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Аннотация
Книга "Эволюция игрового мира" представляет собой

всесторонний обзор истории компьютерных игр и развития
игровой индустрии. От первых аркадных игр до современных
блокбастеров, книга исследует ключевые этапы эволюции
игровой индустрии, включая появление новых технологий,
жанров и платформ. Авторы книги анализируют влияние игр на
культуру и общество, а также обсуждают будущие перспективы
игровой индустрии.
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Open Gamer
Эволюция игрового мира:
История компьютерных

игр и развитие
игровой индустрии

 
Глава 1. Рождение
игровой индустрии

 

1.1. Первые компьютерные игры: 1940-1960-е годы

В начале 20-го века мир только начинал осваивать воз-
можности электронных вычислительных машин. Первые
компьютеры были громоздкими, дорогими и в основном ис-
пользовались для научных военных целей. Однако уже 1940-
х годах начали появляться первые компьютерные игры, ко-
торые стали предшественниками современной игровой ин-
дустрии.

Одной из первых компьютерных игр считается "Тик-так-



 
 
 

тое" (Tic-Tac-Toe), созданная в 1951 году Александром Ду-
гласом, британским компьютерным ученым. Эта игра бы-
ла разработана для компьютера EDSAC (Electronic Delay
Storage Automatic Calculator), одного практических компью-
теров. простой игрой, которой игроки могли играть против
или друг друга.

В 1950-х годах начали появляться другие компью-
терные игры, такие как "Симулятор космического поле-
та" (Spacewar!), созданная в 1962 году группой студентов
Массачусетского технологического института (MIT). Эта иг-
ра была одной из первых космических симуляторов и стала
предшественником многих современных игр.

В 1960-х годах компьютерные игры начали набирать по-
пулярность. 1964 году была создана игра "Космический пу-
тешественник" (Space Travel), которая одной из первых игр,
использующих графику и звук. Эта разработана для ком-
пьютера PDP-1 (Programmable Data Processor-1), одного ми-
ни-компьютеров.

Первые компьютерные игры были в основном разработа-
ны для научных и образовательных целей. Они использо-
вались обучения студентов программированию симуляции
различных процессов. Однако уже 1960-х годах начали по-
являться первые коммерческие игры, которые развлечения.



 
 
 

Одной из первых коммерческих компьютерных игр
считается "Компьютерный космический путешествен-
ник" (Computer Space), созданная в 1971 году Ноланом Буш-
неллом и Тедом Дабни, будущими основателями компании
Atari. Эта игра была одной аркадных стала предшественни-
ком многих современных игр.

В заключении, первые компьютерные игры 1940-1960-х
годов были важным этапом в развитии игровой индустрии.
Они заложили основу для современных компьютерных игр
и показали возможности компьютеров области развлечения.
следующей главе мы рассмотрим развитие индустрии 1970-
х годах появление первых домашних компьютеров.

1.2. Появление аркадных игр: 1970-1980-е годы

В 1970-х годах мир компьютерных игр претерпел значи-
тельные изменения, которые заложили основу для будуще-
го развития игровой индустрии. Одним из наиболее важных
событий этого периода стало появление аркадных игр, ста-
ли первыми массовыми и коммерчески успешными компью-
терными играми.

Первая аркадная игра, "Computer Space", была выпущена
в 1971 году компанией Nolan Bushnell и Ted Dabney, которые



 
 
 

позже основали компанию Atari. Однако, эта игра не имела
большого успеха, только после выпуска игры "Pong" 1972 го-
ду, аркадные начали набирать популярность. простой игрой,
которой игроки управляли прямоугольными платформами,
отбивая мячик, она стала первой коммерчески успешной ар-
кадной игрой.

Успех "Pong" привел к появлению большого количества
других аркадных игр, таких как "Space Invaders" (1978),
"Asteroids" (1979) и "Pac-Man" (1980). Эти игры стали куль-
товыми завоевали сердца миллионов игроков по всему миру.
Аркадные неотъемлемой частью поп-культуры 1970-х 1980-
х годов, их популярность продолжала расти с каждым годом.

Одной из ключевых особенностей аркадных игр было их
простое и интуитивное управление. Игроки могли легко по-
нять правила игры начать играть, не требуя специальных на-
выков или знаний. Это сделало аркадные доступными для
широкой аудитории, включая детей взрослых, которые име-
ли опыта работы с компьютерами.

Аркадные игры также стали важным фактором в развитии
игровой индустрии. Они создали новый рынок для компью-
терных игр, который ранее был ограничен университетами и
исследовательскими центрами. привели к появлению новых
компаний, таких как Atari, Sega Nintendo, которые лидерами



 
 
 

В 1980-х годах аркадные игры продолжали развиваться
и совершенствоваться. Появились новые жанры, такие как
платформеры приключенческие игры, стали более сложны-
ми увлекательными. Аркадные также начали использовать
технологии, графика звук, которые сделали реалистичными
захватывающими.

Однако, в конце 1980-х годов аркадные игры начали те-
рять свою популярность. Это было связано с появлением до-
машних компьютеров и игровых консолей, которые позволя-
ли игрокам играть дома. Кроме того, стали слишком дороги-
ми сложными, многие игроки предпочли дома, а не аркадах.

Несмотря на это, аркадные игры оставили значительный
след в истории игровой индустрии. Они создали новый ры-
нок для компьютерных игр, привели к появлению новых
компаний и жанров, заложили основу будущего развития В
следующей главе мы рассмотрим развитие домашних ком-
пьютеров игровых консолей, которые стали следующим эта-
пом эволюции игрового мира.

1.3. Развитие домашнего компьютера: 1980-1990-е годы

В 1980-х годах мир компьютерных игр пережил настоя-
щий бум. Развитие технологий и снижение цен на компью-



 
 
 

терное оборудование сделали возможным появление домаш-
них компьютеров, которые стали доступны широкому кругу
пользователей. Этот период стал ключевым в истории игр,
поскольку именно тогда были заложены основы современ-
ной игровой индустрии.

Рождение домашних компьютеров

В начале 1980-х годов на рынке появились первые до-
машние компьютеры, такие как Commodore 64, Apple II и
IBM PC. Эти машины были относительно доступны пред-
лагали пользователям возможность запускать простые игры
программы. в частности, стал одним из самых популярных
домашних компьютеров истории, с более чем 17 миллиона-
ми проданных экземпляров.

Игры для домашних компьютеров

С появлением домашних компьютеров началась разработ-
ка игр, специально предназначенных для этих машин. Игры,
такие как "Pac-Man", "Donkey Kong" и "Space Invaders", ста-
ли огромными хитами завоевали сердца миллионов игроков.
Эти игры были простыми, но увлекательными, они заложи-
ли основы будущих игровых жанров.

Развитие игровых жанров



 
 
 

В 1980-х годах начали появляться новые игровые жан-
ры, такие как платформеры, приключенческие игры и стра-
тегические игры. Игры, "Super Mario Bros." "The Legend of
Zelda", стали классикой определили направление развития
игровой индустрии. Эти предлагали пользователям более
сложные увлекательные механики, они основой для будущих
игровых франшиз.

Рост игровой индустрии

В 1980-х годах игровая индустрия начала расти стреми-
тельно. Компании, такие как Electronic Arts, Activision и
Sierra On-Line, стали крупными игроками на рынке начали
выпускать игры для домашних компьютеров. Игровая стала
более профессиональной, разработчики создавать игры, ко-
торые были не только увлекательными, но технически совер-
шенными.

Заключение

1980-е годы стали ключевым периодом в истории компью-
терных игр. Развитие домашних компьютеров и появление
новых игровых жанров заложили основы для современной
игровой индустрии. Игры, разработанные этот период, клас-
сикой продолжают вдохновлять разработчиков сегодня. В



 
 
 

следующей главе мы рассмотрим развитие индустрии 1990-
х годах технологий, которые изменили мир навсегда.



 
 
 

 
Глава 2. Золотой век
игровой индустрии

 

2.1. Появление 8-битных и 16-битных консолей:
1980-1990-е годы

В конце 1970-х и начале 1980-х годов игровая индустрия
переживала период бурного роста развития. Компьютерные
игры начали появляться на домашних компьютерах, первые
игровые консоли стали доступны широкой публике. Однако
именно появление 8-битных 16-битных консолей стало на-
стоящим прорывом в истории игровой индустрии.

Эра 8-битных консолей

В 1980 году компания Atari выпустила свою первую иг-
ровую консоль, 2600, которая стала одной из первых ком-
мерчески успешных консолей. Однако именно появление 8-
битных консолей, таких как Nintendo Entertainment System
(NES) и Sega Master System, стало настоящим прорывом.
Эти консоли были способны обрабатывать более сложные
игры имели высокое качество графики звука.



 
 
 

NES, выпущенная в 1985 году, стала одной из самых по-
пулярных консолей своего времени. Она была способна об-
рабатывать игры с более сложной графикой и звуком, име-
ла огромный выбор игр, включая такие классические тайт-
лы, как Super Mario Bros. The Legend of Zelda. Sega Master
System, 1986 также популярной консолью, но она не смогла
догнать NES по популярности.

Эра 16-битных консолей

В конце 1980-х годов появление 16-битных консолей ста-
ло следующим этапом в развитии игровой индустрии. Sega
Genesis (известная как Mega Drive Европе и Японии) Super
Nintendo Entertainment System (SNES) стали двумя основны-
ми конкурентами на рынке консолей.

Sega Genesis, выпущенная в 1989 году, была первой 16-
битной консолью, которая появилась на рынке. Она способ-
на обрабатывать более сложные игры и имела высокое каче-
ство графики звука, чем 8-битные консоли. SNES, 1991 ста-
ла одной из самых популярных консолей своего времени, с
огромным выбором игр, включая такие классические тайт-
лы, как Super Mario World The Legend of Zelda: A Link to the
Past.

Влияние на игровую индустрию



 
 
 

Появление 8-битных и 16-битных консолей имело значи-
тельное влияние на игровую индустрию. Эти консоли поз-
волили разработчикам создавать более сложные увлекатель-
ные игры, которые стали популярными среди игроков. Кро-
ме того, появление этих привело к развитию новых жанров
игр, таких как платформеры ролевые игры.

Появление 8-битных и 16-битных консолей также приве-
ло к появлению новых компаний, которые стали ключевыми
игроками на рынке игровой индустрии. Компании, такие как
Nintendo Sega, лидерами консолей, их игры классикой

В заключении, появление 8-битных и 16-битных консо-
лей стало значительным этапом в развитии игровой инду-
стрии. Эти консоли позволили разработчикам создавать бо-
лее сложные увлекательные игры, привели к появлению но-
вых компаний жанров игр. следующей главе мы рассмотрим
развитие индустрии 1990-х годах, когда 3D-графики техно-
логий изменило мир навсегда.

2.2. Развитие 3D-графики: 1990-2000-е годы

В конце 1980-х годов компьютерные игры начали делать
свои первые шаги в сторону трехмерной графики. Это было
революционное время для игровой индустрии, когда разра-



 
 
 

ботчики экспериментировать с новыми технологиями и со-
здавать игры, которые могли бы предоставить игрокам более
реалистичный погружающий опыт.

Одной из первых игр, которая использовала 3D-графику,
была "Wolfenstein 3D", выпущенная в 1992 году компанией
id Software. Эта игра шутером от первого лица, который поз-
волял игрокам исследовать трехмерные уровни и сражаться
с врагами. Хотя графика игры еще относительно простой,
она ознаменовала начало новой эры игровой индустрии.

В середине 1990-х годов появился новый тип игр – симу-
ляторы. Игры типа "Descent" и "Freespace" позволяли игро-
кам управлять космическими кораблями сражаться с врага-
ми в трехмерном пространстве. Эти игры требовали от игро-
ков навыков стратегии, они быстро завоевали популярность
среди геймеров.

Одной из самых значимых игр 1990-х годов была "Quake",
выпущенная в 1996 году компанией id Software. Эта игра
шутером от первого лица, который использовал трехмерную
графику и позволял игрокам сражаться с врагами реалистич-
ных средах. "Quake" одной первых игр, которая использова-
ла технологию 3D-рендеринга, позволяла создавать реали-
стичные трехмерные модели среды.



 
 
 

В конце 1990-х годов началась эра консольных игр. Кон-
соли типа PlayStation и Nintendo 64 позволяли игрокам иг-
рать в игры с трехмерной графикой на своих телевизорах.
Игры "Tomb Raider" "The Legend of Zelda: Ocarina Time" ста-
ли одними из самых популярных игр того времени ознаме-
новали начало новой эры игровой индустрии.

В 2000-х годах игровая индустрия продолжала развивать-
ся. Появились новые технологии, такие как шейдеры и фи-
зические движки, которые позволяли создавать еще более
реалистичные трехмерные среды. Игры типа "Half-Life 2"
"Halo" стали одними из самых популярных игр того времени
ознаменовали новую эру в игровой индустрии.
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