





Il videogioco e un gioco le cui regole sono gestite
automaticamente da un dispositivo elettronico che
utilizza un'interfaccia uomo-macchina basata sul
display come sistema di output. Come qualsiasi
gioco, il videogioco riproduce simbolicamente
determinati contesti culturali, astraendoli dal loro
ambito di default ed applicandoli a contesti e
situazioni che possono andare dalla simulazione piu
fedele fino alla parodia.

Divenuto ormai un vero e proprio fenomeno
culturale di massa, un medium o addirittura un‘arte
visuale a sé stante, il videogioco puo vivere in
ragione dell‘informatica e dell‘elettronica (sia per il
software che per la parte hardware). Nato quasi per
caso gia a partire dagli anni 50 negli ambienti di
ricerca scientifica e nelle facolta universitarie
americane, ha avuto il suo sviluppo a partire dalla
seconda meta degli anni Settanta.




> 1 Gli dbori: ali anni 40 e 50

1.1 1947: Un videogame a valvole

1.2 1952: OXO

1.3 1958: Tennisfor Two




Il 1947 e I'anno in cui e stato progettato il primo gioco
destinato ad essere giocato su di un tubo catodico
(CRT). Questo primo semplice gioco € stato
progettato da Thomas T. Goldsmith Jr. e Estle
RayMann. Nonostante la data di registrazione riporti
I'anno 1947, e del tutto probabile che il gioco sia stato

ideato durante il 1946. |l sistema (all'epoca non
esisteva ancora il concetto di hardware e software)
simulava, ispirandosi agli schermi radar usati durante
la seconda guerra mondiale, il lancio di un missile
verso un bersaglio: delle manopole permettavano di
regolare la traiettoria e la velocita del punto che
rappresentava il missile. A quel tempo la grafica non
poteva essere disegnata elettronicamente sullo
schermo ed i progettisti decisero di applicare dei
piccoli adesivi nei punti in cui si trovavano i bersagli
da colpire.
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Nel 1952 all'Universita di Cambridge, A.S.
Douglas sviluppo OXO, una versione
grafica del gioco del tris, per dimostrare

una sua tesi sull'interazione uomo-
macchina. OXO e stato giocato su di un
computer EDSAC, che utilizzava un tubo
catodico (CRT) come schermo.
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Nonostante | due sopracitati esempil,
molti attribuscono l'invenzione del
videogioco a William Higinbotham che

nel 1958 creo un gioco chiamato Tennis
for Two visualizzato su di un
oscilloscopio per intrattenere i visitatori
del Brookhaven National Laboratory di
New York (Un laboratorio di ricerca
nucleare).







> 2 Gl anni 60

2.1 1961: |l primo videogioco |largamente
distribuito

2.2 1966: || prototipo della prima consolle
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Nel 1961, un gruppo di studenti del MIT, fra cui
Steve Russell, programmo un gioco chiamato
Spacewar! sul nuovo computer DEC PDP-1. I

gioco
missi
dell'a

mostrava due astronavi capaci di lanciare
| e consisteva nell'abbattere 'astronave
tro giocatore, stando pero attenti ad un buco

nero

piazzato al centro dello schermo che fungeva

Inoltre da centro gravitazionale, oltre ad altri
elementi di disturbo. Il gioco fu presto incluso In

tutti |

nuovi computer DEC divenendo cosi il primo

videogioco largamente diffuso della storia.
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Nel 1966, Ralph Baer creo un semplice
videogioco chiamato Chase che poteva
essere visualizzato su di una normale

televisione. Baer continuo a lavorare sul
progetto, e nel 1968 creo un prototipo di

guello che oggi e definiremmo una
consolle: Il sistema infatti permetteva di
giocare vari giochi, inclusi i1 giochi di
tennis e di tiro al bersaglio. In seqguito
Baer, assieme a Bill Harrison e Bill Rusch
iInvento la light gun e sviluppo per essa
numerosi giochi.
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> 3Glianni 70

3.1 L 'eta dell'oro del videogiochi arcade

3.1.1 1971: Il primo Videogioco arcade

3.1.2 1972: | a prima consolle commercializzata

3.1.3 1972: Lanascitadella Atari

3.1.4 1976: L a prima controversia pubblica su
videogiochi

3.1.5 1978: 1| culmine dell'etadell’'oro
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Nel 1971, Nolan Bushnell crea |l

primo videogioco arcade, che poteva
essere azionato previo inserimento di
una monetina: Il gioco era un clone di

Spacewar, chiamato Computer
Space. La Nutting Associates compro
Il gioco, assunse Bushnell, e
produsse 1500 esemplari di Computer
Space. Il gioco non fu pero un grande
successo a causa dell'elevata
difficolta.
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|| prototipo realizzato nel 1969 da Ralph
Baeer fu venduto alla Magnavox che
Introdusse sul mercato, nel maggio del '72, la
prima consolle del mondo: la Magnavox
Odyssey. Quando nel gennaio del 1972, a

Burlingame in California, ci fu una
dimostrazione in anteprima della Odyssey,
Nolan Bushnell era li ad osservare: gioco
con Video Ping-Pong e lo trovo poco
Interessante e scarsamente fantasioso, ed
Infatti decise di produrre un gioco simile,
riscuotendo fra l'altro un grande successo.




Bushnell, che non era soddisfatto dagli introiti
che gli venivano dalle licenze di videogiochi che
vendeva ad altri produttori, decise di fondare la
sua propria azienda, la Atari, nel 1972. Il primo
videogioco arcade della Atari che ebbe
largamente successo fu Pong, rilasciato nello

stesso anno. Il gioco riproduceva grossomodo le
meccaniche del ping pong: la pallina veniva
servita dal centro del campo del giocatore 1
verso il campo del giocatore 2 che doveva
muovere la racchetta per controbattere la
mossa dell'avversario. Atari vendette 19000
cabinati di Pong, e presto molti imitatori
seguirono I'esempio. L'eta dell'oro dei
videogiochi arcade era iniziata.
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Il mondo del videogiochi colpisce I'opinione
pubblica ed inizia a far parlare di se nel 1976
con il gioco Exidy's Death Race, gioco che
accese il primo inflammato dibattito sulla
violenza gratuita nei videogiochi, per via del
fatto che lo scopo del gioco era quello di
Investire con l'auto dei gremlins del tutto
somiglianti a dei pedoni. Questo episodio instillo
nell'opinione pubblica la diffidenza per i video
giochi, diffidenza che non ha mai cessato di
esistere e che ancora oggi accende numerosi
dibattiti. Da notare in questo caso la stretta
guanto divertente analogia con Carmageddon e
sulla modalita con la quale alcuni paesi hanno
Introdotto questo gioco.







L'eta dell'oro fu segnata prevalentemente
dalla nascita delle sale giochi e dai nuovi
videogiochi arcade a colori, e prosegui
fino e per tutti gli anni 80 e per buona
parte degli anni 90.

Sempre nel 1978, Atari rilascio Asteroid,
che divento presto il best-seller di Atari,
rimpiazzando il precedente detentore del
record di vendite Lunar Lander. | primi
videogiochi a colori divennero popolari
nel 1979 e nel 1980 (ad esempio Pac-
\ET) R
Altri classici degli ultimi anni 70 degni di
nota sono Night Driver, Galaxian, e
Breakout.







e Col wiRmmgloedl e/ 10%

La crisi (o i1l crack) del videogiochi del
1983 fu I'improvviso crollo del mercato
dei videogiochi e la bancarotta di molte

aziende produttrici di computer e

consolle nell’America settentrionale, dalla
fine del 1983 all'inizio del 1984. Causo la
fine di quella che e considerata la
seconda generazione dei videogiochi.
Questo fenomeno colpi soprattutto gli
Stati Uniti e il Canada.




| giochi con cul una console partiva erano generalmente
di scarsissima qualita.

boom dei primi personal computer (1980-1985).

Il 1983 fu I'anno in cui in assoluto furono introdotte piu
consoles sul mercato, dando ai consumatori troppa scelta.

| telegiornali misero in grande risalto sia i giorni del boom
del 1980 che i problemi del 1982-83.
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Nel 1980 una compagnia chiamata
Commodore commercializza un

home computer dal nome Vic 20 (o
VC 20): 'aggressiva campagna
pubblicitaria recita *
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Nel 1983 Commodore rilascia un nuovo home computer: '8
bit Commodore 64 (nello stesso anno I'Atari perde 2 milioni di
dollari al giorno!!). Nel corso degli anni fu un successo
memorabile.




Intanto ...

Nel 1984 |la Mattel chiude la divisione

Videogames. L’Atari svende tutto e sposta la
produzione a Taiwan.







Tra I'85 e I'86 la Commodore fa un’altra grande
mossa (forse l'ultima): compra i diritti per produrre
I’Amiga. Questo computerino (che ai suoi albori
doveva essere una console) ha una grafica e un
sonoro fuori dal mondo, l'uscita di Defender of the
Crown della Cinemaware contribuisce alla diffusione
del’Amiga, principalmente nel suo modello base: il
500. La grafica del’Amiga sara raggiunta dalle

console solo con l'arrivo del Mega Drive. Nel 1990
L’amiga sara il computer piu venduto al mondo




Nel 1989 SEGA produce la sua
console di maggior successo: |
MEGA DRIVE. Era la prima
vera console a 16 bit e la sua
velocita era spaventosa! La

Arts fonda qui la sua serie di
FIFA (a mio parere FIFA
International soccer rimane |l
migliore della serie). La console
ebbe un successo strepitoso.







11 1989 e I'anno in cui Atari prova a entrare nel
mercato degli Handeld con il suo Lynx.
Un’ottimo 8 bit a colori dalle grandissime
potenzialita abbandonato troppo presto al suo
destino. Chi invece ha successo e il GameBoy
di Nintendo (marchio ancora oggi in vendita!!!).
8 bit e grafica a 4 toni di grigio. Nel 1990 La
Nintendo, che non puo stare a guardare SEGA
rubargli il posto, lancia il Super FAMICOM (da
nol Supernintendo, o SNES)







Quelli furono anni d’oro, da una parte il
SuperNintendo offriva finezze come 256 colori a
schermo, dall’altra il Megadrive con i suoi soli 64
colori rispondeva con la velocissima CPU che,
rispetto a quella dello SNES, era un pelino piu
veloce. | giochi uscivano quasi sempre per
entrambe le console: Street fighter 2 rimase per
molti anni esclusiva Nintendo, Mortal Kombat usci
per entrambe ma la versione Megadrive vendette di
piu poiche la Nintendo, da sempre super-protettiva

Verso i propri acquirenti, aveva eliminato il sangue
dal gioco.
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Nel 1991 la SEGA lancia il Game Gear: un Master system
portatile. Purtroppo la console non ebbe fortuna a causa del
prezzo elevato e dell’elevatissimo consumo di batterie (ci
volevano 6 alcaline per farlo andare!!!). Nemmeno il TV tuner, che

lo trasformava in una tv portatile, ne risollevo le sorti.




