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RESUMEN 

El presente estudio de caso tiene como objetivo comprender cómo la innovación se  

organiza discursivamente entre los empresarios del sector de juegos electrónicos, en  

el estado de Pernambuco/Brasil. Los conceptos tradicionales de innovación 

muestran limitaciones para captar la dinámica de las prácticas sociales de los 

empresarios envueltos en procesos de innovación. En este sentido, aplicando el 

concepto de puntos nodales de la Teoría del Discurso de Laclau e Mouffe (2001), se 

pretende encontrar los significantes-claves articulados en proceso de significación de 

la innovación. Para tal fin, fueron encuestadas empresas activas del sector de juegos 

electrónicos y otras dos organizaciones que concluyeron sus actividades, instaladas 

en el cluster Puerto Digital, Parque de Tecnología de la Información y Comunicación 

(TIC) y Economía Creativa, que está localizado en la Ciudad de Recife/Pernambuco. 

Los datos fueron recolectados por medio de investigación documental y realización 

de entrevistas semi-estructuradas. Los resultados indican que existe una cadena 

equivalente que tiene como referencia el discurso de la relación y las alianzas para 

acceder a recursos financieros y conocimientos, lo que difiere  en relación 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 propõe a compreender como a inovação é 

organizada discursivamente entre os empresários do setor de Games de 

Pernambuco/Brasil. Os conceitos tradicionais de inovação tendem a não 

captar a dinâmica das práticas sociais dos empresários envolvidos em 

processos de inovação. 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 significação da 

inovação. Foram pesquisadas empresas ativas no setor de jogos eletrônicos 

e duas outras organizações que concluíram suas atividades, instaladas no 

cluster Porto Digital, Parque de Tecnologia da Informação e Comunicação 

(TIC) e Economia Criativa, que está situado na Cidade do 

Recife/Pernambuco. Os dados foram coletados por meio de pesquisa 

documental e a realização de entrevistas semiestruturadas. Os resultados 

indicam que existe uma cadeia equivalencial que tem como referência 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 padrões e os processos estabelecidos.  

Palavras-Chaves: Teoria do discurso, Laclau e Mouffe, inovação, jogos 

eletrônicos.  
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Introdução 

No âmbito dos estudos organizacionais, os discursos sobre o novo e a 

inovação têm sido explanados sob a temática de transformação social da 

sociedade do conhecimento, em que a informação se manifesta como 

principal matéria-prima e força produtiva no cenário contemporâneo, 

conforme asseveram Cocco, Galvão e Silva (2003) e Hardt e Negri (2009). 

Assim, as atuais estratégias de valorização das redes de interação 

pessoais, das parcerias e competências relacionais, podem ser 

apresentados como exemplo de implementação do diagrama capitalista-

cognitivista.  

No entanto, ao considerar que parte da literatura em inovação circunscreve 

o processo de produção de conhecimento inovador aos limites da firma 

(Nonaka e Takeuchi, 1995; Cardon, 2005; Possas, 2008) e à capacidade de 

investimento em pesquisa e desenvolvimento, abrem flancos que permitem 

indagar até que ponto essa perspectiva é representativa de um cenário 

contemporâneo marcado pela ininterrupta necessidade de diferenciação e 

personalização de produtos e serviços. Ou, num esforço de aproximação 

com a proposta do artigo, questionar se fornece uma lente teórica para se 

compreender os fenômenos como o sucesso de negócios empreendidos no 

setor de games, em que os processos de produção, consumo e distribuição 

operam de modo simultâneo, se antagonizando a lógica centralizadora e 

linear hegemônica no mercado. 

O mercado brasileiro de “games”, segundo informações da Acigames 

(2015), atingiu um faturamento US$ 2,63 bilhões em 2013. Esses dados 

colocam o Brasil entre os 10 maiores mercados mundiais de games, o que 

torna a questão do uso do conhecimento para a criação de valor, além dos 

centros de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D), um desafio no que diz 

respeito
4
 à inovação. Isso ocorre porque proliferaram iniciativas inovadoras 

de desenvolvimento compartilhado em ambientes como o Porto Digital que 

modificavam os modelos de negócio vigentes. Para compreender esse 

fenômeno pode-se levar em conta que o ambiente de inovação do Porto 

Digital é fomentador de inovação com as novas TIC. Todos esses 

elementos já são estrategicamente articulados no discurso dos empresários 

que, desse modo, podem se posicionar como um ator relevante nesse 
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processo de geração de soluções inovadoras para as empresas e outras 

organizações inseridas nesse contexto.  

Nesse sentido, avançamos a hipótese de que determinado setor será tão 

mais dinâmico 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 número de parcerias 

engajadas na sua rede de relacionamento.  

O foco principal desse estudo de caso é compreender as particularidades 

que colocam os esforços de inovação adotada pelos empresários do setor 

de Games de Pernambuco numa situação antagônica com as práticas 

hegemônicas do mercado. Para tal, usando a abordagem da teoria do 

discurso de Laclau e Mouffe (2001) vamos explorar como os empresários 

percebem e descrevem as suas atividades dentro das estratégias de 

inovação e como as ideias criativas são geradas, nutridas, desenvolvidas e 

viabilizadas dentro da sua rede de relacionamento. Sob essa lógica, uma 

investigação que se propõe a analisar as modalidades de inovação 

emergentes a partir de um estudo de caso requer uma epistemologia que se 

sustenta na lógica da compreensão. Assim, a nossa pergunta de pesquisa 

é: como a inovação é organizada discursivamente entre os empresários do 

setor de Games no Estado de Pernambuco/Brasil? 

O surgimento de novos formatos de inovação, como o protagonizado por 

empresários do setor de Games de Pernambuco, propiciou a oportunidade 

para o desenvolvimento deste estudo, que se justifica por tratar de uma 

temática em ascensão, e pode gerar direcionamentos de ação para os 

atores organizacionais/individuais que se encontram diante de uma nova 

política de inovação. 

Referencial Teórico 

A proposta deste estudo reside em representar uma ação específica 

expressa no contexto local protagonizado pelos os empresários do setor de 

Games de Pernambuco. Para responder a essas demandas tentamos expor 

os limites das teorias de inovação 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 padrões e os processos 

estabelecidos e não captam a dinâmica das práticas sociais de 
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relacionamentos e interações pessoais dos empresários envolvidos em 

processos de inovação.  

A multiplicidade de visões sobre inovação é tratada por Slappendel (1996), 

que sugeriu sintetizar três perspectivas de pesquisa na área: a corrente 

individualista, a corrente estruturalista e a corrente do processo interativo. 

Para Crespi e Fornari (2000), a perspectiva individualista tende a eleger as 

características pessoais, a valorizar o papel dos líderes transformacionais 

(Souza e Bastos, 2008; Gumusluoglu e Ilsev, 2009) e dos empreendedores 

de perfil heroico (Schumpeter, 1982; Paiva, Almeida e Guerra, 2009) na 

promoção da inovação. Sendo assim, o empresário movido pelo lucro e pelo 

espírito empreendedor, seria o responsável pela inovação (Schumpeter, 

1982). 

O mote principal da perspectiva estruturalista redunda no determinismo, já 

que a inovação ocorre em função de características estruturais da 

organização em intercâmbio de recursos com seu ambiente, além disso, sua 

sobrevivência está atrelada ao processo contínuo de ajuste com 

determinados grupos (Tomael, Alcará e Di Chiara, 2005). Tal dinâmica é de 

ajuste unilateral, de modo a manter-se em equilíbrio com as demandas de 

consumidores, fornecedores e governo, os quais estariam na base do 

processo de geração de inovação (Slappendel, 1996). Essa perspectiva de 

âmbito organizacional acaba se revelando estática porque não consegue 

atender a um ambiente competitivo e emoldurado pela economia política 

dos bens informacionais, dinâmica que acelera o processo de inovação, 

demandando, por exemplo, modelos de negócios e arranjos institucionais 

que conectem firmas, territórios e consumidores em redes de governança 

inter organizacionais (Vale, Amancio e Lima, 2006).  

Tanto a abordagem individualista como a estruturalista tendem a se pautar 

pelo reducionismo temático e por uma perspectiva parcial do processo de 

inovação. No entanto, a perspectiva interacionista, proposta por Slappendel 

(1996), pode representar um esforço para reduzir a lacuna entre aquelas 

duas visões 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 não parece escapar da 

unilateralidade  da maioria dos estudos  de  inovação,  nem se  adequar   às 
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particularidades do capitalismo contemporâneo. Por encarar as interações 

como um recurso neutro, continuam a suprimir do processo os aspectos 

relacionais e políticos na geração de oportunidades de inovação. 

Assim, autores como Von Hippel e Von Krogh (2003), Von Hippel (2005), 

Ortt e Duin (2008) e Chesbrough (2011), começam a mostrar uma tendência 

de substituição dos modelos de inovação lineares e endógenos da firma 

individual para um modelo que Andrade, Tigre, Silva, Silva, Moura, Oliveira 

e Souza (2007), chamam de processo em rede, exógeno e multidirecional.  

Essa fase foi propícia à emergência dos primeiros estudos sobre os 

sistemas regionais de inovação e de redes de negócio. Além disso, a 

aceleração do movimento de globalização e a crescente complexificação do 

mercado a partir dos anos 1970 fez emergir modelos interativos de inovação 

descritos por autores como Johannessen, Olsen e Olaisen (1999) e 

Scarbrough (2003). 

Esses requerem formas de gestão voltadas para a práxis, alinhado com o 

senso comum, reunindo recursos internos e externos da organização 

(Bessant e Tidd, 2009; Standing e Kiniti, 2011). Concomitantemente, 

demandam modelos teóricos que abordem a não linearidade do fato 

inovador; nem a ciência, nem o mercado, por si sós, podem ser 

considerados fontes absolutas e elementos determinantes das inovações no 

cenário da novas tecnologias de informação e comunicação. Deve-se 

privilegiar, portanto, visões que valorizem as múltiplas interações não 

sistêmicas que ocorrem entre as diferentes fases de um processo 

interconectado, cujas sinergias vão 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 interações 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 concepção de discurso como “totalidade 

estruturada resultante de prática articulatória” (Laclau e Mouffe, 2001, 

p.105). Na teoria do discurso de Laclau e Mouffe (2001), a unidade de 

qualquer formação discursiva é garantida pela presença de um significante 
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nodal capaz de criar cadeias de equivalências que atravessam a lógica 

diferencial dos sistemas de significação. Isso implica a contenção dos 

excessos de sentido que constituem a linguagem e, consequentemente, 

trata-se de um ato de poder que fecha, contingenciamento, os sistemas de 

significação. A compreensão dos processos pelos quais os sentidos são 

fixados na construção de cada discurso específico parte portanto, da 

identificação dos significantes nodais, cujos sentidos flutuam de modo a 

ampliar suas possibilidades de agir como articulador. 

A significação é produzida pelo fechamento contingente da estrutura em 

torno de um ponto nodal, que Laclau (2005) tem definido como a 

objetivação de um vazio. Os pontos nodais são significantes “puros” que 

atuam no processo de fixação nodal, o que, em perspectivas essencialistas, 

seria a essência. A partir do momento em que surge um ponto nodal, a 

lógica da diferença que constitui toda estrutura é atravessada por uma 

lógica da equivalência, e ambas guardam entre si uma relação de 

indecidibilidade (Howarth, Norval e Stavrakakis, 2000). 

No caso dos discursos dos empresários do setor de games, buscamos por 

termos chaves com maior capacidade de exercerem a função de 

articuladores. Foi em torno dos conceitos articulados pelos empresários nas 

práticas cotidianas que se percebe os significados em disputa hibridizando 

fragmentos discursivos vários, constituindo cadeias de equivalências entre 

demandas distintas. Vendo por essa lente, a TD nos auxilia no 

entendimento de como a inovação é organizada discursivamente entre os 

empresários do setor de Games de Pernambuco por meio da exploração do 

componente antagônico presente nos discursos particulares dos 

empresários do setor de games no parque tecnológico do Porto Digital. 

Construção Metodológica 

O ponto de partida deste estudo é a aceitação de que todo significado está 

baseado na identidade discursiva e portanto, toda a problemática das novas 

estratégias de inovação no meio empresarial e as demandas e os quadros 

que estruturam a comunidade de negócios, são discursivos. Nesse 

processo, o foco de nosso esforço investigativo reside na identificação dos 

pontos nodais que forjam as identidades discursivas e o papel dos atores 

estratégicos do setor de jogos eletrônicos (games) de Pernambuco/Brasil. 
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Optou-se por uma abordagem de natureza qualitativa, por meio de uma 

interpretação dos significados que os entrevistados atribuem a um 

determinado fenômeno (Denzin e Lincoln, 2006), nesse caso, o discurso da 

inovação entre os empresários do setor de jogos eletrônicos do Arranjo 

Produtivo Local (APL) Porto Digital. Foram pesquisadas empresas ativas no 

setor de jogos eletrônicos (games) de Pernambuco e duas outras 

organizações que concluíram 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 empresários do setor de games de Pernambuco. São várias as razões 

que levaram a optar por um EC. Estes estão agora firmemente 

estabelecidos como estratégias de pesquisa (Godoi, Bandeira de Mello e 

Silva, 2010) e os equívocos anteriores sobre EC estão sendo limitados a 

geração de hipóteses, ao invés da construção de teoria (Flyvbjerg, 2006). 

Escolhemos o setor de games porque ele é representativo de uma típica 

comunidade de desenvolvimento e uso de soluções inovadoras, com seu 

núcleo de lideranças desenvolvendo esforços de parcerias com uma grande 

periferia de colaboradores criativos que podem contribuir para os projetos 

das empresas. A nossa inserção entre o empresariado começou em 2012, 

no qual focamos primeiramente na identificação dos discursos e na segunda 

etapa desse processo de inserção nos concentramos na identificação dos 

pontos nodais. Na primeira fase de entrevistas focamos nas identificações 

sobre tipos de inovação já estabelecidas, como os discursos dos planos, 

estratégias, produtos e serviços gerados, seguido pela identificação de 

esforços pessoais e apelos feitos pelos empresários. As entrevistas foram 

conduzidas como uma lista de temas e gravadas num dispositivo eletrônico 

móvel por meio do aplicativo Recorded Plus. Entendemos que os conteúdos 

absorvidos das entrevistas são suficientes para se entender como os atores 

constroem sentido no seu universo de negócios, e de que modo ocorre o 

processo de construção discursiva dos nodais do setor. Depois de falar com 

uma gama de atores, em torno de 12 entrevistas conduzidas, alcançamos a 

saturação em certas questões que envolvem a identificação dos 

antagonismos, os movimentos hegemonizantes e os significantes vazios. A 

abordagem para gestão de dados foi realizada por meio do programa de 

computador NVIVO que auxiliou no processo de codificação, 

armazenamento e estabelecimento das conexões entre os códigos, em uma 
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abordagem sistemática. Essa estratégia foi usada para se aproximar do 

discurso do grupo estudado e os discursos que regem ação estratégica dos 

empresários (Guizzo, Krziminski e Oliveira, 2003; Blanco, 2009; Schmidt, 

2011). Com o intuito de preservarmos o processo analítico e evitarmos 

vieses interpretativos, a fase de tratamento dos resultados foi perpassada 

por idas e vindas interpretativas com apoio dialógico do auditor da 

investigação. Esse processo permitiu consubstanciar a análise dos dados 

como forma de validação. A reflexividade foi uma forma constante de 

atenuarmos elementos limitantes que restringem a qualidade das 

entrevistas e análises de campo. Assim, resgatamos a orientação de 

Alvesson e Skoldberg (2000) da reflexividade como um critério de 

confiabilidade que diz respeito ao antes e ao depois do acontecimento e 

gera transformação no pesquisador. 

Análise dos resultados da inovação no contexto discursivo dos 

empresários do setor de jogos eletrônicos do porto digital 

Entre os elementos que constituem o discurso da inovação para os 

empresários do setor de games do APL Porto Digital - portanto, que 

constituem pontos nodais - o conhecimento e as parcerias obtiveram maior 

destaque nas entrevistas. É importante destacar a existência de um 

equilíbrio na frequência na citação desses (figura 1). 

O conhecimento foi explicado nos discursos dos empreendedores de forma 

ampla, correspondendo à utilização de informações para o uso de 

tecnologias específicas para melhorar processos e para conseguir 

intimidade com o mercado. As duas narrações a seguir, exemplificam a 

importância do conhecimento para se gerar inovação: 

Construir um grupo orientado a pensar no usuário é 
fundamental... Eu falo assim, as pessoas conhecerem o 
mercado... tem três palavrinhas que eu falo sempre que é que 
as coisas precisam ser factíveis, então pra isso é muito bom a 
pessoa de tecnologia junto, porque eles vão saber se é factível 
produzir aquilo. As coisas precisam ser viáveis, e aí é muito 
bacana o pessoal de administração, de negócios de economia, 
pra saber se vale a pena do ponto de vista econômico montar 
aquele tipo de coisa. E as coisas precisam ser desejáveis. 
Porque é fundamental que você faça produtos que as pessoas 
comprem. Quando a gente faz uma coisa que é factível, é 
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viável mais ninguém compra, então não adianta. Então essas 
três coisinhas devem andar juntas. E inovação é basicamente 
conhecer as variáveis que influenciam em transformar os 
produtos em factíveis, viáveis e desejados. (E.7) 

Figura 1: Pontos Nodais no Discurso da Inovação 

 

Fonte: Os próprios autores. (2015) 

 ... o 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 estúdio que é capaz de 
desenvolver a parte de arte no mesmo nível de qualquer 
estúdio americano, europeu ou japonês. [...] Todos esses jogos 
dessas novas gerações a gente é capacitado por conta dessa 
pesquisa. [...] O sucesso foi que a gente procurou parcerias 
com as melhores empresas da área para poder aprender pelo 
topo. Aprender em um nível mundial. (E.8) 

O último relato evidencia também que o conhecimento tem influência do 

capital social. O entrevistado procurou acessar e mobilizar os melhores 

recursos para obter um conhecimento de alto nível e assim conseguir 

melhores resultados, contribuindo com os pensamentos de Lin (1999), 

anteriormente indicado. A articulação com as universidades previamente 

apresentadas é uma evidência de como o capital social é mobilizado para 

explorar o conhecimento com o intuito de gerar produtos inovadores. 
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Por outro lado, a troca de informações nas interações pessoais ocorre com 

uma frequência relativamente baixa o que indica que este elemento por si 

não tem tanta relevância. Na realidade, é a informação que dá origem ao 

conhecimento que se mostrou necessária para os entrevistados nos seus 

relacionamentos.  

A valorização dos contados ocorre no momento das articulações e parcerias 

estabelecidas pelas empresas e se mostraram como parte importante na 

captação de outros elementos relevantes para geração de inovação, 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 laboratório de desenvolvimento de 
jogos. A gente pegava um pessoal da universidade federal, 
botavam lá, 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 
negócio também... (E.5) 

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

 A articulação com organizações de outros locais mostrou-se como um 

elemento essencial para suprir determinados déficits do setor, como 

constatado na fala seguinte: 

Não 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 não atua em Recife, então você 
teria que ter outras empresas aqui que estivessem atuando no 
mesmo mercado e numa condição de liderança ou de 
conhecimento focado em uma área que a gente não 
dominasse. Essa realidade hoje, não existe aqui localmente. 
(E.8) 
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Outro desdobramento da valorização dos contatos se destaca no estima 

pelos empresários e lideranças com perfil empreendedor aguçado.  Para 

efeito de inovação, estes apresentam maior chances de geração de 

soluções inovadoras, como pode ser averiguado nos discursos a seguir:  

Acho que as lideranças da empresa que são as que mais 
incentivam ou matam o processo de inovação. Tem que se ter 
muito cuidado em como se lida com o processo de inovação. 
(E.6) 

... ele é empreendedor. Então é um cara que vai mudar a 
[organização] certamente, então é por isso que ele assumiu 
inclusive. (E.7) 

Os relatos corroboram com a afirmação de Sluis (2004) que ressalta a 

importância dos gestores em produzir discursos para estimular práticas 

inovadoras na organização. Julien (2010) destaca que o empreendedor 

estabelece uma relação 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 

inovação, a conjuntura, que diz respeito a situações temporais ou locais que 

influenciam a natureza das interações no processo de inovação, e a cultura 

organizacional, que abrange um conjunto de propriedades do ambiente de 

trabalho, incluindo normas formais e regras implícitas, que vinculam as 

atitudes tomadas pelos indivíduos na organização (Cury, 2009). 

A conjuntura tanto pode ser um elemento que incentiva a geração de 

inovação 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 programação rodando nos celulares. Antes só o próprio 
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 lá... e 
os jogos eram certamente uma das aplicações que eles tinham 
imaginado que funcionariam bem nos celulares. (E.1) 

No Japão, uma operadora fica com 8%. Aqui eles querem ficar 
com 55, 60%. É uma falta de visão. Lá no Japão os caras, 
entendem que tem que adensar o mercado pra poder dar certo, 
entendeu. E aí aqui não, então 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 geração de inovação. Esta subdimensão, 

contudo, não 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. Vêm pessoas 
inovadoras. Você tem que dar condições para as pessoas 
inovarem. A primeira é o estímulo, através de deixar claro o 
que é criatividade, o que é inovação e de você respeitar a 
pessoa como ser humano, para ela ficar à vontade e também 
ter o senso de grupo. Estamos todos no mesmo barco. Se eu 
for pra frente você também vai e vice versa. Eu vou eliminar as 
barreiras que me impeçam de criar, de ser livre para pensar 
porque eu sei que você vai estar do meu lado. A outra condição 
é que trabalhar sob pressão é muito difícil. 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 liderança que não entenda a necessidade, nem a 
relevância da inovação certamente ela atrapalha o processo de 
inovação. (E.6) 

Eu acredito que é mais uma questão de filosofia da empresa. 
Se você só objetivar um retorno rápido, muito provavelmente 
você não vai investir em inovação. (E.8) 

Alguns autores como Stoeckicht (2005) e Christensen (2003), respaldam a 

importância da cultura organizacional no processo de inovação. Os autores 

afirmam que o desenvolvimento de uma cultura organizacional inovadora é 

uma das maiores dificuldades que uma organização pode enfrentar. A 

proposição de Christensen (2003) é de que é mais fácil manter o sucesso 

quando a capacidade de inovação deixa de estar centrada nos recursos 

financeiros e passa a estar focada nos processos e valores, ou seja, nos 

relacionamentos forjados nas relações de rede. O surgimento nos relatos de 

elementos propiciadores de inovação como: a conjuntura, a cultura 

organizacional e a própria figura do empreendedor como um ator importante 

para o processo de inovação, corroboram com o estudo de Julien (2010), o 

qual afirma que um meio é rico não somente em recursos, mas também em 

relações com o ambiente e com uma cultura empreendedora, favorece a 
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troca de informações entre as redes, permitindo o surgimento de uma 

inovação ampla e cada vez mais difundida na região. Também é relevante 

indicar que os recursos humanos e financeiros ao mesmo tempo em que 

apareceram como pontos nodais propiciadores da inovação, estavam entre 

as principais causas de dificuldades que o setor enfrenta para gerar mais 

inovação. Entre os pontos nodais referentes a dificuldades e desafios, os 

problemas mais freqüentes foram referentes ao capital humano e o acesso 

a investimentos. Apesar de existirem ações para fortalecer o capital 

humano, a exemplo da oferta de bolsas do Conselho Nacional de 

Desenvolvimento Científico e Tecnológico (CNPq) de Fomento Tecnológico 

e Extensão Inovadora que incentivam a alocação de mestres e doutores nas 

empresas, constatou-se que algumas organizações pesquisadas enfrentam 

dificuldade de encontrar determinados profissionais localmente. E quando 

encontram profissional capacitado, retê-lo na região também passa a ser 

muitas vezes um desafio. Nos relatos também foi constatado que existe a 

migração de profissionais para outros estados ou países. 

Não tem mão de obra formada aqui [...] Game Design, aqui no 
Brasil não existe ninguém com experiência. É uma mosca 
branca você conseguir um game design local, e com 
experiência em jogos de Facebook então é impossível. (E.8) 

A dificuldade que a gente tem é de encontrar pessoas 
qualificadas para trabalhar. Tem muita gente querendo 
trabalhar na área, mas é difícil achar pessoas boas para 
trabalhar e quem é bom acaba indo embora para outro país ou 
para o sul do Brasil. (E.4) 

A universidade forma uma base de Designer. Aí a participação 
nas pesquisas desse tipo de extensão inovadora, faz com que 
os meninos fiquem presentes dentro do APL. Então eles 
entendem muito mais do problema. Quando eles estão prontos, 
aí vem alguém de fora e diz „olha eu tenho uma vaga pra 
você‟... Eles vão embora. Isso tem acontecido ainda. Tem 
diminuído, mas ainda tem acontecido. (E.7) 

Durante a pesquisa, também foram encontradas relatos de que esta 

migração pode ser pelo fato de profissionais não se sentirem valorizados no 

setor ao compararem os benefícios que recebem com os de outros estados 

ou regiões. O que fica claro no discurso abaixo: 
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O maior problema que eu acho aqui é o fato que a galera não 
se preocupa em manter o skill na empresa, não manter a mão 
de obra. Porque é assim: o cara passa lá dois ou três anos, ele 
aprende muito, e aquele aprendizado vai embora quando o 
cara sai da empresa[...] A galera aqui não valoriza o 
profissional de jeito nenhum[...] Ninguém de nós trabalha só 8 
horas por dia em Recife. A gente trabalha 10 ou 12 horas 
normalmente, faz mestrado, às vezes doutorado[...] Se você 
pegar um mesmo job que tem aqui e o mesmo em São Paulo, 
em games, lá ganha quatro vezes mais... (E.5) 

Outros pontos nodais referentes as dificuldades e restrições ao processo de 

inovação que o setor enfrenta, são dificuldades de conseguir investimento 

de capital de risco.   

... não existe capital de risco praticamente local. O primeiro 
investidor da gente é americano e o segundo investidor é de 
São Paulo. Então acho que o principal ponto para não haver 
mais empresas aqui em Pernambuco dessa área, e 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, Lovatt, O‟Connor e Raffo (2000) que 

estuda o risco que envolve as pequenas empresas da economia criativa. 

Tais restrições podem ser percebidas respectivamente no relato a seguir: 

 O mercado de games ele é um mercado muito arriscado. 
Então a gente tinha arriscado muito nos últimos anos com 
produtos próprios, alguns desses produtos aconteceram, 
tiveram bons resultados e outros não. (E.2) 

Percebeu-se nas falas dos empreendedores, que com as pesquisas e o 

conhecimento do mercado, esse risco para a geração de produtos 

inovadores está cada vez mais calculado e minimizado, conforme pode ser 

verificado no depoimento do seguinte empreendedor: 

... Esse é o maior cuidado que a gente tem que ter quando a 
gente tá falando numa empresa de criação. Numa empresa 
criativa, ou de economia criativa, como é a parte de games. É 
que essas coisas que são criadas elas tem que ter um público 
alvo bem definido e elas tem que vender, senão você não está 
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 percepção insuficiente de sua importância econômica 

por parte das políticas públicas. Desafios, estes que já haviam sido 

relatados na problemática com base nos estudos de Santos-Duisenberg 

(2008) sobre o setor da economia criativa. O autor revela que a economia 

criativa nos países em desenvolvimento enfrenta dificuldades como a 

fraqueza das políticas domésticas e vieses sistêmicos globais. A fala de 

alguns entrevistados exemplifica bem esse problema: 

... Os portais globais de jogos casuais cobram um share muito 
alto... termina você tendo que fazer um jogo que tenha 
bastante sucesso pra você ter um retorno interessante... 
Nacionalmente falando, é a falta de incentivo nacional. Por 
exemplo, na Rússia eles têm políticas e veículos pra ajudar o 
mercado desse país 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 não vê 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 inovação que privilegie as interações na rede como primeiro 

passo para a realização dos negócios, parece propiciar o desenvolvimento 

de produtos inovadores à medida que é ativado para acessar e gerar novos 

conhecimentos. Entre os pontos nodais que foram evidenciados como 

propiciadores do processo de inovação, além do conhecimento, a obtenção 

de informação, a captação de recursos financeiros, a captação de recursos 

humanos, o desenvolvimento de parcerias, a conjuntura atual e o meio 

empreendedor, são 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 alcançado pela ativação do capital social no 

modelo proposto por Lin (1999). 

Na visão dos entrevistados, a articulação discursiva por meio de pontos 

nodais com outras empresas e instituições são importantes, pois as ações 
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voltadas para o acesso e mobilização de recursos da rede auxiliam de forma 

objetiva as organizações a suprir necessidades específicas, sejam elas de 

captação de recursos financeiros, capacidade para realizar projetos 

maiores, ou conhecer determinada tecnologia ou processo. As percepções 

dos empreendedores corroboram a importância do discurso de inovação 

pautado pela relacionalidade para geração de produtos inovadores e para o 

desenvolvimento de projetos mais complexos e de grande escala. 

O que motivou as articulações 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. Não teria atingido o mesmo nível de qualidade 
se a gente não tivesse participado de alguns projetos com eles 
de nível mundial. (entrevistado 8) 

Todos os entrevistados do estudo consideraram suas empresas inovadoras 

e quando questionados sobre os possíveis fatores que prejudicam o 

processo de inovação, ninguém levantou nenhum elemento referente ao 

meio empreendedor ou as redes Inter-organizacionais. Isso indica que para 

os empreendedores do setor, estes elementos não constituem nenhum tipo 

de barreira à inovação.  

Considerações Finais 

Questão norteadora da pesquisa: como a inovação é organizada 

discursivamente entre os empresários do setor de Games do Estado de 

Pernambuco/Brasil?. Ao aturem na perspectiva de valorização de 

informação, conhecimento e recursos financeiros dispersos na rede, 

alinham a abordagem contemporânea de encarar a inovação como sendo 

resultado de uma ação coletiva, decorrente do compartilhamento e da 

transformação da informação 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 mudança e reconhecido como promissor por parte 

dos agentes de fomento. É relacionado como um dos três maiores polos de 

games do Brasil. 
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Portanto, o estudo buscou compreender como o discurso da inovação é 

promovido na visão dos empresários que atuam nesse setor. Isto se 

justifica, pelo fato de que os conceitos de inovação tendem a não captar a 

dinâmica das práticas sociais dos empresários. 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 significação da inovação. A análise do 

discurso auxilia na medida em que corrobora para o entendimento e 

verificação de como se dar a visão da inovação pelos empresários. Como 

resultado, percebeu-se que a articulação dos significantes chaves no 

processo de significação da inovação se dar entre os empresários, por meio 

do conhecimento e as parcerias estabelecidas - termos mais recorrentes 

descritos pelos empresários nas entrevistas -.  

Por fim, percebeu-se a existência de elementos que ao mesmo tempo em 

que podem facilitar a geração de inovação, se mal gerenciados podem se 

tornar um elemento que restringe a inovação das organizações do setor, a 

exemplo dos recursos humanos e financeiros. Entre os problemas 

encontrados estão à dificuldade de articulação das empresas locais, o 

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 dependência por parte de algumas empresas a projetos de fomento do 

governo. Isso não quer dizer que projetos de subvenção sejam negativos, 

pelo contrário, o apoio do governo a inovação é válido; só é necessário se 

precaver para que a obtenção de recursos não seja muito dependente das 

situações governamentais para não por em risco a sustentabilidade do 

empreendimento.  

Como forma de contribuir para a realização de estudos futuros, alguns 

caminhos que poderão ser alvo de investigação e que aqui descrevemos: é 

como o discurso da cultura organizacional de empresas da economia 

criativa interfere para que o setor se torne mais inovador. 
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