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il Gra komputerowa, czyli co?

Politechnika
Wioclawska

\ U

— «gra rozgrywana na ekranie komputera;

tez: program komputerowy umozliwiajacy te gre», L

— rodzaj oprogramowania ... przeznaczonego do celéw
rozrywkowych badz edukacyjnych (rozrywka interaktywna)
i wymagajacego od uzytkownika (gracza) rozwigzywania zadan

logicznych lub zrecznosciowych, *

— kazda gra posiada okreslone reguty oraz warunki osiagniecia wygranej

lub polepszania statusu gracza wzgledem poczatkowego, °

» Interaktywna grafika komputerowa?

v

Gra komputerowa, gra wideo czy gra elektroniczna? (Elementy programowalne?)

1
https://sjp.pwn.pl/sjp/gra-komputerowa;2462665.html

2 - . .
https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_komputerowa

https:/

ry-online.pl/S018.asp?ID=208&%STR=2


https://sjp.pwn.pl/sjp/gra-komputerowa;2462665.html
https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_komputerowa
https://www.gry-online.pl/S018.asp?ID=208&STR=2

Historyczne podwaliny

— rywalizacje sportowe,

— gry planszowe, karciane i kosciane,

rys. Kosci z Gregji

Zrédto obrazka i wigcej informacji: https://dicelandblog.pl/historia-gier-planszowych/


https://dicelandblog.pl/historia-gier-planszowych/

@ Absolutny poczatek

» Cathode-Ray Tube Amusement Device, patent z 1948 roku.

Autorzy: Thomas T. Goldsmith Jr. i Estle Ray Mann.

Symulator wystrzeliwania rakiety w okreslony cel (prototyp gry).

— Wyfacznie elektromechaniczny sprzet, regulacja gatkami analogowymi.

Wyswietlacz w formie lampy elektronowej z naktadkami.

Wysoka cena podzespotéw do wykonania urzadzenia.



https://en.wikipedia.org/wiki/Cathode-ray_tube_amusement_device

@ OXO / Noughts and Crosses

Alexander Shafto ,,Sandy” Douglas, University of Cambridge, 1952.

Wersja gry kétko i krzyzyk dziatajaca na komputerze EDSAC.
— EDSAC - Electronic Delay Storage Automatic Calculator (1949).

Rozgrywka cztowieka przeciwko opracowanemu algorytmowi.



https://pl.wikipedia.org/wiki/OXO

@ Tennis for Two

— William Higinbotham, Brookhaven National Laboratory, 1958.
— Ekran stanowit oscyloskop, sterowanie kontrolerem z gatka i przyciskiem.

— Gra uwazana za pierwowzdr i inspiracje dla gry Pong.



https://en.wikipedia.org/wiki/Tennis_for_Two

Spacewar!

Steve Russel, Massachusetts Institute of Technology, 1962 rok.
— Dziatata na komputerze PDP1 (ang. Programmed Data Processor-1).

— Dwaj gracze kierowali statkami kosmicznymi i rywalizowali o przetrwanie.

Wskazywana jako pierwsza gra z prawdziwa wektorowa grafika.



https://en.wikipedia.org/wiki/Spacewar!
https://en.wikipedia.org/wiki/PDP-1

Popularyzacja gier i pierwsza generacja konsol

— Wyjscie oprogramowania i sprzetu poza srodowisko akademickie.

— Powstanie pierwszej konsoli do gier — Magnavox Odyssey (1972).
» Bez koloréw, dzwieku i procesora, jedynie 40 diod i 40 tranzystoréw
» 12 gier w formie kartrdidzy, zmieniajacych konfiguracje urzadzenia
(bez pamieci, rézne gry byty iluzja — stosowano folie na ekran).
» Staby marketing — ludzie sadzili, ze wymaga tv marki Magnavox.

> Pierwsze patenty na gry wideo w rekach firmy i sprzedaz licencji.



https://pl.wikipedia.org/wiki/Magnavox_Odyssey

Rozwdj automatéw do gier

— Atari tworzy automat z gra Pong (1972) — pierwszy finansowy sukces.

— Skutkiem byta produkcja wielu kolejnych, bardziej zréznicowanych gier.
Breakout (1975), » Space Invaders (1978), » Asteroids (1979),

v

» Pac-Man (1980), P Donkey Kong (1981), > Mario Bros (1983).



https://pl.wikipedia.org/wiki/Pong

@ Czasy drugiej generacji konsol

litechnika
ska

— Okres przypadajacy na tzw. zfot ere gier wideo — rozkwit salonéw gier.
> Ang. golden age of arcade video games.

— Kluczowa nowos$¢ — wymienne no$niki z grami do konsol (kartridze).

Fairchild Channel F (1976),

> Atari 2600 / Atari Video Computer System (Atari VCS) (1977),
> Magnavox Odyssey 2 (1978),
| 4

v

Mattel Electronics Intellivision (1979), i wiele innych. ..


https://en.wikipedia.org/wiki/Fairchild_Channel_F
https://en.wikipedia.org/wiki/Atari_2600
https://en.wikipedia.org/wiki/Magnavox_Odyssey_2
https://en.wikipedia.org/wiki/Intellivision

Zapas¢ rynku gier wideo w 1983 roku

Przyczyny — che¢ szybkiego i tatwego zarobku na nowej branzy:

W jednej chwili na rynku byto kilkanascie konkurencyjnych urzadzen.

Brak kontroli nad wydawanymi grami — kazdy mégt tworzy¢ co chciat.

Nagty zalew rynku produktami bardzo niskiej jakosci odtracit kupujacych.

Pojawienie sie¢ nowych urzadzen o znacznie lepszych mozliwosciach.
> IBM 5150 PC, > Sinclair ZX81,

> Atari 400, » Commodore 64.
Skutki:
» Spadek wartosci rynku gier komputerowych az o 97%.

> Przeniesienie dominacji na rynku gier i sprzetu do Japonii.

v

Wozrost znaczenia komputeréw domowych jako platform do gier.

» Szczegbty: https://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_crash_of_1983.



https://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_crash_of_1983

7

sci

Poktosie zapa



https://en.wikipedia.org/wiki/Atari_video_game_burial

@ Kryzys i odbudowana zaufania do gier

Wioclawska

» Nadejscie trzeciej generacji konsol i nowego porzadku.

"Historia konsol Famicom i NES - Time Warp" — arhn.eu, 2015.

https://www.youtube.com/watch?v=M3-5iiT-_8E



https://www.youtube.com/watch?v=M3-5iiT-_8E
https://www.youtube.com/watch?v=M3-5iiT-_8E

@ Konsola, ktéra zmienita wszystko

> Piata generacji konsol i niespodziewana roszada na rynku.

"Historia konsoli PlayStation - Time Warp" — arhn.eu, 2014.

e

>

Playstation.



https://www.youtube.com/watch?v=vL6-YguJz0o
https://www.youtube.com/watch?v=vL6-YguJz0o

Przerywnik — “ptywajaca” grafika PS1

— Ograniczenia technologii procesora graficznego (staty przecinek,

ograniczona precyzja, brak bufora gtebi i filtrowania tekstur).

"Why PlayStation 1 Graphics Warped and Wobbled so much"
— Modern Vintage Gamer, 2020.

https://www.youtube.com/watch?v=x8T0-nrUtSI



https://www.youtube.com/watch?v=x8TO-nrUtSI
https://www.youtube.com/watch?v=x8TO-nrUtSI

Najpopularniejsza konsola w historii

> Szésta generacja konsol i kontynuacja rozwoju branzy.

"Historia konsoli PlayStation 2 - Time Warp" — arhn.eu, 2014.

https://www.youtube.com/watch?v=QywlvQhw8cE



https://www.youtube.com/watch?v=QywlvQhw8cE
https://www.youtube.com/watch?v=QywlvQhw8cE

Czasy obecne i niedawne

— Eksperymenty z technologiami wirtualnej rzeczywistosci.

- Takze: wykorzystanie kontroleréw ruchowych.
— Granie w podrézy — rozkwit gier i platform przenosnych.

— Rozwdj ustug strumieniowania gier.

- Lokalnie — np. Steam Link.
- W chmurze — np. GeForce Now.



https://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_reality
https://en.wikipedia.org/wiki/Handheld_PC

Historia w skrécie
1) Zainteresowanie i rozwéj gier w kregach akademickich.
2) Powstanie pierwszych konsol, a wkrétce pézniej takze automatéw z grami.
3) Rozwdj konsol w USA oraz pojawienie sie gier na komputery domowe.
4) Zapas¢ rynku, spowodowana przesyceniem produktami niskiej jakosci.
5) Japornskie firmy Nintendo i Sega dominuja rynek gier i konsol.
6) Pojawienia sie nosnika CD i nowego, nieoczekiwanego lidera — Sony.
7) Gwattowny rozwdj sprzetu i oprogramowania, pojawienie sie internetu.

— W kontekscie gier, historie dzieli sie zazwyczaj w oparciu o tak zwane
generacje konsol, czyli wazniejsze etapy w rozwoju sprzetu utozsamianego
z grami (najczesciego wiazanego przy tym z postepami graficznymi gier).
» Aktualnie mamy do czynienia z tak zwana generacja dziewiata.

» Obecnie upatruje sie przysztosci w rozwoju ustug strumieniowania

gier i usprawnienia technologii wirtualnej rzeczywistosci.




9/ Cykl Gartnera

Politechnika
Wioclawska

— Wiele nowych technologii przechodzi przez te same fazy zainteresowania.

Cykl popularno$ci wschodzacych technologii

4 — Internet Rzeczy
Technologie [ — Technologie adpowiedzi na pytania w jgzyku naturalnym
Speech-to-Speech Interfefsy typu wearable
Autonomiczne pojezdy — ~— Konsumencki druk 30
~~— Kryptowaluty
™ Ziozone przetwarzanie zdarze

Inteligentne
platformy doradcze X

Data Science

Analityka predykeyjna
Neurobiznes

Oczekiwania

Big Data
Systemy zarzadzania bazami danych typu In-Memory
Analityka tresci
Systemy
rozpoznawania
mowy

Hybrydowa chmura obliczeniowa
Grywalizacja
Rozszerzona rzeczywistosé

Komputery afektywne
Inteligentne roboty

Wyswietlacze
Biologiczny druk 3D / wolumetryczne
 holograficzne
Reeczywistosé
definiowana programowo
- Rozszerzone

Telematyka
L Skanery 30 konsumencka

/- Komunikacia M2
Usiugi komunikacyine

~— Zdalny monitoring

zdrowia

Komputer kwantowy,

L Korporacyjny druk 30
L Lsmmmeme aktywnosci
L Analityka In-Memory
Interfejsy typu Gesture Control
Wirtualna rzeczywistosé

= Kwantowe ja"
ChmuraJ
obliczeniowa
—Inteligentne stanowisko pracy NFC
— Wirtualny asystent osobisty
'~— Bezpieczeristwo cyfrowe
“— Bloakustyczne czujniki

Szc:

nadmiernych Dolina Zbocze . Plaskowyz

Wyzwolenie

2rodio: Gartner, lipiec 2014. Thum. Computerworid

technologii oczekiwal * . rozczarowania ! oswiecenia produktywnosci *

Plaskowyz wydajnosci zostanie osiagniety w ciagu: Czas
O Mnigjniz2lata © Od2do5lat @ Od5do10lat A Ponad 10lat @ Technologia stanie sig przestarzata, zanim osiagnie plaskowyz wydajnosci



https://www.computerworld.pl/news/Zywot-technologii-wedlug-Gartnera,400252.html

Dla ciekawskich.

Materiaty uzupetniajace




Polski akcent w dziejach konsol

» Krétka historia o tym, jak drzewiej u nas w kraju to wygladato.

"Historia konsoli Pegasus - Time Warp" — arhn.eu, 2014.

https://www.youtube.com/watch?v=T7VMrGriBhE


https://www.youtube.com/watch?v=T7VMrGr1BhE
https://www.youtube.com/watch?v=T7VMrGr1BhE

To wszystko na dzis.

Do zobaczenial




