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RESUMO

Os jogos eletrbnicos passaram por uma grande evolucédo desde o seu primeiro game. As tecnologias e
linguagens de programacao utilizadas nos primeiros jogos sao diferentes dos jogos atuais, podendo se
considerar uma viagem no tempo. Atualmente existem jogos digitais para variadas plataformas, como por
exemplo os videos games/consoles.

PALAVRAS-CHAVE: Games; Tecnologia; Historia.
1 INTRODUCAO

Esse artigo tem como objetivo apresentar a evolucéo dos jogos eletrdonicos, desde o
"Tennis for Two" até os consoles da atualidade. A indUstria eletrbnica ao passar dos anos
vem crescendo com um faturamento de bilhdes de dolares, e estd sempre em constante
melhoria, como o hardware avancado (nos consoles) e gréaficos impecaveis em jogos
digitais.

Desde a criacdo dos primeiros jogos eletronicos, do joystick, e ATARI até consoles
atuais como o Wii e o Xbox, os games ganham constantes aperfeicoamentos. A evolugao
dos jogos eletrénicos esta ligada intrinsecamente a evolucéo de aparatos e linguagens.

A narrativa e interatividade séo fatores comparativos que torna essa categorizacao
evidente. O artigo busca também bases para o entendimento histérico desta midia. A tal
congrega dentro do seu processo produtivo as habilidades dos campos intensificando o
surgimento e a legitimacdo de uma nova midia interativa que, advém da evolucao
tecnoldgica e da intensificacdo de teorias.

2. JOGOS ELETRONICOS

Com os jogos eletrénicos podemos entrar em um plano diferente, a possibilidade de
ser um atirador de elite ou até mesmo aquele mago que derrota varios monstros em
algumas dimensdes. Toda essa possibilidade existe por conta dos computadores, consoles
e mobiles, cada um com seu mercado e tecnologia para rodar seus jogos.

Os jogos utilizam toda tecnologia de um computador, sendo possivel jogar em
celulares, computadores, consoles e fliperamas. Existe uma evolugao constante e com iSso
0s games viraram uma forma de entretenimento bem popular, proporcionando diverséo e
outros beneficios (BRITANNICA, 2019).

2.1 EVOLUCAO — DECADA DE 80

A tecnologia mudou radicalmente no inicio dos anos 80 pela entrada da ibm no
mercado de computadores pessoais (PEPE, 2017).

A IBM PCs ainda dominava o mercado, mas sofreram mudancas. Em 1985 a Intel
lancou o processador i386, que foi adotado pela Compaqg em seu DeskPro 386 - era um
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clone de PC melhor que as maquinas da IBM. Com isso, a ibm perdeu seu controle do
mercado para empresas criando clones de PC (PEPE, 2017).

A segunda metade dos anos 80 veio muitas inovagdes tecnologicas que revitalizaram
toda a industria se preparando para uma explosao criativa nos anos 90 (PEPE, 2017).

2.2 EVOLUCAO — DECADA DE 90

A década de 90 foi a época que foram marcados por muita inovacdo. Jogos de varios
géneros foram criados que por sua vez marcou essa geracao.

Dune Il definiu o padréo de jogos RTS, Wolfenstein 3D e Doom introduziram os FPS
(ou “clones de Doom”, como eram conhecidos), Civilization popularizou os jogos 4x,
Alone in the Dark criou o survival horror, Street Fighter Il, Mortal Kombat e The King
of Fighters dominaram os arcades, Super Mario World, Donkey Kong Country,
Sonic, Megaman X, Castlevania: Rondo of Blood e Super Metroid séo lendas do
estilo plataforma; de JRPGs tivemos Earthbound, Final Fantasy VI, Breath of Fire,
Secret of Mana; de adventure tivemos duzias de classicos da LucasArts e Sierra,
Ultima Underworld mostrou ao mundo como fazer um jogo 3D; e a lista continua:
Need for Speed, Warcraft, SimCity 2000, Mario Kart, X-COM, Lemmings, F-Zero,
Wing Commander, Star Fox, etc. Com mais pessoas tendo acesso a computadores
e modems, jogos “shareware” comegaram a espalhar — epic pinball, duke nukem e
doom, além de varios ferramente de software, podiam ser experimentados
gratuitamente — depois comprados via correio (PEPE, 2017).

2.3 EVOLUCAO — DECADA DE 2000

Os anos 2000 foram marcados por as grandes empresas g controlavam como a EA,
Activision e Ubisoft, além de trés fabricantes de consoles — Nintendo, Sony e Microsoft.
Assim os melhores jogos logo viravam “franquias”, que passavam a ter langamentos anuais,
assassin's creed e cal of duty sdo alguns deles (Quadro 1) (PEPE, 2017).

Quadro 1: Desenvolvedores com seus jogos e suas vendas

DESENVOLVEDORES JOGOS VENDAS

Ubisoft Far Cry, Assasin’s Creed e Just Dance US$ 1,65 bilhao
Activition Blizzard World of Warcraft, Diablo e Hearthstone USS$ 4,41 bilhdes
Nitendo Mario, Zelda, Pokémon e Smash Bros USS$ 4,61 bilhdes
Capcom Resident Evil e Street Fighter US$ 500 milhdes

Fonte: Dados da pesquisa

O Grafico 1 demostra o faturamento das empresa em bilhdes de doélares.
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Vendas por bilhdes de dolares
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Grafico 1: Venda em bilhdes de dolares, por desenvolvedores de jogos digitais
Fonte: Dados da pesquisa

Em 2010 a distribuigc&o digital cresceu muito com o Steam dominando o mercado. O
Greenlalight, introduzido em 2012 fez com que qualquer desenvolvedor pudesse vender
seus jogos, o Early Access introduzido em 2013 permitiu que vendessem jogos
incompletos. Outro fator importante foi a popularizacdo de jogos indie e mobile, que
mudaram a percepcao do publico. Jogos hoje podem vir de um Unico desenvolvedor, de
um estudio médio ou de grandes equipes (PEPE, 2017).

2.4 O QUE VEIO COM A EVOLUCAO DOS JOGOS

Os games junto com sua evolugéo e popularizacado nao trouxe s6 a diversao, mas
também campeonatos. Por volta da década de 70 houve uma competicdo esportiva
eletrbnica na Universidade de Stanfor, o jogo se chamava Spacewar. Com essas
competicdes se inicia a criacdo da eSport. S6 a partir dos anos 90 com progresso da internet
gue os games online para computadores ganham um marco e surge, o esportista eletrénico,
os primeiros pro player (WOLNEI, 2018).

Esports, E-sports ou eSports é a abreviagdo para Eletronic Sports ou esportes
eletrdnicos, que na préatica sdo competicdes profissionais de jogos de computadores
ou videogames transmitidos para milhares de pessoas. O Esports veio para mostrar
que ja foi o tempo em que jogos de videogames e computadores s&o “coisas de
criangca”. Hoje ndés vemos um cendrio que movimenta mais de 905 milhdes de
dolares (dados de 2018) em que estao envolvidos as empresas dos jogos, times,
jogadores, transmissao e empresas que apoiam esse mercado para crescer (IGOR,
2019).

2.5 MATERIAL DE METODOS

Este trabalho foi elaborado a partir de uma revisdo de literatura com carater
descritivo, iniciando de modo seletivo sobre livros, revistas e artigos eletrénicos sobre o
tema, utilizando-se das bases de dados do Google Académico, Scielo, Peridédicos Capes e
Minha Biblioteca no periodo de Fevereiro a Julho de 2019. As buscas foram realizadas
através das palavras-chave “Games”, “tecnologia” e “histéria”, assim como suas
correspondentes em lingua inglesa. Como critério de exclusdo foram eliminados artigos
anteriores ao ano de 2010. Agrupando todas as bases de dados, foram elencados 10
artigos com a finalidade do estudo. Seguido de uma analise critica e analitica sobre os
dados levantados, a fim de sintetizar e organizar as informagoes.
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3 CONCLUSAO

O presente artigo apresentou a evolugéo dos jogos eletrbnicos, consoles e PCs,
mostrando quais empresas dominavam o mercado nas épocas e alguns dos jogos mais
famosos de cada época.

Com isso, observa-se que houve uma evolucao imensa no decorrer dos anos e assim
mostrando o avanco das industrias de games.
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