ENTREVISTA COM VICENTE MARTIN
Vicente Martin Mastrocola (ou Vincent Vader) é formado em Comunicação Social na ESPM, onde é professor de Criação. Trabalha com Web desde 1997, quando desenvolveu diversos games promocionais. Tem trabalhado também com Mobile Business, desenvolvendo o “Vivo em Ação” (game elaborado para a operadora de telefonia móvel) entre outros. É fanático por games on-line e Star Wars, de onde vem parte de seu pseudônimo.

Vicente apresentou a palestra “Advergames e Alternate Reality Games:Usando Jogos em Comunicação e Marketing”, através da qual os alunos do Unibero-Anhanguera puderam tomar contato com essa forma de utilizar os games como veículos de propaganda de marcas e venda de entretenimento na Web. Confira, a seguir, a entrevista com o palestrante:
Mestre Yoda (faz a primeira pergunta): Um pouco contar-nos sobre Vince Vader você tornado ter-se. Com games você trabalhar sempre quis ou pelo Lado Negro da Força levado sem querer você foi?

R: Eu sempre quis trabalhar com games. Desde pequeno, sempre fui apaixonado por jogos. Eu não trabalho só com isso, também faço sites, intranets, extranets e campanhas de web, mas games são minha especialidade.
De 0 a 10, em que estágio estão os games estrangeiros em termos de utilização do potencial como veículo de vendas? E no Brasil?
R: Lá fora estão num estágio muito avançado, aqui dentro caminham a passos lentos, mas estão caminhando. Estamos vendo cada vez mais as marcas e empresas apostando em estratégias que usam ferramentas de games para marcas, produtos e serviços.

Até que o ponto o atraso tecnológico associado à alta taxação de equipamentos de informática no Brasil, bem como os preços relativamente altos de softwares, dificultam uma maior participação no mercado mundial de desenvolvimento de games?

R: Todos esses fatores contribuem para que as pessoas fiquem menos conectadas, porém um aspecto importante a ser ressaltado é o crescente número de celulares aqui no Brasil. Temos hoje quase 105 milhões de linhas ativas, o que permite que as pessoas tenham outro tipo de games e entretenimento disponíveis. 

Quando se pretende desenvolver games on-line, qual deve ser a maior preocupação? A performance, o roteiro ou a parte gráfica? Para você, o que atrai mais um jogador on-line?

R: É um misto dos três. Não adianta ter o jogo mais lindo do mundo se ele não rodar no micro do usuário. Não adianta ter um roteiro ultracomplexo se ele não for claro e instigante. 

Atualmente predominam nos games on-line a utilização da propaganda para fixação da marca. Você vê em um futuro próximo os games on-line como locais para venda direta de produtos não apenas virtuais, mas também para bens tangíveis?

R: Com certeza. Apesar de não ser um game, o Second Life já vem explorando esse lado comercial.
A mistura de site de relacionamentos e game proposta pelo Second Life tem futuro? Ou é necessária uma boa dose de fantasia para tornar o produto mais atrativo? 

R: Eu não gosto de fazer futurologia, não dá para dizer se tem ou não futuro. O que eu recomendo é: EXPERIMENTEM. Criem avatares no Second Life e tenham a experiência.
Muitas empresas hoje enfrentam problemas com o fato de seus funcionários dedicarem muito tempo a jogos on-line, Messenger, Orkut e outras facilidades do mundo Web. Existem caminhos já pensados para que estas empresas desenvolvam seus próprios games de forma a desenvolver novas competências e potenciais nesses empregados e, assim, reduzir tais problemas? 

R: Sim. Muitas empresas já utilizam mecânicas de games e gincanas em seus treinamentos.
Cada vez mais os games on-line tornam-se mundos paralelos onde as pessoas vivem fantasias e realizam desejos impossíveis no mundo real. Estamos entrando ou já entramos na Matrix?

R: Hummmmm, acho que ainda estamos longe disso.
Obrigado pela atenção e, mais uma vez, parabéns pela excelente palestra apresentada, que, sem dúvida alguma, abriu os horizontes para todos nós.

R: Agradeço a oportunidade!
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