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INTRODUZIONE

Le radici del gioco affondano nel terreno primordiale della cultura umana.
Prima della scrittura, prima dell’agricoltura, prima della civiltd organizzata,
I'uvomo giocava. Il gioco ¢ un linguaggio universale: un modo per esplorare il
mondo, simulare la realtd, apprendere, competere, cooperare. E un istinto pro-
fondo, una strategia evolutiva, un rituale sociale. Da millenni, 'essere umano
gioca per diventare altro da sé: per impersonare ruoli, dominare paure, imma-
ginare futuri.

La storia del videogioco non ¢ quindi la storia di un’invenzione isolata, ma
I'ultimo capitolo — per ora — di questa narrazione millenaria, che ha attraversato
tavole, dadi, carte e scacchiere, fino a fondersi con la pil potente tecnologia del
XX secolo: il computer.

Come la storia del personal computer affonda le sue origini nei giganti mec-
canici del’ENIAC e nelle ambizioni militari della guerra fredda, cosi la prei-
storia del videogioco non nasce nelle camerette o nelle sale giochi, ma nei la-
boratori di ricerca, tra oscilloscopi, valvole e calcolatori. E Ii, tra gli anni ’50 e
’60, che la luce comincia a muoversi sullo schermo non piti per calcolare, ma
per giocare. Il primo battito elettronico di un missile virtuale, il rimbalzo di un
quadrato su una linea: 'inizio di una rivoluzione silenziosa.

Questo volume racconta il viaggio del videogioco: da un fascio di elettroni
a mondi digitali persistenti; da passatempo sperimentale a industria globale; da
intrattenimento tecnico a fenomeno sociale, artistico e culturale capace di in-
fluenzare I'economia, la politica e 'immaginario collettivo. E una storia fatta
di scarti improvvisi e lenti assestamenti, di guerre tra console e rinascite su
nuove piattaforme, di sfide tecnologiche e visioni creative.

Seguiremo la scintilla nei laboratori, 'esplosione degli arcade, la nascita
delle console domestiche, le guerre delle mascotte, il salto nel tridimensionale,
Iascesa del PC gaming, l'irruzione del mobile, la rivoluzione del multiplayer e
del gioco online, fino alle attuali forme di convergenza tra videogiochi, social
media, streaming e realtd aumentata.

Ma racconteremo anche cio che, nella cronaca industriale, spesso resta sullo
sfondo: la forza delle musiche e dei suoni nel costruire emozioni, I'espansione
silenziosa della simulazione tecnica, gestionale, sportiva. Mondi paralleli che
non puntano alla sfida pura ma all'immersione, all’apprendimento, all'imma-
ginazione condivisa. Perché il videogioco non ¢ soltanto un medium narrativo
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o competitivo: & uno spazio ibrido e complesso, dove si sperimenta, si impara,
si sogna.

Questa non ¢ solo una cronologia di hardware e software, ma un racconto
culturale. E la storia di come abbiamo imparato a giocare con la luce e il silicio.
E la storia di un linguaggio che, superando ogni barriera geografica e genera-
zionale, ¢ diventato la lingua franca dell’era digitale.
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NOTE DI LETTURA

Per arricchire I'esperienza di lettura e renderla pitt immersiva, il libro ¢ dotato di QR
code che permettono l'accesso immediato a contenuti digitali esterni. Il QR code ¢ un
codice a barre bidimensionale che, inquadrato con la fotocamera di uno smartphone,
tablet o computer, apre automaticamente un link.

In particolare, per ogni scheda troverai alcuni QR code principali:

u YouTube: per vedere audio/video e documentari di approfondi-

mento.

IMDb IMDb: per accedere alla scheda del videogioco nel catalogo mon-

diale IMDDb, con ulteriori dati tecnici, immagini, video e recensioni.

Spotify e Apple Music: permettono (agli abbonati) I'ascolto del

brano completo sulle principali piattaforme di streaming musicale.

Sotto ogni QR code ¢ presente solo il logo della piattaforma a cui rimanda, per una
fruizione semplice, rapida e visivamente ordinata.

Per utilizzare correttamente questa funzione:

1. Apri la fotocamera del tuo dispositivo e inquadra il QR code.

2. Se il dispositivo supporta la lettura automatica dei QR, apparird un link cliccabile.
3. In alternativa, puoi usare un’app gratuita per la lettura dei codici QR, facilmente
reperibile negli store digitali.



Timeline essenziale — 12 tappe nella storia del videogioco

1958 — Tennis for Two
Al Brookhaven National Laboratory, William Higinbotham crea un gioco interattivo
con oscilloscopio: € il primo prototipo ludico elettronico.

1972 — Nasce Pong
Nolan Bushnell fonda Atari e lancia Pong, primo arcade commerciale di successo.
E linizio dell’industria videoludica.

1977 — Atari 2600
Con le cartucce intercambiabili, I’Atari VCS/2600 porta il videogioco nelle case: na-
sce ’'home gaming.

1983 — Il grande crash
Il mercato nordamericano crolla per eccesso di offerta e scarsa qualita. Il settore
sembra destinato all’oblio.

1985 — Arriva il NES
Nintendo rilancia il settore con il Nintendo Entertainment System (Famicom in Giap-
pone) e Super Mario Bros.: inizia I'eta dell’oro.

1989 — Game Boy & Tetris
Nintendo lancia la console portatile Game Boy. Il successo planetario di Tetris inau-
gura l'era del gaming “on the go”.

1994 — Nasce PlayStation
Sony entra nel mercato e rivoluziona I'esperienza videoludica 3D con PlayStation. |
videogiochi diventano pop culture globale.

2001 - L’arrivo di Xbox
Microsoft debutta nel gaming con Xbox e lancia Halo. Con Xbox Live (2002) inventa
il modello moderno di multiplayer su console.

2006 — Nintendo Wii rompe gli schemi
Con il motion control, la Wii apre il videogioco a un pubblico vastissimo. Il gioco
torna esperienza collettiva e fisica.

2007 — iPhone & App Store
Con lo smartphone, nasce il mobile gaming di massa. Giochi come Angry Birds e
Candy Crush raggiungono miliardi di utenti.

2017 — Nintendo Switch
Ibrido tra console fissa e portatile, la Switch segna una nuova era di flessibilita e
giochi per tutte le eta.

2020 - Cloud e Game as a Service
PlayStation 5, Xbox Series X e i servizi cloud (Game Pass, GeForce Now) consoli-
dano un nuovo modello: il videogioco come piattaforma continua.
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