Historia gier komputerowych

Najpierw musiaty powstac¢ komputery, zanim powstaty gry
komputerowe. Anglik Charles Balbage stworzyt pierwsze plany
maszyny zdolnej do wykonywania prostych operacji
arytmetycznych w roku 1822. Nie dokonhAczywszy projektu zaczat
pracowa¢ nad maszyng wykonujacg bardziej skomplikowane
operacje, ale i ten projekt upadt. Postanowit zbudowal¢ maszyne
dajgcg sie programowaé, co zapoczgtkowato pojawienie sie
wspétczesnych komputeréw. Owa niedokoriczona maszyna miata by¢
modyfikacjg urzadzenia, ktdére tkacze wykorzystywali do
kontrolowania sekwencji nici na krosnach. Sterowanie
przeprowadzano za pomocg kart perforowanych. Przez nastepne 37
lat Ballage rozwijat swojg maszyne, tworzac coraz bardziej
zXozone modele. W koAcu zrozumiat, Ze moze manipulowad
symbolami nienumerycznymi dzieki mechanizacji operacji
numerycznych. Chociaz byt w stanie snul teorie dotyczace
mozliwo$ci budowy inteligentnej maszyny, nie byto to mozliwe w
Swietle obecnej technologii.

W 1946 roku J.W. Mauchly i J.P. Eckert, zainspirowani pomystem
matematyka Alana Turinga, skonstruowali elektronowy numeryczny
integrator o nazwie ENIAC.

W ciggu nastepnych kilkudziesieciu lat gigantyczne urzadzenia,
podobne do ENIACA przeksztatcity sie w niewielkie, mieszczace
sie w normalnej wielko$ci pomieszczeniach maszyny, co
umozliwito bardziej masowg produkcje, najpierw na potrzeby
instytucji, a potem indywidualnych uzytkownikéw. Proces ten
zostat zapoczatkowany w roku 1953 przez koncern IBM. Mineto
wszakze jeszcze dziesie¢ lat, zanim pojawit sie pomyst
wykorzystania komputerdow do zabawy[1l].

Pierwsza gra komputerowa powstata w 1962 r. na komputerze
PDP-1. Nosita nazwe ,Spacewar” a jej autorem byt Steve
Russell, absolwent Massachusetts Institute of Technology.
Wersja tej gry nigdy nie byta oficjalnie rozpowszechniana, ale
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w potowie lat szesdédziesigtych upowszechnita sie na
»wielopokojowych” komputerach wyzszych uczelni i laboratoridw
USA. Owczesne komputery z racji swoich rozmiardéw i kosztéw
eksploatacji, nie byty dostepne dla ludzi nie zwigzanych w
jakis sposdb z uniwersytetami lub z jakimis agencjami
militarnymi.

Pierwszymi urzgdzeniami, ktore pozwolity =zaistniec¢ grom
komputerowym w wiadomo$ci masowego odbiorcy byty automaty typu
coin-op. Prawdziwa rewolucja w tej dziedzinie dokonata sie za
sprawg japonskiej firmy Service Games Co., zajmujacej sie
importem automatéw wrzutowych dla potrzeb amerykanskich baz
wojskowych w Japonii. W roku 1966 pod szyldem SEGA (SErvice
GAmes) ukazata sie pierwsza elektroniczna gra wideo o nazwie
,Periscope”. Niedtugo po tym takie automaty mozna byto spotkad
w wielu amerykanskich barach. Z braku innych danych date te
mozna uzna¢ za narodziny masowej elektronicznej rozrywki[2].

W 1972 roku Nolan Bushnell, zatozyciel firmy Atari, stworzyt
gre pod tytutem ,Pong”, polegajaca na odbijaniu ekranowej
piteczki i to on jest uwazany przez wielu ludzi jako twdrca
pierwszej gry komputerowej. Gra ta stworzona byta na ogdlnie
dostepne wtedy automaty[3].

Tymczasem firma ,Magnavox” szykowat*a nastepny wynalazek -
»Activision” nowy system do gier umozliwiajacy podtaczenie
automatu do domowego telewizora. W 1977 roku juz dwadziescia
innych firm oferowat*o klientom rozmaite konsole do gier,
nasladujgce rozwigzania zastosowane w ,Activision”. Krokiem we
wtasciwym kierunku by*a natomiast konsola firmy ,Fairchild
Camera and Instrument”, ktdéra umozliwiata stosowanie
wymienialnych modutéw z grami, co obnizato cene gry i dawa%o
uzytkownikowi mozliwos¢ wyborul4].

ROéwnoczesnie, w tym samym roku 1976 powstat komputer osobisty
~Apple II"”. Skonstruowali go Steve Jacobs i Steve Wozniak. 0d
tego czasu gry video dzielg sie na ,konsolowe”, oraz
dziatajgce na komputerach osobistych. Nowy komputer, chociaz



bardziej kosztowny od domowych konsol i automatdéw, oprécz
licznych funkcji uzytkowych, pomocnych na przyktad przy
prowadzeniu domowego biura umozliwiat zabawe w dziesigtki
gier, bedacych przewaznie przerdbkami konsolowych
wynalazkéow[5].

Na poczgtku lat osiemdziesigtych pojawity sie 1liczne
osmiobitowe domowe komputery, a wsrdd nich ,ZX Spektrum” firmy
»,Sinclair”. Gry na ,Spektrum” mogty by¢ zapisywane na zwyktej
tasmie magnetofonowej. Niebawem powstata wielka liczba gier i
programéw na te popularng w owym czasie platforme, w tym wiele
legendarnych tytutéw — ,Planetoids”, ,Space Riders”, ,Hobbit”,
»Knight Lore” 1 inne. Poczgtkowo zaistnia*a era dominacji gier
tekstowych, wywodzgcych sie bezposSrednio z fabularnych
systeméw, takich jak AD&D. W 1986 roku pojawita sie
rewolucyjna konsola do gier produkcji japonskiej firmy
+Nintendo”. W ciggu miesigca sprzedano ponad milion
egzemplarzy, a producenci gier zyskali nowe mozliwoS$ci

zbytul[6].

Tymczasem oczekiwania uzytkownikow komputerowego sprzetu
gwattownie rosty. Stare, sprawdzone rozwigzania przestaty juz
wystarczaé¢. Ograniczeni skromnymi mozliwo$ciami dostepnego
sprzetu twércy gier popadali w rutyne. Wybawieniem okazata sie

by¢, rozpoczeta w 1986 roku sprzedaz komputerdw
szesnastobitowych. Nastaty czasy panowania nowych konstrukcji:
»ST" firmy ,Atari”, oraz ,Amiga” produkowana przez

,Commodore”. Miaty one szybkie procesory, oraz cate 512Kb
pamieci operacyjnej. Mogty generowa¢ grafike o wyzszej niz
dotychczas rozdzielczosSci, oraz stereofoniczny dZzwiek. Dla
gier komputerowych nastata zitota epoka. Ale te czasy juz
minety. Rozwdéj techniki komputerowej jest bardzo szybki i
wcale nie mysli zwalniad¢.[7]

Kupujgc dzis komputer trzeba mie¢ $wiadomos$¢, ze za 12
miesiecy dzisiejszy supernowoczesny sprzet bedzie sie w
najlepszym wypadku nadawat tylko do prostych prac biurowych,
albo do muzeum. Obecnie nastata era dominacji komputeréw klasy



IBM PC, zaawansowanych nosnikéw informacji o duzej pojemnosci,
oraz nowej generacji konsol do gier.

Poczagtkowo szesnastobitowe klony IBM-a nie byty dobrze
przystosowane do celdéw rozrywkowych. Miaty monochromatyczne
monitory i prymitywny gtosniczek zwany ,bzyczkiem”, oraz dosc
wysokg cene 1 typowo biurowe zastosowanie. Potem sytuacja
zaczeta sie powoli zmienia¢ — pojawit sie graficzny system
operacyjny, kolorowe karty graficzne i monitory, ale do konca
lat osiemdziesigtych nie cieszyty sie uznaniem jako sprzet
zabawowy — az do czasu pojawienia sie procesordw z serii 486,
a pézniej Pentium, kart grafiki SVGA, szesnastobitowych kart
muzycznych 1 technologii CD-ROM.[8]

Drugi nurt w branzy komputerowej rozrywki stanowig nowoczesne
konsole do gier firm ,Sony”, ,Sega” i ,Nintendo”. Rekordowa
szybkos¢ przetwarzania obrazu i doskonaty dZwiek pozwalajg
twércom oprogramowania na realizowanie najs$mielszych 1
najbardziej dynamicznych Kkoncepcji.[9] Konsole PlayStation
firmy Sony maja wieksza moc obliczeniowg niz wiekszos¢
komputeréw osobistych. W najblizszym czasie mozna sie
spodziewa¢ nowych typdéw konsoli (takich jak Dreamcast)
oferujgcych wiekszg rozdzielczos$¢ graficzng i dostep do sieci
pozwalajgcy na gre interaktywna.[10]

Dzieki rozwojowi techniki komputerowej nastepuje ciggty
jakosciowy rozwdéj gier. W roku 1993 nastgpit przetom w
dziedzinie mozliwo$ci dZwiekowych. Zamiast sztucznych,
plastikowych odgtoséw mozliwe stato sie odtworzenie ca%tego
bogactwa brzmien instrumentéw. W roku 1997 podobny przetom
nastgpit w grafice. Pojawity sie karty graficzne z akceleracja
3D, dodajgc grom nowy wymiar i mozliwos¢ symulowania
rzeczywistosci z niespotykang dotad jakoScig. Interesujgcym
wynalazkiem wydaje sie by¢ tzw. ,wirtualna rzeczywistosc¢” -
sposéb na symulowanie tréjwymiarowego i interaktywnego sSwiata,
zastepujgcego cztowiekowi naturalne otoczenie[1ll].
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Jesli szukaja Panstwo pomocy w napisaniu wtasnej pracy -
potrzebujg Panstwo fachowych konsultacji to polecamy strone
pisanie prac - profesjonalna pomoc w pisaniu prac w granicach
prawa.
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