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Trumpa kompiuteriniy Zaidimy istorija

Kompiuteriniy zaidimy istorija

irmasis kompiuterinis zaidimas, placiai pripaZzintas kaip toks, yra "Tennis for Two", sukurtas
1958 metais fiziko Williamo Higinbothamo. Jis buvo sukurtas specialiai eksperimentams
Brookhaven nacionalin¢je laboratorijoje. Zaidimas simuliavo teniso rungtynes ir buvo

rodomas oscilloskope.

Taip pat verta paminéti kitg Zaidimg - "Spacewar!", sukurta 1962 metais, kuris buvo vienas pirmyjy
kompiuteriniy zaidimy, sukurty akademinéje aplinkoje. Ji sukiir¢ grupé MIT studenty, o Zaidimas

buvo zinomas dé¢l savo inovatyvios grafikos ir interaktyvumo.
Abu $ie zaidimai turéjo didele jtakg kompiuteriniy zaidimy vystymuisi ateityje.

Kompiuteriniy zaidimy istorija yra ilga ir dinamiSka, pradedanti nuo skirtingy technologiniy ir

kultairiniy aspekty. Cia pateikiamas trumpas kompiuteriniy Zaidimy raidos apzvalga:

1. Pradzia (1940-1960 m.): Pirmieji Zaidimai buvo sukurti kaip akademiniai projektai. 1952 m. buvo
sukurtas ,,0XO* — zaidimas, kuris imituoja Zaidima ,,Tic-tac-toe”. 1962 m. buvo pristatytas

LwSpacewar!, laikkomas pirmuoju kompiuteriniu Zaidimu, kuriame dalyvauja du Zaidéjai.

2. Arcade era (1970-1980 m.): Siuo laikotarpiu Zzaidimy komercinés versijos tapo populiarios. 1972
m. iSleistas ,,Pong®, vienas pirmyjy daugeliui Zinomy vaizdo zaidimy, tur¢jo didel] komercinj

pasisekima. Véliau atsirado daugiau arcade zaidimy, tokiy kaip ,,Space Invaders* ir ,,Pac-Man*.

3. Namy konsoliy ir asmeniniy kompiuteriy era (1980-1990 m.): Atsirado namy konsolés, tokios kaip
Atari 2600, Nintendo Entertainment System (NES) ir Sega Genesis. Taip pat asmeniniai kompiuteriai,
tokie kaip IBM PC, prad¢jo tapti populiarts, leidziantys zaisti Zaidimus, pvz., ,,King's Quest* ir

,,Civilization®.

4. 3D zaidimai ir interneto era (1990-2000 m.): 3D grafika tapo jprasta, ir atsirado tokie zaidimai kaip
,Doom™ ir ,,Quake®. Siuo metu internetas tapo svarbiu zaidimy aspektu, leidziant zaisti daugelio
zaidéjy rezimu.

5. Mobilieji zaidimai ir socialinés platformos (2000-2010 m.):Su mobiliyjy telefony ir iSmaniyjy
telefony plétra, atsirado mobilieji zaidimai, tokie kaip ,,Angry Birds* ir ,,Candy Crush Saga®. Taip

pat socialinés platformos prad¢jo teikti zaidimus, tokius kaip ,,FarmVille®.
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6. Esport ir virtuali realybé (2010 m. - dabar): Esporto fenomenas tapo placiai pripazintas, su
profesionaliomis lygomis ir turnyrais. Virtuali realybé taip pat pradéjo pléstis, leidziant zaidéjams

patirti jtraukiancius pasaulius.

7. Siuolaikiniai zaidimai: Dabar Zaidimy pramon¢ apima platy Zanry spektra, nuo indie kiiriniy iki
dideliy AAA Zaidimy. Naujos technologijos, tokios kaip dirbtinis intelektas ir debesy zaidimai, toliau
kaita zaidimy ktirimo ir Zaidimo patirt;.

Kompiuteriniai zaidimai ne tik tapo svarbia pramogy industrija, bet ir kultiiriniu reiskiniu, kuris
paveiké daugelj gyvenimo aspekty. Jy poveikis kultiirai, socialiniams rySiams ir technologijoms bus

tesiamas ir ateityje.




