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Expert MSX, da Gradiente, em cena de ‘Loading... Nossos Primeiros Jogos de Computador’
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Documentario conta como
surgiram primeiros jogos
de computador brasileiros

Filme traz depoimentos de pioneiros e cenas de titulos classicos dos
anos 1980, antes da popularizacao da internet e dos games online

Gustavo Soares

shopauLo Nadécadade 1980,
entusiastas brasileiros podi-
am ligar um TK-9oX, clone
nacional de um computador
da marca britanica Sinclair, e
rodar “A Lenda da Gavea’, jo-
go deaventurasobre umana-
ve alienigena escondida den-
tro da Pedra da Gavea, no Rio.

Essa nacionalizagdo, con
tudo, ndo era apenas conse-
quéncia da politica industri-
aladotada pela ditadura mili-
tar, mas também o nascimen-
to de uma cultura em torno
dos computadores pessoais,
que comegavam a se popula-
rizar pelo pais.

Esse € o contexto aborda-
do pelo documentario “Lo-
ading... Nossos Primeiros Jo-
gos de Computador’, dirigi-
do por Marcus Garrett e Car-
los Bighetti. O filme indepen-
dente é fruto de um financia-
mento coletivo realizado pela
internet em 2019, mas que, por
causa da pandemia, s foilan-
¢ado em outubro deste ano.

O foco inicial é a chegada
dos microcomputadores de
uso pessoal ao Brasil, no co-
meco dos anos 1980. Inicial-
mente voltada aos entusias-
tas de eletronica, a tecnolo-
gia passou a ocupar lojas de
departamento, movimentar
aeconomia.

O filme traz depoimentos de
protagonistas daindustria da
informatica da época, desen-
volvedores dos primeiros jo-
gos brasileiros e entusiastas
doassunto. Além dessas figu-
ras, “Loading” também é ilus-
trado com videos caseiros gra-
vados no periodo, fotografias
historicas e cenas de dezenas
de jogos que marcaram essa
era dos videogames.

Os jogos desses primeiros
computadores, tanto nacio-
nais quanto do exterior, chega-
vamasuperar os dos videoga-
mes daépoca —Atari, Odyssey
eIntellivision— em complexi-
dade, recursos técnicos e pro-
cessamento grafico e sonoro.

Além disso, por causa dessa
popularizacao, passou a exis-
tir um ecossistema em torno
do setor. Fabricantes nacio-
nais, pontos de encontro, clu-
bes que comercializavam c6-
pias dejogos vindos dos EUA,
empresas que traduziam titu-
los, feiras e publicagoes espe-
cializadas, lojas de informa-
tica etc. Eisso décadas antes
da popularizacdo dainternet
e dos jogos online.

Como em 1984 a Politica Na-
cional de Informatica estabe-
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leceu uma reserva de merca-
do para computadores produ-
zidos no pais, eram vendidos
por aqui ou clones de produ-
tos estrangeiros ou que che-
garam por contrabando.

Porisso, entre os computa-
dores mais populares, como
oAppleIl, o MSXe o Commo-
dore Amiga, havia similares
nacionais como a linha TK,
da Microdigital, e os CPs, da
Prolégica.

0 documentario compreen-
de o inicio da década de 1980
aoinicio dos anos 1990, quan-
do ha a consolidagao do Per-
sonal Computer da IBM, ap6s
o fim da reserva de mercado
No pais, em 1992.

Enquanto os consoles eram
aparelhos voltados aos jogos,
os computadores pessoais se
relacionavam com trabalho.
Mas, como videogames nao
caem do céu, as mesmas li-
nhas de cédigos usadas pa-
ra programas “sérios” nessas
maquinas também poderiam
ser usadas para criar jogos.

Figuras que posteriormen-
te ficaram conhecidas pelo pi-
oneirismo no setor, como Re-
nato Degiovani e Luiz Fernan-
des de Moraes, detalham no
documentario o desenvolvi-
mento de jogos como “Ama-
zOnia’, “Barravento” e o pro-
prio “A Lenda da Gavea”.

Mauricio Bussab, criador de
“Avenida Paulista’, da seu de-
poimento em frente ao Masp
(Museu de Arte de Sao Pau-
lo), palco dojogolangado pa-
ra MSX em 1986. Nele, uma
bruxa sequestra o diretor do
museu e ameaca transforma-
lo em um bode.

“A contribuicao de qualquer
umque desenvolveujogos na-
quela época € muito simples.
E o simples fato de vocé pro-
var para as pessoas que de-
senvolver software é possivel,

que ele ndo é uma coisa que
vem do espaco. Vocé senta e
escreve’, diz Bussab.

Muitos desses primeiros jo-
gos de computador nao eram
nem sequer vendidos em mi-
dias proprias, mas em revis-
tas. Publicagoes especializa-
das dispunham de paginasen-
sinando como o proprio usu-
ario programava os jogos em
casa, linha por linha

“Loading” também apre-
senta outras figuras conheci-
das do meio, como Tadeu Cu-
ringa da Silva (“Em Busca dos
Tesouros”), Ademir Carchano
(“Disco Laser”), Mario Gouvea
(“Countdown to the Death”),
Manuel Fraguas e Luiz Capa-
nema (“Sexy Game”).

Posteriormente, os games
passaram a ser distribuidos
em fitas cassetes ou disquetes,
midias com armazenamento
superiorao dos cartuchos dos
consoles. E, como eram am-
plamente usadas, podiam ser
copiadas e distribuidas, mes-
mo que ilegalmente.

O que também beneficiou
aascensao dosjogos de com-
putador foia crise dos video-
games de 1983, causada por
um mercado saturado e com
titulos de baixa popularida-
de. Além disso, como compu-
tadores geralmente tinham
mais memoria e processado-
res melhores que os consoles,
permitiamjogos sofisticados,
com enredo e profundidade,
0 que atraia o publico.

“Loading... Nossos Primei-
ros Jogos de Computador” foi
lancado em 15 de outubro no
MIS (Museu da Imagem e do
Som), em Sao Paulo. O filme
esta disponivel para compra
no site da Bitnamic, empre-
sa especializada em relancar

%os para plataformas ob-

oletas, por R$ 44,90 (DVD) e
R$ 69,90 (Blu-ray).



