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Gry
komputerowe



Definicja Gra komputerowa to program komputerowy, ktory stuzy
do organizowania procesu gry (rozgrywki) komunikacji z
partnerami w grze lub samemu dziatajgc jako partner
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Pierwsze prymitywne
gry komputerowe
powstaty w latach

1950. i 1960. XX
wieku. Pracowali na
takich platformach,

jak ramy

uniwersyteckie i
komputery EDSAK.

W 1952 roku
pojawit sie program

,OXO” imitujacy

gre ,kotko i
krzyzyk” stworzong
przez A.S. Douglas

w ramach swojej

pracy doktorskiej
na Uniwersytecie
Cambridge



Historia

Historia W 1958 roku
William Higingbotam
stworzyt Tennis for Two
dla rozrywki gosci. W
1962 1. Steve Russell
opracowat gre
Spacewar! Dla
minikomputera PDP-1
w Massachusetts
Institute of
Technology. W 1967
roku Baer stworzyt gre
w ping-ponga podobng
do Tennis for Two.




Klasyfikacja

® Klasyfikacja Gry komputerowe mozna
klasyfikowac wedlug kilku kryteriow:

® 1. Gatunek

® »>. Liczba graczy i sposob ich interakgji

® 3. Prezentacja wizualna 4. Platforma.
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Klasyfikacja wedtug gatunku
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RozwOj

® Rozwoj Rozwoj gier wideo jest przeprowadzany przez
programiste, ktéry moze by¢ reprezentowany zaréwno
przez jedna osobe, jak i przez firme. Opracowanie
projektu AAA kosztuje od miliona dolaréw lub wigcej.
Sredni budzet projektu wynosi od 18 do 24 milionéw
dolaréw. Proces tworzenia zwyktej nowoczesnej gry
zajmuje okoto roku, w przypadku projektéw AAA
moze to potrwac do 2-3 lat, cykl tworzenia zwyktych
gier ,casualowych” zajmuje okoto 4-6 miesiecy,
pomimo faktu, ze Rurociag opracowuje 2-3 projekty
jednoczesnie.



Przemyst gier komputerowy

® Przemyst gier komputerowych. Branza gier
komputerowych powstata w potowie lat 70. XX wieku
jako entuzjastyczny ruch. W ciggu kilku dziesiecioleci
rozwinela sie z matego rynku do gtéwnego nurtuy,
osiggajac roczne przychody w Stanach Zjednoczonych
w wysokosci 9,5 mld USD w 2007 1. [ 11,7 mld w 2008 .
Na rynku dziataja zarowno duzi gracze, jak i male
firmy i startupy, a takze niezalezni programisci i
spotecznosci (np. Kick starter itp.).



@B e O 8 Constuct 2 (Admwnostiator) - Layost L

MO W

Vor s
a8 e Lyoutd 3 Low?  Eventinest ~ | X
- S +Easzaes

7S= : 1

Nume ‘

s

) :

;

"

‘

Add [/ edt Ingance vaoabies
rustodea Poris

@

ogﬂgo

SIS N




® Etapy e: Historia branzy rozpoczela sie w 1971 .
Wraz z premiera gry zrecznosciowej] Computer
Space. W nastepnym roku Atari wydata pierwsza
komercyjna gre wideo Pong. Pojawi sie gra Space
Invaders. Na calym swiecie sprzedano ponad 360
tysiecy automatow zrecznosciowych z gra Space
Invaders, wiec w 1982 1. Gra zarobila 2 miliardy
dolarow na monetach po 25 centéw, czyli 4,6
miliarda dolarow w cenach z 2011 roku.



