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  Apresentação


  Um discurso muito comum, que eu mesmo reproduzo, e que o leitor também encontrará neste livro, é que o vídeo game deixou se ser uma coisa de criança, tornou-se uma mídia madura, um fenômeno cultural, é utilizado em educação e blá-blá-blá ....


  Isso tudo é muito bonito, mas altamente discutível. E esta obra me trouxe de volta a esse debate. Resolvi então aproveitar a oportunidade deste prefácio para trazer um pouco dessa discussão à tona.


  Uma das coisas que dificultam a nossa vida ao trabalhar cientificamente com vídeo games, é que a maioria dos textos que chegam até nós apresenta a sua fundamentação no fusco lucrativo do mercado e da indústria de games. A Ciência vive, entre outras coisas, uma eterna busca da verdade, no sentido amplo dessa palavra. O discurso da indústria é apenas um dos lados dessa verdade multifacetada. Um lado que, muitas vezes, só reflete a ele mesmo. Por isso, eu fico desapontado quando vejo, em pesquisas, teses e dissertações em que o principal, e muitas vezes o único, fator para a escolha dos jogos selecionados para tais textos, é a sua popularidade, além de suas altas vendas e seu destaque diante de centenas de outros jogos que poucas pessoas conhecem. Veja bem, não digo que esse método de seleção não seja válido, mas que ele nos traz um ponto de vista muito reduzido, e que não deveria ser considerado em tantos trabalhos. Existe um forte aspecto de comodidade, claro. É muito mais fácil escrever sobre, ou ter acesso a, jogos populares,­ de que nós gostamos, e que caem sozinhos em nossas mãos, do­ que desencavar jogos independentes, versões localizadas, pro­dutos de países emergentes. Tais escolhas contariam uma “verdade diferente”, ou somariam partes que estão faltando em ver­dades unilaterais, mas que tentam se impor como verdades uni­versais? Não sei. Imagino, mas ainda não me arrisco a um pal­pite. Muito eventualmente consigo colocar as mãos em um ar­tigo que me ajuda nessa busca, o que é bem diferente das toneladas de informação pasteurizada, que chegam diariamente aos meus RSS, e são reproduzidas, normalmente, sem nenhum tipo de crítica, em blogs, sites, e até em mídias que prezam por uma edição mais rigorosa, como as revistas impressas.


  Quando se diz que uma mídia está amadurecendo, ou que ela não é mais coisa de criança, a primeira coisa que eu costumo pensar é: “Ah é? Então vamos ver quantos livros foram produzidos no último ano sobre esse assunto”. É claro que a publicação de livros é, também, apenas um lado da produção intelectual,­ mas ainda pode ser considerada um excelente termômetro, principalmente quando se pensa que algo está crescendo. Livros técnico-científicos, como este, são produzidos por pesquisadores e trabalhadores de determinadas áreas que querem tornar público o seu trabalho, o seu modo de pensar e ver o mundo. Isso significa que existe um, ou mais, públicos para esses livros, e que, em última instância, essas informações ajudarão a desenvolver essa área. É por isso que, normalmente, uma área emergente começa com livros que ou ensinam a fazer, ou contam a história do que já foi feito até determinado momento. A crítica sempre demora um pouco mais. No caso dos vídeo games, e ainda mais especificamente, na área de vídeo games no Brasil, são esses os livros que achamos atualmente, e mais alguns em áreas relacionadas, como educação e ciências sociais. Nestes últimos três meses, fui agraciado com dois convites para prefaciar livros sobre história dos vídeo games. Um deles é este. Decerto, isso pode ser considerado um sinal de um movimento na estruturação de uma área no Brasil. Um amadurecimento? Talvez. Isso é o que eu quero pôr em questão neste momento.


  Os livros sobre história do vídeo game ainda apresentam um sério problema, pelo menos no meu ponto de vista: eles ainda fazem parte dessa macro-história ditada pelas forças dominantes. Sem querer parecer marxista, ou cientista social de botequim, mas simplesmente porque não achei uma expressão melhor para definir dezenas de livros, em diversos idiomas, que operam sempre sobre a lógica da novidade, da versão tecnológica, da geração do hardware, da empresa que deu certo, da que faliu, do jogo que foi divino e do que foi vergonhoso. Como procurei mostrar no início deste pequeno texto, eu tenho minhas dúvidas, se esse amontoado de livros de história dos vídeo games sob o mesmo ponto de vista, hegemônico, tem algum sentido nesse movimento de evoluir ou amadurecer alguma coisa. Alguns desses livros conseguem se sobressair. Como o leitor atento já deve ter percebido, eu tenho especial apreço por aqueles que tendem à micro-história, uma maneira diferente de se contar a história, mais localizada, mais pessoal, às vezes, uma experiência única. Do ponto de vista da leitura, dá um trabalho danado encarar vários livros desses, e relacioná-los em vias de tentar entender uma história maior. Mas ninguém disse que iria ser fácil. Do ponto de vista do conforto, é muito mais simples ler o livro que o rei ditou para seus escribas, e foi vendido em todas as boas lojas do reino. Procurar o livro do padeiro, o texto do comerciante, a carta do agricultor, coletar esse material de pessoas que, em meio a sua luta pela sobrevivência, são afastadas da produção de conhecimento, pelo menos do conhecimento teórico, com certeza, não é uma tarefa fácil. Relacionar o material coletado, entender as diferentes narrativas, contextualizá-las, e a pior parte, confrontá-las com as narrativas oficiais, aí sim está a graça da pesquisa, em seu significado da tentativa de busca da verdade.


  Esta obra que está em suas mãos agora, não faz parte nem dessa macronarrativa hegemônica, tampouco da micronarrativa pessoal de seu autor. Ao iniciar o percurso em mais esta história dos vídeo games, sinto em dizer que eu estava tratando-a como mais um desses livros que descrevi por todo esse texto. Mas eu me enganei. Sim, o autor ainda está preso nessa linha que a indústria chama de evolução, do que eu discordo em partes. Mas ele consegue ir além dessa linha ao usá-la como um mero demarcador para situar o leitor em uma era histórica com seus marcos mais conhecidos. Eu sinto falta da história contada pelos diversos clones de “nintendinhos” que ainda circulam em nosso país, mas como disse, são apenas marcos históricos para situar o leitor.


  Mas ao mostrar a questão da linguagem, em especial a linguagem gráfica, é aí que este livro se destaca e se faz único. Das caixas às interfaces, dos botões às memórias, a linguagem do vídeo game dá o seu recado. Finalizando com o conceito de remediação, de Bolter e Grusin, o autor fornece subsídios ao leitor para que teça o seu próprio caminho, sem análises pron­tas, mas com alguns exemplos do mundo real. Concordo que as descrições podiam ser mais detalhadas, que senti falta de instrumentos de análise, e que o autor tem capacidade de sobra­ para dar muitos outros exemplos, mas conheço também as limitações impostas ao se fazer um livro. Sei que o que aparece no livro é uma pequena porcentagem do conhecimento de seu autor, e fico ansioso por ver uma continuação deste trabalho.


  O que mais importa, enfim, é que, com este exemplar em mãos, podemos visualizar os vídeo games evoluindo como mídia, e que este conhecimento começa a chegar aos brasileiros com uma obra diferente e, além disso, em língua portuguesa.


  Quanto à questão de um dia o vídeo game deixar de ser “coisa de criança” eu rezo muito para que esse dia nunca chegue. É essa característica que o torna tão apaixonante.


  Roger Tavares


  São Paulo, 2010


  Doutor em vídeo games,fundador da Comunidade Gamecultura.<www.gamecultura.com.br; 
Twitter: @rogertavares


  História, linguagem e expressão gráfica do vídeo game


  Vídeo game: história, linguagem e expressão gráfica, de Alan Richard­ da Luz, cumpre, com méritos evidentes, o difícil papel­ de iniciar o leitor menos informado num campo fascinante e facilitar ao estudante e ao profissional, mesmo aqueles de outras áreas de atuação, a compreensão do fenômeno representado pela indústria do vídeo game.


  Tudo isso sem abrir mão de pensar o design e, mais especificamente, o design gráfico na sua versão em movimento, de todas, talvez, a mais impactante.


  Trata-se, originalmente, de uma dissertação acadêmica pela qual Alan conquistou, sob minha orientação, a maestria na Universidade de São Paulo, na área de concentração Design e Arquitetura do Curso de Pós-Graduação da FAU-USP.


  A investigação sistemática que o autor realizou sobre design de vídeo games se transformou no formato atual que, embora apresente linguagem muito precisa, não abre mão de ser acessível e, por vezes, coloquial como convém a edições voltadas a um público amplo e heterogêneo.


  A contribuição que o livro Vídeo game: história, linguagem e expressão gráfica, de Alan Richard da Luz, aporta pode ser compreendida em três vertentes principais:


  • o panorama da transformação das linguagens gráficas, enquanto interface digital;


  • a síntese do desenvolvimento do produto, enquanto tecnologia aplicada;


  • o histórico da mídia vídeo game, enquanto remediação de outras mídias e outras formas de expressão, e a criação de uma nova mídia (a ser, por sua vez, remediada. Em andamento...).


  É certo que o cuidado dessa edição com a contextualização de cada uma das vertentes garante ao volume grande eficiência de leitura e de estudo.


  À medida que a obra disponibiliza informações adequadamente processadas e também claramente conectadas no âmbito do design e da expressão de gráficos em movimento, o leitor sente-se livre para realizar suas próprias deduções e reportar-se a outros pontos de convergência midiática e cultural presentes na história recente da sociedade atual.


  Carlos Zibel Costa


  São Paulo, 2010.
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    Introdução


    Desde seu surgimento há 40 anos, o vídeo game vem se con­so­li­dando como nova mídia e ganhando espaço na cultura popular, por sua natureza multimídia e interativa. Encarado­ como brinquedo nas suas duas primeiras décadas, hoje é aceito­ como meio expressivo maduro e merecedor de muitos estudos acadêmicos.­


    Por definição, o campo de estudo do vídeo game é multidisciplinar e pode acomodar diversos tipos de abordagens, seja pela ótica do cinema, teorias de televisão, semiótica, performance, literatura, narratologia, ciência da computação, comunicação, estética etc., devendo ser encarado seriamente como qualquer meio de comunicação, como defende Espen Arseth e outros teóricos do vídeo game.


    O levantamento dos aspectos estéticos e midiáticos, auxiliados por uma análise das tecnologias, compõe uma cronologia do desenvolvimento do vídeo game do ponto de vista de seu design gráfico. Dessa maneira, este trabalho analisa as linguagens gráficas adotadas pelo vídeo game em sua história, traçando paralelos com as mídias de onde o vídeo game emprestou estruturas visuais, abordando ainda temas como a remediação1 e o desenvolvimento das suas interfaces.


    Desde seu nascimento até a década de 1990, o vídeo game inspirou sua linguagem gráfica nos diversos meios ligados ao entretenimento e ao lazer, tornando-se laboratório de exploração da convergência entre esses meios, criando ricas interfaces de comunicação. Este projeto estuda esses momentos, tornando clara a definição de gerações e criando uma bibliografia à luz do design gráfico e da comunicação visual. Por ser uma mídia dependente da tecnologia, o vídeo game sempre sofreu influência e teve soluções estéticas ditadas pelas limitações dessas mesmas tecnologias. Ao mesmo tempo, numa retroalimentação constante, algumas soluções tecnológicas foram criadas para atender à demanda do design­ de vídeo games.


    O vídeo game está estabelecido como mídia e como fenômeno sociocultural. Por trás dele existe hoje uma indústria tão rica e poderosa quanto a do cinema e as implicações da sua influência fazem parte do nosso dia a dia pelas mídias tradicionais. Mesmo com toda essa atenção e poder, os vídeo games ainda são um assunto relativamente novo nos meios acadêmicos e precisam ser catalogados e compartimentados como subtema de outros campos mais estabelecidos como narratologia, teorias do cinema, semiótica, performance, literatura, estética etc., não constituindo ainda um campo próprio de estudo e discussão.


    O vídeo game construiu sua linguagem a partir de mídias tão diversas quanto jogos de tabuleiro, cinema, televisão, desenhos animados etc. Por conta disso é que alguns acadêmicos discutem o vídeo game sob outras óticas, como film theory narratologia. Porém, a partir do momento em que a linguagem do vídeo game se mostra madura, seu estudo pede um campo próprio, multidisciplinar como a própria mídia.


    Como Mark Wolf aponta (WOLF, 2003), o vídeo game foi a primeira mídia a permitir o jogo em um espaço diegético navegável em uma tela, o primeiro a permitir o controle de avatares com influência direta nos elementos em jogo; os Massive Multiple Online Role Playing Games (MMORPG – jogos tipo RPG online) são os primeiros mundos virtuais persistentes (24 horas por dia) e em suas próprias palavras “o primeiro exemplo de experiência individual mediada dentro de uma audiência de massa (cada experiência do jogador é única, não importando o número de jogadores simultâneos)” (WOLF, 2003, p. 11). Por essa ótica, o vídeo game não merece apenas ser visto como um mero imitador de linguagens.


    O vídeo game passa a ser percebido como mídia pela academia a partir de 1980, mais precisamente a partir do jogo Pacman® (da Namco®, 1981), no qual, pela primeira vez, um avatar de vídeo game era carismático e carregado de personalidade o suficiente, a ponto de tornar-se presente em desenhos animados na televisão, brinquedos, álbuns de figurinhas e outros meios de comunicação.


    A partir de então, o vídeo game passa a ser uma indústria cada vez mais influente e presente na sociedade. Na década de 1990, atinge sua maturidade e torna-se alternativa para o cinema e a televisão, sobrepujando, inclusive, a indústria de Hollywood (em 2000, o cinema movimentou 7,3 bilhões de dólares contra 8,9 bilhões dos vídeo games, nos Estados Unidos).2


    Nesse período o vídeo game também deixa de ser um brinquedo infantil. Pesquisas indicam que o consumidor de vídeo game tem mais de 18 anos de idade em 61% das vendas (POOLE, 2000), o que cristaliza o vídeo game como fenômeno cultural adulto por excelência. As empresas de outros setores também enxergam o potencial do vídeo game em seus mercados consumidores e começam a inserir inclusive anúncios publicitários dentro dos vídeo games. Jogos como o Wipeout 2097® (da Psygnosis®, 1996) carregam anúncios dos Jeans Diesel® e da bebida Red Bull® além de trazer a assinatura de renomados escritórios de design com a Designers Republic®. No jogo Crazy Taxi® (da Sega®, 1999), os passageiros do taxi pediam para ir a lugares como Pizza Hut® e Kentucky Fried Chicken®. Essa invasão publicitária nos vídeo games foi bastante discutida e criticada, mas, nas entrelinhas, traz a mensagem de que o vídeo game tinha alcançado o grau de mídia de massa com penetração similar à da tevê e outras mídias tradicionais.


    Estabelecer o vídeo game como mídia em si já é justificativa suficiente para demandar um campo de estudo próprio, com terminologia e vocabulário independente. Mas ainda podemos enxergar o vídeo game como uma nova forma de arte (a décima, como os irmãos Le Diberder defendem, ao lado do cinema e da fotografia), uma poderosa arte híbrida, que carrega em sua linguagem gráfica os elementos da arte do cinema, da animação e dos quadrinhos.


    O cinema também era (como o vídeo game) uma mídia dependente de uma nova tecnologia e só conquistou o grau de arte após muitos anos. O jazz também amargou marginalidade como gênero musical, e rendeu cartas críticas de Theodor Adorno a Walter Benjamin, sugerindo cautela (POOLE, 2000).


    O vídeo game em si (como o computador) é uma grande máquina geradora e manipuladora de símbolos, e fomos alfabetizados no seu uso e na relação de seus signos de maneira gradativa nos últimos cinquenta anos. O vídeo game nasceu como a primeira interface visual simbólica no que até então somente aceitava comandos via cartões perfurados e cuspia resultados em máquinas de escrever adaptadas, e, de quebra, serviu como inspiração para o desenvolvimento da interface gráfica nos anos 1970 e 1980.


    O vídeo game é uma nova mídia que ajudou a revolucionar a maneira como lidávamos com o computador, desenvolveu nossa cognição por meio de seus jogos com complexas relações simbólicas a serem decifradas, desenvolveu nossa percepção físico-espacial e ampliou a relação dos indivíduos com os meios digitais. Por tudo isso o vídeo game merece um campo de estudo e precisa ser encarado como ferramenta de comunicação, como mídia, demandando assim uma abordagem particular de estudo e dentro desse novo campo, já é hora de analisarmos a evolução gráfica dessa mídia, mapeando suas linguagens e sua expressão.


    Para tornar mais clara e fluida essa evolução, esse livro divide essa cronologia em três grandes eixos: história, tecnologia e linguagem. O eixo da história mostra a evolução da indústria do vídeo game com seus grandes nomes, games e empresas. O eixo da tecnologia traz a evolução digital e sua influência na expressão gráfica do vídeo game, sendo organizado pelas gerações de vídeo games. O capítulo em que tratamos da linguagem mostra a permeabilidade do vídeo game em relação a outras mídias, das quais emprestou linguagem e para as quais tem emprestado atualmente.

  


  
    1


    Introdução à história dos vídeo games


    1.1 Nascimentos


    Começar uma história comentada do vídeo game pode parecer fácil. Porém, o nascimento do vídeo game é algo polêmico e pode ter até três datas dependendo do critério utilizado, cada um com seus próprios (e válidos) argumentos.


    A datação mais antiga encontrada tem como critério a interação com um monitor de vídeo como ponto de partida para a história do vídeo game, datando então seu nascimento em 1958, quando William Higinbotham resolveu criar algo atrativo para a exposição permanente do Brookhaven National Laboratory (Columbia, Estados Unidos, 1958).


    Sua ideia foi usar um computador analógico (com circuitos baseados em relês e tubos) para criar um jogo interativo em um monitor de osciloscópio (parecido com uma tevê em preto e branco só que com tela redonda). Como o manual do computador analógico ensinava a criar curvas em um osciloscópio, Higinbotham achou as técnicas perfeitas para o cálculo de parábolas em um jogo de tênis.


    Seu experimento permitia a dois jogadores jogar uma partida de tênis, controlando o saque da bolinha e o momento da rebatida. Não havia placares, início ou fim de jogo, era somente ação e reação. Seu brinquedo foi um grande sucesso na exposição permanente por alguns anos, e no ano seguinte ganhou até algumas melhorias, como uma tela maior (de cinco polegadas passou para 15) e novos cálculos no computador, permitindo ao jogador escolher entre jogar na gravidade da Terra, da Lua ou de Júpiter.


    Essa experiência foi a primeira a propor interação em um tubo de raios catódicos (ou monitor), e seu sucesso entre o público que visitava o BNL dava sinais do fascínio causado pelo controle de objetos em uma tela. Higinbotham não chegou a imaginar qualquer uso comercial de seu invento, tampouco vislumbrou aplicações mais complexas ou mesmo a patente de sua criação. Por isso mesmo, alguns contestam seu nome como inventor do vídeo game, julgando seu experimento isolado e puramente experimental.


    Outra data aceita para o nascimento do vídeo game usa como critério a soma da interação em um monitor de vídeo com o uso de um software. Os computadores, inventados entre a década de 1940 e a década de 1950 ocupavam andares inteiros de prédios. Seu uso era restrito a universidades (para pesquisa) e instituições militares (cálculos de balística e outros). Com o surgimento do transístor em 1957, os computadores se tornaram mais confiáveis pois os transístores não queimam tanto quanto válvulas. Além disso, ficaram menores em seu tamanho físico e a ausência destas válvulas dispensava os sistemas de refrigeração parecidos com os de usinas nucleares.


    Até então, o principal meio de saída de informação nos computadores eram os teletipos (máquinas de escrever elétricas) que davam listagens dos resultados de cálculos e outros. Para o mundo dos vídeo games, o grande avanço que nos interessa foi a introdução do monitor de vídeo como saída de dados para o computador. Isso se deu primeiro no seu uso militar, em que os monitores eram usados como saída de dados de radares e cálculos de balística. Mas não havia usos diferentes para os monitores e, então, esses equipamentos acabaram por não se popularizar além dos círculos acadêmico e militar. Durante a década de 1960, somente duas universidades americanas tinham computadores com monitores de vídeo acoplados: a Universidade de Utah em Stanford e o Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT).


    E foi no MIT que apareceu um de nossos pioneiros: Steve Russell. Membro de um clube de entusiastas em eletrônica e modelismo, ele e seus amigos alocavam tempo livre (geralmente à noite) de um dos computadores dos laboratórios, um TX-O que havia sido desenvolvido para fins militares e tinha um monitor de vídeo. Em pouco tempo Russell e seus amigos se tornaram hábeis programadores e dominaram o equipamento.


    Com a chegada de um novo computador da Digital Equipment, o PDP-1, totalmente baseado em transistores e muito menor que os anteriores (do tamanho de um carro médio) e que também utilizava um monitor como saída de dados, Russell resolveu desenvolver algo que tinha se tornado ideia fixa em sua cabeça: um jogo interativo usando esse monitor do computador. Como era leitor ávido de ficção científica, o tema escolhido para o jogo foi óbvio: uma batalha espacial.


    Foram seis meses de programação até Russell completar Spacewar!, uma batalha espacial entre duas naves. Os jogadores­, usando os desajeitados switches do computador controlavam duas espaçonaves e podiam atirar torpedos um no outro. Alguns outros amigos de Russell acrescentaram elementos ao jogo, como um cenário de fundo com o mapa estelar preciso daquele período e um sol no centro da tela, com gravidade que atraía as espaçonaves se estas chegassem muito perto.


    Em pouco tempo eles desenvolveram um controle rudimentar, que auxiliava a interação do jogador. Também desenvolveram suas habilidades no jogo, como por exemplo usar o sol como acelerador gravitacional para chegar rapidamente ao outro lado da tela e surpreender o oponente, técnicas de combate etc. A interação com o vídeo parecia natural e simplesmente apaixonante para eles.


    Apesar da controvérsia de Spacewar! ser ou não o primeiro vídeo game, ele de fato é o primeiro jogo de computador, o primeiro software de entretenimento. Mesmo com o sucesso de seu jogo no campus do MIT, Russell e seus amigos nunca pensaram em fazer dinheiro com ele, deixando a fita de papel perfurado em que o programa estava,3 ao lado do equipamento, permitindo a qualquer um que o copiasse ou o alterasse, no mais autêntico espírito open-source.


    A terceira data na verdade não é muito precisa e é proposta por um engenheiro chamado Ralph Baer (Figura 1.1), considerado hoje o pai do conceito de vídeo game. Aos 29 anos de idade, em 1951, trabalhando em um fabricante de televisores, Baer teve a ideia de usar a televisão de uma maneira interativa, com algum tipo de jogo em sua tela. Seu chefe na época detestou a ideia e Baer a arquivou por mais de 15 anos.


    Em 1966, como engenheiro chefe de uma empresa fabricante de equipamento militar, Baer resolveu retomar sua antiga ideia, colocando um de seus funcionários para trabalhar o conceito que ele havia desenvolvido. Em pouco tempo, havia um aparelho capaz de gerar um rudimentar jogo de perseguição em uma tela, dois pequenos pontos que se perseguem um ao outro.


    Em dois anos, Baer e sua equipe conseguem criar um jogo rudimentar de pingue-pongue e suas variantes como Hockey e Voleibol, jogos de perseguição e conceitos inovadores como a da pistola ótica (light gun) que podia apontar e atirar em objetos na tela.


    
      [image: ]
    


    Figura 1.1 – Ralph Baer ao lado do Odyssey® original. Fonte: Foto cedida por cortesia de Ralph Baer.


    Sua criação foi licenciada pela Magnavox®4 em 1971 e transformou-se no Odyssey® (Figura 1.2). Por isso, Baer é conside­rado­ o pai do vídeo game, pois deu forma de produto de mercado­ à sua criação e criou o conceito e vídeo game como mídia de entretenimento na sala de estar.
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    Figura 1.2 – O Odyssey 1® e seus acessórios. Fonte: Foto cedida por cortesia de Daniel Gularte e equipe Bojogá. Disponível em:<www.bojoga.com.br>.


    Algo que também não podemos esquecer é a revolução iniciada pela criação do jogo Spacewar!®. Até então (e por muito tempo depois) o computador era enxergado apenas como um processador de números, tanto que o teletipo reinou como meio de saída de dados até meados da década de 1970. O Spacewar!® foi o primeiro registro de uso do computador com uma interface gráfica simbólica, influenciando inclusive o desenvolvimento das interfaces gráficas (graphic user interfaces – GUI) nos anos 1970 no Centro de Pesquisa da Xerox em Palo Alto (Xerox Palo Alto Research Center, Xerox Parc).


    Seja qual for o critério adotado para se considerar qual desses é o primeiro vídeo game, um fator que os une é o caráter de querer tornar o jogo interativo por meio do vídeo, seja esse equipamento uma tela de tevê, um monitor de computador ou um osciloscópio. Isso pode ser compreendido de várias maneiras, uma delas aponta para a relação do jogador com a mídia: a presença onipresente em um mundo confinado, controlando a ação daquele em seu comando e monitorando a ação de qualquer outra personagem no vídeo, algo impossível na vida real.


    Outra leitura aponta para o vídeo game como provedor de sistemas simbólicos complexos já que desde o começo, mais por limitações tecnológicas do que por escolha, o vídeo game trabalhava os elementos gráficos de maneira extremamente abstrata, criando intrincados sistemas visuais. O ser humano, quase que naturalmente, se sente atraído por esses sistemas, tornando sua decodificação parte da diversão em si.


    1.2 Criação de uma indústria (1970-1975)


    O Odyssey® de Baer tinha tudo para ser uma sensação, visto que as demonstrações feitas pela Magnavox® por todos os Estados Unidos geraram expectativa para os promotores que vislumbraram o poder do novo equipamento. Mas a Magnavox® frustrou as expectativas ao colocá-lo a venda no final de 1971 apenas em lojas próprias, afastando-o das grandes redes (e da vista do grande público) e fazendo crer na publicidade que ele só funcionaria com televisores Magnavox®. O Odyssey® vendeu 100.000 unidades em dois anos, um número pequeno para um eletroeletrônico considerado sensação.
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