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Joc PC

Un joc pentru computer personal, cunoscut si ca un joc pentru PC sau un joc PC, este un tip de joc video
jucat pe un computer personal (PC) spre deosebire de cele pentru consola sau masina arcade.
Caracteristicile sale definitorii includ: hardware si software pentru jocuri mai diverse si determinate de
utilizator; si, in general, o capacitate mai mare de intrare, procesare, iesire video si audio. Natura
necoordonata a pietei jocurilor pentru PC si in prezent lipsa de suport fizic pentru aceasta fac dificila
evaluarea cu precizie a dimensiunii acesteia.[1] Tn 2018, piata globald a jocurilor pentru PC a fost
evaluata la aproximativ 27,7 miliarde de dolari americani.[2]

Jocurile pe computerul de acasa(d) au devenit populare in urma prabusirii pietei jocurilor video din 1983.
Tn anii 1990, jocurile pentru PC si-au pierdut pozitia pe piatd fatd de jocurile de consol3, inainte de a se
bucura de o renastere la mijlocul anilor 2000 prin distributia digitala prin servicii precum Steam si
GOG.com.[1][3]

Newzoo a anuntat ca sectorul jocurilor pentru PC este a treia categorie ca marime (si este estimata in
declin) pe toate platformele in 2016, sectorul consolelor fiind al doilea ca marime si cel mai mare fiind
sectorul jocurilor mobile/ smartphone. 2,2 miliarde de jucatori de jocuri video genereaza venituri de
101,1 miliarde dolari americani, fara a lua in calcul costurile investite in hardware. , Veniturile din jocurile
digitale vor reprezenta 94,4 miliarde de dolari sau 87% din piata globala. Sistemele de operare mobile
reprezinta cel mai profitabil segment, jocurile pentru smartphone si tablete crescand cu 19% de laanla
an, pana la 46,1 miliarde de dolari, adicd 42% din piat3. Tn 2020, jocurile mobile au reprezentat putin
peste jumatate din piata totala a jocurilor. S-a anticipat ca statul chinez va genereze 27,5 miliarde de
dolari sau un sfert din toate veniturile din 2017.”[4][5]

Jocurile pe computer sunt considerate sinonime (de Newzoo si altii) cu sistemele compatibile IBM
Personal Computer; in timp ce computerele mobile — smartphone-uri si tablete, cum ar fi cele care
ruleaza Android sau iOS — sunt de asemenea computere personale intr-un sens mai general. Regiunea
APAC(d) a fost estimatd a genera 46,6 miliarde de dolari in 2016 sau 47% din veniturile totale globale din



jocurile video (nu doar jocurile PC). Numai China reprezinta jumatate din veniturile APAC (24,4 miliarde
de dolari), cimentandu-si locul ca cea mai mare piata a jocurilor video din lume, in fata pietei anticipate a
SUA de 23,5 miliarde de dolari. S-a estimat ca China va avea 53% din veniturile din jocurile video
provenite din jocurile mobile in 2017 (46% in 2016).

Istorie

Mainframe si minicalculatoare

Spacewar!, dezvoltat pentru PDP-1(d) in 1961, este adesea creditat ca fiind al doilea joc pe computer.
Jocul a constat din doua nave spatiale controlate de jucatori care manevrau in jurul unei stele centrale,
fiecare incercand sa o distruga pe cealalta.

Bertie the Brain a fost una dintre primele masini de joc dezvoltate. A fost construita in 1950 de Josef
Kates(d). Avea mai mult de patru metri indltime si a fost expusa la Expozitia Nationala Canadiana din acel
an.[6]

Desi computerele personale au devenit populare doar odata cu dezvoltarea microprocesorului si
microcomputerului, jocurile de computer pe mainframe si minicalculatoare existau deja anterior. OXO, o
adaptare a lui X si 0 pentru EDSAC, a aparut in 1952. Un alt joc de computer de pionierat a fost dezvoltat
in 1961, cand studentii MIT Martin Graetz si Alan Kotok(d), impreuna cu studentul MIT Steve Russell, au
dezvoltat Spacewar! pe un computer mainframe PDP-1 folosit la calcule statistice.[7]

Prima generatie de jocuri pe computer erau adesea aventuri bazate pe text sau fictiune interactiva, in
care jucdtorul comunica cu computerul introducand comenzi prin intermediul unei tastaturi. O prima
aventura-text, Adventure(d), a fost dezvoltatd pentru minicalculatorul PDP-11 de Will Crowther in 1976 si
extinsd de Don Woods in 1977.[8] in anii 1980, computerele personale au devenit suficient de puternice
pentru a rula jocuri precum Adventure, dar in acel moment, grafica a inceput sa devina un factor
important in jocuri. Jocurile ulterioare combinau comenzile text cu elemente grafice de baza, asa cum se
poate observa in jocurile SSI Gold Box, cum ar fi Pool of Radiance sau The Bard's Tale, de exemplu.

Jocuri timpurii

De la sfarsitul anilor 1970 pana la inceputul anilor 1980, jocurile au fost dezvoltate si distribuite prin
grupuri de hobby si reviste de jocuri, cum ar fi Creative Computing si mai tarziu Computer Gaming
World. Aceste publicatii au publicat codul-sursa al jocului, cod care putea fi introdus pe computer si
jucat, incurajand cititorii sa-si prezinte propriul software la compedtitii. Jucatorii puteau modifica codul
sursa BASIC chiar si al jocurilor comerciale. Microchess(d) a fost unul dintre primele jocuri pentru
microcalculatoare care a fost vandut publicului. Vandut pentru prima data in 1977, Microchess s-a
vandut in cele din urma in peste 50.000 de copii pe caseta.



Ca si In cazul consolelor de jocuri video din a doua generatie de la acea vreme, primele companii de
jocuri pe computer de acasa au valorificat jocurile arcade de succes la acea vreme cu portari sau clone
ale jocurilor arcade populare.[9][10] in 1982, cele mai vandute jocuri pentru Atari 400 erau portérile
Frogger(d) si Centipede, in timp ce jocul cel mai vandut pentru Texas Instruments TI-99/4A(d) a fost clona
lui Space Invaders, Tl Invaders(d).[9] Tn acelasi an, Pac-Man a fost portat pe Atari 800(d),[10] in timp ce
Donkey Kong a fost licentiat pentru Coleco Adam(d).[11] La sfarsitul anului 1981, Atari a incercat sa ia
masuri legale Tmpotriva clonelor neautorizate, in special a clonelor Pac-Man(d).[10]

Prabusirea industriei si consecintele

Pe masura ce piata jocurilor video a fost inundata de cartuse cu jocuri de proasta calitate create de
numeroase companii care incercau sa intre pe piata si supraproductia lansarilor de mare profil (cum ar fi
adaptarile Atari 2600 ale Pac-Man si E.T.) a avut performante extrem de slabe, popularitatea
computerelor personale a crescut dramatic. Tn 1983, interesul consumatorilor pentru jocurile video
pentru consola a scazut la minime istorice, pe masura ce interesul pentru jocurile pe computerele
personale a crescut.[12]

Efectele prabusirii au fost in mare parte limitate la piata consolelor, deoarece companiile consacrate
precum Atari au inregistrat pierderi record in anii urmatori. Pe de alta parte, piata computerelor de acasa
a cunoscut o expansiune, deoarece vanzarile de computere color ieftine, cum ar fi Commodore 64, au
crescut la cote record, iar dezvoltatorii precum Electronic Arts au beneficiat de interesul crescand pentru
acestea.[12]

Cresterea pietei

Piata de console din America de Nord a cunoscut o renastere in Statele Unite odata cu lansarea Nintendo
Entertainment System (NES). in Europa, jocurile pe computer au continuat si creasca multi ani dupa
aceea.[12]

Calculatoare precum ZX Spectrum (clonate si in Romania) si BBC Micro(d) au avut succes pe piata
europeand, unde NES nu a avut la fel de succes in ciuda monopolului sau in Japonia si America de Nord.
Singura consola pe 8 biti care a avut succes in Europa a fost Sega Master System.[13] Intre timp, in
Japonia, atat consolele, cat si computerele au devenit industrii majore, piata consolelor fiind dominata
de Nintendo si piata computerelor dominata de PC-88(d) (1981) si PC-98 (1982) produse de NEC. O
diferenta cheie intre computerele occidentale si cele japoneze in acea vreme era rezolutia afisajului,
sistemele japoneze folosind o rezolutie mai mare de 640x400 pentru a acomoda textul japonez, care, la
randul sdu, a afectat designul jocurilor video si a permis o grafica mai detaliata. La Tnceputul anilor 1980,
calculatoarele japoneze foloseau si placile de sunet de sinteza FM de la Yamaha.[14]



n timpul erei pe 16 biti, Commodore Amiga si Atari ST(d) au devenit populare in Europa, in timp ce PC-
98, Sharp X68000(d) si FM Towns au devenit populare in Japonia. Amiga, X68000 si FM Towns au fost
capabile sa produca grafica sprite hardware de calitate aproape arcade si o calitate a sunetului cand au
fost lansate pentru prima data la mijlocul si sfarsitul anilor 1980.[14]

Dezvoltarea jocurilor compatibile IBM PC

Vedere a unui computer personal modern

Printre titlurile lansate pentru computerul personal IBM (PC) in 1981 s-a numarat Microsoft
Adventure(d), pe care IBM I-a descris ca aducand ,,jucatorii intr-o lume fantastica a pesterilor si a
comorilor”.[15] BYTE(d) in acel an a declarat ca viteza si sofisticarea computerului I-au facut ,,un
dispozitiv de joc excelent”, iar IBM si altii au vandut jocuri precum Microsoft Flight Simulator. Grafica CGA
si sunetul difuzorului PC-ului erau insa slabe, iar majoritatea clientilor au cumparat computere puternice,
dar scumpe pentru afaceri.[16][17] Un proprietar de ComputerLand(d) a estimat in 1983 ca un sfert
dintre directorii corporativi cu computere ,,au un joc ascuns undeva in calculator”, iar InfoWorld(d) in
1984 a raportat ca ,,in birourile din toata America (mai mult decat realizeaza cineva) directorii si
managerii joaca jocuri pe computerele lor”,[18] dar companiilor de software le-a fost dificil sa vanda
jocuri pentru PC; un observator a spus in acel an ca Flight Simulator a vandut sute de mii de copii,
deoarece clientii cu computere corporative puteau pretinde ca este o ,simulatie”.

De la mijlocul anului 1985, insd, ceea ce Compute! a descris ca un ,,val” de clone de IBM PC ieftine oferite
de companii americane si asiatice, cum ar fi Tandy 1000(d), a determinat scaderea preturilor; pana la
sfarsitul anului 1986, echivalentul unui PC IBM autentic de 1600 USD cu 256K RAM si doua unitati de disc
costa doar 600 USD, mai putin decat pretul unui Apple lic(d). Consumatorii au inceput sa cumpere
computere DOS pentru casa in numar mare. Desi erau adesea achizitionate pentru a lucra seara si in
weekend, popularitatea clonelor a determinat companiile de software de consum sa creascd numarul de
produse compatibile IBM, inclusiv cele dezvoltate special pentru PC, in loc de a porta programe de pe
alte computere. Bing Gordon(d) de la Electronic Arts a anuntat ca clientii au folosit computere pentru
jocuri mai mult de o cincime din timp, fie ca le-au cumparat pentru munca sau pentru un hobby, multi
dintre cei care au cumparat computere din alte motive au considerat jocurile de PC ,,0 experienta destul
de satisfacatoare”. [19]

Tn 1987, piata PC-urilor a crescut atat de repede, incat computerul de altddats exclusiv pentru afaceri a
devenit cea mai mare si cea mai rapida crestere si cea mai importanta platforma pentru companiile de
jocuri pe computer. Calculatoarele DOS au dominat, inlocuind Commodore si Apple. Mai mult de o
treime din jocurile vandute in America de Nord au fost pentru PC, de doua ori mai multe decat cele



pentru Apple Il si chiar s-au vandut mai multe decat cele pentru Commodore 64.[20] Cu placa video EGA,
o clona ieftina avea o grafica mai buna si mai multd memorie pentru jocuri decat Commodore sau Apple,
iar grafica Tmbunatatita, sunetul si porturile de joystick incorporate de Tandy 1000 I-au facut cea mai
buna platforma pentru jocuri IBM compatibile cu PC Thainte de aparitia VGA. [17]

n 1988, popularitatea enorma a sistemului de divertisment Nintendo a afectat foarte mult industria
jocurilor pe PC. Un director Koei a sustinut ca ,,succesul Nintendo a distrus piata software-ului de
divertisment [pe PC]”. Un director al Mindscape a fost de acord, spunand ca , din pacate, efectul sau a
fost extrem de negativ. Fara indoiala, succesul Nintendo a scazut vanzarile de software. A existat o
scadere mult mai mare a vanzarilor de discuri decat a anticipat oricine.” Un al treilea a atribuit sfarsitul
cresterii vanzarilor Commodore 64 pe consola, iar Trip Hawkins(d) a numit Nintendo ,ultima urgie a lumii
pe 8 biti”. Expertii nu erau siguri daca va afecta jocurile pe computer pe 16 biti,[21] dar Hawkins, in
1990, a trebuit totusi sa nege zvonurile ca Electronic Arts s-ar retrage din industria computerelor si ar
produce doar jocuri pentru consola.

n 1993, ASCII Entertainment a raportat la o conferinta a Asociatiei Editorilor de Software c piata
jocurilor pentru consola (5,9 miliarde de dolari in venituri) era de 12 ori mai mare decat cea a pietei de
jocuri pe calculator (430 de milioane de dolari).

Cu toate acestea, jocurile pe calculator nu au disparut. Pana in 1989, Computer Gaming World a raportat
cd ,industria se indreapta spre utilizarea intensa a graficii VGA”. In timp ce unele jocuri au fost
promovate cu suport VGA la inceputul anului, de obicei au suportat grafica EGA prin placi VGA. La
sfarsitul anului 1989, totusi, majoritatea editorilor au inceput a accepta un standard de cel putin
320x200 MCGA, un subset al VGA. VGA a facut ca grafica PC-ului sa depadseasca Amiga. Folosirea pe scara
larga a mouse-ului computerului, determinata partial de succesul jocurilor de aventura, cum ar fi seria de
mare succes King's Quest(d), si afisarile bitmap de Tnalta rezolutie au permis industriei sa includa
interfete grafice de inalta calitate in noile versiuni.

Tmbunététiri suplimentare ale graficii si sunetului jocului au fost posibile prin introducerea sunetului de
sinteza FM. Yamaha a inceput sa produca pldci de sinteza FM pentru computere la inceputul anilor 1980,
iar pana in 1985, computerele NEC si FM-7(d) aveau sunet FM incorporat.[14] Primele placi de sunet
pentru PC, cum ar fi AdLib(d) Music Synthesizer Card, au aparut curand in 1987. Aceste placi de sunet au
permis computerelor compatibile IBM PC sa redea sunete complexe utilizand sinteza FM, anterior fiind
limitate la simple tonuri si bipuri. Cu toate acestea, ascensiunea placii Creative Labs Sound Blaster(d),
lansata in 1989, care prezenta o calitate a sunetului mult mai ridicata datorita includerii unui canal PCM
si a unui procesor de semnal digital, a facut ca AdLib sa dea faliment in 1992. Tot in 1989, computerul FM
Towns includea sunet PCM incorporat, pe langa o unitate CD-ROM si grafica color pe 24 de biti.[14]



n 1990, DOS reprezenta 65% din piata jocurilor pe computer, in timp ce Amiga reprezenta 10%; toate
celelalte sisteme de computere, inclusiv Apple Macintosh, au fost sub 10% si in scadere. Desi Apple cat si
IBM au Tncercat sa evite ca clientii sa-si asocieze produsele cu ,masini de joc”, acesta din urma a
recunoscut cd optiunile VGA, audio si joystick pentru computerul sdu PS/1(d) erau populare. in 1991, id
Software a produs un shooter timpuriu la prima persoana, Hovertank 3D(d), aceasta a devenit prima lor
linie de jocuri extrem de influente in acest gen. Au existat, de asemenea, cateva alte companii care au
produs astfel de jocuri, cum ar fi Star Cruiser(d) de la Arsys Software(d),[22] care a avut o grafica
poligonald complet 3D in 1988[23] si Day of the Viper(d) de laAccolade. Id Software a dezvoltat
Wolfenstein 3D(d) in 1992, ceea ce a ajutat la popularizarea genului, dand startul unui gen care avea sa
devina unul dintre cele mai vandute in vremurile moderne.[24] Jocul a fost distribuit initial shareware,
permitand jucatorilor sa incerce gratuit o parte limitata a jocului, dar necesitand plata pentru a juca
restul, si a reprezentat una dintre primele utilizari ale graficii de cartografiere a texturii intr-un joc
popular,alaturi de Ultima Underworld(d).[25]

Tn decembrie 1992, Computer Gaming World a raportat ca DOS a reprezentat 82% din vanzarile de jocuri
pe calculator in 1991, in comparatie cu 8% pentru Macintosh si 5% pentru Amiga. Ca raspuns la
provocarea unui cititor de a gasi un joc DOS care sa se joace mai bine decat versiunea pe Amiga, revista a
citat Wing Commander(d) si Civilization si a addugat ca preferinta revistei pentru ,,MS-DOS]...] reflecta
doar realitatile pietei”. Un sondaj Computer Gaming World din aprilie 1993 a constatat, in mod similar, ca
91% dintre cititori au folosit in principal PC-uri IBM si compatibile pentru jocuri, comparativ cu 6% pentru
Amiga, 3% pentru Macintosh si 1% pentru Atari ST, in timp ce un studiu Software Publishers Association a
constatat ca 74% dintre computerele personale erau IBM sau compatibile, 10% Macintosh, 7% Apple Il si
8% altele. 51% dintre cele IBM sau compatibile au avut procesoare de 386 sau mai rapide.

Tn 1992, jocurile DOS, cum ar fi Links 386 Pro, acceptau grafica Super VGA(d). Tn timp ce sistemele de
consola dominante Sega si Nintendo si-au pastrat viteza procesorului la 3—7 MHz, procesorul PC-ului de
486 a functionat mult mai rapid, permitandu-i sa efectueze mult mai multe calcule pe secunda. Lansarea
in 1993 a lui Doom pe PC a fost o descoperire in grafica 3D si a fost portat in curand pe diverse console
de jocuri.[26] Computer Gaming World a reiterat in 1994 ca , trebuie sa sfatuim cititorii care doresc o
masina pe care sa joace majoritatea jocurilor sa cumpere [calculatoare] MS-DOS de ultima generatie”.

n 1993, jocurile pe dischete pentru PC aveau un volum de vanziri echivalent cu aproximativ un sfert din
vanzadrile de cartuse ROM pentru jocurile de consola. Un joc de succes pentru PC era vandut de obicei in
aproximativ 250.000 de discuri la acea vreme, Tn timp ce un joc de succes pe consola era vandut de
obicei in aproximativ 1 million de cartuse ROM.

n primavara anului 1994, aproximativ 24 de milioane de case din SUA (27% din gospodérii) aveau un
computer personal. 48% au jucat jocuri pe computer; 40% au avut CPU 486 sau mai puternic; 35% aveau
unitati CD-ROM; iar 20% aveau o placa de sunet. Un alt studiu a constatat ca aproximativ 2,46 milioane
de computere multimedia aveau unitati CD-ROM interne pana la sfarsitul anului 1993, o crestere de



aproape 2.000%. Computer Gaming World a raportat in aprilie 1994 ca unii editori de software planuiau
sa distribuie doar pe CD incepand cu 1995. CD-ROM-ul avea o capacitate de stocare mult mai mare decat
dischetele, contribuia la reducerea pirateriei software si era mai putin costisitor de produs. Chris
Crawford a avertizat ca este ,,0 tehnologie care consuma intens date”, ispitind dezvoltatorii sa puna
accent pe cantitatea de active digitale precum arta si muzica in detrimentul calitatii jocului; Computer
Gaming World a scris in 1993 c3 , editorii s-ar putea sa-si piard concentrarea”. In timp ce multe
companii au folosit spatiul de stocare suplimentar pentru a lansa colectii de software mai vechi de
proasta calitate sau versiuni ,imbunatatite” ale celor existente (adesea revista a considerat batjocoritor
continutul audio si video adaugat drept un ,,actor amator”)[27] noile jocuri, cum ar fi Myst, au inclus
multe mai multe active digitale pentru o experienta de joc mai bogata.

Multe companii au vandut , kituri de upgrade-re multimedia” care includeau unitati CD, placi de sunet si
software la mijlocul anilor 1990, dar driverele pentru noile dispozitive periferice au epuizat si mai mult
memoria RAM limitatd. Tn 1993, jocurile pentru PC necesitau mult mai multd memorie decat alte
programe, consumand adesea toatd memoria conventionala. Jucatorii au gasit modificari ale fisierelor
[[:CONFIG.SYS]](d) si AUTOEXEC.BAT pentru gestionarea memoriei greoaie si confuze, iar fiecare joc avea
nevoie de o configuratie diferita. (Jocul Les Manley in: Lost in L.A.(d) satirizeaza acest lucru). Computer
Gaming World a oferit asistenta tehnica scriitorilor sai pentru a-i ajuta la instalarea jocurilor pentru ce
trebuiau recenzate si a publicat exemple de fisiere de configurare. Revista a sfatuit jucatorii non-tehnici
sa achizitioneze managere comerciale de memorie ca programele QEMM(d) si 386MAX(d)[28] si a
criticat software-ul non-standard, cum ar fi ,,infamul Voodoo Memory Manager” de la Origin Systems .

Jocuri contemporane

Sigla jocului pentru PC gasita pe majoritatea produselor contemporane

n 1996, popularitatea tot mai mare a lui Microsoft Windows a simplificat gestionarea driverelor cu
probleme si a memoriei. Succesul titlurilor de console 3D, cum ar fi Super Mario 64 si Tomb Raider, a
crescut interesul pentru grafica 3D accelerata hardware pe computere si, Tn curand, a dus la incercari de
a produce solutii la preturi accesibile ca ATl Rage(d), Matrox Mystique(d), S3 VIRGE(d) si Rendition Vérité.
Pe masura ce bibliotecile de grafica 3D, cum ar fi DirectX si OpenGL, s-au maturizat, aceste platforme au
castigat o mai mare acceptare pe piata, in special cu beneficiile demonstrate n jocuri precum
Unreal(d).[29] Cu toate acestea, modificdrile majore aduse sistemului de operare Microsoft Windows,
pana atunci lider de piata, au facut ca multe jocuri mai vechi bazate pe DOS sa nu poata fi jucate pe
Windows NT si, mai tarziu, pe Windows XP (fara a utiliza un Emulator(d), cum ar fi DOSBox(d)).[30][31]

Acceleratoarele grafice mai rapide si imbunatatirea tehnologiei CPU au dus la cresterea nivelurilor de
realism in jocurile pe calculator. in acest timp, imbunatatirile introduse cu produse precum Radeon
R300(d) de la ATI si seria GeForce 6 de la NVidia au permis dezvoltatorilor s creascd complexitatea



motoarelor de jocuri moderne. in prezent, jocurile pe computer tind puternic spre imbunatatiri ale
graficii 3D.[32]

Spre deosebire de impulsul general acceptat pentru imbunatatirea performantei grafice, utilizarea
motoarelor fizice in jocurile pe calculator a devenit o chestiune de dezbatere de la anuntul si lansarea in
2005 a PPU nVidia PhysX(d), concurand aparent cu Middleware(d) precum motorul fizic Havok(d).
Probleme precum dificultatea de a asigura experiente consistente pentru toti jucatorii[33] si beneficiul
incert al placilor PhysX de prima generatie, in jocuri precum Tom Clancy's Ghost Recon Advanced
Warfighter(d) si City of Villains(d), au adus incertitudini privind valoarea unei astfel de tehnologii.[34][35]

Muzee de jocuri pe calculator

Existd mai multe muzee de jocuri pe calculator in intreaga lume. in 2011 s-a deschis unul la Berlin, un
muzeu de jocuri pe computer care prezinta jocurile pe calculator din anii 1970 pana in prezent. Muzeul
de Arta si Divertisment Digital, din Oakland, California, expune si jocuri pentru PC in colectia sa generala.
Muzeul Jocurilor Video din Roma este dedicat conservarii jocurilor video si include jocuri Pss in colectia
sa. Muzeul de istorie a computerelor din Mountain View, California detine o colectie de jocuri pentru
computer si permite vizitatorilor sa joace Spacewar!, primul joc pe computer, pe un DEC PDP-1 original
restaurat.

Consola de jocuri

O consola de jocuri este un sistem dedicat jocurilor video, ce reprezinta de fapt un calculator interactiv
pentru entertainment. Termenul este folosit pentru a face diferenta intre un sistem dedicat exclusiv
jocurilor , un computer personal (care are o multime de alte functii implementate) sau sistemele pentru
jocuri arcade care sunt folosite in scopuri comerciale de catre firme care le cumpara iar mai apoi percep
taxa pentru ca cineva sa se poata juca. Datorita faptului ca 1i lipseste un ecran propriu care afiseze
imagini, un televizor sau un monitor de computer este de obicei folosit inh schimb.

Folosirea termenului

Termenul "video" (consola de jocuri video) se referea de obicei la un dispozitiv de afisare raster,[1] dar
acum odata cu folosirea intensiva a formularii: "joc video", expresia se poate referi la toate dispozitivele
de afisare. Termenul "consold" este intalnit in manualele de utilizare a majoritatii vechilor sisteme de
jocuri video. Cu toate acestea, folosirea lui nu este sinonima cu "sistem de jocuri video", ci se referd la o



parte specifica a sistemului. Atari 2600, NES si alte console din acele timpuri se numeau "sisteme de
jocuri video".[2][3]

Prima companie ce a folosit expresia ,consold” ca referire la un sistem de jocuri video a fost Fairchild cu
Video Entertainment System (VES) in 1976.[4]

Elementele unei console de jocuri

l. Controller cu ajutorul acestora utilizatorul poate introduce date sau interactiona cu obiectele
de pe ecran

Gamepad
Gamepad pentru SNES

Un gamepad (uneori denumit joypad ori control pad) este un tip de controller de jocuri video proiectat
pentru a fi folosit cu ambele maini.

Gamepad-uri asigura interactiunea dintre jucator si consola de jocuri. Cu toate acestea, gamepad-urile
sunt folosite si pe computerele personale, desi in cele mai multe cazuri, utilizatori prefera sa utilizeze
tastatura familiara (normale sau de joc), si mouse-ul. Gamepad versiunea standard contine: in mana
stanga butoanele de ghidare (inainte-inapoi-stanga-dreapta), pe baza dreptului - butoanele de actiune
(salt, tragere).

Multe gamepad-uri moderne, impreuna cu ghidul de butoane sunt utilizate betele analog. Pentru prima
data o astfel de solutie a fost sustinuta la controller-ul, Emerson Arcadia 2001, dar a castigat popularitate
in randul jucatorilor imediat dupa aparitia consolelor Nintendo 64, Sony PlayStation si Sega Saturn.

Nintendo

Gemepad pentru Wii
Wii

Gemepad-ul de Wii, in comparatie cu altele posedd caracteristici netraditionale. Tn aspect acesta
seamana cu o telecomanda de la un televizor (oficial se numeste Wii Remote) si include un numar de
caracteristici, cel mai important dintre care, senzorul de miscare si determinarea pozitiei in spatiu, care
permite sistemului pentru a detecta miscarea pe toate axele, inclusiv rotatia.



Controllerul multifunctional ofera posibilitatea de a conecta diferite dispozitive suplimentare. Pentru a
utiliza Tn alt3 parte, stick-ul analog este prezentd o unitate separatd. In acest caz cererea a fost anuntatd
ca la un controller traditional, care va servi nu doar o copie de rezerva a "operatorului clasic", dar si de
asemenea, face posibild pentru a utiliza acest serviciu virtual. in loc de butoanele Start si Select care sunt
obisnuite, au venit butoanele -, home si +.

Sega

Gamepad pentru Sega Dreamcast
Dreamcast

Similar la design cu 3D Pad, controllerul pentru Dreamcast, are urmatorul set de butoane: D-pad, patru
butoane pe partea frontala a butonului Start si doua de declansare analogice, introdus pentru prima
oara pe partea din spate, cu partea stanga si la dreapta. Regulatorul are, de asemenea, doua sloturi
pentru carduri de memorie, VMU (Visual Memory Unit - modulul care integreaza puterea de carduri de
memorie si consola portabild), sau modul vibratie.

Mai tarziu, sloturi pentru accesorii, plasarea de butoane si declanseaza analogic de la interiorul
gamepad-ului, va fi prezent la controller pentru Xbox de la Microsoft.

Ca si in cazul lui Sega Saturn , Dreamcast a avut controlere suplimentare, inclusiv unic controler-tija
(pentru jocuri Get Bass / Sega Pescuit Bass), un mouse, o tastatura si un pistol de lumina, volan, joystick
arcade si maracas (pentru a juca Samba de Amigo).

Microsoft

Gamepad pentru Xbox 360
Xbox 360

Controler pentru Xbox 360 are o conexiune fir3 fir. li lipsesc butoanele "negru" si "alb", in schimb, are
plasat deasupra fiecarui buton de declansare «bara de protectie». Aceasta este controlerul principal
pentru sistemele de operare Windows XP, Windows Vista si Windows 7.

La 22 octombrie 2007 a avut loc eliberarea celei mai ieftine versiuni de Xbox 360 avand controller cu fir -
Core a fost intrerupt - acesta a fost inlocuit cu Xbox 360 Arcade, cu un gamepad fara fir.



Sony
PlayStation 3

Initial, controllerul conceptual pentru PlayStation 3 a fost ca o banana sau bumerang. Acest design a
determinat o multime de batjocuri, ca urmare el a fost deseori numit "bananmerang". n cadrul
conferintei E3, Sony a refuzat o performanta similara vizuala a operatorului in favoarea unui formular
identic cu modelele de Dual Shock, adaugand in acelasi timp o conexiune wireless la consola si
capacitatea de a capta schimbare a pozitiei in spatiu. Cu toate acestea, functia de vibratie, disponibil in
Dual Shock, a fost eliminat. Sony explica acest fapt prin zgomotul care afecteaza senzorul de miscare.
Microsoft a abandonat actiunea, spre deosebire de Sony, care a hotarat sa procedeze la un proces si a
pierdut cazul. Tn acelasi timp, Wii Remote, fira probleme combin3 functiile de vibratii, precum si pozitia
senzorului in spatiu. Immersion Corporation in sine a lansat o noua versiune a operatorului cu un sistem
modificat de vibratii, folosind nu doua motoare si unul. Potrivit companiei, acest motor poate fi folosit in
controlerul pentru PlayStation 3. Controllerul numit Sixaxis. Astfel, cu o noua precizie joystick-ul de la 8
biti (in DualShock 2) pana la 10.

Recent, vanzarile vor merge joystick-uri Dual Shock 3, acestea sunt joystick-uri identice Sixaxis, dar are o
greutate mai mare din cauza a doua vibrante.

Il. Sursa de energie: o sursd de energie transforma curentul alternativ 100-240 V intr-un curent
de voltajul necesar consolei.

Consolad/Unitatea: Unitatea este carcasa unde se conecteaza televizorul, controllere si jocul video. De
obicei contine un Procesor, RAM, si un coprocesor pentru audio-video.

Istoric
Articol principal: Istoria jocurilor video.

Istoria pana in prezent a acestor sisteme dedicate jocurilor cuprinde nu mai putin de opt generatii
incepand cu anii '70.

Prima generatie
Articol principal: Istoria consolelor de jocuri (prima generatie).

Cu toate ca prima generatie de jocuri pe calculator a aparut in anii '50 a fost necesar sa treaca doua
decenii pana cand, in 1972 Magnavox a realizat prima consola de jocuri video pentru acasa (home video
game console), numita Magnavox Odyssey. Odyssey a avut un succes moderat iar pana ce nu a fost
popularizata consola PONG pentru jocurile arcade a celor de la Atari publicul larg nu a inceput sa



cunoascd cu adevirat industria care urma sa apara. Incepand cu 1975 Magnavox inclindndu-se in fata
popularitatii de care se bucura PONG a incetat dezvoltarea Odyssey-ei, incepand productia unei noi serii
denumita Odyssey 100, urmata imediat de catre raspunsul celor de la Anju care au produs Sers
deschizand astfel in randul consumatorilor apetitul pentru astfel de produse.

Criza de pe piata consolelor de jocuri video din 1977

VCS a continuat sa produca profit chiar si dupa criza din 1977 iar Bally (cu al lor Bally Astrocade Home
Library Computer din 1977) cat si Magnavox (cu Odyssey 2 din 1978) au vindut propriile console
programabile bazate pe casete. Oricum industria consolelor pentru jocuri video nu a fost revitalizata
pana ce Atari nu a reusit lovitura cu al sdu Space Invaders in 1980. Multi consumatori au cumparat o
consola Atari doar pentru Space Invaders, care in curand a devenit un trend al producatorilor de console
pentru jocuri atat pentru titlurile din seriile arcade cat si pentru spoturile consolelor de jocuri sustinand
nevoia unei experiente arcade acasa. La inceputul anilor 1980 multe alte companii au inceput sa produca
console pentru jocurile video pe cont propriu, unele dintre ele fiind din punct de vedere tehnic cu mult
superioare consolei Atari 2600. Cu toate acestea Atari continua sa domine piata consolelor de jocuri la
inceputul anilor ’80.

A doua generatie
Articol principal: Istoria consolelor de jocuri (a doua generatie).

A doua generatie de console pentru jocuri video cuprinde consola Fairchild VES (Video Entertainment
System) produsa incepand cu anul 1976. Chiar daca existau versiuni anterioare de console video care
foloseau casete, acestea nu contineau nicio informatie functionand atat ca intrerupatoare ori, altfel,
intreaga consola fiind goala iar caseta continea toate componentele jocului. VES cu toate ca avea
microprocesoare programabile, casetele erau folosite ca chip ROM pentru a stoca instructiuni ale
microprocesorului. RCA si Atari si-au lansat imediat propriile sale console bazate pe casete.

Criza de pe piata consolelor de jocuri video din 1983
Articol principal: Prabusirea pietei jocurilor video din 1983.

Tncepand cu anul 1983 a avut loc 0 a doua crizd pe aceastd piatd a jocurilor video. Intrarea pe piatd a
unor firme mai mici, cu produse de slaba calitate si proiectul E.T al celor de la Atari (facut in doar sase
saptamani), ai carei programatori nemultumiti plecasera pentru a forma mai tarziu compania Activision
sa nu se bucure de succes, facand ca atentia multor consumatori si distribuitori sa se indrepte si in alte
directii, abandonandu-si propriile console de jocuri video. Mattel Electronics si-a vandut drepturile
asupra sistemului Intellvision corporatiei INTV care a continuat sa produca consolele si sa dezvolte noi
jocuri pentru Intellivision pana in 1991. Toate celelalte console de jocuri nord americane au fost scoase
de pe piata incepand cu 1984.



Astazi cei mai cunoscuti producatori de console de jocuri sunt Nintendo, Sony si Microsoft. Companii
precum Sega si Atari au facut console anterior, dar acum au oprit productia.

A treia generatie
Articol principal: Istoria consolelor de jocuri (a treia generatie).

Dupa criza jocurilor video din 1983, compania japoneza Nintendo intra pe piata cu Nintendo
Entertainment System, care avea sa fie cea mai bine vanduta consola in Statele Unite pana la aparitia lui
PlayStation. Un rol important in vanzarea consolei a avut-o si jocul Super Mario Bros., personajul Mario
devenind mascota companiei si unul dintre personajele industriei care apare Tn mai multe jocuri. Pentru
a se asigura ca nu vor mai fi lansate jocuri multe si de proasta calitate, care au dus la prabusirea celei de-
a doua generatii, Nintendo restrictiona dezvoltatorii, permitandu-le sa lanseze doar trei jocuri pe an si
interzicandu-le sa mai lanseze jocuri pentru alte console. Aceasta practica a asigurat dominarea pietii,
lucru considerat ilegal Tn urmatoarele generatii. Consola rivald, Master System, are un mare succes in
Brazilia, datorita legilor restrictive impuse in ceea ce priveste importurile si pirateriei,[5] unde s-au
vandut peste 5 milioane de unitati[6] si in Europa de Vest (6,8 milioane).[7] Nu reuseste sa concureze cu
Nintendo in SUA si Japonia datorita politicilor impuse de acestia. Jack Tramiel de la Commodore incearca
sa resusciteze Atari cu Atari 7800,, compatibil cu jocurile de pe Atari 2600, reusind doar sa o scoata din
faliment.

Pentru mai multe detalii, vezi Joc video#A patra generatie (1989-1996).

Console din zilele noastre
Sony: PlayStation 4 si PlayStation 5
Microsoft: Xbox X si Xbox S

Nintendo: Nintendo Switch

Joc video

Un joc video este un joc electronic in care se interactioneaza cu o interfata grafica pentru a genera
raspuns vizual pe un ecran. Jocurile video Tn general au un sistem de recompensare a utilizatorului, de
obicei se tine scorul, acest sistem depinzand de indeplinirea unor anumite obiective in joc. in anul 2008,
piata mondiala de jocuri video a inregistrat o valoare de 41,9 miliarde de dolari[1] iar in 2011 a ajuns la
56 miliarde dolari.[2] Pentru anul 2015, piata este estimata sa creasca la 82 miliarde dolari.[2]

Platforme



Termenul joc pe calculator sau "joc pe PC" se refera la un joc care este jucat pe un PC, unde monitorul
este principalul mijloc de feedback si care foloseste ca dispozitiv de control un periferic de intrare, de
obicei butonarea unui joystick (jocuri din arcade-uri), o combinatie tastaturd & maus/trackball sau un
controller, ori o combinatie dintre cele de mai sus. Jocuri pe calculator sunt denumite si jocurile in mod
text sau jocuri care folosesc si alte metode care includ sunetul sau vibratia ca principalul mijloc de
feedback, dar in momentul actual apar prea putine jocuri noi care intra in aceste categorii.

Nuvola apps kemprocessor.pngPentru informatii specifice privind "jocurile pe calculator", vedeti joc
pentru calculator.

Termenul "Joc pentru consolad" se refera la un joc care este jucat pe un sistem conceput special pentru
aceasta, sistem care poate fi conectat la un televizor sau la un monitor. Denumirea de "joc video" poate
fi folosita si pentru a descrie software facut si pentru alte dispozitive: telefoanele mobile, PDA,
calculatoare stiintifice performante, ceasuri electronice, camere video digitale, aparate foto digitale, MP3
playere.

Istoric
Tnceputuri

Primele jocuri video au fost realizate intre anii 1950 si 1960 de Jon Snell si rulau pe platforme cum ar fi
osciloscopul, sau computere EDSAC. Cel mai vechi joc pe calculator, o simulare de rachete, a fost creat in
1947 de catre Thomas T. Goldsmith Jr. si de Estle Ray Mann[3]. O cerere pentru acordarea de drepturi de
autor a fost facuta pe 25 ianuarie 1947 si patentata ca U.S. Patent #2,455,992 din data de 14 decembrie
1948. Mai tarziu in 1952, o versiune a jocului X si 0 numita Noughts and Crosses a fost creata de A. S.
Douglas ca parte a disertatiei de doctorat la Universitatea din Cambridge. Jocul rula pe un computer al
universitatii numit Electronic Delay Storage Automatic Calculator (EDSAC). in 1958 William Higinbotham -
care a ajutat sa se construiasca prima bomba atomica - a creat Tennis For Two in laboratoarele nationale
din Brookhaven, situate in Upton, New York, pentru a distra vizitatorii laboratorului. Tn 1962 Steve Russel
a creat jocul Spacewar![4], un joc de simulare spatiala. Programul rula pe un DEC PDP-1 si este
considerat de multi specialisti atat primul joc pentru calculator cat si printre cele mai importante
realizate vreodat3.[5] Jocul s-a rdspandit rapid la universitati si laboratoare de cercetare din tara. in 1968
Ralph Baer, care va fi cunoscut mai tarziu si ca Parintele Jocurilor Video, a patentat o versiune a unei
console de jocuri numita Television Gaming and Training Apparatus. In 1967, Baer a creat un joc gen
ping-pong pentru consolad care semana cu Tennis for Two (si cu viitorul joc arcade Pong). A lucrat cu
Magnavox si a creat in 1972 prima consold, numita Magnavox Odyssey[6].

Epoca de aur a jocurilor Arcade

Articol principal: Epoca de aur a jocurilor Arcade.

Pong a adus jocurile video in viata de zi cu zi



Jocurile Arcade au fost dezvoltate in anii '70 si, datorita usurintei utilizarii, au capatat o popularitate
imensa ceea ce a dus la perioada de aproximativ un deceniu numita si epoca de aur a jocurilor Arcade.
Primul joc arcade coin-operated (functiona doar cu bani) a fost Computer Space, creat in 1971 de Nolan
Bushnell. n acele timpuri, inainte de aparitia salilor de jocuri (numite arcade-uri), jocurile electronice
erau puse in baruri si taverne. Gradul ridicat de complexitate si faptul ca jocul necesita ca utilizatorul sa
citeasca un set de instructiuni inainte sa se joace, a dus la o popularitate foarte scazuta in aceste locatii,
asa ca Nolan s-a vazut nevoit sa caute noiidei[7].

Ani in jocuri video
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n primavara lui 1972, Bushnell a fost prezent la o demonstratie a sistemului Magnavox Odyssey in
California si a jucat jocul de ping-pong al lui Baer pentru prima data [8]. La putin timp dupa aceasta el si
cu inca un prieten, Ted Dabney, au format o companie numita Atari (prietenul a fost acelasi care a avut
ideea pentru restaurantele Chuck. E. Cheese) apoi au angajat un inginer electronist pe nume Al Alcorn ca



designer principal [9]. Initial Al trebuia sa lucreze la un joc de curse dar, din cauza complexitatii, Nolan a
decis ca Acorn sa construiasca un joc de ping-pong, o copie dupa jocul Tenis al consolei Odyssey [6]. Jocul
era asa de distractiv Tncat Nolan a decis ca sa il comercializeze, dar din cauza ca dispozitivul avea numele
Ping-Pong care era deja folosit, s-au multumit sa 1l numeasca PONGI[9]. Interfata intuitiva a dus la
succesul in baruri a jocului si a initiat era jocurilor arcade.

Console
Prima generatie (1972-1977)
Articol principal: Istoria consolelor de jocuri (prima generatie).

n anii 1970 a avut loc lansarea primei console de jocuri. Patentul pentru Magnavox Odyssey creats de
Baer a fost acordat in 1972 si a batatorit calea pe care o vor urma consolele urmatoare. Pentru o vreme
companiile cu produse similare (inclusiv Atari) au fost nevoite sa plateasca licenta. Odata cu aparitia
versiunii de acasa a PONG (la inceput sub egida Sears Tele-Games), in preajma craciunului anului 1975,
popularitatea jocurile video a crescut. Succesul jocului PONG a facut sa apara sute de clone, printre care
si Coleco Telstar.

A doua generatie (1977-1983)
Articol principal: Istoria consolelor de jocuri (a doua generatie).

La primele console, codul masina pentru unul sau mai multe jocuri se facea cu ajutorul logicii discrete si
era codat direct in microcipuri, asa c§ alte jocuri aditionale nu puteau fi rulate. Tn anii 1970 jocurile au
inceput sa fie distribuite si cu ajutorul casetelor. Programele erau stocate pe chip-uri ROM care erau
montate Tn casete de plastic, acestea putand fi introduse in sloturile de pe console. Atunci cand casetele
erau introduse, microprocesoarele din console citeau din memoria casetei apoi rulau programul stocat.

Trei sisteme au dominat era consolelor de a doua generatie Tn America de Nord, acestea avand vanzari cu
mult mai mari ca acele ale produselor rivale:

in 1977, Atari a lansat consola pe bazé de caseta: Video Computer System (VCS), ulterior denumits Atari
2600[10]. Noua jocuri au fost lansate pentru sezonul sarbatorilor, si multumita acestora ajunge sa fie una
dintre cele mai populare console a primelor generatii[11].

Intellivision, a firmei Mattel, lansata in 1980. Desi cronologic parte a ceea ce se numeste era pe 8 biti,
Intellivison avea un procesor unic, cu instructiuni pe 10 biti [12] (odatd cu marirea numarului de biti se
ajungea la o viteza sporita si exista o varietate mai mare de instructiuni) si registri pe 16 biti. Sistemul
avea o grafica superioara consolei de la Atari[13], acest lucru ajutand Intellivion sa devina foarte
populara.



Colecovision, o consola si mai puternica decat restul sistemelor disponibile, a aparut pe piatd in 1982
[14]. Vanzarile sistemului au crescut, dar din cauza prezentei a trei mari console pe piata si aparitia unei
multitudini de jocuri de calitate scazuta ce aveau sa umple pana la refuz rafturile magazinelor, piata se va
prabusi la numai un an dupa lansare.

Tn 1979, compania Activision a fost creatd de fosti programatori de la Atari, nemultumiti de politica
firmei[15]. A fost prima companie dezvoltatoare de jocuri.

Tn 1983 a avut loc o sciddere bruscd a popularititii jocurilor numita si video game crash of 1983 care a
fost provocata de suprasaturarea pietei din cauza calitatii foarte proaste a jocurilor oferite de terti, in
special cele pentru sistemele Atari [16]

A treia generatie (1985-1989)
Articol principal: Istoria consolelor de jocuri (a treia generatie).

Consola Nintendo Entertainment System (NES) al firmei Nintendo a ajuns in America de Nord Tn 1985 si
de una singura a adus in prim plan piata de consum pentru acasa. Sega a lansat imediat dupa, consola
proprie numita Sega Master System, dar acest sistem nefiind capabil sa ajunga la nivelul de popularitate
al NES. Nintendo a continuat si a creat unele dintre cele mai cunoscute personaje din jocuri cum ar fi
Mario Bros. sau Wario si alte francize, multe dintre ele inca pastrandu-si popularitatea chiar si in ziua de
astazi. Unul dintre factorii majori ai notorietatii a fost ca Nintendo a restrictionat suportul pentru terti,
limitdnd numarul de jocuri pe care le puteau ei produce (numai 5 jocuri pe an). Nintendo a creat un
Sigiliu de Aprobare (Seal of Approval), pentru a ajuta jucatorii sa aleaga jocurile ce indeplinesc standardul
impus de Nintendo.

Ultimele doua decenii de istorie a jocurilor video au fost marcate de piete separate pentru jocuri pe
consold, PC si pentru console portabile. in 1989, Nintendo a lansat Game Boy, prima consold portabil3 si
au distribuit jocul de puzzle Tetris impreuna cu sistemul, pentru ca Nintendo a crezut ca un joc de puzzle
va aduce mai multi consumatori[17]. Aproape in acelasi timp au aparut alte console portabile, printre
care Sega Game Gear si Atari Lynx, care, desi mai performante, aveau o durata a bateriei redusa si mai
putine jocuri decdt Game Boy[18]. In timp ce productia altor sisteme portabile a rimas activd pani la
mijlocul anilor '90, Game Boy a ramas in topul vanzarilor de-a lungul vietii sale.

A patra generatie (1987-1996)

Articol principal: Istoria consolelor de jocuri (a patra generatie).

Mortal Kombat,lansat pe SNES si Genesis in acelasi timp, a devenit una dintre cele mai populare francize
ale tuturor timpurilor



Piata nord americanad a fost dominata [19] de Sega Genesis imediat dupa debutul ei Tn 1989. Sistemul
SNES s-a dovedit a fi un rival foarte puternic inca de la aparitia lui in 1991[20]. TurboGrafx 16 al NEC a
fost primul sistem pe 16 biti comercializat in America de Nord, dar din cauza lipsei unei game variate de
jocuriin limba engleza si a strategiei de marketing excelente a celor de la Sega, nu a avut succes la
publicul american. Tn Japonia s-a intdmplat exact contrariul, Turbografx 16 (in Japonia era consola era
numita PC Engine) a avut mai mult succes ca Famicom (SNES) sau ca Mega Drive (Genesis). PC Engine a
pierdut intr-un final pozitia de lider in fata Super Famicom dar datorita numarului mare de utilizatori
fideli, producatorii au continuat sa lanseze jocuri pana la sfarsitul anilor 1990.

Unitatile CD-ROM au aparut prima data pentru aceasta generatie de console, iar apoi pentru Mega Drive
in 1991. Grafica 3D a aparut pentru prima data pe aceste console si era posibila doar cu ajutorul unor
procesoare aditionale aflate in casetele cu jocuri.[21]

Neo-Geo a fost cea mai scumpa consola la lansarea ei in 1990. Un atu al ei a fost o redare foarte buna a
sunetului si o grafica 2D de inalta calitate, mult mai avansata decat a competitorilor, acest lucru
datorandu-se hardware-ului care era acelasi ce se gasea in jocurile arcade ale firmei SNK[22].

A cincea generatie (1994-2002)
Articol principal: Istoria consolelor de jocuri (a cincea generatie).

Tn 1994-1995, Sega a lansat Sega Saturn si Sony a debutat pe scena jocurilor video cu PlayStation.
Ambele console foloseau tehnologie pe 32 de biti; usa pentru dezvoltarea jocurilor 3D era deschisa.
Dupa multe amanari, Nintendo a lansat consola pe 64 de biti, Nintendo 64 in 1996, vanzand mai mult de
1,5 milioane de unitati in doar trei luni. Jocul Super Mario 64 a devenit definitoriu pentru jocurile 3D de
platformd. Th 1996 avandu-si debutul pe PlayStation, PaRappa the Rapper a ficut popular un nou gen de
jocuri in Japonia, jocurile video muzicale, Dance Dance Revolution si Beatmania urmandu-i si devenind
atractii omniprezente in arcade-urile Japoneze. Au fost cunoscute sub numele de jocuri Bemani, nume
derivat din Beatmania.

Alte jocuri memorabile ale erei includ: GoldenEye 007 (1997) de pe Nintendo 64 care a fost aclamat de
critici pentru inovatiile aduse si pentru ca a fost primul First Person Shooter (FPS) de succes pentru o
consola. Trecerea seriei The Legend of Zelda de la 2D la 3D s-a facut prin jocul The Legend of Zelda:
Ocarina of Time (1998), considerat unul dintre cele mai bune jocuri vreodata. Unul dintre jocurile
populare de pe PlayStation a fost Metal Gear Solid (1998) care a pus bazele jocurilor de tip stealth. Pana
la sfarsitul anilor 1990, Sony a devenit un competitor de temut pe piata jocurilor video.

111.25 milioane de exemplare de Playstation 2 au fost vandute in intreaga lume



A sasea generatie (1998 - 2005)
Articol principal: Istoria consolelor de jocuri (a sasea generatie).

Sega Dreamcast, lansata Tn 1998 avut succes in Japonia dar a avut vanzari dezamagitoare in America de
Nord, constrangand Sega sa se retraga de pe piata consolelor. PlayStation 2 aparuta tn anul 2000 a fost a
doua consola din generatia pe 128 biti care s-a lansat apoi urmandu-i in 2001 Nintendo GameCube si
Microsoft Xbox. Aceasta generatie de console s-a remarcat prin controversele majore pe care le-a
provocat din cauza jocurilor cu continut mare de sex, crima, violenta, consum de droguri, propaganda
sociala, cat si subiecte divergente de genul religiei, politicii, feminismului si economiei.

1998

Sega lanseaza Dreamcast in Japonia. Ajunge in SUA in anul 1999
Dance Dance Revolution este lansat in Japonia.
Nintendo lanseaza Game Boy Color.

Connectix Corporation lanseaza Virtual Game Station, un emulator de PlayStation. Sony a pierdut
procesul lansat contra firmei Connectix. Compania Bleem lanseaza Bleem!, un alt emulator de
PlayStation.

2000

Sony lanseaza PlayStation 2.

The Sims a fost lansat. A fost un hit instant si a devenit cel mai bine vandut joc pe calculator al tuturor
timpurilor, depasind Myst.

2001

Nintendo lanseaza GameCube si succesorul Game Boy Color, handheld-ulGame Boy Advance.

Xbox, tichetul de intrare a firmei Microsoft pe piata consolelor.

Microsoft intrd in industria jocurilor video lansand consola Xbox. Jocul de capatai, Halo, este disponibil la
lansarea sistemului.

Sega anunta ca nu vor mai fabrica hardware si discontinua consola Dreamcast. Cu toate acestea pe
Dreamcast au continuat sa se publice jocuri destinate gamerilor inrditi ca shootere arcade, aventuri
grafice sau software homebrew.

Grand Theft Auto Il este lansat.



2002

Sega devine dezvoltator tert si lanseaza jocuri pentru toate celelalte console si pentru PC.

2003

Infogrames, firma ce detinea proprietatea intelectuala companiei Atari isi schimba numele in Atari.
Nintendo lanseaza mult imbunatatitul Game Boy Advance SP in martie.

Nokia Tntrd pe piata consolelor handheld cu hibridul consola-telefon N-Gage, pe 7 Octombrie.

PS2 Linux Kit este lansat

2004

Halo 2 devine cel mai bine vandut joc pe consola Xbox.

2005

Resident Evil 4 pentru Nintendo GameCube este considerat de critici cel mai bun joc al anului

2006

Sony anunta oprirea fabricarii PlayStation in martie.

Reggie Fils-Aime devine presedintele firmei Nintendo of America pe 25 mai 2006.
PlayStation ajunge sa fie prima consola care se vinde in 103 milioane de exemplare.
A saptea generatie (2005)

Articol principal: Istoria consolelor de jocuri (a saptea generatie).

Pe primul loc in topul vanzarilor din actuala generatie de console este Nintendo Wii, care a revolutionat
gaming-ul datorita controlerului neobisnuit, Tn forma unei telecomenzi dar dotat cu senzori de miscare.
Noua consola de la Sony PlayStation 3 are un atribut valoros prin optiunea de instalare a unei distributii
de Linux ca sistem de operare, acest lucru fiind exploatat de comunitatea de gameri prin emularea mult
mai simpla a consolelor mai vechi. Xbox360, consola fabricata de Microsoft, are ca avantaj ca a fost
lansata inaintea celor de mai sus, astfel detindnd o gama mai variata de jocuri. Dupa Nintendo DS,Sony a
raspuns cu PSP (PlayStation Portable) si a continuat cu PSP Go. Microsoft a creat noul ,Xbox Kinnect” la
care nu exista absolut nici un model de controller, iar pentru PS3 a fost lansat PS Move. Pentru PSP au
aparut jocuri ce au inregistrat incasari uriase. (Prince of Persia, Assassin's Creed, God of War). Jocurile de



tip MMORPG ca World of Warcraft si platformele de jocuri multiplayer cum ar fi Steam devin tot mai
populare.

A opta generatie (2011 - prezent)
Articol principal: Istoria consolelor de jocuri (a opta generatie).

A opta generatie debuteaza cu Wii U, urmand ca in octombrie 2013 sa apara Playstation 4 si Xbox One,
cu microsoft investind peste un miliard de dolari in dezvoltarea de noi jocuri,[23] in timp ce Sony anunta
multe jocuri indie pentru PS4.[24]. Pe partea de portabil sunt lansate Nintendo 3DS, care aduce pentru
prima data jocurile 3D pe micul ecran, si PlayStation Vita, care implementeaza toutchscreen-ul si pe
partea din spate a consolei. Apar si consolele bazate pe sistemul de operare Android, folosit Tn principal
pentru smartphone-uri, cum ar fi Ouya si Nvidia Shield.[25]

Genuri de jocuri
Articol principal: Genuri de jocuri video.

Jocurile au fost intotdeauna mai usor de clasificat dupa genul lor, din cauza constrangerilor tehnice a
diferitelor platforme, cum ar fi cele legate de spatiul alocat jocurilor. Odata cu trecerea anilor si cresterea
banilor destinati productiei jocurilor video, valoarea comerciald a crescut iar cererea de talent creativ a
obligat companiile sa aduca artisti din afara industrei de specialitate. Refolosirea unor anumite genuri
este cel mai bine observata in incercarea de a stabili "francize", care de obicei folosesc aceleasi caractere,
situatii, conflicte si teme de-a lungul continuarilor.

Drept urmare, desi multe jocuri sunt o combinatie de mai multe genuri, exista foarte putine cele care nu
se incadreaza in tiparele obisnuite, care atunci cand au succes de obicei definesc un nou gen. Un joc care
lanseaza un nou gen poate sa nu fie primul de acel tip ci poate fi primul care are indeajuns de mult
succes comercial pentru ca alte companii sa incerce sa reproduca acel succes. Exemple ca Super Mario
64 care a lansat genul jocurilor video de platforma pentru console sau Doom care a lansat genul First-
person shooter pentru PC.

Exista si combinatii de genuri de jocuri mai sociale, cum ar fi jocurile de genul Massively multiplayer
online role-playing game (MMORPG).

Efectele asupra intelectului

Conform unor studii stiintifice, jocurile video ar favoriza dezvoltarea intelectului.[26]

Proiectanti de jocuri video



Shigeru Miyamoto

John Romero

Markus Persson

Brian Fargo(d)

Jocurile video Tn Romania

n anul 2015, peste 4.000 de romani produceau, dezvoltau si testau jocuri video pentru companii care
dezvolta aceste produse Tn Romania.[27]

Vanzarile de jocuri video in Romania, pe ani:

2011: 10 milioane euro,[28] sau 14,4 milioane euro, dupa alta estimare.[29]
2010: 10 milioane euro.[30]

2008: 13 milioane euro.[31]

2007: 9 milioane euro.[32]

2006: 6 milioane euro.[33]

2005: 6 milioane euro.[34][35]

Sursa: https://ro.wikipedia.org/
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