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A história do entretenimento interativo:  
sobre a construção do sentido de interação social in game 
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Resumo 

 

Há muito que se falar, da idealização do primeiro game, ao inicio do que seria uma 

indústria multimilionária. Este artigo debate a origem de uma indústria multimilionária, 

reconhecendo o mérito criativo dos principais atores da vanguarda do entretenimento 

interativo. Se, na atualidade, os games online originam novas formas de socialização, 

nota-se que a interação entre jogadores é intrínseca nas primeiras experiências com 

jogos eletrônicos. Na verdade, pode-se valorizar a interação mediada entre jogadores, 

opondo-se a interação reativa com a lógica da máquina, de acordo com o espírito de 

época.  

 

Palavras-chave: História da mídia. Entretenimento Interativo. Indústria dos Games.  

 

Introdução 

 

Desde o desenvolvimento dos games para computadores, até o surgimento do 

gênero online, há muito que se dizer sobre a origem dos games, a propósito de sua 

invenção, evolução técnica e da criação de uma indústria. Abranger a história dos games 

é também perceber a formação de uma aesthetica própria, como de um pathos que 

integra os jogadores. Seu papel na criação de representações e ícones de consumo que 

transpassaram gerações de jogadores.  

Atualmente, existem polêmicas acerca do registro de patentes do inventor do 

primeiro videogame ou do autor da idéia do “entretenimento interativo”.
2
 Além disso, 

notar a estreita relação dos games com os militares seria motivo suficiente de 

permanente vigília da sociedade. Entretanto, este tópico não planeja esgotar a temática 

da história dos videogames, muito menos desmerecer o papel de alguém especifico para 

seu invento, desenvolvimento e difusão. Um pressuposto seria que de acordo com o 

período histórico e com o espírito de época vigente, pode-se valorizar um aspecto que 
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era intrínseco nos primeiros games para computadores: a interação mediada entre 

jogadores, opondo-se a interação reativa com a lógica da máquina.  

Antes de tudo, devemos atentar que a indústria dos games sempre foi determinada 

pelos avanços tecnológicos de seus dispositivos de suporte. Os dispositivos de suporte 

compreendem o hardware do game. Após o invento dos primeiros games para 

computadores, o passo seguinte seria o desenvolvimento de outras plataformas (além 

dos caros e inacessíveis computadores da época) – que determinaria uma futura 

indústria multimilionária e a vanguarda do entretenimento interativo. Mas, o segundo 

passo para a ampliação dessa indústria certamente foi criativo, reconhecendo-se o 

mérito dos designs de games, que ganhariam também notoriedade no mercado. 

A princípio, torna-se clara a existência de seguimentos na indústria dos games, 

correspondente, por assim dizer, as diversas “fatias de mercado”. Por tal razão, tratar da 

história dos “games” é antes de tudo palco de discussões terminológicas. Algumas 

pessoas, como também a imprensa especializada (revistas, sites), costumam classificar 

os games de acordo com seus dispositivos: game para computador, console caseiro, 

arcade, e hoje se fala em game online e mobile game (para celular, iphone). É 

importante lembrar, do mesmo modo, que “videogame”, ou “videojogo” realça a 

interface visual. Logicamente chamá-los assim não é errado, é um meio audiovisual. 

Todavia, isto não seria dar ênfase novamente ao dispositivo e destacar a interface?  

“Game” em inglês significa “jogo”, o que corresponderia a uma generalização que 

abrange tanto jogos como xadrez, esportes, ou cartas. Mas, no país game se torna quase 

sinônimo de jogo eletrônico. Considerando a adaptabilidade da linguagem binária das 

máquinas a diversos dispositivos diferentes, o uso do termo “game digital”, ou “jogo 

digital”, seria muito apropriado em vista da ênfase que este termo da no software do 

game – e talvez essa seja uma tendência muito fortuita empregada por cursos de design 

no Brasil. Em suma, haverá ocasiões que o termo videogame representa toda a indústria, 

como também pode significar um dispositivo especifico, já game geralmente seria 

empregado no sentido do software do “jogo”.  

Encontramos muita informação sobre a história dos games na internet espalhados 

entre sites pessoais e de empresas do mercado. A própria consulta aos verbetes na 

Wikipédia nos proporciona uma compreensão da estrutura linear temporal dos eventos 

(e inventos) mais relevantes da indústria. Além disso, na consulta a internet 
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encontramos trabalhos que nos auxiliam a entender um pouco mais sobre as primeiras 

gerações de consoles de videogames (ver MENEGUETTE et alli, 2007)
3
, e do mesmo 

modo uma pesquisa similar a esta, motivada pela origem dos primeiros CRPGs (RPGs 

eletrônicos para computadores, ver MARQUES e CEONI, 2007).
4
 Igualmente, Lemos 

(2004), ao abordar o fenômeno da cibercultura, fala do início dos MUDs e das primeiras 

experiências de criação dos mundos virtuais. Há ainda autores (GOLZIO e MENDES, 

2008) que notabilizam de forma sucinta a evolução dos games à guerra. A contribuição 

mais audaciosa, entretanto, seria a do documentário A Era do Videogame (dividido em 

cinco episódios com duração aproximada de 45 minutos cada), produzido pela 

Discovery. Neste documentário discorrem especialistas e atores da indústria do 

entretenimento interativo. 

Invariavelmente, todo trabalho encontrado que aborda o tema da história dos 

games, possui uma perspectiva, ou ótica, que privilegia determinado fato ou ator, 

originando certas contradições ou discrepâncias dos acontecimentos. Como a cada 

momento se apresentam novos fatos, dispomos a seguir um pouco do que se sabe ate 

então. 

 

A origem e industrialização  

 

O contexto histórico das primeiras experiências na programação de games foi o 

período pós-guerra, conhecido como Guerra Fria (1945-1991). A derrota dos países 

líderes das Potências do Eixo pelos Aliados (formados principalmente pelos Estados 

Unidos, União Soviética e Reino Unido), determinaria a queda do regime nazista, o fim 

da ditadura fascista e os bombardeios de Hiroshima e Nagasaki. A origem de duas 

superpotências mundiais (EUA e URSS), e o desenvolvimento de armamentos de fissão 

nuclear ocasiona um medo global de uma possível guerra nuclear, que se arrastaria por 

mais de 45 anos.  
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No momento se sabe que o primeiro game para computador teria sido programado 

no colossal EDSAC (Electronic Delay Storage Automatic Calculator) e visualizado em 

um monitor CRT (Catodic Ray Tub) de 35x16 pixels, em 1952, por um professor inglês 

de Ciência da Computação da Universidade de Cambridge – Inglaterra. Alexander 

Shafto Douglas teria programado o game OXO, também conhecido por Noughts and 

Crosses, para auxiliar a compreensão de sua tese (PhD) sobre a interação entre homem e 

computador. Assim, o primeiro game de computador seria uma versão eletrônica do 

“jogo da velha”.
5
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Antes de Douglas e seu Noughts and Crosses (1952), a origem dos games seria 

atribuída às primeiras experiências em laboratórios militares feitos por William 

Higinbotham (1910-1994).
6
 Higinbotham criaria, em 1958, seu Tennis For Two, para 

entreter os visitantes do BNL – Brookhaven National Laboratory, na ocasião uma 

instalação de pesquisa nuclear americana. O Tennis for Two compreendia a imagem de 

uma bola (um ponto luminescente) e de uma quadra de tênis (um “T” invertido 

                                                 
5
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Pong History, disponível em: <http://www.pong-story.com/1952.htm> Acesso:16/09/09 
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Projeto Manhattan, o que determinaria “formalmente” o fim da Segunda Guerra Mundial (1939-1945), 

com o trágico bombardeamento de Hiroshima e Nagasaki.  

Após a Guerra, criou-se a FAS (Federation of American Scientists). Fundada em 1945, a associação tem 

Higinbotham como seu primeiro presidente e buscaria a conscientização do uso da energia e armamento 

nuclear.  

Federation Of American Scientists, disponível em: <http://www.fas.org/member/member_history.html> ;  

Ciberia, disponível em:<http://ciberia.aeiou.pt/?st=10372> ;  

Wisegeek, disponível em: <http://www.wisegeek.com/what-were-the-earliest-video-games.htm> ; 

Wikipédia, disponível em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Videogame> ;  

Wikipédia em inglês, disponível em: <http://en.wikipedia.org/wiki/William_Higinbotham> . 

Acesso:16/09/09 

Figura 1 ï O EDSAC e a esquerda o display CRT mostrando o Noughts and Crosses (1952)  
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dividindo a tela). Importante notar que não existia a representação imagética dos 

jogadores (ver figura1). O game envolvia os conceitos de gravidade e atrito do vento, 

servindo-se dos modernos, grandes e caros computadores analógicos do exército 

americano, do osciloscópio como monitor e de dois controles. 

Higinbotham, no entanto, não teve a preocupação de patenteá-lo – e como 

veremos mais a frente, isto seria ótimo para a Magnavox. A experiência de Higinbotham 

foi interessante justamente pela sua simplicidade, por não procurar tirar proveito 

mercadológico do invento. “Era a expressão de uma certa energia rebelde-adolescente 

trabalhando em paralelo com os projetos militares. Era um equipamento muito caro na 

época, e foi transformado em um jogo.”, comenta Henry Jenkins (Diretor de estudos 

comparativos de mídia – MIT).
7
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Apesar de seu contexto histórico, estes dois primeiros games foram baseados em 

jogos tradicionais, a despeito de seu sucessor que iria representar o momento de tensão 

que a sociedade americana estaria passando. A Guerra Fria motivaria uma “corrida 

espacial” (amplamente noticiada pela imprensa da época), o que influenciaria os 

pesquisadores da MIT, Steven Russell, Shag Graetz e Alan Kotok, a criarem o conceito 

do game Spacewar, em 1961. Programado em um computador de 120.000 dólares (o 

PDP-1), o jogo consistia em duas naves controladas por jogadores que deveriam atingir 

a nave adversária, sem serem destruídas pelo sol, que atraia constantemente as naves 

por um campo gravitacional, no centro da tela.
8
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Acesso:16/09/09. 

Figura 2 ï Tennis For Two de Higinbotham, no monitor do osciloscópio, 

1958. 
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Ressaltamos que enquanto Tennis For Two e Spacewar seriam responsáveis pela 

origem dos primeiros espaços digitais (ambientes virtuais) para que dois jogadores 

interagissem em uma disputa, Noughts and Crosses iria abranger a interação contra a 

lógica da máquina. Será que, desta forma, poderíamos compreender que o fenômeno da 

interação entre jogadores em ambientes virtuais criados por games existe desde os 

primórdios dos primeiros games para computadores? 

Em seu site pessoal, www.ralphbaer.com, Ralph Baer descreve como começaria a 

indústria dos videogames caseiros. Em 1966, o então gerente de design da divisão de 

equipamento da Sanders Associates Inc. (empresa americana de desenvolvimento de 

sistemas eletrônicos, entre outros, para uso militar e comercial), Baer teria a idéia de 

criar uma televisão interativa que a diferenciasse das demais concorrentes. Mas, a idéia 

não parecia admissível para a gerência da Sanders na época. “Mesmo pensar em 

videogames tinha absolutamente nada a ver com meu negócio normal de 

desenvolvimento de complexos sistemas eletrônicos militares na minha divisão na 

Sanders Associates”, diz Baer.
9
  

Dois anos após a concepção da idéia, com auxilio dos engenheiros Bill Harrison e 

Bill Rusch, ele construiria seu Brown Box, em 1968. O console adaptado a televisores 

possibilitaria selecionar entre uma variedade de games de labirinto, quiz-games e 

esportes, e a adição de um rifle-de-luz para games de tiro ao alvo.
10
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 Genesis: How the Home Video Games Industry Began by Ralph Baer, disponível em: 

<http://www.ralphbaer.com/how_video_games.htm> Acesso:16/09/09 

Figura 3 ï Russell, Graetz e Kotok, criadores do Spacewar e a máquina PDP-1. 
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Após patentear sua invenção, Baer apresentou seu aparelho a diversas empresas do 

mercado de televisores, até que em 1971 a Magnavox licenciou o produto. Assim, em 

1972, o Magnavox Odyssey, foi o primeiro console de videogame lançado 

comercialmente em larga escala. Baer diz que esse foi o início do mercado de games 

caseiros para televisores (ou como preferimos chamar hoje em dia, os consoles 

caseiros). O resto da historia relatada por Bear é cheia de processos legais e acordos na 

justiça pela patente de seus produtos, principalmente contra a empresa que tomaria a 

frente da indústria dos arcades. 

Enquanto Ralph Baer tem a patente de inventor do primeiro videogame, alguns 

consideram Nolan Bushnell o verdadeiro responsável pelo desenvolvimento da indústria 

dos videogames. Em 1970, Nolan Bushnell, cria o primeiro game comercial baseado no 

game Spacewar, só que para a plataforma arcade, chamado Computer Space. Mas, o 

game seria demasiadamente complicado e pesado para a produção em massa. No ano 

seguinte, Bushnell estrearia seu arcade Pong, criado pelo programador Al Alcorn, em 

apenas três dias e com som. Pong seria testado nos bares de Grass Valley e Sunnyvale, 

na Califórnia, em uma tarde de 1971, as máquinas teriam se quebrado ao terem sido 

utilizadas em demasia e abarrotadas de moedas.
11
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 O site Lemelson Program do conceituado MIT (Massachusetts Institute of Technology), afirma que: 

“Nolan Bushnel, inventor do Pong e fundador da Atari, é justamente considerado o pai dos jogos 

eletrônicos” (tradução do autor). Inventor of the Week Archive, disponível em: 

<http://web.mit.edu/invent/iow/bushnell.html> Acesso:16/09/09 

Figura 4 ï O Brown Box e o rifle de tiro ao alvo de Baer, 1968. 
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Bushnell e Ted Dabney fundariam juntos a Atari, em 27 de Junho de 1972. Entre 

os jogos produzidos estaria o clássico Asteroids (1979). Em 1975, Bushnell entra em 

acordo com a Sears (empresa americana que se tornaria uma cadeia internacional de 

lojas de departamentos), para comercializarem uma versão caseira de Pong. “Pela 

primeira vez os televisores em casa se tornaram interativos”, aclama o Programa 

Lemelson-MIT, que notabiliza os grandes inventores e seus feitos. 

Todavia, diz Baer que Bushnell teria experimentado o game Ping-Pong para o 

Odyssey, em uma amostra da Magnavox, em maio de 1972. Há de se reconhecer, no 

entanto, o empreendedorismo de Bushnell, e o notável papel que a Atari teve, a 

principio, na difusão dos videogames como um entretenimento globalizado. Bushnell 

que iniciou a Atari, em 1972, com apenas 500 dólares, a venderia a Time Warner, em 

1976, por 28 milhões.  

Na atualidade, a despeito de qual seria o verdadeiro inventor da indústria dos 

videogames, ambos, Baer e Bushnell, são respeitáveis representantes do início de uma 

nova era do entretenimento. A Folha Online anuncia em 2006 que o museu de Nova 

York abriria uma amostra permanente de videogames, lá estaria na amostra o Brown 

Box de Baer, junto com a primeira “máquina de diversão”, o Computer Space, de 

Bushnell.
12
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 Folha Online, Museu de NY abre mostra permanente de videogames, 25/04/2006 - 12h31, disponível 

em: <http://www1.folha.uol.com.br/folha/ilustrada/ult90u59877.shtml> Acesso:16/09/09 

Figura 5 ï Pong, da Atari, 1971 
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Pequena digressão histórica: a gênese da internet 

 

Enquanto Baer
13

 afirma que o desenvolvimento da indústria dos videogames 

sempre esteve determinada pela evolução dos semicondutores e microprocessadores, 

acreditamos que o aparecimento do gênero MMO nunca seria possível sem a invenção e 

ampliação das redes de telecomunicações informatizadas. Assim é preciso recordar um 

pouco o que sabemos sobre o inicio da Internet e sua relação com os games. 

As primeiras redes de informações globalizadas, precursoras da Internet, surgem 

com a norte-americana ARPANET (1969). Um evento na Guerra Fria seria o estopim 

para o desenvolvimento da ARPANET. Teve início com o lançamento do satélite 

Sputnik, em 4 de outubro de 1957, confirmando a dianteira dos soviéticos na corrida 

espacial. Em contrapartida o então presidente Eisenhower baixaria um decreto que cria 

a Advanced Research and Projects Agency (ARPA).  

Os trabalhos de Paul Baran, então pesquisador da Rand Corporation (organização 

sem fins lucrativos, mantida com fundos do governo), seriam de grande influência para 

a origem da ARPANET. Engenheiro formado na Universidade da Califórnia em Los 

Angeles (UCLA), Baran apresentava extraordinárias soluções, como a Comutação de 

Pacotes (Packet Switching) de redes de comunicação e de Redes Distribuídas 

(Distributed Networks), uma arquitetura em rede sem centro de controle que 

sobreviveria a um ataque nuclear (ver Figura 6). Se qualquer ponto da rede caísse não 

seria responsável pela quebra de todas as conexões. 
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 Folha Online, Inventor do videogame projeta novos brinquedos, 22/03/2008 - 10h47, disponível em: 

<http://www1.folha.uol.com.br/folha/informatica/ult124u384674.shtml> Acesso:16/09/09 

Figura 6 ï Centralizada, Descentralizada e Distribuída (Baran)  
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Em 1969, era criada na UCLA, a primeira rede de computadores a funcionar por 

meio da comutação de pacotes e com uma arquitetura que a tornaria praticamente 

invulnerável a censuras e controles, a ARPANET (denominada de acordo com sua 

principal patrocinadora a ARPA). Outras redes surgiram na mesma época, mas 

utilizavam a mesma estrutura da ARPANET, que logo ficou conhecida por INTERNET. 

Até aquele momento a INTERNET ainda era mantida pela iniciativa do governo.
14

 

A empreitera militar, Bolt, Beranek and Newman (BBN), registraria em 1963 a 

patente do primeiro modem. Ele seria um dispositivo barato responsável pela 

comunicação entre computadores remotos, por meio da conversão de sinais analógicos 

em digitais. “É importante destacar que essa tecnologia ainda levaria alguns anos para 

difundir-se, mas muitos já estavam interessados em buscar suas aplicações, tal como os 

jogos o fizeram.” (MARQUES e CEONI, 2007, p.7) 

Em 1969, o sistema operacional UNIX seria criado por Ken Thompson, 

programador do Bell Labs, em um computador PDP-7, e distribuído comercialmente 

pela empresa AT&T na década seguinte, a custo de distribuição. Segundo Castells 

(2000, p. 376), a criação deste software e posterior implementação dos protocolos de 

controle de transmissão e interconexão (TCP/IP), resolveriam o problema da capacidade 

de transmissão, um impedimento na época para a criação da rede mundial de 

telecomunicações informacionais. O UNIX “está para se tornar o padrão dourado do 

hacking e da Internet, o sistema operacional com o poder de fazer milagres” (Revista 

Hacker.BR, Nº00 - Dez/2004, p.14). 

A década de 1960 seria um período de grandes protestos antibélicos nos Estados 

Unidos, período em que se originariam várias formas de contracultura. Um delas 

especificamente teria um papel significante para a Internet: os hackers. O estudante 

Ward Chistensen criaria o protocolo Xmodem ao precisar enviar arquivos de forma 

rápida para se amigo Randy Suess, em meio a uma tempestade, em 1978, na cidade de 

Chicago, Illinois. O novo protocolo permitiria a transferência direta de arquivos entre 

computadores, sendo distribuído gratuitamente por Christensen. Experiência que como 

conseqüência criaria os primeiros BBS (Bulletin Board System) não institucional: 

                                                 
14

 Ver Castells (2000, p. 376). 

Paul Baran Invents Packet Switching, disponível em: <http://www.livinginternet.com/i/ii_rand.htm>  

Biografia, Paul Baran, disponível em: 

<http://www.ieee.org/web/aboutus/history_center/biography/baran.html> ; 

Internet Pioners, disponível em: <http://www.ibiblio.org/pioneers/baran.html> Acesso:16/09/09 
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Em 1978, Ward Christenson e Randy Suess criam o primeiro BBS 

pessoal. Logo, ligados por nada além da rede telefônica de longa 

distância e por estas BBSs, os hackers criam um novo e privado 

ciberespaço. O “phreaking” torna-se mais importante do que nunca para 

conectar BBSs distantes. Também em 1978, as redes The Source e 

Compuserve começaram a buscar usuários domésticos. “Naked Lady” 

rodava “exuberante” na Compuserve. O primeiro cibercafé, Planet Earth 

(Planeta Terra), abre em Washington. As redes X.25 imperam. 

(Hacker.BR, Nº00 - Dez/2004, p. 15) 

 

É preciso lembrar que o primeiro BBS foi idealizado por Bob Albreccht, era um 

banco de dados criado em 1972 pela revista radical People Computer Company. O 

aparecimento dos primeiros BBS determinariam o início das primeiras formas de 

comunidades virtuais. O “novo ciberespaço” corresponderia ao surgimento das redes de 

computadores que não faziam parte da APARNET. Desde então, o espírito hacker seria 

inseparável da Internet, suas principais virtudes seriam o compartilhamento e a não 

comercialização da informação.
15

  

Nos anos que se seguiram o FBI faria inúmeras perseguições a hackers e prisões, 

com apreensões de arquivos e PCs. Hoje, a Internet é palco de discussões acerca da 

quebra de direitos autorais e de crimes cibernéticos. Podemos intuir como a internet 

sempre foi conflitante entre estas duas forças que foram responsáveis na verdade pela 

sua origem: a contravenção e o controle. 

 

Personagens e narrativas interativas: do MUD à revitalização da indústria  

 

Ainda neste período, o espeleólogo e programador, Will Crowther, então na BBN, 

criaria o game Colossal Cave Adventure (conhecido como Advent, Colossal Cave, ou 

apenas Adventure) e o lançaria na ARPANET, em 1975. Programado na linguagem 

FORTRAN no computador PDP-10, era um game textual. Para Marques e Ceoni (2007, 

p.7), este é tido como o primeiro game no estilo adventure-RPG e precursor dos RPGs 

eletrônicos. O game teria uma versão aperfeiçoada feita por Don Woods, que 

adicionaria elementos de fantasia em 1976. O game foi importante para a época sendo 

uma influente para seus sucessores. 
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 Ver Lemos (2004, pp.108 e 148). 
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O advento do BBS iria originar um precursor do game online, o MUD (Multi User 

Dungeon). Ele seria um game semelhante ao RPG, ambientados em maior parte nos 

cenários de fantasia dos clássicos do gênero. O MUD era um game textual e o principal 

seria o jogo de interpretação de papeis entre os participantes/jogadores. O primeiro 

MUD seria inventado por Roy Trubshaw e Ricard Bartle na Universidade de Essex na 

Inglaterra. Enquanto Marques e Ceoni (2007, p.8) dizem que foi em 1979, Lemos 

(2002, p.150) data a criação desse primeiro MUD em 1980. O MUD seria do mesmo 

modo uma das primeiras formas de comunidades virtuais. 

Nos anos 1980, aparecem os primeiros jogos massivos para múltiplos jogadores 

(ou MMOGs ï multi mass online games). Lemos (2002) diz que a experiência Habitat, 

lançado pela LucasFilm, em 1986 (beta), foi o primeiro mundo virtual interativo 

compartilhado, vivido por avatares, onde os jogadores eram conectados em rede 

telefônica. A conversação era em chats que apareciam em cima dos avatares, em forma 

de balõezinhos de história em quadrinhos (ver Figura 7). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Entretanto, o Colossal Cave Adventure, e seu legado, até início dos anos 1980, 

como Dunjonquest: Temple of Apshai da Automated Simulations e Alkalabeth, de 

Richard Garriott, não seriam ainda reconhecidos como do gênero RPG, tendo em vista 

que o foco do mercado na época seria outro. Mesmo que Alkalabeth, escrito em Basic já 

explorasse a visão em primeira pessoa em gráficos 3D. Ainda assim, estes primitivos 

RPGs eletrônicos eram demasiadamente complicados e difíceis de jogar, segundo 

Marques e Ceoni (2007, p.10). 

Figura 7 ï Habitat (1986) da LucasFilm 
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Enquanto a década anterior seria a gênese da indústria, temos que os anos 1980 

seria o período de formação dos principais ícones imagéticos dos videogames. Nesta 

década aparecem os primeiros personagens como também se introduzem as primeiras 

narrativas interativas de forma eficiente. Na década de 1970, parecia que a indústria dos 

videogames estaria experimentando uma crise criativa, que repercutia na tendência de 

produzir jogos para computadores.  

Até o início dos anos 1980, a maioria da produção e distribuição de games seria de 

domínio norte-americano, enquanto algumas empresas japonesas começariam a ganhar 

espaço no mercado. Os arcades eram geralmente dos gêneros de guerra espaciais, como 

Defender (1980) da Williams Eletronics, Asteroids (1979) da Atari e Space Invaders 

(1978) da Taito Corporation – esta última já uma empresa japonesa. Encontravam-se 

também variados emuladores do game Pong (1971). Entretanto, um game produzido no 

Japão mudaria esse marasmo e ao mesmo tempo se tornaria um ícone da cultura POP 

mundial. 

Toru Iwatani, então com apenas 22 anos, ingressou na empresa japonesa Namco, 

em 1977, e ocupava-se na produção de games para arcades.
16

 O resultado foi a criação 

do game Pukkuman (ou Puck-Man), lançado em 22 de maio de 1980 no Japão. 

Rebatizado de Pac-Man, com intenção de evitar trocadilhos na língua inglesa (o -p por -

f), foi distribuído nos Estados Unidos pela Midway. Em 1981, a Midway lançaria, sem 

o aval da Namco, o game Ms. Pac-Man, mas acabaria cedendo os direitos a Namco – 

esta talvez fosse a primeira personagem feminina dos games. É lançado um ano depois a 

seqüência Super Pac-Man, pela Namco. O game ficaria conhecido no Brasil mais pelo 

nome de “come-come”.  

Na época, Iwatani procurava um conceito novo, um game que não fosse violento e 

ainda de quebra atraísse o público feminino. Supostamente durante um almoço, 

comendo uma fatia de pizza, ele teria a idéia do personagem Pukkuman. Hoje, Iwatani 

arrisca dizer que a chave para o sucesso de Pac-Man seria a simplicidade.
17

 Ele admite 

ainda que nada houvesse mudado por conta do sucesso do game, apesar de ter sido um 
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 Duas curiosidades: Iwatani nasceu no mesmo ano de fundação da Namco, 1955, e a empresa Namco 

anos depois também começaria a produzir games para o Famicom da Nintendo. 
17

 VH1, Exclusive: Pac-Man Creator Speaks!, June 06, 2007, disponível em:  

<http://vh1.blogs.com/vh1_games//2007/06/exclusive_pacma.html> Acesso:16/09/09 
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fenômeno global, pois ele seria apenas um empregado da Namco.
18

 Fica claro que as 

empresas na época não costumavam dar crédito aos criadores. Há autores que nos falam 

que até os anos 1980 os games não tinham personagens. “Toru Iwatami introduziu, por 

assim dizer, a idéia de que o sucesso dos videojogos poderia ser ampliado com o 

protagonista” (GOLZIO e MENDES, 2008, p. 175). Desta forma, Pac-Man seria um 

marco na indústria dos arcades. 

Também contrariando a tendência da época, a empresa japonesa Nintendo faria de 

seu primeiro sucesso, um encanador corpulento e bigodudo, ser tão famoso quanto 

qualquer personagem da Disney. Uma tradicional empresa nipônica, fundada em 23 de 

setembro de 1889, então criadora de brinquedos e jogos de cartas, entrou no mercado 

dos videogames distribuindo o Magnavox Odissey no Japão, em 1974. A Nintendo 

entraria na indústria dos arcades, em 1975 e dois anos depois começaria a produzir seus 

próprios consoles caseiros, como o Color TV Game. O Family Computer da Nintendo 

(console que ficou conhecido por Famicom) é lançado no Japão, em 1983, A versão 

lançada nos Estados Unidos e no Brasil se chamaria NES – Nintendo Enterteniment 

System (apelidado de nintendinho). Este seria um dos grandes trunfos que salvaria a 

indústria da crise de 1983.
19

 

Até então, os games eram muito pobres em conceito e design, concebendo simples 

quadradinhos como representando personagens. O game Donkey Kong (1981), de 

Myiamoto, adaptando a estética dos animes e mangas, lançou Mario, o primeiro 

personagem de “carne e osso” dos videogames. A Nintendo daria a oportunidade não a 

um programador, mas a um de seus designs, o artista Chigeru Myiamoto, que estaria 

interessado em contar a “historinha” sobre um bombeiro que queria salvar sua namorada 

de um enorme gorila, explicitamente baseado no sucesso do filme King Kong (1933, 

1976, 2005).  

As adaptações que seguiram o sucesso foram ainda mais instigantes para a época. 

Criando o game Mario Bros (1983), Myiamoto concebeu além de um irmão para seu 

herói outros personagens secundários. O objetivo do game evoluiria, agora era salvar a 

princesa, passando por fases e desafios cada vez mais excitantes. Myiamoto Chigeru e 
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 Retrogames, disponível em: <http://www.geocities.com/SiliconValley/Heights/5874/iwatani.htm> 

Acesso:16/09/09 
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 Nintendo, Company History, disponível em: <http://www.nintendo.com/corp/history.jsp> ; 

Wikipédia em Inglês, Crise na Indústria dos Videogames de 1983, disponível em: 

<http://en.wikipedia.org/wiki/North_American_video_game_crash_of_1983> Acesso:16/09/09 
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Toru Iwatani envolvendo a narrativa de historias e personagens nos games foram 

capazes de ressuscitar uma indústria em declínio. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Richard Garrett retornaria um ano depois de produzir Alkalabeth (1980), 

apresentando o primeiro da série Ultima de RPGs para computadores. Lançado em 

1981, Ultima I: The First Age of Darkness. “Esse jogo facilitou a consolidação do 

gênero, na ocasião nomeado de RPG, e adicionou uma nova característica aos jogos 

anteriores: a existência de uma trama”, escreveram Marques e Ceoni (2007, p.10). O 

game trouxe uma novidade: as múltiplas narrativas para os RPG eletrônicos. O jogador 

participava do rumo que a história tomaria, e até mesmo descobrindo novas 

possibilidades.  

“Ultima III apresentava várias diferenças com relação aos seus antecessores, 

mantinha a crescente complexidade de plot enquanto, paralelamente, o sistema de 

combates era mais elaborado e o jogador controlava todo um grupo de personagens ao 

invés de apenas um avatar.” (MARQUES e CEONI, 2007, p.11). Como vemos, as 

autoras apontam que Ultima teria grande importância na história dos RPGs para 

computadores, apresentando inovações nas formas de narrativa e na própria 

jogabilidade. 

A empresa de brinquedos norte-americana, Mattel, fundada em 1945, também 

participou do boom dos videogames, lançando seu console Intellivision, oficialmente 

em 1980. O console era inovador (ao acoplar um teclado se tornaria também um 

computador). Outra curiosidade seria a disponibilidade de um serviço para baixar games 

via TV a cabo (1981-1983). Licenciada pela TSR, a APh Technology Consultants 

Figura 8 Donkey Konk, Myiamoto, 1981 
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produziria para a Mattel, em 1983, o game Advanced Dungeons & Dragons: Treasure 

of Tarmin. O game teria sido escrito por Tom Loughry, em 1981, e era baseado no RPG 

clássico da TRS, o AD&D, lançado desde 1977. O jogador possuía visão em primeira 

pessoa e explorava labirintos para vencer o Minotauro.
20

  

Em 1982, dois sucessos de bilheteria de Steven Spielberg seriam conceito de 

games da Atari, ambos criados pelo design Howard Scott Warshaw. Enquanto Raiders 

of the Lost Ark teria uma boa receptividade, E.T. seria aclamado pela crítica como um 

dos piores games jamais vistos e as vendas representariam um enorme prejuízo para a 

Atari. Existe um mito criado na época acerca do “enterro” de milhares de cópias do 

game E.T. em uma lixeira em El Passo no México. A Atari teria assentado concreto em 

cima do despejo.
21

 

Outro grande avanço na indústria dos games, a Advanced Microcomputer 

Systems, utilizando-se da tecnologia laserdisc, lança o arcade Dragonôs Lair, em 1983, 

o primeiro FMV game (Full Motion Vídeo game). Pode-se considerar o Dragonôs Lair 

como um híbrido entre game e desenho animado, mas apesar do furor no início, era 

criticado pela pouca interatividade. Se seria pouco relevante na ocasião, o gênero se 

tornaria influente ao introduzir o conceito de seqüências fílmicas aos games. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A empresa californiana Sierra, fundada em 1979 por Ken Willians e Roberta 

Willians, investe nos games para computadores. O game King Quest (1984), de Roberta 

Williams, narrava as aventuras de um cavaleiro a serviço do rei. O game, que era 
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 Intelvision, disponível em: 

<http://www.intellivisionlives.com/bluesky/games/credits/1983c.html#tarmin> Acesso:16/09/09 
21

 Wikipédia em Inglês, disponível em <http://en.wikipedia.org/wiki/Atari_video_game_burial> 

Acesso:16/09/09. 

Figura 9 ï Dragonôs Lair, 1983 
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executado em DOS, foi o primeiro a utilizar o monitor EGA de 16 cores, sendo limitado 

em gráficos e sons, mas constituía um mundo tridimensional. A ação deu lugar à 

investigação e raciocínio para resolver enigmas, por meio de comandos digitados no 

teclado. Kingôs Quest foi o primeiro sucesso da Sierra Entreteniment (conhecida 

anteriormente por Sierra Online) e teve oito continuações. A empresa tornou-se 

internacional e, na atualidade, é uma das maiores produtora do mercado de games. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Apesar de a narrativa trazer o desdobramento da historia, os personagens nos 

videogames não evoluíam na historia, eram os mesmo do começo ao fim do game, 

paradigma que Myiamoto iria romper, com sua nova criação, o game The Legendo of 

Zelda (Zeruda no Densetsu, 1986).
22

 Baseado na própria infância de Myiamoto, o 

personagem Link precisaria explorar cavernas e passar por varias fases. O game 

combinava ação, aventura e resolução de enigmas, com uma historia emotiva, tom 

expresso também pela sua musicalidade. O personagem ganharia experiência no 

decorrer do game como também iria adquirir armas e equipamentos mais fortes. Zelda 

foi o primeiro game de mais uma série de sucesso de Myiamoto, que, 

conseqüentemente, se tornaria, ele próprio, um ícone da indústria dos videogames, no 

Japão e no mundo. 

Will Wright produziria Sim City, em 1985. Mas o game só seria lançado quatro 

anos depois pela falta de confiança das empresas. É o primeiro de uma série de games 

de simulação para computadores. O Sim City teria sido fruto das ferramentas que Wright 

haveria criado para fazer seu game anterior, o Raid on Bungeling Bay. Ele introduziu os 

conceitos de simulação e gerenciamento ao universo dos games. Sim City abriu espaço 
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 Zelda Universe, The oficial site of The Legend Of Zelda Series, disponível em: 

<http://zelda.com/universe/game/zelda/index.jsp> Acesso:16/09/09 

Figura 10 ï King's Quest, de Williams, 1984 
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para os games do estilo God hand (em que o jogador brincando de Deus), como o 

também pioneiro Populous (1989) de Peter Molyneux. 

Em 1986, a Squeresoft (hoje conhecida por Square Enix) lança o RPG eletrônico 

Dragon Quest para o console NES. Mas seria Final Fantasy, criado por Hironobu 

Sakaguchi, em 1987, salvaria a empresa Squaresoft da falência. Final Fantasy 

certamente estaria no roll dos clássicos da indústria dos videogames. Originalmente 

lançado para o NES teve inúmeras adaptações para outros consoles (inclusive na 

atualidade para o Playstation, Wii e Xbox), além de adaptações para outros gêneros, 

como um MMORPG. Torna-se uma expressão tão grande na indústria que receberia 

adaptações para outras mídias, como mangas, uma série anime Final Fantasy: 

Unlimited (2001-2002) e um filme Final Fantasy: The Spirits Within (2001). 

Tetris é produzido pelos russos Vadim Gerasimov, Alexey Pajitnov e Dmitry 

Pavlovsky, para o MS DOS, em 1984. Chega aos Estados Unidos em 1986. Um desafio 

intelectual, não violento, torna-se outro grande clássico dos games. É adaptado para 

vários consoles e tem um grande número de versões. Mas, o game foi motivo de 

inúmeras disputas judiciais pela licença de uso. Os autores não teriam a autoria 

reconhecida uma vez que na antiga União Soviética não existia o conceito de negócios 

privados muito menos direito a propriedade intelectual.
23

  

Este período da historia dos videogames deve as inúmeras invenções criativas a 

revitalização da indústria, da concepção das narrativas e personagens aos novos gêneros 

de games (MUD, CRPG, RPG eletrônicos, aventura, simulação, entre outros), e do 

mesmo modo é notório a presença nipônica para que ocorra o processo. Surge uma 

quantidade considerável de RPGs eletrônicos e CRPGs. Há entre eles a distinção de 

dois estilos: o oriental que se utilizava de gráficos 2D como em Zelda e o ocidental que 

seguiria o modo 3D de Akalabeth.
24

  

Destacam-se também as primeiras adaptações de sucessos do cinema para os 

games, mas o processo não determinaria a aceitação do produto de qualidade duvidosa. 

O aparecimento da internet e o barateamento dos computadores seriam responsáveis 

pela origem do gênero online e do modo multiplayer massivo. A criação dos jogos em 
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 A História de Tetris por Vadim Gerasimov, disponível em: 

<http://www.joguinhosantigos.com/2008/02/histria-de-tetris-por-vadim-gerasimov.html> 

Acesso:30/12/09 
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 Ver Marques e Ceoni (2007, p.13). 
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rede (games online) é o marco para a difusão de uma nova forma de experiência de 

interação e entretenimento mediada por dispositivos informacionais.  

 

Velocidade e conexão: o início da indústria dos games online 

 

Talvez devida a absorção da estética dos videoclips dos anos 1980, um game do 

início desta década seria inovador pela velocidade das imagens. Mesmo que em games 

de corrida anteriores se admita a sensação de velocidade, nesta nova geração de games 

há o frenesi das imagens em movimento hiperacelerado. Não são imagens feitas para 

serem acompanhadas pelo olhar, elas devem criar antes de tudo uma experiência 

alucinante. É igualmente importante o lançamento dos consoles híbridos que se utilizam 

da tecnologia de DC-ROM. A imagem dos games ganha qualidade de filme e efeitos 

como zoom e rotação de sprites. 

Em 1991, Sonic The Hedgehog, criado pelo design Yuji Naka, produzido pela 

SEGA, é um game no estilo plataforma extremamente cativante pelo ritmo frenético 

com que o personagem passa correndo pelos cenários. Sonic dispara acelerando pondo a 

prova a capacidade dos jogadores acompanharem o que se passa na tela, visto que, nem 

mesmo a própria tela, em meio a efeitos de câmera, consegue acompanhar o 

personagem. Sonic se tornaria outro grande ícone da indústria dos videogames. 

Ecco The Dolphin é um game de ação e aventura lançado em 1992, para o console 

Mega Drive (SEGA). Criado pelo design Ed Annunziata, Ecco vendeu tantas cópias 

quanto seu antecessor Sonic. Seguia um conceito ecológico e o personagem principal 

seria um golfinho. O jogador poderia movimentar-lo livremente na água, inclusive o 

ataque consistia em nadar rápido e colidir com o inimigo. Seria necessário subir a 

superfície ocasionalmente para respirar. Ecco utilizaria seu sonar para conversar com 

outros personagens do game, mas também como sonar. Um game considerado difícil, 

mas bonito, mesmo que em dado momento tenha um tom sombrio.  

A SEGA ainda adaptaria, neste período, vários sucessos dos arcades para o Mega 

drive, como seu clássico After Burner de 1987. Mas o lançamento de mídias em CD-

ROM seria fundamental para dar nova perspectiva ao visual dos games. O SEGA CD 

era um dispositivo multimídia em CD acoplado ao Mega Drive e seria lançado em 1982. 

Night Trap seria um game que iria ser um expoente no gênero FMV game. A produção 
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para este estilo de game era cara, necessitava de atores e novamente houveram criticas 

pela falta de interatividade em detrimento das seqüências fílmicas. Outro game que se 

tornaria um clássico é lançado no mesmo ano para arcade, pela Midway, o Mortal 

Kombat. Entretanto, a violência do Mortal Kombat e a sensualidade de Night Trap 

motivariam debates no senado americano. Resulta em repreensão social a indústria e 

adoção de tarjas de censura.  Esta “investigação” dos efeitos dos games era o início da 

perseguição a gamecultura.
25

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A Blizzard Enterteniment, fundada em 1991, lança seu primeiro game para 

computador de estratégia em tempo real, o Warcraft: Orcs and Humans, em 1994. O 

game de fantasia é um hibrido de ação, estratégia e simulação. O jogador poderia 

escolher entre duas raças (orcs ou humanos), construir cidades e fortificações, controlar 

vários personagens ao mesmo tempo, apesar deles terem determinada autonomia,  

optando pelo sistema de campanhas no modo singleplayer ou multiplayer. Além de dar 

inicio a uma série, a Blizzard produziria um game de ficção científica no mesmo estilo 

de World of Warcraft, em 1998, chamado StarCraft. 

A Sony fabrica seu console Playstation, em 1994. O console apresentava um 

processador gráfico avançado para a indústria da época. Os games para o Playstation 

seriam produzidos em 3D, como Resident Evil (1996) e Final Fantasy (1997). Resident 

Evil era o início de uma série de games de terror inspirados nos filmes de zumbi de 
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 Wikipédia, A história dos videogames, disponível em: 

<http://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3ria_dos_videogames> Acesso:16/09/09 

Figura 11 ï Violência, atrizes de verdade e sensualidade em Night Trip, 1982 
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George Romero. Seria ainda motivo de três adaptações para o cinema (2002, 2004, 

2007) e um longa de animação digital (2008). Em 1996, a Sony lança um controle para 

o Playstation que seria uma inovação, ele transmite vibrações de acordo com o contexto 

do game. 

Diablo, lançado pela Blizzard Enterteniment, em 1996, aparentemente seria mais 

um CRPG. Contudo, além da narrativa original, no modo singleplayer, até quatro 

jogadores poderiam participar de um mesmo jogo, no modo multiplayer, via TCP-IP e 

ou Battle.net (serviço fornecido pela Blizzard). O barateamento do suporte material 

(computadores pessoas e a conexão em banda larga) para este gênero de game consolida 

uma nova era de divertimento em rede.  

Ultima Online de Richard Garriott, lançado em 30 de setembro de 1997, pode ser 

considerado o primeiro MMORPG comercial. Ele programou um mundo virtual 

persistente para a interação de milhares de jogadores imersivos. O game é bastante 

flexível na constituição de personagens, com uma variedade de habilidades e atributos. 

O jogador tem uma perspectiva isométrica (um ângulo similar a visão de um jogador de 

xadrez, ver Figura 12) e telecêntrica (poderia chamá-la também de perspectiva 

antropocêntrica, porque o avatar está no centro da ação, da tela, do mundo). 

 

 

 

 

 

 

 

Da mesma forma que Diablo e World of Warcraft o mouse é utilizado para 

movimentação e certas ações também seriam através do teclado. Este mundo virtual 

seria objeto dos primeiros estudos acerca dos mercados virtuais e das interações sociais 

dentro de games desta categoria. Até hoje os servidores de Ultima Online estão em 

funcionamento, mas seu acesso é consideravelmente caro.
26
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 Ultima Online, disponível em <http://www.uoherald.com/news/> Acesso 15/09/09 

Figura 12 ï Perspectiva isométrica de um objeto 
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A liderança do mercado de entretenimento global 

 

Os anos seguintes seriam distintos pela aceleração do processo de convergência 

midiática e na adaptação a novos esquemas de mercado online. Com o advento de 

Diablo e Ultima Online a indústria percebeu que os games poderiam render não só 

como produtos, mas na prestação de serviços. As mantenedoras dos mundos virtuais 

iriam descobrir também novos esquemas de captação de renda por meio da liberação 

das mensalidades nos servidores e venda de outras vantagens. Embora, isto tenha 

grande impacto na economia de mercado dos jogadores imersivos. 

Ragnarök Online seria lançado na Coréia em 31 de agosto de 2002, pela Gravity 

Corporation. O servidor brasileiro é lançado em beta no final de 2004 pela Level Up! 

Enterteniment. A princípio o MMORPG foi baseado no quadrinho coreano (manwha) 

homônimo de Lee Myung-Jin. Entretanto, na medida em que seriam atualizados novos 

episódios, o game começaria a representar outras culturalidades além da oriental. O 

gráfico é simples e baseado nos animes e mangas (manwha). O mundo de Ragnarök 

Online é tridimensional, apesar dos avatares e maioria dos monstros terem gráficos 2D. 

O jogo de câmera permite variações interessantes, mas a visão isométrica demonstra-se 

como a mais eficiente na jogabilidade.  

Lançado em 2003 pela Lindem Lab, o Second Life seria até mesmo difícil de ser 

rotulado como game. É um hibrido de simulador, rede social e mercado virtual. 

Conteúdo extremamente interativo. Ele permite a criação de vários objetos digitais que 

podem até ser comercializadas. Além de entretenimento, muitos outras utilidade foram 

descobertas para seu “metaverso” (como chama-se o mundo virtual de Second Life). 

Universidades no mundo inteiro se aventuram em seu uso como ferramentas/ambientes 

educacionais. Empresas entram de fato na era digital por meio de campanhas e espaços 

patrocinados por suas marcas. Pessoas normais começam a fazer dinheiro real com o 

Second Life. O usuário fica conhecido como “residente”. 

A Kaizen Games junto aos IG, em 23 de abril de 2007, seria a representante 

brasileira do Second Life. Entretanto com o anúncio de sua retirada do projeto em 2009, 

acarretaram especulações sobre o fim do Second Life Brasil. A este propósito, a revista 
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PC WORLD
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 diz que seria apenas uma reestruturação na comunidade brasileira, sendo 

que outra empresa seria licenciada.  

Em 23 de novembro de 2004, a Blizzard lançaria o MMORPG de maior sucesso 

do mercado, o World Of Warcraft. O game teve grande aceitação no mercado mundial. 

Games desta categoria começariam a ser estudados amplamente, sendo laboratórios para 

pesquisas variadas.
28

 

Para concluir, segue abaixo uma tabela com as sete gerações de consoles caseiros, 

desde o Magnavox Odissey até consoles da atualidade. Ressaltamos, desta forma, o 

quanto se produziu para um segmento especifico do mercado dos games.  

Hoje, um console de ultima geração permite navegar na internet e gravar DVDs. 

Podemos pensar como uma tendência futura, o ingresso de vez dos consoles no nicho de 

mercado dos computadores, na proporção em que a convergência os tornará cada vez 

hiper-multimidiáticos. Todavia, o fato da indústria dos games procura sempre trazer 

inovações de ponta tornaria seus produtos sempre mais dispendiosos que os PCs. Mas 

isto não é tão certo assim, a configuração exigida pelos games de computadores da 

ultima geração está cada vez mais especifica e cara. Enquanto as mídias se tornam cada 

vez mais hibridas, será que um dia escreveremos nossas dissertações em consoles da 

Nintendo? Porque o Pac-Man, Mario e Sonic originais já estão nos PCs de todo o 

mundo através dos programas emuladores de consoles. 
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 PC WORLD, IDG Now!, Second Life Brasil passa por restruturação após venda da Kaizen, 29-06-

2009, disponível em: <http://pcworld.uol.com.br/games/2009/06/29/second-life-brasil-passa-por-

restruturacao-apos-venda-da-kaizen/> Acesso em:16/09/09. 
28

 Um experimento realizado pela Blizzard na forma de evento no World Of Warcraft seria motivo de 

investigação de cientistas. Ao interagirem com determinados monstros os avatares seriam contaminados 

pelo anti-buff “corrupted blood” e gradativamente seu HP iria ser consumido. O anti-buff seria 

transmissível pela aproximação a outros avatares. Logo, jogadores buscariam refugio em pequenos 

povoados e fugiriam dos grandes centros para evitar a epidemia. 

BBC News, Virtual game is a 'disease model', Tuesday, 21 August 2007, 00:04 GMT 01:04 UK, 

disponível em: <http://news.bbc.co.uk/2/hi/health/6951918.stm> Acesso:16/09/09   
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As Sete Gerações de Videogame (consoles caseiros) 

I Geração 

(1966-1975) 
Magnavox Odyssey – Pong units – Coleco Telstar 

II Geração 

(1976-1984) 

Fairchild Channel F – RCA Studio II – Atari 2600 – Bally Astrocade – 

Magnavox Odyssey 2 – Intellivision – Emerson Arcadia 2001 – ColecoVision 

– Atari 5200 – Vectrex – Sega SG-1000 

III Geração 

(1983-1992) 

Famicom – Sega SG-1000 Mark III – Atari 7800 – Nintendo Entertainment 

System – Sega Master System – Atari 7800 

IV Geração 

(1987-1996) 

PC-Engine – Sega Mega Drive – TurboGrafx 16 – Sega Genesis – PC-Engine 

SuperGrafx – Neo Geo AES – Super Famicom – Super Nintendo – Philips CD-

i – Atari Jaguar 

V Geração 
3DO – NEC PC-FX – Sega Saturn – PlayStation – Nintendo 64 – Apple 

Bandai Pippin 

VI Geração Sega Dreamcast – PlayStation 2 – Xbox – Gamecube 

VII Geração Xbox 360 – PlayStation 3 – Nintendo Wii – Evo: Phase One 

  

Em 50 anos de historia, os games se tornariam lideres do mercado de 

entretenimento global, visto que sempre foram à vanguarda tecnológica e sua incrível 

capacidade de adaptação aos esquemas de mercado vigentes. Sabe-se que os 

hibridismos e hibridizações não seriam novidade para o mundo dos games. Como 

representante da cultura da mídia praticaria amplamente o intercâmbio midiático de 

conteúdos e linguagens. Também absorveria a maioria das inovações tecnológicas 

audiovisuais em seus dispositivos midiáticos de entretenimento interativo. Todavia, 

caracteriza-se a entrada no novo milênio pela aceleração destes processos e a eventual 

adaptação da sociedade a uma nova realidade cibernética.  

No primórdio dos games, a informática estava sendo introduzidas na sociedade e 

existia certa mistificação em relação ao potencial das máquinas e da microinformática. 

“Pong, uma variante do pingue-pongue, foi o precursor de todos os emocionantes e 

originais jogos eletrônicos, que funcionam com base na microcomputação” 

(MICROCOMPUTADOR JOGOS, 1987, p.7). O que seria uma qualidade era posta a 

prova. “Nolan Bushnell, inventor desse primeiro fliperama, não atingiu o ponto 
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essencial da questão: seu jogo requer duas pessoas que competem entre si; não permite 

que um jogador experimente sua habilidade e destreza contra a lógica da máquina” 

(IDEM). O trecho retirado de uma revista especializada dos anos 1980 ilustra o que se 

aspirava alcançar em termos de videogames naquela época. O “ponto essencial da 

questão” era colocar o jogador “contra a lógica da máquina”, sendo rebaixada a segunda 

categoria o fenômeno da interação entre jogadores dentro do espaço do game.  

Além disso, o aparecimento dos primeiros arcades criaria estabelecimentos de 

entretenimento público com variados gêneros de videogames profissionais no mundo 

inteiro. Mais tarde, o aparecimento das game houses, e posteriormente das lan houses, 

absorveria esse público infanto-juvenil. Naqueles recintos eram disponíveis plataformas 

e sistemas de games que permitiam as primeiras experiências de interação entre os 

jogadores, dentro e fora do game. Assim, haveria o engajamento de grupo de pessoas 

nesses estabelecimentos que compartilhariam um mesmo hobby eletrônico. Por 

exemplo, o autor desta pesquisa lembra, no início dos anos 1990, em sua infância 

escolar, o quanto costumava, junto a seus colegas, gazetear aula e fugir para os arcades, 

onde se gastaria o dinheiro da merenda. 

Outra conseqüência desta avaliação recai sobre o caso especifico do Second Life 

Brasil, porque um dos fundamentos dos mundos virtuais é serem ambientes persistentes, 

isto é, concebe-se que eles estarão ali mesmo que o jogador deslogue seu personagem. 

Mas, em caso de falência das produtoras e mantenedoras dos mundos virtuais, qual seria 

o impacto da perda daquilo que é construído por jogadores/residentes e do 

desmantelamento das comunidades virtuais determinadas por suas ambiências, como 

espaços ontológicos de pertencimento. 

O historiador holandês Johan Huizinga (1996) já dizia no inicio do século XX que 

os jogos são importantes práticas sociais e tendem a criar um espírito comunitário entre 

seus jogadores. Além disso, de forma bem abrangente, ele falava que qualquer jogo 

encerra uma narrativa vivenciada por sua prática e possui um sentido para a cultura que 

o produziu. Queremos dizer com isso que, os jogos em sua natureza são potenciais 

meios de transmissão de significados, como pontuaram alguns autores (MCLUHAN, 

1969; HUIZINGA, 1993).  

Já no MMORPG não existe uma única narrativa a ser vivenciada na prática do 

jogo, muito menos o processo de assimilação cognitiva do conteúdo sígnico ocorre de 
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forma linear. Existiria como escreveu Machado (2002) jogadores imersivos, chamados 

por ele de interatores, e um meta-narrador, a máquina. Ela, onipresente no processo, 

representada pelos computadores, redes e programas, cria um mundo persistente mesmo 

quando seus interatores não estão conectados. Os jogadores são chamados a cooperarem 

e a criarem suas histórias, a partir não só da interação com a máquina, mas por ela, na 

interação entre os próprios jogadores. 

Podemos entender que os jogos da atualidade favorecem a socialização entre seus 

participantes de forma que nenhum outro sistema de jogo possibilitou antes. Esta prática 

de “jogo massivo” indica que estamos diante de um fenômeno sociocomunicacional, a 

partir da comunicação mediada por computador. Incidi que este processo de interação 

mutua entre jogadores em um espaço virtual criado (e mediado) por um programa de 

jogo passa a ser um tema de interesse para reflexão da ciência da comunicação. 

Contudo, qualquer estudo dos fenômenos comunicacionais emergentes da cultura 

cibernética precisa atentar a novos paradigmas que expliquem da melhor forma possível 

estes processos. Ainda que a metáfora da rede favorecesse a compreensão deste 

processo, apontando sua forma, buscamos uma abordagem relacional do processo de 

comunicação, por considerarmos que este compreenda melhor os engajamentos 

internacionais entre os participantes do processo, seus interatores, bem como o papel da 

meta-narradora. Mas esta é uma outra história... 
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