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Resumo

O objetivo do presente artigo é apresentar um panorama das geracdes de consoles de videogames,
desde a primeira até a nona, destacando o crash da industria de 1983 e sua possivel repeticdo na
geracao atual. Define as geracdes de consoles, ressaltando eventos significativos, periodos de
tempo e populag6es especificas. Analisa a evolugao histérica das geracdes, evidenciando marcos
como a transi¢&o para jogos em cartuchos na segunda geracgao e a entrada da Sony no mercado na
quinta geracéo. O estudo detalhado do crash de 1983 revela causas como satura¢cdo do mercado e
jogos de baixa qualidade, resultando em queda drastica nas vendas e retracdo da indUstria. No
entanto, a compara¢éo com a geragao atual sugere que uma nova crise € improvavel devido a menor
saturacdo de consoles, a diversidade de plataformas e ao mercado digital. Conclui-se que a industria
aprendeu com os erros do passado, investindo em inovacéo, qualidade e relacionamento com os
jogadores para garantir sua sustentabilidade.

Palavras-chave: Geragdes de consoles de videogame; crash de 1983; evolugdo tecnolégica.

Abstract




Revista Multidisciplinar do Nordeste Mineiro, v.9, 2024
ISSN 2178-6925

This article aims to present an overview of the generations of video game consoles, from the first to
the ninth, highlighting the 1983 industry crash and its potential recurrence in the current generation.
It defines the console generations, emphasizing significant events, periods, and specific populations.
It analyzes the historical evolution of the generations, highlighting milestones such as the transition
to cartridge-based games in the second generation and Sony's market entry in the fifth generation.
The detailed study of the 1983 crash reveals causes such as market saturation and low-quality
games, resulting in a drastic drop in sales and industry contraction. However, the comparison with
the current generation suggests a new crisis is unlikely due to lower console saturation, platform
diversity, and the digital market. It concludes that the industry has learned from past mistakes by
investing in innovation, quality, and player relationships to ensure sustainability.

Keywords: Video game console generations; 1983 crash; technological evolution.

1. Introducéo

A industria dos videogames, marcada por inovacfes tecnolégicas e
mudancas culturais, tem sua histéria intrinsecamente ligada a evolucdo dos
consoles. Desde os primérdios, esses dispositivos eletronicos moldaram a forma
como as pessoas interagem com o entretenimento digital, revolucionando a
maneira de jogar e se divertir.

Neste artigo, faremos uma jornada histérica pelas diferentes geracbes de
consoles de videogame, desde seus primérdios até os dias atuais.

No entanto, a trajetéria da industria dos videogames nao foi linear. Em
meados da década de 1980, o setor enfrentou um dos maiores desafios de sua
histéria: o crash de 1983. Esse evento marcante, caracterizado por uma saturacéo
do mercado, excesso de oferta e queda nas vendas, causou um colapso na
industria e levou ao desaparecimento de diversas empresas.

Analisaremos as causas e consequéncias do crash de 1983, buscando
compreender como esse evento moldou o futuro da industria dos videogames.
Além disso, investigaremos o legado desse periodo e como as licdes aprendidas

com o crash influenciaram o desenvolvimento da industria nos anos subsequentes.

1.1 Objetivos Gerais
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O presente artigo tem como objetivo apresentar um panorama das geragcoes
de consoles de videogames, desde a primeira até a nona, com énfase no crash da
industria de 1983 e na andlise da possibilidade de um evento similar se repetir na
geracao atual. Para tal, serdo abordados os seguintes topicos:

Definicdo de Gera¢cdes de Consoles: Conceito e principais caracteristicas
distintivas de cada geracéo (“Video Game Console Generations — The Video Game
Kraken”, [s.d.]).

Evolucdo das Geragdes: Trajetoria historica dos consoles, desde os
primordios até os dias atuais, destacando os avangos tecnolégicos e 0s impactos
na industria (BBC, 2020).

Crash de 1983: Andlise profunda das causas e consequéncias do colapso
da industria de videogames na década de 1980, com foco nos erros estratégicos e
nos fatores socioecondémicos que contribuiram para o evento (DUCKWORTH,
2024).

Comparacdo com a Geracdo Atual: Comparacdo critica entre as
caracteristicas do mercado e da industria de videogames da época do crash e o
cenario atual, buscando identificar semelhancas e diferencas que possam indicar
a probabilidade ou ndo de um novo colapso (ANDERSEN, 2024).

Consideragdes Finais: Reflexdes sobre o futuro da industria de videogames
e as licbes aprendidas com o crash de 1983, com foco na importancia da inovagéo,
da qualidade dos produtos e da fidelizacdo dos consumidores para garantir a
sustentabilidade do setor (“Video Game Console Industry’ Strategy and

Competition | Free Essay Example”, [s.d.]).

2. Defini¢céo de Geragdes de Consoles

A industria de videogames se caracteriza por ciclos peridédicos de inovacao
tecnolégica, que marcam a transicdo entre as diferentes geracdes de consoles.
Cada geracéo € definida por um conjunto de caracteristicas distintivas, que incluem
(“Video Game Console Generations — The Video Game Kraken”, [s.d.]):

Escopo e Defini¢cdo: A principal preocupacao é definir o escopo e a definicdo

do que uma geracao deve incluir, pois cada pessoa tem sua propria perspectiva. A
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definicdo de uma geracdao inclui populacées, eventos significativos e periodos de
tempo (“Video Game Console Generations — The Video Game Kraken”, [s.d.]).

Eventos Significativos: O inicio de uma geracdo é desencadeado por
eventos significativos, como avancos tecnoldgicos ou eventos mundiais que afetam
a industria de jogos (“Video Game Console Generations — The Video Game
Kraken”, [s.d.]).

Periodo de Tempo: Uma geracdo de consoles tem um inicio definido por
eventos significativos, mas ndo necessariamente termina quando a nova geracao
comeca ou vice-versa. Duas geracdes podem coexistir durante um determinado
periodo de tempo (“Video Game Console Generations — The Video Game Kraken”,
[s.d.]).

Populacdo: Existem diferentes subgrupos de consoles, como consoles
domeésticos, portateis e "classicos", que podem ter eventos significativos e periodos
de tempo distintos, e, portanto, devem ter suas proprias classificacdes de geracao

(“Video Game Console Generations — The Video Game Kraken”, [s.d.]).

3. Evolucéo das Geragoes

Ao longo da histéria, a indlstria de videogames vivenciou nove geracdes de
consoles, cada uma com suas proprias inovagdes e marcos (“Video Game Console
Generations — The Video Game Kraken”, [s.d.]; BBC, 2020):

3.1 Primeira Geracéao (1972) (BBC, 2020):

Em 1972, a televisdo foi convertida de um dispositivo passivo para um
interativo com a introducdo do primeiro console de videogame domeéstico, 0
Magnavox Odyssey, revolucionando o entretenimento doméstico para sempre. Os
jogos do Odyssey consistiam em até trés pontos quadrados e uma linha vertical,
todos em preto e branco, com sobreposi¢cées de plastico coloridas para adicionar
diversidade. O controle era realizado por meio de dials e um anico bot&o de reinicio.
Os jogos eram armazenados em placas de circuito impresso que se conectavam

diretamente ao console. O Odyssey também trouxe o primeiro periférico de jogos:
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uma pistola de luz (BBC, 2020).

Evento importante: Primeiro console de videogame domeéstico (“Video Game
Console Generations — The Video Game Kraken”, [s.d.]; BBC, 2020; PLARIUM,
2022).

Videogame mais vendido da geracdo: Primeiros quatro modelos do
videogame “Color TV-Game” da Nintendo venderam, combinados,

aproximadamente 3 milhées de unidades (“Color TV-Game series”, [s.d.]).

3.2 Segunda Geracéo (1978) (BBC, 2020):

A segunda geracdo de consoles foi marcada pelo uso do microprocessador,
com o Fairchild Channel F, lancado em 1976, sendo o primeiro console doméstico
a utiliza-lo, inaugurando uma nova era de cor e som. Jogos completos passaram a
ser armazenados em cartuchos, e os dials volumosos foram substituidos por
joysticks direcionais. O sucesso de maquinas de arcade como Space Invaders da
Taito, Pac Man da Namco e Donkey Kong da Nintendo impulsionou a popularidade
dos consoles domeésticos. A Atari se destacou ao trazer esses sucessos de arcade
para seu sistema 2600, com a conversao de Space Invaders se tornando um
sucesso instantaneo e um "killer app”, motivando a compra do console. Isso
consolidou a Atari como lider no mercado, superando o Intellivision em quase dez
para um. No entanto, 0S sucessos posteriores da Atari levaram a queda do
mercado. A versao de Pac Man para o 2600 recebeu muitas criticas e pedidos de
reembolso, e um jogo malfeito baseado no filme ET também fracassou. Esses
fatores contribuiram para o “"crash dos videogames de 1983", encerrando a
segunda geracao de consoles (BBC, 2020).

Evento importante: Primeira geracdo a usar microprocessadores (“Video
Game Console Generations — The Video Game Kraken”, [s.d.]; MALDONADO,
2021).

Videogame mais vendido: Atari 2600 com aproximadamente 30 milhdes de
unidades (SIRANI, 2022).

3.3 Terceira Geragao (1983) (BBC, 2020):
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Como uma fénix de 8 bits, a terceira geracao de consoles ressurgiu das cinzas
do crash da Segunda Geracgdo. Esta era trouxe maquinas de 8 bits, gréficos
coloridos e design de jogos inventivo dos desenvolvedores japoneses para o
publico global. Embora houvesse maquinas de 8 e até 16 bits na segunda geracéo,
como o Intellivision, foi o langamento do popular Nintendo Entertainment System
(NES) da Nintendo que definiu a terceira geracdo. Em alguns paises, "jogar
Nintendo" substituiu "jogar videogame". Esta geracdo deu origem a séries iconicas
como Super Mario Bros, Zelda e Metroid; também viu a emergéncia da Sega no
mercado doméstico com seu Master System (BBC, 2020).

Evento importante: Crash da Segunda Geracdo (“Video Game Console
Generations — The Video Game Kraken”, [s.d.]).

Videogame mais vendido: Nintendo Entertainment System com

aproximadamente 60 milhdes de unidades vendidas (SIRANI, 2022).

3.4 Quarta Geragéo (1987) (BBC, 2020):

Nintendo, lider da terceira geracéo, enfrentou a Sega com o lancamento do
Mega Drive em 1988, marcando a transic&o para jogos 16 bits. O Mega Drive atraiu
o0s jogadores com gréficos avancados e rolagem multidirecional rapida, desafiando
a supremacia do NES. A Sega mirou o publico adolescente, enquanto a Nintendo
preparava o lancamento do Super Nintendo. A competicdo entre Sonic e Mario
definiu a era, com os grandes sucessos de Street Fighter Il no console da Nintendo
e Sonic 2 no Mega Drive. A Sega tentou estender a vida do Mega Drive com add-
ons, mas sem sucesso, enquanto a Nintendo continuava a liderar com o Super
Nintendo (BBC, 2020).

Evento importante: Mudanca tecnolOgica; a quarta geracdo € vista como a
era de ouro dos gréaficos 2D. Com a ampla adog¢&o de processadores de 16 bits, os
sistemas eram mais que capazes de lidar com milhares de cores na tela, sprites
grandes, rolagem parallax, entre outras caracteristicas (“Video Game Console
Generations — The Video Game Kraken”, [s.d.]).

Videogame mais vendido: Super Nintendo, aproximadamente 50 milhdes de
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unidades vendidas (SIRANI, 2022).

3.5 Quinta Geracéao (1993) (BBC, 2020):

A quinta geracdo de videogames marcou uma grande transformacdo com a
adocao do CD-ROM e o surgimento dos graficos poligonais em 3D. Sony entrou no
mercado, desafiando a Sega e a Nintendo. Outros competidores como Fuijitsu,
NEC, Amiga e Atari também tentaram, mas com pouco sucesso. O PlayStation da
Sony se destacou com jogos como Tekken e Ridge Racer. O Nintendo 64 veio
depois, mas seu uso de cartuchos limitou sua competitividade com o PlayStation.
A Sony acabou dominando com seu PlayStation, se tornando parte da cultura
popular e ajudando a mudar a percepcao dos videogames (BBC, 2020).

Evento importante: Graficos 3D (“Video Game Console Generations — The
Video Game Kraken”, [s.d.]).

Videogame mais vendido: Sony Playstation, aproximadamente 100 milhdes
de unidades vendidas (SIRANI, 2022).

3.6 Sexta Geracdao (1998) (BBC, 2020):

A Sexta Geragdo de consoles viu uma desisténcia, um novo concorrente e
uma mudancga em direcdo aos jogos online: teve inicio com o Sega Dreamcast em
1998, com recursos online e o primeiro jogo 3D do Sonic. Apesar de aclamado, ndo
vendeu bem. A Sony dominou com o Playstation 2, vendendo trés vezes mais que
Xbox, Gamecube e Dreamcast juntos. O Xbox, da Microsoft, estreou em 2001 com
grande poder e suporte online robusto. O Gamecube da Nintendo, embora mais
barato, carecia de jogos iconicos e chamativos no lancamento (BBC, 2020).

Evento importante: Conectividade via Internet (“Video Game Console
Generations — The Video Game Kraken”, [s.d.]).

Videogame mais vendido: Sony Playstation 2 com aproximadamente 155
milhdes de unidades vendidas (SIRANI, 2022).

3.7 Sétima Geragéo (2005) (BBC, 2020):
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A sétima geracdo de consoles foi marcada por controles sem fio, downloads
digitais de jogos, controles de movimento e (exceto o Wii da Nintendo) graficos em
alta definicdo. Naquela geracdo, Sony e Microsoft competiram com maquinas
poderosas, enquanto a Nintendo apostou na inovacgao dos controles de movimento.
O Xbox 360 liderou com graficos de alta definicdo, mas enfrentou problemas de
fabricacdo. O Wii, com seu controle intuitivo, atraiu novos jogadores, enquanto o
Playstation 3, com Blu Ray e processador caro, lutou para alcancar o sucesso dos
consoles anteriores da Sony (BBC, 2020).

Eventos importantes: Vendas de jogos Online, Sempre conectados (“Video
Game Console Generations — The Video Game Kraken”, [s.d.]).

Videogame mais vendido: Nintendo Wii com aproximadamente 100 milhdes
de unidades vendidas (SIRANI, 2022).

3.8 Oitava Geracdao (2012-presente) (BBC, 2020):

Enfase no poder de processamento e gréaficos realistas com PlayStation 4,
Xbox One e Nintendo Wii U, impulsionando a imerséo nos jogos. Na oitava geracgao,
a Microsoft tentou transformar o Xbox em um dispositivo de entretenimento
doméstico completo, enquanto a Sony focou mais nos jogadores tradicionais. A
Nintendo continuou a se distanciar de seus concorrentes, iterando ainda mais sobre
as entradas unicas do Wii U: lancado em 2012, foi compativel com todos os jogos
originais do Wii e muitos acessorios, e tinha gréficos de alta definicdo e
desempenho semelhantes aos das maquinas de sétima geracdo da Sony e da
Microsoft. Mais uma vez, a Nintendo experimentou com um novo dispositivo de
controle - o GamePad - uma tela sensivel ao toque hibrida e controle de jogos que
permitia o jogo 'Fora da TV' em um alcance limitado. No entanto, o Wii U n&o teve
um equivalente ao Wii Sports para comunicar claramente o potencial do GamePad,
e nunca capturou a imaginacao do publico da mesma forma que o Wii Remote. O
Wii U vendeu mal em comparacao com seu ilustre antecessor, mas sua combinacgao
de jogos portateis e de TV preparou o terreno para seu popular sucessor - 0
Nintendo Switch - que foi langado em 2017 (BBC, 2020).
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A oitava geracgao trouxe jogos que custam mais para serem desenvolvidos do
gue até mesmo as producdes de Hollywood mais ambiciosas, enquanto alguns,
como GTAV, Red Dead Redemption 2 e Animal Crossing: New Horizons, renderam
mais dinheiro aos estudios do que se pensava ser possivel nesta industria
(PLARIUM, 2022).

Eventos importantes: Mudanca tecnoldgica, Upgrade de console durante a
geragao (Exs.: Playstation 4 Pro e Xbox One X) (“Video Game Console Generations
— The Video Game Kraken”, [s.d.]).

Videogame mais vendido: Nintendo Switch com aproximadamente 150
milhdes de unidades vendidas (SIRANI, 2022).

3.9 Nona Geragéo (2020-presente) (PLARIUM, 2022):

Inicio da era dos consoles com SSDs, liderados por PlayStation 5 e Xbox
Series X/S, buscando tempos de carregamento reduzidos e experiéncias imersivas
(PLARIUM, 2022).

Evento importante: A pandemia de Covid 19 aumentou o interesse por
consoles mas ao mesmo tempo dificultou a producéo dos mesmos (alta demanda,
mas baixa oferta) (MALDONADO, 2021).

Videogame mais vendido: Playstation 5 com aproximadamente 59 milhdes
de unidades vendidas (TUDOCELULAR.COM, 2024).

4. Crash de 1983

O crash da industria de videogames de 1983, também conhecido como Atari
Shock, foi um evento crucial que abalou os fundamentos do setor e redefiniu sua
trajetéria. Para compreendermos suas causas € consequéncias, € necessario
analisar os diversos fatores que contribuiram para essa crise (“Video Game
Console Generations — The Video Game Kraken”, [s.d.]; DUCKWORTH, 2024;
ANDERSEN, 2024; JOSEPHSON, 2023):

Saturacéo de consoles domésticos: O mercado estava inundado com uma

variedade de consoles, muitos dos quais n&o tinham marca forte ou marketing
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eficaz (“Video Game Console Generations — The Video Game Kraken”, [s.d.];
DUCKWORTH, 2024; ANDERSEN, 2024).

Jogos de baixa qualidade: Muitos jogos langados durante esse periodo eram
de qualidade duvidosa, levando a desconfianca dos consumidores e a falta de
controle de qualidade (“Video Game Console Generations — The Video Game
Kraken”, [s.d.]; JOSEPHSON, 2023).

Jogos com teméaticas inapropriadas ou controversas: Os videogames,
inicialmente direcionados para as familias americanas como seu principal publico-
alvo, foram alvo de criticas devido ao contetdo inadequado apresentado em certos
titulos, como a representacdo de violéncia sexual, racismo e misoginia em jogos
como "Custer's Revenge", minando a confianca dos consumidores na industria
como um todo (IANRL1989, 2014; “Custer’'s Revenge (Atari 2600) review”, [s.d.]).

Praticas minimas de publicacdo: Havia poucos editores terceirizados,
resultando em falta de concorréncia e pouca garantia de qualidade na producéao de
jogos (“Video Game Console Generations — The Video Game Kraken”, [s.d.];
DUCKWORTH, 2024; ANDERSEN, 2024).

"Novidade" do mercado: O mercado de videogames ainda era relativamente
Novo na época, e muitos analistas ndo viam o setor como uma industria de longo
prazo, além da falta de um histérico comparativo em como lidar com um mercado
tdo novo e em constante evolugao (“Video Game Console Generations — The Video
Game Kraken”, [s.d.]).

Desinteresse no mercado de consoles: A saturacdo do mercado de
consoles e 0 surgimento dos computadores pessoais levaram a um declinio no
interesse pelos consoles de videogame (“Video Game Console Generations — The
Video Game Kraken”, [s.d.];, DUCKWORTH, 2024; ANDERSEN, 2024,
JOSEPHSON, 2023).

4.1 Consequéncias do Crash

Queda Drastica nas Vendas: As vendas de consoles e jogos despencaram
drasticamente, levando ao colapso de diversas empresas do setor, incluindo a
propria Atari (ANDERSEN, 2024).
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Retracdo da Industria: A industria de videogames entrou em um periodo de
retracdo, com o0 numero de lancamentos de novos consoles reduzido
significativamente (ANDERSEN, 2024).

Perda de Confianca dos Consumidores: A imagem da induastria ficou
seriamente abalada, e a confianca dos consumidores nos videogames foi abalada
por um longo periodo (“Video Game Console Generations — The Video Game
Kraken”, [s.d.]; DUCKWORTH, 2024; ANDERSEN, 2024; JOSEPHSON, 2023).

4.2 Comparacao com a Geracao Atual

Dificilmente uma nova crise dos consoles ocorrera porque as condi¢cdes que
levaram a crise de 1983 nao estdo presentes no mercado atual. Comparando o
momento atual com a crise de 1983 destaca-se que hoje ha menos saturacéo de
consoles, com apenas trés grandes fabricantes, e ha muitos editores terceirizados
garantindo concorréncia e qualidade na producao de jogos. Além disso, o mercado
de videogames €é agora uma das industrias mais lucrativas do mundo, com uma
ampla aceitacdo cultural e uma base de consumidores sdlida. Assim, qualquer
comparacao do momento atual com a crise de 1983 é mais um exagero baseado
em medo do que uma realidade iminente (DUCKWORTH, 2024).

E importante ressaltar que uma das razfes para a improbabilidade de uma
crise semelhante a de 1983 ocorrer novamente é a forma como a crise foi avaliada.
Ela foi considerada uma crise que afetou principalmente os Estados Unidos e ndo
teve um impacto significativo no resto do mundo. Portanto, a ideia é que, em um
mercado global como o atual, € menos provavel que uma crise restrita a uma Unica
regido tenha o mesmo efeito que teve naquela época. Isso sugere que as condi¢des
econdmicas e estruturais do mercado de videogames atual sdo mais robustas e
resilientes a eventos especificos, como crises em paises ou regides especificas.
Em resumo, a globaliza¢cdo do mercado de videogames torna menos provavel que

uma crise localizada tenha repercussoées globais significativas (ANDERSEN, 2024).

4.3 Fatores que Diferenciam a Geragéo Atual:
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Maior Diversidade de Plataformas: A industria de videogames nao se limita
mais aos consoles tradicionais, com o0 crescimento de jogos para smartphones,
tablets e Pcs (“Wideo Game Console Industry’ Strategy and Competition | Free
Essay Example”, [s.d.]).

Mercado Digital: A distribuicdo digital de jogos facilita o acesso a uma
variedade maior de titulos e diminui a pirataria (“Video Game Console Industry’
Strategy and Competition | Free Essay Example”, [s.d.]).

Modelos de Assinatura: Servicos como Xbox Game Pass e PlayStation Plus
oferecem acesso a um catalogo extenso de jogos por um preco mensal, o que pode
fidelizar os consumidores (“Video Game Console Industry’ Strategy and
Competition | Free Essay Example”, [s.d.]).

Maior Foco na Experiéncia do Jogador: As empresas estdo investindo mais
em jogos com narrativas envolventes, design inovador e comunidades online
vibrantes, buscando criar experiéncias Unicas e memoraveis para os jogadores

(“Video Game Console Industry’ Strategy and Competition | Free Essay Example”,

[s.d.]).

5. Consideracdes Finais

O crash de 1983 serve como um lembrete importante dos perigos da
saturacdo do mercado, da ma qualidade dos produtos e da perda da confianca dos
consumidores. A industria de videogames aprendeu com os erros do passado e se
adaptou as novas realidades do mercado, investindo em inovagdo, buscando
aprimorar a qualidade dos jogos, diversificar as plataformas e modelos de negdcio,

e fortalecer o relacionamento com os jogadores.
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