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&lt;p&gt;Open Arena, exemplo de jogo de tiro em {k0} primeira pessoa.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Tiro em {k0} primeira pessoa, do ingl&#234;s first-person shooter (ou &) Tj T*

BT /F1 12 Tf 50 668 Td (#127817;  FPS), &#233; um g&#234;nero de jogo de computador e consoles, centrado

 no combate com armas de fogo no qual se &#127817;  enxerga a partir do ponto de

 vista do protagonista, como se o jogador e personagem do jogo fossem o mesmo &#

127817;  observador. &#201; um subg&#234;nero de jogos de tiro.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Inicialmente jogos como simuladores de voo tamb&#233;m eram considerado

s &quot;tiro em {k0} primeira &#127817;  pessoa&quot;, mas nos anos 90 a nomencl

atura passou a designar jogos em {k0} que se controla um personagem livremente p

elo &#127817;  cen&#225;rio, carregando armas e lan&#231;adores de proj&#233;tei

s. Nesse sentido, Wolfenstein 3D (1992) da ID Software foi considerado um dos pr

imeiros &#127817;  FPS para computador.[1]&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O g&#234;nero tamb&#233;m foi conhecido inicialmente por &quot;estilo D

oom&quot; ou &quot;tipo Doom&quot;, devido a popularidade do jogo Doom &#127817;

  (1993) (tamb&#233;m da ID Software). O primeiro jogo FPS brasileiro foi o jogo

 Incidente em {k0} Varginha, lan&#231;ado em {k0} &#127817;  1998.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Inicialmente, havia jogos que simulavam uma perspectiva em {k0} &quot;p

rimeira pessoa&quot;, mas os personagens n&#227;o podiam se locomover autonomame

nte pelo &#127817;  cen&#225;rio. Um dos primeiros onde o jogador podia se locom

over foi Battlezone (1980), um simulador de tanque da Atari, bastante &#127817; 

 popular.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O g&#234;nero s&#243; come&#231;ou a se definir no fim dos anos 1980, e

nquanto os gr&#225;ficos 3D se aperfei&#231;oavam. Em {k0} &#127817;  1991, os f

uturos fundadores da id Software lan&#231;aram Hovertank 3D, um jogo de tanque c

om um complexo labirinto 3D. Ap&#243;s &#127817;  isso lan&#231;aram Catacomb 3D

, com v&#225;rias melhorias nos gr&#225;ficos e na jogabilidade.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Em 1992, a tecnologia fora aperfei&#231;oada com suporte para &#127817;

  gr&#225;ficos VGA em {k0} Wolfenstein 3D, lan&#231;ado pela id Software, tamb&

#233;m trouxe a possibilidade de mudar de arma, coletar muni&#231;&#245;es, &#12

7817;  entre outras novidades. Wolfenstein 3D tornou-se um sucesso e &#233; cons

iderado o primeiro FPS de fato.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Em 1993 a id Software &#127817;  lan&#231;ou Doom. Com aperfei&#231;oam

entos gr&#225;ficos (texturas no teto e ch&#227;o, paredes de tamanhos diferente) Tj T*

BT /F1 12 Tf 50 96 Td (s, n&#237;veis de altura diferenciados) e modos &#127817;  multiplayer, tornou-s

e o t&#237;tulo seminal do g&#234;nero, virando sin&#244;nimo de jogo FPS.&lt;/p

&gt;
&lt;p&gt;Em 1996, mais uma vez a id inovou o &#127817;  g&#234;nero, com Quake, 

o primeiro FPS com gr&#225;ficos totalmente tridimensionais, pois os t&#237;tulo

s anteriores mostravam os inimigos e armas como &#127817;  figuras bidimensionai

s. O seu motor de jogo foi vendido a v&#225;rias empresas, dando origem a muitos

 t&#237;tulos, como Half-Life e &#127817;  Counter-Strike. No mesmo ano foi lan&

#231;ado Duke Nukem 3D, da 3D Realms, que tamb&#233;m possu&#237;a os avan&#231;

os gr&#225;ficos de Quake &#127817;  (ambientes destrut&#237;veis, alturas vari&) Tj T*

BT /F1 12 Tf 50 -96 Td (#225;veis para c&#244;modos, salas-sobre-salas) e fez sucesso com seu caricato p

rotagonista mach&#227;o e sarc&#225;stico.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Haviam poucos t&#237;tulos para &#127817;  consoles, principalmente pel

o motivo dos controles com joystick n&#227;o serem t&#227;o precisos como o tecl

ado e mouse, Os jogos em &#127817;  {k0} videogames s&#243; se popularizaram com

 GoldenEye 007 (1997) para o Nintendo 64, que incorporava intelig&#234;ncia arti

ficial avan&#231;ada, miss&#245;es e &#127817;  cen&#225;rios fi&#233;is ao film

e lan&#231;ado em {k0} 1995, GoldenEye, um modo multiplayer em {k0} tela dividid

a com muita variedade (at&#233; &#127817;  quatro jogadores simult&#226;neos) e 

um joypad com fun&#231;&#227;o anal&#243;gica 3D e direcional digital, atuando s

inergicamente, dando mais controle para o &#127817;  jogo no console.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Os jogos de tiro nos consoles tamb&#233;m se popularizaram na d&#233;ca

da de 2000 com a s&#233;rie da Microsoft, &#127817;  Halo, com o primeiro jogo d

a s&#233;rie sendo o principal t&#237;tulo no lan&#231;amento do Xbox, a sequ&#2

34;ncia Halo 2 (2004) &#127817;  sendo o t&#237;tulo mais vendido do console e a

judando a popularizar o servi&#231;o online Xbox Live, e Halo 3 (2007) &#127817;

  sendo o t&#237;tulo mais vendido do console seguinte, o Xbox 360.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Um dos cen&#225;rios mais populares para jogos de tiro em &#127817;  {k

0} primeira pessoa &#233; o per&#237;odo da Segunda Guerra Mundial, tendo Wolfen

stein 3D e Medal of Honor como os pioneiros. &#127817;  Sequ&#234;ncias de Medal

 of Honor, bem como Battlefield 1942 (2002) e as s&#233;ries Call of Duty e Brot

hers in Arms &#127817;  popularizaram os jogos de tiro com essa tem&#225;tica hi

st&#243;rica.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Um dos FPS que ganhou maior fama a n&#237;vel de jogadores foi &#127817

;  Counter-Strike. Este t&#237;tulo come&#231;ou como sendo apenas uma modifica&

#231;&#227;o de outro jogo (Half-Life) da Valve, tornou-se rapidamente um dos FP

S&#39;s &#127817;  mais conhecidos de sempre, havendo ainda hoje eventos de comp

eti&#231;&#245;es das vers&#245;es mais antigas.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Atualmente, jogos de tiro em {k0} primeira &#127817;  pessoa se tornara

m um g&#234;nero produtivo e lucrativo para produtores e empresas.[2] A subs&#23

3;rie contempor&#226;nea de Call of Duty, Modern &#127817;  Warfare, quebrou rec

ordes de faturamento.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Refer&#234;ncias&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;&lt;/p&gt;
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