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RESUMO

O mercado brasileiro de jogos digitais vem ampliando sua relevancia econdmica e criativa,
abrindo espaco para diferentes perfis profissionais ligados a arte, ao design e ao
desenvolvimento de experiéncias interativas. Nesse contexto, designers e artistas ocupam papel
central na criacdo de personagens, interfaces, cendrios, animagdes e demais elementos visuais,
embora ainda haja caréncia de informagdes sistematizadas sobre oportunidades de atuacdo e
competéncias exigidas nesse mercado. Este estudo tem como objetivo identificar demandas e
oportunidades para designers e artistas no mercado brasileiro de jogos digitais. A pesquisa
caracteriza-se como exploratoria e descritiva, desenvolvida a partir do levantamento e analise
de dados setoriais, revisdo bibliografica e documental e aplicagdo de questiondrio com 19
profissionais da darea. Os resultados apontam crescimento expressivo da industria,
predominancia do segmento mobile e valorizagdo de competéncias ligadas a arte, ao design, ao
portfolio, ao networking, ao dominio técnico e a proficiéncia em inglés. Conclui-se que o setor
oferece oportunidades promissoras, mas exige formag¢ao consistente e atualizagdo continua.
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1 INTRODUCAO

No Brasil, a expansdo da industria de jogos digitais tem intensificado a demanda por
profissionais capazes de atuar na constru¢do visual, funcional e narrativa dos jogos. Em escala
global, o setor mantém trajetoria de crescimento e, no contexto brasileiro, esse movimento se
expressa tanto pela ampliagdo do nimero de estudios e produtos quanto pelo fortalecimento de
uma cadeia produtiva que envolve tecnologia, arte, design e desenvolvimento de experiéncias
interativas (Cardoso; Gusmao; Harris, 2023; Schaeffer, 2022).

Esse cenario ¢ especialmente relevante para designers ¢ artistas, uma vez que a criagao
de personagens, interfaces, cendrios, animagdes ¢ demais elementos visuais constitui parte
central do desenvolvimento de jogos digitais. Apesar disso, ainda ha pouca sistematizagao,
sobretudo para estudantes e profissionais em formacado, sobre as oportunidades concretas de
atuagdo, as competéncias mais valorizadas e os caminhos de entrada nesse segmento.

Diante disso, o presente estudo teve como objetivo identificar demandas e
oportunidades para designers e artistas no mercado brasileiro de jogos digitais, investigando o
perfil do setor, as habilidades técnicas requeridas, as ferramentas utilizadas e os modos de
inser¢ao profissional. A pesquisa caracteriza-se como exploratdria e descritiva, desenvolvida a
partir de trés frentes complementares: revisdo bibliografica e documental, levantamento e
analise de dados do mercado brasileiro de jogos digitais e aplicagdo de um questionario com 17
perguntas a 19 profissionais atuantes na area.

O instrumento de coleta foi organizado em cinco blocos tematicos: perfil profissional,
trajetoria de ingresso na industria, ferramentas e tecnologias utilizadas, demandas do mercado
e perspectivas de futuro. Essa organiza¢do permitiu articular dados setoriais e percepgdes de
profissionais inseridos no mercado, ampliando a compreensao sobre a formagao e a atuagdo de

designers e artistas nesse campo.

2 DISCUSSAO E ANALISE DOS DADOS

Os dados levantados evidenciam que a expansdo do setor de jogos digitais no Brasil ndo
se limita ao aumento do numero de estudios, mas envolve também diversificagao de fungdes,
ferramentas e formas de insercao profissional. Entre os resultados identificados, destacam-se a
projecao de US$ 206 bilhdes para o mercado global até 2025, o lancamento de mais de 2.600

jogos no Brasil entre 2020 e 2022 e o crescimento de mais de 1000% da forga de trabalho em
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nove anos, passando de 1.278 profissionais, em 2014, para 13.225, em 2023 (Cardoso; Gusmao;
Harris, 2023). O estudo também evidencia a existéncia de mais de 1.000 estudios em atividade
no pais, com forte concentracdo nas regides Sul e Sudeste e predominancia do segmento mobile,
que reune 67% dos estiidios mapeados (Cardoso; Gusmao; Harris, 2023).

No plano estrutural, observa-se ainda que 70% das empresas desenvolvem propriedades
intelectuais proprias e 40% prestam servicos para terceiros, o que caracteriza um setor hibrido,
no qual convivem produgdo autoral, terceirizacdo e prestacdo de servigos especializados
(Cardoso; Gusmao; Harris, 2023). Essa configuragdo amplia as possibilidades de inser¢ao
profissional, mas também exige versatilidade técnica e capacidade de adaptagdo a diferentes
modelos de negbcio.

As areas de arte e design aparecem em posi¢do central na composi¢do da forca de
trabalho da industria, respondendo por 37% dos profissionais mapeados no setor (Cardoso;
Gusmao; Harris, 2023). Entre as demandas mais recorrentes, destacam-se servigos de arte,
gamificacdo e animagdo, bem como atividades relacionadas a criagao de personagens, UI/UX,
ilustracdo 2D, modelagem 3D e concept art. Esses resultados reforcam que a participagao de
designers e artistas ndo € periférica, mas estruturante na cadeia produtiva dos jogos digitais.

Em relagdo as ferramentas e tecnologias, observou-se forte recorréncia do pacote Adobe,
do Blender e de softwares como ZBrush, Figma, Unity e Unreal Engine, além de ferramentas
de organizacao de fluxo de trabalho, como Slack e Trello. Na pesquisa com os 19 respondentes,
também foram mencionados After Effects, Toon Boom e Substance Painter/Designer como
recursos frequentes no cotidiano profissional. Esse conjunto sugere que a formagao necessaria
para atuar no setor ultrapassa o dominio de um unico software, exigindo familiaridade com
diferentes linguagens visuais, processos de producdo e ambientes colaborativos.

Os resultados do questiondrio também evidenciaram que os caminhos de entrada na
industria estao fortemente associados ao networking, a divulgagao de trabalhos em redes sociais
e plataformas profissionais, como Behance e ArtStation, e a participagdo em game jams. Entre
os conhecimentos considerados desejaveis para quem pretende ingressar no setor, destacam-se
dominio do inglés, fundamentos da arte e do design, anatomia, linguagem visual, no¢des de
lideranca e gestdo de equipes e capacidade de solucionar problemas. Além disso, um portfélio
consistente, boa apresentacdo e dominio técnico aparecem como fatores de diferenciacao no
processo de inser¢ao profissional.

Quanto as perspectivas futuras, os profissionais apontaram crescimento continuo do

setor, avango tecnologico e uso da inteligéncia artificial como apoio a tarefas repetitivas,
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liberando maior tempo para atividades criativas e estratégicas. Tal percep¢do converge com
diretrizes que reconhecem o potencial de expansdo do setor no Brasil e sua relevancia

econdmica, cultural e tecnologica (Schaefter, 2022).

3 CONCLUSOES

A andlise realizada confirma que o mercado brasileiro de jogos digitais constitui um
campo promissor para designers e artistas, especialmente em atividades ligadas a criacao visual,
a experiéncia do usuario, a modelagem, a animagdo ¢ ao desenvolvimento de personagens. O
crescimento do setor, a diversidade de modelos de atuacdo e a ampliagdo do nimero de estidios
reforgam seu potencial como espago de insercdo profissional.

Ao mesmo tempo, os resultados mostram que o ingresso e a permanéncia nesse mercado
dependem de formagdo técnica consistente, dominio de ferramentas especificas, proficiéncia
em inglés, construcao de portfolio e capacidade de estabelecer redes de contato. Nesse sentido,
o texto evidencia demandas reais da industria e contribui para orientar percursos de qualificagao

e entrada profissional no setor.
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