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FESTIVAL DE JOGOS ELETRÔNICOS
SESC Pompéia  08 a 30 jan 2005
SIMPÓSIO 18 e 19 jan 

os caminhos para se tornar 
um game developer no brasil

Esteban Clua

Como se tornar um desenvolvedor de games no Brasil e como é o perfil de um estudante de jogos brasileiro.

1. Introdução

Quando era criança, acho que por ter nascido numa época em que a corrida espacial estava no seu auge, lembro-me que o sonho da grande maioria era de ser astronauta quando crescêssemos. Sabíamos que eram pouquíssimos os “eleitos”, mas mesmo assim alimentávamos a esperança de que a sorte poderia cair sobre nós.

Hoje tenho percebido que a grande maioria dos garotos já não pensa em ser astronauta. Talvez porque exista agora uma profissão que é mais divertida e mais acessível: desenvolvedor de games. (muitos me perguntam: porque usar a palavra games e não jogos: a razão é muito simples: jogos podem também significar jogos de azar, algo que não tem nada haver com o que estamos falando. Quando nos referimos ao tema por games, automaticamente já se associa como jogos para computador).

Como professor de um renomado centro de computação do país, recebo quase que diariamente no meu “divã” muitos jovens estudantes de informática (e de outras áreas também) procurando dar um sentido para sua vida: querem saber como podem se tornar um profissional em desenvolvimento de jogos para computador. Em parte, é sobre isto que discutiremos aqui: como fazer para tornar-se um desenvolvedor de games no Brasil. 

Além disso, procurarei discorrer também sobre algo que acabei adquirindo bastante experiência nestes anos: como é o perfil de um desenvolvedor de games no Brasil e especialmente como é o do pretendente – o estudante – para o trono de game developer. Vamos começar pelo fim: como é um desenvolvedor e um estudante de games no Brasil. 

2. Como é o estudante de games brasileiro

A diferença entre um estudante e um profissional de games não é grande. Isto ocorre porque a imensa maioria dos profissionais são muito novos (numa pequena pesquisa que fiz a um tempo atrás a média de idade de um profissional de desenvolvimento de games era de 24 anos e o tempo de atuação neste mercado era de 2,5 anos). Isto é óbvio, uma vez que é uma profissão que no nosso país existe há pouco tempo. (temos algumas pessoas que trabalham há algumas décadas, mas são poucos...). 

Para estudar como são grupos de pessoas e seus comportamentos existem muitos métodos. Um deles é baseado no estudo das virtudes e defeitos que possuem. (se você não gosta deste método ou discorda dele, não me culpe: aprendi de um amigo filósofo e estou sem tempo e vontade para estudar outros métodos... Também não me pergunte como se chama este método, pois esqueci de perguntar isto para meu amigo...). 

Ora, apliquemos este sistema para analisar como são os pretendentes a se tornarem desenvolvedores de games no Brasil:

2.1. Virtudes

A virtude que posso observar estar mais presente nos neófitos desenvolvedores de games é a paixão. Pode-se dizer que uma pessoa apaixonada é capaz das maiores loucuras para conquistar seu amor. Ora, no aspecto profissional isto também é válido. Uma pessoa com paixão por aquilo que faz é capaz de enfrentar todas as dificuldades que lhe aparecerem pela frente. Isto o torna poderoso. Posso afirmar que nunca vi um desenvolvedor ou um estudante de games desprovido de paixão. A paixão lhes dá forças para que não desistam do seu ideal, mesmo quando estão tendo uma aula chatíssima e difícil de DirectX, por exemplo. Costumo perguntar a todos os que me procuram com suas crises vocacionais se possuem esta característica. Não porque duvide deles a terem, mas para que percebam que se eles a possuem, o caminho já está semi-aberto. 

Mente aberta, vontade por conhecer coisas novas e grandes desafios: esta é outra boa qualidade que destaco, talvez devido a jovialidade típica dos gamers. Tive uma aluna, por exemplo, que era advogada, formada e com anos de experiência profissional. Encarou fazer o curso de games, tendo que enfrentar uma bateria de aulas de programação e modelagem 3D (há algo mais distante do que isto para um profissional das leis?) simplesmente porque tinha a idéia de fazer um jogo de utilidade jurídica. Ela teve um final feliz: chegou até o fim e participou de um projeto de game educativo muito interessante e com ótimos resultados.

Sabe o que quer (tem muita experiência “vivida” no assunto). Isto não ocorre com a imensa maioria das áreas: algum estudante de medicina já participou de muitas operações antes de entrar na faculdade e está apto para dar dicas de como fazer uma boa cirurgia? Pois bem, a imensa maioria dos estudantes para desenvolvimento de games são aficionados por jogos e com muitas “horas de vôo” e portanto muita experiência vivida. (Nos intervalos das aulas do meu curso não preciso dizer do que as pessoas ficam conversando...). Assim sendo, conhecem muito bem sobre onde querem chegar ou que desejam implementar. Apenas precisam conhecer como fazê-lo.

De certa forma, uma virtude bastante característica dos brasileiros em geral é a criatividade. Entretanto, para os que pretendem trabalhar com games percebo esta qualidade elevada ao quadrado. Talvez porque possuam uma imaginação bastante alimentada por outros jogos.

Como todos sabem, a PUC-Rio – aliás, qualquer PUC... - é católica. Para não criar problemas com as autoridades, todos os anos temos imposto uma limitação para os jogos produzidos pelos nossos alunos: eles não podem ser violentos. Graças a esta restrição, temos visto as soluções mais inimagináveis e que apenas se explicam por causa desta criatividade. Entretanto, a criatividade não é apenas de ordem artística, mas também para resolver problemas: o brasileiro consegue vencer barreiras que exigiriam muito dinheiro e investimento através de soluções baratas e originais (mais ou menos como aquele médico paulista que conseguiu estancar uma hemorragia mortal num paciente que estava operando, usando cola Super-Bonder® comprada no bazar da esquina).

Em 2004 houve um concurso promovido pelo ministério da cultura para idéias de roteiros de jogos para computador. Foram submetidas mais de 1.300 criações. Participei do comitê de julgamento e fiquei surpreso com a grande quantidade de idéias tão originais e diferentes. Um dos roteiros – não consigo me conter em não contar - descrevia um jogo que consistia em briga de torcidas de futebol nos estádios. É claro que não ganhou nada – nem poderia ter ganhado devido a sua apologia à violência... – mas que é original, é. Na época, fiquei pensando como teria sido um concurso destes na China ou na Alemanha. Não sou antropólogo, mas uma vez me perguntaram o porquê desta criatividade do brasileiro. Respondi que eu acredito que seja pelo fato de que no Brasil existem muitas culturas diferentes e todas são muito bem recebidas. Adoramos os filmes americanos, somos fãs do mangá japonês, curtimos uma capoeira, gostamos de um campeonato de futebol europeu, etc. Outros países tendem a ser mais reservados e fechados para a cultura estrangeira. (tente falar inglês com um francês...). 

Um desenvolvedor de software americano, japonês ou europeu custa 3 vezes mais do que um desenvolvedor chinês, russo, indiano ou brasileiro. É por isto que algumas grandes empresas americanas e européias estão apostando em implantar escritórios nestes locais mais baratos, contratando mão de obra nativa (a segunda maior Microsoft fica na China, por exemplo). Quem estiver pensando que isto é escravidão está enganado: pagar um terço do salário americano ou europeu para estas pessoas do terceiro mundo está de bom tamanho... Quem está descontente com isto são os próprios cidadãos do primeiro mundo: recentemente estive com um diretor da Microsoft e ele me comentou que as universidades dos Estados Unidos estão preocupadas porque cada vez menos americanos estão querendo estudar computação, uma vez que não querem concorrer com uma mão de obra boa como eles e muito mais barata. Infelizmente há uma série de entraves de ordem burocrática – impostos... -  que inviabilizam bastante a vinda da indústria de software mundial para o Brasil. Entretanto, se isto mudar, podemos afirmar que os brasileiros – graças a esta criatividade que possuem – levarão uma grande vantagem em relação aos chineses ou indianos na indústria de games.

Outra característica que deve ser destacada é a da facilidade de relacionamento. Produzir um game envolve uma multidisciplinaridade enorme: artistas, programadores, compositores, roteiristas, executivos, etc. E todos eles em volta de um mesmo produto. Tivemos um aluno que há um par de anos foi trabalhar na Activision, na Califórnia. Certa vez ele me comentou que lá as coisas são diferentes: há muito menos interações entre as pessoas e para resolver qualquer coisa que envolve equipes diferentes, é necessário convocar uma reunião formal. Depois que esta acaba, cada um volta para sua baia isolada.

Nos cursos de games do Brasil, uma das coisas que me chama mais a atenção é o enorme grau de “enturmamento” que ocorre. A cada nova turma, parece que se forma uma família. Isto é muito importante, pois possibilita que estas pessoas possam criar uma empresa, desenvolver um produto comercial e criar uma comunidade onde poderão se atualizar e discutir sobre o mercado. 
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Figura 1 – Imagens de Jogos produzidos por alunos do curso de games da Puc-Rio. (a) 1 Segundo, (b) Penguim Racer, (c) Horse Racing RTS, (d) O Pequeno Guardião do Tempo

2.2 Defeitos

Efeito “Bora-Bora”: não me refiro às ilhas Bora Bora, que até onde eu saiba ficam no Pacífico. Refiro-me à abreviatura da expressão “Vamos embora fazer um game...” ou “bora fazer um game?!...”. Atualmente existem 41 empresas de games no Brasil (ao menos até alguns dias atrás). Podemos afirmar que destas, pelo menos 35 tiveram seu surgimento baseado numa história parecida: 3 (ou 4, 5, 6) alunos de uma determinada universidade, prestes a se formar e loucos aficionados por games dizem de si para si: “bora fazer um game!...”, ou “bora abrir uma empresa de games!...”. E assim a coisa toda começa. Hoje temos que frear um pouco este ímpeto, pois o efeito “bora-bora” pode levar os novatos a serem guiados pelo seu sonho cor-de-rosa e acabarem caindo em erros primários. 

Se por um lado a paixão tem seu lado virtuoso, também possui um lado negro: a pessoa apaixonada é comumente pouco prudente. Sabemos que no Brasil ainda há muitas dificuldades para se produzir um jogo AAA (usamos esta sigla para referenciarmo-nos a jogos caros, que possuirão milhões de cópias vendidas por todo o mundo e que usam uma equipe de dezenas ou até centenas de desenvolvedores). Estas dificuldades se devem principalmente à falta de investimentos e injeção de capital para equipes e empresas que queiram embrenhar-se a fazer um jogo deste tipo. No entanto, muitas das empresas que surgiram no Brasil, movidas pelo efeito “Bora-Bora”, propuseram-se desde sua criação a fazer um jogo AAA ou a usar modelos de negócios típicos de empresas grandes e com um mercado mundial já conquistado. Como é óbvio, a grande maioria destes projetos não foi adiante ou teve que ser alterado para um modelo de negócios mais simplificado. Vejo muitos estudantes que ainda hoje sonham com isto e pensam que “comigo vai dar certo”. 

Se uma pessoa sonha em trabalhar com projeto de carros, o que lhe recomendaríamos seria procurar emprego numa grande fábrica. Seria insano dizer-lhe para que crie sua própria fábrica de carros. Hoje acontece o mesmo na indústria de games AAA. Para fazê-los é necessário ter um currículo de títulos lançados e vendidos aos milhões, ter uma equipe grande e experiente. Caso contrário, será muito difícil conseguir o capital para fazer o jogo. Chamaria este defeito de imaturidade e ingenuidade.

Entretanto, muitos alunos querem de qualquer forma abrir sua própria empresa. Não há problemas, desde que seja baseado num plano de negócios adequado. Para empresas recém-criadas recomenda-se que comecem através dos Advergames (jogos publicitários), jogos para celulares ou jogos de médio ou pequeno porte.

No Brasil, para ajudar que jovens sem experiência consigam criar e levar sua empresa adiante, surgiram algumas iniciativas importantes: as redes temáticas, tal como a GameNet e o TecGames. Estas redes não só ajudam a moldar planos de negócios adequados para as empresas, como ajudam a captar recursos de órgãos de investimento, tal como a FINEP e CNPq.

Também tem exercido um papel importante a recém criada ABRAGAMES: Associação Brasileira de Desenvolvedores de Games. Seu objetivo é promover a indústria no Brasil. Isto é feito através de interações com o governo, estudos de mercado, organização e participação em eventos, etc. Temos recomendado para que todos os novatos se afiliem ou fiquem em sintonia com ela, de maneira a evitar erros primários.

2.3 Alguns dados estatísticos

Se no capítulo chamado de “Como é o estudante de games brasileiro” o que o leitor esperava eram dados mais numéricos, então espero que os dados que se seguem lhe sejam mais interessantes dos que foram discutidos até agora (estes dados foram extraídos a partir das turmas dos cursos de jogos da PUC-Rio):

Média de idade – 22 anos

Quantos já são formados em algum curso de graduação: 45%

Quantos estão cursando algum curso de graduação: 35%

Sexo: 21% feminino e 79% masculino

Quantos largariam o emprego que possuem para trabalhar com games: 87%

Preferência de áreas: 34% artes e 66% programação

Vínculo matrimonial: 20% casados e 80% solteiros

3. Caminhos para se tornar um desenvolvedor de games no Brasil

Quando sou procurado por estudantes pretendentes a se tornarem game developers a segunda coisa que pergunto (não sei se você se lembra, mas a primeira era se ele tinha paixão) é qual o perfil que possui: programador black-hard-core-guru (entenda-se como aficionado por programação), programador light, artista, roteirista ou homem de negócios.

O desenvolvimento de um game é quase que um processo industrial. Se na pré-história era possível um desenvolvedor fazer tudo (modelar, criar a história, programar e vender para alguma publicadora), hoje a coisa está diferente: “cada macaco no seu galho”. Artistas para criar a arte, programadores para desenvolver o engine e suas ferramentas, homens de negócio para vender o peixe. Assim sendo, quando uma pessoa deseja embrenhar-se pela área de desenvolvimento de games é necessário que ela descubra qual a sua vocação. Não vou descrever aqui um teste vocacional, mas é relativamente fácil determinar qual o perfil de uma pessoa.

Para os programadores, o melhor caminho é o de fazer um bom curso de ciência da computação ou engenharia. Ao longo deste curso, é importante enfatizar as áreas de estrutura de dados, computação gráfica e inteligência artificial. Posteriormente, pode se fazer um curso de extensão ou especialização ou até mesmo um mestrado e doutorado. 

Para os artistas, indica-se que façam um bom curso de desenho industrial. Cursos de arquitetura ou design também são adequados. Aqui o candidato deverá descobrir se tem maior propensão para arte 2D (arte conceitual, texturas) ou arte 3D (modelagem de cenários e personagens).

É altamente recomendável que os programadores, depois de obterem uma boa formação na área, também aprendam um pouco sobre os processos artísticos. O mesmo vale para os artistas, embora seja mais difícil: convém que aprendam um pouco de programação de jogos.

Aqueles que forem adquirindo maior experiência e que tiverem facilidade em relacionar-se com os outros serão elevados ao grau de líderes. (líder de game design, líder de programação de engine, líder de modelagem, etc.) Estas pessoas devem ter uma boa visão do processo como um todo (limitações das ferramentas de modelagem, capacidades do engine, tempo que leva para implementar um efeito, etc.)

4. Locais onde aprender a desenvolver games no Brasil

Cursos de Graduação:

UNISINOS – RS

Ênfase: Computação

Maiores informações: www.unisinos.br/jogos/
Anhembi-Morumbi - SP

Ênfase: Design

Maiores informações: delmar@anhembi.br
Cursos de Especialização:

Puc-Rio – RJ

Ênfase: Computação e Design

Maiores informações: www.cce.puc-rio.br/artes/designjogos.htm ou esteban@inf.puc-rio.br 

UNICENP – PR

Ênfase: Computação

Maiores informações: www.unicenp.br
Cursos Livres:

Puc-Rio – RJ

Ênfase: Computação e Design

Maiores informações: www.cce.puc-rio.br/artes/designjogos.htm ou esteban@inf.puc-rio.br 

T&T Techology – RJ

Ênfase: Computação

Maiores informações: www.ttnet.com.br
Mestrado e Doutorado:

Puc-Rio – RJ

Ênfase: Computação e Design

Maiores informações: www.cce.puc-rio.br/artes/designjogos.htm ou esteban@inf.puc-rio.br 

UNISINOS – RS

Ênfase: Computação

Maiores informações: www.unisinos.br
LSI – USP – SP

Ênfase: Computação

Maiores informações: www.lsi.usp.br 

UFPE – PE

Ênfase: Programação

Maiores informações: www.cin.ufpe.br 

Links Importantes:

ABRAGAMES
http://www.abragames.com.br/
CnPQ
http://www.cnpq.br/
FINEP
http://www.finep.gov.br/
GameNet
http://www.gamenetpr.com.br/
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