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 یکی از دلایل سقوط صنعت گیم عدم کنترل شرکت آتاری بر این مساله 
بود که کدام شرکت‌ها اجازه ساخت بازی برای کنسول محبوب آتاری را 
دارند. سرانجام صنعت شکست‌خورده‌ گیم در نیمه دوم دهه هشتاد 
میلادی از سرزمین آفتاب ژاپن سربرآورد و شرکت ژاپنی نینتندو، کنسول 
)FAMI COM( که در ایران نسخه کپی آن به میکرو معروف بود را وارد 
بازار کرد و بدین‌ترتیب نسل سوم کنسول‌ها با بازی‌های کمتر اما کیفیت 
بالاتر شروع به‌کار کرد. یک سال پس از کنسول نینتندو، کمپانی ژاپنی سگا 
کنسول خانگی مَستر‌سیستم خود را روانه بازار کرد و تلاش کرد با معرفی 
کند اما نتوانست و شکست  ، بازار را قبضه  کیفیت بالاتر بازی‌هایی با 

خورد. سال‌های آخر دهه 90 بازی‌ها به‌مرور دچار تغییراتی شدند و 
بازی‌های آرکید، کم‌کم محبوبیت خود را از دست دادند و سبک‌های 
کشن و ماجراجویی، نقش‌آفرینی و اخیرا ورزشی  مختلف بازی مانند ا
، توسعه بازی‌ها  کردند. از سوی دیگر گیم باز  جای خود را در صنعت 
کرد. در مقابل، تولید‌کنندگان  برای رایانه‌های شخصی شروع به رشد 
کنسول‌های خانگی نیز بیکار نبودند و دست به ارتقای کنسول‌ها زدند 
و این‌گونه بود که چهارمین نسل از کنسول‌ها با کنسول جدید کمپانی 
)NEC( به‌نام )TURBOGRAFX 16(  پا به میدان گذاشت اما پرچم‌دار 

این نسل همچنان دو غول سگا و نینتندو بودند. 

ی تار زه بر اندام آ لر

 در نسل چهارم سگا از کنسول محبوب خود سگا‌جنسیس رونمایی کرد 
و در‌مقابل شرکت نینتندو، اولین کنسول دستی خود به نام گیم‌بوی 
کــه توانست در لیست پــرفــروش‌هــا جایگاه ســوم را  کــرد   را رونــمــایــی 

تصاحب کند. 
کرد و  کنسول 16 بیتی )SNES( را نیز روانه بازار  با این حال نینتندو 
توانست با پانزده میلیون فروش بیشتر نسبت به سگا جنسیس کمپانی 

سگا را در نسل چهارم شکست دهد.
 صنعت گیم در جهان تا نسل چهارم همواره با فراز و نشیب‌های زیادی 
روبه‌رو بوده اما از نسل پنجم به ثبات می‌رسد و در نسل‌های بعد با 
گمیرها نیز عطش بیشتری برای تجربه بازی‌هایی با  کنسول‌ها  ارتقا 

کیفیت بالاتر چه از نظر داستان و چه از نظر فنی داشتند. کنسول‌های 
نسل پنجم از پردازشگرهای 32 بیتی استفاده می‌کردند و پشتیبانی 
گــی‌هــای نــویــن این   از فــضــاهــای ســه‌بــعــدی در طــراحــی بـــازی از ویــژ

کنسول‌ها بود.
 معروف‌ترین این کنسول‌ها، پلی‌استیشن سونی و نینتندو 64 بوده 
که ژاپنی‌ها ابتکار عمل را به‌دست می‌گیرند  و در این نسل است 
 و بــا ایــجــاد بــازارهــای بـــزرگ، سهم قابل توجهی از ایــن صنعت را 

به‌دست می‌گیرند. 
گفتنی است کنسول‌های این نسل بودند که برای اولین‌بار از لوح فشرده 

)CD( استفاده کردند. 

ونمایی از کنسول خاطره‌انگیز ر

از توانایی  کنسول‌های نسل ششم نسبت به نسل پیشین خود 
بالاتری برخوردار بودند.

که  کنسول‌ها از پردازشگرهای 128 بیتی استفاده می‌کردند   این 
گی  قدرت زیادی در پردازش محیط‌های سه‌بعدی داشت. دیگر ویژ
این نسل، ورود دوباره‌ آمریکایی‌ها به این صنعت بود که انحصار را 

از دست ژاپنی‌ها بیرون آوردند.
کس و  کس‌با  در این نسل می‌توان به کنسول‌های پلی‌استیشن 2، ا
دریم‌کست کنسول نسل ششم سگا اشاره کرد. سرانجام اما با توقف 
عرضه پلی‌استیشن 2 در ژانویه سال 2013، نسل ششم کنسول‌های 

خانگی پایان یافت. 
صنعت گیم از اوایل دهه چهل میلادی تا به امروز فراز و نشیب‌های 
زیادی طی کرده است اما همواره نشان داده که کسب‌و‌کاری درآمدزا 

و قدرتمند بوده. 
چنان‌که صنعت بازی در سال 2018 سومین صنعت پولساز در آمریکا 
شناخته شد. این صنعت امروزه دیگر فقط یک سرگرمی نیست و 
به‌واسطه این‌که تعاملی مستقیم با مخاطب خود دارد، می‌تواند 
گون سیاسی، آموزشی و فرهنگی بــرای ساخت و  گونا هدف‌های 

انتشار بازی‌ها داشته باشد. 

قدرت بیشتر با پردازنده قوی‌تر

از جایگاه ویــژه‌ای  کنونی  گیمرهای  کنسول‌ها در ذهن  نسل هفتم 
کودکی و  که خیلی از این افــراد دوران  بــرخــوردار اســت، به‌این‌خاطر 
نوجوانی‌شان، همزمان با ورود کنسول‌های خاطره‌انگیز نسل هفتمی‌ 
است. نخستین کنسول این نسل توسط مایکروسافت ارائه شد و این 
کس ۳۶۰ را عرضه کرد. هرچند به‌لحاظ نفوذ در  شرکت کنسول ایکس‌با
کس از دو رقیب خود سونی و نینتندو شکست  بازارها و فروش، ایکس‌با
کنسول یک تجربه بزرگ برای مایکروسافت به‌حساب  خورد اما این 
می‌آمد. سونی با پلی‌استیشن ۳ و نینتندو با »وی« wii نیز در این نسل 
گی بارز این نسل از کنسول‌ها، توانایی  از کنسول‌ها حضور داشتند. ویژ
بسیار بالای آنها در زمینه پردازش بسیار قوی در زمینه محیط‌های 
گسترده  کیفیت بسیار بالای صوتی و تصویری، پشتیبانی  سه‌بعدی، 

خدمات آنلاین و... بود. با این حال جالب است که Xbox360 بهترین 
کنسول نسل هفتم است که این تجربه را به مخاطبان خود ارائه داده. 
کنسول‌های نسل هفتم، به‌خاطر پیشرفت سریع و چشمگیر  پس از 
فناوری، این کنسول‌ها مدت‌زمان کمتری نسبت به نسل‌های پیشین 
خود در عرصه گیم حضور داشتند. به‌این‌صورت که در یک مدت‌زمان 
کس 360 به‌عنوان نخستین  20 ساله از سال 2005 )آغاز معرفی ایکس‌با
کنسول نسل هفتمی( تا به‌امروز شاهد گذر سه نسل بودیم و در‌حال 
کس  کس سری ا کنسول‌های PS5 و نینتندو سوئیچ و ایکس‌با حاضر 
و سری اس، پر‌تقاضاترین‌ها در بازار هستند. عمده تغییرات این سه 
نسل را می‌توان در بعد فنی آنها دید و حذف‌شدن دیسک‌های بلوری 

را می‌توان مهم‌ترین تغییر در این سه نسل عنوان کرد. 

آغاز نسل پر‌خاطره


