndo o fizer a empresa B (concorrente) o fara.
Esta decisao tera impactos certos na sua participagao no mercado.

Ocorre que, na maioria das vezes, o mercado precisa ser fomentado para que uma
necessidade de consumo possa existir, ou seja, mesmo que ambas as empresas, num primeiro
momento tomem suas decisdes pensando exclusivamente nos seus proprios interesses, as
conseqiiéncias poderao beneficiar ambas as empresas. Por exemplo, ao efetivarem o
investimento e divulgarem o novo produto, poderdo ampliar o mercado de consumo.
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Pela concepcdo da teoria dos jogos, no entanto, uma empresa ndo possui informagdes
sobre as agdes da outra e, mesmo que as tivesse, a situagdo de concorréncia impossibilitaria
um acordo para o investimento simultaneo.

A primeira parte da situacdo descrita pode ser classificada como um jogo nao
cooperativo, ou seja, a decisdo da primeira empresa ¢ tomada isoladamente com foco em seus
interesses imediatos. Porém, na segunda parte da situag@o ¢ possivel identificar que a soma do
resultado do jogo pode ser diferente de zero, pois o ganho da empresa, a que tomou a decisao,
ndo anulou o ganho da segunda. Ambas possuem beneficio comum de propor¢des variadas,
mesmo que haja uma vantagem qualquer para a empresa que decidiu primeiro. A disputa de
mercado entre empresas se enquadra nesse caso. Nem sempre a decisdo individual de uma ird
beneficiar todo o mercado. Na maioria das vezes a decisao implica em prejuizo para alguma
empresa, ou em alguns casos, num beneficio menor do que teriam ambas, caso suas decisdes
seguissem a linha da cooperacao.

A teoria dos jogos ¢ fundamentada numa situa¢do na qual o jogo ¢ do tipo ndo
cooperativo, ou seja, os jogadores agem racionalmente escolhendo sempre as opgdes que
trazem mais beneficios para si mesmos.

3.1 O jogo e a decisao de investimento

Segundo a teoria dos jogos cada jogo possui caracteristicas que impoe diferentes tipos
de escolhas. O tipo de jogo que melhor se identifica a situagdo problema pesquisada nesse
trabalho, ou seja, a decisdo de investimento em substitui¢ao de tecnologia ¢ o denominado
jogo de n pessoas. Destaca-se, porém, que ndo necessariamente a soma dos resultados
resultard em zero, como no caso do jogo no qual um ganha e outro perde. Ha a coexisténcia
de resultados ao final. Nesse tipo de jogo ndo hd a limitagdo do niimero de participantes,
assim como ocorre na realidade e, além disso, possuir condigdes que ocorrem numa situagao
de disputa qualquer no meio social.

A estrutura proposta pela teoria prevé a simbolizagdo das possiveis formas dos
comportamentos futuros como uma “arvore”. O decisor escolheria, dentre os inimeros ramos
que nascem de cada ponto, a ramifica¢do ou o caminho mais adequado a seguir. Raiffa (1977)
utiliza como sinénimo da arvore de decisao o termo diagrama de fluxo de decisdo. O autor
também considera que os ramos e bifurcagdes representados na arvore poderiam ser
analogicamente considerados como estradas que o decisor seguiria ao efetuar uma escolha.

O processo decisorio seguindo a idéia contida no conceito da arvore de decisdo ¢
estabelecido, portanto, pela escolha de um caminho que teria seu 6nus representado pelo custo
da informacao, por exemplo, e suas recompensas que seriam os resultados positivos obtidos a
partir da escolha. A decisdo tomada num determinado ponto ¢ caracterizada pela escolha
baseada no nivel de certeza de ocorréncia desses eventos e ¢ medida pela probabilidade.

Vale lembrar que uma das caracteristicas da determinagdo de probabilidades ¢ a
limitacdo imposta pelas restrigdes de informagdes disponiveis a cerca dos problemas e das
conseqiiéncias a partir das escolhas feitas na busca de solugao.

Raiffa (1977) denomina as fases do processo de escolha baseado na andlise das
conseqiiéncias como ponderacdo e regressdao, ou seja, primeiramente se determinam as
probabilidades de ocorréncia da situagcdo (ponderagdo) e depois se efetua uma escolha com
base no estabelecimento de uma média de resultados trazidos a cada no da arvore
considerando estas probabilidades (regressao).

Algumas caracteristicas verificadas na teoria dos jogos permitem ao decisor a tomada
de decisdo de forma racional. Segundo a teoria, ao seguir determinados passos e
procedimentos o decisor estaria fazendo uma escolha racional minimizando as possibilidades
de insucesso ou derrota envolvendo:
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e A selecdo do minimax: representa a ramificagdo ou o caminho que proporcionard o
melhor resultado. Na teoria dos jogos hd a pressuposicdo da existéncia de
adversarios e, portanto a escolha desse caminho permitiria o melhor resultado
diante do confronto com eles. Analogicamente a situacdo das decisdoes de
investimentos, os adversarios podem se apresentar das mais variadas formas,
podendo ser representados pelos concorrentes, por exemplo.

e A utilizagdo de uma estratégia despistadora: a idéia desse conceito se relaciona as
atitudes do “jogador” para ocultar aos adversarios suas estratégias. Em relacdo as
decisdes de investimento, pode-se citar a questdo do segredo industrial no
desenvolvimento de novos produtos.

e A possibilidade de aliangas: relaciona-se a definicao de escolha racional em
situagdes competitivas com mais de dois jogadores, onde exista a possibilidade de
formagdo de aliancas. Neste caso, esta situacdo pode ser vista sob duas Oticas. A
primeira relacionada a decisdo racional considerando a empresa diante da
competicdo com concorrentes que se alia para fortalecerem-se, e a segunda quando
a propria empresa decisora resolve fazé-la.

e O conhecimento da utilidade: diante de escolhas perante as quais apenas as
probabilidades sdo conhecidas, a suposi¢do de uma escolha consistente pressupde
que o decisor possua o conhecimento da utilidade fundamental dos problemas,
decidindo com o propoésito de maximizar o valor esperado.

O estabelecimento das preferéncias do individuo passa pela escolha entre os valores
presentes nas alternativas. Esse processo ¢ ilustrado pelas curvas de indiferenca. Utilizando,
por exemplo, op¢des de escolha de determinados produtos, limitando as alternativas em
termos de quantidade desses e de sua estrutura de precos, € possivel se observar o processo
que o individuo seguira até selecionar a combinagdo de valores de sua preferéncia.

Esta ¢ a maior ligacdo entre a teoria de Neumann e Morgenstern (1944) e a Teoria da
Utilidade Esperada. A visdo de utilidade ¢ compartilhada mais tarde por Raiffa (1977), porém,
apenas como elemento motivador das decisdes, nao representando um papel tao forte como na
teoria dos jogos.

4 Aspectos metodologicos da pesquisa

O presente trabalho ¢ uma pesquisa de campo. A populacdo objeto do trabalho ¢
definida como a das empresas do ramo fotografico brasileiro que fizeram a substituicdo da
tecnologia analogica para a digital at¢ o periodo de novembro/2006. Envolveu questdes
relativas especificamente a decisdo de aquisi¢do do equipamento de processamento digital de
fotografias que representava um alto investimento de capital para a realidade das empresas do
ramo. Das 945 empresas que compdem a populagdo foram pesquisadas 53 empresas, nimero
superior 2 amostra minima de 42 empresas para essa populacdo. Essa quantidade foi obtida
pela utilizagdo da férmula de determinagdo do tamanho da amostra com fator de correcdo
finita e, portanto, atendendo aos pardmetros estatisticos para a amostragem aleatoria
probabilistica estratificada. A populacdo foi obtida a partir de informagdes levantadas em
publicacdes da revista FHOX (PERFORMA, 2005). Os dados foram coletados pela aplicacao
de questiondrio de pesquisa semi-estruturado, contendo no total 26 questdes, das quais, sdo
analisadas neste trabalho as perguntas de nimeros 11, 12 e 15 a 19, descritas na se¢do de
analise dos resultados. Foram elaborados dois tipos de questionarios, sendo que um
denominou-se de efeito e o outro de questiondrio-controle que visa reforcar e confirmar as
respostas e analises. As andlises estatisticas foram desenvolvidas por meio do software SPSS.
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5 Analise dos resultados

As teorias da decisdo destacam a questdo da informagdo como elemento fundamental
do processo decisorio. A teoria dos jogos, por exemplo, ao tratar de competi¢do evidencia a
busca de informagdes sobre as agdes dos demais jogadores como parte do processo para
determinar a melhor jogada.

A teoria dos jogos sugere que se deve obter o volume e a qualidade das informagdes
necessarias para uma boa decisdo. Ocorre que num mercador competitivo o elemento
concorréncia representa, talvez, a mais importante fonte de informagdo, uma vez que a agao
dos concorrentes pode influenciar diretamente os resultados da empresa. Nesse caso a teoria
dos jogos destaca a importancia da busca de informagdes dos adversarios.

Procurou-se analisar se a variavel busca de informagdes ¢ influenciada pelo nimero
de concorrentes, tratado pela teoria dos jogos como nimero de jogadores ou adversarios. A
teoria dos jogos considera que a melhor estratégia num jogo de concorréncia passa pelo
conhecimento das regras do jogo e pela andlise racional da ag¢do dos demais jogadores
independentemente da quantidade.

A pergunta 11 (Vocé considera ter quantos concorrentes diretos na sua principal regido
de atuagao?) indica que existe uma concentracdo de respondentes que consideraram ter
poucos concorrentes, conforme pode ser visto na Figura 4, permitindo presumir a existéncia
de algumas regras concorrenciais influenciando as acdes das empresas.

Em mercados com maior nimero de concorrentes hd consequentemente uma menor
aproximacao ¢ uma maior impessoalidade do que no caso de mercados com menos
concorrentes diretos. A possibilidade de obten¢do de informagdes sobre a concorréncia ¢ um
fator importante uma vez que as acdes dos concorrentes representam uma variavel
influenciadora no comportamento decisorial em situa¢des de competi¢ao.

25

20

FREQUENCIA

. | | H I B N ey
9 12

15 17 Mais
NUMERO DE CONCORRENTES

Figura 4 - Histograma do niimero de concorrentes
Fonte: Dados coletados pelo autor (2008)

Pela analise da Figura 4 percebe-se uma concentracdo de frequéncia em torno de 4
concorrentes. Em se tratando do mercado fotografico caracterizado por empresas de pequeno
porte, pode-se perceber certa concentracdo de poucas empresas em cada regido de atuacao.
Isso, porém, ndo significa que o nivel de concorréncia seja baixo, pois ndo se dispde de
informacdes sobre a qualidade dessa concorréncia. No entanto, espera-se a influéncia da
concorréncia no processo decisorio independente da quantidade, ou seja, havendo
concorréncia ja se configuraria uma situagao de competigao.

Contribuindo com estas constatagdes analisa-se a questdo 12 (Vocé procura obter
informagdes sobre as acdes de seus concorrentes?) cujas respostas indicaram que 77,36%
responderam positivamente. Isso estd previsto na teoria dos jogos que destaca a influéncia da
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competi¢ao nas acdes do decisor. Resta saber se a busca de informagdes € maior ou menor de
acordo com a quantidade de competidores, ou seja, quanto mais competitivo for o mercado
mais se intensifica a busca de informacoes dos concorrentes e vice versa.

Para que se possibilite a andlise de associacdo, criou-se uma variavel adicional que
representasse os intervalos do nimero de concorrentes de acordo com sua frequéncia. Tomou-
se como parametro a média e o desvio padrao.

O fato de se buscar obter informagdes da concorréncia nao esta associado ao nimero
de concorrentes conforme o teste de associacdo que indicou um Likelihood Ratio de 1,632
com p. 0,442, demonstrando que ele se d4 em qualquer quantidade de concorréncia. Esta
constatagdo destaca a influéncia que a concorréncia, num ambiente competitivo, causa sobre o
decisor que busca informagdes de seus concorrentes, porém a analise evidencia que o nimero
de concorrentes ndo influencia a intensidade dessa busca.

A influéncia da concorréncia na aquisi¢ao do equipamento, porém, tem que ser tomada
com ressalvas, pois a pergunta 15 (Se ndo houvesse concorrentes diretos, ainda assim teria
adquirido seu 1° Equipamento Digital (ED)?) indicou que 100% dos respondentes adquiririam
o equipamento, independente de existir ou ndo concorréncia. Qualquer tipo de associacao
estatistica desta varidvel ¢ impossivel por ser uma constante.

Nao se trata, no entanto, de determinar o nivel, mas sim a existéncia de influéncia dos
concorrentes no processo de decisdo como prevista pela teoria dos jogos. Esta influéncia pode
ter causado, por exemplo, o comportamento observado na Figura 5 relacionada a tabulagdo da
pergunta 16 (Vocé adquiriu seu 1° Equipamento Digital antes de seu principal concorrente?)
que demonstra que a maioria (74%) das empresas adquiriu seu ED antes de seus concorrentes.

3%

23%

74%

O ANTES @ DEPOIS @ NAO TEM CERTEZA ‘

Figura 5 - Frequéncia das aquisi¢des antes ou depois da concorréncia
Fonte: Dados coletados pelo autor (2008)

Poder-se-ia, quem sabe, atribuir esta antecipag¢do ao fato de que as empresas buscam
obter informagdes de seus concorrentes, € assim agiriam pré-ativamente. Ocorre que pela
teoria dos jogos, a agdo racional de um jogador implicaria em uma contra-reacdo da outra
parte e, portanto, as chances de o adversario adquirir o equipamento antes seriam
equivalentes. Por analogia, como um jogo de soma-ndo-zero, isso seria impossivel de ocorrer.

Partindo do pressuposto de que no mundo real ¢ impossivel saber exatamente o
comportamento do concorrente, mesmo obtendo-se em algum nivel informacdes a seu
respeito, ndo se espera que haja uma associacdao significativa entre estas variaveis. Os
resultados dos testes de associag@o sdo apresentados na Tabela 1.
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Tabela 1 - Teste de associag@o antecipagdo e informagéo

Chi-Square Tests

Asymp. Sig.
Value df (2-sided)
Pearson Chi-Square 5,0562 2 ,080
Likelihood Ratio 7,527 2 ,023
et agm| | o
N of Valid Cases 53

a. 3 cells (50,0%) have expected count less than 5. The
minimum expected count is ,45.

Fonte: Dados coletados pelo autor (2008)

O teste Chi-quadrado, feito a partir de 53 observacdes (existiram descartes de
questionario por auséncia de resposta), ficou prejudicado pelo significante ntimero (50%) de
células com menos do que cinco observagdes, portanto, ndo pode ser considerado com
seguranca na andlise. O Likelihood Ratio (7,527 p 0,023) indica, no entanto, haver uma
associacdo ndo linear entre estas varidveis (Linear-by-Linear Association 3,592 p 0,058),
porém, os testes sobre a forca desse relacionamento e a redugdo do erro pela associagdo das
variaveis indicaram respectivamente como nao significante (p 0,08) e baixa (10,4% p 0,23).

Os testes estatisticos indicam, portanto, uma baixa associagdo entre a antecipagdo da
aquisicao do equipamento e o fato do gestor estar ou ndo empenhado na busca de informagdes
dos concorrentes. Também nao foram encontradas evidéncias de associacdo com o nimero de
concorrentes. Como no mundo real, diferentemente dos testes em laboratorio, as variaveis nao
podem ser controladas ou mantidas constantes, estas constatacdes servem exclusivamente
para descrever a situagdo problema analisada, ndo permitindo qualquer indicagdo sobre qual
deveria ter sido o comportamento da empresa.

O que fica evidente pela analise conjunta das perguntas 11, 12, 15 e 16 ¢é que a busca
de informagdes dos concorrentes tratada pela teoria dos jogos ¢ uma realidade na decisao de
investimento, ndo sofrendo, porém influéncia do volume de concorrentes. Outro aspecto
importante se refere a antecipagdo como estratégia de competi¢do. A antecipagdo na compra
do equipamento digital ocorreu independentemente do fato de se buscar ou ndo informagdes
dos concorrentes e tampouco do nimero desses. H4 um descolamento entre o comportamento
de busca informacional e a acdo deciséria em si.

Estas evidéncias demonstram que estas varidveis estdo presentes Nno processo
decisorio, porém sem relagdo de dependéncia entre si, fortalecendo o fato de que a simples
existéncia de competicdo, independente da quantidade, implica na busca pela obtencao de
informagdes e na luta pela antecipacdo em relagcdo aos adversarios. Caracteriza-se, portanto,
como comportamentos competitivos observaveis em qualquer nivel de competigao.

Outros numeros da pesquisa contribuem para a analise quanto ao aspecto
competitividade, conforme serd discutido na sequéncia. Inicialmente analisa-se a questao 17
(Qual o intervalo de tempo entre a compra do seu equipamento e a de seu principal
concorrente? Mesmo que ele tenha adquirido depois de seu concorrente.), cujos resultados sao
apresentados na Figura 6.
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0O Menos de 6 meses B Entre 6 meses e 1 ano O Entre 1 e 2anos @ Entre 2 ¢ 3 anos B Acima de 3 anos

Figura 6 - Tempo entre a a¢do do respondente e a do concorrente
Fonte: Dados coletados pelo autor (2008)

Pode-se observar que a maior concentragdo foi entre um e dois anos (31%) de
diferenga entre a a¢do do decisor e a reacdo de seu concorrente, ou vise versa, o que € um
tempo normal em se tratando de uma decisdo de mudanga de tecnologia envolvendo um
investimento de grande monta. Especificamente no caso do mercado fotografico, algumas
caracteristicas peculiares explicam a possibilidade de um tempo de reagdo mais elevado: a
maior parte das empresas ¢ familiar e dirigida por seus fundadores que nem sempre aceitam
prontamente as mudancas, principalmente tecnologicas.

As respostas evidenciaram uma distribuicdo equilibrada entre os periodos. O tempo
que separa a aquisicao dos equipamentos entre concorrentes pode ser considerado normal para
as caracteristicas desse tipo de investimento. Como 73% reagiram em até o periodo de dois
anos (18% + 24% + 31%) pode-se concluir que os eventos inovacdo € concorréncia
influenciaram em certa medida na decisdo de investir o mais breve possivel.

Na seqiiéncia apresentar-se-ao as analises da pergunta 18: classifique os motivos
selecionados abaixo, em ordem de 1 a 4 de acordo com seu peso na compra do seu 1° ED,
sendo o 4 (mais importante) ¢ 1 (menos importante). Essa questdo serviu ao objetivo de
identificar quais motivacdes levaram o decisor a tomar a decisdo de investimento, resultando
no destaque para as variaveis com enfoque competitivo, ou seja, o faturamento e a busca por
vencer a concorréncia conforme pode ser visto na Figura 7.

MOTIVOS DA DECISAO

Aumentar o faturamento

Vencer a concorréncia

Paixdo pela fotografia

Nao havia outra
alternativa

B MEDIA O DESVIO

Figura 7 — Motivos da decisdo
Fonte: Dados coletados pelo autor (2008)



XVII Congresso Brasileiro de Custos — Belo Horizonte - MG, Brasil, 3 a 5 de novembro de 2010 13

Pode-se afirmar que a preocupag¢dao com o faturamento (peso 3,34 em média) foi a
motivagdo mais importante para se efetuar o investimento, seguido da busca pela superacao
da concorréncia (2,49). O aspecto sentimental da paixdao pela fotografia aparece logo na
sequéncia com peso de 2,19 e a auséncia de alternativas por ultimo com 2,13.

Percebe-se claramente a influéncia do fator concorréncia como elemento motivador da
decisdo de investimento uma vez que a maior preocupagdo com o faturamento pode ser
considerada como previsivel.

A pergunta 19 (Vocé acha que houve algum outro motivo importante para comprar seu
1° ED? Qual?) indica influéncia da concorréncia no processo decisorio, conforme pode ser
observado na Figura 8.

35%1
30%
25%
20%
15%¢
10%7

5%

0%

OUTROS MOTIVOS
@ DIFERENCIACAO O ANTECIPACAO ADEQUACAO
B TECNOLOGIA B SOBREVIVENCIA O VISAO e BENEFICIO

Figura 8 — Motivos citados para a decisdo
Fonte: Dados coletados pelo autor (2008)

A maior frequéncia de termos como: diferenciacdo, antecipagdo, além do termo
sobrevivéncia, confirma o que a teoria dos jogos define como objetivos da estratégia
competitiva que leva o individuo a vencer seus adversarios. O fator diferenciacdo, citado
pelos respondentes, pressupde “ser diferente em relacdo a...” e certamente refere-se a busca
por destacar-se entre os concorrentes.

Conclusoes

A partir das andlises da se¢do anterior pode-se responder positivamente a questdo de
pesquisa, ou seja, foram destacadas as principais influéncias da informagao concorrencial no
comportamento decisorio do usudrio da informacao em ambiente competitivo.

O trabalho apontou ndo haver relagdo estatisticamente significante entre o nimero de
concorrentes e o fato de se buscar ou ndo informacdes sobre eles. A concorréncia implica em
comportamento de busca informacional independente da quantidade de concorrentes.

Por outro lado, quando se trata da decisdo em si, ha o isolamento dessa variavel por
parte do decisor. A decisdo ndo estd condicionada ao fator concorréncia apesar de haver
interferéncia em seu comportamento de busca.

Outro aspecto destacado pela pesquisa diz respeito a agdo pro-ativa e seu
relacionamento com o empenho na busca de informacao concorrencial. Ficou evidente mais
uma vez que a decisdo de antecipar-se a concorréncia independe do nimero de concorrentes e
tampouco do comportamento de busca informacional onde novamente observa-se o
isolamento dessa variavel.

O tempo de aquisicao dos equipamentos em relacdo a concorréncia evidencia que em
ambiente competitivo as a¢des dos concorrentes geram reacdes no curto prazo. A decisdao de
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investir, nesse sentido, ¢ influenciada pela ag¢do concorrencial efetiva ou presumida
corroborando com os pressupostos da teoria dos jogos. Essa conclusdo ¢ fortalecida pela
indicacdo de que o elemento motivador mais importante para a decisdo de investir, depois da
inten¢do de aumentar o faturamento, ¢ vencer a concorréncia.

A influéncia das informagdes concorrenciais fica igualmente evidente quando se
analisa os demais motivos indicados pelos decisores. Os termos por eles descritos -
diferenciagdo e antecipacdo - implicam no conhecimento sobre as condi¢des presentes dos
concorrentes como pressupostos para serem efetivados.

Essas consideragdes confirmam a importancia de que os modelos e sistemas
informacionais desenvolvidos e utilizados pela controladoria considerem as caracteristicas
comportamentais do usuario da informagao dentro do contexto no qual esta inserido.

Ao reconhecer a influéncia das informagdes concorrenciais sobre o comportamento
informacional e decisério do individuo a controladoria pode contribuir na elaboracao de
mecanismos que captem de forma ética informagdes ambientais, principalmente em relagao as
acdes dos concorrentes.

As areas que tratam a informagdo como subsidios do processo de decisdo necessitam
analisar mais do que os objetivos do usuario. Torna-se necessario no contexto da sociedade
contemporanea uma visao holistica que envolva a andlise do comportamento informacional
individual antes, durante e depois da decisao.

Se o comportamento do individuo ¢ influenciado pelas informag¢des ambientais como
evidenciado neste trabalho, ¢ necessario que se fomentem estudos interdisciplinares capazes
de fornecer aportes tedricos e metodologicos para o enriquecimento das ciéncias que possuem
a informacgao como seu objeto principal.

Nao se trata exclusivamente do desenvolvimento de ferramentais tecnoldgicos,
sobretudo, de se identificar as necessidades informacionais nos seus contextos especificos de
atuacdo aumentando assim a eficacia tanto dos sistemas de informacdo quanto das decisdes
subsidiadas pelas informacgdes deles derivadas.

Finalmente sugerem-se para novos trabalhos abordagens no sentido de analisar as
influéncias das informagdes concorrenciais e implicagdes na modelagem e desenvolvimento
dos sistemas de informag¢des em diferentes contextos.
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