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Resumo 

 

O crescente desenvolvimento das tecnologias móveis tem introduzido mudanças significativas 

no mercado de jogos eletrônicos, o que possibilita a existência de novas formas de gerenciar 

um negócio no interior de uma agenda interativa, dinâmica e ascendente, que veio abrir 

caminho para um conjunto de competências demandadas pelo empreendedor. As 

competências empreendedoras não têm sido tema recorrente de estudos versando sobre a 

articulação que potencializa a dinâmica do empreendedorismo voltada para a indústria de 

jogos móveis em processos de criatividade e inovação. O estudo objetiva compreender as 

competências empreendedoras emergentes do comportamento de dirigentes que atuam em 

empresas desenvolvedoras de jogos mobile. O lócus de investigação deste estudo é o Arranjo 

produtivo Portomídia, uma iniciativa do Porto Digital, voltada para qualificação, 

empreendedorismo, educação, experimentação e exibição que contempla pequenas e médias 

empresas especializadas em transformar criações em produtos e serviços voltados à promoção 

da economia criativa na cidade do Recife. A pesquisa é de caráter qualitativo e descritivo, em 

que se utilizou a estratégia de estudo de caso múltiplo incorporado, a partir de uma análise de 

conteúdo temática desenvolvida com dados obtidos por entrevistas semiestruturadas 

realizadas junto aos dirigentes das empresas. Na identificação de dimensões previstas por 

Man e Lau (2000) e Mello, Leão e Paiva Júnior (2006), realça-se a prevalência das 

competências de relacionamento, conceituais e administrativas. Da competência de 

relacionamento, foi revelado o desempenho na parceria com a capacidade de articulação e 

negociação como elemento chave para o resultado bem sucedido. A competência 

administrativa potencializou o líder com características particulares que exerce papel 

preponderante nas organizações e situa a inovação como modelo central dos negócios. Na 

competência conceitual, foi destacada a ação para o aprendizado contínuo com a capacidade 

de mudar e emitir respostas alternativas, destacando-se a sensibilidade e a vontade de 

aprender. Os resultados apontaram que as competências empreendedoras contribuem para o 

processo de negociação entre os agentes oriundos dessa produção, o que permite a aderência a 

certas exigências do mercado de consumo, revelando o esforço multifuncional que perpassa a 

ação desse tipo de empreendedor. 

 
 
Palavras-chave: Competências Empreendedoras. Empreendedorismo. Jogos Mobile. 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Abstract 

 

 

The growing development of mobile technologies has introduced significant changes in the 

gaming market, which has made possible the existence of new ways of managing a business 

within an interactive, dynamic and ascending agenda, which opened the way to a set of 

competencies demanded by the entrepreneur. Entrepreneurial skills have not been a recurring 

theme of studies on the articulation that enhances the dynamics of entrepreneurship focused 

on the mobile gaming industry in the processes of creativity and innovation. This study aims 

to understand entrepreneurial skills emerging from the behavior of managers who work in 

companies that develop mobile games. The research locus of this study is the Productive 

Arrangement Portomídia, an initiative next to a branch of the Digital Port of qualification, 

entrepreneurship, education, experimentation and exhibition that contemplates small and 

medium companies specialized in transforming creations into products and services aimed at 

the promotion of the economy Creative in the city of Recife. The research has a qualitative 

and descriptive character in which the strategy of an incorporated multiple case study was 

used, based on an analysis of the thematic content developed with data obtained through semi 

- structured interviews carried out with the managers of the companies. The identification of 

dimensions foreseen by Man and Lau (2000) and Mello, Leão and Paiva Júnior (2006), 

emphasizes the prevalence of relationship skills, conceptual and administrative. From the 

relationship competence, the performance in partnership with the ability to articulate and 

negotiate was revealed as a key element to the successful outcome. The managerial 

competency has empowered the leader with particular characteristics that plays a 

preponderant role in the organizations and places innovation as the central model of the 

business. In the conceptual competence, the action for the continuous learning with the 

capacity to change and to issue alternative answers was emphasized, emphasizing the 

sensitivity and the will to learn. The results showed that the entrepreneurial skills contribute 

to the negotiation process among the agents from this production, which allows the adherence 

to certain demands of the consumer market, revealing the multifunctional effort that 

permeates the action of this type of entrepreneur. 
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1 Créditos de Abertura 

 

A era Pós-industrial vem sendo demarcada pelo trabalho desenvolvido por máquinas e 

computadores. Essa era trata do surgimento de uma nova sociedade que advém de um 

conjunto de acontecimentos causados pela chegada da indústria voltada para segmentos de 

mercados inovadores, a exemplo da economia da cultura e do informacionalismo 

potencializando a integração dos meios de comunicação, os quais que têm transformado o 

mercado, as pessoas e as organizações (LAMPEL; GERMAIN, 2016; BENGHOZI; PARIS, 

2016; LUCCI, 2008). 

A sociedade contemporânea traz consigo a convergência de tecnologias que integram 

as mudanças organizacionais frente ao modo de produção fordista e abrange um novo modelo 

de organização mais criativo, flexível, adaptável e estruturado em rede que gera impacto na 

ação empreendedora de empresas voltadas para o setor de tecnologia da informação e 

comunicação - TIC (WANG; FU, 2016; LAMPEL; GERMAIN, 2016; RAMOS, 2007; 

SYLLA et al., 2017; BANKS, 2000; CASTELLS; GERHARDT, 2000). 

Teóricos contemporâneos como Niederman, Ferratt e Trauth (2016) reconhecem que, 

em meio à globalização, os processos produtivos vêm sendo modificados face ao surgimento 

de novas tecnologias. Desse modo, a cultura de nosso tempo é caracterizada como 

globalização e acelerada (YÚDICE, 2006). O modelo de organizações estruturadas em 

sistemas de redes informacionais revela a geração e a difusão de novas tecnologias digitais de 

informação e comunicação com base em desenvolvimento científico e inovação tecnológica. 

Para tanto, a formação profissional adequada à contemporaneidade se ajusta a novos padrões 

comportamentais vinculados a uma sociedade informatizada. Essa formação abrange práticas 

educativas criativas que visam o envolvimento da sociedade na construção de novas relações 

de trabalho, pautadas na autonomia do indivíduo e na potencialização da competência 

individual das pessoas (HERTEL, 2017; SUÁREZ-ÁLVAREZ; PEDROSA, 2016; RAMOS, 

2007). 

A era da informação e do conhecimento traz à tona novas relações de trabalho e 

organizações com maiores ganhos de eficiência em seus processos produtivos (COHEN, 

2016; NIEDERMAN; FERRATT; TRAUTH, 2016; LUCCI, 2008; CRAWFORD, 1994). 

Concebida por essa ótica, a sociedade contemporânea demanda a emergência do indivíduo 

universalmente instruído, cujas características se concentram em adquirir competências e 

habilidades essenciais para enfrentar o mundo globalizado e informacional, ato que requer 
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expertises centradas tanto no “saber fazer”, como no “saber ser” (DEMO, 1994). Portanto, 

essa perspectiva atual de relações sociais reside em compreender o fenômeno do 

informacionalismo a partir de uma concepção plural, multidisciplinar e centralizada em uma 

postura crítica e integrada a competências adquiridas por meio de distintas ferramentas de 

aprendizagem (SOLOMON; DUFFY; TARABISHY, 2002). 

A globalização tem trazido complexidade ao tema do empreendedorismo visto sob a 

perspectiva da inovação tecnológica. Nesse contexto, o estudo do empreendedorismo passa a 

ter relevância à medida que se evidencia a influência do conhecimento comum sobre os 

aspectos da atividade humana. Isso impacta positivamente no desenvolvimento do 

empreendedorismo, na criação de empregos e no surgimento de oportunidades de negócios 

virtuais em todo o globo (HEJAZI; SEIFOLLAHI, 2016). 

O fenômeno do empreendedorismo é discutido aqui em meio à relação dinâmica e 

complexa existente entre o homem e a sociedade pela qual são englobados valores sociais e 

culturais. O alicerce desse relacionamento passa pela compreensão, por vezes nebulosa, da 

realidade, a partir do reconhecimento de oportunidades emergentes em determinado contexto 

sociocultural, influenciado por efeitos de características e interesses de agentes de 

transformação e desenvolvimento presentes nos seus contextos sociais (RICHTER et al., 

2016; MOREIRA, 2009). 

A literatura de empreendedorismo aponta para o entendimento do papel do 

empreendedor como agente capaz de adaptar seu comportamento e fazer evoluir seus 

conhecimentos para transformar a situação e obter o resultado desejado (YAO; FARMER; 

KUNG-MCINTYRE, 2016). Assim, tal empreendedor é visto como o agente que desenvolve 

uma personalidade estruturada de acordo com mudanças emergentes ao longo de sua carreira 

profissional, modelada por influências características de um perfil pessoal peculiar (SILVA, 

2015). Desse modo, a competência pessoal pode ser considerada como chave para o 

desempenho gerencial e estimula potenciais aspectos da liderança que cada um possui como 

reduto de forças pessoais harmoniosamente integradas à sua personalidade (JENA; SAHOO, 

2014; BERGAMINI, 2012). 

Apesar das diferentes formas de pensar a abordagem da competência, trataremos aqui 

as competências individuais, ou seja, aquelas consideradas como uma ação mediada para a 

qual são mobilizados conhecimentos, habilidades (savoir-faire) e atitudes pessoais e 

profissionais a fim de se cumprir certa tarefa ou responsabilidade, numa determinada ação 

(RUAS; ANTONELLO; BOFF, 2005).  
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O setor audiovisual representa uma das atividades econômicas e culturais em que essas 

competências são essenciais e que vem recebendo destaque nos últimos anos devido a sua 

crescente representatividade na economia global e regional. Tal atividade exerce papel 

fundamental na sociedade informatizada e contempla atividades de lazer como: cinema, rádio, 

imprensa, música, televisão e games, tendo influência na vida cotidiana social e define 

identidades e valores que transpassam desde as comunidades, a grupos sociais e até mesmo a 

vida das pessoas em particular. (KELLNER, 2001). 

O setor audiovisual garante à sociedade contemporânea o entretenimento e a 

potencialização de práticas educativas transdisciplinares, promovendo a valorização social do 

indivíduo, bem como contribui para sua inserção técnica, tecnológica e digital nos campos 

cultural e social em comunidades e grupos vivenciados por várias gerações. Seu processo de 

crescimento é significativo na formação de uma identidade cultural e na expressão da 

cidadania, já que, por meio dos canais midiáticos - como a televisão, o videogame e o cinema 

– uma sociedade pode se ver representada. Nos últimos dez anos, o surgimento de novas 

tecnologias, como a criação dos meios digitais de comunicação e suas plataformas midiáticas, 

tem feito com que o audiovisual se destacasse e despertasse o interesse dos órgãos públicos, 

de atores institucionais da iniciativa privada e da academia (BORGES, 2007). 

Este setor integra uma nova economia, a chamada Economia Criativa, em meio à qual 

surgem novos paradigmas, novas estruturas organizacionais, novos perfis e novas maneiras de 

atuar de gestores (RUAS, 2005), em que são promovidos modelos de negócios inovadores 

voltados para a formação de um ecossistema empreendedor que auxilia na construção de uma 

plataforma empresarial catalisadora de estímulos à criação de empresas inovadoras. 

Em meio a práticas que manifestam indícios da cultura contemporânea, a sociedade 

tem estado num clima de transformações significativas. À medida que a importância do 

trabalho diminui, o lazer e a cultura ocupam cada vez mais o foco da vida cotidiana. Os 

indivíduos adquirem mais satisfação com respeito ao consumo de bens e das atividades de 

lazer do que o ato de se ater ao excesso de dedicação ao trabalho (KELLNER, 2001). Assim, 

essas atividades de lazer fazem parte de determinados tipos de entretenimento voltados para a 

indústria criativa. 

O domínio das novas tecnologias operadas por grandes conglomerados mundiais de 

mídia levanta a discussão a respeito da regulamentação do mercado audiovisual nos âmbitos 

local e internacional. Nesse sentido, a indústria criativa de jogos mobile exerce um 

protagonismo especial no espaço urbano por se tratar de um dos setores audiovisuais de maior 
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alcance internacional, sendo responsável pelos maiores rendimentos desses conglomerados de 

mídia que dominam o setor (BORGES, 2007). 

A expansão da internet móvel abre o leque de oportunidades com relação ao alcance 

de diversos públicos e canais de mediação, onde os consoles e os computadores deixaram de 

ser os únicos ambientes dos gamers, por estes estarem conectados às redes sociais e a jogos 

mobile que funcionam em tablets e smartphones. Segundo uma pesquisa da Associação 

Comercial, Industrial e Cultural dos Jogos Eletrônicos do Brasil (ACIGames, 2016), existem 

no Brasil, 34,6 milhões de pessoas que jogam pelo celular, havendo potencial para que 

aumente esse número (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014; FLEURY; SAKUDA; 

CORDEIRO, 2014). 

Os jogos eletrônicos estão presentes no ambiente global e são tratados com sendo 

integrantes da chamada economia criativa direcionada ao setor de jogos mobile são 

considerados artefatos que possuem um elevado potencial de mobilização social e cognitiva, 

levando em consideração as questões socioculturais, tais como o seu potencial de uso para 

promoção e valorização da cultura local e nacional (GEDIGAMES, 2014). 

Por causa do contexto histórico de influências culturais, existe certo imbricamento 

entre o setor de jogos eletrônicos e o comprometimento do empreendedor, como agente 

envolvido em projetos desenvolvedores de atividades de produção e comercialização de jogos 

mobile. Desse modo, esse comprometimento requer do indivíduo empreendedor a capacidade 

de trilhar seu caminho rumo à execução máxima de suas competências. 

Frente a esse cenário, o estudo estabelece um recorte entre o fenômeno empreendedor, 

a perspectiva da produção de jogos mobile e a discussão com respeito a Competências 

Empreendedoras proposta por Man e Lau (2000). Nesse sentido, buscamos criar um diálogo 

entre dois campos teórico-empíricos marcados por gramáticas específicas de autores como: 

Silva (2016), Lizote (2014), Vieira e Coutinho (2014), Baggio e Baggio (2014), Julien (2010), 

Hisrich, Peters e Shepherd (2009) e Filion, (1999). 

Ao analisarem o cenário do setor de jogos eletrônicos nos continentes americano e 

europeu e buscando discutir o impulso da economia nesse setor, autores como Dixit e Skeath 

(2015) comentaram que ações empreendedoras direcionadas para o setor de games, em 

especial o setor de jogos mobile constituem motor fundamental para o crescimento econômico 

e a criação de empregos. O sucesso do empreendedor nessa área intensiva em criatividade, 

por sua vez, depende de capacidades individuais ou coletivas, como inovação e gestão 

eficiente e de um ambiente criativo e econômico-institucional favorável.  
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O enfoque do estudo, portanto, reside em compreender os jogos digitais mobile sob a 

perspectiva do empreendedorismo, especialmente em relação aos empreendimentos 

tecnológicos. Essa discussão está fundamentada na noção de competências, acerca dos 

estudos de Man e Lau (2000) que comprovam a existência de personalidades, flexíveis e 

adaptáveis à realidade contemporânea. 

No Brasil, as empresas direcionadas ao mercado de jogos mobile têm se destacado em 

termos de tamanho e faturamento, alcançando certo reconhecimento internacional 

(CARDOSO, 2013). Apesar do crescimento dessa demanda pela indústria de jogos 

eletrônicos advindos tanto da maior participação oficial das propriedades de consoles – Sony, 

Nitendo e Microsoft – quanto do acesso a jogos via web e redes sociais (e. i. Facebook). 

Existe um crescimento constante no setor de games, apesar de o setor de serviços no Brasil ter 

sofrido quedas consecutivas, o número de empresas desenvolvedoras de games aumentou em 

quase 600%. Já o faturamento do setor no país cresceu 25% entre 2014 e 2016 (SILVEIRA, 

2017). Frente a esse cenário, essa indústria inova a todo tempo, seja com novos produtos, 

novos negócios ou novas estratégias de gestão, de modo a se manter competitiva nas áreas de 

produção e consumo (TIDD; BESSANT, 2015).  

Autores como Nassif, Andreassi e Simões (2011), Moreira (2009), Mello, Leão e 

Paiva Júnior (2006), Mamede e Moreira (2005), Man e Lau (2000) e Snell e Lau (1994) têm 

discutido a respeito de competências empreendedoras como capacidades significativas para o 

crescimento e êxito de determinado negócio. Esses teóricos consideraram esse tema como um 

corpo de conhecimento que pode abrir espaço para a cultura, inovação e criatividade de 

diferentes formas, sendo um conjunto de conhecimentos integrados, úteis para os 

empreendedores que buscam oportunidades em mercados promissores. 

A competência é uma condicionante da capacidade pessoal e está correlacionada a 

ações estratégicas do empreendedor (WANI, BUTT, 2017). Dessa forma, os conceitos de 

competência empreendedora derivam de debates já existentes na vertente individual, que 

privilegiam a competência como experiência, atitudes e conjunto de práticas voltadas para 

educação, treinamento e desenvolvimento, numa concepção mais ampla de aprendizagem, 

focada tanto na construção do conhecimento, como na melhoria do desempenho 

organizacional (BERGAMINI, 2012; RUAS; ANTONELLO; BOFF, 2005).  

As novas configurações apresentadas nos modelos de gestão contribuíram para as 

mudanças no modo de atuar dos gestores. Os cenários de trabalho voltados para as novas 

tecnologias de informação e comunicação passaram a ser vistos de forma reflexiva, tendo 

como foco o processo de desenvolvimento de habilidades e competências, o que oferece 
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respaldo aos interessados em atuar como desenvolvedores e dirigentes na esfera 

mercadológica dos jogos mobile (SECUNDO; SCHIUMA; PASSIANTE, 2017; ROMERO; 

USART; OTT, 2015; MAN; LAU, 2000).  

A questão que projeta o debate em torno de competências está centrada no mercado de 

jogos mobile, que é o alicerce empírico do estudo e constitui uma linguagem lúdica e 

interativa para o entretenimento de uma geração de pessoas, acostumada desde cedo com a 

tecnologia. Desse modo, para que os jogos mobile continuem atraentes e prazerosos para essa 

sociedade contemporânea, é necessário que se busque novos modelos de competências que 

acompanhem essa tendência (SECUNDO; SCHIUMA; PASSIANTE, 2017).  

Nesse contexto, os dirigentes de empresas desenvolvedoras de jogos mobile vêm 

revelando em seus comportamentos determinadas competências empreendedoras e se 

destacando pelo interesse da profissionalização, oriunda da nova forma de trabalhar, 

característica do século XXI. Para isso, há a necessidade de criação e implementação de um 

ambiente empreendedor que dissemine o processo de geração de ideias e de transformação do 

conhecimento em iniciativas e oportunidades. Nessa ótica, existe certa relação entre o 

empreendedor, suas competências e os desafios relacionados à busca de soluções para 

problemas complexos, atrelados ao seu cotidiano profissional. Desse modo, a execução do 

estudo se pauta na busca para responder a seguinte pergunta de pesquisa: Como se 

configuram as competências empreendedoras emergentes do comportamento de 

dirigentes que atuam em empresas desenvolvedoras de jogos mobile no Portomídia? 

 

1.1 Objetivos 

 

1.1.1 Objetivo geral 

 

Compreender as competências empreendedoras emergentes do comportamento de 

dirigentes que atuam em empresas desenvolvedoras de jogos mobile, no Portomídia. 
2 

 

1.1.2 Objetivos específicos 

 

Foram estabelecidos os seguintes objetivos específicos para este estudo:  
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a) Identificar o conjunto de competências empreendedoras que emergem dos 

comportamentos de dirigentes de empresas produtoras de jogos mobile; 

b) Descrever o modo como as competências empreendedoras influenciam na gestão de 

seus negócios.  

     

1.2 Justificativa 

Este estudo busca desenvolver o debate que realça a relação entre empreendedorismo e 

a produção de jogos mobile, tratado sob a ótica da descrição de competências empreendedoras 

emergentes do comportamento dos dirigentes de empresas desse segmento da economia 

criativa que garantem a melhoria da competitividade com potencial para estimular o 

crescimento econômico e melhorar as condições sociais de determinada comunidade de 

empreendedores. 

As descobertas inerentes ao conjunto de formas de aprendizagem inteligente em 

estudos de autores basilares como: Mitchelmore e Rowley (2010) e Secundo, Schiuma e 

Passiante (2017) se projetam na busca por interações futuras para explorar o universo 

empreendedor do profissional que atua no mercado de jogos mobile, suas nuances e o seu 

espírito criativo, possibilitando uma reflexão a respeito dos avanços tecnológicos em vários 

mercados, tribos e territórios acadêmicos.  

O estudo se pauta na intenção de contribuir para a investigação de um estudo de caso 

incorporado (YIN, 2005) em um Arranjo Produtivo Local denominado Portomídia, atrelado 

ao setor de economia criativa da cidade do Recife, estado de Pernambuco. Esse espaço 

criativo se constitui um caso de destaque nacional, por haver certo incentivo às empresas de 

pequeno e médio porte e o suporte a produtores independentes no sentido de lidarem com 

determinadas áreas da economia criativa que inserem o uso intensivo de tecnologias da informação 

e comunicação (TIC).  

O estudo ainda se destaca pelo fato de a contribuição aos empreendimentos tecnológicos 

ser elucidativa de pesquisas na área do empreendedorismo, a fim de fornecer contribuições 

para pesquisas em diferentes setores e em diversos momentos e desenvolver uma agenda de 

pesquisa futura e prática em relação às competências empreendedoras, operando na era do 

informacionalismo, enfatizando à expertise na ação dos dirigentes. 

A escolha do tema ocorreu pela busca da construção do conhecimento acerca dessa área 

de produção de games e por atividades profissionais intensivas em criatividade, de modo que 
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possam subsidiar ações acadêmicas e empresariais da esfera social, como práticas ilustrativas 

de gestão criativa vigentes no contexto de organizações contemporâneas.  

A intenção primordial do estudo reside em aclarar aspectos significativos do “saber 

fazer” que reforça o discernimento a respeito da identidade ocupacional e das relações de 

trabalho no âmbito de um arranjo produtivo que ilustra o crescimento da economia criativa e 

das indústrias criativas. Assim, o ato de se investigar as tecnologias de gestão inovadoras e as 

relações de governança nos arranjos institucionais envolvidos com sistemas, pode aclarar o 

conhecimento a respeito do processo civilizatório de líderes empresariais que se articulam 

para produzir entretenimento, ferramentas para aprendizagem e bens no âmbito da indústria 

criativa (GONÇALVES; ESTENDER; BARBOSA, 2016; DARIO; CARVALHO, 2013). 

A justificativa deste esforço de pesquisa reside em se pensar na produção do 

conhecimento direcionado ao entendimento do fenômeno “Empreendedorismo” e sua 

discussão concernente as “Competências Empreendedoras” presentes no comportamento 

desses empreendedores voltados para o setor de jogos mobile. A partir da perspectiva 

dialética, Minayo (2010, p. 89) afirma que “o conhecimento é uma construção que se faz a 

partir de outros conhecimentos sobre os quais se exercita a apreensão, a crítica e a dúvida”.  

O estudo com respeito a competências empreendedoras visa trazer contribuições para 

atores como os dirigentes de empresas desenvolvedoras de jogos mobile que atuam no 

Portomídia na condição de sujeito. O estudo também contribui no intercâmbio de ideias para 

potencializar o negócio, possibilitando o alcance de elementos favoráveis que ampliem a 

competitividade e o sucesso empresarial.  

No que concerne à academia, o estudo apresenta a possibilidade da geração de novos 

conhecimentos gerenciais como elementos essenciais no campo do empreendedorismo, novas 

conexões teóricas com a área de competências empreendedoras e novas investigações no setor 

de jogos eletrônicos para o campo de conhecimento específico de jogos mobile.  

Para o segmento empresarial e gerencial, o estudo contribui para se explorar como 

ocorrem as configurações de novos modelos de negócios que podem ampliar o trabalho e 

abrir novas possibilidades de pesquisa para expandir a ação gerencial com mais eficiência e 

com o propósito de ampliar a competência organizacional para o mercado de games. 

 

1.3 Estrutura do Trabalho 

Este estudo está estruturado da seguinte forma: na primeira seção, são apresentados os 

créditos de abertura em que discorremos sobre a lógica da sociedade contemporânea e do 



23 
 

informacionalismo, trazendo à tona aspectos vinculados à formulação do problema de 

pesquisa; nas seguintes seções, apresentamos o referencial teórico contendo uma discussão a 

respeito do estado da arte com respeito ao tema de competências empreendedora, em que 

discutimos os seguintes temas: a teorização a respeito do empreendedorismo contemplando as 

competências empreendedoras; a indústria de jogos mobile no Brasil; a produção de jogos 

mobile; os procedimentos metodológicos; apresentação e discussão dos resultados; 

finalizando com as considerações finais. A figura 1 apresenta o desfecho temático discutido 

em torno do desenvolvimento do referencial teórico. 

 

Figura 01 – Delineamento do Referencial Teórico 

 
Fonte: O autor (2017) 

 

Na sequência, aprofundamos a discussão contendo o desenvolvido de um protocolo 

teórico pautado nas reflexões do conhecimento e do saber na prática profissional atrelando o 

empreendedorismo e as competências empreendedoras. 
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2 O Empreendedorismo 

 

O tema empreendedorismo surge como possibilidade para se debater a respeito da 

transformação de uma economia tradicional para as novas formas de uma economia 

emergente que detém recursos com alto potencial econômico para contribuir com 

ecossistemas de empresas imersas na economia mundializada. Para isso, o estudo absorve do 

bojo do fenômeno empreendedor, as competências empreendedoras e formas de efetividade 

decorrentes de atividades realizadas em redes empresariais direcionadas para o mercado 

tecnológico e a comercialização de jogos mobile. 

A abordagem e conceitos teóricos que embasam este estudo estão fundamentados na 

perspectiva do indivíduo criativo que se realiza plenamente em sua ação empreendedora, 

através da participação coletiva, mas com características individuais peculiares (ENRIQUEZ, 

1997; MUZZIO, 2017). 

A abordagem pós-moderna que trata do empreendedorismo apresenta certo olhar 

tecnológica e acolhe em sua estrutura formatos de organizações dinâmicas que revelam 

mudanças culturais, políticas e econômicas. Isso traz a ideia da emergência de uma economia 

informacional marcada por um cenário de riscos e pela atuação dos empreendimentos em 

redes negociais, cuja articulação é assegurada pela existência de confiança mútua e 

colaboração entre seus integrantes, e demarcando o cenário da produção pós-fordista que 

aponta para um cotidiano instável na contemporaneidade (JULIEN, 2010; CASTELLS, 2009; 

RAMOS, 2007).  

O fenômeno empreendedorismo vem sendo uma temática em discussão no cenário 

organizacional, pois seu duplo caráter, de desenvolvimento econômico e social atribui ao 

empreendedor o papel de eixo de desenvolvimento para a geração, expansão e reestruturação 

de empresas, além de sua parcela de contribuição para o desenvolvimento da sociedade, tanto 

na geração de novos negócios, como no próprio ato de desenvolvê-los (MEHTA, 2016; 

FILION, 1999; MAMEDE; MOREIRA, 2005). 

Sempre voltado para a busca e exploração de oportunidades, o empreendedorismo 

também consiste no conjunto de práticas sociais de potencialização do progresso tecnológico 

e da introdução de mudanças estruturadoras no sistema cultural e socioeconômico. Portanto, o 

comportamento proativo do agente empreendedor se demarca pela configuração e 

posicionamento de artefatos inovadores revigorados em meio à dinâmica cultural, social e 
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econômica de fatos vigentes na atualidade (BAGGIO; BAGGIO, 2014; PAIVA JÚNIOR, 

2004; FILION, 1999).  

O empreendedorismo é visto como um fenômeno social atrelado à criação e 

fortalecimento de empresas, quer por meio do aproveitamento de oportunidades ou 

simplesmente por necessidade de sobrevivência. Tal situação tende a levar o indivíduo ou 

determinada comunidade a desenvolver capacidades de solucionar problemas e de buscar a 

construção do próprio futuro, isto é, mover o esforço pessoal ou corporativo no sentido de 

gerar capital social e humano e propiciando nesse empreendedor autoconhecimento, 

aprendizado contínuo, atitudes e abertura para novas experiências e novos paradigmas 

(BAGGIO; BAGGIO, 2014). 

O conceito de Empreendedorismo discutido aqui demanda um conhecimento plural e 

transdisciplinar, centrado numa postura crítica e contextualizada (ALMEIDA; GUERRA; 

OLIVEIRA, 2008) e movido pelo entendimento do empreendedor como sujeito capaz de 

intervir nas estruturas da sociedade (MELLO; CORDEIRO; TEIXEIRA, 2006). Essa 

perspectiva crítica redireciona a discussão para o entendimento desse ator social como aquele 

que atua numa sociedade de teor predominantemente tecnológico, extrapolando os limites de 

da prática estritamente econômica (GUERRA, 2011). 

Paiva Júnior et al. (2014) apresentam uma definição possível para o 

empreendedorismo, em que o empreendedor é descrito como aquele que está diretamente 

relacionado com a produção de bens e serviços motivados por novos conceitos, além de 

agentes, como os protagonistas de comunicação, a exemplo das mídias eletrônicas que vêm 

consolidando padrões a respeito do modo de consumir. Essa definição contribui para a 

construção de um arcabouço teórico para estudos direcionados ao empreendedorismo, ao 

passo em que se tem um elo entre a gramática do empreendedorismo e conceitos advindos do 

campo tecnológico.  

Nesse cenário de constante transformação, a ação de empreender está relacionada com 

um perfil reflexivo da atuação do empreendedor dotado de competências e habilidades 

voltadas ao ambiente externo e interno de organizações, como indica o estudo de Mello, Leão 

e Paiva Júnior (2006). Essas competências e habilidades fazem com que o empreendedor 

reconheça e drible etapas convencionais na tomada de decisão e desenvolvam ações imediatas 

e intuitivas que sejam capazes de perceber situações por diferentes ângulos de forma positiva, 

de modo a gerar alternativas inovadoras. A mudança de compreensão acerca do empreendedor 

nos leva ao entendimento de sua ação sob o prisma dialógico, pelo qual sua tarefa se viabiliza 
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por meio da relação com sua rede social e pela preocupação com o ambiente externo à 

organização (JULIEN, 2010). 

Os empreendedores expandem suas atividades em toda a cadeia produtiva da indústria 

tecnológica. Preocupados com possibilidades de mudanças repentinas que ocorrem no setor 

tecnológico, em meio a esse risco, eles revelam um novo tipo de relação entre pares que 

enxerga oportunidades, demarcando à individualização e a pluralidade do cenário 

contemporâneo (FRANCO; HAASE; CORREIA, 2015). Além disso, esses atores possuem 

características ímpares, não obstante sua natureza econômica, eles carregam valor simbólico e 

conteúdo estético, que introduzem uma relação diferente com o mercado (JULIEN, 2010; 

BANKS et al., 2000). 

O cenário tecnológico é também marcado por organizações emergentes que detêm 

uma dinâmica administrativa diferente da organização produtiva tradicional, diferindo em 

aspectos como: uma aprendizagem associada a um perfil mais reflexivo; redes e clusters 

imersos na troca de conhecimentos e experiência; uma autogestão do negócio; e, a forma de 

estruturar a cadeia de valor sob a influência de valores não-comerciais (FRANCO; HAASE; 

CORREIA, 2015). Para esses autores, o trabalho de empresas na era digital está atrelado a 

atividades de processos de criação, produção e distribuição de conteúdos criativos. Além de 

exibir formas distintas de motivação, de organização e relações guiadas e constituídas por 

modelos de gestão do risco e de desenvolvimento de confiança, processos centrais na 

transformação social da modernidade tardia. 

O mercado transnacional, por sua vez, está baseado nas redes informacionais e permite 

uma gama de possibilidades de transformação juntamente com as indústrias criativas. Desse 

modo, a ação em redes informacionais e a parceria com instituições representativas da 

economia criativa são exemplos dessas possibilidades. Essas redes representam um conjunto 

de possibilidades de configuração e posicionamento de negócios, por meio de identificação de 

oportunidades, capacidade de relacionamento, as habilidades conceituais, a capacidade de 

gestão, a facilidade de leitura, o posicionamento em cenários conjunturais e o 

comprometimento com interesses individuais e da organização (MAMEDE; MOREIRA, 

2005). 

Dado o crescente avanço de estudos teóricos e empíricos sobre o tema do 

empreendedorismo e, mais particularmente sobre competências empreendedoras, este estudo 

se propõe a iniciar um debate contextualizado que trata da relação entre o empreendedor, 

numa condição de dirigente de empresa de jogos mobile, que os produz e comercializa e 
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interage através de redes de negócios, e, para isso, demandam competências empreendedoras 

para tais, atividades primordiais para uma gestão criativa e inovadora.  

 

2.1 O Empreendedorismo na Perspectiva da Economia 

Criativa 

O empreendedorismo tradicional é considerado um fenômeno com base em ações 

individuais, movidas por motivação, objetivos e definição de metas, características de um 

sistema econômico tradicional, cujo enfoque principal está na produção de bens tangíveis e 

passa a transfigurar-se para um novo modelo de empreendedorismo sob o prisma da economia 

criativa, caracterizado pela necessidade em explorar o valor econômico, social e/ ou cultural 

de bens simbólicos com o auxilio das novas plataformas tecnológicas (PIRES; ALBAGLI, 

2012; VALE; CORRÊA; REIS, 2014; CALEBRE, 2013; WHITE, 2016).  

O conceito de economia criativa surgiu na década de 90 e segue despontando 

mudanças sociais, políticas, econômicas e especialmente organizacionais (BENDASSOLLI; 

BORGES; GONDIM, 2016). E é com base nessas transformações que o empreendedorismo 

direcionado para esse novo setor tem como destaque: o trabalho imaterial, o crescimento da 

propriedade intelectual e as mudanças no consumo, gerando significativas modificações no 

papel da cultura e da inovação nas atividades de produção (DARIO, CARVALHO, 2013; 

OLIVEIRA et al., 2016) que irrompem em transformações e que refletem uma sociedade em 

que o éthos criativo está em ascensão (FLORIDA, 2011). 

A economia criativa possibilita que mudanças sociais, políticas, econômicas e 

especialmente organizacionais sejam realizadas a partir da era digital (BENDASSOLLI; 

BORGES; GONDIM, 2016). Com base na transformação proporcionada pela era digital, o 

empreendedorismo passa a ser direcionado para o setor tecnológico com destaque no 

crescimento da propriedade intelectual e nas mudanças de consumo, gerando significativas 

modificações no papel da cultura e da inovação nas atividades de produção (DARIO, 

CARVALHO, 2013; OLIVEIRA et al., 2016). Essa transformação reflete numa sociedade em 

que o éthos criativo está em ascensão (FLORIDA, 2011). 

As transformações da sociedade contemporânea correspondem a uma série de fatores 

importantes para o desenvolvimento econômico, como: conhecimento, talento, cultura e 

tecnologia. Esses fatores advêm da globalização e sua influencia nas constantes mudanças do 

mercado. Neste contexto, o conhecimento de novas tecnologias e práticas de criatividade em 

seu uso parece fundamental para o sucesso. Por isso, as comunidades criativas são mais 
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disputadas, por potencializar a identidade criativa e promover a diversidade (FLORIDA, 

2011). 

Em contraposição ao sistema econômico tradicional, a economia criativa vem 

ganhando amplo destaque nacional e internacional, por estar relacionada à quebra de barreiras 

políticas, econômicas e sociais (MORALES et al., 2016; SILVA, 2015; FREDERIKSEN; 

KNUDSEN, 2017). Por ser uma economia direcionada a organizações flexíveis, ela 

compreende uma transdiciplinaridade de conhecimento nas ciências, tecnologia e sociedade 

(MENDROT; OLIVEIRA; VIEIRA, 2015; DONG et al., 2017). Empreendimentos 

direcionados a esse novo segmento econômico possuem características específicas, porém 

nem sempre distintas dos aspectos da economia tradicional. As mesmas são apresentadas por 

Reis (2008) no Quadro 01. 

 

Quadro 1. Características de empreendimentos direcionados  

para o segmento da economia criativa 

Empreendimentos com 

valor agregado da 

intangibilidade 

 

A criatividade agrega os aspectos sociais, ambientais e culturais de determinada 

região onde é desenvolvida gerando recursos através de bens intangíveis.  

Da cadeia setorial às redes 

de valor 

Empreendimentos se estruturam em redes de negócios, com uma produção 

impulsionada pelas novas tecnologias e apoiando-se no novo paradigma de 

inovação aberta (open innovation) propiciando produções colaborativas.  

 

Novos Empreendimentos e 

novos modelos de consumo 

A identidade cultural presente nos produtos direcionados a segmentos de uma 

economia que tende a explorar o valor económico, social e/ ou cultural de bens 

simbólicos, somado ao alcance dos consumidores através das novas tecnologias. 

  

Micro e pequenas empresas Atuação em mercados diferenciados.  

 

Empresas que 

disponibilizam as novas 

tecnologias 

 

Fornecimento de novos produtos e serviços direcionados para o 

desenvolvimento de software, games, mídias digitais e comunicação. 

Amplo espectro setorial Amplo espectro direcionado para as novas mídias, redes sociais e plataformas de 

comunicação. 

 

Fonte: Adaptado de Reis (2008) 

 

Essas características são peculiares ao processo criativo de empreendimentos 

direcionados para setores específicos da economia criativa e para as tecnologias de 

informação e comunicação com características peculiares dos novos formatos de empresas 

que respondem aos desafios apresentados como fonte de oportunidades, com efeitos positivos 

sobre a geração de emprego e desenvolvimento local. 

Essas empresas reconhecidas pela lógica de um novo formato de empreendedorismo 

são consideradas um modelo de negócios que se propõe a fomentar práticas tecnológicas, bem 
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como articular suas praticas compartilhadas por meio da “competências” com funções 

diferenciadas que se potencializam. 

Nesse aspecto, a próxima subseção justifica-se pelo enfoque da proposta deste estudo 

no tocante as exigências propostas para um empreendedor que adquira habilidades e 

competências pessoais específicas que contribuem para a criatividade e a inovação no meio 

empreendedor. 

 

2.2 Competências Empreendedoras 

Toda prática profissional traz em si uma teoria desenvolvida em diferentes concepções 

e revela o objetivo de eleger aquela que mais se aproxima da ideia de competências e 

habilidades profissionais voltadas para o desenvolvimento humano nas relações de trabalho.  

As competências empreendedoras proporcionam uma condição de o sujeito ter 

capacidade de assumir um empreendimento com uma visão geral do negócio, permitindo 

conhecer o ambiente que o cerca. Além disso, seu olhar futurista se demarca no sentido de 

enxergar oportunidades para o crescimento do empreendimento. Logo, a aprendizagem 

oriunda de competências empreendedoras, se mostra como um processo dinâmico e interativo 

em que o sujeito percebe de forma apreciativa suas forças e fraquezas, como também as 

potencialidades do seu empreendimento (COPE, 2005). 

 As competências empreendedoras também são definidas como um conjunto de 

habilidades e atitudes que viabilizam ao indivíduo imprimir sua visão, estratégias e ações na 

criação de valores tangíveis e intangíveis para sociedade (RUAS; ANTONELLO; BOFF, 

2005). Nessa mesma linha de pensamento, Lenzi (2008) e Santos, Lenzi e Casado (2011) 

argumentam que essas habilidades e atitudes são originadas por resultados constantes de 

empreendedores corporativos. Lenzi (2008, p. 46) ainda afirma que “assim como uma pessoa 

pode lapidar suas próprias competências, um empreendedor pode construir e adequar suas 

individualidades a fim de criar uma competência empreendedora”. 

O debate com respeito à emergência de competências empreendedoras é 

contextualizado num ambiente de emprego formal, onde a noção de qualificação é centrada na 

preparação de capacidades voltadas para processos previstos ou pelo menos previsíveis em 

sua maioria. Porém, o conceito de competência surge com base nessa nova lógica da atividade 

econômica e por extensão, na própria dinâmica das empresas, na qual a construção da noção 

de competência começa a tomar forma (RUAS et al., 2005). Além disso, os termos 

„qualificação‟ e „competência‟ estão inter-relacionados e são por vezes utilizados de forma 
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intercambiável na literatura, como demonstrado por Ruas et al. (2005, p. 37). Desse modo, 

essa inter-relação de qualificação e competência torna-se dinâmica e de forma predominante o 

desenvolvimento da capacidade empreendedora.  

As noções de qualificação e competência também são apresentadas no estudo de 

Athey e Orth (1999), no qual se assegura que essas noções possam contemplar uma ampla 

gama de qualificações para o indivíduo, equipe, ou para capacidades organizacionais, 

incluindo: conhecimento ou habilidades associadas com desempenho no trabalho; 

conhecimento ou habilidades emergentes necessárias para o sucesso; melhores práticas 

intelectuais ou comportamentais de alto desempenho das pessoas ou equipes; aprimoramento 

dos processos organizacionais para melhor desempenho nos negócios e; novas formas de 

pensar ou de se comportar, que forneçam vantagem competitiva. A partir de tal 

desenvolvimento intelectual, Jena e Sahoo (2014) e Wu e Lee (2007) preconizam as noções 

de qualificação e competência como fatores preditores que estimulam o indivíduo a apodere-

se de estilos de liderança que ampliem seu desempenho gerencial para atuar em diferentes 

contextos empresariais. 

As competências empreendedoras passam a ser um conjunto de dimensões de 

desempenho observáveis, incluindo conhecimentos individuais, habilidades, atitudes, e 

comportamentos, assim como processos e capacidades organizacionais, que estão atrelados à 

alta performance, e fornecem à organização, sustentável vantagem competitiva (RUAS; 

ANTONELLO; BOFF, 2005; DEMO, 1994; ATHEY; ORTH, 1999). Logo, o conceito de 

competência tem impacto nas práticas profissionais, principalmente nos negócios voltados 

para inovação. 

As sete dimensões do conceito de competências empreendedoras, de oportunidade, 

relacionamento, conceituais, administrativas, estratégicas, comprometimento e de equilíbrio 

entre trabalho e vida pessoal contribuem decisivamente para o potencial empreendedor, 

aumentando a importância deste em sua atuação no mercado (MELLO; LEÃO; PAIVA 

JÚNIOR, 2006; MAN; LAU, 2000). Essas competências são a base teórica do estudo, porém 

não devem ser vistas como um fenômeno isolado, ao passo que podem surgir outras 

competências específicas para contribuição do estudo, uma vez que são consideradas como 

sendo resultado de uma ação individual e coletiva do empreendedor, decorrente do formato de 

negócio que ele esteja inserido. 
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2.2.1 Competências de Oportunidade 

 

As competências de oportunidade podem ser divididas em três tipos: identificação, 

avaliação e busca de oportunidade de mercado (LAS CASAS, 2001). Tais aglomerados 

sugerem que um empreendedor deve estar apto a identificar os cenários favoráveis aos 

objetivos organizacionais e atuar sobre as chances potenciais de negócios, por meio da sua 

avaliação, de modo a transformá-las em situações positivas, reconhecendo as oportunidades e 

agindo ao encontrá-las, além de aprender como superar obstáculos na organização e 

administração de novos negócios, enfrentando as responsabilidades oriundas desse novo 

empreendimento (MELLO; LEÃO; PAIVA JÚNIOR, 2006; ZAMPIER; TAKAHASHI, 

2013).  

O projeto do novo negócio está associado ao processo de empreender, pois essa 

dinâmica compreende mais do que uma simples solução de problemas em uma posição 

administrativa comum, uma vez que o empreendedor precisa buscar, identificar, avaliar e  

desenvolver uma oportunidade de mercado a fim de aplicar novas ideias, superando as forças 

que resistem à criação do algo novo (HISRICH; PETERS; SHEPHERD, 2009; SILVA; 

SANCHES, 2015). 

A identificação e avaliação da oportunidade compreendem etapas como: avaliação da 

oportunidade; criação e dimensão das formas de absorção, as quais contemplam: tratamento 

de valor real e valor percebido; gerenciamento de risco e controle do retorno em termos de 

rentabilidade decorrente da sua exploração de tal cenário favorável aos objetivos perseguidos 

no processo empreendedor (HISRICH; PETERES; SHEPHERD, 2009).  

O processo empreendedor envolve funções, atividades e ações associadas à percepção 

de oportunidades e a criação de empresas (LAMERAS et al. 2015; BYGRAVE; HOFER, 

1991). Embora o empreendedor tenha apenas a ideia de negócio no papel, para executá-la 

depende de habilidades administrativas como ferramentas de trabalho (BADEN-FULLER; 

HAEFLIGER 2013; SILVA; SANCHES, 2015). 

A intensidade da experiência em carreira profissional se coaduna com a perspicácia do 

empreendedor no sentido de reconhecer oportunidades no mercado e agir com eficácia frente 

aos desafios de seu empreendimento (POLITIS, 2005; ALBUQUERQUE; TEIXEIRA, 2016). 

Logo, as habilidades relacionadas à identificação de oportunidades no mercado, estão 

associadas principalmente à vivência do dirigente com a análise de novos investimentos e sua 

percepção das mudanças no setor de atividade (EISFELDT; LUSTIG; ZHANG, 2016). 
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Assim, o fato desses empreendedores possuírem experiência, parece lhes ajudar a identificar 

tais oportunidades de mercado e facilitar seu empenho no sentido de lidar com as 

responsabilidades e desafios emergentes no cenário de negócios (ZAMPIER; TAKAHASHI, 

2013). Contudo, depois de identificadas as oportunidades, o empreendedor segue com a 

necessidade de se desenvolver e estabelecer parcerias e ações conjuntas entre diversos atores 

internos e externos ao seu empreendimento para facilitar o compartilhamento de 

conhecimento e informação, o que se torna requisito fundamental para o desenvolvimento do 

negócio. 

   

2.2.2 Competências de Relacionamento 

A compreensão a respeito da natureza das competências empreendedoras se projeta no 

ato de estudar recentes abordagens referentes ao empreendedorismo, como um fenômeno 

holístico pautado pela atenção aos relacionamentos na esfera social, identificados como ação 

fundamental para o crescimento profissional daquele empreendedor dotado das competências. 

As competências de relacionamento se referem à capacidade de comunicação do 

empreendedor, manifestada em meio a seu esforço profissional (TÖRNROOS; HALINEN; 

MEDLIN, 2016; LODISH; MORGAN; KALLIANPUR, 2002) de construir, fortalecer, 

manter e usar redes de relacionamentos com base em confiança e cooperação juntamente com 

seus parceiros estratégicos (MAN; LAU, 2000; RING; VAN DE VEN, 1994; BRUSH; 

GREENE; HART, 2002; OLIVEIRA; MELO, 2014). 

No estudo de Romero, Usart e Ott (2015), essa competência é identificada como 

habilidade de comunicação e capacidade de articulação dos pensamentos e ideias do 

empreendedor de forma clara e eficaz, uma vez que seu objetivo está direcionado para o 

desenvolvimento de ambientes nos quais os usuários possam melhorar suas habilidades de 

interação. Logo, esse conceito se aplica aos desenvolvedores de jogos, pois, essas 

competências requerem certa interatividade voltada para a colaboração e confiança desses 

profissionais. 

O relacionamento em rede (networking) é essencial para uma comunicação eficaz 

entre o empreendedor e seus parceiros, e pode ser usado para diferentes objetivos, como: 

informar, persuadir os outros e entender seus pontos de vista, contribuindo para construção 

desses relacionamentos (RING; VAN DE VEM, 1994; BRUSH; GREENE; HART, 2002). 

Assim, as redes de relacionamento constituem oportunidade única de interação entre atores 
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dentro e fora da organização, incluindo clientes, fornecedores e concorrentes (VOLERY; 

MUELLER; VON SIEMENS, 2015).  

Na medida em que são organizadas iniciativas para que seja desenvolvido um novo 

produto em conjunto com parceiros de negócios, as informações entre esses parceiros passam 

a ser aperfeiçoadas e compartilhadas em rede de negócios por meio de plataformas 

tecnológicas planejadas e estruturadas com base em projetos desenvolvidos e direcionados 

para tais negócios (CASTELLS, 2009; GREVE; SALAFF, 2003). 

Os relacionamentos em rede contemplam os empreendedores com perfil criativo que 

detêm certa capacidade de articulação por meio de plataformas tecnológicas desenvolvidas 

para ações, cujos conteúdos estão direcionados para produtos e serviços produzidos em 

setores da indústria criativa (MIETZNER; KAMPRATH, 2013). Além disso, a indústria 

criativa segue a lógica da produção capitalista e a competitividade industrial induz para a 

busca de inúmeros veículos que promovem uma visibilidade para essa indústria, que vai desde 

as diversas mídias, em seus múltiplos formatos, como blogs, revistas e inúmeros canais em 

redes sociais, até os mais estruturados programas e reportagens em noticiários na TV aberta 

(ABATECOLA et al., 2016). Assim como, é relevante ressaltar a construção e o 

fortalecimento dos relacionamentos empreendedores, também cabe aqui apresentar 

percepções e atitudes de autores como Julien (2010), Mello, Leão e Paiva Júnior (2006), no 

que diz respeito aos conceitos gerenciais que descrevem o empreendedor para um 

comportamento que o leve a percepção nos investimentos e no capital de risco, assim como 

sua performance nos negócios criativos e inovadores. 

 

2.2.3 Competências Conceituais 

As competências conceituais indicam que os empreendedores são hábeis observadores 

tanto das oportunidades do ambiente externo quanto dos aspectos internos da organização. 

Eles desenvolvem ações velozes e intuitivas (SOUTHWICK et al., 2017). Paralelamente, são 

capazes de perceber situações por ângulos diferentes e de forma positiva, encontrando 

alternativas inovadoras (PAIVA JÚNIOR et al., 2006).  

As competências conceituais estão relacionadas com a percepção do empreendedor em 

analisar situações por diferentes ângulos de forma positiva, avaliando e tomando decisões 

que, inclusive, afloram sua capacidade de criatividade e inovação (MAN; LAU, 2000; 

OLIVEIRA; MELO, 2014; NASSIF; ANDREASSI; SIMÕES, 2011). Um empreendedor 
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eficiente deve ter capacidade de avaliar situações de risco que por ventura venham a surgir em 

decorrência de suas ações (MELLO; LEÂO; PAIVA JÚNIOR, 2006). 

Em se tratando de competências para o século XXI, Romero, Usart e Ott (2015) 

apresentam características em comum com as competências conceituais. Essas características 

são apresentadas como facilidade de adaptar-se a novos segmentos de mercado; adquirir 

capacidade de autogestão e/ ou autodireção; ter curiosidade pelo novo; despertar criatividade 

e esquivar-se de situações de risco. 

 Para lidar com qualquer tipo de risco, o empreendedor sofre um processo de incerteza, 

que pode passar por insucesso empresarial ou volatilidade do mercado. A forma como o 

empreendedor lida com situações de risco está relacionado à maneira como ele o percebe. A 

resposta para situações de risco pode ser tanto reflexiva, a qual depende de significado 

internalizado com base em sua experiência vivida, como na ação tomada pela percepção que, 

por sua vez, é moldada por essa experiência (SITUMEANG et al.,2016; ADAMS, 1995; 

BANKS et al., 2000; (MILLS; REISS, 2017)..  

O empreendedor que desenvolve habilidades vinculadas às competências conceituais, 

aproveitam oportunidades com a perspectiva de obtenção de lucro, assumindo os riscos 

inerentes. Como forma de serem bem-sucedidos, minimizam esses riscos associados a suas 

decisões. Esse empreendedor  tende a assumir riscos moderados e minimizar incertezas nos 

seus processos de tomada de decisão (FILION, 1999). 

No mercado de jogos mobile as empresas precisam ser dinâmicas e flexíveis, exigindo 

do empreendedor absorção de tecnologias para o desenvolvimento de seus produtos, buscando 

melhores alternativas para seus consumidores (SITUMEANG et al.,2016; CARDOSO, 2013).  

 

2.2.4 Competências Administrativas 

As competências administrativas são compreendidas como eficientes formas de alocação de 

talentos, recursos físicos, financeiros e tecnológicos (SIAM; RIFAI, 2016). Esse processo se 

desdobra em mecanismos de planejamento, organização, liderança, motivação, delegação e 

controle (MAN; LAU, 2000; MELLO; LEÃO; PAIVA JÚNIOR, 2006). Nos estudos de Paiva 

Júnior et al. (2006), as competências administrativas emergem como ação viabilizadora do 

empreendimento por meio do processo organizativo, da liderança, do planejamento e do 

controle de atividades e recursos, cuja escassez é recorrente no mundo empresarial. Dessa 

forma: 
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quando esses recursos não estão disponíveis na organização, os empreendedores 

articulam suas redes de modo a captá-los. Corrobora para a efetividade desse 

processo, a liderança das equipes de trabalho ao promover o consenso entre seus 

membros e descentralizar a tomada de decisões por meio do empowerment. Isto tudo 

requer mecanismos de planejamento e controle que direcionem as ações e permitam 

correções de rumo para garantir a boa gestão dos recursos (PAIVA JÚNIOR et al., 

2006, p. 5-6). 

 

Normalmente, essas ações viabilizadoras de empreendimentos estão relacionadas à 

simplificação de atividades para o aperfeiçoamento de rotinas, confiabilidade dos produtos, 

serviços e monitoramento. Nesse sentido, tais ações são consideradas medidas a serem 

tomadas para executar ou melhorar as operações de negócios existentes, através da execução e 

redução de tempo e recursos em tarefas administrativas. Essas medidas tomadas contribuem 

para aumentar a eficiência, a venda de produtos aos clientes existentes ou manter relações 

com os empregados (VOLERY; MUELLER; VON SIEMENS, 2015). 

Ações voltadas para a aprendizagem e experimentação de novos mecanismos de 

planejamento e do controle de atividades, normalmente contém elementos de risco. Eles 

incluem o monitoramento de ambiente, de desenvolvimento de produtos, avaliação de novas 

opções de negócios e alterações na estrutura empresarial existente. Tais exemplos são 

comportamentos do indivíduo em relação à “exploração” e isso inclui tomar a iniciativa de 

ideias para novos produtos, explorar parcerias estratégicas para o desenvolvimento de 

produtos, trabalhar em conjunto com funcionários no desenvolvimento de novos produtos, 

cooperar com instituições de pesquisa ou pesquisar notícias e desenvolvimento em curso 

dentro e fora da indústria (VOLERY; MUELLER & VON SIEMENS, 2015). 

 

2.2.5 Competências Estratégicas 

São competências relacionadas à escolha e implementação das estratégias voltadas 

para o comportamento empreendedor (LATUKHA, 2017; FRANÇA et al., 2017). Os 

empreendedores eficazes tanto visualizam panoramas de longo prazo, como planejam 

objetivos a médio e curto prazo, alcançáveis e realistas, além de elaborar estimativas de 

viabilidade financeira de mecanismos de controle dos resultados (MAN; LAU, 2000; 

ZAMPIER, 2010).  

Nas competências estratégicas, os empreendedores devem estar preparados para a 

percepção de tendências emergentes no ambiente organizacional, ter conhecimento de 

diversas informações para conseguir direcionar e perceber as forças ambientais. Os 

empreendedores devem ser mais habilidosos para gerenciar toda essa complexidade 
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(ZAMPIER, 2010; KETS DE VRIES, 1997; MINTZBERG; AHLSTRAND; LAMPEL, 

2000). 

As competências estratégicas apontam a priorização do planejamento e gestão por 

resultados e o uso eficaz da capacidade de produzir relevantes produtos de alta qualidade 

como essenciais para uma alta produtividade (ROMERO; USART; OTT, 2015). Elas ainda 

despontam mudanças necessárias para encarar as transformações ambientais e para adotar 

táticas para enfrentar os clientes e os concorrentes. Também são responsáveis por estimação 

da viabilidade financeira de mecanismos de controle dos seus resultados (MELLO; LEÃO; 

PAIVA JÚNIOR, 2006). 

Em seu estudo, Paiva Júnior et al. (2006) considera que as Competências Estratégicas 

estão diretamente ligadas ao planejamento estratégico e ao posicionamento do produto/ 

negócio no mercado, pois essas são consideradas como competências relevantes exercidas 

pelos empreendedores das empresas graduadas. Por isso: 

 

na busca do planejamento estratégico, ter uma visão abrangente do negócio, onde o 

todo se torna mais importante do que a soma das partes, diferentemente da maioria 

das organizações, onde há a tendência de se ver a organização com um conjunto de 

funções como produção, qualidade e marketing. A importância do posicionamento 

da empresa, ou do seu produto, no mercado está relacionada à adoção de práticas 

corretivas antecipatórias por meio da inovação que permitam a essa empresa ou 

produto não só manter-se no mercado, mas tornar-se competitivo (PAIVA JÚNIOR 

et al., 2006, p. 6). 

 

As competências estratégicas envolvem o desenvolvimento de planos de negócio, 

habilidades de negociação, persistência, liderança, pensamento criativo e exposição à 

inovação tecnológica (HAASE; LAUTTNSCHLÄGER, 2009). Nesse sentido, Gray e 

Kirkwood (2010) afirmam que o empreendedor necessita desenvolver seu potencial 

estratégico por intermédio de insights para expô-los a modelos de papéis, mercados, redes de 

relacionamento e processos de negócio que os ajudariam a desenvolver negócios mais bem-

sucedidos no futuro. Essas experiências de imersão podem também ajudar esses 

empreendedores a perceber as lacunas entre suas capacidades e aquelas requeridas pelos 

negócios (DE ARAUJO AMARO; BRUNSTEIN, 2014). 

 

2.2.6 Competências de Comprometimento 

As competências de comprometimento demandam habilidade de manutenção e 

dedicação, orientando o empreendedor a avançar com o negócio, sobretudo em situações 

adversas. É necessário manter o compromisso desde o início, demonstrando trabalho árduo no 
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alcance de objetivos para longo prazo da empresa em detrimento dos ganhos de curto prazo 

(MAN e LAU, 2000). Comprometer-se envolve manter um senso de responsabilidade e 

compromisso com o trabalho, gerando confiança e permitindo o crescimento profissional e 

pessoal. (LAPOINTE; VANDENBERGHE, 2017). 

As competências de comprometimento estão concentradas em questões operacionais 

imediatas, enfatizando a eficiência, consistência e o envolvimento pessoal do empreendedor 

na produção de bens ou prestação de um serviço, ou seja, elas estariam diretamente 

envolvidas no planejamento, produção e/ ou processo de entrega. Como um controlador, o 

empreendedor poderia passivamente monitorar a realização de objetivo ou ativamente 

estruturar a tarefa de seus membros da equipe ou corrigir erros. Como um solucionador de 

problemas, o empreendedor se empenha em resolver todas as adversidades de seu negócio, 

buscando um esforço contínuo quando necessário (VOLERY; MUELLER; VON SIEMENS, 

2015; EDWARDS-SCHACHTER et al., 2015). 

Autores como Mello, Leão e Paiva Júnior. (2006, p. 52) afirmam que: 

 

[...] muitas vezes a dedicação à atividade empresarial vincula-se a outras 

motivações, tais como o senso de responsabilidade com respeito à equipe ou mesmo 

à manutenção de crenças e valores pessoais. Os valores e os objetivos relacionam-se 

ao esforço de empreendimento ocorrido no passado, a aspirações de avanços no 

setor de atividade, a um senso de auto reciclagem gerador de capacidade de 

crescimento e à força para trabalhar continuamente em meio das dificuldades 

enfrentadas. 

 

Todo esse compromisso, esforço e dedicação ao seu trabalho podem aguçar no 

empreendedor vários sentidos, como diferentes maneiras pensar, sentir e agir. Por isso, os 

indivíduos desenvolvem crenças que orientam e constituem fortes suposições, acerca de 

objetos, pessoas, eventos, relacionamentos, planejamento e tomada de decisão (EDWARDS-

SCHACHTER et al., 2015). 

 

2.2.7 Competências de Equilíbrio entre Trabalho e Vida Pessoal 

Na última década, a competência de equilíbrio entre trabalho e vida pessoal tem 

recebido crescente interesse de pesquisa entre acadêmicos, a considerar Chang, McDonald e 

Burton (2010) afirmam que essa competência tem impactos positivos no rendimento 

profissional da maioria dos indivíduos. Pois, segundo Baral e Bhargava (2011), estudos 

desenvolvidos na Índia têm reforçado esse pensamento e coloca o tempo dispensado a família 

e amigos como sendo motivos para disposição e bem-estar no trabalho. No entanto, essas 
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políticas e práticas são mais proeminentes em empresas que colocam a inovação como 

modelo central dos negócios (TIDD; BESSANT, 2015; RADHA, 2015). 

Nos estudos de Radha (2015), Perrone et al. (2013), Alves (2011), Mello, Leão e 

Paiva Júnior (2006) e Colombo e Grilli (2005) realizados sobre competências de equilíbrio 

entre trabalho e vida pessoal, constatou-se um crescente número de dirigentes na busca de 

melhoria no seu dia a dia, na vida pessoal e profissional. Essa competência revela fatores 

significativos que interferem tanto no rendimento profissional do indivíduo, como em suas 

responsabilidades corriqueiras do dia a dia e que pode afetar no seu bem-estar, diminuindo ou 

aumentando o nível de estresse e até influenciando no fator psicológico. 

As competências de equilíbrio entre trabalho e vida pessoal também envolvem 

aprendizado, adaptação, administração do tempo, avaliação pessoal, equilíbrio entre trabalho 

e vida pessoal, administração de preocupações, dar vazão ao estresse, ter uma compreensão 

lúdica e prazerosa do trabalho e manutenção da integridade. Todos esses são papéis a serem 

cumpridos dentro e/ ou fora do espaço de trabalho e todos eles devem ser reconhecidos com a 

mesma importância. Esta postura é reconhecida por esses autores como filosofia ganha-ganha, 

repercutindo tanto na organização como na vida pessoal (FRIEDMAN; CHRISTESEN; 

DEGROOT, 1998; MELLO; LEÃO; PAIVA JÚNIOR, 2006). 

Abordar a questão de equilíbrio entre trabalho e vida pessoal produz retornos 

significativos tanto para as organizações como para seus dirigentes e empregados. Primeiro, é 

necessário que os dirigentes tomem como prioridade seus negócios e relacionem seus 

interesses pessoais ao trabalho, pois ambos fazem parte de sua vida. Em seguida apoiar seus 

funcionários como “pessoas completas”, reconhecendo o fato de que eles têm papéis dentro e 

fora da organização. Em terceiro lugar, avaliar continuamente como a forma de trabalho é 

feita, buscando maneiras que melhorem o desempenho da organização ao criar tempo e 

energia para atividades pessoais dos funcionários (FRIEDMAN; CHRISTESEN; DEGROOT, 

1998).  

Quando se tem um equilíbrio entre vida profissional com vida pessoal, o compromisso 

empreendedor torna-se mais intenso. Sua confiança redobra, e assim faz com que a sua 

lealdade e energia redobre para investir no trabalho (FRIEDMAN; CHRISTESEN; 

DEGROOT, 1998). Estamos diante, portanto, de um conjunto de competências 

empreendedoras que advém de ações de indivíduos e movimentam posturas adquiridas ao 

longo de uma trajetória pessoal e profissional (ENRIQUEZ, 1997). 

As competências empreendedoras são conceitos que têm muitas faces e aplicações, e 

os seus modelos baseiam-se em abordagens que perpassam os setores tradicionais do 
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empreendedorismo. Assim, os avanços tecnológicos e sua inserção no mercado de trabalho 

vêm determinando os novos tipos de comportamento empreendedor e alterando as formas de 

trabalhar. A partir dessa concepção, é possível avançar entendendo a importância da relação 

entre as competências empreendedoras e a indústria de jogos mobile apresentadas neste 

estudo, enquadrando-o como fator determinante para o desempenho empreendedor, incluindo 

sua motivação, seus traços de personalidade, autoconceito, conhecimento e habilidades com a 

tecnologia. 

A base teórica levantada neste estudo se fragiliza, uma vez que o contexto do mercado 

de jogos mobile, de forma geral, assim como apresentado na literatura (HUIZINGA, 2000; 

KOIVISTO; MERILAMPI; SIRKKA, 2015; LAMERAS et al., 2015; PARKER; COX; 

THOMPSON, 2014; SILVA et al., 2016) não trata da relação direta com as competências 

empreendedoras, e, por isso, sugere a inserção do olhar de práticas adotadas por dirigentes no 

mercado games, em especial no setor de jogos mobile (MITCHELMORE; ROWLEY, 2010; 

WHITE, 2016; PHAN; STYLES; PATTERSON, 2005). 
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3 Indústria de Jogos Mobile  

 

O jogo é uma das formas mais antigas de entretenimento coletivo da humanidade. Ele 

contempla um expoente cultural que opera desde as sociedades antigas até a 

contemporaneidade, uma vez que acompanha o crescimento da humanidade e contribui para 

melhorar as relações sociais e experiências interpessoais (HUIZINGA, 2000). Logo, essa 

prática social pode se tornar um evento social de entretenimento e diversão, que pode ganhar 

grandes dimensões. Para quem o pratica, causa várias sensações, exigindo esforço físico e 

mental, a exemplo dos jogos de tabuleiro, dos olímpicos e campeonatos mundiais de 

modalidades específicas como futebol, vôlei e basquete. Estima-se que os jogos de tabuleiro 

podem ser os mais antigos na história da humanidade. Em seguida, surgiram os jogos de 

cartas, jogos atléticos, infantis, educativos, eletromecânicos e os eletrônicos (BARBOZA; 

SILVA, 2014).  

Um mesmo jogo tradicional pode ter regras diferenciadas, conforme aspectos sociais e 

culturais (HUIZINGA, 2000). Por sua vez, o jogo eletrônico apresenta regras universais, 

respeitáveis por jogadores de todas as partes do mundo, a exemplo do campeonato mundial de 

"League of Legends", competição de jogos eletrônicos online mais popular da atualidade (FUNG, 

2017; GAO; KROGSTIE; ZANG, 2016). 

Os jogos eletrônicos online evoluíram e passaram a ser utilizados em aparelhos 

móveis, abrindo espaço para os jogos mobile que viralizaram e se transformaram em um 

sistema convencional aberto, munido de regras universais, com uma tecnologia utilizada que 

remete características do mundo real para a extensão representada no jogo. As representações 

subjetivas nos jogos mobile fazem com que os jogadores adquiram seu próprio entendimento 

do jogo, tornando-se este não apenas uma simulação da realidade (HUIZINGA, 2000), mas 

também um produto ou artefato cultural, que se condensa no desenvolvimento de suas 

relações sociais (CAILLOIS, 2001).  

Os jogos mobile constituem um artefato definido como um híbrido cultural e 

tecnologicamente ampliado para os saberes apropriados pelos jogadores e concebidos em 

torno destes, das práticas colaborativas estabelecidas ao seu redor e de uma atmosfera comum 

aos usuários (CURZ JUNIOR; CRUZ, 2016; SILVA, 2015). É interessante que haja discussão 

sobre os jogos mobile fazerem parte da cultura contemporânea, já que teóricos como Huizinga 

(2000) e Caillois (2001) defendem que os jogos são expressões culturais e suas obras 

https://www.coursera.org/learn/videogames/lecture/V6QfW/o-papel-do-jogo-na-formacao-da-cultura
https://www.coursera.org/learn/videogames/lecture/V6QfW/o-papel-do-jogo-na-formacao-da-cultura
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continuam sendo utilizadas por estudiosos da atualidade, como: Fung (2017), Gao, Krogstie, 

Zang (2016) e Silva (2015). 

A indústria de jogos mobile tem uma perspectiva de crescimento de mais de 40 bilhões 

de dólares para o final de 2017 (CHEN; TU; CHEN, 2016; BOJJA; NEDUNCHEZHIAN; 

WANG, 2015). O mercado global de jogos mobile chegou a 24,5 bilhões em 2014 após taxas 

de crescimento de mais de 33% e 57% para smartphones e tablets, respectivamente (BOJJA; 

NEDUNCHEZHIAN; WANG, 2015). O crescimento deverá continuar nos próximos anos 

com a expansão do mercado de telefonia móvel. Apesar de uma queda em novas vendas 

unitárias de aparelhos móveis, as receitas do jogo para tablets estão crescendo mais rápido do 

que smartphones (GMGC, 2015). Sob esse ponto de vista, os jogos mobile apresentam um 

mercado promissor, conforme apresentado na figura 2. 

                

Figura 2. Projeção da indústria mundial de jogos mobile 

 
Fonte: Newzoo atualizado de GMGC (2015). 

 

O aumento do número de empresas para setor de jogos mobile tem sido impulsionado 

pelo mercado e está se projetando para se tornar o maior segmento de jogo. Logo, sua elevada 

taxa de crescimento e as receitas em 2015 apresentaram resultados surpreendentes de 

downloads em plataformas app store lançados pela Apple em 2008 (GMGC, 2015). Esse 

quadro foi confirmado em uma consulta realizada por pesquisadores da Confederação 

Mundial de Jogos Móveis em 2015, junto a produtores, profissionais da área, empresários, 

representantes de órgãos de classe e agências governamentais. Essa consulta revelou que, a 

evolução da internet de banda larga e o acesso às ferramentas de desenvolvimento também 

podem explicar o aumento progressivo de startups voltadas para o setor de jogos mobile 

(GMGC, 2015).  
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3.1 A Indústria de Jogos Mobile no Brasil 

Com a chegada do computador pessoal, a indústria de jogos no Brasil entra numa nova 

fase do entretenimento para uma sociedade informacional. Jogos desenvolvidos para 

videogames foram adaptados para computadores pessoais, em seguida para aparelhos móveis 

e passaram a “inspirar sua linguagem gráfica nos diversos meios de entretenimento e lazer, 

tornando-se laboratório de exploração da convergência entre esses meios, criando ricas 

interfaces de comunicação” (LUZ, 2010, p. 17). Por ser um artefato cultural midiático 

dependente da tecnologia (KELLNER, 2001; HALL, 2003; JOHNSON, 2004) e, por isso, os 

jogos eletrônicos no Brasil têm sofrido influências estéticas ditadas pelas novas tecnologias 

desenvolvidas em outros países, porém, com um texto cultural codificado com posições 

ideológicas da cultura brasileira.   

A indústria brasileira de jogos eletrônicos também dispõe da capacidade de geração de 

emprego e renda no país. Para tanto, o conteúdo dos jogos eletrônicos foi adaptado para os 

jogos mobile que sofreu mudanças no seu formato, tornando-o mais realístico e passando a 

transmitir valores culturais de nossa sociedade (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014; 

FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014; CHEN, 2013). Eles são desenvolvidos através de 

uma lente cultural distinta ou separados de uma cultura dominante. Nessa perspectiva, os 

jogos mobile são descritos como um produto ou mídia de contextos culturais para o 

entretenimento com características voltadas para a criatividade e interatividade e 

concretização em comparação com outros meios criativos. 

A produção de jogos mobile no Brasil ocorre por meio de atividades culturais 

emolduradas por descrições de quem joga, o que jogam e como jogam, levando em 

consideração o atual cenário dos consumidores (SHAW, 2010; GAO; KROGSTIE; ZANG, 

2016), deixando de ser consumidos somente por jovens do sexo masculino e passando a 

serem utilizados também por crianças, mulheres e idosos (BIRDTHISTLE; COSTIN; 

HYNES, 2016; USP, 2014). Além disso, o uso dos jogos eletrônicos e das tecnologias que tal 

setor desenvolve ultrapassou o entretenimento, adquirindo caráter “sério”, ao serem 

incorporados a atividades de educação, a pesquisas cientificas e a treinamentos. Tendo os 

games um efeito diferenciado na cultura, incluindo a cultura nacional, cultura da mídia, 

cultura de esportes, as influências da cultura popular e assim por diante (COPELAND, 2000; 

KELLNER, 2001; HALL, 2003). 

O mercado de jogos eletrônicos passou a ter várias vertentes e uma delas corresponde 

aos jogos mobile que revolucionaram a forma de produzir jogos, e hoje em dia é possível que 
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desenvolvedores independentes façam jogos para esta plataforma e coloquem à venda em 

plataformas App Store. Os jogos mobile trazem consigo um dos seus maiores atrativos, a 

acessibilidade, tornando fácil e rápida a conectividade com outras pessoas, interação em redes 

sociais (SILVA et al., 2016). 

A indústria de jogos mobile no Brasil teve um aumento significativo em 2016, com 

relação aos anos anteriores e estima-se que esse número aumente ainda mais até o final de 

2017. Uma taxa anual de crescimento de 79% em 2016, considerada a maior em comparação 

com outros aparelhos eletrônicos. Aumento fundamental na velocidade média das conexões, 

uma das menores do mundo, crucial para acompanhar a tamanha demanda de pessoas 

querendo se comunicar atreves dos mesmos (SILVA et al., 2016). 

  

3.2 Competências Empreendedoras no Mercado de Jogos 

Mobile 

A paisagem do empreendedorismo tradicional vem sofrendo mudanças significativas 

com o resultado de inovações orientadas para a tecnologia. Novos mercados surgem com 

iniciativas abertas para integralizar um ecossistema inteligente, dinâmico e competitivo que 

estimula o empreendedor a buscar várias formas de aprender e desenvolver habilidades 

inerentes através das TIC e de conteúdos digitais apresentados a cada momento imposto pela 

nova economia (LAMERAS et al., 2015). 

A disseminação das tecnologias móveis e a sua surpreendente apropriação pela 

sociedade em todo o globo (EDWARDS-SCHACHTER et al. 2015) fez com que dirigentes 

das mais variadas indústrias de jogos mobile no mundo começassem a buscar novas formas de 

potencializar suas atividades (VIEIRA; COUTINHO, 2014; FOTOUHI-GHAZVINI et al., 

2011). 

Por ser um mercado complexo, dinâmico e, ao mesmo tempo, inseguro, os dirigentes 

de empresas de jogos mobile são obrigados a tomar decisões o tempo todo e a adaptar suas 

ações de grupos, equipes ou organizações a situações imprevisíveis. Uma adaptação 

considerada bem sucedida para a indústria de jogos eletrônicos foi a evolução do processo de 

desenvolvimento desses games para plataformas móveis com uso de dispositivos portáteis 

(gadgets), a exemplo de tablets, celulares e smartfones, o que resultou numa mudança de 

comportamento de base, de ações e de conhecimento (FUNG, 2017). 

As mudanças de comportamento dos usuários em conjunto com as novas práticas de 

mercado são necessárias para que tais dirigentes mantenham uma posição positiva frente a 
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esse mercado. Por conseguinte, essas práticas devem ser vistas como um processo contínuo 

voltado para o desenvolvimento de competências que visam a aquisição de certa qualificação 

empreendedora, profissional e certificável (PARKER; COX; THOMPSON, 2014). 

A literatura revela que este tipo de prática está associado a competências e autores 

como Abatecola (2016), Edwards-Schachter et al. (2015) e Mietzner e Kamprath (2013) as 

definem como capacidades de auto-organização que ocorrem em situações problemáticas e de 

decisões abertas em sistemas complexos. Por isso, elas podem ser vistas como características 

subjacentes que estão relacionadas ao desempenho eficaz de lideres criativos (GALANAKIS; 

GIOURKA, 2017). 

O desempenho de competências protagonizadas por agentes oriundos do ecossistema 

produtivo da indústria de jogos mobile indica o nível de desenvolvimento do capital 

intelectual, seja em grau de conhecimento, criatividade ou habilidades que influenciam 

diretamente nas suas ações. Nesse contexto, o empreendedor passa a possuir a capacidade de 

operacionalizar e estruturar as competências que, em contrapartida, são necessárias para uma 

qualificação que cumpra todas as exigências de trabalho (LELOUX; POPESCU; KOOPS, 

2017). 

As competências empreendedoras, enquanto concepções de uma prática especializada 

são evidências de um conhecimento técnico para uma formação diferenciada de um 

profissional que esteja preparado para atender as demandas atuais que emergem de um 

segmento de mercado tecnológico, criativo e inovador e despontam em torno de uma linha de 

tendências de crescimento e interesse em explorar o mercado de jogos mobile proeminente de 

uma nova economia para os novos negócios (GAO; KROGSTIE; ZANG, 2016).  

Esses novos negócios recebem influência das Indústrias Criativas nas economias 

regionais e nacionais, reforçados pelo aumento da aceleração de novos desenvolvimentos nos 

meios das TIC que passaram a influenciar na mudança de consumo e do comportamento do 

jogador ao redor do globo. Enquanto essa mudança radical no mercado de jogos eletrônicos 

está em destaque, ela indica um impacto direto sobre as pessoas que trabalham no setor de 

jogos mobile (MIETZNER; KAMPRATH, 2013).  

O contexto da nova economia evidencia um cenário transformador, devendo os 

empreendedores se adaptar com rapidez à continuidade do seu desenvolvimento, trabalhando, 

dessa forma, na busca continuada de competências voltadas à satisfação das necessidades 

internas e externas de equipes das empresas focadas no mercado de jogos mobile (LIZOTE et 

al., 2014). Segundo Zarifian (2001), para ser identificada e compreendida, a competência do 

indivíduo precisa ser observada na ação. A maneira como o sujeito articula seus recursos para 
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enfrentar situações de sua vida pessoal e principalmente do trabalho, resultando no 

desenvolvimento de técnicas e ferramentas que auxiliam no seu preparo diante dos desafios 

que venham a surgir. Nessa relação, a competência empreendedora se configura em ações 

repletas de conhecimento inato que permitem ao empreendedor se “blindar” para manter-se 

no mercado. 

O mercado dos games exige que o empreendedor desenvolva sua prática com base na 

sua própria ação investigativa no âmbito de um contexto tecnológico de habilidade-

competência-aprendizagem. Sua aprendizagem deve ser baseada na sua ação, nas suas 

percepções e, nas suas apreciações, acerca de uma realidade que constitui o mercado de jogos. 

Portanto, é primordial a construção do diálogo sobre as competências empreendedoras, que 

constituem princípio elementar norteador deste estudo e o mercado de jogos mobile que leva 

ao conhecimento crítico, do ponto de vista diferenciado, e que estabelece uma forte relação 

com o processo de inovação e criatividade (KOIVISTO; MERILAMPI; SIRKKA, 2015). 

Do bojo das competências alvo deste estudo, originam-se conceitos seminais e 

fundamentais para compor a literatura do empreendedorismo, trazendo uma discussão que 

será desenvolvida, a partir de questionamentos e alguns paradigmas consolidados (FILION, 

1991; PAIVA JÚNIOR et al., 2006) enquanto pensamos em competências empreendedoras e 

jogos mobile. 

Alguns conceitos de competências empreendedoras (MAN; LAU, 2000; MELLO; 

LEÃO; PAIVA JÚNIOR, 2006) são fundamentais para a discussão desenvolvida neste 

estudo, uma vez que concentramos em inquietações pertinentes à pergunta de pesquisa que 

nos ajuda a explorar alguns paradigmas consolidados, enquanto pensamos em jogos mobile e 

seu mercado promissor. Por conseguinte, esse novo mercado de games estabelecido como 

promissor passa a exigir do empreendedor uma imersão de conhecimento especializado para 

atender às constantes transformações que são exigidas atualmente (FUNG, 2017; SILVA, 

2015). É nesse contexto que o empreendedor integra atributos oriundos de suas competências 

para incentivar na potencialização de um ambiente de inovação e criatividade, no qual suas 

atividades são evidenciadas com autoria, proatividade e integração automática (JAIN, 2011). 

A proatividade envolve o ato de agir com antecipação frente ao mercado, moldar-se a 

repentinas mudanças do ambiente interno e externo, buscar vantagem competitiva e introduzir 

novos produtos e serviços à frente da concorrência (JAIN, 2011) conquistando clientes em 

potencial. A proatividade ainda permite que o empreendedor realize seus objetivos, apesar dos 

riscos envolvidos nas novas oportunidades (PARKER; BINDL, 2016; ERTURKOGLU; 

ZHANG; MAO, 2015).  
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O empreendedor proativo tem peculiaridades de um indivíduo que age de maneira 

distinta em situações similares. Ele se concentra em executar suas atividades individuais com 

destreza para alcançar suas metas e obter resultados positivos, apesar da existência de fatores 

não muito favoráveis que permeiam o setor, a exemplo da mudança repentina de 

comportamento do consumidor que causa oscilação e incerteza para o mercado (GAO; 

KROGSTIE; ZANG, 2016). 

Para amalgamar habilidades específicas o empreendedor proativo compartilha 

conhecimentos e experiências desenvolvidas em sua carreira acadêmica e profissional, 

essenciais para sua estabilidade nesse segmento de mercado informatizado e dinâmico 

(KOIVISTO; MERILAMPI; SIRKKA, 2015). Por isso, o empreendedor desenvolve uma 

característica individual e peculiarmente energizante com atributos contundentes para 

dinamizar o processo empresarial criativo e inovador (JAIN, 2011). 
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4 O Lócus do Estudo 

 

O Portomídia é identificado como um Arranjo Produtivo Local de Economia Criativa 

que tem o objetivo de promover o desenvolvimento socioeconômico local e fruto de uma 

iniciativa do Porto Digital que fomenta as práticas inovadoras e empreendedoras através das 

TIC, corroborando com a troca de conhecimento entre startups e incubadoras que atuam com 

Planejamento, desenvolvimento e inovação, Tecnologias da informação e Economia Criativa, 

relevante para aumentar o potencial do polo industrial na Cidade do Recife. 

As Empresas de Jogos Mobile que atuam no Portomídia constituem o lócus de 

investigação deste estudo. 

 

4.1 O Portomídia 

O Portomídia é uma iniciativa do Porto Digital. Foi criado, em 2013, com a finalidade 

de contemplar pequenas e médias empresas especializadas em transformar criações em 

produtos e serviços voltados à promoção da Economia Criativa, no Recife. É um projeto que 

envolve uma infraestrutura, junto a um braço de qualificação, empreendedorismo e exibição, 

com o intuito de desenvolver estratégias que possibilitem projetar “a cidade nacional e 

internacionalmente como um centro de referência neste novo segmento da economia do 

conhecimento” (PORTO DIGITAL, 2012, p. 1). 

O Portomídia é baseado em quatro pilares (Figura 3), que são: capacitação, incubação, 

experimentação e demonstração (PORTOMIDIA, 2015) e procura envolver os atores que 

fazem parte do governo, da academia e do mercado, oferecendo uma infraestrutura adequada 

e programas de qualificação com a finalidade de promover o desenvolvimento de novos 

modelos de negócios e criação de produtos de natureza transmídia que façam uso intensivo 

das TIC (ANDRADE et al., 2014). 
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Figura 03 - Pilares do PORTOMÍDIA. 

 
Fonte: Andrade et al. (2014, p.8), adaptado de CICTEC (2013) 

 

Representantes das determinadas áreas de multimídia, games, cinema, design, música 

e fotografia (PORTO DIGITAL, 2013), podem fazer uso dos laboratórios e estúdios para 

participar de projetos incubados. Podendo ser usados pelos produtores locais, produtores de 

outros estados, estudantes, profissionais autônomos e empreendedores, conforme 

demonstração na figura 4. O Portomídia oferece um portfólio de serviços de assessoria e 

capacitação em gestão empresarial, suporte gerencial e desenvolvimento de produtos, além de 

completa infraestrutura, com elevado investimento tecnológico, com laboratórios focados na 

pós-produção de cinema, design (centro de prototipagem) e laboratórios de interatividade, 

animação e games.  

Figura 4: Características do Portomídia 

 
Fonte: Porto Digital (2013). 
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Nos laboratórios de interatividade e animação do Portomídia, os profissionais desse setor 

trabalham na produção de softwares com os equipamentos disponíveis para uso e 

experimentação de novos projetos. Além disso, a oferta de cursos é feita em diversas 

ramificações, voltada para formação técnica, incubação de novos negócios e o observatório de 

economia criativa (PORTOMIDIA, 2015). 

Com a evolução dos computadores de grande porte e a criação de plataformas 

tecnológicas, desde vídeo games até computadores portáteis que emulam com perfeição e 

portabilidade de estações de jogos fixos, vemos o relacionamento intrínseco que os jogos 

mobile têm com a tecnologia. Mais do que artefatos de puro entretenimento, os jogos mobile 

podem ser utilizados para outros fins, que vão desde o uso na educação até o auxilio as 

empresas que procuram superar desafios reais em universos virtuais (PORTOMÍDIA, 2015). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

http://www.portomidia.org/laboratorios.php
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5 Procedimentos Metodológicos 

 

Os procedimentos descritos nesta seção apresentam o método que foi utilizado para 

responder as questões apresentadas no decorrer deste estudo, voltadas para entender como se 

configuram as competências empreendedoras no comportamento de dirigentes que atuam em 

empresas desenvolvedoras de jogos mobile e, desse modo, desvelar como ocorre o processo 

de atuação desses empreendedores no Arranjo Produtivo Local (APL) de economia criativa, 

denominado Portomídia. Fazem parte desta seção a descrição do tipo e natureza da pesquisa, 

do ambiente e sujeitos da pesquisa, do plano de coleta de dados e construção do corpus, do 

tratamento e análise dos dados e dos critérios de validade e confiabilidade do estudo. 

 

5.1 Tipo e natureza da pesquisa 

A investigação traz consigo a compreensão da especificidade do método que conduz o 

pesquisador a um caminho que inclui as concepções teóricas de determinada abordagem e 

conjunto de técnicas que possibilitam a apreensão da realidade e também o potencial criativo 

do pesquisador (MINAYO, 2010). Desse modo, o estudo contempla aspectos que se referem 

às competências empreendedoras emergentes e essenciais para a efetividade das ações 

individuais desenvolvidas em empreendimentos de base tecnológica com características 

criativas e inovadoras, adaptáveis às transformações e mudanças presentes no mercado de 

games. 

A pesquisa qualitativa consiste na análise das expressões humanas presentes nas 

relações, nos sujeitos e nas representações (CRESWELL, 2010), permitindo conhecer o 

objeto de pesquisa a partir da interpretação de cada um dos agentes sob a perspectiva do 

contexto da ação, sobre as ações em si e sobre o resultado de tais ações. Logo, o método 

qualitativo permitiu descrever o fenômeno mediante o contato direto do pesquisador com o 

objeto de estudo (LEFÈVRE; LEFÈVRE, 2005). 

A pesquisa se caracterizou como descritiva, uma vez que se procurou descrever os 

procedimentos de elaboração do estudo de campo com precisão de detalhes, em que foi 

realizada uma análise da relação dos fatos com a teoria apresentada. Também foi realizada 

uma pesquisa bibliográfica que envolveu uma base de dados publicados em livros, revistas e 

periódicos acadêmicos (VERGARA, 2008). 
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Para o alcance do objetivo proposto, foi realizado um estudo de caso múltiplo 

incorporado (YIN, 2005) sob a forma de pesquisa descritiva, com a finalidade de não apenas 

fazer uma descrição dos dados pesquisados empiricamente, mas, também, de interpretá-los 

(LAKATOS, MARCONI, 2010). Sendo esta interpretação realizada mediante a escolha do 

tópico de investigação, de delimitação do problema, de definição do objeto e dos objetivos, de 

construção do marco teórico conceitual, dos instrumentos de coleta de dados e da exploração 

de campo (MINAYO, 2010). 

A abordagem adotada foi de cunho interpretativista, que visou interpretar o fenômeno 

a partir dos significados que os indivíduos entrevistados a eles conferiram (DENZIN; 

LINCOLN, 2006). Em termos epistemológicos, a tentativa de entender como se configuram 

as competências empreendedoras está relacionada a definições do conhecimento e o modo 

como ele é apreendido, concebendo-se a realidade como uma construção social em que tal 

conhecimento é relativo e se opõe à visão tradicional da racionalidade científica (BAUER; 

GASKELL, 2008). 

 

5.2 Ambiente e Sujeitos da Pesquisa 

Dentre as variações do estudo de caso, foi selecionado nesse formato de estudo o caso 

incorporado, em que num caso único, dar-se atenção a várias subunidades (YIN, 2005). 

Selecionamos, assim, o Portomídia como o caso de estudo, tendo como subunidades de 

análise, as empresas desenvolvedoras de jogos mobile. Nesse aspecto, os sujeitos da pesquisa 

são os dirigentes que atuam nessas empresas instaladas no Portomídia, em Recife/ PE.  

Para a construção do protocolo de pesquisa (Apêndice A), foi realizada a entrevista 

semiestruturada que possibilitou ao pesquisador reunir informações que ressaltaram 

características dos informantes. As informações serviram como instrumentos de análise 

decisivos para estudar os processos nos quais está interessado o pesquisador deste estudo. 

Os processos centrados no sujeito epistemológico do estudo contemplando os 

dirigentes de empresas desenvolvedoras de jogos mobile se apresentam em conformidade com 

esses elementos produzidos por tais sujeitos (o jogo mobile para aplicativos móveis: celulares, 

smartphones e tablets), e que têm incumbência em seu desempenho no setor de economia 

criativa e, por último, o aporte estrutural na indústria criativa, o Portomídia, no qual está 

inserido o sujeito. Logo, a figura 5 indica as empresas de jogos mobile que fizeram parte desta 

pesquisa, assim como os respectivos sujeitos entrevistados.  
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Figura 5 – Caracterização dos entrevistados 

Entrevistado 

iniciais 

Posição Empresa Data da 

entrevista 

Duração das 

entrevistas 

T. C Sócio Fundador E1 03/10/2016 01h: 05mim: 11seg 

L. V. Sócio Fundador E2 08/11/2016          54min: 59seg 

R. P. Diretor Executivo E3 16/12/2016           27min: 12seg 

R. L. Sócio E4 28/01/2017          37mim: 18seg 

Total      03h: 2min: 40seg 

Fonte: O autor (2017) 

 

O breve histórico das empresas que desenvolvem games, jogos mobile e outros 

produtos consta neste tópico direcionado para as TIC. Assim, foram utilizados nomes 

fictícios, para preservar a identidade das empresas pesquisadas, e somente as iniciais dos 

sujeitos entrevistados. 

 

5.2.1 Um breve histórico das Empresas do Setor de Jogos Mobile 

pesquisadas no estudo 

Nesse estudo, foram analisadas quatro empresas desenvolvedoras de jogos mobile que 

estão atreladas ao setor de games do Portomídia em Recife. Nas empresas escolhidas, foram 

indicados alguns entrevistados (dirigentes e sócios) essenciais como informantes chave para 

participarem da pesquisa. Nesta seção, são descritas cada empresa, consideradas como 

subunidades do caso: 

 

5.2.1.1 A Empresa E1 

A Empresa E1 é um estúdio de produção de jogos mobile fundado em 2005 com a 

visão de criar e vender esses jogos para clientes em todo o mundo e trabalhando com as 

principais marcas de entretenimento. Hoje, eles têm mais de 100 jogos criados para diferentes 

plataformas, gêneros e audiências. A equipe é formada por especialistas com bacharelado, 

mestrado e doutorado nas áreas de desenvolvimento de jogos. A My Little Pony, Fiat, Visa, 

Goodyear, Santillana e Pearson são algumas das marcas que já foram seus parceiros. 
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Conceito, arte, Dev/Coding, operações ao vivo e game design são trabalhos que a empresa 

desenvolve (GÓES; FERREIRA, 2016).  

5.2.1.2 A Empresa E2 

Fundada em 2012, na cidade de Recife, a empresa E2 é um estúdio de 

desenvolvimento de jogos mobile que tem o objetivo de criar jogos free-to-play (gratuitos 

para jogar) para o jogador casual dedicado. Os jogos produzidos pela empresa combinam a 

acessibilidade e apelo em massa de jogos casuais com o elevado potencial de retenção e 

monetização de jogos mobile. Alguns desses jogos são o Dino Jump (Figura 6), que conta 

com mais de 2 milhões de downloads e Boney the Runner, que conta com mais de 1 milhão de 

downloads (SIOUX, 2015). 

 
Figura 6: Os jogos Dino Junp e Boney the Runner 

  
Fonte: Góes e Ferreira (2016) 

 

5.2.1.3 A Empresa E3  

A Empresa E3 é uma empresa especializada em RA (Realidade Aumentada), uma 

tecnologia que permite uma visão aumentada digital do mundo real, ao mesmo tempo em que 

proporciona experiências interativas, através da publicidade, marketing e jogos mobile. Essa 

RA é uma nova forma que as empresas de jogos mobile usam para chegar ao varejo e a muitos 

outros setores. A Realidade Aumentada adiciona na tela do dispositivo móvel uma camada de 

informações que tornam a realidade mais interessante e lúdica. A tecnologia permite uma 

versão virtual e até melhorada do jogo e é uma concepção que permite uma interação do 

público com o produto, auxiliando na tomada de decisões e gerando novas experiências. 

Essa firma produz jogos mobile e é especializada em tecnologias emergentes. Trabalha 

projetando e desenvolvendo soluções digitais na área de TI, com a tecnologia de Realidade 

Aumentada, como advergames, aplicativos e peças publicitárias em geral. Utilizam o enfoque 

da tecnologia para proporcionar e destacar o fluxo de imersão nos produtos, oferecendo 

relação entre cliente/ produto/ serviço (FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014). 

A E3, portanto, busca produzir soluções criativas e inovadoras que aproximam o 

público das marcas, fazendo com que haja uma conexão entre o offline e o online. Apresenta 
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ao mercado novas formas de comunicação interativa, baseadas em tecnologia e procura 

facilitar o fluxo de informações para os usuários. Trabalha com experiências sensoriais, por 

meio da comunicação interativa na busca de aproximar os consumidores das marcas, através 

de plataformas digitais (FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014). 

 

5.2.1.4 A Empresa E4 

A Empresa E4 foi fundada em 2001 com apoio da incubadora do CIn/ UFPE e se 

tornou pioneira na criação de aplicativos de educação musical. Em 2003 começou a 

disseminar seus primeiros aplicativos, que passaram a ser vendidos nos EUA e Europa. Em 

2004, foi uma das primeiras empresas a ingressar no Porto Digital de Recife. Participou por 

diversos anos do Conselho de Administração da instituição e recebeu o prêmio Santander de 

Empreendedorismo e Inovação na categoria tecnologia. Em 2009 e 2012, venceu o Prêmio 

Finep de Inovação como empresa mais inovadora do nordeste e uma das cinco mais 

inovadoras do Brasil. 

A Empresa E4 criou o Drums Challenge, seu primeiro aplicativo de iPhone. Foi uma 

das primeiras empresas do Brasil a lançar um jogo nesta plataforma. E ficou entre os cinco 

mais vendidos na AppStore dos EUA. Em 2010, recebeu investimento do Fundo Criatec para 

investir em novos projetos educacionais e iniciou o desenvolvimento do Curso de Flauta. 

Neste mesmo ano, foi pioneira no desenvolvimento de apps para tablets quando lançou o 

Drums Challenge, que atingiu o posto de jogo musical de iPad mais vendido nos Estados 

Unidos e em vários países da Europa (ESCRIBO, 2015). 

A Empresa E4 recebeu do CNPq, por intermédio do programa RHAE-Inovação, 

apoio para acelerar o desenvolvimento de seus conteúdos educacionais. Se tornou parceira da 

Abril Educação e passou a trabalhar com as editoras Ática e Scipione. Lançou a Turma do 

Som, que começou a ser utilizado em escolas de todo Brasil pelos alunos dos anos iniciais do 

ensino fundamental. Também iniciou uma parceria com a Editora Saraiva e recebeu o 

segundo Prêmio Finep de Inovação. 

A empresa E4 fez parceria com a editora FTD e passou a trabalhar junto com ela na 

criação e distribuição de conteúdo digital para escolas públicas (PNLD) e privadas. Continuou 

evoluindo os projetos de música e as primeiras escolas públicas começaram a utilizar a Turma 

do Som e o Curso de Flauta. A empresa se tornou a primeira empresa de tecnologia 

educacional do Brasil a receber a certificação MPT.Br, que é a “ISO” dos processos de teste 

http://www.escribo.com.br/curso-de-flauta/
http://www.escribo.com.br/turma-do-som/
http://www.escribo.com.br/turma-do-som/
http://www.escribo.com.br/turma-do-som/
http://www.escribo.com.br/turma-do-som/
http://www.escribo.com.br/curso-de-flauta/
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de software. Também começou a trabalhar com o grupo Ibep na construção de livros digitais 

(ESCRIBO, 2015). 

No próximo subitem são apresentadas as técnicas e métodos de Coleta e Análise de 

Dados que compreendem este estudo. Dessa forma, exigiu atenção especial do entrevistador 

para com o informante, sem desconsiderar a importância de que esse meio é um dos principais 

veículos para que o estudioso atinja os objetivos que se propõe para desenvolver seu trabalho. 

 

5.3 Plano de coleta de dados e construção do corpus 

As técnicas e instrumentos de plano e coleta de dados são fundamentais para que se 

possam estudar alguns fenômenos específicos. Por isso, autores como Andion e Serva (2006, 

p. 163), acreditam que estes instrumentos “[...] podem enriquecer a análise que o pesquisador 

se propõe a empreender”.  

A entrevista semiestruturada, considerada nesse estudo como instrumento de coleta de 

dados, é uma das técnicas mais populares utilizadas em pesquisas de cunho qualitativo 

(SEIDMAN, 1997, p. 1). Demo (1981, p. 291) aponta que esse instrumento é cabível “quando 

se necessita conhecer o ponto de vista de alguém sobre algo”. As entrevistas semiestruturadas, 

também conhecidas como entrevistas semiabertas, com seu roteiro flexível, serviram de base 

para a compreensão do fenômeno empreendedorismo/ empreendedor/ competências 

empreendedoras, observação do ambiente da pesquisa e descrição e análise do sujeito, com 

foco aprofundado no objetivo de estudo. 

O motivo de escolha desse método foi a sua vantagem na comparação das respostas 

dadas pelos sujeitos entrevistados (DUARTE, 2005), o que permitiu novas possibilidades para 

a pesquisa. Foram realizadas quatro entrevistas, previamente agendadas, por e-mail, com os 

sujeitos desse estudo. Duas dessas foram realizadas pessoalmente pelo pesquisador, entre os 

meses de outubro e novembro de 2016. A terceira foi realizada por meio de conversas pelo 

aplicativo whatsapp, em um período de tempo de aproximadamente 20 dias, o que 

possibilitou ao entrevistador buscar respostas precisas de determinado ponto de vista do 

sujeito. A quarta e última entrevista foi realizada por meio do software Skype, no dia 

28/01/2017, com duração de 37 minutos. 

Elaboramos um protocolo de entrevista (Apêndice A) com perguntas específicas para 

os sujeitos envolvidos. Os entrevistados foram os dirigentes que atuam em empresas 

desenvolvedoras de jogos mobile no Portomídia. O pesquisador buscou por meio do 
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instrumento de coleta de dados, investigar como se configuram as competências 

empreendedoras no comportamento desses dirigentes em meio a sua atuação no mercado. 

O levantamento de documentos foi realizado por meio de materiais disponíveis em 

sites oficiais das empresas e postagens em páginas oficiais do facebook, tanto das empresas 

como dos entrevistados (ANDION; SERVA, 2006). Desse modo, a análise de documentos 

(GIL, 2006) foi compreendida para obter tratamento analítico, de acordo com os objetivos 

definidos neste estudo. 

 

5.4 Tratamento e análise dos dados 

O tratamento dos dados foi realizado conforme o modelo metodológico de análise de 

conteúdo de Bardin (2011), que define um conjunto de instrumentos e técnicas para extrair o 

sentido de um texto, garantindo a imparcialidade objetiva para análise das comunicações e 

utilizando unidades elementares para a identificação da frequência ou constância desses 

elementos, para realizar inferências e extrair significados.  

Do conjunto de técnicas de análise de conteúdo, foi utilizada nesta pesquisa a análise 

por categorias ou análise temática (BARDIN, 2011; MINAYO, 2010), que desmembra o texto 

em unidades e subunidades que priorizam aspectos referentes à dimensão de competências 

empreendedoras (MAN; LAU, 2000). 

A análise de conteúdo na modalidade temática foi compreendida três etapas: pré-

análise, exploração do material, tratamento dos resultados obtidos e interpretação dos dados 

(BARDIN; 2011; MINAYO, 2010). Na pré-análise foi organizado o corpus da pesquisa. Na 

exploração do material foi tratada a compreensão, categorização e recorte das unidades de 

registro do texto. Para o tratamento dos resultados e interpretação da fala dos sujeitos foram 

ordenadas dimensões para cada grupo de competências estudadas. 

Figura 7: Fases da análise de conteúdo 

 

Fonte: Elaboração do autor a partir de Bardin (2011). 
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Após a coleta dos dados qualitativos e transcrição das 04 entrevistas, foi utilizado 

como suporte o software NVIVO em sua versão 8.0 apresentado na figura 8. Este programa 

auxiliou na codificação dos dados, das unidades de análise e suas categorias. Por se tratar de 

um software de informação qualitativa, o processo de codificação do NVIVO facilitou no 

processo analítico do material coletado para garantir o esforço de interpretar os dados 

(SILVA; FIGUEIREDO FILHO; SILVA, 2015). O NVIVO (Versão 8.0) foi utilizado 

juntamente com uma abordagem indutiva sob a análise temática (BARDIN, 2011).  

 

Figura 8: Nodes das competências empreendedoras apresentadas no NVIVO 

 
Fonte: Pesquisa direta (2017). 

 

As Entrevistas foram gravadas usando-se um áudio digital (gravador), em que se 

chegou ao total de 3 (três) horas, 2 (dois) minutos e 40 (quarenta) segundos de gravação, com 

um total de 15 (quinze) páginas transcritas, com espaçamento simples entre linhas. A 

consistência da transcrição foi verificada repetidas vezes pelo autor. Todos os elementos 

identificadores (nomes das organizações e participantes entrevistados) foram substituídos por 

códigos apropriados para que fosse preservada a confidencialidade dos entrevistados. Uma 

análise abrangente dos 4 (quatro) estudos de caso foi realizada para conclusões dos achados 

que foram apresentados neste estudo.  

A técnica de triangulação apresentada a seguir, foi utilizada para a validade e 

credibilidade dos resultados (PAIVA JÚNIOR; LEÃO; MELLO, 2011) e os diversos estudos 

de caso ajudaram na generalização. Embora as empresas fossem todas da indústria de jogos 

mobile, surgiram temas comuns a outros mercados, principalmente na área de tecnologia. 
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5.5 Critérios de validade e confiabilidade 

A utilização da técnica que utiliza tanto as formas de validade quanto de 

confiabilidade constituem uma descrição do fenômeno a ser estudado, embora não consiga 

reproduzir a realidade, está sempre em busca de uma maior aproximação. Ela significa o 

reconhecimento de que a ideia de objetividade e verificação é construída e dirigida 

(MINAYO, 2010; PATTON, 1990). Portanto, os critérios de validade e confiabilidade quanto 

à objetivação definem o próprio movimento investigativo, conforme nos descreve Minayo 

(2010, p. 38): 

 

[...] o próprio campo em que essas ideias surgem é também o terreno de 

questionamento daquilo que se verifica. De outro lado, o principio de objetivação 

sugere também a crença na necessidade permanente de um diálogo crítico entre o 

investigador e seu objeto, sabendo que ambos compartilham a mesma condição 

histórica e os mesmos recursos teóricos.  

 

Na pesquisa qualitativa, a crítica interna constitui a alma da ciência e da coincidência 

entre a realidade estudada e o produto da investigação, que é a utopia de qualquer marco 

teórico consistente (MINAYO, 2010, p. 238). Para Demo (1981), os critérios de coerência, 

consistência, originalidade e objetivação integram o marco da crítica interna da investigação 

científica que, de certa maneira, impedem a pesquisa de se tornar uma atividade especulativa 

ou empirista. Paiva Júnior, Leão e Mello (2011) afirmam que a confiabilidade assegura a 

outro pesquisador desenvolver uma pesquisa com os mesmos métodos e encontrar resultados 

aproximados.  

O modo de assegurar a confiabilidade da pesquisa reside na utilização de algumas 

técnicas voltadas para o desenvolvimento do trabalho de campo, uma delas foi a técnica de 

triangulação e verificação de dados, de modo a se garantir a máxima amplitude na descrição, 

explicação e compreensão do foco em estudo (BRESLER, 2007). Assim, utilizamos três 

diferentes fontes de confiabilidade dos dados: a validação comunicativa por meio das 

entrevistas (FLICK, 2013), a auditoria (CRESWELL, 2010) e a reflexividade (PAIVA 

JÚNIOR; LEÃO; MELLO, 2011) para atender ao critério de triangulação e favorecer a 

fidedignidade do estudo. 

As entrevistas foram gravadas com a autorização dos entrevistados e foram transcritas 

na íntegra. Esta transcrição foi organizada por área de competência e encaminhada aos 

entrevistados por email e pelo facebook, para que fosse validada a comunicação entre o 

pesquisador e o entrevistado. Esse critério possibilitou a obtenção da aprovação do 
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entrevistado em relação aos conteúdos de seus enunciados; o que permitiu todos os detalhes 

necessários para as evidências (FLICK, 2013). 

A auditoria é uma estratégia de validade que faz uso de um auditor para examinar todo 

o projeto (CRESWELL, 2010). Neste estudo, o orientador desempenhou a função de auditor 

interno em todo o período da pesquisa. Ao passo que eram realizados o tratamento dos dados, 

as transcrições das entrevistas eram analisadas pelo orientador do estudo, juntamente com os 

resultados da categorização de cada entrevista, as passagens principais das falas dos sujeitos 

(texto e contexto) e a tabela geral com todos os resultados. Este procedimento de auditoria foi 

fundamental para minimizar a possibilidade de vieses interpretativos por parte do 

pesquisador. 

E, por fim, ainda para o critério de confiabilidade, foi aplicada a reflexividade, que diz 

respeito ao observar do antes e depois do acontecimento. Para se entender esse critério, foi 

necessária uma reflexão e reestruturação categórica do processo de questionamento do 

pesquisador, o que foi fundamental para evitar vieses na interpretação (PAIVA JÚNIOR; 

LEÃO; MELLO, 2011). Portanto, tais técnicas possibilitam estudar os sujeitos desse estudo, 

nesse caso, os dirigentes de empresas desenvolvedoras de jogos mobile, especificamente suas 

competências empreendedoras na produção e comercialização desse produto. Logo, nosso 

interesse está dirigido, em primeiro lugar, nos processos centrados nesse sujeito (o dirigente); 

em seguida, nas habilidades desenvolvidas por esse sujeito (as competências empreendedoras) 

e nos elementos produzidos pelo sujeito (o jogo mobile) e, por último, nos processos 

originados pela estrutura organizacional de sua empresa. 
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6 Apresentação e Discussão dos Resultados 

 

As evidências empíricas relativas aos dirigentes que atuam em empresas 

desenvolvedoras de jogos mobile e referências do Portomídia (Arranjo Produtivo de 

Economia Criativa) desvelam resultados que respondem à pergunta central do estudo. A visão 

geral dos resultados de todas as áreas de competências apresentadas por Man e Lau (2000) e 

Mello, Leão e Paiva Júnior (2006) é seguida por uma análise de cada uma das dimensões com 

base na codificação e ordenação dos dados, conforme o diagrama disposto no Quadro 2.  

Foram delineados os condicionantes fundamentais ao fenômeno empreendedor e em 

relação às competências emergentes aos comportamentos dos dirigentes investigados, 

utilizando a análise de conteúdo (BARDIN, 2011), com vocábulos ou expressões para maior 

obtenção das respostas. 

 

Quadro 2: Competências Empreendedoras 

Código Classificação 

10 Competências de oportunidade 

11 Competências de relacionamento 

12 Competências conceituais 

13 Competências administrativas 

14 Competências estratégicas 

15 Competências de comprometimento 

16 Competências de equilíbrio trabalho/vida pessoal 

Fonte: Pesquisa direta (2017) 

 

6.1 Dimensão das Competências de Oportunidade 

A busca de oportunidades é uma característica subjacente do empreendedor 

relacionada ao seu desempenho na realização de uma ação empreendedora ou de determinada 

situação que se diferencia de aptidões naturais de uma pessoa comum. Refere-se à ideia ou 

proposta de nascimento de um negócio com potencial de sucesso, a partir de um levantamento 

intencionado ao comportamento do mercado interno e/ou externo. Pode-se dizer que é um 

ponto de partida para desenvolver uma ideia de negócio, seguido de estudo prévio das 

possibilidades de consolidar a oportunidade. 

 



61 
 

6.1.1 Identificação de oportunidades de negócios a partir de experiências 

prévias 

A identificação de cenários e reconhecimento dos mercados de jogos como reflexos da 

busca por oportunidade de negócios podem ser influenciados pela qualificação formal do 

empreendedor, por experiências vivenciadas nesse ramo de atividade durante sua formação 

profissional ou pela absorção do conhecimento advindo de pesquisas acadêmicas 

(ALBUQUERQUE; TEIXEIRA, 2016). Por isso, a identificação das oportunidades de 

negócios está atrelada às experiências prévias do empreendedor, conforme ilustrado no relato 

a seguir: 

 

Antes mesmo de entrar para universidade sempre gostei de vídeo games e tinha o 

objetivo de trabalhar desenvolvendo jogos. Minha vida já estava direcionada para os 

jogos eletrônicos e eu como jogador já conhecia muito sobre esse ramo e minha 

formação acadêmica foi totalmente direcionada para desenvolvimento de jogos. 

Tanto minha Graduação, como meu Mestrado e Doutorado são em Ciência da 

Computação pela Universidade Federal de Pernambuco, e minha área de pesquisa 

foi toda voltada para os jogos eletrônicos. Então, após aprender na prática a 

desenvolver jogos no Curso de Ciência da Computação, imediatamente tentamos 

criar um jogo nosso pra vender e distribuir no mercado, até que percebemos que três 

estudantes de Computação não iriam ter as habilidades necessárias pra criar o 

design de um jogo com uma experiência lúdica legal, criar toda a parte artística do 

jogo, também a parte de som, a gente não tinha essas habilidades, mas, ao mesmo 

tempo conseguimos criar processos de desenvolvimentos de jogos que terminaram 

nos ajudando a transformar a Empresa no que ela é hoje (E1 – p.1) [grifo nosso].  

 

Enquanto aluno do quarto período do Curso de Ciência da Computação pela 

Universidade Federal de Pernambuco, conheci alguns amigos e começamos a 

desenvolver jogos de forma independente, por conta própria, e eventualmente 

começamos a trabalhar em alguns títulos, mais robustos e bem feitos. A partir daí 

fomos adquirindo experiências que nos possibilitou permanecer no mercado de 

games (E2 – p.1). 
 

Com relação às habilidades desenvolvidas pelos dirigentes voltadas para o 

reconhecimento oportunidades de negócios, a expertise se mostra uma competência que 

emerge em função da formação acadêmica e dos aspectos técnicos praticados pelos dirigentes 

em sua carreira profissional. Assim, esse resultado corrobora com o estudo de Baden-Fuller e 

Haefliger (2013), no qual afirmam que a composição de experiências associadas ao 

conhecimento técnico desenvolvido na academia passa por um momento de idealização do 

negócio até atingir o estágio de confiança em si próprio. Essa confiança aumenta ao passo que 

surgem parcerias com o mesmo potencial para a identificação dessas oportunidades. Além 

disso, autores como Eisfeldt, Lustig e Zhang (2016) integram essa discussão referindo-se ao 

acúmulo de experiências como forma de êxito para as ações futuras. 
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Podemos averiguar esses argumentos nos discursos proferidos por três dos 

entrevistados: 

 

Por volta dos anos 2009/ 2010, foi exatamente nessa época que o mercado de jogos 

para iPhone estava em ascensão e tinha uma relevância entre os App Stores, mas não 

estava tão estabelecido como é hoje. Sabíamos que existia Smartfone, porém ainda 

não tínhamos um conhecimento técnico do nível de aprofundamento de receita que 

se poderia esperar do mercado de jogos mobile. Por isso foi primordial adquirir 

primeiro experiências para só depois iniciar o negócio. A gente não queria se 

aventurar em um mercado sem conhecê-lo antes (E2). 

 

Conhecíamos o mercado muito vagamente, porém fomos observando como estava 

seu crescimento. Então foi quando resolvemos criar nossa primeira Empresa e 

„arriscar‟. Os jogos móveis para celular estão em expansão e a gente não deve 

ignorar, pelo contrário, esse formato de jogo está sendo um ‘boom’ na economia e 

espero que continue sustentável por muito tempo (E3). 

 

[...] Até porque, esse mercado de jogos mobile que é denominado de external 

development
1
 é um segmento muito volátil, e exige que o empreendedor e/ ou 

desenvolvedor conheça bem o mercado. Então é necessário que a gente adquira 

espírito inovador e tenha boas parcerias. Nós precisamos obter uma capacidade de 

identificar o que há de novo no mercado e consecutivamente novos segmentos 

para esse mercado. Então, devemos combinar as oportunidades tecnológicas aos 

novos recursos ou aos recursos já existentes, em maneiras originais e criativas 

[...]. (E1 – p.1-2) [grifo nosso]. 

 

Nesse segmento de negócio, o empreendedor e o desenvolvedor de jogos precisam ter 

conhecimento com respeito a alguns aspectos do mercado, dos jogos que estão sendo 

produzidos e de demandas levantadas pelos jogadores. A definição proposta no estudo de 

Gao, Krogstie e Zang (2016) diz respeito ao fato de que para se produzir o jogo, é necessário 

antes direcionar seus objetivos para atividades intencionalmente articuladas que possam 

resultar em sucesso, a exemplo do Pokémon Go que marcou uma nova era para os novos 

modelos de interação com jogos para smartfhones. 

 

Bom, ao projetar um jogo, o desenvolvedor busca criar ferramentas que permitam 

uma melhor interação entres gamers, onde eles possam sentir-se atraídos por um 

universo mesmo que online, porém que o possibilite interagir com grupos de 

usuários que se identificam, em particular com aquele universo. Um exemplo bem 

conhecido é o Pokemom Go que usou o jogo mobile como ferramenta de fácil 

utilização para os vários públicos, especialmente os mais jovens, incentivando-os a 

visitar mais ou a passar mais tempo em espaços abertos, levando uma geração Y de 

jovens a valorizar lugares e ambientes naturais. Essa é uma ação que o jogo mobile 

traz para o subconsciente do indivíduo de modo intuitiva para apreciação do meio 

ambiente. Então, de maneira sistemática e analítica a gente pode abordar o processo 

de desenvolvimento de jogos, apesar de ser um processo que exige muita 

                                                           
1
 External Business Development (EBD) – Desenvolvimento Externo de Negócios – envolve em todas as unidades de negócios nas 

conexões iniciais, a fim de conduzir o processo de negociação e ajudar a identificar e fechar negócios com parceiros externos. Acelera o 

fluxo do tipo certo de ideias, buscando inovações visíveis fora da empresa, avaliando-as e trazendo as ideias mais adequadas para seus líderes 

e relacionando-as à aquelas apropriadas da organização (LAFLEY; CHARAN, 2008, p.118) 
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criatividade analiticamente com medições e processos bem definidos, e isso é 

crucial para conseguir trabalhar nesse tipo de demanda (E1 – p.2) [grifo nosso]. 
 

Buscar oportunidades em negócios que envolvem tecnologia, criatividade e inovação 

podem resultar em diferentes experiências que diferenciam dos segmentos de mercado 

tradicionais. O estudo de Edwards-Schachter et al. (2015) corrobora com essa visão ao 

destacar o perfil adequado de um empreendedor envolvido em segmentos de negócios para o 

mercado tecnológico, e que este desenvolve comportamento inovador e produz ideias úteis 

para auxiliar na exploração de oportunidades em novos mercados, em que são identificadas 

lacunas de mercado não atendidas ou segmentos parcialmente atendidos, com destaque para a 

combinação de vários recursos tecnológicos potencializados por meio de suas práticas 

inovadoras, o que pode envolver operações relacionadas às mudanças ambientais e negócios 

criativos. 

  

6.1.2 Avaliação dos espaços de mercado não atendidos 

O consumidor tem estado envolvido no cotidiano do jogo, por isso, o mercado 

desenvolve novas formas de produzir jogos e novos formatos que retratam a vida real de 

forma precisa a fim de que seja estimulado o jogador a adquirir e operar com esses artefatos 

de entretenimento. 

 

Eu particularmente tinha uma influência ilimitada para o consumo em jogos 

eletrônicos, que me possibilitou adquirir diferentes experiências para este tipo 

de atividade ao qual estou engajado. Os games nos permitem desfrutar de 

percepções positivas que levamos para vida real. Então vi a oportunidade de criar 

jogos móveis em que o jogador pudesse desfrutar de coisas que ele observa no 

seu dia a dia, despertando nele o desejo para o consumo em jogar. (E2 – p.1) [grifo 

nosso]. 

 

Os games propiciam ao jogador maior aproximação com as fronteiras da realidade. 

Com isso, o consumo de jogos eletrônicos permite uma [re] leitura dos conceitos presentes 

nas diversas formas de percepção existentes no ambiente do jogo. Em vista disso, o 

empreendedor vê nessa oportunidade a chance de “avaliar as tendências e mudanças de 

mercado” (MELLO; LEÃO; PAIVA JÚNIOR, 2006, p. 55). Corroborando com essa 

afirmação, em seu estudo, Lameras et al. (2015) afirmam que essa habilidade do 

desenvolvedor em avaliar tendências no mercado de jogos está correlata ao seu estilo de vida, 

pois quem produz jogos para dispositivos móveis está em um ambiente de tecnologia e seu 

aprendizado é constante e altamente dinâmico. 
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Com base nas definições dos estudos de Albuquerque e Teixeira (2016), Vale, Corrêa 

e Reis (2014), Edwards-Schachter et al. (2015), Mietzner e Kamprath (2013) Mello, Leão e 

Paiva Júnior (2006), fica evidente que o empreendedor segue as tendências do mercado 

buscando o que há de melhor para atrair o consumidor, tornando-o ativo no processo de 

desenvolvimento e produção de um jogo, o que torna um aspecto criativo para o ímpeto 

comercial do produto. 

 

6.1.3 As oportunidades por meio dos esforços de Marketing 

Potenciais características direcionadas para detectar novas tendências e identificar 

segmentos de mercado mais lucrativos foram identificadas nas atividades dos dirigentes de 

empresas de jogos mobile, por meio de informações concretas, por intermédio de uma 

pesquisa mercadológica do ambiente externo para identificar qual produto lançar e o 

momento certo para isso. 

 

Quando começamos, nossa empresa fazia software para educação musical que 

ensinava o consumidor a tocar violão. Então, a gente fez alguns softwares desse tipo 

que foram exportados para vários países, o que nos deu um retorno significativo e 

certo „nome‟ para nossa empresa. Nossa empresa foi criada no ano de 2000 com um 

nome fantasia diferente do que temos hoje. Depois de alguns anos, os jogos musicais 

passaram a ser muito comuns na internet, foi quando estava surgindo o ifone, e 

passamos a colocar nossos jogos no play store. Então, aproveitamos nosso know-

how de música pra fazer jogos musicais para aplicativos móveis. Foi bem legal, 

porque a gente conseguiu ficar entre as cinco maiores empresas na área de jogos 

musicais, e muita gente começou a nos conhecer. Fizemos também jogos no orkut, 

em seguida no facebook e outras redes sociais que foram surgindo. Mas todo esse 

trabalho não foi aleatório. A gente fazia pesquisa em vários sites nacionais e 

internacionais para identificar o momento certo de começar. Então a oportunidade 

veio, e nós a abraçamos (E4 – p. 1). 

 

O relato do dirigente (E4) mantém o foco no aspecto técnico da produção de jogos, 

levando em consideração sua habilidade adquirida pela experiência, o saber prático, sua 

dedicação com as funções de marketing e os gargalos apresentados nas suas pesquisas para o 

desenvolvimento de jogos musicais. Essa gestão e visão de negócio são tratadas nos estudos 

de Fleury, Nakano e Cordeiro (2014) e Fleury, Sakuda e Cordeiro (2014) culminado em 

estratégias de marketing direcionadas para diferentes situações que caracterizam o mercado de 

desenvolvimento de jogos. 

Ainda podemos observar no relato a seguir, resultados associados a ações que 

refinaram e aperfeiçoaram os objetivos do empreendedor, no sentido de redefinir sua 

estratégia de marketing, usando o capital humano, ou melhor, profissionais como: design de 

jogos, programadores, artísticas gráficos, modeladores e demais profissões que executem uma 



65 
 

produção de mão-de-obra operacional específica para o desenvolvimento de jogos musicais, 

levando em consideração as oportunidades aparentes. 

 

Encontramos nos games, em especial nos jogos mobile muitas oportunidades de 

desenvolver entretenimento, porém assim como vários outros desenvolvedores de 

jogos, nós também buscamos identificar e definir as oportunidades. Para isso foi 

necessário fazer uma pesquisa de marketing específica para obter a informação do 

mercado que a gente queria naquele momento (E3 – p. 1).  

 

Os recortes revigoram a discussão do estudo de Chen, Tu e Chen (2016), que afirmam 

que uma pesquisa de marketing para o setor de jogos mobile se torna bem elaborada quando 

há contribuição do empreendedor para o reconhecimento de oportunidades. Desse modo, 

Bojja, Nedunchezhian e Wang (2015) asseguram que são particularidades do empreendedor 

criar mecanismos para detectar o nível de desenvolvimento do setor, calcular o aumento dos 

gastos dos usuários com determinado jogo e medir os níveis de satisfação dos jogadores 

associados ao aumento dos gastos com jogos móveis. A pesquisa de marketing realizada de 

forma correta contribui para o reconhecimento dos esforços concentrados em observar a 

melhor maneira de tirar proveito das oportunidades. 

 

6.2 Dimensão das Competências de Relacionamento 

A Competência de relacionamento é caracterizada por um empreendedor digitalmente 

conectado e globalizado, tecnicamente competente, aberto a desafios, dotado de um 

comportamento empreendedor emergente que auxilia na qualidade do relacionamento 

interpessoal em empresas de base tecnológica, busca aqueles que podem auxiliar no seu 

desenvolvimento e esforça-se para fazer diferença e medir seu próprio sucesso. 

 

6.2.1 Construindo redes de relacionamento 

O empreendedor avalia de forma estratégica os modos como serão desenvolvidos os 

relacionamentos, e para isso criam iniciativas para trabalhar junto com a academia com 

pesquisadores que tenham projetos direcionados à área de games. Os projetos são 

desenvolvidos na empresa e submetidos à CAPES, CNPQ e FACEPE. O relato a seguir vem a 

corroborar esse pensamento: 

 

Para o primeiro trimestre de 2017 a gente tem algumas teses de investimento que 

necessitam de pesquisas, então enviamos nossos projetos para professores da 

Universidade Federal de Pernambuco que tem grupos de pesquisa nessa área. Eles 

avaliam o projeto, submetem a CAPES, CNPq ou FACEPE, e se deferidos, colocam 
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seus alunos mais engajados para trabalhar no projeto e consequentemente executar 

da melhor forma possível. Estrategicamente a gente vai tendo iniciativas no decorrer 

do ano que irão demandar e envolver essas pessoas (E1 – p.3). 

 

Figura 9: Publicação da página da Empresa E4 no Facebook – 25/11/2016 

 

Fonte: Página da Empresa E4 no Facebook (2017) 

 

Os recortes apresentados na figura 9 evidenciam certa interação entre empreendedor, 

universidade e instituto de pesquisa, o que constitui uma tríplice hélice de relacionamento e 

troca de experiências e informações com a finalidade de buscar posicionamento no mercado. 

Desse modo, autores como Törnroos, Halinen e Medlin (2016) asseguram que essas relações 

contribuem para o mapeamento do mercado e ajudam o empreendedor a ter uma visão ampla 

do seu negócio, coletar informações para identificar problemas e tomar decisões precisas por 

meio dessas informações. Por isso, Lodish, Morgan e Kallianpur (2002) afirmam que o 

empreendedor que busca levantar informações de mercado, se mostra atento a espaços de 

mercado não atendidos. 

A atuação do dirigente voltada para manter relacionamentos com as entidades 

representativas Gedigames, Abragames e IGDA, os conecta a redes com atores de negócios. 

Logo, o que se percebe é que tais dirigentes emulam confiança, comprometimento e respeito 

com essas relações comerciais. Essas características podem ser identificadas no discurso de 

atores, que se segue:  

 

Eu particularmente acredito que a indústria brasileira de games em nível de 

relacionamento, como um todo, ainda precisa melhorar muito. Porém, temos aqui no 

Brasil institutos e associações direcionados para área de jogos eletrônicos, 

justamente com a finalidade de unir esses atores/ desenvolvedores. Por exemplo, 
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temos a Abragames
2
 que é uma associação brasileira de games e grupos de estudos 

como a Gedigames
3
. E mesmo assim, comparado a outros países ainda estamos 

caminhando em passos curtos. Mas felizmente, se formos comparar a dez anos atrás, 

melhoramos muito, e espero que esse relacionamento aqui aumente ainda mais. Já 

aqui em Pernambuco é muito próximo ao quadro geral do Brasil. Quando falamos 

em relacionamento, chega a ter muitas similaridades (E1).  

 

O International Game Developers Association - IGDA
4
, por exemplo, é uma 

instituição que procura fazer com que os desenvolvedores de vários países se 

conheçam e troquem informações. O IGDA tem como objetivo unir a indústria 

internacional de games. Então, é essencial que criemos relacionamentos com esses 

atores para troca de experiências e fortalecer o mercado local. (E2 – p.5) [grifo 

nosso]. 

 

Existe uma troca ideias e experiências mútuas entre os desenvolvedores, as 

empresas e institutos de pesquisa como a Abragames, Gedigames e o IGDA. Por 

isso, nós precisamos criar processos interativos em redes com proposito de discutir 

as novas tendências do mercado de jogos no geral, e principalmente criar novas 

ferramentas tecnológicas para esse mercado (E4).  

 

Figura 10: Publicação da página da Empresa E4 no Facebook – 04/10/2016 

 

Fonte: Página da Empresa E4 no Facebook (2017) 

                                                           
2
 Abragames (Associação Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos Digitais) - surgiu como uma entidade sem fins lucrativos e com o 

objetivo de fortalecer a indústria nacional de desenvolvimento de jogos (ABRAGAMES, 2016).  

 
3
 GEDIGames (Grupo de Estudos e Desenvolvimento da Indústria de Games) - tem como objetivo pesquisar o desenvolvimento da indústria 

de games, que compreende um amplo conjunto de atividades relacionadas à produção, distribuição, uso, promoção e suporte técnico a jogos 
digitais e simuladores (GEDIGAMES, 2016). 

 
4
 IGDA (International Game Developers Association) - Associação profissional sem fins lucrativos independente focada em 

desenvolvedores de jogos individuais (IGDA, 2016). 
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A evidência empírica indica que nos relacionamentos em redes sociais, os processos 

de cooperação e a capacidade de interatividade constituem características emergentes de 

dirigentes de empresas de games. Além disso, a interatividade proporciona ao dirigente um 

estreitamento das relações e de interação com parceiros, criando laços de confiança e 

credibilidade, para que sejam construídos relacionamentos sólidos e eficazes entre os atores 

de negócios. 

 

6.2.2 Utilizando as redes de relacionamento 

A necessidade de compreender a utilização dessas novas formas de relacionamento e 

de organização presentes nas redes de negócios incide no fortalecimento dos laços de 

confiança e credibilidade, além de reforçar o papel das redes agenciadoras do processo 

catalisador de negócios e das práticas empreendedoras.  (MITCHELMORE; ROWLEY, 2013; 

PAIVA JÚNIOR; LEÃO; MELLO, 2006). Nesse caminho, percorremos os estudos de 

Mitchelmore e Rowley (2013), Jena e Sahoo (2014) e Secundo, Schiuma E Passiante (2017) e 

percebemos que há uma compreensão de elementos basilares que fomentam o relacionamento 

empreendedor por meio da troca de informações em redes de negócios com diversos canais 

abertos para a comunicação, como: redes sociais, fóruns virtuais, canais, blogs e websites. 

 

Utilizar uma rede de relacionamento é sempre muito importante para qualquer 

empresa principalmente no ramo de TI. Nós mantemos uma parceria com a Intel por 

dois anos e desenvolvemos uma aplicação pra uma câmera da Intel que hoje em dia 

está presente em smartphones, tablets e computadores. Também desenvolvemos um 

jogo educativo utilizando uma câmera de kinect em aplicativos móveis. Essa 

parceria nos rendeu projetos com a Intel e alguns de seus parceiros. Fortaleceu nossa 

imagem, e possibilitou uma conectividade com uma rede de parceiros que nos 

rendeu uma maior captação de recursos (E3). 
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Figura 11: Publicação da página da Empresa E4 no Facebook – 30/09/2016 

 

Fonte: Página da Empresa E4 no Facebook (2017) 

 

O ato de estabelecer relacionamentos em redes de negócios indica a existência de uma 

troca de interações positivas para os atores envolvidos. Assim como, podemos observar no 

discurso do dirigente (figura 11) que a conectividade em rede emerge possibilitando ao 

empreendedor a eficiente alocação de novos recursos financeiros para manter-se no mercado. 

Desse modo, essa declaração do dirigente corrobora com a afirmação decorrente dos 

resultados de estudos de Ring e Van De Vem (1994) e Brush, Greene e Hart (2002) que 

reconhecem que quando o empreendedor se mantém conectado a redes de relacionamento, 

este atrai novos recursos e a capacidade de criação e fortalecimento de uma imagem de 

confiança.  

 

6.2.3 Negociando com parceiros 

Qualquer discussão sobre relacionamento para os negócios permite a criação 

estratégica baseada no fortalecimento de uma empresa e sua articulação em rede (GREVE; 

SALAFF, 2003). O empreendedor deve procurar criar parcerias capazes de disseminar 

soluções para obter os resultados esperados. Assim, essas parcerias tendem a fortalecer a 

imagem e credibilidade da empresa ou da rede em diferentes aspectos organizacionais. 

 

Hoje a gente tem 4 (quatro) sócios, sendo 3 (três) pessoas físicas e 1 (uma) pessoa 

jurídica que é o CRIATEC
5
, e que se tornou nosso sócio e parceiro ao mesmo 

                                                           
5 CRIATEC - Fundo de Investimentos de capital semente (tendo o BNDES e o BNB como cotistas) destinado à aplicação em empresas 

emergentes inovadoras, em estágio inicial (inclusive estágio zero), que precisam de capital e suporte em gestão, e que projetem um elevado 

retorno. 
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tempo. O CRIATEC é uma entidade com fundo de investimento que entrou em 

sociedade conosco a partir de 2012, e nos deu aporte financeiro, financiando nossos 

projetos. A ideia do CRIATEC é investir em tecnologia e inovação, lucrar com isso 

e sair daqui a pouco. Eles compraram uma porcentagem das ações da empresa, deu 

um suporte financeiro, a empresa cresceu significativamente, e a ideia é que eles 

vendam a parte deles de volta pra gente. Além de suporte financeiro o CRIATEC 

nos oferece uma rede networking de contatos com empresas nacionais e 

internacionais, o que ajuda muito na criação e desenvolvimento dos nossos produtos. 

Essa ação em rede não só ajudou nossa empresa a crescer, mas também fez com 

que a gente aprendesse muito. Então, o interesse do fundo é que a gente se dê bem 

para que a empresa cresça e tenha retorno para eles. Esse é o papel deles aqui dentro, 

tipo, a gente não paga nada ao fundo, o fundo simplesmente colocou dinheiro e tem 

uma porcentagem na sociedade da empresa, e quando sair, a ideia dele é nos vender 

de volta suas ações e multiplicar aquele dinheiro que ele investiu (E4). 

 

Figura 12 Publicação da página da Empresa E4 no Facebook – 03/07/2016 

 
Fonte: Página da Empresa E4 no Facebook (2017) 

 

 

Como tínhamos um know-how de educação por trabalharmos com aprendizagem de 

instrumentos musicais em plataformas tecnológicas, passamos a unir educação e 

tecnologia, e criamos um portal com vários aplicativos para baixar em celular e 

tablet que ensinavam música pra crianças em idade escolar de nível fundamental, já 

que a música passou a ser obrigatória nas escolas. Passamos a ter certa visibilidade 

para algumas editoras famosas aqui no Brasil. Essas editoras começaram a demandar 

produtos que ensinassem música para aprendizagem nas escolas. Então foi quando a 

gente começou a ficar conhecido por grandes editoras como Saraiva e Abril. Todas 

passaram a serem nossos clientes e usar os nossos produtos, o que fez com que a 

empresa tomasse um rumo bem mais para área de educação do que pra música. 

Mudamos o nome da empresa, que hoje tem uma proximidade maior com o aluno, e 

uma conversa educacional com roda de informações interativas com o professor. 

Então nosso propósito mesmo é fazer um trabalho com mais interatividade e 

tecnologia para atender várias escolas dos estados de Alagoas e Pernambuco, com 

produtos de educação direcionados para o ensino infantil e fundamental. Então, 

saímos daquela parte que era fazer apenas software musical para o público em geral, 

ou seja, qualquer pessoa que entrasse no nosso site conseguia comprar e baixar 

afinadores e para aprender a tocar violão. A gente se tornou uma empresa de solução 
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tecnológica pra educação, oferecendo aplicativos onde se consegue colocar livros 

digitais para trabalhar a didática em sala de aula (E4). 

 

Os fragmentos da figura 12 revelam um processo emergente de interação entre 

parceiros que diz respeito à Ação em Rede, em que ambas as partes apresentam uma forma 

de jogo “ganha-ganha” proporcionando um fluxo de investimentos e informações de 

qualidade e confiabilidade, baseado em estratégias de relacionamento e colaboração social. 

Essa postura é reconhecida pelos autores Törnroos, Halinen e Medlin (2016) que afirmam que 

essa ação em rede é uma forma de organização que requer a concentração de várias 

habilidades empreendedoras e que exige de seus membros uma nova forma de pensar, de 

estruturar estratégias e de dosar um equilíbrio entre cooperação e competição.  

 

6.3 Dimensão das Competências Conceituais 

 As competências conceituais são caracterizadas por um empreendedor ágil e 

observador, capaz de reconhecer cenários de cenários de incerteza e arriscar-se sob eles. Dar 

importância ao aprendizado contínuo e compartilha conhecimento e atitudes, desenvolve 

ações velozes e intuitivas para diferentes situações. É considerado dinâmico, detentor de 

conhecimentos tecnológicos de cunho inovador, e tem papel fundamental para no 

desenvolvimento de seu negócio. 

 

6.3.1 Raciocinar de forma criativa 

Diante da magnitude do processo de inovação, a reflexão criativa como ação gerencial 

sempre obteve destaque no cenário acadêmico e tecnológico (MUZZIO, 2017). Por isso, 

pensar de forma criativa é algo inerente a todo indivíduo que está diretamente vinculado às 

práticas de desenvolvimento de jogos eletrônicos, sejam eles produzidos para desktop, console 

ou dispositivos móveis. Do ponto de vista empírico, podemos observar essa confirmação no 

depoimento a seguir: 

Somos pressionados todo tempo a chegar com ideias criativas, mudar e produzir 

respostas a todo instante. Compartilhamos essas ideias e fazemos uma seleção 

criteriosa do que pode ser realmente proveitoso para o projeto. Por isso, gerar, 

elaborar, promover e implementar ideias criativas já é algo nosso. É uma 

característica que a gente desenvolve nesse segmento de mercado. Acredito que 

algumas pessoas até nascem com essa característica, mas a maioria desenvolve. Eu 

particularmente desenvolvi esse talento na academia, e tudo que vejo ou leio me 

inspira para algo novo. Eu aprendi a pensar com criatividade na academia e estou 

aprimorando esta habilidade no mercado tecnológico dos games (E1 – p.5). 
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Considerando os traços de personalidade que englobam o comportamento e as 

características dos dirigentes de empresas de jogos mobile, suas habilidades são descritas pelo 

entrevistado (E1) destacando a criatividade como aspecto relevante para o desenvolvimento e 

compartilhamento de novas ideias. Corroborando com o estudo de Muzzio (2017), em que 

podemos observar no respondente que a criatividade não é algo que vem por acaso. A 

criatividade é uma condição necessária para se alcançar vantagem competitiva em um cenário 

de inovação. Logo, com base nesse comportamento, a criatividade é descrita por Dong et al., 

(2017), Edwards-Schachter (2015), Frederiksen e Knudsen (2017), Fung (2017), Lameras et 

al., (2015) e Lampel e Germain (2016) como uma habilidade desenvolvida por um líder que 

empenha-se para adaptar-se a mudanças tecnológicas. 

Para raciocinar de forma criativa é necessário que o empreendedor compartilhe suas 

ideias com seus interagentes como forma de suprir suas necessidades na condução dos 

projetos (SILVA, 2015), entretanto habilidades desenvolvidas, como: flexibilidade cognitiva 

e visão compartilhada, são respectivamente consideradas competências emergentes para este 

setor (FREDERIKSEN; KNUDSEN, 2017). 

 

6.3.2 Lidando com os riscos 

Ao tratar de cenários de incerteza, o empreendedor ao perceber situações de risco, se 

desdobra para manter o controle interno livre das ameaças e processos de perda de ativos 

financeiros, a exemplo da carga tributária e fluxo de caixa. Desse modo, o cenário de jogos 

mobile permite-nos indagar sobre qual é a percepção dos dirigentes com respeito às ameaças 

existentes no universo dos negócios e como controlar e reduzir os riscos nessas organizações. 

 

Como a maioria dos riscos que corremos são voltados para parte tributária e 

financeira, nós tentamos mapear essas situações de risco e trabalhamos em mitigar 

esse risco de fluxo de caixa a todo tempo da melhor forma possível, porque quando 

houver um projeto maior que o esperado e caso haja algum atraso na sua finalização 

ou entrega, ou o cliente decidir rescindir o contrato, ou o dólar cair muito, ou até 

mesmo alguma tributação que não entendemos, devemos estar preparados. Primeiro 

porque é muito difícil obter crédito no Brasil pra suprir esse tipo de necessidade 

repentina. Apesar disso não temos nada muito formal de risco e confiança, porém 

existem alguns aspectos do negócio que a gente entende que são arriscados, então 

medimos mais ou menos pra cada projeto, e para cada aspecto desse projeto que 

passam pelos os índices que medimos, sempre prestando atenção nos prazos e 

fazendo acompanhamentos regulares (E1 – p.5) [grifo nosso].  

 

Há de se considerar no discurso do dirigente (E1) que a estabilidade financeira é um 

aspecto indutor para o desenvolvimento de um startup iniciante na área de games. Assim, esta 

estabilidade é algo a ser apresentado como um dos principais motivos sua permanência no 
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mercado. Por isso, essa situação é apresentada por Siam e Rifai (2016) como um desafio para 

desenvolvedores de jogos que estão iniciando no mercado e precisam angariar fundos de 

financiamento para seus projetos, especialmente aqueles em que se encontram em estágios 

iniciais, onde o risco é classificado como muito alto.  

Os líderes do setor financeiro formal, incluindo bancos e outras instituições 

financeiras, sentem-se receosos de colaborar com o financiamento para startups recém criadas 

e que ainda não têm como se sustentar no mercado. Por isso, esse desafio é apresentado no 

estudo de Situmeang et al. (2016) em sua abordagem analítica descritiva com base em 

instrumentos estatísticos que revelam as barreiras para o financiamento dessas empresas. 

Esse tipo de entendimento com respeito a financiamentos de projetos inovadores 

arriscados é evidente no mercado de jogos mobile e por isso indispensável uma reflexão do 

desenvolvedor sobre as próprias práticas, cujo olhar diferenciado o permite visualizar cenários 

futuros. 

 

Pelo próprio formato de trabalho que é desenvolvido em nossa empresa, o risco já é 

algo inerente. Os nossos projetos envolvem um significativo índice de risco, porém 

não temos como definir exatamente quanto. A parte de financiamento desses 

projetos é a mais preocupante em se tratando de risco e confiança, por isso trabalhar 

com os parceiros certos é imprescindível a fim de mitigar o risco. Entramos em 

contato com os parceiros que geralmente financiam parte do projeto, o que já reduz 

em torno de 50% o risco, porém o parceiro que financia quer ver o retorno desse 

investimento como forma de receita para ele. Além do investimento financeiro, 

esses parceiros também investem na publicação e distribuição do jogo, e estes, de 

certa forma irão contribuir para a redução dos riscos envolvidos (E2 – p.5) [grifo 

nosso].  
 

As observações de autores como Mills e Reiss (2017) se coadunam com as evidências 

empíricas apresentadas e ilustradas com o recorte sobre risco, confiança e suas evidencias 

regulares em setores criativos, pois é nesses setores onde ocorre maior índice de mudanças 

nas relações de trabalho, tornando as operações de mercado mais subjetivas e voláteis. Em 

consequência disso, emerge do discurso dos dirigentes a mitigação de riscos usada para 

controlar as ameaças. 

 

6.3.3 Ter autonomia e vontade de aprender 

O forte grau de autonomia no comportamento dos dirigentes de empresas de jogos 

eletrônicos se torna evidente na sua rotina de trabalho. Logo, suas ações resultam de seu 

autoaprendizado e aquisição de conhecimentos e habilidades concentradas nos processos de 
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inovação e criatividade, visando a introdução de mudanças contínuas nos seus processos de 

trabalho. 

 

 

Figura 13: Publicação da página da Empresa E1 no Facebook – 08/09/2016 

 
Fonte: Página da Empresa E1 no Facebook (2017) 

 

 

 

É evidente que para trabalhar com games o desenvolvedor precisa estar aprendendo 

todo dia. Até porque as novidades surgem repentinamente e nós precisamos ter a 

capacidade de aprender e entender as coisas com rapidez para tomar uma iniciativa 

de imediato se for necessário. O mercado de jogos exige isso da gente e precisamos 

está preparados para isso o todo tempo. Por isso, que aprender coisas novas faz parte 

de nossa rotina e nos proporciona adquirir habilidades como autonomia e 

proatividade pra trabalhar nesse tipo de negócio (E3). 

 

Com base nos recortes das falas dos dirigentes (figura 13), podemos observar um 

comportamento autônomo concentrado no seu envolvimento com o trabalho. Logo, emerge 

desse comportamento autônomo, um indivíduo proativo. Nesse sentido, os autores os autores 

Parker e Bindl (2016) asseveram que a proatividade está atrelada a habilidades gerenciais 

acompanhadas de empenho, determinação e perseverança. 
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6.4 Dimensão das Competências Administrativas 

As competências administrativas são caracterizadas por um empreendedor que de 

maneira eficiente se desdobra para fortalecer seu negócio. Utiliza-se de suas potencialidades 

para liderar de forma positiva e criativa com alto desempenho e motivação das pessoas. 

 

6.4.1 Liderança 

A liderança vem sendo fator determinante para o comportamento empreendedor, 

envolvendo as práticas organizacionais direcionadas para um ambiente de aprendizagem e 

criatividade. Por isso, se desdobrar em mecanismos de planejamento, organização, comando, 

motivação, delegação e controle (MAN; LAU, 2000) refletem uma característica peculiar do 

empreendedor.  

 

Eu procuro sempre trabalhar para que os mecanismos de planejamento da empresa 

sejam renovados anualmente ou até mesmo semestralmente, dependendo do que está 

sendo demandado pelo mercado de games no momento, o que inclui diversas 

iniciativas pra melhorar o desempenho, e como planejar cada projeto 

especificamente. No caso dos mecanismos de comando e controle, são alinhados 

para cumprir com o calendário, o que exige o gerenciamento do tempo e o 

comprometimento no desenvolvimento e conclusão do projeto. (E1 – p.7). 

 

Dentre os mecanismos de planejamento sempre procuramos (os sócios) chegar a um 

consenso junto com a equipe, para trabalhar conforme um cronograma montado com 

base na demanda semestral ou anual, dependendo do tempo de realização do projeto. 

Porém ter experiência e tempo disponível para usar a criatividade é primordial 

para um bom planejamento. Por isso quando vamos trabalhar no planejamento de 

determinado projeto, sempre procuramos engajar aqueles mais experientes e abrir 

pautas para críticas e sugestões da equipe, o que nos possibilita um ambiente de 

colaboração e criatividade. Nesse ambiente de liberdade, a própria equipe se 

organiza para fazer as tarefas e o produtor apenas define quem vai fazer determinada 

tarefa, o que não é necessariamente uma regra. No caso da motivação 

especificamente é dar máximo de liberdade possível – liberdade de escolher em qual 

projeto trabalhar, liberdade de horário, liberdade de como fazer a tarefa, liberdade de 

onde fazer a tarefa, no trabalho ou em casa. A motivação está relacionada a escolha 

de autogerenciamento, fazer o trabalho do jeito que achar melhor. Porém, a 

avaliação é feita basicamente no cumprimento de objetivos. No caso dos 

mecanismos de controle estão relacionados ao comprometimento com aquele 

objetivo da semana, onde, no fim da semana serão avaliados se os objetivos foram 

atingidos ou não e aí ele recebe um feedback baseado nisso, nesses resultados (E2 – 

p.5-6) [grifo nosso]. 

 

Eu costumo dizer que, para crescer, temos que procurar fazer de cada empregado um 

empreendedor. Todos os funcionários são incentivados a ter autonomia. O 

empreendedor tem que ser autônomo, resiliente e inovador (E4 – p.4) [grifo nosso]. 

 

Foram evidenciadas as questões de expertise tanto dos dirigentes/ sócios quanto dos 

colaboradores/equipe, baseadas em experiências prévias desenvolvidas no mercado de games. 

Desse modo, essas experiências possibilitam ao líder ter certo grau de flexibilidade sobre a 
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equipe, porém com atividades efetivadas por meio de participação colaborativa e promovendo 

o consenso entre os parceiros no processo de tomada de decisão, além de motivar a equipe. 

Tornando essas características inatas de uma liderança transformacional, que ao mesmo 

tempo em que oferece um ambiente aberto e tolerante, também é propício à criatividade 

(DONG et al., 2017). Já os depoimentos de autores como Southwick et al. (2017) evidenciam 

que a resiliência é um elemento chave para o empreendedor tomar decisões em ambientes 

criativos e sujeitos à mudança. Desse modo, a liderança transformacional e a resiliência 

emergem do comportamento dos dirigentes de empresas de games. 

O direcionamento dessas ações desenvolvidas é explicitado por meio do caráter 

autônomo do empreendedor para também manusear tais mecanismos de planejamento, o que 

requer a busca por recursos físicos, financeiros e tecnológicos.  

 

Os recursos financeiros, apesar de serem limitados, são específicos para cada tipo de 

projeto o que nos torna uma empresa projetizada, então o recurso vem de fontes 

como cliente ou de um projeto próprio, e é pré-definido a serem gastos em 

determinados projetos, em curto tempo, criando uma boa expectativa de retorno. Os 

recursos tecnológicos são basicamente licença de software, um repositório de 

códigos de arte que todo mundo tem acesso (E1 – p.6). 

 

Em meio à necessidade de atender a todas as demandas (com prazos curtos) com um 

orçamento limitado, esses dirigentes têm a responsabilidade de alocar os recursos de forma a 

garantir a eficácia e a efetividade do seu negócio. 

 

6.4.2 Dinamizando o empenho dos talentos 

A competência administrativa também se refere à eficiente alocação de talentos, pois é 

importante gerar estímulos que dinamizem o empenho dos talentos internos. Os depoimentos 

a seguir corroboram com esse pensamento: 

 

Sempre damos crescente atenção à retenção de talentos levando em consideração 

pessoas com características que instigam em especial ao processo criativo, a geração 

de novas ideias e inovação. Esse é um elemento fundamental para trabalhar em um 

cenário como este, pois a indústria de games exige altos investimentos em um 

potencial humano que transforme ideias em realidade criativa (E1). 

 

Nossa locação de talentos se faz através do planejamento de Sprints
6
, que para cada 

projeto, se tem um planejamento (geralmente nas segundas-feiras) em que se 

entende qual será o objetivo que aquele projeto deverá ter pras próximas duas 

                                                           
6 Sprints são ciclos (tipicamente mensais) que representam um Time Box dentro do qual um conjunto de atividades devem ser 

executadas. São metodologias ágeis de desenvolvimento de software iterativo, ou seja, o trabalho é dividido em iterações, que são chamadas 

de Sprints. 
 

http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp/manifesto_agil
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semanas, que será alinhado a um calendário de longo prazo, e definir quantas e quais 

pessoas que irão trabalhar (nesse determinado período) naquele projeto para se 

cumprir com aquele objetivo (E2 – p.7). 

 
 

Figura 14: Publicação da página da Empresa E3 no Facebook – 31/01/2017 e  

Publicação da página da Empresa E1 no Facebook – 05/01/2017 

 

Fonte: Página das Empresas E3 e E1 no Facebook (2017) 

 

Existe uma atenção voltada para os talentos (figura 14), assim como o compromisso de 

levar em consideração o potencial humano e criativo das pessoas. Corroborando com Latukha 

(2017) que afirma que os benefícios de uma estratégia de gestão de talentos efetuados de 

forma eficaz em um setor criativo e dinâmico é um ativo essencial na identificação de fatores 

que contribuam para efetividade da empresa. Logo, o gerenciamento de talentos também está 

associado aos resultados operacionais e financeiros da empresa. 
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6.5 Dimensão das Competências Estratégicas 

O desempenho de habilidades empreendedoras que envolvem planejar 

estrategicamente está aliado à tomada de decisão em curto e médio prazo, tendo em vista 

atingir os objetivos de longo prazo. Essa perspectiva de planejar estrategicamente está aliada a 

capacidade de estabelecer cenários que possibilitem a ação empreendedora por meio do 

desenvolvimento de planos de negócios.   

 

Quando temos metas para serem atingidas em longo prazo, ou seja, que pretendemos 

alcançar em três ou cinco anos, primeiro é fundamental elaborar um planejamento 

com objetivos claros e bem definidos para serem atingidos em curto prazo, no 

máximo em seis meses, e outro em médio prazo para ser alcançado no máximo em 

um ano. E entre esses períodos fazemos uma revisão para considerar o quanto 

estamos perto ou não daquilo que se pretende almejar em longo prazo, levando em 

consideração que o mercado de games é volátil e por isso temos que estar 

preparados para mudar no que for preciso. Isso envolve tomada de decisão de 

nível estratégico entre os sócios para acompanhar as tendências do mercado de jogos 

mobile em tempo real, e manter uma rede networking com parceiros para troca de 

informações sobre as novidades do mundo corporativo do audiovisual (E2). 

 

Essa narrativa corrobora com a afirmação de França et al. (2017) que certifica que um 

planejamento estratégico bem estruturado envolve um modelo de negócios desenvolvido para 

alcançar uma visão sistêmica. Para cada estratégia adotada, se tratando de um cenário volátil 

como o mercado tecnológico, existem diferentes possibilidades de gestão do planejamento 

para alcançar os resultados esperados. Logo, os relatos a seguir ainda reforçam esse 

pensamento, acrescentando as competências estratégicas à necessidade que o empreendedor 

tem em realizar mudanças estratégicas necessárias em ambientes adversos: 

 
Para um projeto inicial o nosso planejamento estratégico envolve reuniões 

quinzenais com todos os sócios da empresa para definir o que será realizado no 

projeto, como será realizado e quando será realizado. Para isso, precisamos captar 

recursos financeiros. Então temos que definir um plano de negócios para atrair as 

empresas certas que irão financiar nosso projeto. Dependendo do projeto também 

procuramos angariar recursos do governo por meio da lei rouanet, caso não 

venhamos a conseguir, devemos ter na „manga‟ já um plano B, ou seja, buscar 

financiamentos para o projeto através de alguma entidade financeira ou até mesmo, 

partir para busca de uma ou mais empresas financiadoras. No caso de um projeto 

que já está em andamento, o nosso planejamento estratégico envolve reuniões 

semanais para primeiro, conduzir o projeto em um ritmo contínuo, anulando todas as 

possibilidades de atraso em todas suas etapas. Óbvio que nem sempre conseguimos 

atingir 100% das entregas no prazo, mas com esse acompanhamento diminuímos no 

máximo os possíveis atrasos que possam ocorrer. Segundo, temos que estar atentos 

às novas tendências ou novas tecnologias que surgem repentinamente no mundo dos 

games, e isso envolve pensar estrategicamente e rápido, pois em um projeto em 

andamento, devemos ficar ligados no que está acontecendo na indústria de jogos e já 

de imediato acrescentar em nosso projeto. Aí no caso, essas reuniões deixam de ser 

semanais e passam a ser quase todo dia, até que sejam definidas todas essas 

alterações (E1). 
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Figura 15: Publicação da página da Empresa E1 no Facebook – 26/08/2015 

 

Fonte: Página da Empresa E1 no Facebook (2017) 

 

O empreendedor utiliza suas habilidades estratégicas para adotar possíveis soluções na 

busca de melhorias significativas no desempenho do negócio. Assim, os usos da oferta e da 

entrega dos serviços estão aliados ao planejamento estratégico como ferramenta para analisar 

e desenvolver uma nova estrutura da cadeia de fornecimento de serviços. 

No campo das competências estratégicas, a emergência dos empreendedores se 

apresenta no sentido de surgir como resposta ao se estabelecer cenários que possibilitem a 

ação empreendedora, sua agilidade, flexibilidade, mobilidade, capacidade para geração de 

conhecimento e processamento de informações com eficiência estando preparados para 

mudar no que for preciso e tomar decisões de nível estratégico para atender às necessidades 

crescentes a complexidade dos modelos imprevisíveis do desenvolvimento derivado do poder 

criativo das interações que articulam os fluxos de negócios organizacionais no setor de jogos 

mobile e acompanhar as tendências desse mercado em tempo real. 
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6.6 Dimensão das Competências de Comprometimento 

O empreendedor tem compromisso com o negócio em proporção semelhante aos seus 

compromissos pessoais. Tal constatação confirma o estudo de Lapointe e Vandenberghe 

(2017), que asseguram serem as intenções, os sentimentos, os desejos e as motivações 

pessoais, vinculados à necessidade de expansão e manutenção do negócio, essenciais para o 

benefício da organização. 

 

Apesar dos obstáculos encontrados na gestão do empreendimento e de algumas 

situações de insucesso, com trabalho e ações estratégicas sempre consegui 

ultrapassar dificuldades. Para isso eu tinha sempre um plano B no caso de algo 

que desse errado, e ainda procuro ser resiliente pra superar alguns problemas desse 

tipo (E1). 

 

Ser empreendedor é difícil, ser empreendedor no Brasil ainda é mais difícil, então 

você acaba abrindo mão de muita coisa pra ser empreendedor e acaba se tornando 

sua maior prioridade. Por isso, o foco nos negócios passa a ter primazia, em muitos 

casos, até mesmo em relação à vida pessoal. Em uma escala de zero a dez, eu diria 

que seria dez, o meu grau de comprometimento com os negócios. Principalmente 

quando acontece de nos depararmos com situações difíceis, como por exemplo, 

alguns imprevistos no cumprimento dos prazos ou cancelamento de algum contrato 

importante (E2). 

 

Eu acredito que comprometer-se é mais do que se envolver com o trabalho. É aceitar 

críticas e mudanças e crescer ou pelo menos aprender com essas críticas. Ter 

perseverança do que estamos fazendo é acreditar no seu negócio, em você mesmo e 

na sua equipe (E3). 

 

Eu estou totalmente envolvido no trabalho. Sempre acompanho de perto o 

andamento de cada projeto. É uma dedicação que envolve um compromisso intenso 

com o negócio, uma dedicação pessoal e também com a equipe (E4). 

 

 

Estabelecer e manter certo grau de comprometimento neste contexto parece ser um 

fator primordial de apresentação das intenções do empreendedor para os negócios, para si 

próprio e para a equipe (Figura 15), um fortalecimento pelo compromisso na ação 

empreendedora transforma-se em credibilidade e se reflete no senso de responsabilidade, na 

capacidade de crescimento e na força para trabalhar continuamente em meio às dificuldades 

enfrentadas (MELLO; LEÃO; PAIVA JÚNIOR, 2006). 
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Figura 16: Comprometimento empreendedor 

 
Fonte: Adaptado de Mello, Leão e Paiva Júnior (2006) 

Esse movimento fortalecido pelo comprometimento na ação empreendedora se 

transforma em credibilidade e se reflete na manutenção de um relacionamento de confiança 

entre todos os envolvidos (PAIVA JÚNIOR; FERNANDES, 2012). 

 

6.7 Dimensão das Competências de Equilíbrio Trabalho/ Vida 

Pessoal 

Ao observar a existência de fatores do cotidiano, o estudo realizado por Mello, Leão e 

Paiva Júnior (2006) sugere que as competências referentes ao equilíbrio entre vida pessoal e 

profissional compreendem a rotina das atividades de forma bem humorada e como um jogo 

desafiante. Desse modo, o empreendedor declara que em algumas circunstâncias o equilíbrio 

entre vida pessoal e profissional se tornam complementares, porém ainda são concorrentes, 

em termos de prioridades. 

 

Normalmente, trabalho mais de doze horas os cinco dias da semana, e a vida pessoal 

deixo para o fim de semana. No final de semana as chances de eu trabalhar é quase 

zero, se tiver que trabalhar será por uma ocasião muito especial ou por algum 

motivo específico de algo que aconteceu, uma emergência, mas de qualquer forma 

termina sendo muito mais trabalho que a vida pessoal. E a minha prioridade acaba 

sendo maior para trabalho, apesar de que tento conciliar de forma a serem 

complementares (E1). 

 

Hoje em dia eu tiro um tempo pra minha vida pessoal, mas nem sempre foi assim. Já 

cheguei a ficar doente de ir ao hospital por causa do trabalho, mas hoje tento 

conciliar o dois da melhor forma possível. O problema é que esse tipo de trabalho 

suga todas suas energias, principalmente quando tem um projeto pra ser entregue em 

um curto prazo. Nesse caso o trabalho fica em primeiro lugar. A vida social fica um 

pouco de lado e o foco é totalmente voltado para o trabalho, até os fins de semanas 

são utilizados para o trabalho (E2). 
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Apesar de existir equilíbrio entre trabalho e vida pessoal, esse equilíbrio só é possível 

quando o trabalho não é sobrecarregado. Conforme os relatos, os dirigentes ainda dão maior 

prioridade ao trabalho. Porém, percebem que é necessário compreender sua rotina profissional 

de forma bem humorada para desenvolver atividades alheias ao cotidiano da empresa. Postura 

essa reconhecida por Mello, Leão e Paiva Júnior (2006) e Colombo e Grilli (2005), levando 

em consideração que o potencial do capital humano desenvolvido para empresas de base 

tecnológica não é apenas um instrumento para a riqueza e crescimento organizacional, mas 

este capital humano pode ser afetado positivo ou negativamente quando exauridos somente 

para os domínios econômicos e de gestão da empresa, efetuando prejuízos também para visa 

pessoal. 

Tal discussão aborda um diálogo organizacional que aponta o para o reconhecimento 

de valorizar o conhecimento, as habilidades e até mesmo o tempo gasto pela equipe em sua 

vida pessoal e por esses serem compartilhadas para o trabalho. Isso inclui dar liberdade no 

horário e para o compartilhamento de informações particulares sobre as suas prioridades 

pessoais e seu papel de vida na organização. 

 

Na maioria das organizações, os empregados raramente se sentem à vontade para ter 

a liberdade que precisam. Alguns líderes ainda acham que nenhuma das prioridades 

é mais importante do que o sucesso no trabalho. Por isso que aqui damos mais 

liberdade a nossa equipe. Tanto liberdade profissional, quanto pessoal. Eles não são 

cobrados pra chegar ou sair em determinado horário, cada um faz seu horário da sua 

melhor forma. O importante aqui é cumprir com os prazos. Dar flexibilidade nos 

horários é importante porque todos podem usar seu tempo da melhor forma possível. 

Isso envolve suas preocupações e seus alvos pessoais (E1). 

 

O entrevistado aspira trabalhar de maneira que possa contribuir para o 

desenvolvimento profissional e pessoal de todos os envolvidos, garantindo flexibilidade no 

tempo e autonomia para expor ideias e criar. Desse modo, a relação entre o trabalho e a vida 

pessoal é vista como uma relação que deveria ser bem mais equilibrada, levando em 

consideração as prioridades que a vida pessoal exige, embora muitas vezes a dedicação ao 

trabalho se sobreponha a vida pessoal, porém a separação entre as duas seja quase impossível.  

Corroborando com o estudo de Perrone et al. (2013) que afirma que esse equilíbrio é 

considerado uma situação idealizada. A ideia é que não ocorra uma influência negativa entre o 

trabalho e a vida pessoal. Esse modelo de competências disseminou as noções estruturantes de 

flexibilidade, transferibilidade, polivalência e empregabilidade, que irão determinar o uso, o 

controle, a formação e a avaliação de desempenho no trabalho e na vida pessoal, como aponta 

Alves (2011). 
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Quadro 3: Dimensão das Competências Empreendedoras Emergentes 

Código Dimensão Classificação Categorias Emergentes Definições 

10 Oportunidade Identificação das oportunidades de 

negócio a partir de experiências prévias 

 

Desenvolver Expertise para os 

negócios 

 

Busca de investimentos 

deliberados em formação de 

expertises centradas na 

dinamização de alianças 

empreendedoras. 

 

11 Relacionamento 

 

Construir redes de relacionamento 

 

Interatividade  

 

Busca de interação, interatividade e 

multisensorialidade que intersectam 

e retroalimentam as relações 

empreendedoras. 

Utilizar redes de relacionamento 

 

Conectividade 

 

Essencial e produtivo nas relações 

que interliga e estimula o 

encadeamento de ideias. 

Negociar com parceiros Ação em Rede Busca de elementos essenciais na 

construção de espaços sociais e 

dialógicos, relevantes na 

performance dos relacionamentos. 

 

12 Conceituais Raciocinar de forma criativa Flexibilidade cognitiva Busca de habilidades 

imprescindíveis na transferência de 

conhecimento para novas situações. 

   Visão compartilhada Buscar expor ideias com objetivo 

de expandir as habilidades para 

criar. 

  Lidar com os riscos Mitigar riscos Busca do gerenciamento de riscos 

diminuindo o impacto nas 

operações dos negócios. 

  Ter autonomia e vontade de aprender Proatividade Agir proativamente na busca de 

iniciativas para identificar 

condições mais favoráveis e 

inovadoras, desenvolvendo 

atividades profissionais que 

potencializam sua carreira. 
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13 Administrativas Liderar Liderança transformacional Busca valorizar a criatividade e a 

inovação e estimula para a 

mudança, inspirando e motivando 

promoção intelectual de seus 

liderados. 

   Resiliência Busca de habilidades em superar 

adversidades e capacidade em 

responder rapidamente a mudanças 

inesperadas. 

 

14 Estratégicas Tomada de decisão de nível estratégico Estabelecer cenários Estabelecer cenários que 

possibilitem a ação empreendedora. 

  Mudar no que for preciso Realizar mudanças estratégicas 

necessárias em ambientes adversos. 

 

  Acompanhar as tendências do mercado 

em tempo real 

Agilidade Capacidade e agilidade em obter 

informações em tempo real, flexível 

e iterativo, de forma a obter 

melhores resultados. 

 

  Mobilidade  

  Processamento de informações com 

eficiência 

Capacidade de obter informações 

rápida e simples. 

 

15 Comprometimento Com o negócio   

  Pessoal   

  Com a equipe   

 

16 

 

Equilíbrio entre 

trabalho/ vida pessoal 

Compreensão prazerosa do trabalho Flexibilidade Busca enfatizar aspectos como a 

tomada de decisão mais frequente, 

rápida e complexa para garantir 

bom uso do tempo. 

 
 Transferibilidade Busca de atitudes de 

comprometimento, tanto individual 

quanto profissional para melhor 
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relação com a vida pessoal. 

 
 Polivalência Busca requerer trabalho 

sincronizado de várias atividades 

pessoais. 

Bem estar no trabalho   

Fonte: Pesquisa direta (2017) 

 

O quadro 3 apresentado após a análise dos resultados incluem menções extraídas das falas de todos os dirigentes entrevistados, e de 

acordo com o aparecimento e relevância das citações desses sujeitos com o cruzamento de literaturas e autores basilares relevantes para o estudo. 

Tais menções fazem alusão a competências empreendedoras amplamente reconhecidas, que, consequentemente, devem ser abordados 

individualmente.  

Os insumos extraídos do quadro 3 são compreendidos num contexto de estímulo ao empreendedorismo que abrange um universo dos 

negócios e seus efeitos de geração de inovação, exigindo assim uma maior atenção nas interfaces que estabelecem diferentes traços de 

personalidade, habilidades e conhecimentos que compreendem o comportamento dos dirigentes de empresas desenvolvedoras de jogos mobile e 

causam impacto no desempenho desses sujeitos. Decerto, essa compreensão evidencia o delineamento de competências empreendedoras 

relevantes para a contribuição da gestão de negócios e do desempenho organizacional. 
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7 Considerações Finais 

 

Diante da necessidade de apresentar evidências conclusivas dos resultados gerados 

nesse estudo, fruto do esforço analítico que demonstrou aspectos emergentes que retomam o 

questionamento inicial da pesquisa: Como se configuram as competências 

empreendedoras emergentes do comportamento de dirigentes que atuam em empresas 

desenvolvedoras de jogos mobile no Portomídia? 

O Empreendedorismo envolve a produção e comercialização de jogos mobile a partir 

de sete competências empreendedoras distintas: oportunidade, relacionamento, conceitual, 

administrativa, estratégica, comprometimento (MAN; LAU, 2000) e equilíbrio trabalho/vida 

pessoal (MELLO; LEÃO; PAIVA JÚNIOR, 2006). Essas competências são reflexo do 

comportamento de empreendedores comprometidos com o mercado de jogos mobile. 

As competências empreendedoras individuais ligadas ao contexto tecnológico, em 

especial as competências desenvolvidas para a indústria dos jogos mobile neste estudo, nos 

traz implicações para o empreendedor, que deve ampliar seus conhecimentos não apenas com 

uma formação empreendedora, mas com uma formação acadêmica direcionada para áreas 

como tecnologia, design, artes visuais, gestão e educação. Dessa forma, o conhecimento 

gerado na academia lhe permite adquirir habilidades específicas acompanhadas de uma 

dinâmica estrutural que potencialize seu desempenho para o mercado tecnológico. 

Para atingir o objetivo geral e responder à pergunta de pesquisa, foi necessário 

elaborar questões que identificassem comportamentos específicos que emergem de cada 

grupo de competência empreendedora. Desse modo, das sete áreas de competências 

apresentadas nesse estudo, algumas delas apresentam maior incidência com respeito à 

liderança desses dirigentes. Assim, competências como de Relacionamento, Conceituais e 

Administrativas se destacam por serem identificadas com maior ocorrência de „habilidades 

oriundas‟, emergentes e relevantes para o desempenho empreendedor. 

Em relação à importância dada pelos dirigentes à Competência de Relacionamento, 

merece destaque a Interatividade, a Conectividade e a Ação em Rede. Desse modo, por terem 

sido mais representativos nesta área de competência, mostram-se relevantes para a construção 

das redes de relacionamento na negociação com os parceiros. 

A Interatividade emerge do comportamento dos dirigentes como habilidade essencial 

para manter um relacionamento de parceria, em seguida a Conectividade está remetida ao 

uso da tecnologia para ligar toda uma cadeia de relacionamento com stakeholders. A Ação 
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em Rede aparece como tomada de decisão com base na escolha de parceiros com 

credibilidade, valores e objetivos comuns, o que constitui um aspecto relevante. 

A Interatividade, a Conectividade e a Ação em Rede remontam ao desenvolvimento e 

a comunicação em rede em que o dirigente com visão estratégica, estimula a adoção de 

práticas empreendedoras moldadas pela sinergia e que incrementam e possibilitam o poder de 

negociação para adquirir recursos e aprimorar a tecnologia disponível numa utilização de 

tempo mais eficaz, abrindo maiores condições igualitárias de competição e impulsionando a 

expandir suas alianças organizacionais. 

Essa Interatividade, Conectividade e Ação em Rede emergem para acompanhar a 

evolução das TIC que de forma geral são caracterizadas por rápidas mudanças em estruturas e 

processos e por facilitarem o acesso aos mercados nacionais e internacionais. Essa 

popularização é atribuída às redes de negócios por contribuírem para a troca de informações 

entre todos os atores envolvidos, no caso do desenvolvimento de jogos mobile, esta assertiva é 

ainda mais notada tendo em vista as permanentes inovações em plataformas de jogos, visando 

proporcionar novas experiências ao consumidor.  

No que se refere às Competências Conceituais, emergem do comportamento dos 

dirigentes a Flexibilidade Cognitiva, a Visão Compartilhada e a Mitigação dos Riscos.  

Destacando-se a Flexibilidade Cognitiva, como uma ação veloz para o aprendizado contínuo 

com a capacidade de mudar e emitir respostas alternativas, destacando a sensibilidade e a 

vontade de aprender.  

Quanto à percepção da Visão Compartilhada, esta emerge como uma habilidade 

essencial do empreendedor que aprende, pois esta proporciona energia para a aprendizagem 

mútua dentro de uma cadeia de objetivos e interesses, estimulando o dirigente ao entusiasmo e 

a criatividade. 

No que se refere à Mitigação de Risco que emerge do comportamento empreendedor, 

destaca-se a busca detalhada das respostas quando se investiga determinadas situações de 

risco. Logo, o mercado de jogos mobile constitui um cenário mutante e incerto, o que exige do 

empreendedor a capacidade de busca conjunta de soluções de problemas com resultados 

positivos e criativos. 

A Competência Administrativa potencializa a Liderança Transformacional, 

centrada em características particulares de um líder que desempenha papel preponderante nas 

organizações e coloca a inovação como modelo central dos negócios, buscando soluções 

criativas e coletivas para o melhor aproveitamento dos recursos e coordenação das atividades 

do grupo. Além disso, emerge também a Proatividade como aspecto de configuração das 
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características de poder presente nas práticas empreendedoras em torno da produção de jogos 

mobile, característica de organizações criativas, flexíveis e orgânicas. Assim, nossas 

descobertas apontam um comportamento de trabalho proativo nos dirigentes, uma postura 

emergente sustentada por perspectivas de liderança e de gestão com foco no indivíduo e sua 

articulação coletiva para a criatividade. 

Em seguida as competências de Comprometimento, Estratégicas e de Oportunidade 

aparecem no estudo com menor incidência, porém com um grau significativo de influência 

para o fenômeno empreendedor e suas práticas empreendedoras. 

A Competência de Comprometimento foi outra relevante competência identificada 

no estudo, pois esta se revela significativa para alcançar os objetivos e ultrapassar as 

dificuldades, mesmo em situações de insucesso, impulsionadas pelos anseios, desejos e 

motivações pessoais do empreendedor, sem medir esforços para o que se deseja alcançar e 

focado na operacionalização criteriosa de ações que o direcionam para os resultados. 

Considerada a competência mais significativa pelo empreendedor, o comprometimento coloca 

todas suas energias em prol do desenvolvimento do seu negócio a todo o momento. É o 

compromisso que o faz crescer, pois ele não teme os desafios e tem a tarefa árdua de analisar 

alternativas viáveis para cada situação, mostrando-se resiliente e não deixando de lado suas 

crenças e valores pessoais. 

Quanto as Competências Estratégicas se destacou um eventual equilíbrio entre suas 

categorias, apesar das repentinas mudanças no mercado de jogos eletrônicos, ressalta-se o 

esforço de posicionamento, destacando a intencionalidade para a ação empreendedora e sua 

predisposição na busca por resultados. 

Para as Competências de Oportunidade, pode-se concluir que a identificação de 

oportunidade é instigada por características natas do indivíduo, desde sua juventude e, 

formalmente aperfeiçoada pela qualificação adquirida na academia, motivando-o aos 

primeiros passos para o mundo dos negócios, que envolve não apenas o entretenimento, mas 

também várias áreas profissionais e acadêmicas com uma multiplicidade tecnológica 

audiovisual produzida para aplicativos móveis. 

As competências da relação equilíbrio entre trabalho e vida pessoal apresentam-se 

como práticas que permitem ao empreendedor satisfação em atividades sociais e recreativas, 

alheias à rotina do trabalho que o possibilita uma auto-renovaçao. 

Os resultados do estudo confirmam que algumas competências empreendedoras 

emergem do comportamento dos dirigentes de empresas desenvolvedoras de jogos mobile, e 

essas competências emergentes contribuem para o processo de inovação, criatividade, troca de 



89 
 

conhecimentos e aprendizado contínuo desses dirigentes. A figura 17 apresenta uma nuvem 

de palavra com as competências empreendedoras que emergiram no estudo. 

 

Figura 17: Competências Empreendedoras Emergentes 

 
Fonte: Elaboração própria (2017) 

 

O estudo nos permite a realização de novas pesquisas na área, apesar de possuir limitação 

de temporalidade, onde os investimentos atribuídos as sete dimensões de competências verificadas 

no presente poderão ser substituídas por outros mecanismos que ofereçam ao empreendedor a 

longevidade dos seus negócios. 

Os achados deste estudo ainda levam a afirmar que empreender numa empresa de 

jogos mobile significa implantar uma formação empreendedora, de tal forma que os 

conhecimentos gerados permitam a transferência de tecnologia e conhecimento para a 

sociedade, seja através da criação de jogos para o entretenimento, jogos educativos ou jogos 

para as empresas, ampliando e fortalecendo nas contribuições sociais.  

Dos fatores condicionantes da gênese empreendedora que vêm sendo visíveis em 

empresas de jogos mobile, constatou-se a relevância de fatores como sua formação acadêmica 

que predomina na atuação dos dirigentes em um mercado que pode reter profissionais 

altamente qualificados. Além disso, a influência de fatores tecnológicos ocorre nesse processo 

em virtude da expansão das Tecnologias da Informação e Comunicação e do poder de 

penetrabilidade dos jogos mobile em várias áreas da vida humana o que, de fato, facilita na 

realização dos seus projetos desses empreendedores. 

O estudo traz evidências empíricas com informações relevantes sobre as competências 

empreendedoras com foco na geração de criatividade e inovação para o crescimento do setor 
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de jogos mobile. Apresenta implicações gerenciais para o empreendedor, levando em 

consideração à necessidade de habilidades específicas que o permita a obtenção de 

desempenho na realização de ações empreendedoras frente ao mercado tecnológico.  

As reflexões sobre o tema abordado neste estudo abre um vasto campo para futuras 

investigações entre estudiosos do Lócus de Economia Criativa do PROPAD/UFPE que 

possam fomentar outras pesquisas com implicações gerenciais direcionadas para o 

empreendedor e para outros processos cognitivos do indivíduo, como: liderança, competência, 

habilidades e ações gerenciais. 
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Apêndice 

 

APÊNDICE A - PROTOCOLO DE PESQUISA 
 

Cobertura 

Temática 

Objetivo 

principal 

Categorias 

analíticas 

Questões 

Competências 

Empreendedoras 

 

 

 

 

 

 

 

 

As 

dimensões 

discursivas 

que 

demarcam o 

empreended

orismo no 

campo dos 

jogos 

mobile. 

 

 

 

 

 

 

Descrever 

quais as 

Competên

cias do 

empreende

dor na 

produção 

de jogos 

mobile no 

Portomídi

a. 

 

 

 

 

 

 

 

Competências de 

Oportunidade 

 

- Com relação à Competência de Oportunidade, como se deu a identificação, avaliação e busca de oportunidade 

de mercado de jogos mobile? (Tais aglomerados sugerem que um empreendedor deve estar apto a identificar os 

cenários favoráveis aos objetivos). 

-Qual a sua perspectiva sobre as condições de se produzir jogos mobile hoje? 

- Você já tinha experiência nessa área?  

-Quais as formas mais comuns de se organizar desde a sua concepção até sua entrada no mercado? 

- Como se deu a sua trajetória no campo da produção de jogos mobile? 

- Como se deu a sua trajetória no campo da produção de jogos mobile? 

-De que forma você analisa a sua atuação no setor? 

- É necessário que o empreendedor aprenda a aplicar conhecimentos para ajustar estratégias a fim de obter 

vantagens das oportunidades emergentes? 

- desenvolver uma oportunidade de mercado e aplicar novas ideias, superando as forças que resistem à criação 

do algo novo. 

- o fato de esses empreendedores possuírem experiência parece ter ajudado a identificar novas oportunidades de 

mercado e ter facilitado a lidar com as responsabilidades e enfrentar os desafios 

 

 

 

Competências de 

Relacionamento 

-Como se dão as relações entre os atores envolvidos na produção de um jogo? 

-Como são construídos os relacionamentos entre os atores do setor? 

-Como se dá o diálogo entre o produtor e o consumidor em torno da realização dos jogos mobile? 

-Quais as formas mais comuns de se organizar desde a sua concepção até sua entrada no mercado? 

-Como são articulados os interesses e motivações dos realizadores envolvidos em cada projeto? 

-Como a rede de negócios possibilitou a criação de um empreendimento inovador? 

-Para você, quais são as vantagens adquiridas pelas empresas ao produzir jogos mobile em uma rede de 
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negócios? 

-De que forma a cooperação em rede possibilita o aperfeiçoamento da equipe? 

-Como o conhecimento gerado em sua rede pode auxiliar no desenvolvimento de novos produtos? 

 

 

 

Competências 

Conceituais 

As competências conceituais estão relacionadas às percepções do empreendedor, como, por exemplo, sua 

capacidade de percepção e análise das situações por diferentes ângulos e de forma positiva, avaliação e tomada 

de decisões e, inclusive, sua capacidade de criatividade e inovação. 

-Como se dão ações as capazes de perceber situações de risco?  

-Quando se percebe algum risco como vocês reagem e o que fazem para se sobressair? Em situações de risco a 

experiência conta como vantagem?  

-Encontram algum tipo de alternativas inovadoras?  

-Como o risco e a confiança são definidos?  

-Você concorda que para se ter sucesso e reconhecimento é necessário correr riscos? 

 

 

 

 

 

 

Competências 

Administrativas 

Como se dá alocação de talentos? 

Como se dá a alocação de recursos físicos? 

Como se dá a alocação de recursos financeiros? 

Como se dá a alocação de recursos tecnológicos? 

Como se desdobra em mecanismos de planejamento? 

Como se desdobra em mecanismos de organização? 

Como se desdobra em mecanismos de comando? 

Como se desdobra em mecanismos de motivação? 

Como se desdobra em mecanismos de delegação? 

Como se desdobra em mecanismos de controle? 

Você toma que tipo de medidas para execução das operações de negócios existentes, redução tempo e recursos 

em tarefas administrativas? 

Como são tomadas a iniciativa de ideias para novos produtos? 

Como são exploradas as parcerias estratégicas para o desenvolvimento de produtos? 

Como se dá o trabalho em conjunto com funcionários no desenvolvimento de novos produtos? 

Como se dá a cooperação com instituições de pesquisa? 

 

 

 

 

-Como você lida com tomada de decisão em nível operacional e estratégico? 

-Como você visualiza panoramas de longo prazo como também planejam objetivos e posicionamentos de médio 

prazo alcançáveis e realistas? 

-Como são percebidas as tendências emergentes no ambiente, sintonizar-se com informações diversas e 
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Competências 

Estratégicas 

conseguir ajustar suas percepções na direção das forças ambientais? 

-Mudanças estratégicas são necessárias para encarar as transformações ambientais, ou para adotar táticas para 

enfrentar os clientes e os concorrentes. Eles também são responsáveis por estimação da viabilidade financeira de 

mecanismos de controle dos seus resultados. Que tipo de Estratégicas vocês concentram-se ou quais são elas? 

-Haase e Lauttnschager (2009) consideram estratégia como desenvolver de planos de negócio, análise de 

estudos de caso, incorporando tais como as habilidades de negociação, persistência, liderança, pensamento 

criativo e exposição à inovação tecnológica. Como se dão esses fatores em sua empresa? 

 

Competências de 

Comprometimento 

Qual seu grau de comprometimento com seu empreendimento? 

Você já teve alguma situação de insucesso? Se teve como você superou? 

Como se dá o seu envolvimento pessoal na produção de um jogo, ou seja, você sempre está diretamente 

envolvido no planejamento, produção e processo de entrega? 

 

 

 

 

 

Competências de 

Equilíbrio entre 

Trabalho e Vida 

Pessoal 

Como você o equilíbrio entre o trabalho e a vida pessoal? 

Qual é mais importante pra você e qual você dá mais prioridade? Eles são concorrentes ou complementares? 

Como você coloca o tempo que gasta com família e amigos? São motivos para disposição e bem-estar no 

trabalho? Ou uma coisa não influencia a outra? 

Aprendizado, adaptação, administração do tempo, avaliação pessoal, equilíbrio entre trabalho e vida pessoal, 

administração de preocupações, dar vazão ao estresse, ter uma compreensão lúdica e prazerosa do trabalho. 

Todos esses são papéis a serem cumpridos dentro e fora do espaço de trabalho. Você acha que  todos eles devem 

ser reconhecidos com a mesma importância? 

Como se dá seu reconhecimento aos seus funcionários? Reconhece o fato de que eles têm papéis dentro e fora 

da organização? 

Como é feita a avaliação continua de como a forma de trabalho é feita? 

Você busca alguma maneira que melhore o desempenho da organização ao criar tempo e energia para atividades 

pessoais dos funcionários? 

Você acredita que quando se tem um equilíbrio entre vida profissional com vida pessoal, eles sentem um 

compromisso mais forte para a organização? 

Quais das suas competências foram fundamentais para o sucesso da empresa? 
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APÊNDICE B - Carta de apresentação 
 

 

 

 

Ao Sr.(a)________________________________________________  

 

 

 

 

Assunto: Trabalho Acadêmico – Ciências Sociais Aplicadas.  

 

 

 

Apresento a proposta de desenvolver um estudo científico na área do 

empreendedorismo, cujo título é “Competências Empreendedoras Emergentes do 

Comportamento de Dirigentes que Atuam em Empresas Desenvolvedoras de Jogos Mobile no 

Portomídia”, que tem a orientação do Prof. Dr. Fernando Gomes de Paiva Júnior, e a 

participação do mestrando em Administração Moisés de Assis Alves Soares. A análise a ser 

realizada servirá de embasamento para uma pesquisa de cunho acadêmico que visa investigar 

a emergência das competências empreendedoras no comportamento de dirigentes que atuam 

em empresas desenvolvedoras de jogos mobile no Portomídia.  

Nessa pesquisa, empresas desenvolvedoras de jogos mobile que atuam no Portomídia, 

na cidade de Recife PE foram escolhidas para serem estudadas uma vez que estas tem 

demonstrado uma relevância para o mercado de jogos eletrônicos na cidade de Recife e no 

Brasil.  

A pesquisa será de caráter qualitativo e em virtude desse fato, serão aplicadas 

entrevistas com os empresários que atuam nessas empresas, em paralelo com a observação de 

informações disponíveis em páginas oficiais da web e facebook pelas práticas adotadas pelos 

dirigentes visando à efetividade dos seus negócios.  

A participação dessa organização na análise será de grande valia para ambos, uma vez 

que a partir dos resultados obtidos, a organização poderá avaliar as suas práticas e estará 

contribuindo para o desenvolvimento do processo de efetivação dessas empresas, assim como 

para os estudos da comunidade acadêmica, que por sua vez irá difundir o conhecimento para o 

desenvolvimento do mercado de games local e nacional.  

 

 

 

Grato pela atenção e disponibilidade. Coloco-me à disposição para maiores 

informações.  

 

 

 

Atenciosamente,  

 

 

 

___________________________________  

         Moisés de Assis Alves Soares 
 

 


