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RESUMO

Este estudo de caso se propde a compreender como a inovacao é organizada discursivamente entre
0s empresarios do setor de Games de Pernambuco. Os conceitos tradicionais de inovagéo tendem
a ndo captar a dinamica das praticas sociais dos empresarios envolvidos em processos de
inovacgdo. Neste sentido, aplicando o conceito de pontos nodais da Teoria do Discurso de Ernesto
Laclau e Chantal Mouffe (2001) pretende-se encontrar os significantes-chaves articulados no
processo de significacdo da inovagdo. Os pontos nodais revelam os discursos chaves que
reordenam todo um processo de significagdo em torno de cadeias equivaléncias. Estas revelam os
discursos consensuais na rede estudada. Foram pesquisadas empresas ativas no setor de jogos
eletronicos (games) de Pernambuco e duas outras organizagdes que concluiram suas atividades,
instaladas no cluster Porto Digital, Parque de Tecnologia da Informacéo e Comunicacédo (TIC) e
Economia Criativa, que esta situado na Regido Metropolitana do Recife (RMR). Como estratégia
de pesquisa utilizou-se o estudo de caso (GODOI et al., 2010). Os dados foram coletados por
meio de pesquisa documental e a realizacdo de entrevistas semiestruturadas. Os resultados
indicam que existe uma cadeia equivalencial que tem como referéncia o discurso da
relacionalidade e parcerias para acessar recursos financeiros e conhecimentos, o que difere do que
é pregado pelo manual de Oslo (2005) e autores como Freeman et al. (2013) que valorizam as
ideias, métodos ou objetos novos que alteram os padrdes e 0s processos estabelecidos. Esses
insumos fundamentais para o desenvolvimento de novos ciclos de inovacdo perpassam 0s
enunciados dos empresarios do setor que acreditam nesse modos operandi como condigdo
fundamental para a inovacdo. No entanto, esse discurso precisa ser amplamente traduzido em
ferramentas conceituais e tatico-operacionais para que essas praticas possam ser sistematizadas e
replicadas, favorecendo aos ambientes de inovag&o no Brasil.

Palavras-Chaves: Teoria do Discurso. Laclau e Mouffe. Inovagdo. Jogos Eletronicos.
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INTRODUCAO

No ambito dos estudos organizacionais, os discursos sobre o novo e a inovagao tém
sido explanados sob a tematica de transformagao social da “sociedade do conhecimento”, em
que a informacdo se manifesta como principal matéria-prima ¢ “forg¢a produtiva” no cenario
contemporaneo, conforme asseveram Cocco et. al, (2003) e Hardt e Negri (2009). Assim, as
atuais estratégias de valorizacdo das redes de interacdo pessoais, das parcerias e competéncias
relacionais podem ser apresentados como exemplo de implementacéo do diagrama capitalista-
cognitivista.

No entanto, ao considerar que parte da literatura em inovagéo circunscreve 0 processo
de producdo de conhecimento inovador aos limites da firma (NONAKA; TAKEUCHI, 1995,
CARDON, 2005;POSSAS, 2008) e a capacidade de investimento em pesquisa e
desenvolvimento abrem flancos que permitem indagar até que ponto essa perspectiva é
representativa de um cenario contemporaneo marcado pela ininterrupta necessidade de
diferenciacéo e personalizacdo de produtos e servigos. Ou, num esfor¢o de aproximagdo com
a proposta do artigo, questionar se fornecem uma lente tedrica para se compreender 0s
fendmenos como o sucesso de negdcios empreendidos no setor de games, em que 0S
processos de producdo, consumo e distribuicdo operam de modo simultaneo, se
antagonizando a ldgica centralizadora e linear hegeménica no mercado.

O mercado brasileiro de games, segundo informacdes da ACIGAMES (2015) atingiu
um faturamento US$ 2,63 bilhdes em 2013. Esses dados colocam o Brasil entre os 10
maiores mercados mundiais de games, o que torna a questdo do uso do conhecimento para a
criacdo de valor, além dos centros de P&D, um desafio no que diz respeito a inovacdo. 1sso
ocorre porque proliferaram iniciativas inovadoras de desenvolvimento compartilhado em
ambientes como o Parto Digital que modificavam os modelos de negocio vigentes. Para
compreender esse fenbmeno pode-se levar em conta que o ambiente de inovacdo do Porto
Digitalé fomentador de inovacdo com as novas TIC. Todos esses elementos ja sdo
estrategicamente articulados no discurso dos empresarios que, desse modo, podem se
posicionar como um ator relevante nesse processo de geracdo de solucgdes inovadoras para as
empresas e outras organizac@es inseridas nesse contexto.

Nesse sentido avangamos a hipétese de que determinado setor serd tdo mais dinamico
e criativo (medida pela capacidade de criar startups, se inserir nas incubadoras e aceleradoras
de empresas, criar parcerias com empresas, anjos e universidades) quanto maior for o nimero
de parcerias engajadas na sua rede de relacionamento.

Nesse sentido o foco principal desse estudo de caso € compreender as particularidades
que colocam os esforcos de inovacdo adotada pelos empresariosdo setor de Games de
Pernambuco numa situacdo antagbnica com as praticas hegeménicas do mercado. Para tal,
usando a abordagem da teoria do discurso de Laclau e Mouffe (2001) vamos explorar como
0s empresarios percebem e descrevem as suas atividades dentro das estratégias de inovacdo e
como as ideias criativas sdo geradas, nutridas desenvolvidas e viabilizadas dentro da sua rede
de relacionamento. Sob essa l6gica, uma investigacdo que se propde a analisar as modalidades
de inovacdo emergentes a partir de um estudo de caso requer uma epistemologia que se
sustenta na ldgica da compreensdo. Assim, a nossa pergunta de pesquisa é: como a inovacao
é organizada discursivamente entre os empresarios do setor de Games de Pernambuco?

O surgimento de novos formatos de inovagdo, como o protagonizado por empresarios
do setor de Games de Pernambuco, propiciou a oportunidade para o desenvolvimento deste
estudo, que se justifica por tratar de uma tematica em ascensao, e pode gerar direcionamentos
de acdo para os atores organizacionais/individuais que se encontram diante de uma nova
politica de inovacéo.

'IDC Worldwide Black Book, Q4, 2011
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REFERENCIAL TEORICO

A proposta deste estudo reside em representar uma acdo especifica expressa no
contexto local protagonizado pelos os empresarios do setor de Games de Pernambuco. Para
responder a essas demandas tentamos expor os limites das teorias de inovacdo vigentes que se
pautam pelo manual de Oslo (2005) e autores como Freeman et al. (2013) que valorizam as
ideias, métodos ou objetos novos que alteram os padrdes e 0s processos estabelecidos e nao
captam a dindmica das praticas sociais de relacionamentos e interacBes pessoais dos
empresarios envolvidos em processos de inovagéo.

Amultiplicidade de visdes sobre inovacdo é tratada por Slappendel (1996) que sugeriu
sintetizar trés perspectivas de pesquisa na area: a corrente individualista, a corrente
estruturalista e a corrente do processo interativo. Para Crespi e Fornari (2000), a perspectiva
individualista tende a eleger as caracteristicas pessoais, a valorizar o papel dos lideres
transformacionais (SOUZA; BASTOS, 2010; GUMUSLUOGLU; ILSEV, 2009) e dos
empreendedores de perfil heroico (SCHUMPETER, 1982;PAIVA Jr.; GUERRA; ALMEIDA,
2008) na promocéo da inovagdo. Sendo assim, o empreséario movido pelo lucro e pelo espirito
empreendedor seria o responsavel pela inovacdo (SHUMPETER, 1982).

O mote principal da perspectiva estruturalista redunda no determinismo, ja que a
inovacdo ocorre em funcdo de caracteristicas estruturais da organizacdo em intercambio de
recursos com seu ambiente, além disso, sua sobrevivéncia esta atrelada ao processo continuo
de ajuste com determinados grupos (TOMAEL et al., 2005). Tal dindmica é de ajuste
unilateral, de modo a manter-se em equilibrio com as demandas de consumidores,
fornecedores e governo, 0s quais estariam na base do processo de geracdo de inovacao
(SLAPPENDEL, 1996). Essa perspectiva de &mbito organizacional acaba se revelando estatica
porgue ndo consegue atender a um ambiente competitivo e emoldurado pela economia politica
dos bens informacionais, dindmica que acelera o processo de inovagdo, demandando, por
exemplo, modelos de negocios e arranjos institucionais que conectem firmas, territorios e
consumidores em redes de governanca inter organizacionais (VALE et al., 2006).

Tanto a abordagem individualista como a estruturalista tendem a se pautar pelo
reducionismo tematico e por uma perspectiva parcial do processo de inovacdo. No entanto, a
perspectiva interacionista, proposta por Slappendel (1996), pode representar um esforco para
reduzir a lacuna entre aquelas duas visdes ao inseri-las num mesmo processo, elaborando um
modelo que traz a interface entre os fatores individuais e estruturais.

Mesmo assim, a perspectiva do processo interativo ndo parece escapar da
unilateralidade da maioria dos estudos de inovacdo, nem se adequar as particularidades do
capitalismo contemporaneo. Por encarar as interacGes como um recurso neutro, continuam a
suprimir do processo 0s aspectos relacionais na geracao de oportunidades de inovacéo.

Assim, autores como von Hippel e Von Krogh (2003), von Hippel (2005), Ortt e Duin
(2008), Chesbrough (2011), comegam a mostrar uma tendéncia de substituicdo dos modelos de
inovacdo lineares e enddgenos da firma individual para um modelo que Moura (et al., 2008)
chama de processo em rede, exdgenoe multidirecional. Sob essa otica, € possivel entender 0s
avancos em relacdo ao modelo de ordem sequencial dos eventos chamado de sciencepush,
dominante na primeira metade do século XX, predominantemente atrelado ao investimento em
ciéncia e tecnologia (SOUSA, 2006), e o modelo chamada de marketpull, em que as
necessidades do mercado passariam a ser as principais fontes de informagéo para 0s processos
inovadores.

Essa fase foi propicia a emergéncia dos primeiros estudos sobre os sistemas regionais
de inovacdo e de redes de negdcio. Além disso, a aceleracdo do movimento de globalizacéo e
a crescente complexificagdo do mercado a partir dos anos 1970 fez emergir modelos
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interativos de inovacdo descritos por autores como Johannessenet al.(1999)e Scarbrough
(2003).

Esses requerem formas de gestdo voltadas para a praxis, alinhado com o senso
comum, reunindo recursos internos e externos da organizagdo (BESSANT; TIDD,
2009;STANDIND; KINITI, 2011). Concomitantemente, demandam modelos tedricos que
abordem a ndo linearidade do fato inovador; nem a ciéncia, nem o mercado, por si s6s, podem
ser considerados fontes absolutas e elementos determinantes das inovacdes no cenario da
NTIC. Deve-se privilegiar, portanto, visdes que valorizem as mdltiplas interacdes néo
sistémicas que ocorrem entre as diferentes fases de um processo interconectado, cujas
sinergias vao além das fronteiras organizacionais e do ambiente de mercado, como bem
descrevem Nelson (1992), Lundvall (1995), Johannessenet al. (1999), Scarbrough (2003) e
Standind e Kiniti, (2011), passando agora a valorizar as interacbes e relacionamentos
interpessoais como estratégia de acessos aos recursos dispersos na rede.

A TEORIA DO DISCURSO DE LACLAU E MOUFFE

Em 1985, Ernesto Laclau e Chantal Mouffe cunharam a chamada Teoria do Discurso
(TD) que traz uma concepcédo de discurso como “totalidade estruturada resultante de pratica
articulatoria” (LACLAU; MOUFFE, 2001, p.105).Na teoria do discurso de Laclau e Mouffe
(2004), a unidade de qualquer formacdo discursiva é garantida pela presenca de um
significante nodal capaz de criar cadeias de equivaléncias que atravessam a logica diferencial
dos sistemas de significacdo. Isso implica a contencdo dos excessos de sentido que constituem
a linguagem e, consequentemente, trata-se de um ato de poder que fecha, contingenciamento,
os sistemas de significacdo. A compreensdo dos processos pelos quais 0s sentidos séo fixados
na construcdo de cada discurso especifico parte, portanto, da identificacdo dos significantes
nodais, cujos sentidos flutuam de modo a ampliar suas possibilidades de agir como articulador.

Desse modo a significacdo é produzida pelo fechamento contingente da estrutura em
torno de um ponto nodal, que Laclau (2008) tem definido como a objetivacdo de um vazio. Os
pontos nodais sdo significantes “puros” que atuam no processo de fixagdo nodal, o que, em
perspectivas essencialistas, seria a esséncia. A partir do momento em que surge um ponto
nodal, a légica da diferenca que constitui toda estrutura é atravessada por uma légica da
equivaléncia, e ambas guardam entre si uma relacdo de indecidibilidade (HOWARTH et al.,
2000).

No caso dos discursos dos empresarios do setor de games, buscamos por termos chaves
com maior capacidade de exercerem a funcdo de articuladores. Foi em torno dos conceitos
articulados pelos empresarios nas praticas cotidianas que se percebe os significados em
disputa hibridizando fragmentos discursivos Vvérios, constituindo cadeias de equivaléncias
entre demandas distintas.

Vendo por essa lente a TD nos auxilia no entendimento de como a inovagdo €
organizada discursivamente entre os empresarios do setor de Games de Pernambuco por meio
da exploracdo do componente antagbnico presente nos discursos particulares dos empresarios
do setor de Jogos Eletrdnicos presentes no APL pernambucano de TIC e Economia Criativa,
denominado Porto Digital.

CONSTRUCAO METODOLOGICA
O ponto de partida deste estudo é a aceitacdo de que todo significado estd baseado na

identidade discursiva e, portanto, toda a problemética das novas estratégias de inovagao no
meio empresarial e as demandas e 0s quadros que estruturam a comunidade de negocios sdo
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discursivos. Nesse processo, 0 foco de nosso esforco investigativo reside na identificacdo dos
pontos nodais que forjam as identidades discursivas e o papel dos atores estratégicos do setor
de Jogos Eletrénicos (games) de Pernambuco que atuam no Arranjo Produtivo Local urbano
de Tecnologia da Informagédo e Comunicacdo (TIC) e Economia Criativa, denominado Porto
Digital.

Optou-se por uma abordagem qualitativa, por meio de uma interpretacdo dos
significados que os entrevistados atribuem a um determinado fenbmeno (DENZIN e
LINCOLN, 2006), nesse caso, o discurso da inovagdo entre os empresarios do setor de jogos
eletrénicos do Porto Digital, Arranjo Produtivo Local (APL) de Tecnologia da Informacao e
Comunicacédo (TIC) e Economia Criativa, que esta situado na Regido Metropolitana do Recife
(RMR). Foram pesquisadas empresas ativas no setor de jogos eletronicos (games) de
Pernambuco e duas outras organiza¢@es que concluiram suas atividades, instaladas no cluster
Porto Digital.

Adotamos como estratégia de pesquisa o estudo de caso (EC) que permite captar com
maior clareza as estratégias discursivas articulados pelos empresarios do setor de games de
Pernambuco. S&o vérias as razbes que levaram a optar por um EC. Estes estdo agora
firmemente estabelecidos como estratégias de pesquisa (STAKE, 1995; GODOI et al., 2010) e
0s equivocos anteriores sobre EC estdo sendo limitados a geracdo de hipoteses, ao inves da
construcdo de teoria (FLYVBJERG, 2006).

A primeira razdo pela escolha de EC é o acesso: existem mais possibilidades de falar
com um leque maior de empresarios. O caso também permitiu 0 acesso regular aos atores
envolvidos e aos seus ambientes de interacdo. Em segundo lugar a comunidade empresarial
que forja os pontos nodais da area sdo espacos de governanca e troca em redes, tem alguns
procedimentos estabelecidos, relacionamentos, tensdes e estratégias politicas proprias.

Escolhemos o setor de games porque ela é representativa de uma tipica comunidade
de desenvolvimento e uso de solugdes inovadoras, com seu nucleo de liderancas
desenvolvendo esforgos de parcerias com uma grande periferia de colaboradores criativos que
podem contribuir para 0s projetos das empresas.

A nossa inser¢doentre 0 empresariado comegou em 2012, no qual focamos
primeiramente na identificacdo dos discursos e na segunda etapa desse processo de insercdo
nos concentramos na identificacdo dos pontos nodais. Na primeira fase de entrevistas focamos
nas identificacGes sobre tipos de inovacdo ja estabelecidas, como os discursos dos planos,
estratégias, produtos e servigos gerados, seguido pela identificacdo de esforcos pessoais e
apelos feitos pelos empresarios.

As entrevistas foram conduzidas como uma lista de temas e gravadas num dispositivo
eletronico movel por meio do aplicativo Recorded Plus. Entendemos que os conteldos
absorvidos das entrevistas sdo suficientes para se entender como 0s atores constroem sentido
no seu universo de negacios, e de que modo ocorre o0 processo de construcdo discursiva dos
nodais do setor.

A abordagem para gestdo de dados foi realizada pormeio do programa de computador
NVIVO que auxiliou no processo de codificagdo, armazenamento e estabelecimento das
conexdes entre os codigos, em uma abordagem sistematica. Essa estratégia foi usada para se
aproximar do discurso do grupo estudado e os discursos que regem acdo estratégica dos
empresarios (GUIZZO et al., 2003; BLANCO, 2009; SCHMIDT, 2011).

Com o intuito de preservarmos o processo analitico e evitarmos vieses interpretativos,
a fase de tratamento dos resultados foi perpassada por idas e vindas interpretativas com apoio
dialdgico do auditor da investigacdo. Esse processo permitiu consubstanciar a analise dos
dados como forma de validagdo. A reflexividade foi uma forma constante de atenuarmos
elementos limitantes que restringem a qualidade das entrevistas e analises de campo. Assim,
resgatamos a orientacdo de Alvesson e Skoldberg (2004) da reflexividade como um critério de
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confiabilidade que diz respeito ao antes e ao depois do acontecimento e gera transformacéo no
pesquisador.

A GERACAO DE PRODUTOS INOVADORES NO MERCADO DE JOGOS
ELETRONICOS DE PERNAMBUCO

Pesquisas recentes apresentam o polo pernambucano de games entre os trés maiores
do Pais, ao lado do Rio Grande do Sul e Sdo Paulo, conforme atestou Neves et al. (2010) em
sua pesquisa. S8o apresentados na figura 1(4) os estados brasileiros que possuem pdélos de
games em evidéncia. As empresas do polo de games de Pernambuco representam cerca de
30% do faturamento da inddstria nacional de jogos eletronicos (SCHVER, 2009; NEVES,

2009).
Figura 1(4): Localizac&o das principais empresas de games no Brasil

. Estados com empresas de games de destaque

|:| Polos de games
Fonte: Wikipedia, 2012.

Esses estudos apontam que o crescimento do cluster pernambucano de games vem se
dando pela crescente influéncia do capital social na geracao de inovagdes nessas empresas que
se articulam por meio de redes constituidas por meio do Arranjo Produtivo Local urbano de
Tecnologia da Informacgdo e Comunicacdo e Economia Criativa, denominado de Porto Digital,
localizado em Recife-PE (SILVA, 2012; NEVES et al.,, 2010; NEVES, 2009; SCHVER,
2009).

Dessa forma, levando em consideracdo que a inovacdo € um processo social, 0
desenvolvimento de conhecimentos Gteis para a geracao de inovagao - e consequentemente, a
geracdo de produtos inovadores - se aperfeicoara por meio do rompimento das fronteiras entre
as organizag0es isoladas. Por isso, a disseminacdo do conhecimento tendera a tornar as redes,
ao invés das organizac@es individuais, 0 ambiente da inovacdo (BALESTRO, 2006).

Vale ressaltar que o fato das empresas se organizarem em rede nado significara o seu
sucesso. Conforme descrito por Julien (2010), as redes de uma regido podem ser dotadas de
conformismo, constituindo freios a inovacdo. Contudo, o fato do processo de inovacao
atualmente ser percebido como um sistema integrado, onde a inovacdo é uma acgdo conjunta

=@ MIEC uRes A altec2015.0rg
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entre diversos atores internos e externos a organizacao, a estruturacdo em rede torna-se peca
chave para facilitar o compartilhamento de conhecimento e informagdo (ROTHWELL, 1995).

ANALISE DOS RESULTADOSDA INOVACAO NO CONTEXTO DISCURSIVO DOS
EMPRESARIOS DO SETOR DE JOGOS ELETRONICOS DO PORTO DIGITAL

Entre os elementos que constituem o discurso da inovacdo para 0os empresarios do
setor de Jogos Eletrénicos do Porto Digital - portanto, constituem pontos nodais - o
conhecimento e as parcerias obtiveram maior destaque nas entrevistas. E importante destacar
a existéncia de um equilibrio na frequéncia na citacdo desses elementos ao longo das
entrevistas.

Figura 2(5): Pontos Nodais no Discurso da valorizagéo das conexdes e relacionamentos

Apreco pelo
Conhecimento

da Universidade

N~
PONTO NODAL -
PREZAR PELO discurso da Levantamento
oasrowsoe valorizagdoda | ol
DINHEIRO conexaes e Informagdo

relacionamentos

<

VALORIZAGAO
DOS CONTATOS

Fonte: Os proprios autores. (2015)

O conhecimento foi explicado nos discursos dos empreendedores de forma ampla,
correspondendo a utilizacdo de informacdes para o uso de tecnologias especificas, para
melhorar processos e para conseguir intimidade com o mercado. As duas narracdes a seguir
exemplificam a importancia do conhecimento para se gerar inovagao:

“Construir um grupo orientado a pensar no usuario é fundamental... Eu falo assim, as
pessoas conhecerem o mercado... tem trés palavrinhas que eu falo sempre que é que as
coisas precisam ser factiveis, entdo pra isso é muito bom a pessoa de tecnologia junto,
porque eles vao saber se é factivel produzir aquilo. As coisas precisam ser viaveis, e ai
€ muito bacana o pessoal de administracdo, de negécios de economia, pra saber se
vale a pena do ponto de vista econdmico montar aquele tipo de coisa. E as coisas
precisam ser desejaveis. Porque é fundamental que vocé faca produtos que as pessoas
comprem. Quando a gente faz uma coisa que é factivel, é vidvel mais ninguém
compra, entdo ndo adianta. Entdo essas trés coisinhas devem andar juntas. E inovagéo
é basicamente conhecer as varidveis que influenciam em transformar os produtos em
factiveis, viaveis e desejados.” (E.7)

altec2015.org
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“.. 0 que a gente veio fazendo foi aprendendo; foi pesquisa. [...] 100% dos recursos da
gente era pra pesquisa. A gente pesquisou e hoje a gente tem um estidio que é capaz
de desenvolver a parte de arte no mesmo nivel de qualquer estidio americano,
europeu ou japonés. [...] Todos esses jogos dessas novas geracgdes a gente € capacitado
por conta dessa pesquisa. [...] O sucesso foi que a gente procurou parcerias com as
melhores empresas da area para poder aprender pelo topo. Aprender em um nivel
mundial.” (E.8)

O dltimo relato evidencia também que o conhecimento tem influéncia do capital
social. O entrevistado procurou acessar e mobilizar os melhores recursos para obter um
conhecimento de alto nivel e assim conseguir melhores resultados, contribuindo com o0s
pensamentos de Lin (1999), anteriormente indicado. A articulagdo com as universidades
previamente apresentadas € uma evidéncia de como o capital social € mobilizado para
explorar o conhecimento com o intuito de gerar produtos inovadores.

Por outro lado, a troca de informacgdes nas interacdes pessoais com uma frequéncia
relativamente baixa o que indica que este elemento por si ndo tem tanta relevancia. Na
realidade, € a informacdo que da origem ao conhecimento que se mostrou necessaria para 0S
entrevistados nos seus relacionamentos.

As articulacdes e parcerias estabelecidas pelas empresas se mostraram como parte
importante na captacdo de outros elementos relevantes para geracdo de inovagdo como é o
caso dos recursos humanos e financeiros.

“Teve um projeto aqui em Recife, o projeto do XNA que a gente fez parceria, eram a
Jynx, a Preloud, e a Meantime. [...] O projeto era na verdade um laboratério de
desenvolvimento de jogos. A gente pegava um pessoal da universidade federal,
botavam 14, eles tinham uma bolsa e desenvolviam uma ideia de um jogo. Foi muito
legal pra fazer com que a galera aprendesse. O André Neves participou, o Geber
estava nesse negécio também...” (E.5)

“Desde 2006 a empresa ¢ apoiada através de projetos com entidades governamentais
como Ministério da Ciéncia e Tecnologia (MCT), através da FINEP e CNPq, os quais
fornecem recursos financeiros e cientificos para pesquisas com foco em inovagéo,
interface do usuario, hardware e interatividade em plataformas moéveis.” (Em:
<http://www.i2mobile.com.br/pt/empresa/>. Acesso em: 27 de novembro de 2011).

A articulagdo com organizacdes de outros locais mostrou-se como um elemento
essencial para suprir determinados déficits do setor, como constatado na fala seguinte:

N&o existe ninguém local que tenha o conhecimento que a gente precisa. Porque a
gente atua no mundo, a gente atua nos Estados Unidos. A gente ndo atua em Recife,
entdo vocé teria que ter outras empresas aqui que estivessem atuando no mesmo
mercado e huma condicdo de lideranga ou de conhecimento focado em uma area que a
gente ndo dominasse. Essa realidade hoje, ndo existe aqui localmente. (E.8)

Outros pontos nodais que foram apresentados ao longo do processo de entrevistas e
gue constituem os discursos que permeiam o conceito de inovacgdo entre 0s empresarios, foi
aimportancia do empreendedor, como pode ser averiguado nos discursos a seguir:

“Acho que as liderancas da empresa que sdo as que mais incentivam ou matam o
processo de inovacdo. Tem que se ter muito cuidado em como se lida com o processo
de inovagdo.” (E.6)

“... ele é empreendedor. Entdo é um cara que vai mudar a [organizagdo] certamente,
entédo é por isso que ele assumiu inclusive.” (E.7)

Os relatos corroboram com a afirmacao de Sluis (2004) que ressalta a importancia dos
gestores produzir discursos para estimular praticas inovadoras na organizacao. Julien (2010)
destaca que o empreendedor, estabelece uma relagdo com o mercado, que possibilita que este
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perceba as necessidades do mesmo antes que elas se exprimam, caracterizando a figura do
inovador.

Também surgiram como elementos geradores de inovagdo, a conjuntura, que diz
respeito a situacdes temporais ou locais que influenciam a natureza das interacdes no processo
de inovacdo, e a cultura organizacional, que abrange um conjunto de propriedades do
ambiente de trabalho, incluindo normas formais e regras implicitas, que vinculam as atitudes
tomadas pelos individuos na organizacdo (CURY, 2009).

A conjuntura tanto pode ser um elemento que incentiva a geracdo de inovagdo como
um fator que restringe. Como pode ser observado nas falas a seguir:

“a grande novidade é que iria existir Java que ¢ uma linguagem de programacéo
rodando nos celulares. Antes s6 o proprio fabricante escrevia aplicativos pro celular, e
agora as pessoas podiam escrever. Tudo para celular passaria a ser uma plataforma
aberta onde qualquer pessoa escreveria para la... e 0s jogos eram certamente uma das
aplicagdes que eles tinham imaginado que funcionariam bem nos celulares.” (E.1)

“No Japao, uma operadora fica com 8%. Aqui eles querem ficar com 55, 60%. E uma
falta de visdo. L& no Japdo os caras, entendem que tem que adensar o mercado pra
poder dar certo, entendeu. E ai aqui ndo, entdo foi isso que deu errado” (E.1)

A cultura organizacional, da mesma forma, também pode ser um fator que propicia
ou que restringe a geracdo de inovacdo. Esta subdimensdo, contudo, ndo se mostrou
diretamente ligada ao capital relacional presente em um ambiente de rede, mas, apresentou-se
inserida dentro das fronteiras organizacionais.

“Antes de ter uma empresa inovadora. Vém pessoas inovadoras. Vocé€ tem que dar
condigBes para as pessoas inovarem. A primeira é o estimulo, através de deixar claro o
que é criatividade, o que é inovacdo e de vocé respeitar a pessoa como ser humano,
para ela ficar a vontade e também ter o senso de grupo. Estamos todos no mesmo
barco. Se eu for pra frente vocé também vai e vice versa. Eu vou eliminar as barreiras
gue me impecam de criar, de ser livre para pensar porque eu sei que vocé vai estar do
meu lado. A outra condigdo € que trabalhar sob pressdo é muito dificil. Trabalhar feliz
€ muito melhor. O principal é oferecer um ambiente em que a pessoa se sinta bem, se
sinta feliz e respeitada. Eu acho que é o principal." (E.4)

“Uma lideranga que ndo entenda a necessidade, nem a relevincia da inovagdo
certamente ela atrapalha o processo de inovagdo.” (E.6)

“Eu acredito que é mais uma questéo de filosofia da empresa. Se vocé s6 objetivar um
retorno rapido, muito provavelmente vocé ndo vai investir em inovagdo.” (E.S8)

Alguns autores como Stoeckicht (2005) e Christensen (2003) respaldam a importancia
da cultura oraganizacional no processo de inovacdo. Os autores afirmam que o
desenvolvimento de uma cultura organizacional inovadora ¢ uma das maiores dificuldades
que uma organizacao pode enfrentar. A proposicdo de Christensen (2003) é de que é mais
facil manter o sucesso quando a capacidade de inovagdo deixa de estar centrada nos recursos
financeiros e passa a estar focada nos processos e valores, ou seja, nos relacionamentos
forjados nas relacGes de rede.

O surgimento nos relatos de elementos propiciadores de inovagdo como: a conjuntura,
a cultura organizacional e a propria figura do empreendedor como um ator importante para o
processo de inovacgdo, corroboram com o estudo de Julien (2010) o qual afirma que um meio é
rico ndo somente em recursos, mas também em relacfes com o ambiente, e com uma cultura
empreendedora favorece a troca de informacdes entre as redes, permitindo o surgimento de
uma inovacdo ampla e cada vez mais difundida na regido.
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Também ¢é relevante indicar que os recursos humanos e financeiros ao mesmo tempo
em que apareceram como pontos nodais propiciadores da inovacgdo, estavam entre as
principais causas de dificuldades que o setor enfrenta para gerar mais inovagao.

Entre os pontos nodais referentes a dificuldades e desafios, os problemas mais
frequentes foram referentes ao capital humano e o acesso a investimentos. Apesar de
existirem acOes para fortalecer o capital humano, a exemplo da oferta de bolsas do CNPq de
Fomento Tecnoldgico e Extensdo Inovadora que incentivam a alocacdo de mestres e doutores
nas empresas, constatou-se que algumas organizacgdes pesquisadas enfrentam dificuldade de
encontrar determinados profissionais localmente. E quando encontram profissional
capacitado, reté-lo na regido também passa a ser muitas vezes um desafio. Nos relatos
também foi constatado que existe a migracao de profissionais para outros estados ou paises.

“Nao tem mao de obra formada aqui [...] Game Design, aqui no Brasil ndo existe
ninguém com experiéncia. E uma mosca branca vocé conseguir um game design local,
e com experiéncia em jogos de Facebook entdo ¢ impossivel.” (E.8)

“A dificuldade que a gente tem ¢ de encontrar pessoas qualificadas para trabalhar.
Tem muita gente querendo trabalhar na éarea, mas é dificil achar pessoas boas para
trabalhar e quem é bom acaba indo embora para outro pais ou para o sul do Brasil.”

(E.4)

“A universidade forma uma base de Designer. Ai a participagdo nas pesquisas desse
tipo de extensdo inovadora, faz com que os meninos fiquem presentes dentro do APL.
Entdo eles entendem muito mais do problema. Quando eles estdo prontos, ai vem
alguém de fora e diz ‘olha eu tenho uma vaga pra vocé’... Eles vdo embora. Isso tem
acontecido ainda. Tem diminuido, mas ainda tem acontecido.” (E.7)

Durante a pesquisa, também foram encontradas relatos de que esta migracdo pode ser
pelo fato de profissionais ndo se sentirem valorizados no setor ao compararem os beneficios
que recebem com os de outros estados ou regides. O que fica claro no discurso abaixo:

“O maior problema que eu acho aqui ¢ o fato que a galera ndo se preocupa em manter
o skill na empresa, ndo manter a méo de obra. Porque é assim: o cara passa |4 dois ou
trés anos, ele aprende muito, e aquele aprendizado vai embora quando o cara sai da
empresal...] A galera aqui ndo valoriza o profissional de jeito nenhum[...] Ninguém de
noés trabalha s6 8 horas por dia em Recife. A gente trabalha 10 ou 12 horas
normalmente, faz mestrado, as vezes doutoradol...] Se vocé pegar um mesmo job que
tem aqui e 0 mesmo em S&o Paulo, em games, 14 ganha quatro vezes mais...” (E.5)

Outros pontos nodais referentes as dificuldades e restricdes ao processo de inovagao
que o setor enfrenta sdo dificuldades de conseguir investimento de capital de risco.

“... ndo existe capital de risco praticamente local. O primeiro investidor da gente é
americano e o segundo investidor é de S&o Paulo. Entdo acho que o principal ponto
para ndo haver mais empresas aqui em Pernambuco dessa area, € no Brasil mesmo, é
justamente a falta de investidor de risco.” (E.8)

O risco por sua vez, também é um problema inerente ao setor como destacado nos
estudos de Banks et al. (2000) que estuda o risco que envolve as pequenas empresas da
economia criativa. Tais restricdes podem ser percebidas respectivamente no relato a seguir:

“O mercado de games ele ¢ um mercado muito arriscado. Entdo a gente tinha
arriscado muito nos ultimos anos com produtos proprios, alguns desses produtos
aconteceram, tiveram bons resultados e outros nao.” (E.2)
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Percebeu-se nas falas dos empreendedores, que com as pesquisas e 0 conhecimento do
mercado, esse risco para a geracdo de produtos inovadores estd cada vez mais calculado e
minimizado, conforme pode ser verificado no depoimento do seguinte empreendedor:

“... Esse ¢ o maior cuidado que a gente tem que ter quando a gente ta falando numa
empresa de criagdo. Numa empresa criativa, ou de economia criativa, como é a parte
de games. E que essas coisas que sdo criadas elas tem que ter um publico alvo bem
definido e elas tem que vender, sendo vocé ndo esta inovando. E esse é 0 maior
desafio que a gente tem. Que é continuar fazendo coisas interessantes, que as pessoas
gostem e comprem.” (E.2)

Além do risco, os dados coletados confirmaram alguns pontos nodais encontrados no
setor referente ao acesso limitado a mercados, concorrentes fortes e percepcéo insuficiente de
sua importancia econémica por parte das politicas publicas. Desafios, estes que ja haviam sido
relatados na problemética com base nos estudos de Duisenberg (2008) sobre o setor da
economia criativa. O autor revela que a economia criativa nos paises em desenvolvimento
enfrenta dificuldades como a fraqueza das politicas domésticas e vieses sistémicos globais. A
fala de alguns entrevistados exemplifica bem esse problema:

“... Os portais globais de jogos casuais cobram um share muito alto... termina vocé
tendo que fazer um jogo que tenha bastante sucesso pra vocé ter um retorno
interessante... Nacionalmente falando, é a falta de incentivo nacional. Por exemplo, na
Russia eles tém politicas e veiculos pra ajudar o mercado desse pais a se desenvolver,
como uma porcentagem dos jogos financiados e vendidos nas prateleiras das lojas,
terem que ser de desenvolvimento de empresas nacionais. Infelizmente aqui no Brasil,
a gente ndo Vvé iniciativas... A gente aqui tem que procurar direto 0 mercado
internacional.” (E.3)

“A operadora no Brasil, além disso, quer ficar com 50, 60% do valor do download do
jogo [...] Entdo no final das contas sobra quase nada entendeu. No Japdo, uma
operadora fica com 8%. Aqui eles querem ficar com 55 ou 60%. Porque também é
uma falta de visdo. L& no Japdo os caras, entendem que tem que adensar 0 mercado
pra poder dar certo, entendeu. E ai aqui ndo...” (E.1)

“A Zynga, que é a maior empresa da area, ontem lan¢ou dez produtos. Entdo como é
gue vocé vai competir em uma area dessas, com uma empresa que lan¢a dez produtos
em um dia. Entdo se vocé ndo tiver uma capacidade de pesquisa de inovagao, vocé
ndo consegue sobreviver. [...] ndo é facil quando vocé estd em uma concorréncia com
empresas gigantes, feito essas.” (E.8)

A partir dos pontos nodais referidos acima podemos sugerir que um discurso de
inovagdo que privilegie as interagdes na rede, como primeiro passo para a realizacdo dos
negocios, parece propiciar o desenvolvimento de produtos inovadores a medida que é ativado
para acessar e gerar novos conhecimentos. Entre os pontos nodais que foram evidenciados
como propiciadores do processo de inovacdo, além do conhecimento, a obtencdo de
informagdo, a captacdo de recursos financeiros, a captacdo de recursos humanos, o
desenvolvimento de parcerias, a conjuntura atual e o meio empreendedor, sdo diretamente
influenciados pelo capacidade de desenvolver relacionamentos interpessoais. Fortalecendo
assim, o argumento de que o desenvolvimento de produtos inovadores pode ser acrescentado
como um retorno alcangado pela ativagdo do capital social no modelo proposto por Lin
(1999).

Na visdo dos entrevistados, a articulacdo discursiva por meio de pontos nodais com
outras empresas e instituicbes é importante, pois as acfes voltadas para 0 acesso e
mobilizacdo de recursos da rede auxiliam de forma objetiva as organizacGes a suprir
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necessidades especificas, sejam elas de captacdo de recursos financeiros, capacidade para
realizar projetos maiores, ou conhecer determinada tecnologia ou processo. As percepgdes dos
empreendedores corroboram a importancia do discurso de inovacdo pautado pela
relacionalidade para geragéo de produtos inovadores e para 0 desenvolvimento de projetos
mais complexos e de grande escala.

“O que motivou as articulagdes com outras empresas foram as metas da gente de
entrar nesse mercado. E a necessidade de superar as dificuldades [...] Por exemplo,
sem essa parceria [...] a gente hoje teria muito menos acesso, teria muito menos
projetos mesmo. Nao teria atingido o mesmo nivel de qualidade se a gente ndo tivesse
participado de alguns projetos com eles de nivel mundial.” (entrevistado 8)

Todos os entrevistados do estudo consideraram suas empresas inovadoras e quando
questionados sobre os possiveis fatores que prejudicam o processo de inovacdo ninguém
levantou nenhum elemento referente ao meio empreendedor ou as redes interorganizacionais.
Isso indica que, para os empreendedores do setor, estes elementos ndo constituem nenhum
tipo de barreira a inovacéo.

CONSIDERACOES FINAIS

Pergunta de pesquisa: como a inovacao é organizada discursivamente entre 0s empresarios
do setor de Games de Pernambuco? Ao aturem na perspectiva de valorizacdo de informacéo,
conhecimento e recursos financeiros dispersos na rede, alinham a abordagem contemporanea
de encarar a inovacdo como sendo resultado de uma acdo coletiva, decorrente do
compartilhamento e da transformacéo da informagéo no interior da empresa, caracterizando-
se como um processo coletivo, turbilhonar, interno e externo (JULIEN, 2010).

O setor de games de Pernambuco € caracterizado por ser um setor novo, inovador, em
constante mudanca e reconhecido como promissor por parte dos agentes de fomento. E
relacionado como um dos trés maiores polos de games do Brasil.

Portanto, o estudo buscou compreender como o discurso da inovagdo é promovido na
visdo dos empresarios que atuam nesse setor. Isto se justifica, pelo fato de que os conceitos de
inovacdo tendem a ndo captar a dindmica das praticas sociais dos empresarios. Para tanto,
foram pesquisadas todas as empresas do polo de games instaladas no Porto Digital no ano de
2011.

Foram aplicados os conceitos de pontos nodais da Teoria do Discurso de Ernesto
Laclau e Chantal Mouffe (2001), onde, pretendeu-se identificar os significantes chaves
articulados no processo de significacdo da inovacgdo. A andlise do discurso auxilia na medida
em que corrobora para o entendimento e verificacdo de como se dar a visao da inovacéo pelos
empresarios.

Como resultado, percebeu-se que a articulacdo dos significantes chaves no processo de
significacdo da inovagéo se da entre os empresarios, por meio do conhecimento e as parcerias
estabelecidas - termos mais recorrentes descritos pelos empresarios nas entrevistas -.

Por fim, percebeu-se a existéncia de elementos que ao mesmo tempo em que podem
facilitar a geragdo de inovagdo, se mal gerenciados podem se tornar um elemento que
restringe a inovacdo das organizagdes do setor, a exemplo dos recursos humanos e
financeiros. Entre os problemas encontrados estdo a dificuldade de articulagdo das empresas
locais, 0 gerenciamento do capital intelectual, e o risco inerente ao setor, 0o que acaba por
ocasionar dificuldades de financiamento por meio de capital de risco, e forte dependéncia por
parte de algumas empresas a projetos de fomento do governo. 1sso ndo quer dizer que projetos
de subvencdo sejam negativos, pelo contrario, 0 apoio do governo a inovacao é valido; so é
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necessario se precaver para que a obtencdo de recursos ndo seja muito dependente das
situacOes governamentais para ndo por em risco a sustentabilidade do empreendimento.

Como forma de contribuir para a realizacdo de estudos futuros, alguns caminhos que
poderdo ser alvo de investigacdo e que aqui descrevemos: € como o discurso da cultura
organizacional de empresas da economia criativa interfere para que o setor se torne mais
inovador.
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