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Resumo

O objetivo deste artigo é tracar um panorama geral - cientifico e tecnoldgico - sobre 0s jogos
de empresas, a partir do primeiro documento registrado (Artigo Publicado ou Patente
Depositada) e identificar quais sdo as instituicdes coativas, bem como os autores/inventores
coativos dessas institui¢des. Instituicbes coativas sdo as organizagdes que publicaram artigos
e depositaram patentes sobre o tema estudado. O problema de pesquisa foi: Quem produz
ciéncia também produz tecnologia? Metodologia utilizada foi a Patentometria e a
Cientometria. Como principais resultados encontrou-se poucas instituicdes coativas frente ao
namero total de artigos e patentes, bem como um Unico autor coativo.

Palavras-chave: Patentometria; Cientometria; Jogos de Empresas.

1. Introducdo

A pesquisa sobre os jogos de empresas inicia-se por volta dos anos de 1950. Sua
criacdo foi proveniente da fusdo de quatro areas de conhecimentos, que sdo: desenvolvimento
dos jogos de guerra, pesquisa operacional, tecnologia da computagédo e teoria educacional
(KEYS E WOLFE, 1990). A partir de entdo, nota-se em estudos como os de Faria (1998),
Motta, Armond-de-Melo, Oliveira et al, (2011) e Rosas e Sauaia (2006) que os jogos de
empresas tem mostrado crescimento, apesar de sugerido por Motta, Armond-de-Melo,
Oliveira et al (2011) que a area de jogos de empresas é imatura, devido a sua baixa interacdo
internacional na publicacdo de artigos cientificos.

Os jogos de empresas tém apresentado um importante papel no ensino da
administracdo nas escolas de negdécios, ele proporciona a aprendizagem vivencial ao
participante do jogo. Assim, o aluno pode experimentar situacdes similares as do mundo real
e, com isso, por em préatica conceitos e teorias imbutidos no processo de aprendizagem. O
estudo de Oliveira e Sauia (2011) conclui que o0s jogos de empresas permitem a integracao
entre 0s participantes, aprimorando tanto as dimensdes técnicas, quanto as dimens6es
humanas.

Dada a importancia dos jogos de empresas, torna-se oportuna a comparagdo entre
ciéncia e tecnologia sobre o tema. Desta forma, o objetivo deste artigo é tragar um panorama
geral - cientifico e tecnoldgico - sobre 0s jogos de empresas a partir do primeiro documento
registrado (Artigo Publicado ou Patente depositada) e identificar quais s@o as instituicoes
coativas, bem como os autores/inventores coativos dessas instituicoes.

Para se alcancar o objetivo geral, foi necessario tracar o perfil cientifico e também o
perfil tecnoldgico sobre os Jogos de Empresas.
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Desta forma, considerando a area dos Jogos de Empresas, o problema de pesquisa que
rege esse artigo é: Quem produz ciéncia também produz tecnologia?

Este artigo estd estruturado em cinco partes, cuja primeira é esta introducdo. A
segunda, uma revisdo bibliografica, que se ocupou da definicdo de cientometria e
patentometria. Na terceira e quarta partes, sdo apresentados os procedimentos metodoldgicos
e os dados coletados na pesquisa. E, finalmente, na quinta parte sdo apresentadas as
conclusdes e as limitacOes deste estudo.

2. Método — Cientometria e Patentometria

A cientometria segundo Gregolin (2005) abrange o estudo das ciéncias sociais, seu
objetivo é compreender a estrutura, evolucéo e conexdes de uma determinada &rea ou campo
de estudo, desta forma a cientometria pode estabelecer relacbes entre a ciéncia e o
desenvolvimento tecnoldgico, econémico e social.

Macias-Chapula (1998, p. 134) define a cientometria como:

O estudo dos aspectos quantitativos da ciéncia enquanto uma disciplina ou atividade
econdmica. A cienciometria é um segmento da sociologia da ciéncia, sendo aplicada
no desenvolvimento de politicas cientificas. Envolve estudos quantitativos das
atividades cientificas, incluindo a publicacdo e, portanto, sobrepondo-se a
bibliometria (MACIAS-CHAPULA, 1998, p. 134).

Desta forma, nota-se que os autores Gregolin, (2005) e Macias-Chapula (1998)
concordam que a cientometria é um estudo quantitativo focado em atividades cientificas e que
pode ser utilizado para identificar atores de uma determinada area e suas tendéncias
(SPINAK, 1996).

Para Guzman Sanchez (1999) a patentometria utiliza das mesmas técnicas da
cientometria, entretanto, diferencia-se por utilizar os documentos de patentes, enquanto a
cientometria utiliza-se dos artigos como documentos de anélise.

Sant’Anna, Lopes, Silva et al. (2012) e Almeira e Oliveira-Junior (2012) acreditam
qgue a patentometria pode dar panorama e tendéncia de uma determinada area. Motta e
Quintella (2012) utilizam a patentometria para indicar possiveis mercados potenciais para
tecnologias emergentes. E, Fagundes, Garcia, Motta et al. (2014) utilizam da andlise das
patentes de uma empresa para tracar seu perfil tecnolégico.

Ambas as técnicas podem apresentar diversas possibilidades de aplicacdo. Baseado em
Vanti (2002) e Kostoff (1998, 1994), o autor Francisco (2011) as identifica conforme o
quadro 1.

Quadro 01 - Aplicacdes da Cientometri e Patentometria
Identificar as tendéncias e o crescimento do conhecimento em
uma area
Identificar as revistas e periddicos do nucleo de uma disciplina
Identificar os principais usudrios, pesquisadores, grupos e
instituicdes de uma disciplina;

Estudar a dispersdo e a obsolescéncia da literatura cientifica
Prever a produtividade de autores individuais, organizacfes e
paises

Medir o grau e padrdes de colaboraco entre autores

Analisar os processos de citacdo e cocitacdo

Avaliar os aspectos estatisticos da linguagem, das palavras e
das frases

Medir o crescimento de determinadas areas e 0 aparecimento
de novos temas
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Fonte: Francisco (2011)
Desta forma, Francisco (2011) corrobora com as aplicacbes de patentometria

apresentadas pelos autores Sant’Anna, Lopes, Silva et al. (2012), Almeira e Oliveira-Junior
(2012), e Quintella (2012) e Fagundes, Garcia, Motta et al. (2014).

3. Procedimentos metodoldgicos

O Este estudo classifica-se como quantitativo e exploratério, pois, segundo Silva e
Menezes (2011), traduz em numeros as informacdes para classifica-las e analisé-las aléem de
envolver levantamento bibliogréafico.

Para a construcdo deste estudo adotou-se uma estratégia metodoldgica adaptada de
Motta e Quintella (2012), utilizada por Motta, Garcia e Quintella (2014) e que esta descrita a
seguir.

(1) Definigdo dos termos de busca;
A busca de artigos e patentes se deu com os termos apresentados na Figura 01.

Busca 01 ) —[ business simulation” —1 management gam* @—1 management smulation']
Busca 02 | simulation gam* '—D—( business |

Busca 03 | simulation gam* '—D—‘ management |

Busca 04 I ISAGA gam* |

Busca 05 l ISAGA '—D—{ business |

Busca 06 | absel % nasaga “ jasag |

B> B> B> B> B> B0

336 patentes depositadas na Derwent Innovation Index (DIl) e
1.223 artigos publicados na Web of Science (WoS)

Resultado

Figura 01- Esquema e termos de buscas
Fonte: Elaborado pelos autores

A extracdo dos dados foi feita no dia 24 de junho de 2014.

2) busca e extracdo nas bases de dados de artigos (documento relativo a producao
cientifica) e patentes (documento relativo a producao tecnologica);

A escolha da base de dado foi realizada por conveniéncia. Assim escolheram-se as
bases de dados da Thonsom Reuters: Web of Science (WoS) e Derwent Innovation Index
(DII). A primeira para extracdo dos artigos publicados e a segunda para a extracdo das
patentes depositadas.

(3) limpeza e organizacdo dos nomes de autores e inventores, de instituicbes e de
paises e da padronizacdo das categorias;

(4) Identificacdo das instituices Coativas, instituicdes que publicaram artigos e
depositaram patentes.
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As etapas 3 e 4 foram realizadas com o auxilio do Software VantagePoint v.8, que é
um Software de mineracao de dados.

(5) identificacéo da rede de colaboragéo das instituicGes coativas.

Etapa realizada com o auxilio do VVantagePoint v.8 e com o Software UCINet v.6.

Os artigos cientificos e as patentes depositadas foram analisados por: quantidade de
artigos publicados e patentes depositadas; paises, organizacfes e suas tipologias (Academia,
Empresa, Pessoa e Governo), considerando-se as caracteristicas de produtividade
(quantitativos de artigos e patentes produzidas); e de atividades de colaboracdo cientifica e
colaboracdo tecnologica.

4. Resultados e Analises

Nesta se¢do buscou-se responder as seguintes questoes:

Como se deu o desenvolvimento da Ciéncia (artigos publicados) e Tecnologia
(patentes depositadas) ao longo dos anos?

Quais as categorias mais abordadas pelos artigos publicados e pelas patentes
depositadas?

Quais séo as instituicdes mais produtivas e quais sdo instituicbes sdo coativas?

Quais paises tem se mostrado com mais interesse sobre o tema?

O que as organizagdes coativas tém feito em ciéncia e tecnologia?

Quem sdo os autores/inventores das instituicdes coativas?

4.1 Panorama geral sobre jogos de empresas em ciéncia e tecnologia

A partir da organizagdo dos dados, conforme descrito na segéo anterior encontrou-se
0s seguintes resultados:

Foram encontradas 336 patentes depositadas (tecnologia) e 1.223 artigos publicados
(ciéncia) no periodo de 1957 a 2012, conforme pode ser observado na Figura 01.

a0

20

=+—=ARTIGOS

Quantidade

PATENTES

Figura 01 - Artigos publicados e patentes depositadas ao longo dos anos
Fonte: Elaborado pelos autores

Nota-se a partir da Figura 01 que os Jogos de Empresas tiveram sua primeira
publicacdo em 1957 e a sua primeira patente depositada 15 anos mais tarde, em 1972.
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Na publicagdo de artigos sobre o tema pode-se observar trés momentos distintos. O
primeiro compreendido entre 1957 até 1988, no qual a publicacdo anual teve média de 8,13
artigos. O segundo momento, p6s 1988 até 2002 houve uma crescente publicacdo de artigos
com média anual de 24. O terceiro momento, periodo pos 2002 até 2012, a quantidade média
de artigos publicados é de 62,7. Este ultimo momento compreende 51% de todos os artigos
publicados no periodo estudado, abarcando o ano (2011) em que o tema atingiu Sseu auge com
88 artigos publicados.

Na Figura 01 também pode-se notar que o depdsito de patentes pode ser dividido em
dois momentos, o periodo antes de 1993, caracterizado por uma média de 0,4 patentes por
ano. No periodo p6s 1993 teve média aproximada de 16,9 patentes por ano. Desta forma,
observa-se que na década de 90 o tema sobre Jogos de Empresas inicia um crescimento mais
forte, tanto para publicacédo de artigos, quanto para deposito de patentes.

Ainda observando a Figura 01, visualiza-se que nos anos de 1998 até 2001 a
qguantidade de patentes depositadas sobrepde a quantidade de artigos publicados em
periodicos. E no ano de 2004 a quantidade de artigos e patentes foi igualada.

A Figura 02 apresenta as categorias (classificacdo) abordadas sobre jogos de empresas
nos artigos publicados e nas patentes depositadas.

CATEGORIAS
ARTIGOS PATENTES
Administragdo 21%| | Hardware 56%
Sist. de Computador e Software 20% | | Educagdo/Ensino 14%
Educacdo/Ensino 20% | | Administracdo 11%
Engenharias 17% | | Sist. de Computador e Software 9%
Outros 7% | | Outros 4%
Psicologia 5% | [ Comunicagdo 3%
Ecologia e Agricultura 4% | | Fisica e Quimica 2%
Comunicagao 3%| [ Diversao 1%
Medicina 2% | | Ecologia e Agricultura 0%
Hardware 2% | | Engenharias 0%
Fisica e Quimica 0% | | Medicina 0%
Diversao 0% | | Psicologia 0%

Figura 02 - Categorias dos Artigos Publicados e Patentes Depositadas
Fonte: Elaborado pelos autores

Dentre as categorias (Figura 02) que compde o tema Jogos de Empresas destacam-se
Educacao/Ensino e Administracdo. Estas categorias estdo presentes entre os trés primeiros
assuntos mais tratados nos artigos publicados e também nas patentes. Outra categoria que
também se destaca em Artigos e Patentes sdo Sistemas de Computador e Software. A
categoria Hardware, apesar de ser a categoria que mais tem depdsito de patentes (com 56%), é
a categoria com um dos menores nimeros de artigos publicados (2%), ocupando a décima
posicdo, acima apenas das categorias Fisica (0%) e Quimica e Diversdo (0%). A Figura 03
demonstra graficamente a representatividade das categorias para artigos e patentes.
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ARTIGOS PATENTES

9
2% 1%

|

® Administragdo m Sist. de Computador e Software  ®m Educacdo/Ensino
M Engenharias M Outros M Psicologia

M Ecologia e Agricultura m Comunicagdo m Medicina

W Hardware W Fisica e Quimica Diversao

Figura 03 - Gréfico da representatividade das categorias para artigos publicados e patentes depositadas
Fonte: Elaborado pelos autores

A Figura 04 apresenta os paises que mais produziram com o tema Jogos de Empresas.

Irtanda "‘:‘ ARTIGOS PATENTES

= USA ® Reino Unido ® Alemanha = China ® Holanda ® Espanha = Franga ® Canada
® Japao = Australia = Italia = Finlandia ® Taiwan = Austria = Bélgica = Israel
» Suécia » Coréia » Roménia ® Turquia Irlanda » Rassia Brasil OUTROS

Figura 04 - Representatividade dos Paises na producao de Artigos Publicados e Patentes depositadas sobre Jogos
de Empresas até 2012
Fonte: Elaborado pelos autores

Observa-se a partir da Figura 04 que os Estados Unidos (USA) foi o pais que mais
publicou artigos (27%) e o segundo pais que mais depositou patentes (25%), ficando apenas
atras do Japdo. O Japdo destaca-se no deposito de patentes, com 42% de toda a producao
mundial. O Brasil ndo apresenta depdsito de patentes e apresenta apenas 1% da publicagéo de
artigos sobre Jogos de Empresas no periodo estudado. Ocupando a 24° posi¢cdo, 0 que
evidencia o baixo volume na producdo nacional tanto para artigo quanto para patentes. Esse
dado sobre o Brasil corrobora os dados apresentados na pesquisa de Motta, Armond-de-Melo,
Oliveira et al. (2011).

As instituicdes mais significativas na publicacdo de Artigos e Deposito de patentes
estdo demonstradas na Figura 05.
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Ordem Instituicoes Artigos Publicados | Pais de Origem
1| Univ Delft Technol 14 | Holanda
2 | Texas A&M Univ 9| USA
3| Tokyo Inst Technol 9 | Japao
4| Penn State Univ 8| USA
5 | Riga Tech Univ 8 | Letdnia
6 | Univ Michigan 8| USA
7 | Univ Vienna 8 | Austria

Figura 05 - InstituicGes que mais publicaram Artigos
Fonte: Elaborado pelos autores

As instituices que mais depositam patentes estdo apresentadas na Figura 06.

Ordem InstituicGes Patentes Depositadas Pais de Origem

1|NAMCO LTD (NAMC-N) 34(Jap3o

2|AC PROPERTIES BV (ACPH 25|USA

3|ACCENTURE PROPERTIES 18|USA

4/KONAMI DIGITAL ENTERT 16| USA
S5|INDELIQ INC (INDE-N) 14|USA; Japao; Reino Unido
6|TAITO KK (TAIT-C) 8|Japio

7|KOKUSAI DENKI TSUSHIN 7|Japdo

Figura 06 - InstituicGes que mais depositaram patentes
Fonte: Elaborado pelos autores

A partir das Figura 05 e Figura 06, pode-se notar que as instituicdes de ensino
apresentam maior tendéncia em publicar artigos e as instituicdes empresariais apresentam
maior tendéncia em depositar patentes. 1sso corrobora com os dados gerais desta pesquisa, 0S
quais apresentam que 83% dos artigos publicados séo provenientes de Instituicbes de Ensino
e Pesquisa, 9% de Empresas Privadas e o restante das publicacBes vem de outros tipos de
instituicdes, como por exemplo, do Governo. Ja as patentes apresentam propor¢des inversas a
da publicacdo de artigos. 69% das patentes depositadas sdo provenientes de empresas
privadas; 25% de inventores independentes; e, apenas 4% das patentes depositadas pertencem
a instituicdes de ensino.

4.2 Coatividade dos jogos de empresas
Motta e Quintella (2012) utilizam o termo Organizagbes Coativas para designar
organizacOes que publicaram artigos e depositaram patentes. Analogo a isso, a Coatividade
neste artigo significa que a Instituicdo ou Pessoa publicou artigos e também depositou
patentes em algum periodo de tempo estudado.
Considerando o periodo estudado, foram encontradas 8 organizacfes coativas. Dentre
elas estdo 4 instituicdes de ensino e 4 empresas privadas, conforme detalhado na Figura 07.
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_ : ARTIGOS | PATENTES U]

ORGANIZACAO PAIS DE ORIGEM TIPO PUBLICADOS | DEPOSITADAS (artigos +

Patentes)
UNIV YOKOHAMA NAT (UYYO-N) Japdo Instituicdo de Ensino 2 1] 3
UNIV TONGJI (UYTJ-C) China Instituicdo de Ensino 1 1 2
UNIV BEIJING AERONAUTICS&ASTRONAUTICS (UYBJ-C) [China Instituicdo de Ensino 1 1 2
TOP BOSS INT CO LTD (TOPB-N) Reino Unido Empresa 1 2 3
NEC CORP LTD (NIDE-C) Japdo Empresa 1 1 2
INTEL CORP (ITLC-C) USA Empresa 1 1 2
1BM CORP (IBMC-C) USA Empresa 5 1 6
HARBIN INST TECHNOLOGY (HAIT-C) China Institui¢do de Ensino 1 1 2
TOTAL| 13 9 22

Figura 07 - InstituicBes Coativas
Fonte: Elaborado pelos autores

Nota-se, a partir da Figura 07, que do total de documentos (artigos publicados mais
patentes depositadas), a empresa IBM CORP (empresa do ramo de informatica) destaca-se
pelo seu volume diante das outras instituicdes. Totalizando 6 documentos, com
aproximadamente 27% do total.

A IBM CORP destaca-se principalmente na publicacdo de artigos, pois, dos 13 artigos
totais, 5 (38%) foram publicados pela empresa. Esse dado vai sentido contrario ao panorama
geral dos Jogos de Empresas apresentados neste artigo, no qual, apresentam que as
instituicGes de ensino sdo as que mais publicam artigos. Para buscar explicar esse fato, a
Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada. apresenta um diagrama, resultado do
cruzamento dos dados das Organizagdes Coativas com os dados de todas as organizacdes que
publicaram artigos. Esse cruzamento permitiu identificar possiveis associacfes entre as
empresas coativas e instituicbes de ensino.

/ Tokyo Inst Techno

NEC Corp Ltd

Univ Tsukuba

Univ Yokohama Natl

/ Natl Tawan Normal Univ

Penn State Univ e~
- op BOSS Int Corp

M Corp Natl Sun Yat Sen Univ

Univ Pittsburgh _ ~ _
Chihlee Inst Techno

LEGENDA - Cirgculo: Organizagdo Coativa
Quadrado: Organizagdo assossiada a Org. Coativa
Figura 08 - Matriz de artigos publicados por Organizacfes Coativas versus Organiza¢es
Fonte: Elaborado pelos autores

Nota-se na Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada. que as organizacfes coativas
estdo associadas com instituicbes de ensino. Como € o caso da IBM CORP, que publicou
artigos associada a duas universidades (Universidade Penn State e a Universidade Pittsburgh,
ambas localizadas nos Estados Unidos, onde a empresa tem sede). Também apresentam
associagcOes a empresa NEC CORP LTD com as instituicdes de ensino Tokyo Instituto de
Tecnologia e Universidade de Tokyo. A empresa TOP BOSS com trés universidades: Chihlee
Instituto de Tecnologia; a Universidade Sun Yat Sen; e, Universidade Nacional Normal
Taiwan. A Unica universidade a ter associacdo com outra instituicdo € a Universidade
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Nacional de Yokohama com a Universidade Tsukuba. As instituicbes coativas
apresentaram redes de colaboracéo para as patentes.

nao

O pais com mais ocorréncia entre as empresas coativas foi a China, com trés
ocorréncias. Seguido do Japdo e USA com duas ocorréncias e por ultimo o Reino Unido, com
apenas uma ocorréncia. Entretanto, apesar da China estar presente com a maior quantidade de
instituicbes, os USA figuram no topo da lista com 36% do total de documentos, seguido da
China com 27%, Jap&o com 23% e Reino Unido com 14%, conforme observa-se na Figura 9.

Ordem Paises Quantidade %
1|USA 8 36%
2|China 6 27%
3|Japao 5 23%
4[Reino Unido 3 14%

TOTAL 22 100%

Figura 9 - Quantidade de documentos por pais

Fonte: Elaborado pelos autores

Na Figura 10 estdo detalhados os titulos dos documentos (Patentes e Artigos), as categorias
referentes a Instituicdo de Ensino e os autores dos documentos.

UNIVYOKOHAMA NAT (UYYO-N)
TIPO AUTORES TiTULO CATEGORIA
Kuno, Y;
SHIRAI, H; 5 ¢ & TR .
Artigo Suzuki, H: Um compilador para simulagdes de negdcios: Rumo modelo de Sist. de Computador e
g desenvolvimento de negécios por si mesmos Software
Terano, T;
Tsuda, K;
Cormretor baseado namodelagem para Simulagdo de Jogos de
Artigo Tanabu, M.; emrpesa e aplicagdo para Educagdo na Gestdo da cadeia de Administragdo
suprimentos.
Servidor para executar cenério de jogo de negdcios, por exemplo
fabri .T i li | lcul
Paterte SHIRAL H; bf:a;éo em unidade processo de avaliagdo escolar que ca c'u ae Administrago
exibe os resultados doaluno para apresentar ponto de melhoria no
terminal aluno aprendiz
UNIVTONGII (UYTEC)
Pilha de células de combustivel sisterna de simulagdo de
gerenciamento de calor, possui processador de célula de
ChenF; Z P s > pepus:
combustivel combinado com pilha residuos circuito de controle de s 7
Patente Wang N; , 7, Fisica e Quimica
acordo com o sinal de controle paracontrolara célula de
ZhangT; p e . 3
combustivel para aquecer a corrente necessdria através de célula de
combustivel
Dy, Y;
— Lou, D; APlataforma mecanismo de simulagdo de gerenciamento digital Educagdo e Ensino;
8 Qiang, Q; baseado no MSC. SimManager Engenharias
Zhu,Y;
UNIV BEUING AERONAUTICS&ASTRONAUTICS (UYBLC)
Chen, J;
Artigo Liu, Q@ Questdes sobre osistema de simulagdo de gestio de utilidade para Hardware; Sist. de
Wang, N; diversos dispositivos eletromecanicos no ar Computador e Software
CT_?H)LX; Distribuicdo geral de tipo de dispositivo aéreo utilizado na
B U t H plataforma de gestdo de saide. possui condutor membro de Hard
R Ta:, [; simulagdo que transfere dados a membros de simulagdo de acordo e
Yu g)‘ S" com arelagdo da fonte de dados entre os membros da simulagdo
HARBIN INST TECHNOLOGY (HAIT-C)
Hu, 1S;
Jiang, SH;
Artigo Liu, XL; Multimedia ara investigagdo em banco de dados e sistema de Sist. de Computadore
Wang, YW; gerenciamento de ferramentas de corte de PCBN Software
Yan, FG;
Zhao,XH
Dong, J; 2 5 G
Li, H; Servidor de geragdode carga (til para o rolamento modelo de
Lw, D; snmulacaho ban:f)lntennedl'ano de neg9cns, p'ossuc :afq modelo de St e Compitadora
Patente Ma. Z condugao prevista com seis casosdo tipo gatilho usudrio, e casoa Shhtware
G manutencdo do sistema imitando oito assuntos comerciais para
Miao, B; 2
Qian, J; processo de manutengdo de dados

Figura 10 - Detalhamento dos documentos gerados pelas instituicGes de ensino
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O detalhamento para as instituicdes empresariais esta apresentado na Erro!

referéncia ndo encontrada..

Fonte: Elaborado pelos autores

TOP BOSSINT CO LTD (TOPB-N)
TIPO AUTORES TiTULO
] Hung, K C; Efeitos na h'egerogeneadade de complexldadle dosJogos e Populagdo EducagBo e Ensino; Sist. de
Artigo Tao, Y H; de Usudrios no desempenho na aprendizagem dosJogos de
5 Computador e Software
Yeh, CR; Empresas Simulados
Sistema de simulagdo de gestdo de negécios método em
" desenvolvimento, envolve a leitura de mensagens de parametro Sist. de Computadore
Patente LINS; 9 o % A Ry
circunstancia e leitura de mensagens de pardmetro negocios Software
utilizando unidade interpretativa
Método para o desenvolvimento de um sistema de simulagdo de Eduicacio e Ensino; Sist. e
Patente LINS; gestdo de negdcios - aproprladt? paraa industria em geral ou Compuitador e Sofware
espedifica
NEC CORP LTD (NIDE-C)
Fujimato, J;
Aimura. Desenvolvimento de produtos orientadas a servigos com base no
Artigo Tamura, T; d sl T e = Administragao; Engenharias,
3 conceito de fabricagdo inversa
Tomiyama, T;
Umeda, Y
Sistema de simulagdo de gerenciamento de memdria para o sistema
Patente Andnimo .operacm_nal, possui Fonjunto de memoria ummde.de coletade Sist. de Computadore
informagdes que obtém o tamanho méximo do conjunto de uso e Software
uso de memoria do conjunto de memdria designada
" Tan, G X; Modelagem do desempenho témico de embalagens empilhadas em _—
Altig Wu, Y A; ambiente mddulo / sistema Enjpentirias e
Programa de computador adaptavel fomecendo método para
Ghuloum, A; ambiente paralelo ou seja, sistemade processamento multi-core, 2
2 T Sist. de Computadore
Patente Hammer, M; envolve emprego de recursos ociosos para cooperar com referéncias Sofi
Rajagopalan, M; modificveis e de processo atribuido tarefas em modo de segundo Ll
plano
1BM CORP (IBMCC)
Cheng, F;
Ding, HW;
Dong, J; Engenharias;
Artigo Lee, Y M; UMA INTRODUGAO A SIMULAGAQ IBM GERAL AMBIENTE Sist. de Computador e
Qiu, M M; Software
Ren, CR;
Wang, W;
3 Wao, £ 1; Um modelo de tomada de dedisio baseada em OptimakControl e | Administragdo; Educagioe
Artigo Shan, Z; p § 5 %
Metodologia Consultoria para Empresas de Servigos Ensino
Zharg, LJ;
Bichsel, P;
. Camenisch, J; - " - Comunicagdo; Sist. de
Artigo Gross, T: Credenciais Aandnimas em um Cartdo Java Standard Computador e Software
Shoup, V;

Figura 11 - Detalhamento dos documentos gerados pelas Instituicbes Empresariais
Fonte: Elaborado pelos autores

Fonte de

A Figura 10 e a Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada. buscam mostrar o que as
instituicOes coativas estdo criando em termos de ciéncia e tecnologia. Nota-se que para as
instituicGes de ensino a categoria Sistemas de Computador e Software € a que mais teve
documentos associados a ela. Na segunda colocagédo, estdo empatados Administracdo e
Hardware, com 18% cada uma delas. Para as instituicdes empresariais a categoria Sistemas de
Computador e Software também aparece em primeira colocada, em segundo hd um empate
entre as categorias Engenharia e Administracdo/Ensino (19%) e a categoria Administracdo
aparece em terceira colocada com 13% dos documentos. Esses dados podem ser observados
na Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada..
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Instituicdes de Ensino InsituicGes Empresariais

Comunicagdo;
6% -\

; 13%

Figura 12 - Categorias dos documentos das Instituicdes de Ensino e Instituices Empresariais
Fonte: Elaborado pelos autores

Ao analisar os autores apresentados na Figura 10 e na Erro! Fonte de referéncia néo
encontrada., nota-se que somente um autor se mostrou coativo, ou seja, autor de artigo
publicado e de patente depositada. Este autor estd afiliado a Universidade Nacional de
Yokohama, localizada no Japdo. SHIRAI, H. € o nome do autor/inventor, e este teve sua
patente categorizada como Administracdo e seu artigo publicado na categoria Sistemas de
Computador e Software. Este autor, em todo o periodo estudado, s6 apresentou a publicacdo
de um artigo e sua rede de co-autorias se restringe aos autores Kuno, Y; Suzuki, H; Terano, T.
Tsuda, K.

5. Consideracdes finais

A partir dos dados apresentados, pode-se perceber que para o campo dos Jogos de
Empresas o desenvolvimento da ciéncia inicia-se antes do desenvolvimento da tecnologia,
Vvisto que o primeiro artigo publicado, considerando a base de dados utilizada, aconteceu em
1957 e a primeira patente depositada, em 1972. Essa observacdo reforca a visdo de Teixeira
(1996), pois este sugere que a tecnologia surge a partir da ciéncia, entretanto, sua evolucéao
depende também do mercado. Assim, o campo dos Jogos de Empresas aparenta seguir a
mesma ldgica, visto que o desenvolvimento tecnoldgico esta mais concentrado nas empresas
(69% das patentes depositadas) e o desenvolvimento cientifico focado nas instituicdes de
ensino e pesquisa (83% dos artigos publicados).

Outro aspecto que reforca o vinculo entre ciéncia e tecnologia nos Jogos de Empresas
é o fato de as principais categorias estudadas pela ciéncia também serem as principais
categorias abarcadas pela tecnologia. Com isso, os campos de Sistemas de Computador e
Software; Educacdo/Ensino e Administracdo se destacam tanto em ciéncia quanto em
tecnologia. O fato de os Sistemas de Computador e Software estarem em destaque é que com
a evolucdo dos jogos de empresas e 0 advento dos computadores fizeram-se necessarias
criaces de simuladores para que se pudessem criar cenarios propicios a tomada de deciséo,
contabilizar pontos com mais precisdo e medir o desempenho de equipes em uma determinada
situacdo gerada a partir de entradas inseridas no simulador.

A evolucdo na ciéncia dos campos Administracdo e Educacdo/Ensino deve-se a
correntes de autores (cf. KEYS E WOLFE, 1990; STATION, JOHNSON e BORODZICZ,
2010; OLIVEIRA E SAUAIA, 2011; OLIVEIRA, SAUAIA, MOTTA et al, 2011) que
utilizam das simulacgbes para promover a ideia de treinamento empresarial nas escolas de
negocios. A evolucdo desses campos na tecnologia pode-se dever a identificacdo de demandas
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tecnoldgicas por parte das instituicbes empresariais, que logo buscam suprir essa
necessidade, conforme apresentado no esquema (Figura 13) de Zawislak e Dagnino (1997).

Demanda
Tecnolodgica

Forada Rotina

............................................................................................ Problema
Rotina

Tecnologia

Figura 13 - Relagdo “Tecnologia-Problema-Demanda Tecnologica”
Fonte: Zawislak e Dagnino (1997)

Quanto as instituicdes coativas, nota-se um volume pequeno em relacdo a quantidade
de organizacbGes que criam algum tipo de documento. Foram encontradas 8 instituicdes
coativas em meio a um total de 980 instituicdes. Representando menos que 1% do total. Da
mesma forma, para 0s autores coativos, foi encontrado apenas um em toda a base de dados no
periodo estudado.

Algumas particularidades dessas instituigc0es coativas podem ser destacadas, como 0
fato de as algumas instituicdes empresariais estarem associadas a outras universidades.

A IBM CORP esta associada a uma das universidades que mais publicou artigos na
area, Universidade Penn State, que ocupa a quarta colocacdo em artigos publicados com o
tema Jogos de Empresas. E a NEC CORP tem em sua rede de colaboracdo cientifica a
Universidade Tokio Insitituto de Tecnologia, que ocupa a terceira colocacdo na publicacdo
mundial de artigos com tema Jogos de Empresas. Ambas as Instituicdes de ensino estdo
localizadas onde as empresas tém suas sedes. Com isso, nota-se a importancia da aproximacao
entre InstituicGes de Ensino e Instituicdes Empresariais. Visto que a primeira detém meios
para realizar pesquisa cientifica e a segunda detém os meios para transformar a ciéncia em
tecnologia.

Entretanto, comparando a quantidade total de patentes depositadas e a quantidade total
de artigos publicados com a quantidade de artigos e patentes gerados pelas instituicoes
coativas, nota-se que o volume é baixo. Isso pode mostrar a baixa interacdo entre as
universidades e as empresas, e acaba por concordar com a afirmacdo de Noveli e Segatto
(2012), que afirmam em seu trabalho que a interacdo cooperativa entre instituicdes de ensino
e instituicOes empresariais € baixa.

Desta forma, as institui¢fes coativas acompanham o desenvolvimento geral na area de
Jogos de Empresas, visto que as categorias mais recorrentes entre as coativas sdo as categorias
localizadas entre as que mais receberam documentos. Os paises mais recorrentes no panorama
geral sobre os jogos de empresas também sdo 0s paises que se destacam com as instituicdes
coativas. E, entre as instituicdes coativas, hd a presenca na rede de colaboragéo de instituicbes
com que figuram entre as que mais publicam sobre o tema.

Com a apresentacdo do panorama geral sobre 0s jogos de empresas, este estudo atingiu
0S seus objetivos especificos, que foi tracar o perfil cientifico tecnologico sobre os Jogos de
Empresas até o0 ano de 2012. Atingindo-se o objetivo especifico, foi possivel atingir o objetivo
geral, o qual foi identificar a coatividade dos jogos de empresas, das empresas coativas e
autores coativos dessas instituigoes.
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Desta forma, a resposta para a questdo problema que regeu este trabalho é que apenas
uma pequena parte das instituicdes que produzem ciéncia em Jogos de Empresas também
produzem tecnologia. Essas instituicdes estdo expostas na Figura 10 e Erro! Fonte de
referéncia ndo encontrada..

A principal limitacdo deste trabalho esta relacionada & escolha das bases de dados,
visto que elas podem nédo conter todos os registros mundiais sobre o tema abordado. Assim,
este estudo ndo permite generalizagdes, ficando seus resultados e conclusdes restritos a fonte.

Por fim, como proposicdo para um novo estudo, sugere-se a replicacdo desta
metodologia utilizando outras bases de dados.
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