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	Introdução

	O objetivo deste livro é explorar a fascinante história do jogo E.T. the Extra-Terrestrial para Atari 2600, considerado por muitos o "pior jogo de todos os tempos". Este episódio, aparentemente simples e curioso, simboliza um momento crítico na história dos videogames: o colapso de uma indústria que crescia em ritmo acelerado, a influência da cultura pop no desenvolvimento de jogos e as complexas pressões do mercado. Através da análise do contexto de criação, dos desafios enfrentados pelo desenvolvedor e das repercussões culturais e econômicas do jogo, o livro busca revelar as lições que E.T. oferece à indústria, aos desenvolvedores e aos jogadores.

	Além de examinar o processo que levou à criação de um jogo considerado um dos maiores fracassos comerciais de todos os tempos, o livro também pretende investigar como ele se tornou uma lenda urbana e um símbolo da vulnerabilidade de um mercado até então em expansão. De forma abrangente e crítica, o livro deseja oferecer ao leitor não só uma narrativa sobre o "pior jogo" mas também uma análise sobre como erros podem moldar culturas e deixar um legado inesperado.

	O “mito urbano” em torno de E.T. the Extra-Terrestrial para Atari 2600 ganhou vida logo após o fracasso comercial do jogo. Segundo rumores que surgiram nos anos 80, a Atari, desesperada para se livrar do enorme estoque de cartuchos encalhados, teria enterrado milhões de cópias do jogo no deserto de Alamogordo, Novo México. Esse suposto “enterro” de cartuchos não vendidos, juntamente com controles e consoles defeituosos, foi visto por muitos como um símbolo da queda da indústria de videogames da época.

	Durante anos, a história permaneceu um mistério e alimentou discussões, curiosidade e até expedições de fãs e jornalistas tentando encontrar o local exato. Em 2014, o mito foi parcialmente confirmado quando uma equipe de escavação documentada por um filme conseguiu desenterrar cartuchos de E.T. no deserto de Alamogordo, provando que, embora o número enterrado fosse menor do que a lenda sugeria, a Atari realmente havia optado por esta solução para o encalhe.

	A lenda de E.T. the Extra-Terrestrial para Atari 2600 se consolidou como parte fundamental da memória coletiva e do folclore da história dos videogames. Esse episódio é lembrado não apenas pelo fracasso comercial do jogo, mas pelo simbolismo que ele carrega em relação à vulnerabilidade da indústria dos videogames em seus primórdios. Como um dos jogos mais ambiciosos e problemáticos de seu tempo, E.T. tornou-se uma representação do que pode dar errado quando o desenvolvimento apressado e as pressões de mercado não consideram a qualidade e a experiência do jogador.
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	Cartuchos enterrados no Deserto

	A ideia dos cartuchos “enterrados no deserto” elevou o episódio ao status de lenda urbana, transformando-o em uma metáfora sobre o declínio e a crise dos videogames nos anos 80. A história ressoou entre gerações de jogadores e desenvolvedores, servindo como um alerta sobre os riscos da comercialização excessiva e as consequências de decisões impulsivas na indústria de entretenimento. Esse mito, hoje confirmado, continua sendo uma referência cultural e um tema de debate, destacando a forma como as narrativas sobre fracasso podem inspirar mudanças e marcar profundamente a identidade de um setor.

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 O Cenário da Indústria dos Videogames nos Anos 80

	A década de 1980 é um período fundamental na história dos videogames. É nesta época que o setor passa de um mercado emergente, movido por grandes sucessos de vendas, a um colapso financeiro que quase sepultou a indústria por completo. Os anos 80 trouxeram tanto a ascensão meteórica da Atari, empresa que estabeleceu o padrão para consoles caseiros, quanto o seu catastrófico declínio. Este artigo explora o cenário da indústria durante essa década, abordando os principais fatores que contribuíram para seu crescimento e queda, além de explicar como a indústria conseguiu se reerguer e evoluir a partir desse colapso.
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