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Os Primeiros Dias



01 Os Primeiros Dias

As origens da indústria de videogames remontam à
década de 1970, quando os primeiros jogos de
fliperama começaram a ganhar popularidade. Dois dos
títulos mais icônicos desta época foram Pong e Space
Invaders. Desenvolvidos pela Atari, esses jogos tinham
um design simples, mas capturaram a imaginação do
público e ajudaram a estabelecer a indústria de
videogames como uma forma viável de entretenimento.

Pong, lançado em 1972, era um jogo para duas pessoas
que simulava o tênis de mesa. Consistia em uma tela
simples em preto e branco com duas linhas que
representavam as raquetes e uma bola, que na verdade
era quadrada. O objetivo era quicar a bola para frente e
para trás na tela, com cada jogador marcando um ponto
quando o outro errava deixava a bola passar. Apesar de
sua simplicidade, Pong rapidamente se tornou uma
sensação e abriu caminho para outros jogos de
fliperama tornarem-se sucesso de crítica e público.
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Space Invaders, lançado em 1978, foi outro jogo que
ajudou a estabelecer a indústria de videogames.
Desenvolvido pela Taito, Space Invaders era do gênero
shoot-em-up que apresentava fileiras de alienígenas
descendo em direção à nave do jogador, que por sua vez
devia atirar nos inimigos antes que eles chegassem ao
fundo da tela e destruíssem o mundo. O jogo era
desafiador, viciante e se tornou um grande sucesso nos
fliperamas de todo o mundo.

Embora jogos de fliperama como Pong e Space Invaders
fossem incrivelmente populares, eles não eram
acessíveis a todos. O custo de jogar em um fliperama
poderia aumentar rapidamente. Muita gente guardava
o troco do pão para poder gastar algumas horinhas nas
máquinas. O vício das pessoas era tanto, que levou ao
desenvolvimento de consoles domésticos como o Atari
2600, revolucionando a indústria.
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Lançado em 1977, o Atari 2600 foi o primeiro console
doméstico a ganhar popularidade. Permitiu que as
pessoas jogassem no conforto de suas próprias casas e
ajudou a estabelecer a indústria como uma forma viável
de entretenimento. O Atari 2600 apresentava uma
variedade enorme de jogos, desde títulos simples como
o Pong até jogos mais complexos como Adventure. O
problema era a quantidade sobrepujando a qualidade.
Jogos duvidosos como ET - O Extraterrestre, inundaram
o mercado levando a bolha da indústria dos jogos a um
estouro nunca antes visto.

Porém, o sucesso da Atari abriu caminho para outras
empresas, incluindo a Nintendo que com o seu
Nintendo Entertainment System (NES), lançado em
1985, literalmente salvou a indústria. O NES - ou
Nintendinho - foi um enorme sucesso e ajudou a
estabelecer a Nintendo como uma força dominante na
história dos videogames.
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A década de 1980 foi uma época crítica para a indústria
de videogames, quando ela começou a amadurecer e
ganhar mais espaço entre os amantes de
entretenimento. Durante este período, a Nintendo
emergiu como uma força dominante na indústria,
graças ao seu console Nintendo Entertainment System. 

O NES, lançado em 1985, foi uma atualização
significativa em relação ao seu antecessor, o Nintendo
Family Computer. Apresentava um processador de 8
bits, gráficos avançados, recursos de som e uma ampla
variedade de jogos. O console também introduziu o
famoso gamepad, que incluía um direcional, dois
botões de ação e um botão iniciar e selecionar.
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Uma das chaves para o sucesso do NES, comumente
chamado de Nintendinho, foi a qualidade de seus jogos.
A Nintendo tinha uma política rígida de licenciamento,
que garantia que apenas títulos de alta qualidade
fossem lançados para o console. Essa política ajudou a
estabelecer um alto nível de confiabilidade na indústria,
que faltava nos primeiros dias dos videogames.

Os personagens da Nintendo, particularmente Mario e
Zelda, também desempenharam um papel significativo
no sucesso do NES. Mario, o adorável encanador
italiano, apareceu pela primeira vez no jogo Donkey
Kong em 1981. Ele se tornou o rosto da Nintendo e um
dos personagens de videogame mais conhecidos de
todos os tempos. Zelda, a princesa da série de jogos de
ação e aventura (não a confunda com Link), também se
tornou um nome familiar, graças às suas histórias
envolventes e jogabilidade desafiadora.
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Além de seus personagens e jogos, as estratégias de
marketing e distribuição da Nintendo também
desempenharam um papel crucial em seu sucesso. A
empresa trabalhou incansavelmente para criar uma
imagem familiar para seus produtos, o que ajudou a
ampliar o apelo dos videogames além dos
adolescentes. A Nintendo também estabeleceu uma
rede de distribuição rigorosa, que garantiu que seus
consoles e jogos estivessem disponíveis nas lojas de
todo o país.

No final dos anos 1980, o Nintendinho havia se tornado
um fenômeno cultural. Vendeu milhões de unidades e
tinha uma biblioteca de jogos que atendia a todas as
idades e interesses. O sucesso do NES lançou as bases
para o domínio contínuo da Nintendo na indústria, que
se manteria até a década de 1990.
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A década de 1980 foi um momento crucial para a
indústria de videogames, e a Nintendo emergiu como
uma força dominante durante esse período. O NES foi
um enorme sucesso, graças a seus jogos de qualidade,
personagens icônicos como Mario e Zelda e estratégias
eficazes de marketing e distribuição. O sucesso do NES
ajudou a estabelecer a Nintendo como líder na indústria
e lançou as bases para seu sucesso contínuo nos anos
seguintes chegando ao ápice nos dias de hoje.
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A década de 1990 foi uma época de rápidas mudanças e
crescimento para a indústria dos videogames, pois os
desenvolvedores e designers buscavam ultrapassar os
limites do que era possível em termos de gráficos,
jogabilidade e narrativa. Um dos desenvolvimentos
mais significativos da década foi a mudança para os
gráficos 3D expandido os horizontes dos games.

Jogos como Doom e Quake, lançados no início dos anos
1990, foram pioneiros no uso de gráficos 3D em
videogames. Esses jogos ofereciam um nível de imersão
e interatividade que antes era impossível com gráficos
2D. Eles também ajudaram a popularizar o gênero de
tiro em primeira pessoa, que se tornaria uma força
dominante na indústria nos anos seguintes.
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Outro desenvolvimento significativo na década de 1990
foi o lançamento do PlayStation em 1994 no Japão. O
PlayStation foi o primeiro console a usar CD-ROMs em
vez de cartuchos, o que permitia jogos maiores e mais
complexos. Foi também o primeiro console a oferecer
verdadeiros gráficos 3D. Graças ao seu poderoso
hardware e sofisticados recursos de processamento
gráfico, os jogos gaharam tons de realidade.

O sucesso do PlayStation marcou uma virada na
indústria de videogames, pois ajudou a estabelecer os
consoles como uma plataforma viável para jogos de alta
qualidade. O PlayStation foi um enorme sucesso,
vendendo mais de 100 milhões de unidades em todo o
mundo e se tornando um dos consoles de maior
sucesso de todos os tempos.
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Um dos fatores-chave para o sucesso do PlayStation foi
a qualidade de seus jogos. A Sony, fabricante do
PlayStation, trabalhou com desenvolvedores
terceirizados para criar uma biblioteca de títulos
diversificada e envolvente. Jogos como Final Fantasy
VII, Metal Gear Solid e Gran Turismo ajudaram a
estabelecer o PlayStation como uma plataforma para
jogos imersivos de alta qualidade que poderiam rivalizar
com os encontrados apenas nos computadores e
arcades. Tanto que o seu sucessor, PlayStation 2, é até
hoje o console mais vendido de todos os tempos.

Além do PlayStation, a década de 1990 viu o
surgimento de outros consoles de sucesso, como o
Nintendo 64 e o Sega Saturn. Esses consoles ofereciam
seus próprios recursos e pontos fortes e ajudavam a
ampliar o apelo dos videogames para um público mais
amplo e aumentar a disputa no mercado.
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No geral, os anos 1990 foram uma época de mudanças
e crescimento significativos para a indústria de
videogames. A transição para os gráficos 3D, o
surgimento de novos consoles como o PlayStation e o
lançamento de títulos de alta qualidade ajudaram a
estabelecer os videogames como uma das principais
formas de entretenimento. A indústria continuaria a
evoluir e crescer nos próximos anos, à medida que
novas tecnologias e inovações abriram caminho para
experiências de jogo ainda mais emocionantes,
imersivas e divertidas.
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O final dos anos 1990 e o início dos anos 2000 foram
uma época de mudanças significativas para a indústria
de videogames, com o surgimento dos jogos online
como um dos desenvolvimentos mais significativos. Os
games online permitem que os jogadores se conectem
pela Internet e joguem juntos em tempo real. Jogos
como EverQuest e World of Warcraft se tornaram
extremamente populares, mostrando que os
videogames podem ser mais do que apenas uma
experiência solitária.

EverQuest, lançado em 1999, foi um dos primeiros
Massively Multiplayer Online Role-Playing Games
(MMORPG) a ganhar popularidade. O título se passava
em um mundo de fantasia onde os jogadores podiam
criar seus próprios personagens e embarcar em missões
juntos. Rapidamente se tornou um fenômeno cultural,
com milhões de jogadores em todo o mundo se
conectando para jogar.
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Já World of Warcraft, lançado em 2004, levou o gênero
MMORPG a novos patamares. O jogo foi ambientado no
mesmo mundo de fantasia da série Warcraft de jogos
de estratégia em tempo real e permitiu aos jogadores
criar personagens e explorar um vasto mundo aberto. O
jogo rapidamente se tornou um dos games online mais
populares de todos os tempos, com milhões de
jogadores em todo o mundo.

Os jogos online trouxeram uma mudança significativa
na maneira como as pessoas jogavam e pensavam
sobre os videogames. Em vez de ser uma experiência
solitária, os jogos se tornaram uma forma de se
conectar com outras pessoas e formar conexões
sociais. Os jogadores podem se juntar a amigos ou
estranhos de todo o mundo para completar missões,
derrotar chefes e explorar novas áreas.
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Títulos como EverQuest e World of Warcraft eram
jogados em servidores que suportavam milhares de
jogadores ao mesmo tempo, criando enormes
comunidades virtuais. Os jogadores podem conversar
entre si, formar guildas e até mesmo se envolver em
combates jogador contra jogador, o famoso PvP (Player
vs Player). Além disso, muitas missões e chefes só
podem ser vencidos formando grupos.

Os jogos online também levantaram questões
importantes sobre o papel dos desenvolvedores de
jogos e as responsabilidades que eles tinham para com
seus usuários. Questões como segurança do jogador,
vício em jogos e monetização por meio de
microtransações e assinaturas tornaram-se os
principais tópicos de debate.

04 A Era da Internet



Apesar desses desafios, os jogos online continuaram a
crescer e evoluir nos anos desde sua ascensão no final
dos anos 1990 e início dos anos 2000. Jogos como
Fortnite e Call of Duty continuam incrivelmente
populares, com milhões de jogadores entrando todos
os dias para competir uns contra os outros. A ascensão
dos E-sports também levou os jogos online a novos
patamares, com profissionais e equipes competindo
por milhões de dólares em prêmios em dinheiro.
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A ascensão dos smartphones no final dos anos 2000 e
início dos anos 2010 marcou uma virada significativa na
indústria de videogames. Com a ampla disponibilidade
de dispositivos móveis, uma nova era de jogos
começou, com o surgimento de games para celular
como Angry Birds e Candy Crush. Esses jogos provaram
ser incrivelmente populares, atraindo milhões de
jogadores de todo o mundo, e seu sucesso foi uma
virada significativa na indústria.

Uma das principais características dos jogos para
celular é a sua acessibilidade. Ao contrário dos títulos
para console, que muitas vezes exigem hardware caro e
equipamentos especializados, os jogos para celular
podem ser acessados em uma ampla variedade de
dispositivos, incluindo smartphones e tablets. Isso
significou mais pessoas tendo acesso aos jogos e, como
resultado, os games para celular se tornaram um dos
segmentos de crescimento mais rápido da indústria.
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Outra mudança significativa trazida pelos jogos para
celular foi o surgimento de modelos free-to-play. Nos
primórdios muitos jogos eram vendidos por um preço
fixo, mas isso começou a mudar à medida que os
desenvolvedores começaram a experimentar este novo
modelo de negócio. Os jogos gratuitos permitem que os
jogadores baixem e joguem gratuitamente, mas
incluem compras no aplicativo que permitem a compra
de conteúdo adicional ou atualizações. Esse modelo
provou ser incrivelmente bem-sucedido e muitos jogos
para celular começaram a gerar uma receita
significativa de compras in-game.

A ascensão dos jogos gratuitos também levantou
questões sobre monetização e design de jogos. Alguns
críticos argumentaram que esses games foram
projetados para serem viciantes e exploradores, com os
desenvolvedores usando truques psicológicos para
encorajar os jogadores a gastar dinheiro.
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Outros argumentaram que o modelo free-to-play
facilitou a entrada de desenvolvedores menores no
mercado, mas também levou a uma enxurrada de
títulos de baixa qualidade que inundaram as lojas de
aplicativos gerando uma pequena bolha.

Apesar dessas críticas, os jogos para celular
continuaram a crescer e evoluir. Novas tecnologias,
como realidade aumentada, abriram empolgantes
possibilidades para jogos móveis, e muitos
desenvolvedores começaram a experimentar essas
mecânicas e modelos de negócios. Os jogos para celular
também continuaram a impulsionar a inovação na
indústria, com muitos consoles tradicionais e jogos
para computadores incorporando elementos móveis em
sua jogabilidade, principalmente microtransações.
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Hoje, a indústria de videogames cresceu em um cenário
massivo e diversificado, com uma ampla variedade de
jogos que atendem a diferentes interesses e
preferências. De enormes jogos de mundo aberto como
Grand Theft Auto e The Witcher a pequenos títulos
independentes, há algo para todos.

Um dos desenvolvimentos mais empolgantes dos
últimos anos foi o surgimento da tecnologia de
realidade virtual (VR) e realidade aumentada (AR). A
realidade virtual permite que os jogadores mergulhem
totalmente em mundos imersivos, enquanto a
realidade aumentada sobrepõe elementos digitais ao
mundo real. Essas tecnologias têm o potencial de
transformar os jogos, tornando-os mais imersivos e
interativos do que nunca.
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Empresas como Meta, Epic e Sony já estão com os seus
produtos no mercado. Entretanto, a tecnologia de
Realidade Virtual ainda é cara dificultando o acesso ao
grande público. Outro problema é a enorme quantidade
de fios e a necessidade de ter um console ou
computador poderoso para rodar os melhores games. A
boa notícia é que o preço e a qualidade dos aparelhos
devem diminuir significativamente nos próximos anos.

Além de VR e AR, a indústria também teve um
crescimento significativo no cenário de E-sports. Os
jogos competitivos tornaram-se cada vez mais
populares, com grandes torneios e ligas atraindo
milhões de espectadores de todo o mundo. Os E-sports
também se tornaram uma opção de carreira viável para
jogadores profissionais, com os melhores ganhando
milhões de dólares em prêmios e patrocínios.

06 O Futuro dos Jogos



Apesar desses novos desenvolvimentos, os jogos
tradicionais de console e PC continuam sendo o
carro-chefe da indústria. Títulos como Red Dead
Redemption 2, The Last of Us e The Witcher 3
mostram o poder do hardware moderno, oferecendo
experiências de jogo envolventes que continuam a
cativar os jogadores.

Além dos estúdios e editoras estabelecidos, os
desenvolvedores independentes também se
tornaram uma parte importante da indústria. Com o
advento de plataformas de distribuição digital como
Steam, os jogos independentes tornaram-se mais
acessíveis. Esses jogos menores e mais
experimentais geralmente ultrapassam os limites do
que é possível e ajudam a diversificar a indústria e
torná-la mais inclusiva.
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À medida que a indústria de videogames continua a
evoluir, é emocionante ver o que o futuro reserva.
Com novas tecnologias como VR e AR, bem como o
surgimento de esportes eletrônicos e jogos online,
não há dúvida de que a indústria continuará
crescendo e se transformando de maneiras
empolgantes. Seja você um fã de grandes jogos de
mundo aberto, jogos multiplayer competitivos ou
títulos independentes, nunca houve um momento
melhor para ser um jogador.
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