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RESUMO SIC 2015

Os jogos digitais sdo atualmente uma atividade econémica de grande potencial de
geracdo de emprego e renda, dado que essa industria movimenta milhGes de dolares no
mundo todo. Os jogos digitais sdo considerados como artefatos tecnoldgicos e, por isso
mesmo, conhecimento cientifico e tecnoldgico de ponta, sdo sujeitos determinantes da
producdo desse tipo de trabalho, que alia tecnologias informacionais e mercados de
entretenimento. Uma caracteristica da industria de games é a formacéo de pequenas e médias
empresas produtoras de jogos, que se lancam no mercado muitas vezes competindo com
empresas grandes do segmento.

No Brasil, é crescente o nimero de profissionais altamente capacitados que ingressam
na industria de jogos digitais, nos seus mais diversos segmentos, cada vez mais dispostos a
criarem produtos inovadores e a empreender na area. A industria de games que comeca a se
consolidar no pais tem se caracterizado especialmente voltada para o entretenimento,
advergames, serius games, como também com finalidades comerciais mais praticas,
simuladores, jogos educacionais, para saude, entre outras.

Tais casos ilustram o fendmeno que podemos caracterizar como empreendedorismo
intensivo em conhecimento, particularmente no que se refere a um segmento de pequenas
empresas que, por suas caracteristicas produtivas, se aproximam bastante da chamada
indUstria criativa (FLORIDA, 2002). A expansao dessa forma especial de empreendedorismo
pode ser vinculada a estruturacdo de ambientes mais propicios a sua manifestacdo, onde
atores habeis (FLIGSTEIN, 2007), cientistas e tecndlogos, buscam criar novos negdcios de
base tecnoldgica. No caso do Brasil, tais ambientes sdo as Incubadoras Universitarias e 0s
Parques Tecnoldgicos.

O estudo tem como objetivo, investigar as trajetorias de trés pequenas e médias
empresas galchas e de seus empreendedores na industria de jogos digitais. A primeira € uma
empresa que desenvolve simuladores com hardware especifico para voo, a segunda,
desenvolve jogos de entretenimento e a terceira desenvolve jogos de entretenimento proprio e
para terceiros (Servigos para empresas nacionais e internacionais). Busca-se observar a forma
como cada empresa foi criada, a trajetoria profissional e académica de seus fundadores, 0s
recursos mobilizados, as estratégias e as redes dos agentes empreendedores, para se inserir no
cenario brasileiro da industria de games. Foram utilizados na pesquisa dados secundarios
(Mapeamento da Industria Brasileira e Global de jogos digitais do BNDES) e primarios
(entrevistas com empreendedores, profissionais desenvolvedores de jogos). Observa-se que
diante do cenério crescente da indudstria de jogos digitas, os 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.



