JOCOS ELETRONICOS .

Evolucao e importancia social x :
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ORIGEM DOS JOGOS ELETRONICOS

-Spacewar - Desenvolvido por estudantes do Massachusetts Institute of
Technology, Spacewar é considerado um dos primeiros jogos criados para computador. O
primeiro teste do game aconteceu em 1961. No comando de uma nave, o jogador tentava atingir
com torpedos o adversario.

‘Mario Bros - 1983 - o0s jogadores controlam Mario, ou seu irmido Luigi no
modo multijogador, enquanto viajam pelo Reino dos Cogumelos para resgatar a Princesa
Peach de Bowser. Eles devem percorrer os mundos em uma visiao em rolagem lateral, evitando
perigos como inimigos e buracos com a ajuda de power-ups como o Super Cogumelo, Fire
Flower e Starman

‘Prince of Persia - Lancado em 1989, o jogo de aventura criado por Jordan
Mechner conquistou a atencao dos jogadores, desde o inicio. Na histéria, o protagonista corria, pulava
e enfrentava vilbes com uma espada para poder salvar a princesa trancafiada em uma torre.
Posteriormente, Prince of Persia, virou série de jogos e filme, protagonizado por Jake Gyllenhaal.

°SimCity = O primeiro jogo da série foi lancado em 1989. No simulador, o jogador monta e

\administra uma cidade, resolvendo os problemas que surgem rotineiramente. O jogo nao possui fim.


https://www.casasbahia.com.br/Informatica/Computadores/?Filtro=C56_C58
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mario_(personagem)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Luigi
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_multijogador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Lista_de_locais_da_s%C3%A9rie_Mario#Reino_dos_Cogumelos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Bowser
https://pt.wikipedia.org/wiki/Power-up
https://buscas.casasbahia.com.br/loja/prince-of-persia
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ORIGEM DOS CONSOLES

* Atari 2600, primeiro video game.

 Computer Space, primeiro fliperama da historia.

- Magnavox Odyssey, “primeiro video game 2”.
- Nintendo 8 bits — NES (1985) % \
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- Fungcoes motoras

- Estimulo de criatividade

- Desenvolvimento do psicomotor pessoal
- Planejamento de situacgodes

- Tomada de decisao (invalidando ou validando suas
decisoes)

- Raciocinio logico

Conservacao da saude fisica e mental e no equilibrio
socioafetivo
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IMPORTANCIA DOS JOGOS ELETRONICOS

(PARA OS DESENVOLVEDORES)

 Indastria de games movimentou mais de US$ 120
bilhoes em 2019

* Fortnite foi o jogo que mais rendeu dinheiro em 2019,
com US$ 1,8 bilhdes, seguido por FIFA 19, com US$ 786
milhoes.

- De acordo com analistas da SuperData, espera-se um
crescimento na movimentacao do mercado de games
em 2020, chegando perto de US$124,8 bilhdes,
aproveitando o crescimento de plataformas mobile,
além de langcamentos esperados, como The Last of Us:
Part 2, Cyberpunk 2077 e Final Fantasy 7 Remake.



IMPORTANCIA SOCIAL

- MOBILE: A pandemia de coronavirus fez o setor
de games mobile em 2020 ter um crescimento de
26%, em relacao a 2019, e um faturamento de
US$79,5 bilhdes, sendo US$47,9 bi vindos de jogos
baixados na loja.

(Computador 4-5k x Celular 1-2k) -
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JOGOS ELETRONICOS ATUA@\S\‘\

 FORTNITE (todas as plataformas) — 350 MILHOES CONTAS
* MINECRAFT (PC) - 112 MILHOES CONTAS

 FREEFIRE (MOBILE) — 50 MILHOES ATIVOS/DIA

- League of legends (PC-MOBILE) - 8 MILHOES ATIVOS/DIA

-« COD (PC-MOBILE) - 50 MILHOES CONTAS

- PUBG (PC-MOBILE) - 804 MILHOES CONTAS



CAMPEONATOS DE JOGOS ELETRONICOS
E-SPORTS

- A primeira competicao esportiva eletronica que se tem
noticia data de 19 de outubro de 1972 para estudantes da
Universidade Stanford nos Estados Unidos com o jogo
Spacewar, cujo nome oficial foi “Olimpiadas Intergalaticas
de Spacewar”, o prémio foi um ano de assinatura da revista

Rolling Stone. =




CAMPEONATOS DE JOGOS ELETR
E-SPORTS

- A partir da década de 2010 a popularizacao do streaming fez o esporte
eletrénico crescer rapidamente, sendo a principal fonte o Twitch
langcado em 2011, um site especializado em transmissodes de jogos
eletrénicos, sendo League of Legends e DOTA as competicoes mais
assistidas. Em 2013 o site registrou 4,5 milhoes de visualizacdes
durante a competicao de DOTA 2 The International

- Ja em termos de audiéncia, durante o The International de DOTA2 5
milhdes de pessoas assistiram as finais ao mesmo tempo em 2017. Em
2016, League of Legends chegou a um pico de 14,7 milhdes de
Torcedores assistindo
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CAMPEONATOS DE JOGOS ELETRONICOS
E-SPORTS

- Ja as premiacoes nao ficam atras. Em 2016 League of Legends pagou
um total de US$6,5 milhoes. DOTA2 deu a maior premiacao da histéria

em 2017, com mais de US$24 milhdes, sendo mais de US$10 milhoes
para uma unica equipe.




