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Embora seja uma indUstria relativamente recente, datada do inicio da década de 1970, o mercado
dos videogames é um dos mais fortes do mundo. Os jogos € etrnicos, em pouco tempo de difuséo
conquistaram um publico bastante diversificado, que abarca todas as faixas eté&rias e géneros, e
chega em todas as regides do globo. Porém esse inicio ndo foi fécil, as limitacdes graficas tal como
as incertezas do mercado foram empecilhos para as primeiras desenvolvedoras. Tendo isso em
vista, 0 objetivo da pesquisa € tracar um breve histérico sobre os videogames, destacando os pontos
mais importantes de cada uma das oito geracdes, fazendo comparagcbes que nos permitam ter
nocdes de como a industria desenvolveu, tanto tecnicamente como em alcance, levando em conta
gue o primeiro jogo criado nem foi patenteado, ndo rendendo lucro algum ao criador, e no terceiro
milénio vemos jogos cuja producdo e lucro de vendas chegam na casa dos milhdes. Os métodos
usados na pesquisa estdo ligados aos games studies, area que vem crescendo dentro das ciéncias
humanas, muito devido a importancia social que o videogame vem trazendo. Devido ao fato de que
a pesquisa ainda se encontra em andamento, os resultados s80 apenas parciais, mas 0 que se vé &
gue para além dessas receitas milionarias, 0s jogos e etronicos, pelo fator ludico, passam ater um
forte impacto na sociedade, devido a imersdo que 0S mesmos NoSs proporcionam, até mesmo maior
gue o cinema. O que se tem como conclusdo € que ndo foram apenas os pixels que mudaram, e sSim
aforma como a sociedade vé o videogame, ndo € a toa que o mesmo ganhou o titulo de 10° arte.



