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Quadro 1 — Capital social e percepcoes dos atores diante do campo

Introducao

O Brasil sempre se destacou com um dos maiores mercados
consumidores de jogos digitais, mas nunca se destacou tanto guanto
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
empresas do setor, considerando o0s recursos mobilizados, as redes e as
estrategias dos agentes empreendedores para se inserir diante do novo
cenario nacional na industria de games.
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O estudo tem como foco os conceitos de habilidade social e analise dos
campos, propostos por Neil Fligstein (2007), que adota uma Visao
sociologica da acao como habilidade social para compreender a
contribuicao distinta dos atores.”. Tambem val ao encontro dos conceitos
da formacao da classe da industria criativa , Richard Florida (2011).

Metodologia
O universo da pesquisa mais ampla constitui de 60 empresas com

empreendedores inovadores. Para a comparacd0 com O cenario da 'de”t'f"fzmgs ; Comefar,onegolc'o dal
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industria de jogos digitais, foram analisados dados do Relatorio Final A - S SO S
I\/Iapea_m_ento da Indu,Str'a Bra3|le,|r_a € G"’t{a' de J(),g(_)S Digitais Capital Social Entraram em tornelo  Foram convidadosa  Foram observados por
supervisionada pelo Nucleo de Politica e Gestao TecnOIOg'(_:a (PGT)_ de Empreendedorismo palestrar em feiras  investidores em Feira
contratado pelo BNDES. No estudo, Fol utilizada entrevistas semi e foram ganhando observados por
estruturadas com empreendedores da industria de games de Porto Alegre, orémios empresa
documentos, sites e matéerias jornalisticas sobre as empresas.
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S 10 Observa-se que o0 cenario crescente da iIndustria de jogos digitas,
S acompanha o crescente numero de espacos para o estimulo da criatividade,
§ e como feiras, associacoes e a Universidade. Nesse espacos 0s
0 4@ —, - + empreendedores articulam redes, mobilizam diversificados recursos |,
S = utilizam estratégias de cooperacdo, agem com persisténcia e visualizam
i & oportunidades para atingirem os seus objetivos e se Iinserirem no mercado.
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