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Em busca do proximo Steve Jobs

O criador da Atari explica os caminhos da inovacao tecnoldgica e propoe uma formula
para identificar jovens talentos, como fez com seu pupilo, ¢ fundador da Apple

engenheiro americano Nolan
Bushnell, hoje com 69 anos, tem

no currfculo duas realizagdes “Muitos executivgs

que ajudaram a moldar o mundo - :
em que vivemos. Com a criagdo da

Atari, em 1972, ele transformou os jo- tem arriscar. Pe.rlg 0
£os virtuais, antes restritos a experién- a na 1

cias em universidades, em fenémeno e nao a,rrrlscar' A falta ;
de massa. Sem ele. ralvez os videoga- g

mes demorassem uma década para se de i" UVH(__Jle Ieva

popularizar. Bushnell foi o primeiro a ;
perceber o lalento de Steve Jobs. enlao a0 decllﬂlﬂ da
com 19 anos. O fundador da Apple o

descrevia como um “mentor”. Bushnell empl’esa”
vem a0 Brasil no fim do més para fazer

uma palestra na edi¢do paulistana da
Campus Party, o maior evento nerd do
planeta. Duas semanas depois ele lan-
card nos Estados Unidos seu primeiro

livro, Finding the Next Steve Jobs (A
Procura do Préximo Steve Jobs),

Existe realmente uma férmula para in-
centivar o surgimento de “novos Steve
Johs"? Ele tinha 19 anos quando entrou
na minha sala na Atari e pediu empre-
go. E a pura verdade o que se diz sobre
sua excentricidade. Steve ndio gostava
de tomar banho, cheirava mal. Sua apa-
réncia certamente assustaria um exe-
cutivo tradicional de uma grande em-
presa. Mas eu também era jovem. Ha-
via fundado a Atari com 29 anos, e fui
um dos pioneiros de um modelo de
empreendedorismo, aquele em que um
garoto funda uma startup promissora e
com potencial de revolucionar o mun-
do. Hoje isso € bastante valorizado,
mas ndo era assim nos anos 70. Enfim.
eu ndo era um CEO tradicional. Perce-
bi que Steve tinha o mais importante,
aquela faisca nos olhos sé exibida por
génios da criatividade. Apostei nele.
Dois anos depois, quando resolven
criar a Apple, com apenas 21 anos.
muitos duvidaram dele. Um garoto
com a ambicdo megalomaniaca de re-
volucionar o mundo parecia ingénuo e
fadado a falir. Eu, ao contrdrio, acho
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Veremos um nimero crescente de jo-
vens criando empresas bem-sucedidas,
em dreas que viio do desenvolvimento
de aplicativos a equipamentos médicos.
E isso tudo na garagem de sua casa.
Pense que o Minecraft, um dos games
mais populares dos tiltimos anos. foi
desenvolvido por um rapazinho e ren-
deu centenas de milhdes de délares. Em
suma, direi & plateia: “Acredite em sua
ideia, fuja do ébvio, ouse”.

A explosio de empreendedorismo é bas-
tante restrita a paises ricos, como os Es-
tados Unidos. 0 Brasil tem chance de par-
ticipar? Os paises pobres precisam se li-
vrar do complexo de inferioridade. H4
uma tendéncia a pensar “nds no pode-
mos fazer”, “isso de inovar é para ame-
ricanos e chineses”. Pessoas geniais po-
dem surgir em qualquer canto. Aposto
todas as minhas fichas que o baratea-
mento das ferramentas necessdrias para
inovar vai incentivar o surgimento de
novos Steve Jobs mundo afora. Tenho
certeza absoluta de que hd no Brasil um
garoto ou uma garota com ideias bri-
lhantes e potencial para se tornar um bi-
liondrio da web. Mas esse talento s6
vingard se tiver o apoio necessdrio.

0 que mudou para quem joga desde o
surgimento do Atari, ha quarenta anos?
A mais relevanie transformagao &
que hoje se joga em qualquer lugar.
Os dispositivos portdteis, como smart-
phones e tablets, sio o resultado do
aperfeicoamento de chips e processa-
dores grdficos. Os games impulsiona-
ram a tecnologia, exigindo avangos
nos computadores. Ha jogos para qual-
quer gosto. e ndo € necessdrio mais
ter um console em casa e aprender
comandos complicados. Basta baixar
um game simples, como 0 Angry
Birds. no smartphone. Os games tam-
béiindo sdo mais restritos ao lazer,
Séo usados, por exemplo, em treina-
mentos nas companhias. Acabo de
criar uma empresa que espalhar4 ga-
mes educativos por escolas. As crian-
¢as estdo acostumadas a absorver in-
formagoes mais répido ¢ de maior
quantidade de fontes, Prender a aten-
¢do da garotada € um desafio para a

66Pa|'ses pobres como

livrar do complrerxo de
mferlondade para

novos blllonanos da

escola. Calculo que o aprendizado ¢
dez vezes mais rapido com o uso de
um jogo virtual do que seria com uma
lousa. No mfnimo, o professor ganha a
atengdo do aluno. Os pais ndo se inco-
modariam de ter filhos viciados em
games educativos. Nem se eles incor-
porarem habilidades tfpicas de quem
Jjoga, como pensamento estratégico e
capacidade de realizar vérias tarefas
simultaneamente.

0 senhor costuma dizer que os games ti-
veram um impacto positivo no desenvol-
vimento dos jovens nos iitimos quarenta
anos. Por qué? Estudos que comparam
criangas que jogam com aguelas que

ndo jogam indicam um maior quocien-

_ tedeinteligéncia, o QI entre os joga-

dores. Esse aumento no QI € igualmen-
te percebido em adultos que gostavam
de games na infancia. O videogame
também incentivon nos jovens a curio-
sidade sobre tecnologia, a vontade de
saber mais sobre a tecnologia por de-
tras da diversdo, Isso fez crescer o nd-
mero de universitdrios em dreas como
ciéncias da computagdo e design. Nao
conhego um cientista da computagiio
que ndo tenha jogado. Em efeito conti-
nuo, ganha a inovaciio. Resumindo em
uma frase. os videogames ajudam a

criar seres humanos mais produtivos e
com raciocinio mais rdpido.

Muita gente acha que games com tema-
tica violenta servem de gatilho para que
psicopatas cometam crimes terriveis,
como o recente massacre de criangas
numa escola americana. 0 senhor con-
corda com essa interpretacdo? E exage-
IO associar games a esses Lristes acon-
tecimentos. Creio que essas tragédias
se devem a questdes sociais mais pro-
fundas. Dito isso, quero deixar claro
que considero os games violentos de
péssimo gosto. E desnecessdrio colo-

© car nas mios de um jovem um jogo no

qual se matam inocentes. Isso pode,
sim, incentivar comportamentos antis-
sociais. Defendo valores tradicionais,
como generosidade ¢ companheirismo.
Prefiro games que estimulem o bom
comportamento. Pode parecer antigua-
do para um sujeito como eu, mas as
vezes conceitos antiquados sfio essen-
ciais para a sociedade. Porém, insisto,
a motivagio para um adolescente co-
meter atos de loucura nao deve ser
procurada em um game.

Qual o futuro do videogame? As pessoas
querem, cada vez mais, dispor de um
instrumento de lazer ao alcance da
mao. Dessa forma, podem aproveitar
uma pausa no trabalho para jogar no
tablet. Se estdo na sala de espera do
dentista. jogam no smartphone. Hé ga-
mes a disposiciio dos fregueses em te-
1as nas mesas de restaurantes. No futu-
10, 0 piiblico demandard interatividade
em uma gama diversa de produtos.
Participo de projetos para dar interati-
vidade aos filmes. A ideia ¢ que uma
crianga possa interagir com o protago-
nista de um desenho animado. Ou seja,
as pessoas ndo Vo mais se contentar
em ser meras espectadoras. Em termos
de avancos tecnol6gicos, prevejo a as-
censao da realidade virtual, Hd anos,
quando comegamos com experiéncias
de realidade virtual, os games adapta-
dos causavam nduseas. Esse problema
Jjd fol superado. Em alguns anos, seriio
comuns jogos com mundos virtuais
complexos, com os jogadores usando
roupas e Geulos adaptados. L]
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