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Κεφάλαιο 

Πλατφόρµες και είδη παιχνιδιών 
Η βιοµηχανία βιντεοπαιχνιδιών κατάφερε να επιβιώσει από τις διάφορες οικονοµι-
κές κρίσεις και δυσκολίες και να αναδυθεί ως µια παγκόσµια βιοµηχανία ψυχαγω-
γίας. Μπορεί να σταθεί πλέον επάξια δίπλα στη βιοµηχανία του κινηµατογράφου, 
της µουσικής και του βιβλίου στις προτιµήσεις του κοινού, µε τεράστιο ετήσιο τζίρο 
και µεγάλη διείσδυση σε όλες τις ηλικίες και των δύο φύλων. 
Η βιοµηχανία βιντεοπαιχνιδιών είναι µέρος µιας ευρύτερης βιοµηχανίας ψυχαγω-
γίας µαζί µε τον κινηµατογράφο, τη µουσική, την τηλεόραση και τα βιβλία. Ως βιο-
µηχανία που είναι παράγει ένα προϊόν, το ψυχαγωγικό λογισµικό. Το ψυχαγωγικό 
λογισµικό ως προϊόν διατρέχει όλη την αλυσίδα παραγωγής — παρασκευή, διανο-
µή, προώθηση και κατανάλωση — που ακολουθούν όλα τα προϊόντα. Στο κεφάλαιο 
αυτό, καθώς και στο επόµενο, θα εξετάσουµε αναλυτικά τους κρίκους αυτής της 
αλυσίδας, ξεκινώντας από τις πλατφόρµες πάνω στις οποίες φτιάχνονται και παίζο-
νται τα παιχνίδια. Η τεχνολογία και το είδος της πλατφόρµας συµβάλλουν καθορι-
στικά στη µορφή του παιχνιδιού, στον προϋπολογισµό ανάπτυξής του, αλλά και στο 
κοινό στο οποίο θα απευθυνθεί. 

Πλατφόρµες παιχνιδιών 
Αναφέραµε στο προηγούµενο κεφάλαιο τον έντονο ανταγωνισµό στον οποίο επιδίδο-
νται οι εταιρείες κατασκευής κονσόλων και παιχνιδιών για την επικράτηση στην α-
γορά, έναν ανταγωνισµό που συνεχίζεται ακόµα και σήµερα µε αµείωτη ένταση. Τα 
τελευταία χρόνια έχει ξεκαθαρίσει το τοπίο στη βιοµηχανία παιχνιδιών µε τρεις ε-
ταιρείες να κυριαρχούν στην αγορά της οικιακής κονσόλας, τις Sony, Nintendo και 
Microsoft (µε την εταιρεία Nintendo να οδηγεί τις εξελίξεις στο χώρο της φορητής 
παιχνιδοµηχανής και τη Sony να ακολουθεί στη δεύτερη θέση). 
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Πλατφόρµες παιχνιδιών 
Με τον όρο «πλατφόρµα» αναφερόµαστε σε οποιοδήποτε υπολογιστικό σύστηµα πάνω 
στο οποίο µπορούµε να παίξουµε ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι. Είναι πολύ ευρύς όρος που 
περιλαµβάνει ανάµεσα σε άλλα κονσόλες, µηχανές µε κέρµατα, προσωπικούς υπολογι-
στές, φορητές παιχνιδοµηχανές, κινητά και το ∆ιαδίκτυο. 

Οικιακές παιχνιδοµηχανές 
Οι οικιακές παιχνιδοµηχανές ή κονσόλες (consoles) αποτελούν εξέλιξη των µηχα-
νών µε κέρµατα της δεκαετίας του ’70. Είναι σχεδιασµένες έτσι ώστε το παιχνίδι να 
εκτελείται στην τηλεόραση και να ελέγχεται µέσω ενός εξειδικευµένου χειριστηρίου. 
Οι κονσόλες για το λόγο αυτό είναι συνήθως τοποθετηµένες σε κοινόχρηστους χώ-
ρους όπως το καθιστικό. Μια κονσόλα — ανάλογα µε το παιχνίδι — µπορεί να υπο-
στηρίξει συνήθως µέχρι και τέσσερις παίκτες, µέσω διαφορετικών χειριστηρίων, 
στην ίδια τηλεόραση. Επίσης, µέσω ∆ιαδικτύου ο παίκτης µπορεί να λάβει µέρος σε 
συνεδρίες παιχνιδιών πολλών παικτών, µε άλλους χρήστες από οποιοδήποτε µέρος 
του κόσµου. 
Οι κονσόλες έχουν εξελιχθεί τα τελευταία χρόνια σε κέντρα ψυχαγωγίας (media 
hub), δίνοντας τη δυνατότητα για αναπαραγωγή ταινιών υψηλής ευκρίνειας, µουσι-
κής και φωτογραφιών, καθώς και για απόκτηση νέου περιεχοµένου (ταινίες, µουσι-
κή, νέα παιχνίδια, ιστοσελίδες) µέσω ∆ιαδικτύου. 
Οι κύριοι εκπρόσωποι της αγοράς οικιακής κονσόλας είναι οι εταιρείες Microsoft, 
Sony, και Nintendo. 

Microsoft  
Η Microsoft, διαθέτοντας αρκετά χρήµατα για το σκοπό αυτό, κατάφερε να κάνει 
την κονσόλα της Xbox αναγνωρίσιµη στο χώρο των οικιακών βιντεοπαιχνιδιών, ιδίως 
ανάµεσα στους φανατικούς παίκτες, και να καταλάβει τη δεύτερη θέση στην αγορά, 
πίσω από τη Sony (PlayStation 2) αλλά µπροστά από τη Nintendo (GameCube). 
Την κονσόλα νέας γενιάς της (το Xbox360), η εταιρεία επέλεξε να τη διαθέσει στην 
αγορά νωρίτερα από τους δυο ανταγωνιστές της, επιχειρώντας να κερδίσει έδαφος 
και να διεκδικήσει µια µεγάλη εγκατεστηµένη βάση πριν τις άλλες εταιρείες. 
Το Xbox360 αποτελεί µια διαφορετική πρόταση από το Xbox, το οποίο δεν ήταν κά-
τι παραπάνω από ένας προσωπικός υπολογιστής σε µαύρο κουτί. Επανασχεδιασµέ-
νο εξαρχής, µικρότερο σε µέγεθος και µε σηµαντικά αυξηµένες δυνατότητες σε 
σχέση µε τον προκάτοχό του, επιχειρεί να κερδίσει όχι µόνο φανατικούς παίκτες 
παιχνιδιών αλλά και το ευρύ κοινό (Εικόνα 2.1). Βασίζεται σε έναν κεντρικό επεξερ-
γαστή µε τρεις πυρήνες των 3.2GHz σχεδιασµένο από τη Microsoft και την IBM,  
µε 512ΜΒ µνήµης και αποσπώµενο σκληρό δίσκο. Η κάρτα γραφικών κατασκευά-
στηκε από την εταιρεία κατασκευής επεξεργαστών γραφικών ΑΤΙ ειδικά για το  
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Εικόνα 2.1  Η κονσόλα Xbox360 αποτελεί στροφή στη στρατηγική µάρκετινγκ της εταιρείας 
Microsoft, µε ένα σχεδιασµό που στοχεύει στο ευρύτερο κοινό. 

Xbox360. Η Microsoft διατήρησε το κλασσικό DVD (9GB) σαν οδηγό οπτικού δί-
σκου και για κάποιο καιρό προσέφερε, σαν εξωτερικό περιφερειακό, έναν οπτικό 
οδηγό HD-DVD που υποστήριζε χωρητικότητα 25GB. Ο οπτικός οδηγός HD-DVD 
απέτυχε να βρει ανταπόκριση στην αγορά και τελικά αποσύρθηκε. Το Xbox360 υ-
ποστηρίζει τηλεοράσεις µε ανάλυση 1320x720 pixels αλλά µπορεί επίσης να συν-
δεθεί και σε τηλεοράσεις ανάλυσης 1920x1080 pixels. 
Η µεγάλη καινοτοµία της Microsoft στην προηγούµενη γενιά παιχνιδοµηχανών, η 
διαδικτυακή υπηρεσία Xbox Live, συνεχίζει να υποστηρίζεται, βελτιωµένη, και στο 
Xbox360. Η υπηρεσία αυτή παρέχει µέσω ∆ιαδικτύου δυνατότητα για συνεδρίες 
πολλών παικτών σε παιχνίδια που τις υποστηρίζουν, πρόσβαση σε νέο υλικό όπως 
εκδόσεις επίδειξης (demo) παιχνιδιών και διαφηµιστικά ταινιών, αλλά και το προφίλ 
κάθε παίκτη µε λίστα από τα σκορ, τι παιχνίδια προτιµά και πολλές άλλες πληρο-
φορίες. Τέλος, µέσω της υπηρεσίας Xbox Live Arcade ο χρήστης µπορεί να απο-
κτήσει, µε πληρωµή ή δωρεάν, νέα παιχνίδια ειδικά σχεδιασµένα για να είναι πιο 
απλά και σύντοµα από τις υπόλοιπες µεγάλες παραγωγές, αλλά εξίσου ψυχαγωγι-
κά. 
Το Xbox360 δεν είναι συµβατό σε επίπεδο υλικού µε το Xbox, όµως µπορεί να παί-
ξει αρκετά παιχνίδια της προηγούµενης κονσόλας Xbox µέσω εξοµοίωσης µε λογι-
σµικό. 
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Sony 
Η πρόταση της Sony για την τελευταία γενιά οικιακών παιχνιδοµηχανών ακούει στο 
όνοµα Playstation3. Είναι µια ισχυρή µηχανή που βασίζεται στον καινοτόµο επε-
ξεργαστή Cell που ανέπτυξε η ίδια η εταιρεία σε συνεργασία µε την ΙΒΜ (Εικόνα 
2.2). Υποστηρίζει τηλεοράσεις υψηλής ευκρίνειας µέχρι 1920x1080 pixels και πε-
ριέχει κάρτα γραφικών σχεδιασµένη από την εταιρεία κατασκευής επεξεργαστών 
γραφικών NVidia. Η συνολική µνήµη του συστήµατος φτάνει τα 512MB και επι-
πλέον περιλαµβάνει οδηγό οπτικού δίσκου BluRay, µε µέγιστη χωρητικότητα τα 
50GB, και σκληρό δίσκο που αρχίζει από χωρητικότητα 40GB. Τέλος υποστηρίζει 
ασύρµατη σύνδεση Wi-Fi στο ∆ιαδίκτυο, αντίθετα µε την κονσόλα της Microsoft για 
την οποία πρέπει να αγοραστεί εξωτερική συσκευή. Επιπλέον, η Sony ανέπτυξε µια 
διαδικτυακή υπηρεσία παρόµοια µε την Xbox Live, την υπηρεσία Playstation 
Network (PSN), που επιτρέπει στο χρήστη να λαµβάνει µέρος σε παιχνίδια πολλών 
παικτών, αλλά και να έχει πρόσβαση σε ταινίες, µουσική, νέα παιχνίδια και ιστοσε-
λίδες. 
H κληρονοµιά της κονσόλας αυτής είναι µεγάλη: το λογότυπο Playstation είναι ά-
µεσα αναγνωρίσιµο από παίκτες βιντεοπαιχνιδιών και µη, και άρρηκτα συνδεδεµέ-
νο µε το χώρο των βιντεοπαιχνιδιών. Η προηγούµενη έκδοση της κονσόλας, το 
Playstation 2, κατάφερε να πουλήσει συνολικά πάνω 120 εκατοµµύρια κοµµάτια 
παγκοσµίως, δηµιουργώντας µια τεράστια εγκατεστηµένη βάση από µηχανήµατα 
της Sony. 

  

Εικόνα 2.2  Το Playstation 3 συνεχίζει την παράδοση της SONY στη τεχνολογική καινοτοµία, 
χρησιµοποιώντας για πρώτη φορά σε κονσόλα τον επεξεργαστή Cell και οδηγό 
οπτικού δίσκου BluRay. 
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Playstation 2 έναντι Playstation 3 
Με την τεράστια βάση των 120 και πλέον εκατοµµυρίων κονσόλων και το ελάχιστο κόστος 
του, το Playstation 2 είναι στην πραγµατικότητα, από αριθµητική άποψη, η κυρίαρχη παι-
χνιδοµηχανή της αγοράς µέχρι στιγµής. Πολλές εταιρείες, για να εκµεταλλευτούν αυτό το 
γεγονός, συνεχίζουν να βγάζουν εκδόσεις παιχνιδιών για το Playstation 2, παράλληλα µε 
τα Playstation3, Xbox360, Wii και PC. Η ίδια η εταιρεία κατασκευής του, η Sony, συνεχίζει 
να υποστηρίζει το Playstation 2 κυκλοφορώντας νέες εκδόσεις της κονσόλας σε αγορές 
όπως της Ινδίας, αλλά και στην Ευρώπη, βλέποντάς τη σαν µέσο για την ευρύτερη διάδο-
ση της νέας της κονσόλας Playstation 3. Η εταιρεία ελπίζει ότι όλο αυτό το τεράστιο κοινό 
του Playstation 2 θα προτιµήσει αργότερα να αγοράσει την κονσόλα Playstation 3 αντί κά-
ποιας άλλης ανταγωνιστικής. 

Nintendo  
Η τρέχουσα γενιά κονσόλων αποτελεί τοµή στην ιστορία της Nintendo. Για πρώτη 
φορά η εταιρεία επέλεξε να µη συναγωνιστεί τις ανταγωνιστικές της εταιρείες σε ε-
πίπεδο εξοπλισµού και δυνατοτήτων της κονσόλας της, στρατηγική που ακολου-
θούσε ως σήµερα, στοχεύοντας στο φανατικό κοινό παιχνιδιών. Αντίθετα, αποφάσισε 
να καινοτοµήσει κατασκευάζοντας µια κονσόλα, το Nintendo Wii, για ένα ευρύτερο 
κοινό που δεν είχε απαραιτήτως προηγούµενη εµπειρία από βιντεοπαιχνίδια. Για το 
λόγο αυτό σχεδίασε ένα πολύ απλό χειριστήριο που µοιάζει µε τηλεχειριστήριο τη-
λεόρασης και έχει αισθητήρες κίνησης. Έτσι η κύρια αλληλεπίδραση του χρήστη µε 
το παιχνίδι γίνεται µέσω απλών κινήσεων του χειριστηρίου, κάνοντάς το περισσότε-
ρο προσπελάσιµο από άτοµα ανεξαρτήτως ηλικίας και ικανοτήτων (Εικόνα 2.3). 

 

Εικόνα 2.3  Το Nintendo Wii είναι µια µετρίων δυνατοτήτων κονσόλα που όµως κατάφερε  
να ξεχωρίσει λόγω του απλού και εύχρηστού χειρισµού της. 
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Το Wii δεν µπορεί να συναγωνιστεί τις ανταγωνιστικές κονσόλες σε δυνατότητες 
γραφικών και δεν υποστηρίζει τηλεοράσεις υψηλής ευκρίνειας. Ενσωµατώνει οπτικό 
οδηγό DVD αλλά όχι σκληρό δίσκο. Υποστηρίζει σύνδεση στο ∆ιαδίκτυο και µια 
υπηρεσία παρόµοια µε τις Xbox Live και PSN που παρέχει στους χρήστες παιχνί-
δια, µουσική, ταινίες και πρόσβαση στον Παγκόσµιο Ιστό (WiiWare). 
Παρ’ όλα αυτά, η Nintendo, µε µια σειρά απλών παιχνιδιών που βασίζονται στην 
αµεσότητα του χειριστηρίου της, και περιφερειακών συσκευών όπως το Wii Fit που 
ενθαρρύνει τη γυµναστική στο σπίτι, κατάφερε να µπει πολύ πιο δυναµικά από τις 
άλλες δυο εταιρείες στην αγορά περιστασιακών παιχνιδιών (casual gaming) και να 
ξεπεράσει σε πωλήσεις τους ανταγωνιστές της. Κατανοώντας τις ανάγκες της αγοράς 
και αναγνωρίζοντας τις δυνατότητες κέρδους που επιφέρει η αύξηση του κοινού των 
παιχνιδιών, µετά από πολλά χρόνια η Nintendo κυριάρχησε και πάλι στην αγορά 
της οικιακής κονσόλας. 

Προσωπικός υπολογιστής 
Ο προσωπικός υπολογιστής δεν σχεδιάστηκε ποτέ αποκλειστικά ως πλατφόρµα για 
βιντεοπαιχνίδια. Οι χρήσεις του είναι πολλές και η πολυπλοκότητα του λειτουργι-
κού του συστήµατος (Windows, Mac, Linux) αντικατοπτρίζει το γεγονός αυτό. Προ-
σφέρεται ως πλατφόρµα βιντεοπαιχνιδιών, βέβαια, αλλά µε µεγαλύτερη διαφορο-
ποίηση και ποικιλία όσον αφορά τις δυνατότητές του. Η αρχιτεκτονική και ο σχε-
διασµός του υπολογιστή δεν καθορίζονται από µια συγκεκριµένη εταιρεία, όπως µε 
τις κονσόλες που είδαµε προηγουµένως, συνεπώς κάθε κατασκευαστής µπορεί να 
κινηθεί µε γνώµονα το κόστος ή την απόδοση. Έτσι, κατά κανόνα, οι προσωπικοί 
υπολογιστές είναι κατά πολύ ακριβότεροι από τις κονσόλες και σε πολλές περιπτώ-
σεις πιο ισχυροί από αυτές, µε ισχυρότερους επεξεργαστές, µεγαλύτερη µνήµη και 
οθόνες µεγαλύτερης ανάλυσης. 
Ο προσωπικός υπολογιστής είναι σχεδιασµένος έτσι ώστε να χρησιµοποιείται από 
ένα άτοµο τη φορά και, σε αντίθεση µε τις κονσόλες, τοποθετείται συνήθως σε κά-
ποιο γραφείο του σπιτιού και όχι στο καθιστικό. Συνεδρίες σε παιχνίδια πολλών 
παικτών στον ίδιο υπολογιστή είναι δυσκολότερο να πραγµατοποιηθούν απ’ ό,τι σε 
κονσόλα λόγω του µεγέθους της οθόνης και της απόστασής της από το χρήστη. Από 
την άλλη, οι σύνθετες συσκευές εισόδου που υποστηρίζει, όπως το πληκτρολόγιο 
και το ποντίκι, προσφέρονται για παιχνίδια µε πιο πολύπλοκο χειρισµό, όπως τα 
παιχνίδια στρατηγικής και ρόλων. 
Επίσης, µέχρι στιγµής, ο προσωπικός υπολογιστής, λόγω της µεγάλης διείσδυσής 
του και της σύνδεσης στο ∆ιαδίκτυο που υποστηρίζει εδώ και πολλά χρόνια, είναι η 
κύρια πλατφόρµα για διαδικτυακά παιχνίδια πολλών παικτών (MMOGs), όπως επί-
σης και για περιστασιακά παιχνίδια µέσω Παγκόσµιου Ιστού. Αυτό πιθανώς να αλ-
λάξει στο µέλλον µε τις µεγάλες εταιρείες κονσόλων να κινούνται και αυτές προς 
την κατεύθυνση των διαδικτυακών παιχνιδιών και των παιχνιδιών για περιστασια-
κούς παίκτες. 
Η φύση του προσωπικού υπολογιστή ως µηχανήµατος γενικής χρήσης και η ανοι-
κτή αρχιτεκτονική του έχουν επίπτωση στη χρήση του ως παιχνιδοµηχανής. Η ε-
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γκατάσταση και η εκτέλεση ενός παιχνιδιού µπορεί να απαιτήσει µεγαλύτερες γνώ-
σεις στους υπολογιστές και µεγαλύτερη ικανότητα επίλυσης των προβληµάτων που 
µπορεί να προκύψουν, απ’ ό,τι σε µια κονσόλα. Ακόµα, διάφορες ασυµβατότητες 
µεταξύ ενός παιχνιδιού και ενός οδηγού κάρτας γραφικών ή µιας άλλης εφαρµογής 
του υπολογιστή µπορεί να αποτρέψουν ένα παιχνίδι από το εκτελεστεί ή να οδηγή-
σουν σε πάγωµα του υπολογιστή, προβλήµατα που δεν υπάρχουν στις κονσόλες λό-
γω της τυποποίησης τους. 

Φορητές παιχνιδοµηχανές 
Κύριο χαρακτηριστικό των φορητών παιχνιδοµηχανών είναι το µικρό τους µέγεθος, 
η αυτονοµία τους και το ότι µπορούν να προσφέρουν ψυχαγωγία εντός και εκτός 
σπιτιού. Περιέχουν µικρού µεγέθους ενσωµατωµένη οθόνη και χειριστήριο. Το µε-
γαλύτερο µερίδιο στην αγορά των φορητών παιχνιδοµηχανών συνεχίζει να ανήκει 
στην εταιρεία Nintendo, µε µια πρόσφατη προσθήκη στη σειρά GameBoy που α-
κούει στο όνοµα Nintendo DS. H παιχνιδοµηχανή περιέχει δύο οθόνες εκ των ο-
ποίων η µία είναι ευαίσθητη στην αφή και λειτουργεί και ως συσκευή εισόδου, µέ-
σω γραφίδας. Το Nintendo DS προσφέρει προς τα πίσω συµβατότητα µε το παλιό 
GameBoy Advance και µπορεί να εκτελέσει παιχνίδια του. Το DS µε µια σειρά 
παιχνιδιών µε απλό χειρισµό και µε θέµατα που προσελκύουν ένα ευρύ κοινό έχει 
καταφέρει να διατηρήσει την ηγεµονία της Nintendo στην αγορά των φορητών παι-
χνιδοµηχανών. 
Η Sony, προσπαθώντας να κερδίσει µερίδιο στην αγορά των φορτητών παιχνιδοµη-
χανών, κυκλοφόρησε το 2004 στην Ιαπωνία και το 2005 στις ΗΠΑ το Playstation 
Portable (PSP). Πρόκειται για µια ισχυρή παιχνιδοµηχανή, κατά πολύ ισχυρότερη 
του Nintendo DS, µε πολύ µεγάλη, δεδοµένου του µεγέθους της συσκευής, οθόνη. 
Παρόλο που από πλευράς δυνατοτήτων και ικανότητας σύνθεσης τριδιάστατων γρα-
φικών δεν έχει ανταγωνισµό στην αγορά, λόγω έλλειψης εµπορικά επιτυχηµένων 
παιχνιδιών η παιχνιδοµηχανή δεν έχει καταφέρει µέχρι στιγµής να εκτοπίσει τη 
Nintendo από την κορυφή. 

Παιχνίδια µε κέρµατα 
Η αγορά των παιχνιδοµηχανών µε κέρµατα δεν κατάφερε ποτέ να αναβιώσει µετά 
την οικονοµική κρίση της βιοµηχανίας του 1983/84. Επειδή όµως οι παιχνιδοµη-
χανές µε κέρµατα εµπεριείχαν ένα στοιχείο κοινωνικής αλληλεπίδρασης και προ-
σέφεραν ένα χώρο όπου οι νέοι και τα παιδιά µπορούσαν να συναναστρέφονται, συ-
νέχισαν να κρατάνε ένα µικρό µερίδιο της συνολικής αγοράς βιντεοπαιχνιδιών για 
τα χρόνια που ακολούθησαν την κρίση. 
Τα τελευταία χρόνια οι οικιακές κονσόλες έχουν φτάσει και ξεπεράσει σε δυνατότη-
τες και ποιότητα γραφικών τις παιχνιδοµηχανές µε κέρµατα και, επιπλέον, η διά-
δοση του ∆ιαδικτύου και των διαδικτυακών παιχνιδιών δηµιούργησε καινούργιους 
χώρους κοινωνικής συναναστροφής για νέους (Internet café), γεγονότα που έχουν 
συρρικνώσει την αγορά παιχνιδοµηχανών µε κέρµατα ακόµα περισσότερο. 
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Παράλληλα όµως µε την παραδοσιακή αγορά της οικιακής κονσόλας και του προ-
σωπικού υπολογιστή, τα τελευταία χρόνια βλέπουµε τη δηµιουργία και άνοδο νέων 
πλατφορµών για παιχνίδια, όπως το ∆ιαδίκτυο και τα κινητά τηλέφωνα. 

Παιχνίδια µέσω ∆ιαδικτύου 
Παιχνίδια πολλών παικτών µέσω τοπικού δικτύου (LAN), για τα οποία πολλοί παί-
κτες έπρεπε να συγκεντρωθούν σε ένα χώρο µε πολλούς υπολογιστές, υπήρχαν για 
αρκετά χρόνια, περιορίζονταν όµως τοπικά από το µέγεθος του δικτύου και η αγορά 
τους ήταν περιορισµένη. Με τη γιγάντωση του ∆ιαδικτύου και την τεράστια διείσδυ-
σή του, για τις συνεδρίες πολλών παικτών δεν χρειαζόταν πια οι παίκτες να συνυ-
πάρχουν στον ίδιο χώρο, αλλά µπορούσαν να βρίσκονται σε οποιοδήποτε σηµείο 
της γης. Με τον τρόπο αυτό τα διαδικτυακά παιχνίδια ήρθαν στο προσκήνιο. Κύριος 
εκπρόσωπος των διαδικτυακών παιχνιδιών είναι αυτά των πολλών παικτών 
(Massively Multiplayer Online Games - MMOGs) όπου χιλιάδες ή και εκατοµµύ-
ρια (όπως στην περίπτωση του World of Warcraft) παίκτες συµµετέχουν ταυτόχρονα 
σε έναν κοινό εικονικό κόσµο (Εικόνα 2.4). 
Ο παίκτης µπορεί να έχει πρόσβαση σε ένα διαδικτυακό παιχνίδι µέσω ενός υπολο-
γιστή ή µιας κονσόλας (ή ακόµα και µέσω του κινητού του), τα οποία πρέπει να εί-
ναι συνδεδεµένα στο ∆ιαδίκτυο µε γρήγορη σύνδεση.  
Τα διαδικτυακά παιχνίδια και γενικά η επίδραση του ∆ιαδικτύου στα παιχνίδια εί-
ναι τεράστιο θέµα το οποίο θα εξετάσουµε σε επόµενο κεφάλαιο. 

 

Εικόνα 2.4  Στο φανταστικό κόσµο του World of Warcraft ο χρήστης µπορεί να περιηγηθεί 
µόνος ή ως µέλος µιας οµάδας, να πολεµήσει εχθρούς και να συλλέξει θησαυρούς. 
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Παγκόσµιος Ιστός 
Ο Παγκόσµιος Ιστός (World Wide Web) αποτελεί πλέον πλατφόρµα πάνω στην ο-
ποία µπορούν να δηµιουργηθούν και να εκτελεστούν παιχνίδια (Εικόνα 2.5). Τα 
παιχνίδια στον Παγκόσµιο Ιστό τρέχουν κυρίως σε Flash (ή και σε Java µερικές 
φορές). ∆εν µπορούν να φτάσουν σε επίπεδο δυνατοτήτων παιχνίδια που φτιάχνο-
νται για προσωπικό υπολογιστή ή κονσόλα, όµως προσπελάζονται εύκολα µέσω ο-
ποιουδήποτε φυλλοµετρητή, είναι φθηνά και δεν απαιτούν εγκατάσταση. Επίσης, τα 
παιχνίδια αυτά προσφέρονται για εύκολες αναβαθµίσεις, διορθώσεις και επεκτά-
σεις, µιας και ο παίκτης δεν αποθηκεύει το παιχνίδι στο δίσκο του, αλλά πρέπει να 
«κατεβάσει» µια καινούργια έκδοση κάθε φορά που θέλει να παίξει. 
Το µεγάλο πλεονέκτηµα του Παγκόσµιου Ιστού ως πλατφόρµας παιχνιδιών είναι ότι 
έχει τη µεγαλύτερη διείσδυση από οποιαδήποτε παιχνιδοµηχανή και δεν εξαρτάται 
από το υλικό (hardware) του υπολογιστή. Ένα παιχνίδι Flash µπορεί να τρέξει το 
ίδιο καλά σε PC, σε Mac, σε κινητό ή και στο φυλλοµετρητή µιας κονσόλας, αρκεί 
να υποστηρίζουν µια συνδεόµενη υποµονάδα Flash (Flash plugin). 

Κινητά τηλέφωνα/PDA 
Όταν πρωτοεµφανίστηκαν, τα κινητά τηλέφωνα ήταν δύσχρηστες συσκευές µε µι-
κρές µονόχρωµες οθόνες κειµένου, µικρή επεξεργαστική ισχύ και µικρή αυτονοµί-
α. Παρ’ όλα αυτά οι εταιρείες ενσωµάτωναν στα κινητά τηλέφωνα απλά παιχνίδια 
όπως το φιδάκι ή το Tetris, αναγνωρίζοντας την ανάγκη του χρήστη για µια σύντοµη 
ψυχαγωγική διέξοδο και έναν τρόπο να περάσει την ώρα του στο δρόµο ή κατά τη 
διάρκεια ενός ταξιδιού. 

 

Εικόνα 2.5  Τα περιστασιακά παιχνίδια στον Παγκόσµιο Ιστό προσφέρουν µια σύντοµη δόση 
ψυχαγωγίας σε ένα ευρύ κοινό παικτών. 
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Τη σηµερινή εποχή τα κινητά τηλέφωνα είναι ισχυρές µηχανές µε µεγάλη µνήµη 
και έγχρωµες οθόνες. Μερικές εταιρείες όπως η Nokia έχουν αρχίσει να ενσωµατώ-
νουν ειδικά κυκλώµατα για τη σύνθεση γραφικών στα κινητά τους. Παράλληλα η 
σύνδεση µέσω δικτύων κινητής τηλεφωνίας έχει γίνει αρκετά πιο γρήγορη. Επίσης, 
σχεδόν όλα τα κινητά υποστηρίζουν εφαρµογές γραµµένες σε Java. Όλα αυτά συ-
ντελούν ώστε τα κινητά τηλέφωνα να αποτελούν µια βιώσιµη πλατφόρµα για παι-
χνίδια, µε πολλές εταιρείες να δραστηριοποιούνται στον τοµέα αυτό. Το σχετικά µι-
κρό µέγεθος της οθόνης, η σχετικά µικρή διάρκεια µπαταρίας, και η επεξεργαστική 
ισχύς που υπολείπεται αυτής των οικιακών κονσόλων ή των προσωπικών υπολογι-
στών αποτελούν προς το παρόν ανασταλτικό παράγοντα για µεγάλες παραγωγές στα 
κινητά. Όµως αυτό δεν εµποδίζει τα παιχνίδια στα κινητά να γνωρίζουν µεγάλη 
διείσδυση και να έχουν µεγάλες προοπτικές για παραπέρα ανάπτυξη, ιδίως ανάµε-
σα στους περιστασιακούς παίκτες, µε µια µεγάλη ποικιλία παιχνιδιών γραµµένα σε 
Java. 
Ιδιαίτερη περίπτωση αποτελεί το iPhone/iPod Touch της Apple που από τη µια έχει 
εξελιγµένα χαρακτηριστικά και ικανοποιητικές επιδόσεις και από την άλλη η εται-
ρεία διευκολύνει την ανάπτυξη παιχνιδιών σε αυτό µέσω ειδικών βιβλιοθηκών ανά-
πτυξης που διαθέτει για τη συγκεκριµένη συσκευή. Ο χρήστης µπορεί να αγοράσει 
κάποιο παιχνίδι για το iPhone µέσω του iTunes µε ελάχιστο κόστος και να το εκτε-
λέσει στη συσκευή του. Η ανάπτυξη και εκτέλεση παιχνιδιών σε iPhone απολαµβά-
νει µεγάλης δηµοτικότητας τελευταία, µε πάνω από 6000 παιχνίδια να είναι διαθέ-
σιµα για τη συγκεκριµένη πλατφόρµα. 

Το κοινό των βιντεοπαιχνιδιών  
Η κυρίαρχη, στερεότυπη, εικόνα που επικρατεί στην κοινωνία για τα βιντεοπαι-
χνίδια είναι ότι απευθύνονται σε αγόρια και ενήλικους (µε προβλήµατα κοινωνι-
κής ένταξης τις περισσότερες φορές). Άτοµα σαν και αυτά, οι επονοµαζόµενοι φα-
νατικοί παίκτες (hardcore players), βλέπουν τα παιχνίδια εκτός από ψυχαγωγία 
και σαν χόµπι, και προτιµούν σύνθετα παιχνίδια µεγάλης διάρκειας, µε ρεαλιστι-
κά γραφικά, βία και δράση. Ο φανατικός παίκτης είναι διατεθειµένος να προσαρ-
µόσει την καθηµερινότητά του γύρω από τα παιχνίδια και να εξασφαλίσει χρόνο 
ώστε να ασχοληθεί µε αυτά. Οι φανατικοί παίκτες αποτελούν τη βάση της βιοµη-
χανίας βιντεοπαιχνιδιών επειδή είναι σταθεροί αγοραστές παιχνιδιών, και είναι 
άτοµα κάτω των 35 ετών, στην πλειοψηφία ανδρικού φύλου. Η πλατφόρµα επιλο-
γής των φανατικών παικτών είναι ο υπολογιστής/κονσόλα. 
Στην πραγµατικότητα όµως οι φανατικοί παίκτες αποτελούν µικρό µερίδιο της α-
γοράς. Οι περισσότεροι παίκτες βιντεοπαιχνιδιών διαθέτουν λίγες ώρες την εβδο-
µάδα για παιχνίδι, γι’ αυτό προτιµούν παιχνίδια φθηνά σε κόστος, µε απλό χειρι-
σµό, που δίνουν περισσότερη έµφαση στη σκέψη, δεν έχουν απαραιτήτως ρεαλι-
στικά γραφικά, και µπορούν να τα ολοκληρώσουν σε µικρό χρονικό διάστηµα. Τα 
παιχνίδι αυτά ονοµάζονται περιστασιακά (casual games). Για τους παίκτες αυτούς 
τα βιντεοπαιχνίδια αποτελούν µια σύντοµη δόση ψυχαγωγίας σε ένα διάλλειµα ή 
κατά τη διάρκεια µιας µετακίνησης προς και από τη δουλειά. Όλες οι πλατφόρµες 
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υποστηρίζουν περιστασιακά παιχνίδια, από τα κινητά µέχρι τον Ιστό. Κλασσικό 
παράδειγµα περιστασιακού παιχνιδιού είναι η πασίεντζα των Windows ή τα Sims. 
Είναι φανερό ότι το κοινό (φανατικοί ή περιστασιακοί παίκτες) στο οποίο στοχεύει 
µια εταιρεία µε ένα παιχνίδι καθορίζει και την παραγωγή του παιχνιδιού. Τα περι-
στασιακά παιχνίδια απαιτούν µικρότερες οµάδες ανάπτυξης, έχουν µικρότερο κό-
στος και χρόνο κατασκευής, και µπορούν να διατεθούν µέσω ∆ιαδικτύου. Αντίθετα, 
τα παιχνίδια για φανατικούς παίκτες απαιτούν µεγάλες οµάδες ανάπτυξης και πολύ 
χρόνο κατασκευής, και διατίθενται συνήθως µέσω οπτικών δίσκων (DVD/BluRay) ή 
µέσω µιας γρήγορης σύνδεσης στο ∆ιαδίκτυο. 
Επειδή το φανατικό κοινό παιχνιδιών είναι περιορισµένο, η βιοµηχανία ανάπτυξης 
βιντεοπαιχνιδιών αναζητά συνεχώς τρόπους να προσεγγίσει το τεράστιο πλήθος των 
περιστασιακών παικτών. Αυτό γίνεται φανερό από τις προσπάθειες των εταιρειών για 
την απλοποίηση του χειρισµού των οικιακών κονσόλων (όπως για παράδειγµα η 
κονσόλα Nintendo Wii), από την ύπαρξη υπηρεσιών όπως οι Xbox Live Arcade, 
WiiWare και PSN, και από την πληθώρα ιστοσελίδων µε περιστασιακά παιχνίδια 
που υπάρχουν στο ∆ιαδίκτυο. 
Το προφίλ του παίκτη βιντεοπαιχνιδιών (όπως φύλο, ηλικία, οικονοµική δυνατότη-
τα) είναι σηµαντική παράµετρος στη βιοµηχανία ανάπτυξης, την οποία και θα εξε-
τάσουµε διεξοδικά στο Κεφάλαιο 4. 

Ο επαγγελµατίας παίκτης βιντεοπαιχνιδιών 
Στις ώριµες αγορές βιντεοπαιχνιδιών, όπως στη Νότια Κορέα, στην Ιαπωνία και στις ΗΠΑ, 
τα βιντεοπαιχνίδια έχουν ριζώσει στην κουλτούρα του πληθυσµού και αποτελούν µέρος 
της καθηµερινότητας, τόσο που τα τελευταία χρόνια καταλαµβάνουν ολοένα και περισσό-
τερο τηλεοπτικό χρόνο. Ολόκληρες εκποµπές αφιερώνονται σε αυτά, σε νέες κυκλοφορίες, 
σε νέα σχετικά µε παιχνίδια, σε παρουσιάσεις παιχνιδιών και, κυριότερα, σε τηλεοπτικές 
αναµεταδόσεις αγώνων παιχνιδιών πολλών παικτών. Τέτοιοι αγώνες διοργανώνονται τα-
κτικά και σε αυτούς λαµβάνουν µέρος οι ικανότεροι παίκτες της χώρας που συναγωνίζο-
νται µεταξύ τους για την ανακήρυξη του καλύτερου παίκτη σε ένα παιχνίδι βολών πρώτου 
προσώπου ή στρατηγικής. Η κάλυψη των αγώνων αυτών από τα ΜΜΕ έχει οδηγήσει στην 
ανάδειξη ενός νέου είδους διασηµότητας (celebrity), του επαγγελµατία παίκτη βιντεοπαι-
χνιδιών. Οι παίκτες αυτοί, ανάλογα µε τους επαγγελµατίες αθλητές άλλων αθληµάτων, α-
σχολούνται αποκλειστικά µε τα βιντεοπαιχνίδια για τα προς το ζην, και έχουν χορηγούς και 
φανατικούς οπαδούς. Προπονούνται καθηµερινά στο βιντεοπαιχνίδι της επιλογής τους και 
ζουν πειθαρχηµένη ζωή παρόµοια µε των αθλητών. Οι απολαβές ενός επαγγελµατία παί-
κτη είναι µεγάλες, ιδίως αν αποκτήσει και την ανάλογη φήµη. Χαρακτηριστική είναι η περί-
πτωση του Fatal1ty (Johnathan Wendel), πρωταθλητή σε παιχνίδια βολών πρώτου προ-
σώπου, του οποίου το ψευδώνυµο πλέον αποτελεί εµπορικό σήµα υπολογιστών υψηλών 
αποδόσεων. 




