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PLANO SETORIAL DE JOGOS DIGITAIS DE FORTALEZA 2023

O Plano Setorial de Jogos Digitais de Fortaleza
- Capital dos games do Norte e Nordeste € uma
iniciativa da Fundagdo de Ciéncia, Tecnologia Jogos Aplicados
e Inovacao de Fortaleza (Citinova), por meio do

Instituto Juventude e Inovagao (I)1) e do Progra- Educagao Realidade Aumentada
ma Juventude D|g|t.al (ID) e realizada pela em- T ST
presa de consultoria Savegame.dev, sob coor-

denacao do consultor Pedro Santoro Zambon. Treinamento Realidade Mista
Este Plano Setorial é inserido em um contex- Gamificagao 56

to em que a Prefeitura de Fortaleza intensifica E——

sua atuagao para o setor de Jogos Digitais, em
especial diante da criagdao do Programa Juven-
tude Digital, em 2021. Para jogos, o0 seu intuito
é interagir melhor com os agentes e discutir
estratégias e agoes pedagdgicas, na tentativa

Entretenimento

i Produto Midia
de compreender as necessidades do setor e de
formacao de jogos para além dos cursos. PC E-Sports
E importante ressaltar que no escopo desse pla- Console Eventos
no setorial esta uma industria multifacetada em Mobile Streaming

diversas cadeias produtivas de modelos de ne-

gocio distintos, que navegam em torno dos jo- Realidade Virtual Youtubers
gos digitais, um produto cultural e criativo e tec-
noldgico, inerentemente interativo, que possui
aplicacdes multiplas e cuja aplicagcdo permeia
diversos campos.

Influenciadores

O setor de jogos pode ser observado pela 6tica de trés categorias distintas. Os Jogos Aplicados,
também denominados de serious games, sao aqueles que utilizam a tecnologia dos jogos digi-
tais como meio para um outro fim, seja para um tratamento de saude, um processo educativo
ou de treinamento.

Na perspectiva dos jogos enquanto Entretenimento, temos o jogo como fim em si mesmo, ou
seja, a motivagao do produto é a diversao e o entretenimento que ele proporciona. Neste seg-
mento, podemos observar a industria por duas oticas: do produto e da midia. Enquanto produto,
temos o segmento que cria esses jogos em suas multiplas plataformas, seja PC, dispositivos
moveis, consoles ou realidade virtual. Enquanto midia, temos o ponto de vista do “assistir aos
jogos” e seus desdobramentos, com toda a cadeia produtiva em torno de campeonatos de e-s-
ports, eventos, streaming, plataformas e seus influenciadores.

Por fim, o Metaverso € um segmento de fronteira, que utiliza tecnologias e métodos dos games
para aplicacoes que buscam diminuir a fronteira entre o virtual e o real, com o transbordamento
da vida cotidiana para ambientes digitais e interativos. Neste segmento, nao se trata da criagao
de produtos de entretenimento ou aplicacoes de jogos para outras necessidades, mas gamifi-
car a propria realidade e a vida cotidiana, no universo privado ou do trabalho, utilizando realida-
de virtual e mista para expandirmos as possibilidades de interagao com o mundo através das
tecnologias digitais.

INTRODUCAO
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Ainda que todos esses segmentos possam ser parte dos Jogos Digitais, cada um dos segmen-
tos possui processos produtivos, modelos de negdcios e cadeias que - ainda que transbordem
seus talentos e métodos - sao demasiadamente distintas para que seja possivel abarcar todas
em um mesmo plano setorial. Desta forma, é importante deixar claro que este plano cerne
principalmente a dimensao do jogo enquanto produto e seus criadores, uma vez que um dos
objetivos claros da Prefeitura de Fortaleza com esse relatorio é potencializar a cidade como
polo criador de jogos e seus efeitos na geragao de emprego e renda.

A pesquisa coletou, organizou e analisou dados a luz das melhores praticas internacionais de
apoio ao setor de jogos digitais, ecossistemas e clusters das IndUstrias Criativas. Seus objeti-
vos sao compreender as caracteristicas e o nivel de maturidade econémica e de colaboragao
do ecossistema de jogos digitais de Fortaleza e instrumentalizar os agentes de formulagao de
politicas publicas ou privadas quanto aos potenciais e desafios do ecossistema de jogos, pau-
tando futuras agoes para o desenvolvimento do setor em sinergia com o Plano Fortaleza 2040.
A meta deste plano é contribuir para que o setor produtivo de games de Fortaleza atinja o grau
de maturidade em 10 anos, ou seja, em 2034.

Metodologia

Este plano setorial foi desenvolvido por meio de uma pesquisa qualitati-
va que realizou um diagnéstico do setor para identificacao de seus prin-
cipais desafios. Destes desafios, foram estabelecidos objetivos centrais, e
diante dos objetivos, um plano de agdes para o desenvolvimento setorial.
Destaca-se que a perspectiva de desenvolvimento do setor foi baseada na
percepcao dos proprios agentes desse segmento. Desta forma, o plano se-
torial se constitui da interpretagdo de demandas e necessidades das em-
presas, profissionais, estudantes, professores, e agentes institucionais que
se relacionam com a industria de jogos digitais.

Foram utilizadas cinco técnicas de coleta de dados aplicadas entre abril e
julho de 2023: 1) pesquisa documental; 2) pesquisa bibliografica narrativa;
3) grupo focal formado por agentes de interesse; 4) entrevistas de mapea-
mento e entrevistas semi abertas em profundidade no formato de conver-
sas sincronas, presenciais e por videoconferéncia com agentes relevantes
para o ecossistema; 5) entrevistas estruturadas no formato de questiona-
rios autoaplicaveis com questoes abertas e questoes no modelo Likert.

A construcao das amostras foi ndo probabilistica e intencional.
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Segundo a consultoria Newzoo (2023), o Brasil € o décimo maior mercado de games do mundo,
com mais de 100 milhdes de jogadores que gastaram US$ 2,7 bilhdes de dolares em 2022. A
perspectiva é que os jogadores brasileiros gastem cerca de US$ 3,5 bilhdes até 2025, em uma
taxa de crescimento médio acumulado de 10% ao ano desde 2020. E o principal mercado da
América Latina, e o sequndo maior do Sul Global, atras apenas da China, e com ainda muito
espaco para crescer. Com gasto anual médio de apenas US$ 62,3 dolares por usuario pagante,
o0 jogador brasileiro gasta menos da metade da média do consumidor europeu e um quinto do
jogador norte americano. Enquanto representamos mais de 3% dos jogadores de todo o mun-
do, ainda somos apenas 1,5% do mercado consumidor mundial. Com os padroes de consumo
brasileiro se aproximando da média dos paises ricos, o Brasil tem potencial de saltar para a
sexta colocagao global em consumo, ultrapassando o Reino Unido.

Liderada pelo surgimento do mercado de jogos para smartphones, a ultima década tem sido
crucial para a consolidacao do setor. De um mercado de US$ 70,6 bilhdes de ddlares em 2012,
ultrapassando a barreira dos US$ 100 bilhdes apenas em 2016, o consumo de jogos no mundo
vai ultrapassar a barreira dos US$ 200 bilhdes em 2023. Sdo mais de 150% de crescimento em
faturamento de um setor jovem, intensivo e tecnologico, resultando em um produto cultural e
criativo, gerando grandes oportunidades para criadores emergentes de todo o mundo.

De um mercado consumidor pujante e crescente, emerge uma cena de criagao de jogos nacio-
nais, que vém se multiplicando de forma vertiginosa na ultima década. A estimativa da Pesqui-
sa da industria brasileira de games (Fortim, 2022) encomendada pela Abragames € que, entre
2014 e 2018, o numero de desenvolvedoras tenha crescido cerca de 167%, e entre 2018 e 2022,
estima-se que o crescimento tenha sido de 152%. No comego da década tinhamos em torno de
150 empresas de games, em 2018 nos aproximamos de 400 e em 2022 ultrapassamos a marca
de 1000 empreendimentos. Na cadeia de valor do setor de jogos digitais, o Brasil concentra
empresas no papel de desenvolvedores de jogos, sendo que o controle da distribui¢ao, publica-
cao e das ferramentas de desenvolvimento ainda estao em empresas internacionais.

2
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Grande parte dos resultados financeiros desse mercado estao concentrados em agentes trans-
nacionais sediados em meia duzia de paises na América do Norte, Europa e Asia. As dez maio-
res empresas em faturamento no setor de games no mundo concentram mais de 45% de toda
renda gerada pelo setor, centralizadas sobretudo nas plataformas de distribuicao, fabricantes
de consoles e publishers, mediadoras entre o desenvolvimento e o langamento comercial.

Se consideradas as 100 maiores empresas no setor de games, elas acumulam 77,4% do fatu-

ramento do setor. Ou seja, todos os outros empreendimentos de games no mundo disputam
pouco mais de US$ 44,45 bilhdes.

$90,04B $26,60B $13,49B $22,22B $44,45B

0% 25% 50% 75% 100%

TOP 10 Bl TOP11-25 I TOP26-50 TOP 51-100 Restantes

Faturamento da IndUstria de Gamesl Produgao propria com dados da Newzoo(2023)

A compreensao das disparidades geograficas e de concentracao econdmica da industria sao
importantes nesse plano setorial para entender em que local o Brasil esta inserido na cadeia
produtiva global. Enquanto mercado consumidor é protagonista regional, com impacto global.
Enquanto produtor, concentra empresas de desenvolvimento de jogos que estao buscando
espaco de protagonismo no competitivo mercado global.

Nesse sentido, o0 ano de 2023 é especial para a industria brasileira de Jogos Digitais. O Brasil
foi escolhido como pais homenageado na Gamescom, maior evento de games do mundo que
acontece em Coldnia, na Alemanha. Esta homenagem é fruto de um cenario geopolitico mun-
dial que favorece a industria brasileira.

O mercado chinés, maior do mundo, enfrenta dificuldades com mudancas regulatoérias locais. A
Europa, em especial o Leste Europeu, principal polo emergente de desenvolvimento de jogos
dos ultimos anos, enfrenta uma crise por consequéncia da guerra na Ucrania. América do Norte
e Reino Unido enfrentam problemas relacionados a falta de mao de obra e disponibilidade de
talentos. La, toda populacao jovem disponivel ja esta economicamente posicionada.

Nesse sentido, a América Latina, liderada pelo Brasil, disputa as novas fronteiras produtivas da

indUstria com Norte da Africa e Oriente Médio, liderados pela Arabia Saudita, e o Sul da Asia,
liderados pela Malasia e Indonésia.

ECOSSISTEMA ATUAL
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Das boas oportunidades eco-
némicas existentes para a in-
dastria brasileira de games,
vermnos mais uma vez, uma con-
centracao econdémica do seg-
mento nos eixos Sul e Sudes-
te, com o Estado de Sao Paulo
como principal polo produtor
de jogos. Neste ultimo mapea-
mento nacional de 2022, foram
mapeadas 19 empresas ativas
no estado do Ceara.

O Unico estudo mais sistema-
tizado que existe para falar de
dados locais € o Mapeamento
de Profissionais de Jogos do
Ceard (MPIJ-CE), coordenado
pela pesquisadora Lavinia Mo-
rais e financiado pelo Sebrae-
-CE. Os dados segmentados
apenas para as empresas e
profissionais de Fortaleza fo-
ram cedidos pela mesma equi-
pe de pesquisa, e interpreta-
dos nos graficos apresentados
a sequir.

Foram identificados, no total,
24 empreendimentos formali-
zados em Fortaleza, sendo 12
microempreendedores indivi-
duais (MEI).

Um socio B

Dois socios [ NNNINEGEGEGNNE—
12 Tréssocios [ NG

Quatro socios | NG 1

Seis socios | NN 1

Quantidade de socios
(empresas que nao sao MEI

MPJ-CE (2023)
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Ano de Criacao das empresas
de Fortaleza MPI-CE (2023) 2 2
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Dez jogos
Nove jogos
Seis jogos
Cinco jogos
Quatro jogos
Trés jogos
Dois jogos
Um jogo
Nenhum jogo

Quantidade de Jogos langados

por empresa MPI-CE (2023)
Proporgao de investimento externo recebido MPI-CE (2023)

Excluindo as MEI

Venture capital
& financiamento
via publisher

Publisher

Family Friends
and Fools

H Até RS 81.000

Entre RS 81.000
e R$ 360.000

Fundos de
Investimento

Financiamento Entre R$ 1.000.000

publico

Tipos de investimento externo MPJ-CE (2023)
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e R$ 4.800.000

Faturamento das Empresas MPI-CE (2023)
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Incluindo as MEI

3
7
3 2
B Até RS 81000 . ]

Entre R$ 81.000

e R$ 360.000 Idea Intermediario Intermediario Consolidation
Build Growth

Entre R$ 1.000.000

e R$ 4.800.000

Faturamento das Maturidade das empresas
Empresas MPJ-CE (2023) Maturidade das Empresas de Fortalezal MPJ-CE (2023)

Os dados, apresentados pelo Mapeamento de Profissionais de Jogos do Ceara, indicam que, em
Fortaleza, o ecossistema empresarial local ainda € emergente. A maior parte das empresas foi
fundada nos ultimos 5 anos, sendo que nove delas ainda nao langaram nenhum jogo comer-
cialmente no mercado.

Apenas oito empresas receberam investimentos externos, mas apenas em trés casos recebe-
ram investimentos de Venture Capital, Publishers e Fundos de Investimento. Dos investimen-
tos, trés foram realizados por familiares, parentes ou amigos e dois por editais e mecanismos
de financiamento publico. No faturamento, apenas quatro empresas faturaram mais do que
R$81 mil reais anuais, sendo que apenas duas delas faturaram mais de R$1 milhao de reais.

Desta forma, fica evidente que o ecossistema local ainda carece de um parque empresarial
consolidado, ainda que alguns casos se destaquem como a Bugaboo Studio e a Gameplan Stu-
dio, com potencial de se tornarem eventuais empresas-ancoras locais.

O Mapeamento de Profissionais de Jogos do Ceara identificou, além das 24 empresas, 8 estu-
dios de jogos nao formalizados com CNPJ. Desta forma é possivel constatar a existéncia de 32
unidades produtivas no municipio. Diante dos dados apresentados, é possivel estimar que o
setor de desenvolvimento de jogos de Fortaleza movimentou entre R$3 milhdes e R$5 milhdes
de reais em 2022.

ECOSSISTEMA ATUAL
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Durante a pesquisa que deu origem a este relatorio foram realizadas as seguintes coletas de
dados qualitativos: a) grupo focal no formato workshop; b) entrevistas no formato de questiona-
rios online; ¢) entrevistas em profundidade.

O objetivo das coletas de dados foi ouvir a comunidade de jogos digitais de Fortaleza para iden-
tificar e compreender quais sdao os maiores desafios, dificuldades, necessidades e propositos
do ecossistema local mediante a perspectiva dos agentes divididos nas categorias a) estudios
de desenvolvimento de jogos digitais sediados em Fortaleza; b) entidades setoriais e coletivos
de desenvolvedores de jogos digitais; c) coordenadores de cursos de Jogos digitais e areas afins
que trabalham com o desenvolvimento de jogos e grupos de estudos e pesquisa direcionados
aos jogos digitais relacionados a instituicdes de ensino de Fortaleza; d) Instituicdes Publicas e
do terceiro setor que oferecem suporte ao setor de games da cidade de Fortaleza; e) organiza-
dores de eventos de jogos digitais.

Esta secao descreve as atividades e apresenta os dados coletados.
3.1 Entrevistas

A pesquisa € qualitativa e a amostra das entrevistas foi nao probabilistica e intencional, cons-
tituida através dos critérios: relevancia no ecossistema local; participacao ativa em eventos,
atividades e instituicoes; papel de lideranca em agoes relacionadas ao ecossistema local.

Foram realizadas entrevistas em duas etapas. A primeira, realizada durante o processo de reco-
nhecimento dos agentes e categorizada como entrevista de mapeamento, foram entrevistados
Romulo Jardim, Diego Barros! e Joao Guilherme Studart?

A segunda etapa foi de entrevistas semi abertas em profundidade. Nessa etapa, foram ouvidos
11 agentes, sendo pelo menos dois de cada uma das categorias a) socios de empresas de jogos;
b) coordenadores de cursos de jogos digitais e areas correlatas; ¢) organizadores de eventos;
d) representantes de entidades setoriais e coletivos de desenvolvedores de jogos digitais; €)
representantes de instituicoes que realizam agoes para o desenvolvimento do setor de jogos
digitais em Fortaleza.

As entrevistas foram realizadas entre maio e junho de 2023, no formato presencial ou online
por videoconferéncia, com uma duragao media de 45 minutos. Foram orientadas por roteiros
baseados na atividade do profissional entrevistado. As perguntas foram dissertativas.

! Curso Extensivo de Criagao de Jogos do Centro Cultural Bom Jardim/ Instituto Dragao do Mar. <https://ccbj.org.br/
categorias/cursos-extensivos/>.

2 Organizador do Hero Games Brasil. <https://herogamesbrasil.com.br/>.
3Game designer e ex-socio do estudio, sediado em Fortaleza, GamePlan Gametech.

4 Arison Uchua foi presidente da ASCENDE Jogos de 2020 a abril de 2023. Atualmente, o cargo é ocupado por Loana
Russo, game producer na Studio 85 games.

>“A Associagao Cearense de Desenvolvedores de Jogos (ASCENDE Jogos) é a Associagao Empresarial que represen-
ta as empresas que produzem jogos digitais, analogicos e as mais diversas experiéncias ludicas no Ceara” (ASCEN-
DE, 2022). Disponivel emxhttps://ascendejogos.org/>.

DADOS COLETADOS ENTREVISTAS
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Colaboraram com a pesquisa os seguintes entrevistados: Arison Uchua3 (ex- diretor* da ASCEN-
DE Jogos® e Gestor do Plano Setorial Sebrae®), Daniel Goulart” (coordenador do projeto Instituto
Bojoga®), Alysson Diniz dos Santos (vice coordenador Curso Sistemas e Midias Digitais da Uni-
versidade Federal do Ceara - UF(C), Carlos Wagner de Queiroz (coordenador Curso de Jogos Di-
gitais do Centro Universitario Estacio do Ceara®) e Romulo Jardim®° (professor do Curso de Jogos
Digitais do Centro Universitario Estacio do Ceara); Gabriel Luis Regis Silva' (FIND, SANA e Game
Jam Plus), Daniel Guarah (representante da IGDA - International Game Developers Association -
Fortaleza chapter, e organizador do FIND®), Vinicius Lima de Almeida** (CEO e Game Designer
lider na Studio 85'), Renan Souza Rodrigues (game designer e desenvolvedor no estudio Su-
pernova Games"), Francisco Rodrigo Batista da Silva (Sebrae Ceara*) e lanna Brandao (diretora
de ciéncia da cidade na Fundagao de Ciéncia, Tecnologia e Inovagao de Fortaleza - Citinova").

©“0 Plano Setorial da IndUstria de Jogos do Ceard é uma iniciativa promovida pelo SEBRAE CE e o IEL, sendo realiza-
da pela ASCENDE Jogos no contexto de execuc¢ao do Programa SEBRAE de Games, uma iniciativa conjunta de pro-
mocao da indUstria de jogos cearense através de acoes de capacitacao, incentivo ao desenvolvimento de negécios
e estruturacdo setorial, visando posicionar o estado como referéncia nacional e internacional para o setor em médio
e longo prazo”. (ASCENDE JOGOS, 2023).

7 Pesquisador e docente de cursos de jogos digitais.

80 Instituto Bojoga de Inova¢ao em Jogos é uma Associacdo Civil de Direito Privado, sem fins lucrativos, de natureza
social, educacional e cultural, que busca através da inovacdo em jogos transformar pessoas e o mundo em sua volta,
promovendo felicidade, inclusdo, conhecimento e oportunidades. O proposito do Instituto € aproximar pessoas as
tecnologias de jogos por iniciativas inovadoras de transformacdo”. (INSTITUTO BOJOGA, 2022). Disponivel emxht-
tps//bojoga.com.br/>.

°QO curso teve inicio em 2008.
> Game Designer na Rogue Fairy Studios, sediada em Fortaleza.

" Co-fundador da Rastrolabs Game Studio, sediada em Fortaleza. Professor JD e organizador de eventos e atividades
para a instituicao. Organizador de edi¢oes do FIND, auxiliou em algumas edi¢des do Festival SANA, evento de cultura
pop que retine em torno de 100 mil pessoas anualmente, no stand de desenvolvedores de jogos e mentor na Game
Jam Plus, a maior maratona de desenvolvimento de jogos e processo de aceleracao do mundo.

2Promove o FIND, evento da comunidade de desenvolvedores de jogos de Fortaleza, espaco para que sejam esta-
belecidas conexoes entre desenvolvedores e que busca estimular interesse do publico por jogos e por desenvolver
jogos. Daniel Guarah também fez parte da organizacgao de edi¢oes da Global Game Jam.

13 Diretor financeiro da ASCENDE Jogos.
“Desenvolve jogos de entretenimento.
15 Estudio constituido em 2016 que desenvolve jogos de entretenimento.

1“0 Programa SEBRAE de Games é uma iniciativa derivada das primeiras execu¢oes do Programa SEBRAE DE-
VELOPERS, uma acao iniciada em 2019 com foco em capacitacdo de arranjos econémicos e profissionais aptos a
atuarem no setor e que, desde sua primeira realiza¢do, ja capacitou mais de 1500 Pessoas Fisicas ao redor do Cear3,
com atividades feitas de forma presencial e remota, contemplando todas as 11 macrorregioes de atendimento do
SEBRAE CE” (ASCENDE JOGOS, 2023). As acoes do SEBRAE Developers geraram participagdes ativas do estdios no
Innova Summit, em missdes no BIG Festival, 0 mapeamento para o setor e o langamento do plano setorial estadual.
O edital do SEBRAE Lab selecionou estudios de jogos para passarem por processo de incubacao.

A CITINOVA iniciou a relagao com jogos digitais em 2019, através da organizagao de cursos e eventos para a area.
Em 2021, foi criado o Programa Juventude Digital que tem buscado interagir com os agentes do setor e discutir estra-
tégias e acoes pedagogicas, na tentativa de compreender as necessidades do setor. O programa também tem como
objetivo impactar na cidade e na empregabilidade dos jovens. A Casa de Cultura Digital é o equipamento gerido
pela CITINOVA onde esta sediado o Juventude Digital e abriga uma parte do museu do BOJOGA. O Juventude Digital
realiza agoes como cursos e eventos, como Festival da Juventude Digital, possui programa de bolsa para alunos de
jogos, que desenvolvem projetos em outras secretarias e um programa de estagio que direciona jovens com mais
experiéncia para estagiar na prefeitura.

DADOS COLETADOS ENTREVISTAS
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Os entrevistados foram questionados quanto os desafios e dificuldades das empresas e para o
desenvolvimento do ecossistema local; a formacao profissional; emprego e mercado de traba-
lho e propostas de agdes e politicas publicas e privadas para solucionar os dilemas relatados.

A necessidade de criar conexdes e de uma comunicagao consistente entre os agentes do ecos-
sistema foi apontada entre os maiores desafios para o desenvolvimento do ecossistema de
jogos digitais de Fortaleza.

Os agentes reconhecem que muitas agoes estao sendo desenvolvidas para o setor de jogos
digitais no municipio e no estado, entretanto, a falta da integracao entre as a¢des de diferentes
instituicoes impede que estas sejam potencializadas.

Para que a integragao ocorra, se mostrou necessario que organizagoes do poder publico e pri-
vado tenham conhecimentos sobre a dimensao, as caracteristicas especificas e as necessida-
des do setor de jogos digitais na regiao. As pesquisas e mapeamentos sao parte desse processo
por meio da coleta, sistematizacao, interpretacao dos dados e elaboragao de diagnosticos e
planos de agao para o setor.

Com os relatos, foi identificado que a governanga do ecossistema, grupo de agentes compro-
metidos com o seu desenvolvimento, demanda da participagao de outras instituicdes ainda
nao envolvidas com o propdsito do setor. Idealmente, uma governanga deve ser ampla e plural,
composta por empresarios do setor, representantes de entidades publicas, como prefeituras,
secretarias e institutos, e instituicoes académicas, de ensino e pesquisa. Uma parceria consis-
tente e fortalecida com a prefeitura foi uma necessidade apontada por mais de um dos entre-
vistados.

A divulgacao e difusao do trabalho e do papel do ecossistema tanto nos ambitos regional e
municipal, quanto nacional, foi destacada como essencial. Assim, entende-se que o fortaleci-
mento da imagem do ecossistema ligada a inovagao tem o potencial de atrair mais atencao e
expandir suas relagoes para além de seu nicho. Possibilitando a integragdo de instituicdes pu-
blicas e privadas de fomento a indUstria de Jogos em Fortaleza, incluindo investimentos diretos
e parcerias.

Foi constatada uma fragilidade na integragao e na relagao interna dos agentes, com preocupa-
coes referentes a dificuldade de relagao de colaboragao entre eles e engajamento destes nas
agoes voltadas ao desenvolvimento do ecossistema.

Os eventos foram elencados por diversos entrevistados como parte de uma estratégia de divul-
gacao necessaria para o desenvolvimento do ecossistema local de jogos. Principalmente por
ter o potencial de reunir empresarios, profissionais, instituicoes e consumidores, criando um
ambiente favoravel para a consolidacao de uma rede de contatos e publicizacao dos estudios
e jogos da regiao.

Os organizadores do evento reforcaram a dificuldade de conseguir a integragao da comunida-
de, 0o engajamento e comprometimento a longo prazo dos agentes, sobretudo quanto a uma
presenca recorrente e constante, como no caso do FIND, que acontece mensalmente. A falta de
consisténcia, por parte dos agentes, poe em risco a efetividade e existéncia de algumas agoes.

DADOS COLETADOS ENTREVISTAS
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Fora isso, a escassez de incentivo e a, muitas vezes, restrita experiéncia em organizagao de
eventos afeta a divulgacao das atividades, que se mostra, em geral, insuficiente, informal e
concentrada em um nicho especifico, o que impede a ampliagao de publico e materializagao
de seus objetivos.

Outro problema esta relacionado a auséncia de espacos fisicos fixos, centralizados, de facil
acesso. E também, que os responsaveis entendam o real objetivo dos eventos, que nao se reduz
ao jogar, mas se expande ao networking. Entende-se que a distancia dos locais e dificuldade de
acesso estao entre os motivos da falta de adesao a determinados eventos.

A caréncia de espacos fisicos que acolham as atividades direcionadas ao setor de jogos digitais
em Fortaleza foi destacado por diversos entrevistados, que apontam estes como importantes
pontos para criar conexoes entre os desenvolvedores e compartilhamento de experiéncias.

Muitos dos desafios citados se mostraram direta ou indiretamente relacionados ao que os en-
trevistados entendem como falta de investimento monetario e fomento ao setor como even-
tos, cursos de formacao e editais para incentivar profissionais e estudios iniciantes.

Também foi possivel observar a preocupacao dos agentes com a formagao de uma cadeia pro-
dutiva sustentavel na regiao. Para isso, julgam necessario a criagao de condigdes no municipio
de Fortaleza para que sejam desenvolvidos jogos e fundados, constantemente, estudios locais
lucrativos que contratem profissionais de Fortaleza e regidao. Assim, os profissionais formados
sao estimulados a nao sairem da cidade, o que reduz a “fuga de cérebros” ou o deslocamento
dos formados em jogos digitais para outras areas da tecnologia.

O fator macroeconémico foi mencionado como relevante para a analise do contexto em ques-
tao, dado que uma consideravel fatia da populagao da regiao esta abaixo da linha de pobreza.
A criagao de novas empresas seria afetada devido as barreiras de infraestrutura demandadas
pelo desenvolvimento de games e ao custo das operagoes.

O ainda insuficiente conhecimento sobre negocios, empreendedorismo, mercado de jogos e
a falta de formacgao para lideranga no setor tém sido fatores limitadores para a viabilizagao do
fluxo de caixa, administracao financeira e gestao de equipes, afetando a sustentabilidade e o
crescimento das operagdes dos estudios. O cenario tem se transformado com ag¢des voltadas a
negodcios, com mentorias e missoes focadas nesse objetivo.

A instabilidade financeira do estudio foi um aspecto reconhecido como desafiador para a sus-
tentabilidade e crescimento da empresa, manutengao do foco no desenvolvimento de jogos
digitais e garantia de seguranca de trabalho para os funcionarios, pondo em risco a permanén-
cia destes no setor.

Foram apresentados indicios de que os estudios de jogos digitais de Fortaleza passam por di-
ficuldades na contratagao de colaboradores. Os entrevistados divergiram quanto a suficiéncia
de cursos e a capacidade de formacgao dos profissionais para o setor de jogos, mas convergiram
quanto a necessidade de ampliar a evolugao das habilidades criticas, comportamentais e inter-
pessoais dos profissionais recém-formados ou recém-inseridos no mercado. Maior destaque a
esses pontos em formagoes académicas, criagao de espagos de troca entre os profissionais e
maior disponibilidade de vagas para estagio foram algumas solugées comentadas.

DADOS COLETADOS ENTREVISTAS
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Em sua maioria, os entrevistados julgam que, no momento, o mercado de jogos digitais em
Fortaleza nao esta favoravel para as empresas e profissionais. Os pontos principais para esse
cenario seriam a falta de reconhecimento da area, falta de investimento, falta de oportunidades
e vagas, contratacao de profissionais de fora da cidade e do estado e a migragao dos profissio-

nais para outros locais.

Por fim, apontam que o ecossistema de jogos poderia se beneficiar do potencial turistico de
Fortaleza para estimular o desenvolvimento do setor e a melhora do panorama do mercado de

jogos no municipio.

3.2 Workshops

Foram realizados dois workshops presenciais na
Casa da Cultura Digital, Rua dos Pacajus, 33, Praia de
Iracema, em Fortaleza, nos dias 16 e 17 de maio de
2023. As atividades se estruturaram como grupos fo-
cais e tiveram como objetivo ouvir os agentes locais.

Workshop de desenvolvimento
do setor de Jogos Digitais de Fortaleza

O “Workshop desenvolvimento do setor de Jogos
Digitais de Fortaleza” contou com a participacao de
agentes do ecossistema de jogos digitais que com-
partilharam suas percepcoes sobre o setor através
de uma atividade interativa, dinamica e colaborativa.
A atividade foi aberta para a comunidade de empre-
sarios, desenvolvedores, professores e instituicoes
de Fortaleza.

O grupo focal foi formado por 6 participantes, den-
tre eles profissionais do setor de jogos, empresarios
com empresa de jogos formalizada (com CNPJ), pes-
quisadores e professores. No encontro, que durou
aproximadamente trés horas, foram identificados os
desafios do setor segundo os agentes participantes
do workshop e as possiveis solucoes propostas por
eles. A medicao do workshop propos dois eixos te-
maticos para discussao: 1) Formagao, recursos huma-
nos e retencao de talentos e 2) empresas e mercado.

18 Arison Heltami Rodrigues Uchoa, Loana Russo Barbosa Ra-
mos, Vianney De Oliveira Ribeiro, Lara Monteiro Ramos, Daniel
Goulart e Vivian Lopes.

9 Cadastro Nacional da Pessoa Juridica.
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Dificuldade do empresariado em
administracao sustentavel das em-
presas, causando baixa previsao do
crescimento profissional e competiti-
vidade salarial

Formagao nao é instituicao de ensino.
Envolve letrar o mentor, aprendizado
e mudanca

Profissionais sobrecarregados em
equipes pequenas tendo que desem-
penhar multiplos papéis

Desconhecimento de gestao de proje-
tos e areas como producao no desen-
volvimento de projetos profissionais

Gestao das instituicoes de ensino com
modelo de negocio fast food

Curso de jogos com pouca bagagem
de design como resolucagao de pro-
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Painel Formagao, Recursos Humanos e Retengao de Talentos

Dindmica de home office pos pan-
demia causa evasao de talentos
com mais experiéncia para 0s ou-
tros ecossistemas nacionais

Pouca maturidade dos profissionais
quanto aos processos de desenvol-
ver um jogo de forma profissional

Baixo salarios quando comparado
a empresas internacionais que pa-
gam em délar

Nao existe a jornada do estudante
até ser um profissional

Ensino de inglés para ter acesso aos
materiais e as oportunidades inter-
nacionais do mercado internacional

Estimulo financeiro e pertencimen-
to dos profissionais para ficarem

Falta contato entre desenvolvedo-

blemas e objetivo res e pcd's

SliEmislilieatz Existe uma sensacdo de teto. E como

se fosse preciso ir para o exterior
para melhorar o nivel profissional.

Formacao de competéncias soft skills
em especial a maturidade de atuar no
setor como profissional

Os participantes foram convidados a escrever em post-its os desafios referentes aos temas de
forma individual. Durante a atividade, os agentes puderam discutir entre si e apresentar seus
argumentos para os desafios que julgavam como ter alta, média ou baixa prioridade para se-
rem solucionados. O workshop deu origem aos painéis apresentados neste relatorio sobre os
desafios prioritarios e possiveis solugoes propostas pelos participantes.

Quanto a formacao, foram tecidas criticas ao modelo de gestao de algumas instituicoes de en-
sino que oferecem cursos para a area de jogos ou afins, relacionadas a definicao de objetivos
como o ensino rapido e lucrativo, sem a devida preocupacao com a qualidade. Estruturalmente,
foram citadas fragilidades nas grades curriculares dos cursos, principalmente devido a caréncia
ou insuficiéncia de disciplinas e contetddos voltados a gestao, design, ensino da lingua inglesa,
e ao desenvolvimento de competéncias subjetivas e habilidades comportamentais pelos alu-
nos. A falta de experiéncia real com desenvolvimento de jogos foi citada como uma questao a
ser solucionada na formacao dos alunos.

DADOS COLETADOS WORKSHOPS
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Quanto aos recursos humanos, foram apresentadas preocupagoes referentes aos profissionais,
como a maturidade, a forma como encaram a produgao de jogos, a falta das competéncias in-
terpessoais e de comunicagao, e aos estudios, como formagao de equipes enxutas insuficientes
para suprir de forma satisfatoria as demandas do estudio, sobrecarregando os colaboradores
que atuam em diversas funcoes e a dificuldade dos empresarios em administrarem de forma
sustentavel os estudios, causando baixa previsao do crescimento profissional para os colabora-
dores contratados e competitividade salarial com empresas de outras regioes e setores.

Os participantes do workshop identificaram que entre os desafios de recursos humanos estao
a retengao dos talentos, ao lado do modelo de trabalho remoto e a desvalorizagao do real em
relagdo ao dolar em uma indUstria internacionalizada como a de jogos digitais. Destacaram a
falta de estimulo financeiro para que os profissionais fiquem em Fortaleza e trabalhem para
estudios locais, colaborando para o desenvolvimento e fortalecimento deste ecossistema.

Para superar os desafios elencados, o grupo destacou a importancia do financiamento, do apoio
e da participagao dos agentes do ecossistema em pesquisas sobre o setor de jogos do muni-
cipio, cujos dados instrumentalizam o poder publico e instituicdes publicas e privadas para
basearem seus projetos voltados a area de forma mais efetiva.

Painel Formacgao, Recursos Humanos e Retengao de Talentos

Apoiar o plano setorial e outros planos es-
taduais e federais, escalando profissionais
que para demandas mapeadas na cidade

Convocar o pacto pela Fortaleza dos jogos
desenvolvendo estratégias com players da
cidade que operacionalizam a jornada da
pessoa usuaria

Desenvolvimento da jornada do dev. onde
ele possa se desenvolver profissionalmen-
te até virar um cnpj

Mapeamento de dados do ecossistema
para embalar decisdes

Apresentar e facilitar o acesso a politicas
publicas existentes como o Distrito Criati-
VO, inovagao e hub’s

Formacao de gestores

Soft skils, gestao de projetos e desenvol-
vimento de uma mentalidade profissional
perpassa por formagao como as que o Se-
brae oferece

DADOS COLETADOS WORKSHOPS

E muito importante que as acdes
com premiacoes em dinheiro sejam
atreladas a um acompanhamento e
incentivo a mentalidade profissional

O ecossistema precisa se aproximar
de espacos habitados por pcds, como
associacoes. Também é importante
ter apoio financeiro para que even-
tos da inddstria possam contar com
interpretes de libras

Reforcar as iniciativas de capacitagao
empreendedora, mas abranger ino-
vagao e economia criativa para troca
de conhecimento e reconhecimento
das particularidades e semelhancas
do setor

Entendimentos do setor para quais
0s seus critérios e necessidades
reais, evitando realizar esfor¢os nao
produtivos ou injustificaveis.
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A integracao dos agentes do municipio em suas acoes para convergirem energias para a mes-
ma direcao e sentido foi apontada como essencial. Foram citadas como importantes nesse
processo a prefeitura de Fortaleza, o governo do estado do Ceara, o Sebrae, as associacoes es-
tadual e regional de desenvolvedores e empresarios, empresarios de estudios de jogos digitais
e instituicoes de ensino, formacao e pesquisa.

As acoes devem permear a capacitagao de profissionais, com habilidades comportamentais e
interpessoais, de gestores e empreendedores, por meio de atividades formativas e mentorias
com base em conceitos de inovacao e economia criativa. Além da disponibilizacao de editais de
estimulo e premiacdes em dinheiro. Foi discutido o potencial de aproximacao do setor de jogos
com programas como o Distrito Criativo?°, com o intuito de criar estratégias para a consolidacao
da “Fortaleza dos jogos”.

No eixo tematico empresas e mercado, alguns desafios se repetiram, principalmente as ques-
toes sobre gestao de empresas. A falta de conhecimento sobre aspectos administrativos e de
negocios especificos para jogos digitais, como estratégias de marketing e vendas, modelos de
negocio e atracao de investidores, se destacou entre os desafios. A formalizacao dos estudios
esteve presente na discussao, tendo sido citadas questoes sobre vinculos empregaticios, CNP)
e tributos. Foi identificada a necessidade de espacos para construcao de network no municipio,
de divulgacao dos jogos desenvolvidos pelos estudios, de programas de financiamento para
missoes internacionais em que os empresarios possam participar de rodadas de negocio e
atrair investimentos estrangeiros.

Painel Empresas e Mercado

Apoio a formalizagao de CNAEs, Auséncia de mentalidade empresarial e com-
ADM, tributario, juridico peténcias de gestao por resisténcia do ecos-
Precisa haver capacitacao e in- sistema

centivo a contratagao do publi- Os grupos que se propdem a virar empresas
co PCD precisam de suporte para desenvolver uma

mentalidade profissional, ndo s6 na estrutura
empresarial, mas também no processo de de-
senvolvimento

Nao existe uma vitrine para os
jogos e suas empresas

Falta informacoes de como lan- . , .
L Formalizagao de vinculos empregaticios

car o proprio jogo

Falta de um ambiente reconhecivel apropriado

) pelas empresas e profissionais para producao,

E preciso oficializar um suporte networking e acdes praticas e de formacao

para empresas participarem de

rodadas de negocios no exte-
rior para trazer recursos de fora
para ca

Onde procurar distribuidoras

Investimento em PIS precisa ser compativel
com a empresa esperada.

20 Fortaleza foi reconhecida como Cidade Criativa de Design e passou a fazer parte da Rede de Cidades Criativas
da Unesco em 2019. Disponivel emxhttps://www.fortalezacriativa.com/>.
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Workshop sobre empregabilidade e competéncias
para setor de Jogos Digitais de Fortaleza

O “Workshop sobre empregabilidade e competéncias
para setor de Jogos Digitais de Fortaleza” foi aberto
para aos alunos e recéem-formados de cursos académi-
cos, técnicos e livres de jogos digitais e areas correla-
tas, do municipio de Fortaleza. O objetivo foi capturar a
percepgao de aspirantes e iniciantes sobre o mercado
de Fortaleza.

O grupo focal foi composto por 7 participantes, entre
eles alunos e recém-formados dos cursos de: Jogos Di-
gitais do Juventude Digital - Citinova/Instituto Juven-
tude e Inovacgao; Jogos Digitais, do Porto Iracema das
Artes®; Computacao, da Anhembi Morumbi; Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, do Centro Universitario
Farias Brito (FBUNI) e Curso de Sistemas e Midias Digi-
tais (SMD), da Universidade Federal do Ceara (UFQ).

2t Descontinuado
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Para este grupo, foram propostos os eixos tematicos de discussao: Formagao e Competéncias
e Mercado de Trabalho. A dindamica foi similar ao “Workshop desenvolvimento do setor de Jo-
gos Digitais de Fortaleza”, com defini¢cao individual de desafios e dialogo coletivo sobre cada
questao.

Dentre os desafios apontados na tematica formagao e competéncia, os participantes indica-
ram fatores pertinentes as instituicoes de ensino, como escassez de cursos especializados e
avancados de jogos e debilidade na grade curricular, tendo sido citado especificamente a insu-
ficiéncia de formacao sobre negocios no setor jogos e a necessidade de uma ampliacao e diver-
sidade de atividades praticas. O perfil dos docentes foi identificado como ponto importante nas
fragilidades da formacao. Isso porque, muitas vezes, por serem de areas correlatas e nao dos
jogos, nao tém conhecimento sobre este setor especifico e quando o tem, apresentam insufi-
ciente no¢ao de mercado e negocios, o que dificulta na construgao de visdao mais panoramica
da aplicacao das disciplinas na industria de jogos.

Correlacionando modelo de ensino de instituigoes e perfil dos docentes, os estudantes reve-
laram sentir falta de orientagdo e acompanhamento proximo durante os cursos. A escassez
de material avancado sobre jogos em portugués figurou entre os obstaculos para a formacgao
de novos desenvolvedores. Os participantes entendem que ha uma insuficiéncia de oferta de
vagas para estagio e profissionais no nivel junior, o que dificulta a aquisicao de experiéncia dos
alunos e recém-formados. A falta de instrumentos objetivos para avaliar niveis e competéncias
dificulta a insergao dos iniciantes no mercado de trabalho, pois nao conseguem se autoavaliar
e nem tracar metas para alcangar os patamares requisitados para as vagas de trabalho.

O grupo apresentou, entre as questoes de formacao e capacidades, preocupagoes de carater
empresarial, como demanda de conhecimentos sobre CNPJ e publicacao independente de jo-
gos nas plataformas Steam?? e Google Play?. O funcionamento do mercado justifica as consi-
deracoes apontadas. Em um setor que baseia contratacdes em portfélio, ter jogos publicados
pode ser favoravel em um processo seletivo, além do feedback do publico ser importante no
processo de formacgao, principalmente quando com a escassez de oferta de estagios.

DADOS COLETADOS WORKSHOPS
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Painel Formagao e Competéncias

Falta de cursos especializados na area

Falta de oportunidades nos cursos, falta de cursos avancados

Falta de conhecimento localizado, gratuito e em portugués
Conhecimento em relagao a desenho, pintura, pixelart e composicao
Falta de alguém para tirar ddvidas

Conhecimento de negdcios sobre jogos

Falta de curso mostrando todo o workflow do 3D

Auséncia de estudos ou informagoes detalhadas sobre uma area especifica
Falta de informacoes de como lidar com o CNP)J

Falta de informagoes de como publicar na Steam/Google Play

Falta de nocao de mercado para alguns professores

Ensino de plataformas de portfélio

Falta de instrumentos para avaliar niveis e competéncias

Os cursos nado sao acessiveis

Saber melhor sobre as engines disponiveis no mercado

Criar varios tipos diferentes de jogos para entender melhor as possibilida-
des e a linguagem de programacao

Falta de divulgagao dos cursos da area de jogos
Sem orientacao na faculdade

Falta de agéncias de estagios

Falta de estagio obrigatorio em empresas de jogos
Falta de bolsas para producao de jogos

Falta de foco nas areas especificas

Criagdo de mapa na area

Falta de encaminhamento na area de jogos no Brasil

Professores sao de areas correlatas mas nao de jogos.

22 Plataforma de distribuicao de jogos digitais.
2 Servico de distribuicdo digital de conteldos digitais.
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O interesse em orientagdes sobre abertura e manutengao de CNPJ da indicios de dois possi-
veis processos. Primeiramente, um reflexo do fendmeno da pejotizagao do trabalho que con-
siste em um modelo de contrato sem vinculo empregaticio, em que se substitui a contratagao
de pessoas fisicas, regida pela Consolidagao das Leis do Trabalho (1943), por contratagoes de
pessoas juridicas, marcada pela desregulamentacao dos direitos do trabalhador®4. Assim, para
trabalhar, os profissionais precisam abrir e gerir a sua propria empresa.

Outro cenario € o interesse ou necessidade dos profissionais iniciantes no setor de jogos di-
gitais em empreender, em especial pela falta de oportunidade no mercado ou motivado pelo
desejo de desenvolver jogos a partir de suas proprias demandas.

No eixo tematico mercado de trabalho, o grupo destacou elementos que entendem como obs-
taculos a sua entrada no mercado de desenvolvimento de jogos digitais. Os participantes ava-
liaram que o mercado de Fortaleza é fechado e dificil de acessar. Sentem falta de um senso de
comunidade dentro do ecossistema e de os profissionais experientes acolherem e colaborarem
com os que estao pleiteando um espago. A falta de ofertas de estagio e vagas para profissionais
no nivel junior despontaram novamente.

Compreendem que nesse contexto, os iniciantes ndao tém oportunidade para exercitarem seus
conhecimentos, adquirirem experiéncia, serem inseridos no setor e de construir sua rede de
contatos para um desenvolvimento profissional. Aqui se apresenta, sequndo os estudantes,
uma contradigao do mercado, pois as oportunidades de trabalho exigem no minimo 3 anos de
experiéncia.

Conectado a esses pontos, relataram a auséncia de Game Jams?® organizadas por grandes ins-
tituicdes e eventos de dimensao nacional no Cear3, pois esse tipo de agao tem o potencial de
suprir, mesmo que de forma limitada, as necessidades de exercitar conhecimentos e contato
com outros profissionais, dificultado pelos desafios apontados. A IGDA* foi apontada como
uma instituicao chave para desenvolver a ponte entre os desenvolvedores e os estudios.

Sobre o ecossistema de jogos de Fortaleza, expuseram a falta de conexao da universidade com
o mercado de trabalho e mostraram interesse em agoes que integrassem as duas esferas.

Mencionaram ter pouco conhecimento sobre os estudios de jogos do municipio. Quando ques-
tionados em que estldios de Fortaleza tinham interesse em trabalhar, foram citados apenas
GamePlan Global Gametech e o Studio 85. Conheciam esses estudios por intermédio de ami-
gos e colegas que trabalham para eles.

Assim, avaliaram necessaria a criagao de uma vitrine de jogos e empresas da regiao e vitrine
do trabalho feito dentro das instituicdes de ensino. Consideraram importante o incentivo para
o surgimento de novos estudios, através de agcdes como isencao de impostos.

24 FIRJAN, 2019, p.15. A pejotizacao é um fendmeno recorrente nos setores das Industrias Criativas.
2> Game Jam € uma maratona de desenvolvimento de jogos.

% International Game Developers Association.
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Painel Mercado de Trabalho

Ofertas de estagio de curta e média duragao
Coronelismo no mercado de trabalho

Falta de entendimento de empresarios e investidores da seriedade
do dev de jogos

Acham que empresas e devs do nordeste nao tem capacidade
Como se posicionar e fazer portfolio no linkedin

Exigéncia de experiéncia de pelo menos 3 anos

Modelo de curriculo préprio para a area

Game Jams e eventos incentivados por instituicoes maiores

Poucas oportunidades no nordeste

Incentivar criagao de novas empresas, mesmo que pequenas

Falta senso de comunidade dos experientes para acolher iniciantes
Nao ter estagio ou vaga junior

Faltam eventos de dimensao nacional sediados no nordeste - Ceara
Falta de um catalogo/vitrine de empresas da regiao

Empresas com pontos fracos na contratagao dos estagiarios e juniors
Isencao de impostos e incentivos

Empresas ficam presas em contratagoes especificas de universida-
de/faculdades famosas

Vitrine para a mostra dos projetos dos alunos e onde os alunos dos
outros cursos possam ver

Apresentacao das empresas no IGDA

Contato das empresas com 0sS Cursos.

Foi diagnosticada uma falta de unidade do ecossistema. Os entrevistados se queixam ainda de
o setor ser restrito e excludente, concentrado em um grupo fechado e estidios com predile-
cao em contratar por formados em um curso especifico, o que faz com que os estudantes de
outros cursos tenham oportunidades ainda mais reduzidas de acesso ao mercado. Quanto as
oportunidades fora de Fortaleza, os estudantes revelaram nao se sentirem valorizados e que
tem a percepgao de que as empresas julgam que os desenvolvedores do nordeste nao tém
capacidade. Neste contexto, os profissionais iniciantes nao veem perspectiva no ecossistema
local nem fora dele.

DADOS COLETADOS WORKSHOPS
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3.3 Formularios de Pesquisa

Foi desenvolvido um formulario online para com-
preender de forma mais ampla a percepgao dos
alunos e recem-formados dos cursos universita-
rios, técnicos ou livres de jogos digitais e areas
similares de Fortaleza. O formulario ficou disponi-
vel de 16 de junho a 4 de julho de 2023 e recebeu
46 respostas, das quais 41 foram validas?.

O formulario e sua interpretagao sao qualitativos
e seus resultados refletem a percepgao do grupo
amostral da pesquisa. Dentre os respondentes,
34 sao estudantes e 7 recém-formados. A amos-
tra foi composta por pessoas de 18 a 35 anos.
Quanto a identidade de género, 27 se identificam
com o género masculino, 7 com o género femini-
no, 3 afirmaram serem nao-binarios, 2 preferiram
nao responder e 1 respondeu ser queer.

Participaram da pesquisa 6 alunos e 2 recém for-
mados do curso de Jogos Digitais do Juventude
Digital, 19 alunos e 2 recém formados do curso
de Sistemas e Midias Digitais da Universidade
Federal do Ceara, 1 aluno e 2 recém formandos
do Curso Extensivo de Criagao de Jogos - Centro
Cultural Bom Jardim/ Instituto Dragao do Mar, 4
alunos do Curso Jogos Digitais - ESTACIO, 1 aluno
do curso de Game Design da Anhembi Morum-
bi?® e 1 aluno da Universidade do Trabalho Digital
- UTD - Secretaria da Ciéncia, Tecnologia e Educa-
cao Superior (SECITECE).

Os participantes da pesquisa atuam em pesqui-
sa para jogos (13), formacao para jogo (3), organi-
zagao de eventos (2), arte (12), game design (18),
programacao (13), musica e som (3), produgao (11),
narrativa (17), UX (User Experience)/Ul (User In-
terface) (10), financeiro/administrativo (2) e nego-
cios (1)*.

# Houve uma resposta duplicada e um dos respondentes
nao concordou com os termos da pesquisa e optou por
ndo continuar o preenchimento do formulario. Trés res-
pondentes eram menores de 18 anos.

2% Ensino a distancia.

2 A 'soma é superior a quantidade de respondentes pois a
pergunta permitia a sele¢cao de mais de uma opgao.

DADOS COLETADOS FORMULARIOS

A maioria dos respondentes, 19, esta a
procura de um emprego, 5 trabalham em
estudios de jogos de Fortaleza, 6 traba-
lham em empresas de tecnologia, 4 em
um setor sem relacao com tecnologia e
6 nao trabalham e nao estao procurando
emprego no momento.

Foram apresentadas aos participantes
questoes no formato de escalas Likert de
dificuldade, qualidade, aptidao, probabili-
dade e concordancia sobre os cursos de
formacao e empregabilidade no setor de
jogos e no municipio de Fortaleza.

As perguntas foram:

1. Como avalia a qualidade dos
cursos de jogos que faz/fez?

2. Como vocé avalia sua formagao
académica/técnica em jogos?

3. Como é procurar emprego na
area de jogos na cidade de For-
taleza?

4. ApOs 0 seu curso, quao apto
voCé se sente para responder as
demandas do mercado de traba-
lho?

5. Qual a probabilidade de vocé
continuar atuando profissional-
mente na area de jogos digitais
depois de formado?

6. Qual a probabilidade de vocé
sair de Fortaleza para trabalhar
profissionalmente na area de jo-
gos digitais depois de formado?

7. Em Fortaleza ha mercado para
sua atuagao profissional

8. Gostaria de empreender e ter
seu proprio estudio de jogos
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A seguir sao apresentados os dados coletados por meio dos formularios organizados em gra-
ficos R. Os graficos apresentam 5 cores, cada uma representando uma escala. As faixas a es-
querda com tonalidades de marrom representam as escalas negativas, sendo a mais intensa,
referente a escala 1 e a mais clara, a escala 2. A faixa central no tom de cinza indica a escala
neutra. As faixas a direita, nas tonalidades de azul referem-se as escalas positivas, sendo a mais
clara referente a escala 4 e a mais escura, a escala 5. As porcentagens apresentadas a esquer-
da indicam a soma das suas escalas negativas e a direita, a soma das duas escalas positivas. A
porcentagem indicada ao centro refere-se a escala neutra. Na barra inferior de cada grafico esta
apresentada a legenda de cada escala.

A primeira pergunta foi sobre a
qualidade dos cursos®*. A maioria,
52%, avaliou de forma positiva os
cursos que fez, havendo um equili-
brio entre as escalas “Bom” e “Muito
Bom”. Uma porcentagem conside-
ravel optou pela avaliagao neutra e
apenas 15% avaliou negativamente 100% 50% 0% 50% 100%
0S programas que cursou.

15% 32% 52%

Pergunta 1. Como avalia a qualidade dos cursos de jogos que faz/fez?

Muito Bom Bom Nem bom nem ruim [l Ruim [l Muito Ruim

Quando analisado por categoria,
é possivel observar que os recém-
-formados se dividem na avaliagao
dos cursos, enquanto os estudan-
tes refletem o panorama geral.
Cabe destacar que esse cenario é
influenciado pelo numero reduzido
de respondentes recém-formados.

26% 33% 41%

Quanto a satisfacao em relagao as

suas formagoes®, 41% dos respon- 100% 50% 0% 50% 100%
dentes se mostraram satisfeitos,

330/0 Optaram pela escala neutra, e Pergunta 2. Como vocé avalia sua formagdo académica/técnica em jogos?
26% demonstraram niveis de insa- Muito Satisfatoria Satisfatoria Regular [ Parc. Insatisfatoria Il Insatisfatoria
tisfacao.

Os respondentes foram questionados sobre o nivel de dificuldade de procurar emprego no se-
tor de jogos digitais na cidade de Fortaleza. O resultado da questao deixou nitida a grande difi-
culdade encontrada pelos estudantes e recém-formados, através de um desequilibrio evidente,
que pende para as escalas de maior dificuldade, representando 78% das respostas. A escala
muito dificil se destacou e teve a maior porcentagem dentre todas as perguntas do formulario.

30 As perguntas ndo eram obrigatdrias. Assim, 100% nem sempre sera equivalente aos 41 respondentes. A primeira
pergunta contou com 40 respondentes.

3139 pessoas responderam a essa questao.

DADOS COLETADOS FORMULARIOS
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A maioria dos participantes, 49%, julga
estar em um nivel regular quanto a ap-
tidao para responder as demandas do
mercado de trabalho de jogos digitais.
Se considera apto ou totalmente apto
39%. Poucos se autoavaliaram como
totalmente inapto ou parcialmente
inapto, o que representa 12% dos res-
pondentes.

Com o intuito de compreender os
planos futuros e a motivagao para se
manterem no setor de jogos, os parti-
cipantes foram questionados sobre a
probabilidade de continuarem atuan-
do profissionalmente na area de jogos
digitais depois de formados. Os altos
graus de probabilidade se destacaram,
sendo selecionados por 52% das pes-
soas. Probabilidade mediana e as bai-
xas probabilidades apresentaram por-
centagens aproximadas, sendo 25% e
22%, respectivamente.

O mercado de trabalho do setor de jo-
gos digitais de Fortaleza se apresentou,
para os jovens respondentes, incapaz
de absorver a mao de obra qualifica-
da formada no municipio. Apenas 22%
acreditam que em Fortaleza ha mer-
cado para sua atuagao profissional,
enquanto 54% nao avaliam de forma
otimista as oportunidades de trabalho
na cidade.

Considerando o panorama do mercado
local, a maioria dos respondentes do
formulario, equivalente a 44%, afirmou
que existe uma probabilidade conside-
ravelmente alta de sair de Fortaleza
para trabalhar com jogos digitais. A
saida do municipio foi uma alternativa
considerada possivel para os 24% que
indicaram uma probabilidade mediana
para esse processo de emigragao. Ana-
lisaram ser pouco provavel ou impro-
vavel a saida do municipio com esse
fim 32% dos participantes.
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PLANO SETORIAL DE JOGOS DIGITAIS DE FORTALEZA 2023

12% 49% 39%

100% 50% 0% 50% 100%

Pergunta 3. Apos o seu curso, quao apto vocé se sente para
responder as demandas do mercado de trabalho?

Totalmente Apto Apto

22% I 25% 52%

Regular [ Parcial. Inapto Il Totalm. Inapto

100% 50% 0% 50% 100%

Pergunta 4. Qual a probabilidade de vocé continuar atuando
profissionalmente na area de jogos digitais depois de formado?

Muito Provavel Provavel Prob. Mediana [ Pouco Provavel Il Improvavel
J ) i
100% 50% 0% 50% 100%
Pergunta 5. Em Fortaleza ha mercado para sua atuagéo profissional
Concorda Compl. Concorda Parcial. Neutro [ Disc. Parcial. [l Disc. Compl.
!150/0 70/0
100% 50% 0% 50% 100%

Pergunta 6. Como é procurar emprego na area de jogos na cidade de Fortaleza?

Muito Facil Facil Regular I Dificil Il Muito Dificil
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Dos 7% dos respondentes que avaliaram
a procura como sendo facil ou muito facil,
apenas 1 respondente do género masculi-
no afirmou ser muito facil a busca por em-
pregos na cidade de Fortaleza.

Analisando de forma integrada os dados,
a cidade de Fortaleza nao foi entendida
pelos estudantes e recém-formados como
uma cidade atrativa para os que desejam
trabalhar com jogos.

A relatada falta de oportunidade, o em-
preendedorismo parece ser uma alterna-
tiva para os iniciantes no desenvolvimen-
to de jogos. O grupo se mostrou dividido
quanto ao desejo de empreender e ter um
estudio de jogos préprio e a maioria, 39%,
se posicionou no ponto neutro da escala.

Entende-se que este dado pode ser inter-
pretado de forma integrada a dificuldade
de procurar emprego na cidade e também
a escassez de mercado em Fortaleza para
atuacao neste setor.
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32% 24% 44%

100% 50% 0% 50% 100%

Pergunta 7. Qual a probabilidade de vocé sair de Fortaleza para trabalhar
profissionalmente na area de jogos digitais depois de formado?

Muito provavel Provavel Prob. Mediana M Pouco Provavel [l Improvavel

32% 39% 29%

100% 50% 0% 50% 100%

Pergunta 8. Gostaria de empreender e ter seu proprio estidio de jogos

Conc. Compl. Conc. Parcial. Neutro I Disc. Parcial [l Disc. Compl.

Os respondentes foram convocados a avaliar os cursos de jogos de Fortaleza que frequentam
ou frequentaram quanto aos quesitos: qualidade geral, professores, grade curricular (disciplinas
e atividades), estrutura fisica e equipamentos. O grafico que apresenta os dados € organizado
de cima para baixo na ordem de maiores porcentagens positivas para as menores. De modo
geral, os cursos tiveram poucas avaliagoes negativas dentro dos quesitos propostos na pesqui-
sa. O corpo docente dos cursos foi avaliado, em sua maioria, positivamente, com apenas 5%
de avaliagoes negativas, sendo o destaque no julgamento dos estudantes e recém-formados.
Dentre os quesitos analisados, a grade curricular foi evidenciada o ponto franco dos cursos.

2. Professores 5% I
4. Estrutura fisica 12% |I
1. Qualidade geral 10% I

5. Equipamentos 17% |l
3. Grade curricular 27% .
(disciplinas e atividades)

68% Muito Alta
59% Alta
54% Neutra

51% I Baixa

44% I Muito Baixa

100% 50%

0% 50% 100%

Avaliagdo dos cursos de jogos
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Antes da proposigao de agoes para o desenvolvimento do setor de games, € necessario ser rea-
lizada uma analise do estagio de desenvolvimento do cluster de games de Fortaleza. Cada um
dos estagios revela desafios especificos a serem enfrentados pelo cluster, bem como as agoes
sinérgicas mais importantes para superacao desses desafios.

Clusters sao aglomeragoes produtivas regionais em rede de determinado setor econdmico. A
terminologia de cluster parte da necessidade do uso de um conceito mais amplo do que con-
cepgoes conceituais como a dos Arranjos Produtivos Locais, em que a presenga da cooperagao
entre as entidades publicas e privadas da aglomeragao e sua governanga sao condicao sine
qua non para a analise do aglomerado produtivo.

Analisando a aglomeragéo prOdutiva Conhecimento. Processos e métodos de
do setor de games pela otica da geo- s de amasaes b pocess
grafia econdmica evolucionaria, esta-

mos considerando estagios de ma-
turidade anteriores a constituicao do
Arranjo Produtivo Local. Observamos
o processo de organizacao do cluster

cluster
de games de Fortaleza sob os meca-
nismos da administracao do conheci-
mento, a confianca e agoes coopera-
. Confianca. Realizagao de Estrutura. Distribuicao de
tivas e':]tre 0s agentes €a eStrUtl{ra comportamentos honestos tarefas, fungoes e papéis em
diSponlvel nesta rede de cooperacgao. e cooperativos em uma rede uma rede de cooperacdo

1 1 1 1
E—)A : : : : Desenvolvimento
- 1 1 1 1 1 3
g X X | | por inovagao
; : : : Desenvolvimento :
2 ! ! ! por gorvenanca !
< I I I do cluster I
[°] I I 1 1
= 1 1 . 1
I \ \ Desenvolvimento \
X | por capital social | !
1 1 1 1
1 1 1
1 . 1 1 .
Desenvolvimen
| por especializa atg/ : : |dc”i-edd2 Fracasso
P P . 5 I l entidade do cluster
| conhecimento | | ,
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
! 1 Crise de 1
| Fracasso |
\ Estrutura \
X do cluster X
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 . 1 1
| Crise de | l
! Confianga Fracasso | |
. do cluster ,
1 1 1
1 1 1
Crise de Fracasso X X :
Iniciativa do cluster I I |
1 1 1
: ' ' ' >
1 1 1 1
! I Esté":o de v v
Estagio de Estagio de gio Estagio de Estagio de
. e = L desenvolvimento . -
identificacao iniciativa maturidade transformacgao

inovativo
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Dos dados coletados para este plano setorial, € aplicado um modelo que avalia o cluster de ga-
mes de Fortaleza dentre cinco estagios evolutivos. Observamos o processo evolutivo em dois
eixos dimensionais do tempo e do tamanho do cluster. No caso do tamanho, sao considerados
ndo apenas o numero de agentes econdmicos em relagao ao setor em questdo, como o cresci-
mento de niveis de competicao, inovagao, capital social e confianga.

O setor de games de Fortaleza demonstra ter superado o primeiro estagio do cluster, o de (I)
Identificacao, uma vez que diferentes entidades empresariais do terceiro setor e do poder pu-
blico ja realizaram o processo de identificar os agentes locais e seus respectivos parceiros para
realizagao de agoes cooperativas.

Deste processo de identificagao superaram a crise de iniciativa, momento no qual os agentes
setoriais alinham expectativas e mobilizam potenciais parceiros a compartilhar informacoes
e perceberem a necessidade de reconhecer e definir o potencial e objetivos comuns. Agoes
lideradas pela Associagao Cearense de Desenvolvedores de Jogos, ASCENDE Jogos, entre as
empresas e coletivos de desenvolvimento associados, em sinergia com Sebrae-CE, e IGDA For-
taleza, demonstram esse primeiro passo para a iniciativa de agoes, materializadas em progra-
mas como o Sebrae Developers.

Outras cooperagoes como entre o Juventude Digital e o Instituto Bojoga, também evidenciam
a superacao dessa crise de iniciativa.

() Estagio de Identificacao

O principal objetivo desta etapa é definir o tipo de parceiros para po-
tencial cooperacao em um cluster, identificando as atividades, redes
de conexoes, fungdes internas e sistemas operacionais, bem como o
planejamento inicial das possiveis condi¢oes para cooperagao mutua.

Objetivos

Nesta fase trata-se da globalizagao do conhecimento, ou seja, o co-
nhecimento acessivel de forma geral é adquirido por cada organizagao

Conhecimento participante do cluster. A informagdo é apresentada pelas entidades
coordenadoras ou iniciadoras e visa apontar beneficios concretos re-
sultantes da criacao de uma rede de cooperacao.

A entidade coordenadora é geralmente uma organizacao com agoes
internas aos seus grupos de iniciativa. Todo o trabalho de organizagao
esta na mao dos coordenadores e sao dependentes deles. As ativida-
des dependem dos meios adquiridos ou do poder do lider. Financia-

Estrutura o C
mento na maioria das vezes, os meios vém de fontes externas, sobretu-
do financiamento publico ou de entidades do terceiro setor. Os lideres
ou grupos de iniciativa raramente usam seus proprios fundos para tais
atividades, a menos que tenham certeza sobre o sucesso do projeto.
Confianca Em geral, o nivel de confianga € bastante baixo e as organizagoes sao

bastante reservadas quanto a propostas de cooperacao.

ESTAGIOS DE MATURIDADE DO CLUSTER
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Baseado nos dados coletados, identificamos que o cluster de Fortaleza se encontra no segundo
nivel de maturidade, o estagio de () Iniciativa quando os sujeitos do cluster ja se identificaram
e engajaram na busca de um objetivo comum, e agora buscam especificar os principios dessa
cooperacao, baseados em manter uma vantagem competitiva desse processo.

Neste momento comegam as primeiras acoes de colaboragao utilitarista, na busca pelo acesso
a recursos comuns, como conhecimento, por meio de programas de capacitacao. No processo
de evolugao dos clusters, apds a iniciativa de realizagao das primeiras atividades em comum,
esta crescente relacao entre os agentes leva a uma crise de confianga, em que a diferenca de
visao e expectativas acaba levando a conflitos internos entre os agentes do cluster, ou ainda a
barreiras que dificultam processos mais amplos de cooperagao e sinergia.

() Estagio de Iniciativa

Os principios da cooperagao do cluster nesse estagio sao
baseadas viabilizar que produtores de jogos locais adotem
formas mais eficientes ou de maior qualidade, que permitam
o surgimento de produtos com potencial de lancamento co-
mercial, e eventualmente o surgimento de um ecossistema
economicamente sustentavel e profissional.

Objetivos

O participante da rede espera informagdes concretas e
treinamentos atuais. Encontros mais frequentes ajudam
a difundir o conhecimento, ao compartilhar experiéncias
e ideias proprias, os participantes moldam novos e mais
amplos horizontes de atuagao, que fortalecem ou reduzem
a necessidade de cooperagao.

Conhecimento

Nesta fase surgem as primeiras ideias sobre o desenvolvi-
mento de cooperacao entre agentes e diferentes organiza-
¢oes do cluster, sendo estabelecida a definicao dos papéis
de cada participante da rede e o alcance da cooperagao fu-
tura. A maioria das agoes ainda esta nas maos dos coordena-
Estrutura dores e dependente deles. Financiamento - os meios exter-
nos permitem o inicio das atividades, os sujeitos da rede sao
céticos em relagdo ao uso de meios e recursos proprios para
desenvolver a cooperagao. Ou seja, ainda dependente so-
bretudo do fomento publico e de entidades do terceiro setor.

O nivel de confianga ainda é baixo - surgem os primeiros
interesses comuns e contraditorios, e os agentes expressam
seus receios em relagao ao alcance do engajamento nas ati-
vidades cooperativas e aos beneficios dela decorrentes.

Confianca

ESTAGIOS DE MATURIDADE DO CLUSTER
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Ainda que os agentes seto-

riais de Fortaleza estejam (D) Identificagao
fomentando iniciativas de

desenvolvimento local, os

dados coletados em diver-

sas fontes permitem con-

cluir que ainda ha um gran-

de trabalho a ser realizado (ID Iniciativa
em torno da formagao de

capital social e espagos de

troca e articulagao.

Sao observados, tanto en-

traves no dialogo e na si-

nergia entre diferentes (I1l) Desenvolvimento Inovativo
segmentos privados, como

coletivos de consumidores,

organizadores de eventos e

produtores de jogos, quanto

limitacoes entre o relacio- (1IV) Maturidade
namento desses agentes

privados com as universida-

des e o poder publico. A difi-

culdade de mobilizar agen-

tes de segmentos distintos

para agdes em comum tam-

bém foi identificada no pro- (V) Transformacgao
cesso de pesquisa.

A solugao neste caso esta em torno da realizacao de projetos inovativos colaborativos, além de
iniciativas que trabalhem os valores em comum, especialmente pelo desenvolvimento de capi-
tal social. Este processo de criagao de capital social envolve a promog¢ao de uma comunicagao
em rede baseada na responsabilidade e honestidade entre os membros do cluster. Este proces-
so também envolve criar agoes de engajamento emocional. Um dos processos de construgao
de capital social é a realizagao de atividades e eventos que, muito mais do que falarem sobre
a industria e seus produtos, promovam a interagdo social entre os participantes. Em outras
palavras, & quando os games deixam de ser o centro da atividade e as pessoas passam a ser o
sujeito da agao, com objetivo primordial da criagao de lagos entre os membros do cluster.

Neste processo, acoes como meetups que promovam o relacionamento de diferentes segmen-
tos se tornam centrais neste processo, muitas vezes complementados com eventos sociais em
bares e restaurantes. Ainda podemos destacar as Game Jams como ambientes com potencial
de gerar este capital social, desde que realizados com a integracao entre agentes empresariais,
profissionais e académicos em sinergia. Superada a crise de confianga, a fase de iniciativa e a
colaboragao utilitarista também podem abrir espaco para programas de incubagao, capazes de
conectar desenvolvedores iniciantes e experientes em uma dinamica de colaboragao mutua,
criando lagos que eventualmente mitigam a crise de confianca.

ESTAGIOS DE MATURIDADE DO CLUSTER
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A crise de confianga entre os agentes bloqueia a entrada do cluster de games de Fortaleza na
etapa do (l1l) Desenvolvimento Inovativo. A confianga permite que se iniciem os processos
de colaboragao altruista, em que os agentes do cluster passam a se ajudar de forma reciproca.

(1) Estagio de Desenvolvimento Inovativo

Realizacao de projetos inovadores comuns.

Objetivos Trabalhando os valores comumente compartilhados.

A troca de informagoes entre os participantes do cluster é
Conhecimento baseada na difusdo do conhecimento necessario para reali-
zar os primeiros projetos comuns.

Os participantes criam redes formalizadas vendo uma oportu-
nidade em agdes conjuntas e formas de financiamento, como
convénios de cooperagao técnica e financeira. A continuidade

Estrutura do depende do envolvimento dos participantes e da busca de
novas formas de financiamento das operagdes do cluster, em
gue os proprios agentes setoriais se mobilizam para viabilizar
a sustentabilidade das agoes.

O aumento da confianca esta ligado a realizagdao de projetos
conjuntos com expectativas relacionadas a qualidade das ativi-
dades; os participantes da rede atentam para que todas as par-
tes estejam envolvidas de forma responsavel, justa e honesta.

Confianca

O proximo gargalo surge apods a troca de conhecimento entre os agentes desencadear uma
demanda por competéncias e infraestruturas indispensaveis para a continua iniciagao, coor-
denagao e controle das atividades da rede. Esta é a chamada crise de estrutura, quando estas
competéncias se tornam necessarias para o desenvolvimento do cluster.

Essa crise deve ser antecipada com agdes sinérgicas que viabilizem os elementos necessarios
para a evolugao desse cluster, agoes desenvolvidas por meio da governanca do cluster.

A governanca do cluster é sobre as agoes coletivas pretendidas dos atores para atualizar um
cluster, a fim de construir e manter uma vantagem competitiva sustentavel. E, ainda visando fa-
cilitar e melhorar os processos de inovagao, permitindo que as empresas do setor consigam se
viabilizar nos modelos de negdcio vigentes, ferramentas de criacao atualizadas, e processos de
distribuicao otimizados. Em outras palavras, esta voltada para a principal questao estratégica
enfrentada pelos atores envolvidos nos processos de inovagao de um cluster. Se preocupando
com o movimento constante dessa cadeia de valor, como ela pode ser reconfigurada através
de tempo e onde possiveis novas sinergias podem ser encontradas.

ESTAGIOS DE MATURIDADE DO CLUSTER
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Desde o processo inicial de identificagao podemos delimitar o escopo desse plano setorial em
fomentar que o setor de Jogos Digitais de Fortaleza chegue ao estagio de (IV) Maturidade ate
2034.

(IV) Maturidade

Objetivos Uso de uma vantagem competitiva obtida.

Etapa relacionada a criagao de conhecimento formal e impli-
cito de um cluster. O potencial competitivo do cluster assenta
no seu conhecimento formal e num sistema de comunicagao
eficaz; o conhecimento implicito esta relacionado com a ma-
nutencao dos principios de cooperagao e competicao. Para
manter a vantagem competitiva, os participantes individuais
de um cluster possuem e desenvolvem o conhecimento im-
plicito coletivo, gragas ao funcionamento dentro do cluster.

Conhecimento

Todas as formas de cooperagao aceitas sao verificadas e os
participantes avaliam os métodos aprovados de coordenacao
das operagoes do cluster; os métodos de criacao e realizagao
de novos projetos, métodos de comunicacao e coordenagao
Estrutura das operagoes do cluster sao especificados em detalhes. A
definicao dos principios de financiamento sustentavel das ati-
vidades é a principal prioridade desta fase do cluster. Definir
uma participagao financeira dos participantes de uma rede
mostra sua influéncia nas decisoes e operagdes do cluster.

A confianca dos participantes da rede resultara na elaboracgao
de certos padroes de relacionamento, o que melhora o funcio-
namento do cluster; os padroes, uma espécie de dispositivo de
seguranca contra as a¢oes, que perturbam a estabilidade das
relacoes, definirao os limites permitidos de comportamentos.
Os padroes aprovados nas relacoes podem ser vistos como
um importante mecanismo regulador de uma troca de longo
prazo e reduzindo atitudes oportunistas entre os agentes. A
manutencao da relagao de longo prazo é baseada na criagao
de um codigo de ética. Aumenta a confianga de que os outros
participantes de um cluster realizarao suas agoes de forma
consciente, tendo em vista o futuro comum e moldando os
comportamentos de relacao adequados.

Confianca

Deste percurso até o estagio de maturidade, serao delimitados os desafios, objetivos e indica-
dores que devem ser direcionados pelas acoes deste plano setorial.

ESTAGIOS DE MATURIDADE DO CLUSTER
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Os dados coletados possibilitaram estabelecer uma visao do estagio de maturidade setorial, e
a partir disso, observar o percurso evolutivo para a indUstria de jogos digitais de Fortaleza se
encontrar em um estado de maturidade. Os trés desafios que devem ser superados para se
atingir esse estado de maturidade sao:

1. Baixo nivel de confianca e sinergia entre os agentes do setor de games de Fortaleza

2. Baixa senioridade profissional e reduzido nivel de uso e apropriacao de tecnologias e pa-
drdes internacionais

3. O ecossistema empresarial de Fortaleza € reduzido e a maioria das empresas do setor sao
pequenas e sem sustentabilida de financeira

O primeiro desafio surge para viabilizar a evolugao do cluster para o estagio de desenvolvimen-
to inovativo, superando a crise de confianga entre os agentes. As acoes estabelecidas sequem
dois objetivos: Geragao de capital social entre os agentes do ecossistema; Integrar instituicoes
e criar um espaco de dialogo entre academia, poder publico e o setor privado. Este desafio pode
ser superado em curto-prazo.

Desafio 1: Confianga

Desafio Objetivos Indicadores de acompanhamento

Volume de projetos, empresas, produtos e
servicos inovadores desenvolvidos/ cria-
dos conjuntamente por diferentes agentes
do cluster (formal ou informalmente).

Geracao de capital so- Colaboragao intracluster entre agen-

cial entre os agentes tes de diferentes segmentos.
do ecossistema

Baixo nivel Engajamento em acdes de cooperagao.

de confianca e

sinergia entre
os agentes do Fluxo de informacao e troca de conhe-

setor de games cimento entre os agentes do cluster.
de Fortaleza.

Quantidade de encontros de articula-
¢ao entre agentes institucionais.

Integrar instituicoes

e criar um espago de Sinergia entre a formagao académica
dialogo entre acade- e a demanda das empresas.

mia, poder publico e o

setor privado ~
Sinergia entre o formato das agoes

publicas de fomento e capacitacao e a
demanda das empresas.

DESAFIOS - OBJETIVOS - INDICADORES
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O segundo desafio destaca a questao da capacitagao e senioridade profissional como processos
fundamentais para que seja estabelecido um cluster dinamico e internacionalizado. As agoes
para enfrentar esse desafio devem: Ampliar a transferéncia de conhecimento de fronteira para
empresas e profissionais de Fortaleza; Incorporar técnicas e boas praticas de produgao a exem-
plo de empresas de padrao internacional. Esse desafio pode ser superado a médio-prazo.

Desafio 2: Qualificagao profissional

DESAFIOS - OBJIETIVOS

Desafio

Baixa  senioridade
profissional e redu-
zido nivel de uso e
apropriagao de tec-
nologias e padroes
internacionais

INDICADORES

Objetivos

Ampliar a transfe-
réncia de conheci-
mento técnico de
fronteira para em-
presas e profissio-
nais de Fortaleza

Incorporar técnicas
e boas praticas de
producao e gestao
a exemplo de em-
presas de padrao
internacional

Indicadores de acompanhamento

Oferta de profissionais de nivel sénior
e pleno no setor

Avaliagao de qualidade dos cursos de
formacao

Avaliacao e autoavaliagao de aptidao
profissional ante a demandas do mer-
cado de trabalho

Participacao de profissionais de For-
taleza em grandes feiras e conferén-
cias internacionais de conhecimento

Participacao de empresarios de For-
taleza em grandes feiras e conferén-
cias internacionais de conhecimento

Quantidade de eventos e workshops
de transferéncia de conhecimento

Coprodugdes com empresas estran-
geiras de padrao internacional

Contratos de External Development
com empresas de padrao internacional
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O terceiro desafio parte da necessidade de dinamizar o setor economicamente, permitindo que
as trocas econémicas e o volume de dinheiro gerado pelo setor justifiquem os esforcos reali-
zados para seu constante crescimento e evolugao. Os objetivos das acoes estabelecidas para
enfrentar esse desafio sao: Aumentar a sustentabilidade econdmica das empresas de games
de Fortaleza; Formar novas empresas de games em Fortaleza. Esse desafio pode ser superado
a médio-prazo.

Desafio 3: Ecossistema empresarial

Desafio Objetivos Indicadores de acompanhamento

NUmero médio de colaborado-
res por empresa

Faturamento anual por empresa

Quantidade de langcamentos co-
Aumentar a susten- merciais com publishers inter-
tabilidade economi- nacionais
ca das empresas de
games de Fortaleza
Fuga de cérebros entre egres-
sos de cursos de graduagao

O ecossistema em- Prémios e participagao de jogos
presarial de Fortaleza de Fortaleza em festivais nacio-
é reduzido e a maio- nais e internacionais

ria das empresas do

setor sao pequenas e

sem sustentabilidade Quantidade de contratos de
financeira prestagao de servigos

Quantidade de novas empresas
formalizadas anualmente

Formar novas em-

presas de games Ofertas de vagas de emprego e

em Fortaleza colaboracao ativas por empre-
sas de Fortaleza

Empregabilidade e atuacao pro-
fissional dos egressos de cursos
de graduacao

DESAFIOS - OBJETIVOS - INDICADORES
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Para cada um dos desafios colocados temos um conjunto de indicadores de acompanhamento
que devem ser afetados diretamente pelas acdes propostas neste plano setorial. A eficacia das

acoes propostas, portanto, podera ser mensurada pelo acompanhamento desses indicadores.

Os indicadores pontuados sao qualitativos e quantitativos, de forma que diferentes formas de
mensuragao sdo possiveis para acompanhar o resultado das acoes.

Neste acompanhamento de agodes, para avaliagao de impacto das iniciativas implementadas,
recomenda-se alguns métodos por meio da validagao de contrafactuais que permita verificar
os resultados com ou sem a existéncia dos programas e a¢oes. Em outras palavras, avaliar se o
crescimento de indicadores como “Numero médio de colaboradores por empresa” ou “Fatura-
mento anual por empresa” ocorreu por decorréncia das agoes ou por fatores externos as agoes
implementadas.

Como método de avaliagao nado indicamos a comparacgao de indicadores entre os agentes be-
neficiarios das agcdes com aqueles que nao sao beneficiarios dentro do préprio cluster. O moti-
VO para isso é que as a¢oes de desenvolvimento de clusters geram transbordamentos de seus
efeitos em todos os agentes do ecossistema, mesmo aqueles que nao se envolveram direta-
mente nas atividades.

DESAFIOS - OBJETIVOS - INDICADORES
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A indUstria de jogos digitais de Fortaleza tem um imenso potencial de crescimento e inovacgdo. Para
aproveitar esse potencial, é crucial estabelecer um quadro estratégico e abrangente que promova o de-
senvolvimento e a prosperidade do setor. Ao implementar uma série de iniciativas e politicas direciona-
das, a cidade de Fortaleza pode se posicionar como um centro regional e global para o desenvolvimento
de videogames, atraindo talentos, investimentos e reconhecimento internacional.

 Incentivos Fiscais

Implementar incentivos e beneficios fiscais que estimulem profissionais qualificados a permanecer na
industria de jogos de Fortaleza. Isso evitara a fuga de talentos para outros mercados regionais ou in-
ternacionais. Por exemplo, o Canada oferece uma variedade de incentivos fiscais, incluindo incentivos
trabalhistas, créditos fiscais para pesquisa e desenvolvimento (P&D) e créditos fiscais para servigos de
producao. Esses incentivos atrairam grandes estudios de jogos, levando ao crescimento de uma pros-
pera industria de desenvolvimento de jogos no pais. Além disso, a Franga oferece um crédito fiscal de
videogame que cobre até 20% das despesas elegiveis relacionadas ao desenvolvimento de jogos. Este
crédito levou ao aumento do investimento na industria francesa de jogos e a criagao de titulos inovado-
res e de sucesso.

- Programas de internacionalizagao para profissionais

Implementacao de programas abrangentes de bolsas de estudo que permitem que desenvolvedores e
profissionais de jogos locais facam cursos avancados, workshops e programas de intercambio em cen-
tros de desenvolvimento de jogos estabelecidos em todo o mundo. Isso aumentara suas habilidades,
exposicao as melhores praticas do setor e expandir redes internacionais.

* Missoes Empresariais para Internacionalizagao

Oferecer subsidios para empresas locais de desenvolvimento de jogos participarem de grandes eventos
e exposicoes internacionais de jogos, como Game Developers Conference, Gamescom e Tokyo Game
Show. Essa exposicao facilitara networking, parcerias e compartilhamento de conhecimento com lide-
res globais da industria.

- Game Jams, Eventos Regionais de Negocios e Eventos Internacionais de Negocios

Incentivar a organizacao de Game Jams, onde desenvolvedores locais podem colaborar intensamente
para criar e desenvolver conceitos de jogos em um curto periodo. Além disso, organizar eventos de ne-
gobcios em Fortaleza que atraiam empresas e investidores. Esses eventos podem incluir conferéncias,
workshops e sessoes de networking para destacar o potencial do pais como um centro regional de
desenvolvimento de jogos. Da mesma forma, organizar eventos de negdcios internacionais que atraiam
empresas e investidores de um espectro global mais amplo. Isso reforcara a reputacao de Fortaleza
como um participante significativo no ecossistema global de jogos.

* Forum Permanente e Internacional da Industria

Estabeleca uma plataforma consistente para colaboragao e comunicagao entre varias partes interessa-
das na industria de jogos, incluindo 6rgaos governamentais, universidades e participantes da industria.
Este forum pode conduzir discussoes politicas, identificar desafios e criar estratégias coletivas para o
crescimento da industria. Ampliar o escopo do forum da indUstria para incluir representantes interna-
cionais. Isso promovera parcerias transfronteiricas, compartilhamento de conhecimento e iniciativas
conjuntas que podem elevar o status de Fortaleza na comunidade global de desenvolvimento de jogos.

« Adogao de jogos educacionais

Colaborar com instituicdes e autoridades educacionais para integrar jogos e solugdes educacionais de-
senvolvidos por estudios locais no curriculo educacional local. Isso ndo apenas promove o aprendizado
por meio da gamificacao, mas também oferece suporte aos desenvolvedores de jogos locais por meio
de compras publicas.

PLANO DE ACOES
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+ Oportunidades de coproducao transfronteiri¢a e oportunidades de coproducgao global

Facilitar as conexoes entre os estudios de jogos fortalezenses e possiveis parceiros de coprodugao no
Norte e Nordeste, demais regides do Brasil, e do mundo, a depender da maturidade do estudio. Isso
pode levar a projetos de jogos colaborativos e expandir o alcance da industria. Da mesma forma, explore
conexdes com estldios internacionais de regides como América do Norte, LATAM, MENA, Europa e Asia.
Os empreendimentos de coproducao podem levar a projetos de jogos diversos e inovadores.

+ Estabelecimento de Hubs Fisicos e Suporte para Playtesting Labs

Criar hubs fisicos bem equipados e estruturados nos principais centros de desenvolvimento. Esses hubs
devem fornecer um ambiente de trabalho propicio, oportunidades de networking e recursos alinhados
com as necessidades dos desenvolvedores de jogos. Além dos hubs fisicos, fornecer recursos e suporte
para o estabelecimento de laboratorios de playtesting. Esses laboratérios ajudarao os desenvolvedores
de jogos a coletar feedback e refinar seus jogos antes do lancamento.

* Fundo Publico para Prototipos, Desenvolvimento de Jogos Completos
e Pesquisa e Desenvolvimento

Alocar fundos publicos especificamente designados para o desenvolvimento de prototipos de videoga-
mes. Esse suporte pode permitir que os estudios experimentem conceitos e ideias inovadoras. Além dis-
so, estabeleca um fundo dedicado a financiar o desenvolvimento completo de videogames. Isso pode
fornecer um apoio financeiro crucial para os estudios levarem seus projetos ao mercado. Da mesma
forma, criar um fundo publico para apoiar a pesquisa aplicada e o desenvolvimento de tecnologias no
setor de jogos digitais. Isso pode impulsionar a inovagao e os avancos tecnologicos na industria.

- Mapeamento Setorial e Pesquisas

Realizar pesquisas regulares e mapeamento setorial de empresas locais de desenvolvimento de jogos.
Isso fornecera informacoes valiosas sobre modelos de negocios, tendéncias do setor e oportunidades
de crescimento.

s Linhas de Empreéstimos Subvencionados

Facilitar o acesso a empréstimos subsidiados destinados a financiar projetos e empresas do setor do-
minicano de desenvolvimento de jogos. Essa assisténcia financeira pode ajudar a acelerar as iniciativas
de desenvolvimento de jogos.

- Programas de estagio e treinamento

Aumentar a competitividade dos estudios de jogos locais oferecendo financiamento para programas de
estagio. Isso permitira que os estudios contratem e treinem profissionais emergentes, contribuindo para
o desenvolvimento de habilidades.

* Cursos técnicos gratuitos para iniciantes e avan¢ados

Oferecer financiamento para cursos técnicos de nivel iniciante que fornecem aos aspirantes a desenvol-
vedores de jogos as habilidades basicas necessarias para entrar no setor. E também fornecer financia-
mento para cursos técnicos avangados que permitam que profissionais experientes aprimorem ainda
mais seus conhecimentos no desenvolvimento de jogos.

* Programas de Qualificagao de Empreendedores

Programas de apoio que oferecem cursos gratuitos destinados a qualificar empreendedores para esta-
belecer e operar estudios de jogos de sucesso em Fortaleza.

Estas categorias foram listadas entre 40 agOes estratégicas possiveis, com base em programas
fomentados por politicas publicas.

PLANO DE ACOES
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Apoiar a implantagao de novos cur-
sos de formagao técnica e superior
aderente as praticas de mercado e
necessidades da indUstria de jogos
do Ceara.

Apoiar eventos com palestras para a
capacitacao de empresas e profissio-
nais do setor de jogos digitais.

Apoiar eventos de networking em
Fortaleza e no interior com foco em
compartilhamento de informagoes,
recursos e oportunidades dentro da
comunidade cearense.

Apoiar programas de pesquisa e ex-
tensdo no Ceara que tangenciam as
atividades do setor de jogos digitais.

Apoiar realizacao de eventos de ne-
gocios em Fortaleza para atrair em-
presas e investidores.

Apoio a realizacdao de pesquisas e
mapeamentos setoriais de empresas
e profissionais do cluster de jogos di-
gitais de Fortaleza.

Aulas de inglés gratuitas com conteu-
do aplicado ao setor de jogos digitais.

Edital de financiamento para o de-
senvolvimento de jogos completos.

Edital de financiamento para o de-
senvolvimento de prototipos de jo-
gos digitais.

Elevar a competitividade dos estu-
dios de jogos cearenses subsidiando
programas de estagio e treinamento
de profissionais dentro das empre-
sas.

Estabelecimento de um hub fisico
estruturado adequadamente, promo-
vendo ambientes de trabalho, cone-
xao e realizacao de acoes aderentes
a industria de jogos.

PLANO DE ACOES
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Estruturar um programa de praticas de base
para auxiliar a entrada e construcao de portfo-
lio para novos profissionais.

Financiamento para criagao de laboratorios de
playtest.

Formatar junto a instituicoes de ensino supe-
rior uma matriz de competéncias, disciplinas,
ementas e componentes curriculares com as
demandas da industria de jogos digitais.

Fundo de financiamento para pesquisas e de-
senvolvimento de tecnologias voltadas ao se-
tor de jogos digitais.

Incentivar publicagoes cientificas, pesquisas e
producoes inovadoras através de subsidios e
premiagoes especificas.

Patrocinar prémios e festivais de jogos digitais
originais em Fortaleza.

Programas de internacionalizacao de profis-
sionais com bolsas, intercambio e cursos em
instituicoes estrangeiras.

Promover a organizagao de Game Jams.

Promover acoes de confraternizagao entre os
agentes do setor.

Promover a¢oes para ampliar a inclusao, aces-
sibilidade e diversidade (de género, etnia, ori-
gem, etc.) do setor de jogos.

Promover agoes que conectem os estudios de
jogos cearenses com oportunidades de copro-
ducao com estudios de outras regioes do pais.

Promover compras publicas de jogos educa-
tivos e solugoes baseadas em tecnologias de
jogos realizadas por estudios cearenses.

Promover espacos de literacia dos games,
como museus e exposicoes, promovendo a
cultura de jogos mediada por processos de
instrucao que direcione o publico a se conec-
tar com novas formas de consumo para além
do mainstream.
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Promover eventos e agdes de cone-
xao de pesquisadores, programas de
pos-graduagao e laboratorios de pes-
quisa com os estudios de desenvolvi-
mento de jogos do Ceara.

Promover eventos e acoes de jogos
como forma de solucionar deman-
das existentes para o Poder Publico
e Sociedade Civil (indUstria 4.0, saude,
educacao, treinamentos, etc).

Promover fundos de Co investimento
Publico Privado para financiar proje-
tos da industria de jogos do Ceara.

Promover incentivos fiscais e benefi-
cios para facilitar a fixacao de profis-
sionais da industria de jogos, evitan-
do sua evasao para outros mercados
regionais, nacionais ou internacionais

Promover linhas de empréstimo sub-
sidiado para financiar projetos e em-
presas do setor de jogos do Ceara.

Promover programas de mentoria
e consultorias especializadas para es-
tudios de jogos

Promover programas de mentoria
entre profissionais experientes e ini-
ciantes do setor de jogos.

Realizagao de feiras e eventos vol-
tados para o publico consumidor de
jogos do Ceara, com exposicao de
jogos, campeonatos de e-sports e
acoes para ampliar a cultura gamer
no Estado.

PLANO SETORIAL DE JOGOS DIGITAIS DE FORTALEZA 2023

Realizar Missdes de Negocios para interna-
cionalizagao de empresas por meio de sub-
sidios para eventos internacionais (GDC, Ga-
mescom, Pocket Gamer, XDS, Tokyo Game
Show, etc).

Realizar um Forum permanente de articu-
lacao entre diversos agentes da industria,
instituicoes e do poder publico municipal e
estadual para o desenvolvimento do setor de
jogos no Ceara.

Realizar um programa de incubagao/acele-
racao de estudios de estudios de jogos do
Ceara.

Subsidiar a ida de profissionais e empresas
do Ceara para o BIG Festival.

Subsidiar cursos gratuitos de gestao e ne-
gobcios para qualificar empreendedores para
ampliar a competitividade dos estudios de
jogos do Ceara.

Subsidiar cursos gratuitos para capacitacao
de competéncias técnicas avangadas para
profissionais que atuam no setor de jogos di-
gitais.

Subsidiar cursos gratuitos para competéncias
técnicas iniciantes para atuarem no setor de
jogos digitais.

Subsidio para contratagdo de relatorios e
plataformas de Inteligéncia de Negdcios (B,
marketing, analytics).

Eficacia e viabilidade das acoes

Diante dos dados coletados, as agdes foram avaliadas pelos critérios da Eficacia e da Viabilidade.
Da eficacia, foi avaliado o impacto que essa acao tera no desenvolvimento nos desafios e ob-
jetivos do setor de jogos digitais de Fortaleza. Na viabilidade, foi observado o quanto a agao é
possivel de ser implementada no contexto atual do setor de jogos digitais local. A viabilidade
se relaciona principalmente ao grau de maturidade do cluster e a disponibilidade de recursos.

PLANO DE ACOES



Aulas de inglés
gratuitas com
conteudo apli-
cado ao setor
de jogos digitais.

PLANO SETORIAL DEJOGOS DIGITAIS DE FORTALEZA 2023

O inglés é fundamental tanto para o ge-
renciamento de negdcios como para a ab-
sorcao de conteldos técnicos disponiveis
no idioma. A industria é internacionalziada
por esséncia, e essa competéncia idioma-
tica pode ser barreira fundamental para
acesso a determinados niveis de maturi-
dade. Com a existéncia de programas pu-
blicos como o Fortaleza Bilingue, bastaria
ser aplicada uma adaptagao que utilize o
contexto simbolico e a termologia dos ga-
mes como mediador do ensino linguistico.

Subsidiar a ida
de profissionais
e empresas do
Ceard parao
BIG Festival.

Apoio a realiza-
¢ao de pesquisas
e mapeamentos
setoriais de em-
presas e profis-
sionais do cluster
de jogos digitais
de Fortaleza.

O BIG Festival é o principal encontro do se-
tor de games nacional, gerando resultados
para empresarios pelo potencial de B2B e
profissionais pelas palestras de qualidade
internacional. Acao de alta propriedade e
eficacia com viabilidade reduzida dian-
te dos custos logisticos de participagao
pela distancia geografica. Parceiros como
o Sebrae-CE ja promovem iniciativas nes-
se sentido, que podem ser ampliadas por
acoes da Prefeitura de Fortaleza, em espe-
cial no apoio aos profissionais.

Ainda que os mapeamentos setoriais se-
jam essenciais para o acompanhamento
de indicadores e avaliagao de impacto das
agoes estabelecidas, ja foi realizado um re-
cente esfor¢o de levantamentos oriundos
deste plano setorial e do Mapeamento de
Profissionais de Jogos do Ceara (MPJ-CE),
coordenado pela pesquisadora Lavinia
Morais e financiado pelo Sebrae-CE. Re-
comenda-se a realizagcao desses levanta-
mentos ha cada dos anos, pelo menos.

W 6 PLANO DE AGOES
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Promover acoes
para ampliar a
inclusao, acessi-
bilidade e diversi-
dade (de género,
etnia, origem, etc)
do setor de jogos.

Promover progra-
mas de mentoria
entre profissio-
nais experientes
e iniciantes do
setor de jogos.

Realizar um pro-
grama de incuba-
cao/aceleragao
de estudios de
estudios de jogos
do Ceara.

Subsidiar cur-

sos gratuitos de
gestao e negocios
para qualificar
empreendedores
para ampliar a
competitividade
dos estudios de
jogos do Ceara.

. 6 PLANO DE AGOES

Média

Média

Média

Média

PLANO SETORIAL DE JOGOS DIGITAIS DE FORTALEZA 2023

Um dos maiores gargalos na industria de ga-
mes tanto no nivel de consumo como de pro-
ducdo é o acesso a demografias mais diversas.
Promover a diversidade é algo cujo custo-be-
neficio é alto, uma vez que ela se torna com-
bustivel para o surgimento de produtos criati-
vos mais multiplos e com potencial de retorno
comercial e impacto simbolico e social. Todas
as acoes realizadas podem incluir iniciativas
de inclusao e diversidade, com a implementa-
¢ao de agoes afirmativas. A viabilidade ainda
depende de um direcionamento politico espe-
cifico para adogao dessas agoes.

Nas mentorias profissionais, a transferéncia de
conhecimento é fundamental, sendo processo
de alta eficiéncia sobretudo para soft skills e
competéncias comportamentais. A viabilidade
é limitada pela disponibilidade de profissionais
sénior no cluster local.

As incubadoras e aceleradoras se mostram
especialmente capazes de catalisar o amadu-
recimento de empresas e a entrada de novos
agentes, podendo gerar efeitos de forma ra-
pida e consolidada. O processo de implemen-
tacao de uma incubadora com metodologias
especificas de games e a escassez de agen-
tes qualificadospara isso tornam a viabilidade
mais complexa.

Trilhas de conhecimento empreendedor vol-
tados especificamente para a area de games
também sdo rapidas de implementar, com im-
pactos imediatos e boa eficacia em aumentar a
maturidade empresarial do ecossistema. A via-
bilidade média parte das dificuldades e formar
uma equipe técnico-pedagogica adequada
para esse tema. Programa ja existentes como o
Sebrae Developers podem ser, eventualmente,
utilizados como base para agao e ampliados.
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Financiamento para
criacao de laborato-

rios de playtest. ——

Elevar a competitivi-
dade dos estudios de
jogos cearenses subsi-
diando programas de
estagio e treinamento
de profissionais den-
tro das empresas.

Média

Promover agoes que
conectem os estudios
de jogos cearenses
com oportunidades
de coprodugao com
estudios de outras
regides do pais.

Média

Promover compras
publicas de jogos
educativos e solu-
¢oes baseadas em
tecnologias de jogos
realizadas por estu-
dios cearenses.

Média

Edital de financia-
mento para o desen-
volvimento de jogos
completos.

Baixa

. 6 PLANO DE AGOES

Atividade altamente eficaz para inserir
novos entrantes na carreira profissional
de games, mas que pressupoe um parque
empresarial mais maduro para absorver a
demanda, diminuindo a prioridade. Viabi-
lidade dependente de recursos razoaveis
para sua implementacao e a capacidade de
absorcao local das demandas de playtest.

Uma forma de transferir conhecimento
das empresas para novos entrantes de
forma rapida e eficaz, mas que pressupode
um ecossistema empresarial mais dina-
mico para absor¢cao de demanda, o que
reduz a viabilidade e prioridade da acao.

Uma forma eficaz de transbordar conhe-
cimento e recursos economicos de clus-
ter de maior grau de maturidade, mas que
pressup0e uma maior capacidade de ab-
sor¢ao de demanda e coordenagao entre
os agentes.

Utilizar o poder de compras publicas do
municipio para gerar conteudos educativos
relevantes para as demandas das escolas
pode ser um caminho para induzir o desen-
volvimento empresarial, induzindo a de-
manda por produtos e gerando contratos.

Forma mais rapida de induzir um ciclo de
desenvolvimento de projetos e estudios,
mas dependente de fundo dedicado para
sua implementacao. Poucos estudios em
grau de maturidade para absorver a de-
manda de forma a promover um ciclo de
desenvolvimento sustentavel.

PLANO SETORIAL DE JOGOS DIGITAIS DE FORTALEZA 2023

50



Formatar junto a institui-
¢oes de ensino superior
uma matriz de competén-

cias, disciplinas, ementas e

componentes curriculares
com as demandas da in-
dustria de jogos digitais.

Realizar Missoes de Ne-
gobcios para internacio-
nalizagao de empresas
por meio de subsidios
para eventos internacio-
nais (GDC, Gamescom,
Pocket Gamer, XDS,
Tokyo Game Show, etc).

Promover incentivos
fiscais e beneficios para
facilitar a fixagao de pro-
fissionais da indUstria de
jogos, evitando sua eva-
Sao para outros merca-
dos regionais, nacionais
ou internacionais.

Programas de
internacionalizagao
de profissionais com
bolsas, intercambio e
cursos em instituicoes
estrangeiras.

. 6 PLANO DE AGOES

PLANO SETORIAL DE JOGOS DIGITAIS DE FORTALEZA 2023

Baixa

Baixa

Baixa

Baixa

A equalizacao de competéncias en-
tre mercado de trabalho e a acade-
mia € essencial para ampliar a quali-
dade das formacgodes, mas pressupoe
um espacgo de interacao e governan-
ca ja estabelecido, e um ecossistema
empresarial de maior maturidade.

A participagao em eventos inter-
nacionais ¢ um dos catalizadores
mais importantes de maturidade,
conectando o ecossistema local as
cadeias globais. O alto custo de im-
plementagdo e subsidio para agoes
internacionais pode ser um entrave.

Mecanismo comprovadamente efi-
caz para reter e atrair empresas e
mao de obra qualificada, mas de bai-
xa viabilidade pela complexidade de
implementagao de instrumentos de
isengao fiscal do porte necessario
para ser eficiente.

Atrair conhecimento de institui-
coes estrangeiras de ponta seria de
grande valia para transferir conheci-
mento de padrao internacional para
agentes do ecossistema local, com
custo proporcionalmente baixo ante
a estruturar um centro de formacgao
de padrao global em Fortaleza. En-
tretanto, sem demanda para absor-
ver esses profissionais, a politica aca-
baria por formar talentos para serem
absorvidos por outros ecossistemas.
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Promover

fundos de co

investimento

Publico Privado Baixa
para financiar

projetos da

industria de

jogos do Ceara.

Edital de
financiamento
para o desen-
volvimento de
prototipos de
jogos digitais.

Baixa

Apoiar realiza-
¢ao de eventos
de negocio em
Fortaleza para
atrair empresas
e investidores.

Baixa

Estabelecimen-
to de um hub fi-
sico estruturado
adequadamen-
te, promovendo
ambientes de
trabalho, cone-
xao e realizagao
de acoes ade-
rentes a indUs-
tria de jogos.

Baixa

. 6 PLANO DE AGOES
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Aliar o poder de investimento do Estado, por
meio de seus bancos de desenvolvimento, a
oferta de Venture Capital nacional e interna-
cional amplia a disponibilidade de investimen-
tos no setor. O instrumento exige, entretanto,
um ecossistema com um volume maior de
empresas em estagios de maturidade maior.

E essencial criar oportunidades para novos
estldios prototiparem projetos, em especial
diante do baixo poder de investimento de re-
cursos proprios. Sem uma fonte de recursos ja
definida, com a inexisténcia de agencias locais
de fomento com jogos digitais em seu escopo,
ou da presenca de instrumentos especificos ja
consolidados na area de cultura ou inovagao,
tornam baixa a viabilidade do instrumento,
dependendo de vontade politica municipal e
estadual para sua existéncia

Com alto potencial turistico em Fortaleza para
atracdo de investidores e agentes setoriais, ha
oportunidades de gerar um ambiente de ne-
gobcios rico e com menor competitividade do
que em outros eventos do setor. Entretanto, a
oferta de empresas em etapa de investimento
e publishing ainda reduzida para viabilizar a
absorcao da demanda pelo ecossistema local.

Um hub fisico compartilhado possui potencial
de gerar um espaco colaborativo que promo-
va de forma organica o capital social neces-
sario para o amadurecimento do cluster, bem
como se torna catalisador e centralizador de
outras acoes. A disponibilizacao de um espaco
para uso exclusivo do setor de jogos digitais,
contudo, depende de vontade politica e mobi-
lizagao institucional, o que diminui a viabilida-
de da agdo. Os custos operacionais também
dependem de um subsidio especifico para seu
funcionamento e sustentabilidade.
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Apoiar eventos de ne-
tworking em Fortaleza

e no interior com foco
em compartilhamento

de informacoes, recursos
e oportunidades dentro
da comunidade cearense.

Promover espacos de
literacia dos games, como
museus e exposicoes,
promovendo a cultura

de jogos mediada por
processos instrugao que
direcione o publico a

se conectar com novas
formas de consumo para
além do mainstream.

Estruturar um programa
de praticas de base para
auxiliar a entrada e cons-
trucao de portfélio para
novos profissionais.

Promover eventos e
acoes de conexao de pes-
quisadores, programas de
pos graduacao e laborato-
rios de pesquisa com 0s
estudios de desenvolvi-
mento de jogos do Ceara.

Promover a
organizagao de
Game Jams.

. 6 PLANO DE AGOES

Média

Média

PLANO SETORIAL DE JOGOS DIGITAIS DE FORTALEZA 2023

Eventos de networking sao importan-
tes para superar a crise de confianga
do ecossistema, equalizar demandas
e necessidades, e gerar escuta entre
os agentes do ecossistema. Ainda que
sejam prioritarios e de alta viabilidade
de implementacao, a eficacia depen-
de do potencial de engajamento dos
agentes na agao.

Um dos problemas da conexao entre
o gigante publico consumidor local
de jogos local e a produgao dos es-
tudios de Fortaleza é a baixa literacia
sobre diferentes conteldos. Iniciati-
vas como do Museu Bojoga sao efi-
cientes para gerar esse processo.

Com bom custo beneficio para am-
pliar o potencial de absorcao de ta-
lentos emergentes no setor, a acao
pressupoe uma ampliacao da deman-
da por profissionais, com risco de ge-
rar resultados a serem absorvidos por
outros ecossistemas.

Buscar promover inciativas que di-
minuam as fronteiras entre a aca-
demia e a indUstria podem gerar
cooperagoes e transbordamento de
talentos entre os campos.

Acao com potencial de gerar novos
projetos e equipes, promover integra-
¢ao dos agentes e capital social, e com
proporcional baixo custo de implemen-
tacdo. Eficacia reduzida pelos limites da
capacitagao técnica dos agentes locais.
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Subsidiar cursos
gratuitos para
competéncias
técnicas inician-
tes para atua-
rem no setor de
jogos digitais.

Promover agoes
de confraterni-
zagao entre os
agentes do setor.

PLANO SETORIAL DE JOGOS DIGITAIS DE FORTALEZA 2023

Ainda que trazer novos entrantes no merca-
do continue sendo importante, essa deman-
da ja é suprida pelo Juventude Digital e ou-
tras instituigoes. O gargalo esta na absorgao
desses talentos em um mercado de trabalho
ou cenario empreendedor que exigem um
profissional de maior senioridade.

Apoiar eventos
com palestras
para a capacita-
¢ao de empre-
sas e profissio-
nais do setor de
jogos digitais.

Semelhantes aos eventos de networking, as
acoes de confraternizagao possuem como
objetivo central conectar os agentes em um
ambiente descontraido e informal, amplian-
do o potencial de criagao de capital social
entre eles. A eficacia também é dependente
do potencial de engajamento e a viabilidade
diminui pela necessidade deste tipo de agao
ocorrer em espagos sociais como bares e
restaurantes, o que pode limitar o potencial
de financiamento patrocinado ou acesso a
agentes com menos recursos economicos.

. 6 PLANO DE AGOES

Eventos com palestras conseguem trazer de
forma facilitada o conhecimento de profis-
sionais de ponta para compartilhamento de
conhecimento com agentes do ecossistema
local. A prioridade se deve ao potencial da
acao conseguir ser implementada de forma
rapida, gerando impactos imediatos. O grau
reduzido de maturidade do ecossistema lo-
cal diminui a viabilidade pela necessidade de
trazer alguns desses profissionais de outros
locais, com a potencial solu¢ao de agoes on-
line que levam a outro tipo de engajamento.
A eficacia de palestras com tempo determi-
nado também nao é tdo alta, uma vez que
alguns temas demandam agoes de maior
complexidade que nao cabem no tempo de
uma palestra/painel.
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Realizar um
Férum permanen-
te de articulagao
entre diversos
agentes da indus-
tria de jogos, ins-
tituicoes, poder
publico municipal
e estadual para o
desenvolvimento
do setor no Ceara.

Subsidiar cursos
gratuitos para
capacitacao

de competén-
cias técnicas
avancadas para
profissionais que
atuam no setor
de jogos digitais.

Subsidio para con-
tratacao de relato-
rios e plataformas
de Inteligéncia de
Negocios (Bl, mar-
keting, analytics).

Promover
programas

de mentoria

e consultorias
especializadas
para estudios
de jogos.

PLANO DE AGOES

Média

Média

Média

Média

Média

Média

Média

Média

PLANO SETORIAL DE JOGOS DIGITAIS DE FORTALEZA 2023

Este forum é uma iniciativa essencial para
consolidar a governanca do cluster, promover
capital social entre os agentes, com espagos
de promocao ao entendimento mutuo. Além
disso permite antecipar as demandas de in-
fraestrutura do setor local. Sem um plano de
desenvolvimento setorial em implementacao,
a eficacia pode ser baixa, caso resultados con-
cretos nao aparegcam para fomentar o debate.

Foi constatada uma dificuldade dos profissio-
nais locais em acessar conteudos técnicos de
qualidade que ajudem a ampliar a qualidade
da produgao, com o0s cursos superiores se mos-
trando ineficientes em apresentar capacita-
¢oOes para os niveis avan¢ados da industria. Ain-
da que a demanda seja urgente, os impactos
dependem de uma concomitante aplicagao da
demanda por mao de obra nos estudios locais,
com o risco dos beneficios dessas agoes serem
drenadas para estudios de outras regides do
pais. A viabilidade média parte das dificuldades
e formar uma equipe técnico-pedagodgica ade-
quada para cursos avangados.

A inteligéncia de negocios é essencial para o
sucesso comercial de um estidio, mas deman-
da prévia capacitacao para melhor aprovieita-
mente de seus resultados. O custo de acesso
é alto ante ao potencial de beneficio imediato.

Os programas de mentoria especializada aju-
dam a tranferir conhecimento, e podem ser im-
plementados de forma razoavelmente facil. A
eficacia, contudo, é limitada pela necessidade
de uma metodologia mais estruturada quando
se trata da capacitacao de estudios. A dificulda-
de de encontrar profissionais senior dispostos
a compartilhar esse conhecimento no ecossis-
tema local pode ser um gargalo de viabilidade.
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Promover eventos e
acoes de jogos como
forma de solucionar
demandas existentes
para o Poder Publico e
Sociedade Civil (indus-
tria 4.0, saude, educa-
¢ao, treinamentos, etc).

Média Média

Apoiar programas de
pesquisa e extensao
no Ceara que tangen-
ciam as atividades do
setor de jogos digitais.

Média Média

Patrocinar prémios
e festivais de jogos
digitais originais em
Fortaleza.

Média Baixa

Promover linhas de
empréstimo subsi-
diado para financiar
projetos e empresas
do setor de jogos do
Ceara.

Média Baixa

. 6 PLANO DE AGOES

PLANO SETORIAL DE JOGOS DIGITAIS DE FORTALEZA 2023

Uma forma de ampliar o faturamen-
to das empresas é gerar demanda de
prestacao de servigo de jogos aplica-
dos, agao contudo que pressupoe maior
coordenacao entre o poder publico e o
ecossistema empresarial, e maior capa-
cidade de absorcao de demanda.

A conexao entre o campo académico e
a industria, feita por meio da pesquisa
e extensao, possui potencial de impac-
to relativo, dependende da maturidade
das empresas em dialogar com a aca-
demica, a existéncia de ecossistemas
produtivos de jogos aplicados/serious
games, e processos de governanga es-
tabelecido entre os campos.

Ainda que o municipio tenha um gran-
de potencial turistico de atrair pessoas
do mundo todo, e com isso colocar o
ecossistema local em evidéncia no con-
texto do evento, um festival pressupde
a construcao de uma legitimidade ex-
terna do cluster no contexto da indus-
tria, algo que ainda nao ocorre em es-
cala global. A Unica forma de induzir um
festival seria subsidiando a vinda de es-
tudios finalistas e premiados do mundo
todo, recursos que podem ser aplicados
em agoes mais eficazes.

O empréstimo é um mecanismo que
so faz sentido para empresas de maior
grau de maturidade, e sua eficacia ape-
nas apresenta um risco justificavel em
alguns modelos de negdcio e sob taxas
de juro distantes do cenario atual do
crédito brasileiro.
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Realizagao de feiras

e eventos voltados

para o publico consu-

midor jogos do Cear3,

com exposicao de Baixa
jogos, campeonatos

de e-sports e agoes

para ampliar a cultura

gamer no Estado.

Média

Incentivar publicagdes
cientificas, pesquisas
e produgodes inovado-
ras através de subsi-
dios e premiagoes es-
pecificas.

Baixa Média

Fundo de financia-
mento para pesqui-
sas e desenvolvimen-
to de tecnologias
voltadas ao setor de
jogos digitais.

Baixa Baixa

Apoiar a implanta-
¢ao de novos cursos
de formagao técnica
e superior aderente
as praticas de mer-
cado e necessida-
des da industria de
jogos do Ceara.

Baixa Baixa

. 6 PLANO DE AGOES
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A conexdo entre publico consumi-
dor, esports e o setor produtivo é re-
lativa, e ainda que exista demanda
por espacos de consumo e celebra-
¢ao da cultura gamer no Estado, ain-
da existe um processo amplo para
ocorrer a aproximagao do publico
com os jogos produzidos localmen-
te, gerando uma eficacia baixa em
gerar um impacto mais amplo para
esse segmento especifico.

Ainda que prémios sejam viaveis e
com custo relativo baixo de imple-
mentacao, a eficacia de incentivos
especificos em pesquisa e desen-
volvimento pressupoe um grau de
maturidade maior do ecossistema
empresarial para ser aproveitado.

Com alto custo de implementacao,
a eficacia de incentivos especificos
em pesquisa e desenvolvimento
pressupoe um grau de maturidade
maior do ecossistema empresarial
para ser aproveitado.

Foi constatada a existéncia de cur-
sos de formacao técnica que po-
dem ser aprimorados, de forma que
a criagao de novos cursos nao se
justifica pelo custo e alta complexi-
dade de implementagao.
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Em Fortaleza, a industria de videogames esta a beira do crescimento e da influéncia transfor-
madora. Apesar de seu progresso notavel como lider regional, uma série de desafios ressalta
a necessidade de agao estratégica para impulsionar a industria. Ao adotar uma abordagem
ampla que abrange diversidade de género, apoio financeiro, acessibilidade de treinamento e
colaboragao da comunidade, Fortaleza pode criar um ambiente preparado para o florescimento
de seu ecossistema de videogames. Por meio de incentivos direcionados, os obstaculos impos-
tos pelo custo intensivo da criagao de propriedades intelectuais proprias podem ser superados,
fomentando a inovagao, protegendo os direitos dos criadores e criando estudios com maior
potencial de sustentabilidade econémica. As iniciativas destinadas a reduzir as diferencas de
género e mudar as percepgoes podem nao apenas diversificar o setor, mas também promover
um ambiente inclusivo onde todos os talentos possam prosperar. Ao promover diversas fontes
de financiamento e facilitar o acesso as principais plataformas de jogos, a cidade de Fortaleza
pode abrir novos caminhos de crescimento e reconhecimento global.

Crucialmente, o estabelecimento de recursos de treinamento localizados, suporte a formaliza-
cao e plataformas de rede capacitarao os desenvolvedores locais, alimentando o desenvolvi-
mento de habilidades e a colaborac3o. A medida que Fortaleza da esses passos, ela nio ape-
nas garante sua posicao como um centro regional de desenvolvimento de jogos, mas também
prepara o cenario para um futuro mais dinamico, diversificado e prospero, onde a inovagao nao
conhece limites e a industria cearense de games, liderada por sua capital, emerge como uma
poténcia global.
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