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Abstract. Introduction: The digital gaming industry is growing both globally
and nationally, with local ecosystems such as Fortaleza standing out; there,
development has been driven by public and private initiatives, but there is still
a lack of data on its workforce. Objective: The purpose of this study is to
present and analyze the key findings of the 2024 Fortaleza Game Dev Census,
with the aim of understanding the socioeconomic profile, work dynamics, and
working conditions of professionals in the local digital games industry.
Methodology or Steps: A literature review was conducted, and an online
questionnaire consisting of 74 questions—organized into four categories—was
administered, yielding 101 responses, which were supplemented by
semi-structured interviews. Results: The ecosystem shows signs of growth, but
is marked by gender and racial inequalities, a high level of informality, and
low income generation from gaming; it also highlights the central role of
educational institutions and the need for public policies to strengthen them.
Keywords: gaming industry, census, Fortaleza, public policy, labor.

Resumo. Introdugcdo: A indistria de jogos digitais cresce global e
nacionalmente, destacando ecossistemas locais como o de Fortaleza, onde o
desenvolvimento tem sido impulsionado por iniciativas piiblicas e privadas,
mas ainda encontra-se carente de dados sobre seus trabalhadores. Objetivo:
Este trabalho tem como objetivo apresentar e analisar os principais resultados
do Censo Fortaleza Game Dev 2024, buscando compreender o perfil
socioeconomico, as dindmicas de trabalho e as condigoes de atuacdo dos
profissionais da indistria local de jogos digitais. Metodologia ou Etapas:
Realizou-se revisdo bibliogrdfica e aplicacdo de questiondrio online com 74
perguntas, organizado em quatro eixos, obtendo 101 respostas,
complementadas por entrevistas semi-estruturadas. Resultados: O ecossistema
mostra crescimento, mas apresenta desigualdades de género e raca, alta
informalidade e baixa geracdo de renda com jogos, além de evidenciar o
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papel central das instituicoes de ensino e a necessidade de politicas piuiblicas

de fortalecimento.
Palavras-chave: indiistria de jogos, censo, fortaleza, politicas piiblicas, mercado de
trabalho.

1. Introducao

Ja € um dos clichés, ao se discutir jogos academicamente, apresentar como O seu
mercado € uma industria global multibilionaria. A pesquisa Indudstria Brasileira de
Games [Brazil Games 2022], aponta que ela ocupava, até entdo, o segundo lugar entre
os negocios de entretenimento no mundo, perdendo apenas para a TV, e ultrapassando o
cinema e o editorial. O relatério aponta que, nesse contexto, os estidios brasileiros
também comecam a receber atencdo internacional de desenvolvedores e publicadoras
que veem o pais como uma regido promissora. O Brasil comeca a se tornar um espago
ndo sO para a terceirizacdo da producdo de assets mas, também, como um espaco de
inovacao e producgdo criativa.

Além das tendéncias do mercado, iniciativas do poder publico brasileiro buscam
fomentar o desenvolvimento de jogos no pais, como é o caso do Marco Legal dos
Games (Lei 14.852/2024) e de politicas publicas especificas que passam a incluir os
jogos digitais como uma linguagem contemplada na area da cultura [Zambon e Pessotto
2026]. Com isso, espera-se que essas condicdes promovam o crescimento da economia
criativa ligada aos jogos. Nesse contexto, o ecossistema de desenvolvimento de jogos de
Fortaleza tem demonstrado um notdvel crescimento, organizado a partir do Plano
Setorial da Industria de Jogos do Cearda [SEBRAE e ASCENDE 2024], uma iniciativa
conjunta entre entidades publicas e privadas para a promocao da indudstria de jogos
cearense, e contando com 42 empresas e arranjos produtivos diversos somente na capital
[SEBRAE e Plot Twist Games 2023].

Enquanto os impactos positivos desse desenvolvimento — sejam eles
econOmicos, artisticos ou estéticos — sao pressupostos por nosso estudo, se discute, ja
ha algum tempo, o mercado de jogos global e suas contradi¢des referentes as relacdes
de trabalho e préticas corporativas abusivas [Woodcock 2020]. Dessa forma, buscamos
compreender a situacdo atual dos trabalhadores da industria de jogos na cidade de
Fortaleza, partindo do entendimento de que sdo eles os responsaveis pela produgdo de
mercadorias e geragdo de riqueza e de que ainda ndo temos dados sistematizados sobre
esses profissionais. Esses dados constituem um panorama que fornece subsidios para
futuros trabalhos académicos, organizacdes de trabalhadores, agentes do poder ptblico e
demais partes que busquem compreender a realidade para transforma-la. Acreditamos
que a compreensdo do panorama atual em um setor em desenvolvimento permite a
melhor orienta¢do de um crescimento sustentavel para seus agentes.

Feito em parceria com as associacdes do estado, o resultado deste trabalho foi a
realizacdo de um censo demografico em 2024, contemplando informacdes
socioecondmicas, informacdes profissionais, saide mental e bem estar, e participacdao
politica no ecossistema. Os dados e entrevistas foram publicados na integra em
documento publico e gratuito [Rodrigues et al. 2026], enquanto este artigo apresenta
alguns dos principais resultados.
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2. Breve panorama sobre a industria de jogos

Segundo a pesquisa do SuperData, em 2018, uma em cada trés pessoas do mundo joga
pelo menos algum jogo digital, a0 mesmo tempo em que o entretenimento interativo, no
geral, havia faturado 108,4 bilhdes de ddlares [Woodcock 2020]. Segundo Zambon &
Pessotto (2026) a proje¢do de lucro para o mercado global de jogos é de mais de
US$334 bilhoes até 2028 e, ja na década passada, dentre os setores das industrias
criativas, ele demonstrava potencial de gerar um volume de negdcios superior a todos os
demais. Em 2013, embora empregasse apenas 600 mil pessoas, acima apenas da
indudstria de rddio, figurava no topo do ranking em faturamento por empregado, com
US$163,6 milhoes.

A pergunta central é: em meio a tantos nimeros impressionantes, taxas de lucro
vistosas e retorno sobre investimento biliondrios, os trabalhadores da industria de jogos
estdo colhendo esses frutos?

Considerando que a industria de jogos ainda tem muito potencial de expansao,
Santos & Andrade (2024) apontam que tamanho crescimento também carrega consigo
diversos problemas, principalmente relacionados aos direitos trabalhistas e determinadas
praticas predatdrias. A titulo de exemplo, os autores apontam o crunch time, jornadas de
trabalho longas e intensas, frequentemente sem o pagamento de horas extras, uma
pratica que Woodcock (2020) aponta como uma preocupacao ja bem conhecida desde o
inicio dos anos 2000 e que se tornou normalizada na grande industria. Essas questdes
sdo importantes pois afetam diretamente a qualidade de vida do trabalhador fora do
trabalho. Segundo Santos & Andrade (2024), ndo sé essas condi¢Oes afetam a vida
familiar e social, mas, também, a satide mental dos desenvolvedores.

Em 2023 e 2024, a grande industria foi marcada por demissdes em massa e
fechamentos de pequenos e médios estidios adquiridos pelas grandes corporagdes do
setor.  Francis  (2025) demonstrou  considerdvel  preocupagdo com a
“desprofissionalizagdo” da industria frente a questdes como avangos dos modelos de
inteligéncia artificial, layoffs, surgimento de times cada vez menores e terceiriza¢io cada
vez mais presente, uma vez que a grande industria volta seus olhos para paises do sul
global em busca de mio de obra qualificada e mais barata que suas contrapartes
europeias ou norte-americanas sem necessariamente estabelecer vinculos trabalhistas.

Enquanto o Brasil é um dos lideres mundiais no consumo de jogos, isso nao se
traduz diretamente em seu papel na industria global de desenvolvimento. Esse cenério,
no entanto, encontra condi¢des favordveis para sua reversdo com o crescimento das
empresas nacionais e o surgimento de iniciativas puiblicas como o Marco Legal.

A industria de jogos digitais, em especial considerando os desenvolvedores
independentes, funciona com base em uma cadeia de valor que envolve diversas
organizacoes e agentes. De acordo com Zambon & Pessotto (2026), podemos
simplificar essa cadeia nas figuras dos desenvolvedores, middlewares, publishers (ou
publicadoras), distribuidoras e consumidores. A Figura 1 representa um diagrama das
relagdes entre esses agentes:
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Figura 1. Cadeia de valor dos jogos digitais, por Zambon & Pessotto (2026).

Assim, podemos posicionar esse trabalho como uma investigacio referente aos
desenvolvedores e as relacOes que estabelecem com o demais agentes, evidenciando o
papel dos trabalhadores, autonomos ou formalmente empregados, como centrais no
processo de desenvolvimento e considerando sua experiéncia como fator indivisivel da
cadeia de valor e da propria produgdo dos jogos.

4. Metodologia

Este estudo iniciou com uma revisdo bibliografica em busca de dados gerais sobre o
estado da industria no cendrio internacional, no pais e no Ceard. Além disso, buscamos
pesquisas similares com o objetivo de encontrar referéncias metodologicas no Brasil
(como a pesquisa do Brazil Games) e no mundo (como a pesquisa de satisfacdo do
IGDA) capazes de orientar os caminhos para o censo. Destes trabalhos, elegemos o UK
Games Industry Census [Taylor 2022] como a principal referéncia, tanto por seu foco
nos profissionais que compdem a industria, quanto por sua abordagem censitdria € a
proposta de cruzamento de dados para desvendar conexdes que podem estar escondidas
com apenas uma visdo superficial dos nimeros.

A primeira etapa consistiu na producido de uma versao preliminar do formulério
a partir da metodologia aplicada no censo do Reino Unido, realizando adaptacdes
conforme necessario para adequagdo das perguntas ao nivel de maturidade das
organizacOes, a divisdo do trabalho no pais e a realidade local. O questiondrio €
dividido em quatro se¢Oes distintas: a) Informagdes Socioecondmicas; b) Informagdes
Profissionais; ¢) Satide Mental e Bem-Estar; e d) Participa¢do no Ecossistema.

A primeira se¢do (a) coleta informacdes relacionadas principalmente ao nivel de
escolaridade, fluxo migratério do interior para a capital, bem como informagdes sobre
renda, moradia, responsabilidades de cuidado e participacdo em programas sociais. A
segunda secdo (b) conta com dados referentes ao perfil dos profissionais, desde area de
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atuacdo, passando pelo nivel de senioridade até a publicacdo de seus jogos. Também
questionamos sobre as condicdes de trabalho, incluindo beneficios, horas extras e renda
proveniente exclusivamente da industria de jogos. A terceira se¢cdo (c) busca identificar
condi¢des fisicas e psiquicas que afetam a comunidade, bem como investigar se
sintomas especificos surgiram apds comecar a trabalhar na inddstria sem inferir
qualquer relacdo de causalidade, mas buscando apresentar um sinal de alerta, caso sejam
necessarios estudos mais aprofundados. Por fim, a quarta secdo (d) é focada na
participacdo da comunidade nas iniciativas de formacao, convivéncia, financiamento e
mobilizacdo politica promovidos pelas organizacdes que trabalham na articulacdo do
ecossistema.

O questiondrio foi produzido utilizando a plataforma digital Google Forms. Em
um primeiro momento, ele foi distribuido em um grupo piloto de 5 profissionais que
voluntariamente cederam seus comentdrios em relacdo a clareza das perguntas, a
relevancia das informacdes coletadas e as impressdes gerais sobre o questiondrio. O
pesquisador responsavel pelo acompanhamento desta etapa também conversou com os
membros do grupo em busca de entender a motivagdo para certas respostas € possiveis

inconsisténcias entre os dados coletados e a situacao real do profissional.

Apds a andlise das respostas e identificacdo de padrdes nos comentdrios, a
metodologia foi ajustada de acordo e o formulario final, com um total de 74 perguntas,
foi consolidado para publicacdo. A maioria consistiu em perguntas de multipla escolha,
salvo excecdes que requerem respostas subjetivas.

A divulgacdo foi feita a partir de canais oficiais e com foco em profissionais que
residem na cidade de Fortaleza e na regido metropolitana ou que trabalham em empresas
de Fortaleza. Além disso, foi redigido um termo de consentimento com base nos termos
da Lei Geral de Protecao de Dados (LGPD).

Quadro 1. Distribuicao do formulario por canal e data.

Canal 07/10/24 14/10/24 21/10/24 28/10/24
Discord IGDA X X X X
Fortaleza
Instagram IGDA X
Fortaleza
Férum de Jogos do
Ceara (WhatsApp) X X X X
Empresas ASCENDE X X X X
Grupo Piloto X X X X

O formulério foi fechado apds exatamente um més de sua publicagdo. Apos seu
fechamento, foram selecionados 6 profissionais para entrevistas semi-estruturadas.
Buscamos diversidade de perfis, abordando desde pessoas com experiéncia no mercado
formal de publicagcdo de jogos, passando por pessoas que estdo buscando investimento e
ainda no caminho para a formalizacdo, até aquelas que t€m uma perspectiva mais
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artistica e autoral sobre suas produgdes'. Os participantes foram convidados em uma
edicio do FIND (Fortaleza Indie Games), evento recorrente de integracdo do
ecossistema local, com foco naqueles que participam ativamente e continuamente de
atividades da comunidade. As entrevistas foram gravadas com o consentimento dos
participantes e transcritas.

5. Resultados quantitativos e qualitativos

Se considerarmos o nimero de 200 como uma representacdo relativamente precisa do
nimero de profissionais no estado [SEBRAE e Plot Twist Games 2023], a nossa
pesquisa atingiu 50.5% desse grupo, alcancando um total de 101 respostas.

5.1 Destaques dos dados demograficos

A secdo de dados demogréficos indicou uma forte tendéncia relacionada ao perfil
dos desenvolvedores de Fortaleza: homens cis (88,1%) brancos (60,4%), heterossexuais
(70,3%), de ensino superior completo (42.1%) ou incompleto (32.6%). A disparidade de
género € critica, com apenas 7 mulheres entre 101 respondentes, e a senioridade é quase
exclusivamente masculina. Além disso, ndo houveram respondentes das etnias indigena
ou amarela.

Essa taxa de representatividade € contraditéria com o préprio censo nacional que
indica uma maioria de mulheres (51,6%) e pessoas pardas (64,7%) no estado do Ceara
(IBGE, 2022). No mesmo ano, a quantidade de pessoas com ensino superior completo
no estado era apenas de 11,5%. No entanto, a cena local aparenta seguir a tendéncia do
mercado de jogos brasileiro [Brazil Games 2022] e do mercado de tecnologia. A
discrepancia entre a composi¢do demografica do Ceard e a do ecossistema local sugere
que os mecanismos de entrada na inddstria permanecem concentrados em grupos
especificos. Além do combate a desigualdade sistémica do pais, politicas e agdes
afirmativas sdo um importante mecanismo para a corre¢do de distor¢des como essa. Seu
principal objetivo € garantir o acesso a formacgdo e a integracdo no ecossistema como
um todo, considerando as especificidades de cada grupo e seus desafios para acessar o
mercado de jogos.

Quanto ao ambiente académico, ele pode se apresentar como um meio hao
apenas para formagdo técnica, mas também para o fomento de comunidades e grupos de
desenvolvimento. Em Fortaleza, o curso de Sistemas e Midias Digitais da Universidade
Federal do Ceard (UFC) foi o curso que, sozinho, formou a maior quantidade absoluta
de profissionais.

Os participantes também autodeclararam suas rendas domiciliares mensais e a
renda que fazem trabalhando com jogos. O dado mais alarmante é que a grande maioria
dos respondentes em todas as dreas declarou “Nenhuma Renda” vinda exclusivamente
de jogos.

' Podemos descrever o critério de selecio como uma aplicacdo de purposeful sampling, onde os
pesquisadores deliberadamente selecionam os participantes com base em caracteristicas especificas que
possuem. Nesse caso: a expertise na inddstria, a participag@o no ecossistema e a diversidade de perfis.



XXV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2026) — Goiania/GO Trilha: Inddstria

Renda Domiciliar Mensal

Todas as fontes de renda

Renda Mensal com Jogos

Nenhuma renda

‘Ase 1 salinio manimo (e RS 1640000

De1a 3 sakirios minimos ide RS 164000 até RS 4020,001

De 3 a & salafos (de RS4520,00 até RS 9.840,000

De 324 salarios minimos (de A54.920.00 até RS 9.840,000

Mais de & sakirios minimos imais de R59.840,001

De 12 3 salisios minimas (de RS 1640,00 até RS £020,000

Mais de & salirios minamas fmais de R$9.840,000

[+]

o 5 10 15 20 25 30 35 40 65 60 55 50 45 40 35 30 25 20 15 10 5 [}

Renda Domiciliar Mensal X Area de Atuacio Renda Mensal com Jogos X Area de Atuagio

Todas as fontes de renda
9
21
18
B
— s
A 20/30 [

Ao 20/30 Predugo / Gerdncia d  Comercial / Business Proguamages Game Dasign / Livil PO | GarinGa 86 Comwrcial / Butifiss
tos [Tae— o

F P Design - " Pujeta Davalapmant
5 Principais Areas de AtuacBo 5 Principais Areas de Atuagho

41

Quanidade

Figura 2. Fontes de Renda.

Nesse sentido, podemos apontar Fortaleza como um ecossistema formador, mas
nao necessariamente empregador. Os dados sugerem que o principal gargalo local ndo
estd necessariamente na formacgdo de capital humano, mas na capacidade de absor¢do
econdmica desses profissionais por empresas € projetos sustentdveis. Ou seja, a
qualificacido nao necessariamente se converte em oportunidades de trabalho.

5.2 Destaques dos dados sobre trabalho

Como observado no grafico acima, as 5 maiores areas de atuacdo principal dos
profissionais de Fortaleza sdo Programacdo, Game Design, Artes Visuais, Producdo e
Business Development. A esmagadora maioria dos participantes (93.1%) atua em mais
de uma d4rea, indicando assumir mais de um papel, além de sua area primdria, nos
projetos em que trabalha. A maioria, também, atua em areas operacionais, ou seja,
somente uma pequena quantidade corresponde aqueles dedicados primariamente a
Geréncia e Lideranca. A divisdo pode ser observada na figura abaixo:
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Figura 3. Areas de atuacao primarias dos profissionais de Fortaleza.

37 respondentes afirmam ter mais de um trabalho, ou seja, conciliam o
desenvolvimento de jogos com outra ocupagdo. Além disso, buscamos identificar os
principais regimes de trabalho aos quais esses profissionais estdao submetidos:
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Figura 4. Principais regimes de trabalho na industria de jogos em Fortaleza.

Se considerarmos o problema da desprofissionalizacdo como algo latente na
industria, um dos desafios aqui € justamente transformar os profissionais autdnomos em
trabalhadores com vinculos empregaticios formais e, portanto, mais seguros, bem como
a promogao da sustentabilidade para os negdcios proprios que absorvem essa demanda,
objetivo ja presente no plano setorial da industria de jogos do Ceara.

Com relagdo ao crunch, das 43 pessoas que responderam a pergunta, 38
afirmaram terem sido submetidas a ele de alguma forma. Dessas, apenas 9 passam por
isso com frequéncia — dois tercos dos quais trabalham de maneira autdnoma ou em
empresa propria. Diferentemente do padrio frequentemente descrito na literatura
internacional, em que o crunch estd associado a grandes estruturas corporativas, 0s
dados de Fortaleza sugerem que ele pode emergir também em contextos de autonomia e
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empreendedorismo, funcionando como estratégia para compensar limitacdes de recursos
financeiros, humanos e organizacionais.

Quando questionados sobre os beneficios trabalhistas, a maioria afirmou nao
receber nenhum. Os participantes puderam marcar todas as op¢des que se aplicavam:
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Figura 5. Beneficios trabalhistas recebidos pelos trabalhadores de Fortaleza.
Além disso, contabilizamos a producgdo total de jogos em Fortaleza:
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Figura 6. Quantidade de jogos lancados por profissionais e empresas.

5.2 Destaques das entrevistas

As entrevistas demonstram que, mesmo que o ensino formal seja forte na
comunidade, o autodidatismo e a formag¢do continua autbnoma ainda sdo importantes na
jornada dos profissionais. Os relatos indicam dificuldades recorrentes na formagdo de
equipes, conciliar o desenvolvimento de jogos e outro trabalho, acesso a financiamento
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e, principalmente, estratégias de divulgacdo, levando desenvolvedores a acumularem
multiplas funcdes e a adaptarem constantemente o escopo de seus projetos com base em
suas limitacdes. A necessidade de “se provar” perante um mercado avesso a riscos
orienta uma pratica muitas vezes nido remunerada e baseada na ideia de negocios
proprios visando a possibilidade de futuros contratos com publicadoras. Ainda assim, a
comunidade local se apresenta como um importante espaco de validacdo, feedback e
circulacio de conhecimento e oportunidades.

O documento publico do censo apresenta mais dados, contabilizando quais jogos
e géneros a comunidade mais jogou e também informagdes relacionadas a satide mental,
condi¢Oes fisicas e psiquicas, atitudes perante o ambiente de trabalho, territorios da
cidade, integracdo da cultura local nos jogos produzidos, atuacdo politica e integracdao
no ecossistema, além de apresentar cruzamentos de dados relevantes para revelar
possiveis relacdes entre eles.

6. Consideracoes Finais

A partir dos dados coletados podemos observar que o ecossistema de Fortaleza
apresenta dindmicas e desafios diferentes do mercado global, préprios do seu nivel de
desenvolvimento e das relagOes tendencialmente mais horizontais que advém dele. Um
desafio central no momento atual é o de formalizar e profissionalizar as relagdes de
trabalho, garantindo a sustentabilidade de arranjos que possam empregar o0s
trabalhadores especializados dentro do ecossistema local, ainda observando toda a
jornada e a qualificac@o de novos talentos.

Essa questdo € importante uma vez que esta diretamente relacionada com um dos
desafios do setor no Nordeste: a retencdo de talentos. Para que a indistria de jogos de
fato se desenvolva, é necessario que seus profissionais possam continuar atuando dentro
do préprio ecossistema local. Embora isso possa se agravar no futuro caso providéncias
ndo sejam tomadas, existe uma contradicdo principal a ser observada no momento atual:
a presenca majoritdria de trabalho ndo remunerado indica uma desprofissionaliza¢do
latente, mesmo diante de alguns casos notdrios que fogem a regra.

E vilido pontuar que existem limites na abordagem censitdria e os dados que
dela resultam. Naturalmente, a pesquisa ndo inclui dados sobre os profissionais que ndao
a responderam, mesmo que ela apresente um recorte significativo do nimero total de
pessoas desenvolvedoras na cidade. Ao mesmo tempo, por se tratar de um formulério
online, cuja resposta ndo contou com acompanhamento dos pesquisadores, uma
quantidade considerdvel das perguntas se torna autodeclaratéria, podendo apresentar
inconsisténcias com base na percepg¢ao subjetiva do participante.

Fortaleza € um ecossistema ainda em crescimento, mas que apresenta grande
potencial. Com a identificagdo desses desafios e dinamicas préprias da comunidade,
esperamos que o estdgio inicial de desenvolvimento permita ao Ceard ser pioneiro em
iniciativas para promover novas dindmicas de trabalho na industria, evitando importar
acriticamente as praticas do norte global. A promocdo de condi¢des de trabalho
favordveis para os desenvolvedores é um grande desafio da drea de jogos na atualidade e
deve ser central na promog¢do de qualquer ecossistema da industria.
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