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RESUMEN

El presente estudio de caso tiene como objetivo comprender cémo la innovacion se
organiza discursivamente entre los empresarios del sector de juegos electronicos, en
el estado de Pernambuco/Brasil. Los conceptos tradicionales de innovacion
muestran limitaciones para captar la dinamica de las préacticas sociales de los
empresarios envueltos en procesos de innovacion. En este sentido, aplicando el
concepto de puntos nodales de la Teoria del Discurso de Laclau e Mouffe (2001), se
pretende encontrar los significantes-claves articulados en proceso de significacion de
la innovacién. Para tal fin, fueron encuestadas empresas activas del sector de juegos
electronicos y otras dos organizaciones que concluyeron sus actividades, instaladas
en el cluster Puerto Digital, Parque de Tecnologia de la Informacion y Comunicacion
(TIC) y Economia Creativa, que esta localizado en la Ciudad de Recife/Pernambuco.
Los datos fueron recolectados por medio de investigacion documental y realizacion
de entrevistas semi-estructuradas. Los resultados indican que existe una cadena
equivalente que tiene como referencia el discurso de la relacion y las alianzas para
acceder a recursos financieros y conocimientos, lo que difiere en relacion a lo
estipulado en el Manual de Oslo (2005) y autores como Freeman (2012) los cuales
valorizan las ideas, métodos y objetos nuevos que alteran los patrones y procesos
establecidos.
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ABSTRACT

This case study aims to understand how innovation is organized discursively
between the entrepreneurs of the electronic games sector in the state of
Pernambuco / Brazil. The traditional concepts of innovation tend not to
capture the dynamics of the social practices of entrepreneurs engaged in
innovation processes. In this sense, applying the concept of nodal points of
Discourse Theory by Laclau and Mouffe (2001), aims to find significant
articulated key innovation in the process of signification. Active companies
were surveyed in the Video Game Industry and two other organizations that
have completed their activities, installed on the cluster of Porto Digital,
Information and Communication Technology Park (ICT) and Creative
Economy, which is located in Recife City/Pernambuco. Data were collected
through documentary desk research and semi-structured interviews. The
results indicate a equivalencial chain whose reference the discourse of
relatedness and partnerships to access financial resources and expertise,
which differs from what is preached by the Oslo Handbook (2005) and
authors such as Freeman (2012) who value new ideas, methods and objects
that alter established patterns and processes.

Keywords: Discourse theory, Laclau and Mouffe, innovation, eletronic
games.
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RESUMO

Este estudo de caso se propBe a compreender como a inovagdo é
organizada discursivamente entre os empresarios do setor de Games de
Pernambuco/Brasil. Os conceitos tradicionais de inovagdo tendem a néo
captar a dindmica das praticas sociais dos empresarios envolvidos em
processos de inovacdo. Neste sentido, aplicando o conceito de pontos
nodais da Teoria do Discurso de Laclau e Mouffe (2001) pretende-se
encontrar os significantes-chaves articulados no processo de significacdo da
inovagdo. Foram pesquisadas empresas ativas no setor de jogos eletrdnicos
e duas outras organiza¢des que concluiram suas atividades, instaladas no
cluster Porto Digital, Parque de Tecnologia da Informagédo e Comunicacao
(TIC) e Economia Criativa, que estid situado na Cidade do
Recife/Pernambuco. 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 (2013) que valorizam as idéias, métodos ou
objetos novos que alteram os padrdes e os processos estabelecidos.

Palavras-Chaves: Teoria do discurso, Laclau e Mouffe, inovacéo, jogos
eletrénicos.
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Introducao

No a&mbito dos estudos organizacionais, 0s discursos sobre 0 novo e a
inovagdo tém sido explanados sob a temética de transformagédo social da
sociedade do conhecimento, em que a informagdo se manifesta como
principal matéria-prima e forca produtiva no cenario contemporaneo,
conforme asseveram Cocco, Galvao e Silva (2003) e Hardt e Negri (2009).
Assim, as atuais estratégias de valorizacdo das redes de interacao
pessoais, das parcerias e competéncias relacionais, podem ser
apresentados como exemplo de implementacdo do diagrama capitalista-
cognitivista.

No entanto, ao considerar que parte da literatura em inovagéo circunscreve
o processo de producdo de conhecimento inovador aos limites da firma
(Nonaka e 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 cenério
contemporaneo marcado pela ininterrupta necessidade de diferenciacao e
personalizacdo de produtos e servigcos. Ou, hum esforco de aproximacao
com a proposta do artigo, questionar se fornece uma lente tedrica para se
compreender os fendmenos como o sucesso de negdcios empreendidos no
setor de games, em que os processos de producdo, consumo e distribuicdo
operam de modo simultdneo, se antagonizando a légica centralizadora e
linear hegemdnica 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, o0 que
torna a questdo do uso do conhecimento para a criagdo de valor, além dos
centros de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D), um desafio no que diz
respeito4 a inovacao. Isso ocorre porque proliferaram iniciativas inovadoras
de desenvolvimento compartilhado em ambientes como o Porto Digital que
modificavam os modelos de negécio vigentes. Para compreender esse
fendbmeno pode-se levar em conta que o ambiente de inovacdo do Porto
Digital é fomentador de inovagdo com as novas TIC. Todos esses
elementos ja sdo estrategicamente articulados no discurso dos empresarios
gue, desse modo, podem se posicionar como um ator relevante nesse
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processo de geracdo de solucdes inovadoras para as empresas e outras
organizacdes inseridas nesse contexto.

Nesse sentido, avangamos a hipétese de que determinado setor sera téo
mais dindmico 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.

O foco principal desse estudo de caso é compreender as particularidades
gue colocam os esfor¢os de inovagao adotada pelos empresarios do setor
de Games de Pernambuco numa situacdo antagdnica com as préaticas
hegeménicas do mercado. Para tal, usando a abordagem da teoria do
discurso de Laclau e Mouffe (2001) vamos explorar como 0os empresarios
percebem e descrevem as suas atividades dentro das estratégias de
inovacéo e como as ideias criativas séo geradas, nutridas, desenvolvidas e
viabilizadas dentro da sua rede de relacionamento. Sob essa légica, uma
investigacdo que se propde a analisar as modalidades de inovagéo
emergentes a partir de um estudo de caso requer uma epistemologia que se
sustenta na légica da compreensdo. Assim, a nossa pergunta de pesquisa
€: como a inovacao é organizada discursivamente entre os empresarios do
setor de Games no Estado de Pernambuco/Brasil?

O surgimento de novos formatos de inovagcdo, 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 ascensdo, e pode gerar direcionamentos de acdo para 0s
atores organizacionais/individuais que se encontram diante de uma nova
politica de inovacao.

Referencial Teoérico

A proposta deste estudo reside em representar uma acao 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 (2012) que valorizam as ideias,
métodos ou objetos novos que alteram os padrbes e 0S processos
estabelecidos e ndo captam a dindmica das praticas sociais de
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relacionamentos e interacfes pessoais dos empresarios envolvidos em
processos de inovagao.

A multiplicidade de visdes sobre inovacao 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 e Bastos, 2008; Gumusluoglu e llsev, 2009) e dos empreendedores
de perfil heroico (Schumpeter, 1982; Paiva, Almeida e Guerra, 2009) na
promocéo da inovagdo. Sendo assim, o empreséario movido pelo lucro e pelo
espirito empreendedor, seria o responsavel pela inovacdo (Schumpeter,
1982).

O mote principal da perspectiva estruturalista redunda no determinismo, ja
gue a inovagdo ocorre em funcdo de -caracteristicas estruturais da
organizagdo em intercAmbio de recursos com seu ambiente, além disso, sua
sobrevivéncia estd atrelada ao processo continuo de ajuste com
determinados grupos (Tomael, Alcara e Di Chiara, 2005). Tal dinamica 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 inovacéo (Slappendel, 1996). Essa perspectiva de
ambito organizacional acaba se revelando estatica porque ndo consegue
atender a um ambiente competitivo e emoldurado pela economia politica
dos bens informacionais, dindmica que acelera o processo de inovacgéao,
demandando, por exemplo, modelos de negdcios e arranjos institucionais
gue conectem firmas, territorios e consumidores em redes de governanga
inter organizacionais (Vale, Amancio e Lima, 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 esfor¢o para reduzir a lacuna entre aquelas
duas visBes 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
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particularidades do capitalismo contemporéneo. Por encarar as interagdes
COmo um recurso neutro, continuam a suprimir do processo 0s aspectos
relacionais e politicos na geracéo de oportunidades de inovagao.

Assim, autores como Von Hippel e Von Krogh (2003), Von Hippel (2005),
Ortt e Duin (2008) e Chesbrough (2011), comeg¢am a mostrar uma tendéncia
de substituicdo dos modelos de inovacédo lineares e enddgenos da firma
individual para um modelo que Andrade, Tigre, Silva, Silva, Moura, Oliveira
e Souza (2007), chamam de processo em rede, exégeno e multidirecional.

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 globalizacdo e a crescente complexificacdo do
mercado a partir dos anos 1970 fez emergir modelos interativos de inovagéo
descritos por autores como Johannessen, Olsen e Olaisen (1999) e
Scarbrough (2003).

Esses requerem formas de gestdo voltadas para a praxis, alinhado com o
senso comum, reunindo recursos internos e externos da organizacao
(Bessant e Tidd, 2009; Standing e Kiniti, 2011). Concomitantemente,
demandam modelos tedricos que abordem a ndo linearidade do fato
inovador; nem a ciéncia, nem o mercado, por si sbs, podem ser
considerados fontes absolutas e elementos determinantes das inovag¢des no
cenario da novas tecnologias de informagdo e comunicagcdo. Deve-se
privilegiar, portanto, visbes que valorizem as multiplas interagbes néo
sisttmicas 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 (1993), Lundvall
(1995), Johannessen et al. (1999), Scarbrough (2003) e Standing e Kiniti,
(2011), passando agora a valorizar as interagcbes 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 concepgao de discurso como “totalidade
estruturada resultante de pratica articulatéria” (Laclau e Mouffe, 2001,
p.105). Na teoria do discurso de Laclau e Mouffe (2001), a unidade de
qgualquer formacao discursiva é garantida pela presenca de um significante
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nodal capaz de criar cadeias de equivaléncias que atravessam a ldgica
diferencial dos sistemas de significagdo. 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 os sentidos s&o
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.

A significagdo € produzida pelo fechamento contingente da estrutura em
torno de um ponto nodal, que Laclau (2005) tem definido como a
objetivacdo de um vazio. Os pontos nodais sao 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
I6gica da diferenca que constitui toda estrutura é atravessada por uma
l6gica da equivaléncia, e ambas guardam entre si uma relacdo de
indecidibilidade (Howarth, Norval e Stavrakakis, 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 varios, constituindo cadeias de equivaléncias entre
demandas distintas. Vendo por essa lente, a TD nos auxilia no
entendimento de como a inovagdo é organizada discursivamente entre 0s
empresarios do setor de Games de Pernambuco por meio da exploracao do
componente antagbnico presente nos discursos particulares dos
empresarios do setor de games no parque tecnoldgico do Porto Digital.

Construcédo Metodoldgica

O ponto de partida deste estudo é a aceitacdo de que todo significado esta
baseado na identidade discursiva e portanto, toda a problematica das novas
estratégias de inovacao no meio empresarial e as demandas e os quadros
gue estruturam a comunidade de negdcios, sao discursivos. Nesse
processo, o foco de nosso esfor¢o investigativo reside na identificacdo dos
pontos nodais que forjam as identidades discursivas e o papel dos atores
estratégicos do setor de jogos eletrdnicos (games) de Pernambuco/Brasil.
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Optou-se por uma abordagem de natureza qualitativa, por meio de uma
interpretacdo dos significados que os entrevistados atribuem a um
determinado fendmeno (Denzin e Lincoln, 2006), nesse caso, o discurso da
inovacdo entre os empresarios do setor de jogos eletrbnicos do Arranjo
Produtivo Local (APL) Porto Digital. Foram pesquisadas empresas ativas no
setor de jogos eletrbnicos (games) de Pernambuco e duas outras
organizacbes que concluiram suas atividades, instaladas no APL Porto
Digital. Adotamos como estratégia de pesquisa, o estudo de caso (EC) que
permite captar com maior clareza as estratégias discursivas articuladas
pelos empresérios do setor de games de Pernambuco. S&o varias as razdes
gque levaram a optar por um EC. Estes estdo agora firmemente
estabelecidos como estratégias de pesquisa (Godoi, Bandeira de Mello e
Silva, 2010) e os equivocos anteriores sobre EC estdo sendo limitados a
geracao de hipéteses, ao invés da construcao de teoria (Flyvbjerg, 2006).

Escolhemos o setor de games porque ele é representativo de uma tipica
comunidade de desenvolvimento e uso de solu¢des inovadoras, com seu
nucleo de liderangas desenvolvendo esfor¢cos de parcerias com uma grande
periferia de colaboradores criativos que podem contribuir para os projetos
das empresas. A nossa insercdo entre o empresariado comecou 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 identificagbes
sobre tipos de inovacgdo ja estabelecidas, como os discursos dos planos,
estratégias, produtos e servicos gerados, seguido pela identificagdo de
esforcos pessoais e apelos feitos pelos empresérios. As entrevistas foram
conduzidas como uma lista de temas e gravadas num dispositivo eletrénico
movel por meio do aplicativo Recorded Plus. Entendemos que os conteddos
absorvidos das entrevistas sdo suficientes para se entender como os atores
constroem sentido no seu universo de negocios, e de que modo ocorre o
processo de construcdo discursiva dos nodais do setor. Depois de falar com
uma gama de atores, em torno de 12 entrevistas conduzidas, alcangamos a
saturacdo em certas questdes que envolvem a identificacdo dos
antagonismos, 0s movimentos hegemonizantes e os significantes vazios. A
abordagem para gestdo de dados foi realizada por meio do programa de
computador NVIVO que auxiliou no processo de codificacdo,
armazenamento e estabelecimento das conexdes entre os codigos, em uma
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abordagem sistematica. Essa estratégia foi usada para se aproximar do
discurso do grupo estudado e os discursos que regem agado estratégica dos
empresarios (Guizzo, Krziminski e Oliveira, 2003; Blanco, 2009; Schmidt,
2011). Com o intuito de preservarmos 0 processo analitico e evitarmos
vieses interpretativos, a fase de tratamento dos resultados foi perpassada
por idas e vindas interpretativas com apoio dialégico do auditor da
investigacao. Esse processo permitiu consubstanciar a analise dos dados
como forma de validacdo. A reflexividade foi uma forma constante de
atenuarmos elementos limitantes que restringem a qualidade das
entrevistas e andlises de campo. Assim, resgatamos a orientacdo de
Alvesson e Skoldberg (2000) da reflexividade como um critério de
confiabilidade que diz respeito ao antes e ao depois do acontecimento e
gera transformacé&o no pesquisador.

Analise dos resultados da inovagdo no contexto discursivo dos
empresarios do setor de jogos eletrénicos do porto digital

Entre os elementos que constituem o discurso da inovagdo para 0S
empresérios do setor de games do APL Porto Digital - portanto, que
constituem pontos nodais - 0 conhecimento e as parcerias obtiveram maior
destaque nas entrevistas. E importante destacar a existéncia de um
equilibrio na frequéncia na citacao desses (figura 1).

O conhecimento foi explicado nos discursos dos empreendedores de forma

ampla, correspondendo a utlizacdo de informagbes para o uso de
tecnologias especificas para melhorar processos e para conseguir
intimidade com o mercado. As duas narragBes a seguir, exemplificam a
importancia do conhecimento para se gerar inovagao:

Construir um grupo orientado a pensar no usuario €
fundamental... Eu falo assim, as pessoas conhecerem o
mercado... tem trés palavrinhas que eu falo sempre que é que
as coisas precisam ser factiveis, entao pra isso € muito bom a
pessoa de tecnologia junto, porque eles vao saber se é factivel
produzir aquilo. As coisas precisam ser viaveis, e ai é muito
bacana o pessoal de administracdo, de negdcios 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
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viavel mais ninguém compra, entdo ndo adianta. Entdo essas
trés coisinhas devem andar juntas. E inovacédo é basicamente
conhecer as variaveis que influenciam em transformar os
produtos em factiveis, vidveis e desejados. (E.7)

Figura 1: Pontos Nodais no Discurso da Inovacao

APRECO PELO
CONHECIMENTO

DA
UNIVERSIDADE

PONTO NODAL - LEVANTAMENTO
P e discurso da CONSTANTE DE
CONHECIMENT A
DAS FONTES DE vanrlzaSao da NOVASD FEONTES
DINHEIRO conexdes e

. INFORMAGAO
relacionamentos

VALORIZAGAO
DOS
CONTATOS

Fonte: Os préprios autores. (2015)

... 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
estldio americano, europeu ou japonés. [...] Todos esses jogos
dessas novas geracdes 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 (ltimo 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 os pensamentos de Lin (1999),
anteriormente indicado. A articulagdo com as universidades previamente
apresentadas é uma evidéncia de como o capital social € mobilizado para
explorar o conhecimento com o intuito de gerar produtos inovadores.
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Por outro lado, a troca de informacdes nas interacdes pessoais ocorre com
uma frequéncia relativamente baixa o que indica que este elemento por si
ndo tem tanta relevancia. Na realidade, é a informacdo que da origem ao
conhecimento que se mostrou necessdria para os entrevistados nos seus
relacionamentos.

A valorizacdo dos contados ocorre no momento das articulacdes e parcerias
estabelecidas pelas empresas e se mostraram como parte importante na
captacédo de outros elementos relevantes para geracéo de inovacao, como é
0 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, 0 Geber estava nesse
negécio também... (E.5)

z

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

A articulacdo com organizac¢des 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 numa condicdo de lideranca ou de
conhecimento focado em uma area que a gente nao
dominasse. Essa realidade hoje, ndo existe aqui localmente.
(E.8)
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Outro desdobramento da valorizacdo dos contatos se destaca no estima
pelos empresarios e liderancas com perfil empreendedor agucado. Para
efeito de inovacdo, estes apresentam maior chances de geracdo de
soluc¢des inovadoras, como pode ser averiguado nos discursos a seguir:

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

. ele é empreendedor. Entdo € um cara que vai mudar a
[organizacéo] certamente, entdo € por isso que ele assumiu
inclusive. (E.7)

Os relatos corroboram com a afirmacdo de Sluis (2004) que ressalta a
importancia dos gestores em produzir discursos para estimular praticas
inovadoras na organizacdo. Julien (2010) destaca que o empreendedor
estabelece uma relacdo com o mercado, que possibilita que este perceba
as necessidades do mesmo antes que elas se exprimam, caracterizando a
figura do inovador. Também surgiram como elementos geradores de
inovacgdo, a conjuntura, que diz respeito a situa¢cées temporais ou locais que
influenciam a natureza das interacdes no processo de inovagéo, 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 organizagdo (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 é uma linguagem
de programacgdo 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 aplicacdes que eles tinham
imaginado que funcionariam bem nos celulares. (E.1)

No Japéo, uma operadora fica com 8%. Aqui eles querem ficar
com 55, 60%. E uma falta de visdo. L4 no Jap&o 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)
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A cultura organizacional da mesma forma, também pode ser um fator que
propicia ou que restringe a geragdo de inovagdo. Esta subdimenséo,
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 condicbes para as pessoas
inovarem. A primeira é o estimulo, através de deixar claro o
que é criatividade, o que € 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 que 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 pressédo é muito dificil. Trabalhar feliz é
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 lideranca que ndo entenda a necessidade, nem a
relevancia da inovacgéo certamente ela atrapalha o processo de
inovacgéo. (E.6)

Eu acredito que é mais uma questdo de filosofia da empresa.
Se vocé s6 objetivar um retorno rapido, muito provavelmente
vocé ndo vai investir em inovacao. (E.8)

Alguns autores como Stoeckicht (2005) e Christensen (2003), respaldam a
importancia da cultura organizacional no processo de inovagdo. Os autores
afirmam que o desenvolvimento de uma cultura organizacional inovadora é
uma das maiores dificuldades que uma organizacdo pode enfrentar. A
proposicdo de Christensen (2003) é de que é mais facil manter o sucesso
guando a capacidade de inovacdo deixa de estar centrada nos recursos
financeiros e passa a estar focada nos processos e valores, ou seja, nos
relacionamentos forjados nas relacdes de rede. O surgimento nos relatos de
elementos propiciadores de inovacdo como: a conjuntura, a cultura
organizacional e a propria figura do empreendedor como um ator importante
para o processo de inovacao, corroboram com o estudo de Julien (2010), o
qual afirma que um meio € rico ndo somente em recursos, mas também em
relagbes com o ambiente e com uma cultura empreendedora, favorece a
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troca de informacfes entre as redes, permitindo o surgimento de uma
inovagdo ampla e cada vez mais difundida na regido. Também é relevante
indicar que os recursos humanos e financeiros ao mesmo tempo em que
apareceram como pontos nodais propiciadores da inovacéo, estavam entre
as principais causas de dificuldades que o setor enfrenta para gerar mais
inovacdo. Entre os pontos nodais referentes a dificuldades e desafios, os
problemas mais freqlientes foram referentes ao capital humano e o acesso
a investimentos. Apesar de existrem acdes para fortalecer o capital
humano, a exemplo da oferta de bolsas do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq) de Fomento Tecnoldgico
e Extenséo Inovadora que incentivam a alocacdo de mestres e doutores nas
empresas, constatou-se que algumas organiza¢des 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.

N&o tem méo 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 é impossivel. (E.8)

A dificuldade que a gente tem é de encontrar pessoas
qualificadas para trabalhar. Tem muita gente querendo
trabalhar na area, 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 participacdo
nas pesquisas desse tipo de extensdo inovadora, faz com que
os meninos figuem 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 vao 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 n&o 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:
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O maior problema que eu acho aqui é o fato que a galera nédo
se preocupa em manter o skill na empresa, ndo manter a mao
de obra. Porque é assim: o cara passa la 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 nés 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 € 0 mesmo em S&o Paulo,
em games, |4 ganha quatro vezes mais... (E.5)

Outros pontos nodais referentes as dificuldades e restricdes ao processo de
inovacéo 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
Séo Paulo. Entdo acho que o principal ponto para ndo haver
mais empresas aqui em Pernambuco dessa area, e no Brasil
mesmo, é justamente a falta de investidor de risco. (E.8)

O risco por sua vez, também € um problema inerente ao setor como
destacado nos estudos de Banks, Lovatt, O’Connor e Raffo (2000) que
estuda o risco que envolve as pequenas empresas da economia criativa.
Tais restricbes 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 proéprios, alguns desses produtos aconteceram,
tiveram bons resultados e outros néo. (E.2)

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 é 0 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 ¢ a parte de games. E
gue essas coisas que sao criadas elas tem que ter um publico
alvo bem definido e elas tem que vender, sendo vocé nao esta
inovando. E esse é o maior desafio que a gente tem. Que é
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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 percepcao insuficiente de sua importancia econémica
por parte das politicas publicas. Desafios, estes que ja haviam sido
relatados na problemética com base nos estudos de Santos-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, € a falta de incentivo nacional. Por
exemplo, na Rulssia 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 nhacionais.
Infelizmente aqui no Brasil, a gente ndo vé iniciativas... A gente
aqui tem que procurar direto o mercado internacional. (E.3)

A partir dos pontos nodais referidos acima, podemos sugerir que um
discurso de inovacdo que privilegie as interacbes na rede como primeiro
passo para a realizacdo dos negécios, 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 inovacédo, além do conhecimento, a obtengéo
de informacéo, a captacdo de recursos financeiros, a captacdo de recursos
humanos, o desenvolvimento de parcerias, a conjuntura atual e o meio
empreendedor, sdo diretamente influenciados pela capacidade de
desenvolver relacionamentos interpessoais, fortalecendo assim, o
argumento de que o desenvolvimento de produtos inovadores pode ser
acrescentado como um retorno alcangado pela ativacdo do capital social no
modelo proposto por Lin (1999).

Na visdo dos entrevistados, a articulagdo discursiva por meio de pontos
nodais com outras empresas e instituicbes sdo importantes, pois as agdes
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voltadas para o acesso e mobilizacdo de recursos da rede auxiliam de forma
objetiva as organizactes a suprir necessidades especificas, sejam elas de
captacdo de recursos financeiros, capacidade para realizar projetos
maiores, ou conhecer determinada tecnologia ou processo. As percep¢des
dos empreendedores corroboram a importancia do discurso de inovacéo
pautado pela relacionalidade para geracao de produtos inovadores e para o
desenvolvimento de projetos mais complexos e de grande escala.

O que motivou as articula¢cdes 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. N&o teria atingido o mesmo nivel de qualidade
se a gente nao 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 inovagdo, ninguém levantou nenhum elemento referente ao
meio empreendedor ou as redes Inter-organizacionais. I1sso indica que para
0s empreendedores do setor, estes elementos ndo constituem nenhum tipo
de barreira a inovacao.

Consideragdes Finais

Questdo norteadora da pesquisa: como a inovacdo € organizada
discursivamente entre os empresérios do setor de Games do Estado de
Pernambuco/Brasil?. Ao aturem na perspectiva de valorizagdo de
informacdo, conhecimento e recursos financeiros dispersos na rede,
alinham a abordagem contemporénea de encarar a inovacdo como sendo
resultado de uma acdo coletiva, decorrente do compartihamento e da
transformacdo da informac@o no interior da empresa, caracterizando-se
como um processo coletivo, turbilhonar, interno e externo.

O setor de games de Pernambuco é 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.
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Portanto, o estudo buscou compreender como o discurso da inovagéo 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
(Laclau e Mouffe, 2001), onde, pretendeu-se identificar os significantes
chaves articulados no processo de significacdo da inovacao. A andlise do
discurso auxilia na medida em que corrobora para o entendimento e
verificagdo de como se dar a visdo da inovagdo pelos empreséarios. Como
resultado, percebeu-se que a articulacdo dos significantes chaves no
processo de significacdo da inovagéo se dar 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
gue podem facilitar a geracdo de inovacéo, se mal gerenciados podem se
tornar um elemento que restringe a inovacédo das organiza¢cdes do setor, a
exemplo dos recursos humanos e financeiros. Entre os problemas
encontrados estdo a dificuldade de articulacdo das empresas locais, 0
gerenciamento do capital intelectual e o risco inerente ao setor, o 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. Isso ndo quer dizer que projetos de subven¢do sejam negativos,
pelo contrario, o apoio do governo a inovagéo é valido; sé é necessario se
precaver para que a obten¢do de recursos ndo seja muito dependente das
situacdes governamentais para ndo por em risco a sustentabilidade do
empreendimento.

Como forma de contribuir para a realizagdo de estudos futuros, alguns
caminhos que poderédo 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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