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Procura por cursos aumenta e maioria dos intere
é do sexo masculino

Empresas no Brasil e no exte-
rior estdo a procura de desenvol-
vedores de jogos eletronicos. A
Tectoy Digital e a Kidguru, no
mercado nacional, e a inglesa
Playfish, que ja emprega cinco
brasileiros, procuram profissio-
nais especializados em design,
criacdo e direcdo de games. A de-
manda promete. Em 2010, de
acordo com o instituto Gartner, o
crescimento das vendas de
smartphones vai empurrar para
US$ 6,2 bilhdes o gasto mundial
em lojas on-line de aplicativos
moveis — e os games lideram a
lista dos programas mais “baixa-
dos.”

Segundo o levantamento
mais recente da Associacdo Brasi-
leira das Desenvolvedoras de Jo-
gos Eletronicos (Abragames), o
mercado ja oferece ganhos men-
sais acima de R$ 5 mil. Nos Esta-
dos Unidos, a média salarial é de
US$ 75, 5 mil anuais. Na indus-
tria nacional, que movimenta
mais de R$ 80 milhdes por ano,
os artistas graficos e programa-
dores sdo 0s mais numerosos.
Mais de 500 profissionais estao
empregados em 42 companhias
no Brasil, de acordo com a associ-
acao que representa o setor.

Para especialistas, 0 aumento
da produgdo de entretenimento
para plataformas mdveis, como
os smartphones e a profissionali-
zacao das empresas locais devem
alavancar contratacoes. Escolas
privadas e universidades tém
cursos na area mas, nesse ramo,
a experiéncia profissional é deci-

siva na disputa por uma vaga. A
idade média dos profissionais é
de 25 anos.

No Brasil, existem desenvol-
vedores que ja trabalham para
grandes empresas estrangeiras,
afirma Roberto Alves, diretor da
School of Art, Game and Animati-
on (Saga), em Sao Paulo, que ofe-
rece cursos de animagao em 3D e
desenvolvimento de games. “A
Playlore, de Recife (PE), presta
servigos para a Sony, uma das gi-
gantes do mercado, e para a Ubi-
soft, uma das maiores publicado-
ras de jogos do mundo. Além dis-
so, abriu um estudio no pais para
produzir pequenos ‘pedacos’ de
games para Nintendo.”

Formado na primeira turma
do curso de design de games da
Universidade Anhembi
Morumbi, o diretor de audio de
jogos Antonio Teoli, de 24 anos,
trocou Sao Paulo (SP) por Floria-
népolis (SC) por conta do traba-
lho. “Estava na empresa de jogos
Devworks desde 2003 e acompa-
nhava o desenvolvimento do Tai-
kodom, o principal produto da
Hoplon Infotainment, de Santa
Catarina”, conta. “Um dia, a com-
panhia entrou em contato e disse
que tinha interesse no meu tra-
balho. Em um més, mudei para o
Sul.” O Taikodom é um jogo on-li-
ne para usudrios simultaneos
que ja foi licenciado pela publica-
dora americana GamersFirst pa-
ra mais de 30 paises.

Na Hoplon, Teoli é responsa-
vel por composi¢des musicais,
efeitos sonoros e locucdo — ele

toca piano desde os sete anos de
idade, além de tuba e guitarra.
“O amor pelos jogos veio junto
com a musica e sempre quis mes-
clar os dois temas.” Teoli ja tra-
balhou em mais de 450 jogos pa-
ra web, celular, PC e consoles.
“Engana-se quem pensa que so
por jogar muito estara apto a en-
trar no mercado”, alerta. “E ne-
cessario ser criativo e saber atu-
ar em grupo.”

O carioca Jeferson Valadares,
de 34 anos, ¢ considerado no
mercado de games como um de-
senvolvedor de sucesso. Fora do
pais ha cinco anos, trabalhou na
Digital Chocolate, na Finlandia, e
desde 2009 bate cartdao na Play-
fish, na Inglaterra, como diretor
de estudio. Antes, foi diretor de
criacdo da Electronic Arts, na ca-
pital inglesa, uma das maiores
empresas de jogos do mundo. “O
CEO da Playfish é finlandés e ti-
nhamos amigos em comum, o
que acelerou o processo de con-
tratacao”, diz.

A Playfish, com escritérios
em quatro paises, é considerada
a segunda maior empresa do
mercado de jogos em redes soci-
ais, com titulos como Pet Society
e Hotel City. Além de Valadares,
héd mais quatro brasileiros na
matriz da companhia em Lon-
dres que, este més, apresenta o
Fifa Superstars, uma versdo para
o Facebook do jogo Fifa Soccer.

Antes de seguir carreira no
exterior, Valadares, que é gradu-
ado em ciéncia da computacao,
pilotava o proprio negécio, a

André Penha, da Tectoy Digital, diz que,em 2010, a area em maior evidéncia ser

Jynx Playware, que durou cinco
anos. Na universidade, apresen-
tou trabalho de conclusdo e dis-

sertacdo de mestrado na area de
jogos. “Mas a melhor experiéncia
que se pode ter no ramo é traba-
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de produtos para as redes sociais

har em uma empresa de ponta”,
ifirma o desenvolvedor, que ja
riou games on-line, para console

e celular. Hoje, é responsavel por
montar equipes de criacdao. “O
bom de trabalhar com celular e
titulos on-line é que vocé tem a
oportunidade de lancar produtos
com mais frequéncia, o que au-
menta o seu aprendizado.”

Para desempenhar a funcao,
Valadares afirma que o desenvol-
vedor deve entender bem o mer-
cado. “E importante saber por
que 0s jogos sdo sucesso de criti-
ca e publico, e estar pronto para
trabalhos colaborativos, com
grandes equipes”, diz. “Em Lon-
dres, esta dificil preencher todas
as vagas que temos para desen-
volvedores de software para ser-
vidores ou especialistas em lin-
guagem Java”, ressalta.

Na Kidguru, baseada em Sao
Paulo com 17 colaboradores com
idade média de 25 anos, mais du-
as pessoas devem ser contratadas
em hreve. A empresa foi fundada
no final de 2009 e é resultado da
fusao da Insolita e Abducao, estu-
dios de desenvolvimento criados
em 2005. “Estamos trabalhando
em trés games e espero fechar
mais dois contratos no segundo
semestre”, revela o socio Daniel
Garcia.

A empresa trabalha com duas
linhas de producdo: entreteni-
mento e projetos especiais. A pri-
meira é voltada para o mercado
internacional e lida basicamente
com jogos para varias platafor-
mas. “As ideias surgem dentro do
estudio e sdo levadas a publica-
doras em busca de financiamen-
to ou distribuicdo”, diz Garcia. Ja
a divisdo de projetos especiais
atende encomendas de clientes
como instituicdes de ensino e
agéncias de publicidade. Para re-
crutar novos funcionarios, a Kid-
guru visita universidades, aciona
o networking dos sdcios e usa o
LinkedIn, rede de relacionamen-
tos profissionais. “Uma hoa co-

D pressreader

municacdo escrita e verbal, in-
glés fluente e formacao académi-
ca sao fundamentais.”

Segundo os especialistas, a li-
nha de producdo dos estudios de
desenvolvimento costuma ser
formada por profissionais de va-
rias areas. Na Tectoy Digital, os
40 funcionarios se dividem entre
engenheiros, cientistas da com-
putacao, arquitetos, artistas gra-
ficos e musicos. “Se os atuais pro-
jetos em negociacao forem fecha-
dos, vamos precisar de mais mao
de obra especializada”, adianta o
gerente André Penha, que em-
prega profissionais de 22 a 35
anos e usa o Twitter para divul-
gar vagas. “Quase todos os candi-
datos tém uma forte paixdo pelos
games, 0 que € essencial”, diz.
“Mas observamos a capacidade
técnica na area desejada e damos
muito peso a formacdo académi-
ca. Alunos de universidades exi-
gentes normalmente se sobressa-
em no processo seletivo.”

A Tectoy Digital nasceu em
Campinas (SP), em 2005. Na épo-
ca, tinha sete funcionarios. Em
2009, faturou cerca de R$ 2 mi-
lhoes e ja trabalhou com grandes
publicadoras internacionais, co-
mo a Ubisoft, Electronic Arts, Ko-
nami e Taito. “Este ano, a drea de
maior crescimento deve ser a
que desenvolve produtos para as
redes sociais.”

A maioria dos alunos dos cur-
sos de desenvolvimento de ga-
mes é formada por homens e to-
dos sdo usudrios de jogos. Fora
das escolas, ha uma tendéncia de
multiplicacdo de funcdes no mer-
cado. O desenvolvedor deixa de
ser um “faz tudo” para se especi-
alizar em uma parte do jogo: de-
sign, musica ou programacao. A
diversidade de titulos e produtos
educacionais também deve movi-
mentar o setor em 2010.

Na PUC-SP, a procura pelo

curso de tecnologia em jogos digi-
tais mais que dobrou nos ultimos
dois anos. “Estamos pensando
em aumentar o numero de va-
gas”, revela o coordenador Rogé-
rio dos Santos. O curso tem dura-
cdo de trés anos. “A empregabili-
dade dos formados fica perto de
100%.” De acordo com Santos, 0
campo de trabalho é composto de
produtoras de jogos e agéncias de
publicidade, além de institui¢des
de ensino e companhias interes-
sadas em jogos educacionais e si-
mulacdes empresariais.

Para Delmar Galisi, coorde-
nador do curso de design de ga-
mes da Universidade Anhembi
Morumbi, a area é multidiscipli-
nar, mas quem entra no ramo
precisa gostar de tecnologia. “Os
alunos vislumbram a possibilida-
de de unir o util ao agradavel e
veem nos games uma opgao de
carreira.” Segundo ele, se o obje-
tivo for trabalhar com design de
jogos é importante ser um “devo-
rador de cultura”. “Se a meta for
atuar como programador dos
softwares, porém, deve-se ter um
bom raciocinio légico e matema-
tico.” Cerca de 60% dos formados
no curso daAnhembi Morumbi
trabalham na industria. O restan-
te estd em areas afins como ani-
macao e design grafico.

Na Saga, as matriculas au-
men- taram 20% desde 2008. Aes-
cola foi fundada em 2003 e ja gra-
duou cerca de sete mil alunos.
“Muitos ja estdo no mercado e
procuram a escola para aperfei-
coar seus conhecimentos”, diz o
diretor Roberto Alves. “Outros
ainda sdao muitos jovens e fazem
0S CUrsos para se preparar para o
mercado.”

Para Luiz Carlos Rampazzo
Filho, professor de web da Facul-
dade de Informatica e Adminis-
tracdo Paulista (FIAP), o mercado
passa por uma especializacdo. “A
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tendéncia é que os profissionais
ocupem funcoes mais diferencia-
das, como diretor de criagao, re-
dator, designer e programador”,
afirma.

“Atualmente hd bastante es-
paco para o desenvolvimento de
games para a internet, principal-
mente os chamados ‘adverga-
mes’, voltados para promogdes
ou divulgacdes de produtos”, diz
Vicente Mastrocola, professor de
criacao digital e computacao gra-
fica da ESPM.
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