Introducao

O Brasil sempre se destacou com um dos maiores mercados
consumidores de jogos digitais, mas nunca se destacou tanto gquanto
recentemente como produtor de games. A industria de jogos digitais no
pais esta crescendo, e seus profissionails estao cada vez mais capacitados
a criar produtos inovadores. O estudo, busca investigar a trajetoria de uma
empresa do setor, considerando os recursos mobilizados, as redes e as
estrategias dos agentes empreendedores para se inserir diante do novo
cenario nacional na industria de games.

Referencial Teorico

O estudo tem como foco os conceitos de habilidade social e analise dos
campos, propostos por Neil Fligstein (2007), que adota uma Vvisao
sociologica da acao como habilidade social para compreender a
contribuicao distinta dos atores. Segundo o autor, os atores habeis criam
sistemas completamente novos de significados ou reproduzem campos,
fazendo com que grupos diferentes cooperem. Fligstein considera que
todas as teoria neo-institucionalistas tem um ponto em comum,
concentrado na construcao de ordens sociais locais, chamados “campos”.

Metodologia

O universo da pesquisa mais ampla constitui de 60 empresas com
empreendedores Inovadores. Para a comparacdo com 0O cenario da
Industria de jogos digitais, foram analisados dados do Relatorio Final
Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitals
supervisionada pelo Nucleo de Politica e Gestao Tecnologica (PGT)
contratado pelo BNDES. No estudo, Foi utilizada uma entrevista semi
estruturada com empreendedor da industria de games de Porto Alegre,
documentos, sites e matéerias jornalisticas sobre a empresa.

Resultados Obtidos

Figural: Contexto da fundacao de empresas de jogos digitais no Brasil
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Quadro 1 — Hablilidade social, acoes e percepcoes dos atores diante do campo
Perfil e
gualificacao
profissional

T

Socio 1 - Desenho industrial
Socio2- Designer grafico
Socio 3- Geografia

Socio 4- Engenharia da computacao
“ Escrevemos o0 projeto do nosso jogo em uma série de festivais
nacionais e internacionais e ganhamaos varios préemios ”.

- Participaram de varias feiras e festivais ligados a industria de

games e ganharam premiacoes.

“ Recebemos convite de um grupo de empresarios gque nos viram
atravées do IGF, que e um dos maiores festivais de Jogos
Independentes do mundo, como San Andreas para o cinema (...)
Agente, se formalizou, mandou o projeto pros caras sO que nao deu
certo, eles precisavam de um projeto muito mais polido, mais perto
do fim”.

- Foram observados por investidores em feira.

“4 nossa empresa é uma das fundadoras da associacao de empresas
desenvolvedoras de Jogos do Rio Grande do Sul, e a gente ta
trabalhando bastante com associacOes, com outras empresas e
Instituicoes (...)As empresas nacionais eu nao considero concorrentes,
eu conheco quase todos os desenvolvedores de jogos do pais, a gente
se da super bem, o0 mercado € muito pequeno a gente ta num estado
de se ajudar, porque temos focos diferentes ”.

- E uma das fundadoras da associacdo de desenvolvedores de
jogos digitais do Rio Grande do Sul.

Adequacao “ A gente comecou um processo de formalizacao da empresa, porque
as Instituicoes a gente viu, que todos os editais, de incentivo a cultura e para enviar
pra investidores precisava de pessoa juridica, profissionalizamos o
projeto”.
- Se adequou para a mobilizacao de recursos
Diversificacao “A gente tem 0 nosso Investidor anjo agora, ganhamos aprovacao na
de recursos lei Rouanet, estamos captando recursos de empresas privadas e
publicas”.
- Mobiliza recursos publicos (BNDES) e privados.

“ A gente faz P&D, mas nao formalizado (...) A gente tentou fazer
uma parceria com a Feevale, mas nao ganhamos o edital”.
- Tentou firmar contrato de P&D com universidade

Complementaridade
—— técnica. Especializacao
em jogos digitals

Diferencial
competitivo

Capital Social

Redes e
cooperacao

Persisténcia

Fonte: Pesquisa empirica. Organizacao da autora

Conclusoes

Observa-se que diante do cenario crescente da industria de jogos digitas,
0s empreendedores articulam redes, mobilizam diversificados recursos e
utilizam estratégias de cooperacao para atingirem, agem com persisténcia
e visualizam oportunidades para atingirem 0S seus objetivos e se
Inserirem no mercado.
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