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Voorwoord

“What if you walk along and everything that you see is more that what you see- the person in the T-shirt and slacks is a warrior, the space that appears empty is a secret door to an alternate world? What if, on a crowded street, you look up and see something appear that should not, given what we know, be there? You either shake your head and dismiss it or you accept there is much more to the world than we think. Perhaps it really is a doorway to another place. If you choose to go inside you might find many interesting things” 

– Shigeru Miyamoto
Dit citaat geeft mooi de magie weer rond het begrip videogames en de gevoelens rond het neerschrijven van deze thesis. Gezien er nog maar weinig historisch en economisch onderzoek rond de game-industrie is gebeurd, was het ook voor mij vaak ‘an alternate World.’ Als doorgewinterd gamer, wilde ik de game industrie onderwerpen aan een passend historisch-economisch denkkader. Zo zat ik al jaren theoretisch te mijmeren over de mogelijke factoren die succes kan garanderen in deze, en misschien zelfs andere, industrieën. Totdat ik botste op de disruptie theorie van Prof. Christensen van de Harvard universiteit en ik bij toeval een zeer passend theoretisch kader had gevonden. Deze leunde zelfs zeer dicht aan in de richting die ik aan het denken was. Het resultaat van al die jaren is dit exhaustieve, maar nog onvolledige pionierswerk.

Graag zou ik dan ook graag Prof. Erik Buyst willen bedanken voor deze kans. Verder ook een woord van dank aan Kristof Lowyck die waarschijnlijk indirect verantwoordelijk is voor elke vorm van structuur in de thesis. Mijn ouders dank ik omdat ze mij de kans tot hoger onderwijs hebben gegeven en mijn vrienden omdat ik hen lastig gevallen heb met allerlei voorlopige versies. En last, but surely not least dank aan Sonic, Mario, Link, Gordon Freeman en anderen om mij een passie te geven die hopelijk overgebracht kan worden naar andere onderzoekers.

Inleiding

De vraagstelling van deze thesis is feitelijk tweevoudig. Aan de ene kant gaat het op zoek naar inherente structurele historisch economische factoren binnen de game-industrie vanuit een disruptief perspectief. Dit perspectief is gebaseerd op de disruptie theorie die beschrijvend en verklarend de waarden en processen achter disruptieve innovaties duidelijk maakt. Deze innovaties hebben als voornaamste kenmerk dat nieuwe opkomende machten die deze innovaties uitdragen erin slagen om gevestigde machten onderuit te halen en deze laatste hun producten/systeem te vervangen in functie. Hierbij zal er dus ook in deze thesis zowel beschrijvend als verklarend worden te werk gegaan. Dit is dan ook direct de eerste historisch academische poging om de game-industrie in dit perspectief neer te schrijven.
Het tweede luik bestaat uit een historisch overzicht van de belangrijkste games die deze industrie vorm, tradities, vernieuwingen en designstructuur hebben gegeven. Dit werd gedaan om zowel de evoluties en revoluties in de industrie aan te tonen, want uiteindelijk draait deze industrie helemaal rond videogames. Maar gezien de limieten opgelegd voor deze thesis was ik wel genoodzaakt een strenge selectie te maken. De games vermeldt in deze thesis staan gekenmerkt doordat ze nieuwe elementen of structuren lanceren die dan door de rest van de industrie overgenomen worden en vaak zo een genre op zich lanceren. Meestal gebeurt dit laatste ook omdat de game groot commercieel succes heeft gekend. Daarnaast worden er ook games toegevoegd die een uitzonderlijk afwijkende impact hebben gehad op de game-industrie maar dan niet rechtstreeks gekopieerd worden. Wel worden aspecten van deze games gedeeltelijk overgenomen in andere genres.
Dat dit een van de eerste pogingen is om de game-industrie historisch te schetsen is ook te merken aan het povere aanbod in literatuur. Er zijn enkele theoretische introductie werken rond gamedesign en videogaming in het algemeen. Daarnaast een opgangkomende golf van sociaal, psychologisch en cultureel onderzoek, meestal ontspringend naar de vraag of videogames nu schadelijk zijn voor de bevolking en waarom (niet). Daarom zal het sociaal, psychologisch en culturele aspect ook minder exhaustief worden onderzocht in deze thesis en verwijs ik naar mijn bibliografie voor geïnteresseerden.
Gelukkig zijn er wel gamers die ook diploma’s journalistiek verwerven en enkele geschiedenissen van de game-industrie hebben geschreven. De werken van Steven Kent, Sheff en Leonard Herman zijn niet alleen cruciaal maar ook unicums. Een bijzondere melding voor het werk van Kent die erin geslaagd is om bijna elke persoon die wat naam heeft of had in de game-industrie uitgebreid te interviewen. Andere peilers waar deze thesis is op gebaseerd zijn uitgebreid personderzoek, statistisch bronnenonderzoek en eigen ervaring. 

De gamejournalistiek kent wel enkele structurele zwakheden. Ten eerste een groot gebrek aan professionalisme. Hoewel gediplomeerde journalisten meer en meer hun weg vinden naar de gamejournalistiek, het blijft nog altijd in hoofdzaak een kwestie van vrijwilligers, hobbyisten en gamers zelf waarbij een minderheid het als een betaalde job doen. De gevolgen hiervan is dat kritische berichtgeving, en al helemaal analyses, vaak ver te zoeken zijn. Daarnaast zijn gamejournalisten ook enorm selectief waardoor heel wat informatie verloren geraakt en kleinschaligere gameontwikkeling amper aan bod komt. Aan de andere kant is de gamejournalistiek vaak een goede bron voor sociale en culturele ontwikkelingen en verschuivingen binnen het fervente gamerspubliek zelf. Toch zijn deze ontwikkelingen niet altijd duidelijk aanwijsbaar in de bronnen. Vaak steunen ze op persoonlijke ervaring en op intensieve en extensieve lectuur van internetsites en -forums. Gezien het vluchtige karakter van het internet werd volledigheidshalve ook het archief van het oudste Nederlandstalige gamemagazine, Power Unlimited met meer dan 15 jaar bestaan, doorgenomen.

Ten tweede is er een enorme dominantie van de Angelsaksische gamejournalistiek en dan vooral de Amerikaanse variant. Berichtgeving gebeurt hoofdzakelijk in het engels en hoofdzakelijk over de Amerikaanse markt. Als Europa aan bod komt is het dan hoofdzakelijk ook nog alleen Groot-Brittannië. Dit heeft als gevolg dat de gamejournalistiek enorm ondergedompeld is in het Amerikaanse verwachtingspatroon van kwaliteit en de grootste culturele invloed heeft. Dit zorgt er ook voor dat de game-industrie vaak onbewust wordt gelijkgesteld aan de industrie in de Verenigde Staten, waardoor informatie vaak verwarrend doet overkomen. De Japanse game-industrie krijgt alleen aandacht als het een impact heeft op de Amerikaanse, wat wel vaak het geval is. Maar voor specifieke Japanse karakteristieken heb je dan wel weer een enorme taalbarrière.

Ten derde een zeker tekort aan perspectief en het plaatsen in de juiste context van informatie. Dit kan eigenlijk wel gezien worden als een gevolg van de eerste zwakheid maar deze krijgt een extra melding door het frequent voorkomen. Dit komt er op neer dat gamejournalisten er meestal niet in slagen om nieuwsberichten of verkoopcijfers in de juiste context te plaatsen waardoor dan foute oordelen worden gecreëerd want dan weer kan leiden tot het in stand houden van bepaalde mythes en vooroordelen rond facetten van de game-industrie. Anders gezegd, de gamejournalistiek is zeer gericht op sensatienieuws en soms zelfs het bevorderen van zogenaamde “flame-wars” of “fanboy-wars”. Hierbij worden fans van verschillende consoles/genres/games tegen elkaar worden opgezet, vaak resulterend in enorme scheldtirades op het internet. Geen makkelijke bronnen voor economische geschiedschrijving maar sociaal en cultuur onderzoekers kunnen het zeker gebruiken.

Ook de statistische bronnen moeten met de nodige omzichtigheid geïnterpreteerd worden. Deze kent voor elke grote regio -Noord-Amerika, Japan en Europa- haar eigen problemen. Ten eerste is het praktisch niet te meten hoe groot de game-industrie is. Je hebt niet alleen de PC-markt, de consolemarkt en de handheld markt maar tegenwoordig ook de browsergames, GSM’s, iPods en andere kanalen. Onderzoeken houden zelfs vaak niet rekening met de eerste drie (die de grootste zijn) om een totaalbeeld te schetsen. De verschillende statistische instanties per regio maken dit er ook niet makkelijk op. De Amerikaanse NPD instantie geeft aparte rangschikkingen vrij voor de PC-markt enerzijds en de console en handheld markt samen anderzijds. Daarnaast is de accuraatheid van de NPD zeer debateerbaar. Het gebruikt geen cijfers van grote winkelketens zoals Walmart en geen enkel online distributiekanaal. Het vult dit bij langs schattingen. In Europa hebt je de ChartTrack instantie die voor de vele Europese landen apart cijfers verzamelt. Hier heb je wel het probleem dat deze instantie alleen rangschikkingen vrijgeeft met enkele verhoudingen maar geen duidelijke cijfers. In Japan heb je wel de Famitsu en MediaCreate instanties. Deze geven wel gedetailleerde cijfers, maar omdat de PC-markt bijna onbestaande is in Japan kun je voor bepaalde specifieke Japanse genres geen duidelijk beeld scheppen bv. de Japanse Dating-sims, die vreemd genoeg wel een Duits publiek kunnen bekoren. Cijfers van de gamebedrijven kennen ook enkele problemen. Afhankelijk van het bedrijf zijn de cijfers afhankelijk van andere criteria. Sommige hanteren het principe dat elk stuk hardware dat uit de fabrieken komt een verkocht stuk is. Andere hanteren het principe waarbij de verkoop naar winkels als het verkochte aantal geldt. Met andere woorden, er is compleet apart statistisch onderzoek nodig om enige orde te scheppen in deze verschillende instanties en cijfers. Desondanks dit bezit deze thesis wel enkele cijferreeksen en tabellen om een orde van grote te kunnen schetsen.

De opbouw van de thesis bestaat uit een korte introductie tot het theoretische kader door haar nieuwe en cruciale karakter voor deze thesis. Daarna beginnen we met de geschiedenis van de game-industrie met de introductie van Pong in 1972. Daarbij komend de opkomst van het Amerikaanse Atari als de dominante speler in de industrie en ook de sleutelrol van Nolan Bushnell hierbij. Begin jaren ’80 met de implosie van de Amerikaanse gamemarkt en de opkomst van Japan, geleid door Nintendo als de nieuwe dominante speler en de cruciale rol van meesterontwerper Shigeru Miyamoto. Doorheen de jaren ’90 zal Nintendo steeds meer concurrenten krijgen om haar dominantie. Eerst door SEGA en later door het grote Sony. Deze laatste zal er dan in slagen om de nieuwe marktleider te worden. In 2001 zal Sony op zich dan nog grotere concurrentie krijgen door het rijke Microsoft maar in 2004-2006 zal Nintendo weer terugslaan en weer marktdominantie opeisen. Dit doet het door feitelijk te slagen in waar het in 1985 niet in slaagde.
1. Theoretisch kader
1.1. Disruptie theorie: enkele concepten
1.1.1. Disruptieve Innovatie Theorie. 
Deze theorie ziet een markt in verschillende lagen van consumenten. Deze lagen van consumenten verschillen van elkaar in de mate van veeleisendheid tegenover de minimumkwaliteit die een product moet hebben om voor de consument bevredigend te zijn. De middelste lagen, dus diegene die een redelijke kwaliteit eisen van een product, vertegenwoordigen hier het grootste deel van consumenten in markt en zijn dus de Kernmarkt of ook wel de mainstream consument. 

Bedrijven bezitten een sterke motivatie om hun producten te verbeteren door innovatie om zo de hogere lagen te bevredigen. Deze hogere lagen hebben niet alleen hogere eisen maar zijn ook meer bereid om hogere prijzen te betalen, en dus ook hogere winstmarges. Deze innovaties evolueren in deze context vlug in behoudende innovaties en bestaan eruit dat ze een bestaand product verbeteren volgens de gevestigde waarden en normen die klanten van deze markt eraan hebben verbonden. Gezien bedrijven deze behoudende innovaties als cruciaal zien voor de verdere groei van hun bedrijf worden deze sneller doorgevoerd dan dat de gemiddelde consument zich er aan kan aanpassen. Hierdoor verschuiven de gevestigde machten
 (in dit geval bedrijven) zich steeds meer naar de hoogste lagen waardoor ze de gemiddelde consument overshooten. Dit betekent dat een product te goed is voor bepaalde lagen van de markt. Een disruptief product is in haar beginfase een inferieur product of wordt gezien als een inferieur product langs de gevestigde dimensies van de markt. Aan de andere kant zijn disruptieve producten wel goedkoper en gemakkelijker in gebruik. Disruptieve producten richten zich hoofdzakelijk op kansen weg van de kernlagen van de gevestigde machten. Dit kan gebeuren op twee manieren:
1) langs een Nieuwe Markt Disruptie waarbij het disruptieve product zich positioneert in een markt van non-consumptie, ofwel een compleet nieuwe markt creëert (vb: telefoon, PC’s enz.)

2) Langs een Low-End Disruptie door met nieuw business model de laagste lagen van een bestaande markt op een winstgevende manier te bevredigen (vb: supermarkten, wegwerp camera’s, het musket enz.)
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Aanvankelijk is het disruptieve product niet goed genoeg om aan de eisen van de kernmarkt te voldoen. Maar disruptieve bedrijven zullen agressief zich richten op de hoger gelegen lagen van de markt langs hun eigen behoudende innovaties in de zoektocht naar hogere winstmarges. Naarmate dat het disruptief product verbetert en meer klanten begint aan te trekken van de gevestigde machten zullen deze laatste zich nog meer richten op hogere lagen of zelfs uit de markt geduwd worden.

Gevestigde machten hebben het zeer moeilijk tegenover disruptieve innovaties. Zij staan namelijk voor twee keuzes: blijven investeren in behoudende innovaties of de disruptieve innovatie integreren. Hierbij wordt vaak gekozen voor het eerste omdat deze toegang geven tot de hogere lagen en dus hogere winstmarges (dus compleet logisch vanuit het denkkader van gevestigde machten) hoewel disruptieve innovaties een meer langtermijn groei bewerkstelligen.

1.1.2. MPW Theorie ( Middelen, Processen en Waarden) 
Dit concept legt uit waarom gevestigde machten het moeilijk hebben met disruptieve innovaties. Deze theorie houdt rekening met de middelen , processen en waarden om de sterktes, zwaktes en blinde hoeken van een organisatie te definiëren. Middelen representeert alles wat een organisatie bezit aan land, geld, gereedschap, mensen, merknaam, distributiekanalen, informatie enz. processen zijn de gevestigde manieren en structuren hoe een organisatie deze middelen omzet in producten. Waarden tenslotte bepalen de criteria waarmee een organisatie prioriteiten stelt om zijn middelen te gebruiken. Deze theorie stelt dat organisaties uitdagingen aangaan als het in de mogelijkheid ligt van hun middelen, dat hun processen kunnen doen wat nodig is en hun waarden hen toelaten om het als prioriteit te stellen.

Gevestigde machten zijn zo goed in behoudende innovaties omdat hun waarden deze innovaties als prioriteit stellen. Hun processen en middelen zijn dan ook zo precies afgesteld om behoudende innovaties aan te kunnen. Gevestigde machten falen tegenover opkomende disruptieve innovaties omdat hun waarden hen niet toelaat om een disruptieve innovatie als prioriteit te stellen terwijl hun processen ook niet afgesteld zijn om te doen wat nodig is inzake het integreren van een disruptieve innovatie.
1.1.3. Jobs-To-Do Theorie 
Dit concept stelt dat als consumenten een product kopen ze feitelijk dat product aannemen om een job voor hen te doen. Organisaties zijn succesvol als ze een product kunnen ontwikkelen dat een job of een taak van de consumenten kan vergemakkelijken.
In zekere zin is deze theorie een tegenhanger van de marktsegmentatie theorie. Bij marktsegmentatie worden markten in allerlei segmenten en demografieën verdeelt en denken bedrijven door zich op een segment te concentreren ze een succesvol product kunnen maken. Maar deze segmentatie wordt vaak gedaan op zeer duidelijke en uiterlijke karakteristieken, dus zeer oppervlakkig. Dit zorgt ervoor dat de basis voor een bepaalde segmentatie inadequaat en zeer arbitrair is. Dit zorgt dan weer voor een disconnectie tussen het bedrijf en haar klanten.
De jobs-om-te-doen theorie richt zich meer naar de omstandigheden of de taak die consumenten vervult willen zien. Een succesvol product is dan een dat ontworpen is die de te vervullen omstandigheden of taken makkelijker maakt om te vervullen voor de consument.

Door zich te richten op de taken die consumenten willen vervullen of vervult zien kunnen bedrijven nieuwe markten identificeren, niet mogelijk langs traditioneel marktonderzoek.

Door zich te richten op een taak die vervult moet worden voor de consument krijg je een veel dieper inzicht in de feitelijke vraagzijde van de consument.
Wanneer gevestigde machten langs behoudende innovaties hun producten verbeteren voegen ze allerlei functies bij die de gemiddelde consument mogelijk niet gebruikt in het vervullen van de taak waartoe het product oorspronkelijk was voor ontworpen. Gevestigde machten die dus de markt aan het overshooten zijn, zijn dan makkelijk te herkennen als hun product een bepaalde taak uitvoeren in een steeds meer complexe en minder toegankelijke wijze. De gevestigde macht komt dan in staat van disconnectie met bepaalde lagen van de markt niet veel anders als dat bij slechte marktsegmentatie kan gebeuren. Disruptieve producten kunnen hier dan gebruik maken door een taak op een simpele en toegankelijke manier uit te voeren langs een disruptieve innovatie en zo de lagen in disconnectie met de gevestigde macht voor zich te winnen.
1.1.4. Theorie voor de gevestigde machten

Hoewel deze thesis misschien wel gebruik maakt van een disruptief perspectief wilt dit niet zeggen dat je ook de gevestigde machten moet negeren want deze waren op een bepaald punt disruptieve machten. Twee concepten die de bestudering van gevestigde machten vergemakkelijkt (ook van de hand van Christensen en gelijkdenkende) zijn de Waarde Ketting Evolutie Theorie en het Behoudende Innovatie Classificatie Schema. 
De eerste beschrijft hoe gevestigde machten in een markt zich in een eerste fase kenmerken als geïntegreerde bedrijven die verticaal geïntegreerd zijn en zelf verantwoordelijk zijn voor alle componenten van een product. Hierdoor kunnen ze hun concurrenten verslaan in termen van functionaliteit. Deze integratie is nodig om de nieuwe technologieën uit te testen of om bestaande technologieën in nieuwe manieren te combineren. Dit brengt dan met zich mee dat er nieuwe interacties tussen de componenten van het product ontstaan en dan mogelijk ook nieuwe problemen. Bedrijven die deze integratie het beste toepassen zullen de beste oplossingen vinden en zo ook het grootste succes kennen langs behoudende innovaties.(vb. de auto-industrie waarbij de bedrijven alle onderdelen zelf ontwerpen en ontwikkelen).
Wanneer deze bedrijven dan de markt beginnen te overshooten zien zij de voordelen niet meer van hun geïntegreerde karakter en richten ze zich meer om te concurreren in termen van snelheid, flexibiliteit en aanpasbaarheid. Om producten sneller te ontwikkelen gaan gevestigde bedrijven over tot het standaardiseren van de interfaces tussen bepaalde onderdelen van het product. Deze standaarden kunnen dan evolueren naar industriestandaarden waardoor het product modulair wordt (bv. De industriestandaard van het klassieke auto-design). Hierdoor kunnen bedrijven zich richten tot het verbeteren van specifieke componenten zonder het gehele product significant te veranderen. Dit modulair karakter geeft ook de mogelijkheid tot het vormen van specialiseerde bedrijven die specifieke componenten verbeteren (vb. een bedrijf dat ruitenwissers ontwikkelt en maakt voor verschillende autoconstructeurs, dus feitelijk: out-sourcing).
Men moet wel rekening houden dat bedrijven en markten en producten niet alleen maar geïntegreerd of modulair zijn. Er zijn talloze tussenfases tussen deze twee uitersten. Zo kunnen machten bepaalde aspecten van een product als modulair behandelen terwijl andere aspecten geïntegreerd worden aangepakt omdat deze aspecten nog grote problemen bezitten qua kwaliteit. Moeilijke problemen in bepaalde aspecten van een product worden het best aangepakt door een geïntegreerde werkwijze. (bv: autoconstructeur die het chasis, motor, ophanging en versnellingen zelf ontwerpt omdat deze onderdelen best in een geïntegreerde manier worden aangepakt terwijl al de rest modulair wordt gelaten).

Het is dan ook logisch dat disruptieve innovaties eigenlijk nieuwe waardekettingen creëren langs hun unieke aspecten qua businessmodel, processen en unieke componenten of unieke combinatie van componenten. Dit verschil kennen in geïntegreerde toestand en modulaire toestand van markten is cruciaal om de verschillende soorten onderhoudende innovaties te kunnen herkennen en plaatsen in het Onderhoudende Innovatie Classificatie Schema.

Onderhoudende innovaties hebben namelijk twee functies in veranderende industrieën. Ten eerste tonen ze het pad dat gevestigde machten volgen, ten tweede geven ze mogelijkheden voor disruptieve machten om hun eigen onderhoudende innovaties uit te voeren. De eerste vraag dit men moet stellen is of de onderhoudende innovatie zich aandoet in een (vormende) modulaire context. Zo ja, dan is de innovatie een Displacement. Deze soort innovaties richten zich op een specifieke waarde (aspect) in de ketting. Beginnende bedrijven in de markt kunnen zeer succesvol zijn met zo’n innovatie maar gevestigde machten kunnen deze innovaties ook makkelijker opslorpen bv: een bedrijfje dat een nieuw soort remblok heeft ontworpen dat opgekocht wordt door een groot autobedrijf na enkele jaren van grote winstgevendheid.
Als er geen (vormende) modulaire context is dan zijn de behoudende innovaties van twee andere soorten: radicaal en geleidelijk. Radicale innovaties zijn vaak zeer complex en zeer duur en kunnen dan ook alleen door een geïntegreerde macht worden geïntroduceerd door de hoge graad van nieuwe technologieën in de verschillende componenten. Radicale innovaties zijn dan ook vaak een uitdaging door een gevestigde macht tegenover andere in de markt om te volgen of te zinken. Dit kan een drastische verschuiving in competitieve posities veroorzaken. bv. Ferrari die een nieuw hypermoderne sportwagen ontwerpt die gebruik maakt van allerlei nieuwe materialen en technologieën maar de basisstandaard van de wagen niet verandert.
Geleidelijke innovaties zijn een stuk kleinschaliger en bieden maar kleine verbeteringen in een product dan radicale. Geleidelijke innovaties zijn ook het leeuwendeel van innovaties die gevestigde machten doorvoeren. Zij kunnen ook tijdelijke, minder drastische verschuivingen veroorzaken in de competitieve structuur. Beginnende bedrijven kunnen het best dit soort innovaties vermijden sinds gevestigde machten de middelen, processen en de waarden bezitten om de prioriteit te stellen om deze innovatie ook door te voeren.(bv. constante verbetering van motoren qua prestaties)
Hier is ook waar de waardeketting nog eens komt kijken. Een disruptief product geeft dus ook geboorte aan een nieuwe waardeketting. Wanneer deze waardeketting in haar aspecten en componenten heel weinig gemeenschappelijk heeft met de waardeketting van de gevestigde machten zullen de gevestigde machten deze disruptie negeren of het heel moeilijk krijgen om deze te integreren. Wanneer de waardeketting van een disruptieve innovatie wel gemeenschappelijke componenten bezit (overlappingen of grijze zones zogezegd) met de waardeketting van de gevestigde machten zullen deze laatste niet al te veel problemen kennen om de disruptie te integreren en dus tegen te gaan.
Gevestigde machten kunnen wel disrupties tegengaan op verschillende manieren.

1) een co-optie, dit bestaat eruit dat de gevestigde macht de disruptieve innovatie helemaal integreert in haar eigen structuur. Dit betekent wel dat ze haar waarden en processen moet aanpassen zodat ze prioriteit kan geven om middelen te investeren in deze innovatie. Hoe minder asymmetrie er gemoeid is met de disruptieve innovatie tegenover de gevestigde macht, hoe makkelijker dit wordt. De gevestigde macht gaat dus hetzelfde pad volgen als de disruptieve macht waardoor het de disruptieve macht eigenlijk teniet doet. Als de asymmetrie zeer groot is, is de kans zeer groot dat gevestigde machten weigeren om de disruptieve innovatie te integreren omdat dit een te zware verandering qua waarden en processen inhoudt. Hierna gaan ze gewoon door met onderhoudende innovaties en met een verdere beweging naar de hoogste lagen in de markt met het gevaar dat ze uit de markt worden geduwd. Een gevestigde macht die een co-optie doorvoert is merkbaar daar dat dit gebeurt langs een nieuw dochterbedrijf of een spin-off die zich dan bezig houdt met het zich eigen maken van de disruptieve innovatie.
2) Een defensieve co-optie, dit is een gedeeltelijke integratie van de disruptieve innovatie. De bedoeling van deze strategie is dat de disruptieve macht die zich opwaarts beweegt in de lagen ergens in het midden wordt gestopt. De gevestigde macht vertraagt of stopt de onderhoudende innovaties en voert de disruptieve innovatie gedeeltelijk door. Hierdoor krijg je een situatie waar de gevestigde macht de bovenste helft bezit van de markt met de disruptieve macht de onderste helft. Dit kan leiden tot een zware uitputtingsslag tussen de twee machten gezien de gevestigde macht bereid is om de voor haar nog resterende lagen zich aan te passen en er dus wilt voor vechten in plaats van af te geven aan de disruptieve macht.
3) Cramming is een strategie waarbij de gevestigde macht de disruptieve innovatie herkent en deze kopieert in haar bestaande structuur. Dit wil niet zeggen dat de gevestigde macht de disruptie integreert wat een verandering van waarden en processen betekent. Cramming betekent dat de gevestigde macht haar eigen processen en waarden behoudt maar de disruptieve innovatie daarin wilt forceren. Hierdoor verliest de disruptieve innovatie een groot deel van haar energie en dus ook haar essentie. Cramming leidt tot zeer hoge investeringen, slecht afgewerkte producten en dus ontevreden klanten. In de kern ervan is cramming de disruptieve innovatie herkennen op een oppervlakkig niveau waarbij de gevestigde macht ervan uitgaan dat hij het gewoon kan kopiëren, de gevestigde macht begrijpt daarmee niet de intrinsieke eigenschappen van de disruptie waarbij het dan hopeloos verkeerd gaat. bv. Mensen zagen vogels vliegen doordat ze met vleugels wapperen en dachten zo ook te kunnen vliegen, wat niet werkte. Uiteindelijk door het onderzoeken waarom vleugels leiden tot vliegen verstond men de intrinsieke processen erachter.
Asymmetrische Motivatie en Vaardigheid

Maar wat veroorzaakt juist deze mate van asymmetrie tussen disruptieve en gevestigde machten? Prof. Christensen gebruikt hier het metafoor van het Schild en het Zwaard van een disruptieve macht. Het Schild in deze metafoor is de asymmetrische motivatie van een disruptieve macht. Hoe hoger de asymmetrie in motivatie is, en dus prioriteiten, hoe beter de disruptieve macht beschermt is tegen integrerende acties van de gevestigde macht. Het Zwaard in de metafoor heeft betrekking tot de asymmetrische vaardigheid van een disruptieve macht. Deze vaardigheid bestaat uit een reeks unieke processen die de disruptieve macht bezit of heeft gevormd. Het is met deze vaardigheid dat de disruptieve macht comparatieve voordelen kan scheppen die de gevestigde macht niet kan, of maar gedeeltelijk kan scheppen. Het is vanuit haar asymmetrische motivatie dat een disruptieve macht de prioriteit stelt om een disruptieve innovatie te lanceren. De asymmetrische vaardigheid zijn de processen die het creëren van de disruptieve innovatie mogelijk maken voor de disruptieve macht.
1.1.5. Marktpotentieel Waardeperceptie Theorie. 
Deze theorie gaat ervan uit dat elk product, afhankelijk van de marktcondities, een zeker tijdbestek heeft waar het een marktperceptie verkrijgt. Afhankelijk van deze perceptie krijgt een product toegang tot bepaalde lagen en/of segmenten van de markt en zo mogelijke marktgroei bepaalt. Deze perceptie is afhankelijk van allerlei factoren zoals prijs, functie(s), andere concurrenten, media, strategie en uitvoering, marktsituatie en mogelijke gelinieerde merknaam. Daarnaast heb je perceptie-evolutie. Een perceptie is ook geen statisch gegeven en kan evolueren door acties van de producent op het product of aspecten ervan (qua prijs, kwaliteit, extra functies enz.), betere (of slechtere) implementatie van de strategie of gewoon een andere strategie en ook gewoon dom geluk.
Bijvoorbeeld disruptieve producten krijgen de perceptie van inferieur te zijn door de gevestigde machten (niet alleen de bedrijven maar ook analisten en journalisten in dat gebied) maar kunnen ook de perceptie krijgen van een goedkoop en simpel werkend alternatief tegenover de duurdere complexe versies door de laagste marktlagen. Dit is op een punt een geslaagde marktperceptie voor het disruptieve bedrijf om mee te beginnen, gezien het ook volledig in haar strategie ligt. Langs behoudende innovaties kan het disruptieve bedrijf dan de perceptie van haar product veranderen zodat het toegang krijgt tot de hoger liggende marktlagen.

Andersom, gevestigde machten kunnen bijvoorbeeld een radicaal innoverend product maken dat zo uitermate veel functies heeft waardoor het de perceptie kan krijgen voor bepaalde marktlagen dat ze veel geld betalen voor allerlei nutteloze functies die ze toch niet gebruiken.

Windows Vista is zo’n recent voorbeeld waarbij vele marktlagen weigeren er naar op te vorderen gezien ze het niet nodig achten.

Nu klinkt dit allemaal als de logica zelf met al het voorgaande maar deze theorie komt van pas bij bedrijven die een andere perceptie willen plakken op hun product dan dat het creëert. Of niet erin slagen om door te breken in een andere marktlaag omdat ze de juiste perceptie niet bezitten voor die marktlaag, door de factoren achter de perceptie te analyseren. Een bijkomend concept hierbij is de mate van perceptiecontrole een bedrijf uitvoert en vooral hoe. Belangrijk element hierbij is het bepalen van de strategie achter het product. Dit maakt gebruik van de MPW theorie hierboven. Vooral de waarden van een bedrijf zijn dan belangrijk om de strategie te ontrafelen gezien zij de prioriteit die een bedrijf stelt verklaren. Daarna moet men de acties van een bedrijf (marketing, uitspraken in de pers of op conferenties) analyseren in mate van synchronisatie met de strategie.
1.2. Standaardgames: een definitie
De moeilijkheden van zo’n definitie is tweevoudig, ten eerste wat is de definitie van een spel.
 Beide kennen niet echt een definitief antwoord, waardoor ik wat arbitrair moet kiezen voor een mogelijke definitie. Nu ben ik ervan bewust dat spelen in het algemeen allerlei sociale, educatieve, psychologische en maatschappelijke functies en gevolgen kent. Maar in functie van deze thesis heb ik gekozen voor zeer gestroomlijnde definities die een hoger descriptief karakter hebben in plaats van een functioneel karakter.
Een spel is een bewuste activiteit met een of meerdere personen (de spelers) die zich in een abstracte en vaak afgeschermde wereld verplaatsen (de spelwereld) gekenmerkt met abstracte regels (de spelregels) waaraan de deelnemers zich moeten houden met de functie tot het bekomen van spelplezier
. Een videospel is dan een spel dat een digitaal product is dat draait op een elektronisch apparaat dat de spelwereld genereert langs een visueel outputapparaat waarbij de speler in interactie treedt met een extern inputapparaat en de intentie heeft om een amusementwaarde (of meerdere) over te brengen op de speler.
Dit laatste aspect is om te vermijden dat een programma als Excel als een computerspel zou gedefinieerd kunnen worden. Excel heeft geen intentie om een amusementwaarde over te brengen, hoewel voor sommigen dit wel kan. Een standaardvideospel zou ik dan graag willen definiëren in dezelfde lijn als een standaardwerk in historisch onderzoek, gezien deze standaardgames toch in gelijkaardige historische context worden gebruikt. Dit wil zeggen dat een standaardgame in deze thesis niet noodzakelijk de eerste was in bepaald gebied maar wel de eerste die het kwalitatief adequaat deed en daarna overgenomen als een soort blauwdruk door anderen daarna. De standaardgame kan dus zeker op een punt gezien worden als gedateerd maar is noodzakelijk als een startpunt omdat het nieuwe elementen combineert als eerste, nieuwe trends startte of een grote impact naliet in het algemeen.
2. De pioniers van gaming
 

2.1. Pong: De Eerste Standaardgame, de Eerste Disruptie.

“Avoid missing ball for high score” deze bijna zen-achtige instructie zou de game-industrie in 1972 commercieel lanceren. De game erachter was even simpel en kon ook tot zen-achtige trances leiden voor de spelers ervan. Hoewel oorspronkelijk bedoelt als een test om nieuweling Al Alcorn ervaren te maken in gameontwikkeling zag Nolan Bushnell
 snel het potentieel van dit zeer simpele maar leuke spel. Na een testkast bij een lokale bar
 waarbij de game niet meer werkte na twee weken omdat de geldlade barstenvol zat begon Atari zelf aan de massale productie van Pong-kasten
.
Pong was wel niet de eerste videogame ontworpen. In 1958 ontwierp een fysicus Willy Higinbotham een primitief tafeltennis game dat draaide op een oscilloscoop
. De bedoeling was om een leuke afleiding te creëren voor de bezoekers op een publieke tentoonstelling van de dure computers die de Amerikaanse regering had gekocht voor wetenschappelijk onderzoek en het leger. Higinbotham deed met dit programma achteraf niks mee, denkend dat hij feitelijk niks speciaal had gecreëerd
.

In 1961 creëerde MIT-student Steve Russel SpaceWar
 als een hack op de zeer dure universiteitscomputers. Deze game werd snel een rage in zijn universiteit en andere maar Russel deed er niks mee commercieel. De game werd aangepast en verfijnt door tientallen andere studenten. In 1962 zou Nolan Bushnell langs zijn ingenieur studies aan de universiteit van Utah in contact komen met SpaceWar. In 1970 zal Bushnell een arcade versie maken van  SpaceWar  genaamd Computer Space wat hij verkocht aan Nutting Associates waar hij dan ook werd aangenomen. Computer Space zal maar een matig succes hebben en Nutting Associates kende daarvoor al problemen
. Bushnell verliet het bedrijf en startte Atari op met Ted Dabney. Een van de factoren waarom Computer Space  geen succes was in de speelhallen was dat kast meekwam met enkele pagina’s aan instructies
. Dit gaf de perceptie dat de game wel zeer complex moest zijn. De gemiddelde caféganger had niet veel boodschap aan een complex spel terwijl hij/zij zoekt naar een simpele afleiding voor enkele minuten. Een veel simpeler game-concept was nodig om uit te breken. Vreemd genoeg zal Bushnell (nog) niet tot die conclusie komen daar hij vond dat zijn volgende game nog complexer moest zijn dan Computer Space
. 
Easy to learn, difficult to master
De markt waar Pong zich als disruptie zal aandienen waren de zogenaamde speelhallen vol met de gevestigde macht van toen: de pinballkasten
. Pong was pure simpliciteit zelf tegenover de meer complexe flipperkasten met hun vele bumpers en flippers (het standaardaantal was al opgelopen tot zes). Pong had een simpel speelveld met een witte lijn in het midden en een balkje aan iedere kant dat je bestuurde met een draaiknop met bovenaan een simpel scorebord. Desondanks deze oppervlakkige simpliciteit bezat het spel een subtiele diepgang met verschillende reflectiehoeken snelheden afhankelijk van hoe je het balletje terug speelde
. Daarnaast versnelde de game naarmate de rally’s langer duurden. Pong lanceerde hiermee het basisprincipe van videoarcade-gaming: “makkelijk te leren, moeilijk om te meesteren” waarbij arcade games als bijna een voorwaarde er simpel moeten uitzien maar een venijnige diepgang verstoppen. Dit zal de speler dan ontdekken tijdens het spelen langs een steeds oplopende moeilijkheidsgraad evenredig met de tijd die de speler spendeert aan de game zonder verslagen te worden. De simpliciteit diende om mensen aan te trekken (het aas), de oplopende moeilijkheid om speelsessies te beperken terwijl de speler ook uitgedaagd wordt (de haak) gezien de inkomsten van arcade games komen uit hoeveel geld mensen in deze machines steken, naast de verkoop van de kasten.
Pong had zeker de perceptie mee. Het zag er simpel uit en het was op het eerste gezicht ook simpel. De investering om het eens uit te proberen was in feite zeer laag en natuurlijk, de game was ook gewoonweg leuk. Zoals met alle gewoonweg leuke dingen zal mond-aan-mond reclame de rest doen. Pong was een verfrissende wind in de door flipperkast gedomineerde speelhalindustrie. Langs haar succes kun je ook afleiden dat Pong een betere job deed in het leveren van simpel amusant in een café-context dan flipperkasten. Daarnaast verwijderde Pong de argwaan voor het spelen van spelletjes op een televisiescherm en was de eerste stap in het inburgeringproces van elektronisch amusement.
De verwaarloosde vader van de game-industrie.

Zoals al gezegd was Pong zeker niet de eerste videogame die commercieel gelanceerd werd. Nog voor Pong uitkwam had een zekere Ralph Baer een machine uitgevonden die je kon aansluiten aan een tv-scherm waarlangs je dan een zeer versimpelde versie van tennis kon op spelen naast elf andere spellen
. Baer verkocht dit concept aan Magnavox die het als de Odyssey verkocht. Waarom deze eerste thuisconsole vergeten wordt is door de perceptie die het toestel kreeg opgeplakt. Magnavox verkocht de Odyssey alleen langs exclusieve Magnavox winkels en adverteerde de game zo dat het voor velen leek alsof de Odyssey alleen werkte op Magnavox tv’s
, wat niet zo was. Magnavox mislukte dus compleet in het creëren van een marktvoordelige perceptie en sloot zo ongelooflijk veel marktlagen af. Daarnaast was het spelen van spelletjes op een televisiescherm een compleet nieuwe concept en stonden mensen er daarbij ook nog eens zeer argwanend tegenover. Tenslotte was de Odyssey ook hoog geprijsd op 100 dollar
. In feite kan men stellen dat Magnavox door haar marketing alle marktlagen afsloot behalve diegene die Magnavox-tv’s hadden. Daarnaast had je de argwaan die het beperkte potentieel nog eens kortwiekte.

Maar een belangrijkere rol die Ralph Baer speelde was als klachtindiener. Hij meende dat Bushnell zijn idee stal en klaagde Atari aan voor patentbreuk. Atari kon zo’n rechtzaak niet betalen zelfs als het dit zou kunnen winnen
.Nolan Bushnell koos er dan voor om een bemiddelde afspraak te verkrijgen met Magnavox. Deze zou er uit bestaan dat Atari 700 000 dollar betaalde om de enige licentiedrager van Magnavox te worden. Dit had twee gevolgen, ten eerste kon Atari nu onbeperkt Pong-kasten maken zonder enige verdere financiële verplichtingen tegenover Magnavox. Ten tweede betekende het dat Magnavox nu feitelijk elke Pong-copycat moest aanklagen die zich op de markt zal aandienen waarbij Atari de juridische kosten daarvan ook niet hoeft te dragen
.
Eerste Parallellen
Het was van dan af dat het Atari/Pong succesverhaal echt begint te rollen. Bushnell ging Pong introduceren op andere locaties langs hun arcaderoute en het succes van de kast verspreidde zich snel in de speelhalindustrie. Ter vergelijking, een flipperkast bracht tussen de 40 en 50 dollar op per week terwijl een Pong-kast 200 dollar per week opbracht. Daarnaast verkocht Atari de kasten voor 1200 dollar terwijl ze 300-400 dollar kosten om te maken. Hoewel de initiële orders klein waren stegen deze in de loop van de tijd enorm. Tegen eind 1972 waren er 2500 kasten verkocht (drie miljoen dollar omzet) , doorheen 1973 zo’n 10 000 kasten (12 miljoen dollar omzet), eind 1974 zo’n 8000 kasten (9.6 miljoen dollar omzet voor 1974)
. De best verkopende flipperkasten toen konden amper rond de 3000 stuks geraken in totaal. Het interessante aan Pong als disruptie is dat het niet zo werd ervaren door de flipperkast distributeurs en uitbaters die Pong-kasten gewoon naast flipperkasten zetten. Nolan Bushnell gebruikte zelfs dezelfde distributienetwerken en technieken als de flipperkastmakers gebruikten
. Waarom Pong dan toch een disruptie is ligt in de nieuwe waardeketting van de videoarcade-kast. Waarbij flipperkasten een veel meer mechanisch karakter kennen was de videoarcade het resultaat van de nieuwe elektronische ontwikkelingen (tv’s, transistors en later microchips). Videogames zouden dan ook de constante verbeteringen in elektronica constant integreren door de jaren heen als behoudende innovaties. Dit zal dan uiteindelijk leiden tot het verschijnen van videogames op elk elektronisch apparaat met een scherm. Het bracht initieel interactief amusement langs een tv-scherm, een compleet nieuw concept voor het enorme overgrote deel van de wereld. Een leuk mogelijk aanzuigeffect van Pong is dat de Odyssey van Magnavox ook in verkoop begon te stijgen na een zwakke introductie periode
.

Dat juist een tv-producent als Magnavox besliste om de Odyssey uit te brengen is dus niet vreemd, voor Magnavox was het gewoon de volgende stap in het gebruik van tv’s. Het is daarbij ook niet verrassend dat verschillende flipperkast distributeurs en uitbaters ook de stap naar videoarcade games zetten
. De asymmetrie is voor hen veel kleiner dan voor de flipperkastmakers zelf, met uitzondering van flipperkastmakers die zelf ook hun producten distribueren en uitbaten. Voor deze laatste was de asymmetrie ook klein vergeleken met bedrijven die alleen maar de kasten maakten. Ook speelgoedbedrijven zullen in een later stadium de stap wagen, hoewel het hier met gemengd succes was. Nintendo is het grootste succesverhaal in de speelgoed-videogame overstap
, Mattel zou zich na enkele jaren terugtrekken, Hasbro zou ook een kleine poging lanceren. Ook grote bedrijven in de andere amusementstakken (films, muziek) probeerden een poot te krijgen in de groeiende game-industrie maar zowel Warner (die Atari overneemt in 1978) en Disney trekken zich terug na enkele jaren
.
Enkele parallellen zijn er op een punt te trekken met de filmindustrie in haar beginfase. Beide kenden een soortgelijke voorafgaande fase waarbij de maatschappij op een punt klaargestoomd werd langs verschillende technologische ontwikkelingen en een cultureel denken dat zeer receptief zou zijn voor het nieuwe medium. De film had kijkdozen, toverlantaarns en andere op projectie gebaseerd toepassingen om het pad te effenen gekoppeld aan de vooruitdenkende mentaliteit van eind 19de eeuw. Videogames had de introductie van tv’s als massaconsumptie product, Space War en de opkomende Silicon Valley mentaliteit als wegbereiders. Beide hadden ook hun eerste succes in de minst eisende marktlagen. Evenals de filmindustrie zal ook Atari te maken hebben met copy-cats en een hoop beginnende bedrijfjes die Pong schaamteloos kopiëren, met soms kleine variaties om Baer’s patent te ontduiken. De Atlantische Oceaan zou hierbij ook amper een barrière zijn: ook in Europa springen er namaakkasten als paddestoelen uit de grond. Uiteindelijk zou Atari maar verantwoordelijk zijn voor ongeveer 10-30% van alle verkochte Pong-kasten in de wereld
.
Voortbouwend op het eerste succes…
Bushnell forceerde Atari om elke maand een nieuw spel te ontwikkelen om zo de concurrentie voor te zijn. Het merendeel daarvan waren feitelijk nieuwe variaties van Pong zelf
. Een reeks echt originele spellen zou pas beginnen met Trak 10  en Gotcha, respectievelijk een racespel en een labyrinth-puzzelspel. Hoewel sommigen van deze nieuwe spellen soms slecht ontvangen werden, zaten er ook nieuwe hits tussen zoals Stunt Cycle waarbij spelers over een reeks bussen sprongen, steunend op de populariteit van Even Knievel. Ook Breakout was een succes, waarmee Namco als de distributeur en later onofficiële producent ervan in Japan zijn doorbrak zou kennen als videogamebedrijf
. Belangrijker aan deze beslissing was dat Atari een interne code kreeg die streef naar constante innovatie en het maken van iets dat nog niet is gemaakt
. Ook noemenswaardig was ook het uitkomen van GunFight, gemaakt door Taito en gedistribueerd door Midway in de VS. Deze arcadekast zou de eerste zijn die gebruikt maakte van een microprocessor en lanceerde Taito en Midway als videogamebedrijven
.
Een volgende stap voor Atari zou het maken van een thuisversie van Pong worden
. Hierbij zou gebruikt gemaakt worden van een microprocessor om de verschillende transistorkaarten en draden mee te vervangen, een duidelijke behoudende innovatie voor Atari. Een moeilijkheid was wel dat Atari nu langs compleet nieuwe distributienetwerken moest werken en nieuwe processen moest aanleren. Uiteindelijk vond het een afnemer in de Sears keten en vreemd genoeg in de sportafdeling en niet de speelgoedafdeling. Uiteindelijk slaagde Home Pong erin om de vorige omzetkampioen van de sportafdeling (een adidas sportschoen) te verslaan in de kerstperiode van 1975 met 150 000 verkochte exemplaren van Home Pong en 40 miljoen dollar omzet
, 50 000 exemplaren meer dan de totale verkochte exemplaren van de Odyssey in drie jaar
. De markt voor de thuisconsole was aangeboord.
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In nog geen mum van tijd waren er zo’n 75 bedrijven die ook een soortgelijk product aankondigden om nog in 1976 uit te komen
. Twee ontwikkelingen zouden deze apparaten, op een paar uitzonderingen, mislukkingen maken. De eerste ontwikkeling was het uitkomen van de Channel F van Fairchild Camera and Instrument, een van de pioniers in het gebruik van transistors. De Channel F introduceerde namelijk een behoudende innovatie voor thuisconsoles in augustus 1976. De Channel F gebruikte namelijk zogenaamde Videocarts waarop de feitelijk games opstonden. Deze moest je dan in de Channel F zelf steken en waren dus verwisselbaar. Dit introduceerde het zogenaamde concept van een gaming platform: een stuk hardware dat games kan draaien (hoeft niet specifiek te zijn) met een opslagmedium waarbij games inwisselbaar zijn. Dit betekent dat één toestel eigenlijk oneindig verschillende games kan draaien, gemaakt voor dat platform. Met deze behoudende innovatie zullen consoles niet meer beperkt zijn tot de spellen die al ingebouwd zijn maar kunnen ze meerdere marktlagen aanspreken door de nieuwe games ontwikkelt voor de console doorheen de tijd. Het maakt de console flexibeler met een potentieel voor hogere variatie, maar het maakt consoles ook een stuk meer modulair. Een verwisselbaar opslagmedium betekent dat ook derden games kunnen ontwikkelen voor de console als ze weten hoe ze dit opslagmedium moeten maken
.
Een tweede ontwikkeling ligt in de stagnatie van de videogamemarkt. 
Met de Channel F verschuift het verwachtingspersoon van de markt en werden gameconsoles met maar één game erop (zoals Home Pong) als inferieur gezien. Daarnaast begon de videoarcade markt op te drogen daar dat de nieuwigheid van het spelen van spellen op tv zijn initiële aantrekking verloor
. Ook omdat deze “eerste generatie” videogames van een zeer simpel karakter waren. Bijhorend was er de nieuwe opkomst van de flipperkast die nu nieuwe elektronische toepassingen bezaten die de spelers hun scores bijhielden. Zelfs Atari begon deze nieuwe flipperkasten te produceren onder een speciale aparte divisie. Videoarcades mochten dan misschien stagneren, de speelhalindustrie in het algemeen voelde er niet veel van
.
2.2 Atari VCS/2600 (1977) : de Proto-console(markt)

Verschillende bedrijven, waaronder ook Atari, gingen hierbij terug naar nul om een soortgelijk apparaat te ontwerpen zoals de Channel F. Dit is waar Atari’s asymmetrische vaardigheden het duidelijkst naar voren komen. Atari ontwierp, programmeerde, werkte uit en zelfs grotendeels produceerde al hun producten zelf
. Andere spelers in de markt zoals Coleco en Magnavox lieten het ontwerpen soms over aan derden. Over een decennia of twee zou dit out-sourcen inderdaad tot voordelen leiden, maar in deze bijna premature fase van dit nieuwe gameplatform-concept was de veel meer verticaal geïntegreerde methode van Atari veel beter om efficiënter problemen te detecteren en op te lossen. Daarnaast had Atari een voordeel in het rekruteren van de geschikte mensen. Opgericht door voormalige ingenieursstudenten slaagden ze er in om constant juist afgestudeerde ingenieurs aan te werven of minstens contact te hebben met velen. Deze twee elementen zorgden dat Atari de asymmetrische motivatie (Atari bestond vanaf het hoogste niveau tot het laagste uit voornamelijk twintigers en dertigers met ingenieur en programmeur diploma’s) en vaardigheden , de hoge verticale integratie en het zijn van een softwarehardware hybride bedrijf, bezat om constant nieuwe innovaties op het gebied van elektronica te integreren en te gebruiken in hun producten. Terwijl hun concurrenten nog de duurdere en minder efficiënte semiconductors gebruikten was Atari’s product vanaf het begin geconcipieerd met het gebruik van silicone microchips.
Atari zou de MOS Technologies 6502 microprocessor gebruiken als basis om een eigen chip te ontwerpen, codenaam Stella. Hierbij werd Jay Miner aangetrokken van Synertech dat chips produceerde voor Atari om het complexe design van Stella te finaliseren. Harold Lee, co-maker van Home Pong, zei dat Miner de enigste was die zo’n chip kon ontwerpen en maken. Het uiteindelijk resultaat was de VCS (Video Computer System) console dat sneller was dan de Channel F maar ook nog eens goedkoper om te produceren
.
Om zo’n grote onderneming te kunnen blijven financieren werd er beslist om Atari te verkopen. Warner Communications was het bedrijf van de velen gecontacteerd die interesse toonde en de deal werd afgerond in oktober 1976. Atari werd verkocht voor 28 miljoen dollar
 en kreeg een injectie van nog eens 100 miljoen dollar. Deze deal zal in volgende jaren wel drastische gevolgen hebben. Hoewel er initieel aan de structuur van Atari niks werd verandert, zou er toch een botsing van culturen gebeuren met de jeugdige ingenieursmentaliteit van Atari en de veel meer op zaken gerichte mentaliteit van Warner. De VCS lanceerde in oktober 1977 met redelijk wat competitie van de Studio II van RCA
 en de Odyssey 2 van Magnavox
. De Atari VCS (beter bekend onder de noemer Atari 2600) werd gelanceerd in oktober 1977 met 9 game cartridges. Atari’s ingenieurs hadden de VCS uitgerust met allerlei features om de machine te differentiëren van de concurrentie. Een daarvan was het bijleveren van een joystickcontroller, wat uniek was voor een console in die tijd  en cruciaal zal blijken voor het verdere succes van de VCS. Daarnaast zou de VCS ook de meest hoogtechnologische zijn dankzij haar microprocessor en de mogelijkheid om 4K ROM’s te kunnen lezen
.
Bushnell vs. Kassar

De Warner-overname zou al snel zure vruchten afwerpen. Nolan Bushnell werd in november 1978 uit het bedrijf gezet na onenigheid met de Warner-consultanten Manny Gerard en Ray Kassar. De VCS en andere consoles verkochten tegen een gestaag maar ietwat teleurstellend niveau. Dit kwam minder door bevoorradingsproblemen bij Atari en meer door geen interesse bij het publiek voor deze nieuwe soort consoles. Draagbare spelcomputers zoals van Mattel en Coleco werden beter gesmaakt. Bushnell vond dat Atari dan maar een opvolger moest maken voor de VCS en de VCS zelf scherp in prijs moesten laten zakken. De Warner-consultanten vonden dan weer dat de VCS nog zeker goed zal verkopen en wouden helemaal niet aan een opvolger werken. Ray Kassar werd de nieuwe president van Atari. Andere “veteranen” bij Atari volgden Bushnell de maanden en jaren daarna en later ook Al Alcorn eind 1980. Atari zou nu veranderen van een relaxt ingenieursbedrijf naar een exploiterend marketingbedrijf met zakenmensen aan de top. 
Deze enorme verandering in de bedrijfsstructuur en vooral cultuur zal een verandering in waarden en processen teweegbrengen binnen Atari. Ten eerste zou de drijfveer voor constante innovatie op vlak van hardware als eerste sneuvelen. Er werden constant nieuwe producten ontworpen binnen Atari maar ze werden nooit uitgebracht. Dit zou de reden worden waarom Al Alcorn Atari zal verlaten. Daarnaast verloor Atari haar voordelige rekruteringsmethode en verving het door simpelweg advertenties in de lokale krant te zetten
.
Nolan Bushnell zou zich dan weer storten op een ander project van zich: Pizza Time Theaters met Chuck E. Cheese als mascotte. Het concept was simpel: Een familievriendelijk pizzarestaurant, compleet met een dierenrobot orkest, met videoarcade kasten om het wachten in te vullen. Naast de videoarcade kasten zou Bushnell een nieuw disruptief concept doorduwen dat voor een deel de videoarcade markt zal doen imploderen vanaf midden 1982: midway games. Dit zijn spelletjes zoals Skeeball waarbij mensen tickets kunnen winnen die dan ingeruild konden worden voor prijzen. Maar Bushnell’s Pizza Time Theaters
 en de VCS zouden het een stuk moeilijker hebben gehad zonder de lancering van de tweede generatie videoarcade kasten. Deze zouden het gouden tijdperk van videoarcade gaming inluiden.
3. Het gouden tijdperk van Videoarcade gaming
3.1 Space Invaders (1978)

De game die de videoarcades terug lanceerde, munt tekorten creëerde in Japan en de VS en Taito definitief op de kaart zette naast ook Midway als de Amerikaanse producent en distributeur
. Begonnen als een hexadecimale test voor het evalueren van programmeurs besloot iemand het uit te werken als een game. Taito besloot de game te verspreiden over Japan. Na een trage start zou de game na enkele maanden een heuse rage creëren met een totaal van 100 000 verkochte kasten in Japan alleen. Een jaar later (1979) geïntroduceerd in de VS waarbij Midway in dat jaar er zo’n 60 000 zou van maken en verkopen. De kast zelf werd aan 1700 dollar verkocht en verdiende per kast tussen de 300 en 400 dollar per week (ofwel Midway maakte 102 miljoen dollar omzet van Space Invaders kasten alleen in een jaar). Uiteindelijk zouden er ongeveer 300 000 kasten worden verkocht wereldwijd, illegale namaak meegerekend. Space Invaders bleef trouw aan de “easy to learn, hard to master” principe gelanceerd door Pong. Maar videoarcades beperkten zich toen nog tot het simplistisch simuleren rond bekende thema’s zoals sporten, racing en oorlog en waren conceptueel gezien vaak nogal één-dimensionaal. Space Invaders had een duidelijk sci-fi thema en had verschillende concepten die samenkwamen tot een verslavend geheel.
In Space Invaders is de speler een klein ruimteschip onderaan het beeld met de opdracht om de aarde te beschermen van een buitenaardse inval. Van boven het scherm kwamen de aliens aangestormd, je verloor als je al levens kwijt was of als de aliens het onderste van het scherm bereikten. De aliens bewogen in een wiegende beweging naar beneden en schoten ook op het ruimteschip van de speler. Hoe langer je het kon uithouden, hoe sneller de aliens zich bewogen. Daarnaast was er onderaan het scherm enkele bunkers die konden dienen als bescherming voor de speler, maar deze bunkers brokkelden wel af als ze geraakt werden door het geschut van de aliens. Ten laatste vloog er ook om de 25 seconden een groter ruimteschip van de ene kant van het scherm naar het andere dat extra punten gaf als je het kapot schoot. De game was namelijk compleet gericht op het behalen van een zo hoge mogelijke maximumscore en kon theoretisch gezien niet uitgespeeld worden.
De belangrijkste trend die Space Invaders  zou lanceren was het introduceren van een sci-fi thema en de bijkomende voordelen voor ontwikkelaars. De eerste videogames waren niet toevallig gebaseerd op sporten, racing en hedendaagse oorlog. Naast het feit dat de eerste gamemakers allemaal mannen waren, waren deze thema’s ook het best gekend voor de makers en het publiek. Alleen werden deze thema’s op een zeer abstracte en simpele manier uitgebeeld. Dit kan ook als een reden worden gezien waarom de interesse voor videogames daalde. Het publiek zag games die zogezegd een sport “simuleren” maar dit wel enorm beperkt doen en in navolging daarvan dus ook niet bevredigend genoeg waren. Het introduceren van het sci-fi thema bracht enkele voordelen voor de gamemakers. Ten eerste gaf het de vrijheid aan de makers om zo levels, vijanden of andere objecten zeer abstract te ontwerpen. Het was toch sci-fi, wie weet nu hoe aliens eruit zien? Daarnaast ook nieuwe indirecte inspiratiebronnen die niet al te veel beperkingen kenden tegenover de realiteit. Zowel Star Wars en Star Trek waren in omloop naast natuurlijk ook talloze sci-fi auteurs, strips enz. Het resultaat zal een reeks van inventieve sci-fi games worden die verrassend genoeg niet allemaal Space Invaders kopieerden zoals Pong schaamteloos werd gekopieerd. Het concept om aliens neer te schieten werd wel hergebruikt, maar de uitwerking ervan was soms verrassend radicaal anders.
Titels als Lunar Lander, Asteroids, Tempest, Galaxian, Missile Command, Defender en in mindere mate BattleZone
 volgden Space Invaders in het sci-fi thema en brachten ook nieuwe ideeën naar voren. Deze tweede generatie van videogames hadden dus ook een meer complex karakter waarbij soms complexere controlemethodes bijkwamen. Waar Nolan Bushnell faalde met Computer Space door de complexe controlemethode waren spelers nu bereid om complexe controlemethodes te leren om alles uit hun muntstuk te halen en de hoogste score op hun naam te zetten. De archetypische videogamer zal vanaf nu zijn vorm beginnen te krijgen: vooral mannelijk, competitief, steeds verlangend naar meer actie en betere graphics, maar spelplezier bleef nog wel primair. Pong had al bewezen dat videogames verslavend konden zijn, deze tweede generatie van videogames doen daar nog een grote schep bovenop. En met dat, ook de eerste zorgmakende signalen vanuit oudergroeperingen en scholen (niet altijd rond dezelfde redenen).
3.2. PacMan (1980)

Terwijl Space Invaders het pad effende om eindeloze hordes aliens neer te knallen wou een Namco-werknemer een andere weg inslaan. Toru Iwatani was deze man en hij wou een game ontwikkelen meer gericht naar de vrouwelijke helft van de gamingpopulatie. Hij wou een game maken rond het concept “eten” waarbij hij Pac-man bedacht, letterlijk onder het eten van een pizza. De game werd ontworpen om een kleurrijk en schattig uiterlijk te hebben. Pac-man moest een doolhof zien te ontsnappen door alle 240 pillen erin op te eten. Je kreeg meer punten als je bepaalde voorwerpen in het centrum opat en ook als je de vier aanwezige spoken opat. Maar de spoken kon je niet zomaar opeten. Pac-man’s vijand zijnde jagen ze eerst op Pac-man en je verloor als de spoken hem vingen voor hij alle pillen kon opeten. Als Pac-man een zogenaamde power pil opat veranderden de spoken in een blauwe kleur voor een tijd en waren ze eetbaar voor Pac-man. PacMan zou uiteindelijk 100 000 kasten verkopen in de VS alleen en zoals Space Invaders heel wat navolg krijgen langs games die hetzelfde concept kennen maar nieuwe ideeën toevoegden. De opvolger Ms. Pac-man zou zo’n 115 000 kasten verkopen in de VS alleen
. Beide waren de best verkochte kasten in de VS tot nu toe, waarschijnlijk doordat beide games er meer in slaagden om ook vrouwen aan te trekken dan de gemiddelde videoarcade game. Hoewel Space Invaders geboorte gaf aan de archetypische gamer toonde het succes van PacMan aan dat de game-industrie op zich nog zeer gender-neutraal is en het dus ook nog alle kanten uitkon. 
Waarom beide besproken games zo belangrijk zijn is dubbel. Ten eerste deden ze de videoarcade markt herleven, iets wat Atari ook nodig had. De divisie verantwoordelijk voor de VCS en haar games was in het eerste anderhalf jaar van haar bestaan een groot financieel zwart gat. Atari was alleen winstgevend langs haar arcadedivisie
. Vanaf 1979 zou de VCS echt op stoom geraken dankzij juist deze tweede generatie van games en het toewijzen van een marketingbudget door Kassar. In 1979 zou Atari de licentie van Taito kopen om een thuisversie van Space Invaders voor de VCS te maken, deze kwam uit in Januari 1980. Deze was zo goed gedaan dat mensen de Atari VCS kochten om puur alleen Space Invaders te kunnen spelen thuis. Hiermee was het concept van de system-seller geboren, een game die op haar eentje miljoenen stuks hardware kan doen verkopen. Atari ging van een omzet van 75 miljoen dollar in 1977 naar een omzet van over de twee miljard dollar in 1980. De eerste lading VCS’en, 400 000 stuks bedoelt voor de kerstperiode 1977, werden pas allemaal verkocht tegen het einde van 1978. In 1980 gingen er rond de 1-2 miljoen over de toonbank in de VS alleen. Deze verkoopcijfers zouden zich blijven verdubbelen tot en met 1983. Uiteindelijk zou de VCS rond de 10 miljoen stuks verkopen in de VS en zo’n 24-26 miljoen wereldwijd
. In de periode 1980-1981 zou de VCS rond de 75% marktaandeel
 genieten in de consolemarkt. Andere concurrenten waren de Odyssey² maar vooral de Intellivision van Mattel uitgekomen in 1980. Deze laatste slaagde erin om voor zichzelf een niche uit te bouwen langs haar superieure graphics tegenover de VCS en haar ruime aanbod aan realistische sportgames wat de VCS niet had. De Intellivision zou 100 000 stuks verkopen in 1980, in 1982 een miljoen stuks en in 1983 zelfs 3,5 miljoen stuks wereldwijd
.
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Ten tweede vertegenwoordigen beide games de tweede generatie in games met een hoop behoudende innovaties waarbij videogames in het algemeen een vele breder publiek kon aantrekken langs nieuwe concepten, betere graphics, vlottere animaties en geluid en nieuwe methodes van controle. Atari werd uiteindelijk de nieuwe recordhouder van het snelste groeiende bedrijf van de VS. Elke game die Atari uitbracht voor de VCS werd een succes en Atari kon niks verkeerd doen in de ogen van het publiek. Deze zeer positieve perceptie zal Atari wel op een punt uit het raam smijten. Een nieuwe recordhouder zou zich al snel aanmelden met de naam Activision.

3.3. Activision (1980): de eerste third-party ontwikkelaar

Het succes van de VCS steunde op twee belangrijke pijlers. Ten eerste het constant converteren en aanschaffen van licenties van bekende videoarcade games, iets wat hen vanaf de 2de helft 1982 zuur zou opbreken. Ten tweede, dat Atari als enige games mocht ontwikkelen en uitbrengen op de VCS. Dit zorgden voor de splitsing binnen Atari tussen de arcadedivisie en de VCS-divisie. De arcadedivisie bestond uit Atari veteranen en werkten nog volgens de zeer relaxte cultuur geïnstitutionaliseerd door en onder Nolan Bushnell. Dit was daarom ook een hechte maar ook rebelse groep die verantwoordelijk was voor de toppers van Atari
. De VCS-divisie was de antitheses van de arcadedivisie
. Er was veel concurrentie onderling en kende een hoge rotatietijd van nieuwe rekruten en mensen die het bedrijf verlieten na een jaar of twee. Zij waren hoofdzakelijk verantwoordelijk voor het maken van de conversies van Atari’s eigen en langs licentie aangekochte videoarcade games met wat originele titels tussenin verspreid
. Zoals gezegd veranderde Atari na het vertrek van Bushnell van een puur ingenieursbedrijf naar een marketingbedrijf geleid door mensen die in feite niks kennen van technologie en de bedrijfscultuur bij Atari. Onder Kassar moest er hard gewerkt geworden  en niet volgens Bushnell slogan “werk slim, niet hard”. Daarnaast werden de programmeurs redelijk slecht betaald, kregen ze geen bonussen voor succesvolle games en mochten ze ook geen eigenaarschap eisen van hun ideeën
. Een groep rond Alan Miller, een van de originele VCS programmeurs, vonden dit onrechtvaardig en zagen zichzelf als artiesten die ook zo moesten behandelt worden. Kassar weigerde een heronderhandeling van hun contracten en statussen
. Miller besloot om met enkele andere VCS programmeurs Atari te verlaten en Activision op te starten. Deze openden dan zijn deuren in april 1980.
Activision: de disruptie

Activision zou enkele voordelen kennen tegenover Atari’s games. Ten eerste was het opgericht door enkele van de originele programmeurs van de VCS, praktisch niemand anders kenden de VCS zo goed als deze personen. Daarnaast had het bedrijf een andere mentaliteit tegenover haar gameontwikkelaars dankzij Jim Levy. Levy werd aangewezen om Miller en zijn kompanen bedrijfskundig te begeleiden door hun investeringsbedrijf Wilson, Sonsini, Goodrich & Rosati. Levy kwam uit de muziekindustrie en wou Activision in dezelfde trend organiseren als een muzieklabel. Hierbij hoorde ook creatieve vrijheid, financiële extra’s en het crediteren van de feitelijke makers van de games.
Ten derde, waar de VCS-ontwikkelaars van Atari vooral beperkt bleven tot het converteren van videoarcade games naar de VCS met enkele, vooral middelmatige, originele games tussendoor konden de Activision ontwikkelaars zich volledig storten op het exclusief software maken voor de VCS gewapend met hun hoge technische kennis van de VCS.
In juni 1980 zou Activision haar eerste games tentoonstellen die moesten uitkomen in de herfst. Deze games zagen er zo goed uit dat toeschouwers dachten dat ze op iets veel krachtiger draaiden dan de VCS. Ze konden zelfs concurreren met de graphics van de Intellivision. Uiteindelijk zouden de games van Activision ervoor zorgen dat Atari haar voorsprong kon behouden tegenover haar concurrenten, maar het sneed ook in hun winst aan de andere kant. Vanaf juni 1980 zou Activision constant worden aangeklaagd door Atari. Atari zou dit pleit uiteindelijk buiten de rechtzaal onderhandelen enkele jaren later.
Activision, als de eerste third party ontwikkelaar, kan dan ook gezien worden als een disruptief concept binnen de game-industrie. Ze bezat een asymmetrische motivatie (exclusief software ontwikkelen zonder de ontwikkeling van hardware) en waarden (belonen en crediteren van creatieve output) en bezat ook asymmetrische vaardigheden (het volledig potentieel van de VCS kunnen gebruiken en de mogelijkheid om gameontwikkeling te migreren naar andere platformen). Activision slaagde erin om de toen traditionele werkwijze waarbij de maker/bezittter van de hardware en software dezelfde entiteit waren te omzeilen door exclusief software te maken. Doordat Activision exclusief software maakt en dus niet vast hangt aan een bepaald gameplatform kan het ook games maken voor meerdere gameplatformen van meerdere bedrijven en zo een potentieel breder publiek aanspreken. Atari en andere consolemakers weigerden om een structuur rond third parties te bouwen om hen zo te integreren. Dit zou de console-industrie ook zuur opbreken. Nintendo zou dan met de NES (Nintendo Entertainment System) wel zo’n integrerende structuur opbouwen en onderhouden met ijzeren hand.
Activision: De Gevolgen
Activision zou eind 1980 65,9 miljoen dollar aan software verkopen met een winst van 12,9 miljoen dollar
. Je zou kunnen zeggen dat elke dollar daarvan in zeker punt is afgepakt van Atari, maar gezien de Activision games ook hielpen om VCS’en te verkopen voor Atari is zo’n uitspraak maar gedeeltelijk waar. Vooral toen het bleek dat VCS-eigenaars elke VCS-game die uitkwam in grote aantallen kochten. Het was duidelijk dat er een grote vraag was dat niet werd bedient. Tegen 1982 zal Activision een omzet kennen van 150 miljoen dollar. Een andere groep ex-Atari werknemers zouden dan Imagic oprichten en games ontwerpen voor de VCS en de Intellivision en Imagic werd ook een succes
. Nog meerdere zouden volgen. Het creëerde op een punt een constante brain-drain bij Atari van ervaren mensen wat hen later zal pijn doen. Het third party verhaal zal zelfs zeer absurde proporties aannemen wanneer de Colecovision uitkomt, een gameconsole van Coleco. Deze console forceerde haar doorbraak door de Donkey Kong licentie te kopen van Nintendo en er een Colecovision versie van te maken. Uiteindelijk bracht Coleco de game ook uit op de concurrerende Intellivision en de VCS. Daarnaast bracht Coleco ook een uitbreiding uit voor de Colecovision zodat mensen VCS-games op hun Colecovision konden spelen. Een rechtzaak van Atari volgde natuurlijk
. Een oplossing voor al deze third parties was nodig en uiteindelijk onderhandelde Atari met Activision buiten de rechtzaal in 1982
. Third parties kregen nu toestemming om games te maken voor de VCS maar moesten een licentie betalen van drie dollar per verkochte eenheid. In een mum van tijd kondigden enkele tientallen bedrijven games aan voor de VCS. Dit zal een golf van middelmatige tot slechte games teweeg brengen en wordt vaak gezien als de oorzaak van de zogenaamde Grote Crash van de Game-industrie. In feite startte de crash bij de videoarcades en was het niet echt een algemene crash maar meer een implosie van de VS videogamemarkt. Japan, Europa en zelfs Canada voelde er niet bijster veel van
.
4. De Grote Videogame crash?

De videoarcades zouden hun piek in 1981- 1ste helft 1982 kennen maar de neergang ervan was pas in eind 1982 merkbaar. In 1981 werden er zo’n 20 miljard kwartjes (ofwel 5 miljard dollar) gegooid en 75 000 jaren aan tijd gespendeerd in en aan de videoarcades in de VS alleen volgens een artikel in Time magazine. In 1982 zou volgens een studie van Play Meter Magazine de VS ongeveer 24 000 volle speelhallen en nog zo’n 400 000 andere locaties met videoarcades bezitten. Er waren meer dan 1.5 miljoen videoarcade kasten operationeel in de VS alleen. Videoarcade kasten kon je nu bijna overal vinden in de VS. Zelfs in de lobby van een Hilton hotel, restaurants, winkels, toeristencentra en nog meer.
Hoewel de crash startte bij de videoarcades betekent niet dat videoarcades een crash kende op zich. Het stopte gewoon met groeien en kende dan alleen maar een neergang tot de dag van vandaag. Deze neergang is ook in Japan en Europa te merken maar het was geen directe implosie zoals in de VS. Er is dus zowel een algemene reden als een voor de VS specifieke reden voor deze neergang. Maar eerst, de gevolgen van de plotse nulgroei.
Uitgaande van een constante groei werden er grote investeringen en enorme leningen gedaan om nieuwe machines te kopen, enorme hallen te bouwen om ze in te huizen enz. De eerste slachtoffers zouden deze grote speelhallen zijn samen met locaties zoals de bovenvermelde winkels, restaurants en andere. Alleen de kleine speelhallen lukten erin om te overleven. Leningen werden niet terugbetaald en verschillende videoarcade makers en distributeurs zaten met enorme voorraden en klanten die hun rekeningen niet konden betalen. Veel gamebedrijven zaten dus in geldproblemen en moesten een manier vinden om snel geld te verdienen of failliet te gaan. Ook de grote gamebedrijven zoals Atari kwamen hierdoor in de problemen waarbij de financiële markt in paniek sloeg en aandelen begonnen te dalen van de verschillende gamebedrijven. Een bijkomend structureel element dat hierbij komt kijken is dat praktisch alle consolemakers feitelijk een onderdeel zijn van grotere bedrijven. Atari was deel van Warner, Intellivision moest antwoorden aan Mattel, Coleco begon als een lederbedrijf en breidde uit naar plastieken zwembaden. De game-industrie werd met andere woorden geleid door mensen die er feitelijk niks van afkennen. Als de game-industrie dan enige vorm van problemen zal kennen zullen deze moederbedrijven er geen enkel probleem mee hebben om deze divisies te laten vallen.
Gameconsoles,  Disruptie Ongelukje Nr. 1
De algemene reden waarom de videoarcades een algemene neergang zullen kennen ligt juist in de gameconsoles. Atari en andere gamebedrijven die een console ontwierpen hadden feitelijk een disruptief product gemaakt die langzaamaan de videoarcade in functie begon te vervangen. Videoarcades met hun steeds duurdere en speciaal aangepaste hardware zouden zich juist langs deze technologische behoudende innovaties zich steeds meer richten op de hogere marktlagen. Een reden dat het dus stopte met groeien is dat het de onderste marktlagen begon te “overshooten” en deze marktlagen werd dan ingenomen door de thuisconsoles. Deze laatste, hoewel inferieure versies, konden deze videoarcade games ook spelen zonder dat je iets moest aantrekken van het opnieuw deponeren van munten als je stierf in het spel. Daarnaast zullen de gameconsoles ook originele games krijgen die niet passen voor de structuur van snelle speelsessies van de videoarcades. In de volgende decennia zullen de videoarcades inderdaad nog altijd een technologische voorsprong hebben tegenover de consoles maar deze werd steeds relatief kleiner in de perceptie van het publiek
. De consoles zullen langs hun eigen behoudende innovaties de videoarcades steeds in hogere marktlagen duwen en tegelijkertijd de “overshot” marktlagen innemen. Consoles hadden ook duidelijke voordelen. Je kan ze spelen op je TV vanuit je luie zetel en konden een oneindig aantal games draaien (tegenover maar één van de arcade) zonder dat je de hele tijd munten in moest steken voor een extra leven.
Een specifieke reden voor de VS ligt in het disruptief concept dat Bushnell lanceerde met zijn Pizza Time Theaters
: de midway games. Zoals bovenvermeld bestaan deze spelletjes eruit dat je zoveel mogelijk punten scoort en deze punten kunt omzetten in tickets die je dan kunt omruilen voor prijzen. Deze spelletjes waren eigenlijk mini-versies van bestaande sporten zoals bowling, en baseball, maar kenden ook originele concepten zoals skeeball. Deze spelkasten bestonden eigenlijk al langer
. Maar het concept achter het omruilen van tickets in prijzen blies nieuw leven in deze kasten. Een andere economische entiteit merkte dit nieuwe concept op en lanceerde het in zijn enorme hallen: de winkelcentra
. Het concept werd daar geïntroduceerd langs de zogenaamde fun parlors, plaatsen waar moeders hun kinderen konden afzetten met enkele dollars zodat zij rustig konden winkelen. Deze fun parlors waren in zekere zin de antithese van de donkere, rokerige en bezwete atmosfeer van de videoarcade speelhal. Ze waren kleurrijk, proper, konden een perceptie van onschuldig plezier tentoonstellen en waren vooral zwaar bewaakt met camera’s en veiligheidsagenten. Wat interessant is dat deze fun parlors eigenlijk begonnen waren als donkere videoarcades. De uitbaters ervan wouden een breder publiek aantrekken. Ze begonnen hun videoarcades dan uit te bouwen als pizzarestaurants naar het voorbeelden van Nolan Bushnell en begonnen dan ook midway games naast de videoarcades te plaatsen. 
Deze twee redenen hadden dus een dubbel gevolg. De consoles duwden de videoarcades steeds in hogere marktlagen terwijl de consoles de achtergelaten marktlagen inpalmden. De fun parlors blokkeerde grotendeels de rekruteringsbasis voor de videoarcades: kinderen van 6-12 jaar. Natuurlijk lijkt hier de fout worden gemaakt dat vanaf de 2de helft van 1982 de arcade industrie ineens in elkaar stuikte. Wat feitelijk uit elkaar spatte was de financiële zeepbel die Wallstreet had opgebouwd rond een nog redelijk infantiele industrie waar de zakenmensen maar weinig van wisten laat staan begrepen. Een zelfde analoog op financieel vlak kan getrokken worden met de internetzeepbel die in elkaar spatte in 2000-2001. De jaren 1980-1981 creëerde onrealistische verwachtingen dat leidde tot onrealistische investeringen (maar logisch in de ogen van de investeerders) waarbij in de 2de helft van 1982 en 1983 de gevolgen voelbaar van werden.
Kroniek van een onaangekondigde implosie…
Waarom de gameconsole markt dan ook implodeerden was het samenkomen van veel elementen. De neergang van de videoarcade markt is een belangrijk element wat dan ook een schokgolf veroorzaakt in veel gamebedrijven waarbij investeerders en aandeelhouders in paniek deed gaan. Het openzetten van de VCS voor third parties in 1982 zal ook een rol spelen. Maar een nog niet vermeld element is dat Atari zelf de goeie naam van videogames zwaar besmeurde met twee games: de VCS-versie van Pacman en E.T. beide in 1982 uitgekomen. 
De eerste was een barslechte conversie van de arcade versie maar desondanks dit had Atari 12 miljoen exemplaren klaar om verscheept te worden in de VS, terwijl er maar 10 miljoen VCS’en verkocht waren in de VS. De game verkocht wel enkele miljoenen maar het publiek had snel de lage kwaliteit van de game door en begon hun geld terug te vragen. Atari hoopte een hit te hebben puur op naam alleen. Met de game E.T. hoopte Atari hetzelfde, hoewel de game van erbarmelijke kwaliteit was
. Het resultaat was een meer kritische klant die nu niet meer blind elke game die uitkomt op de VCS in grote aantallen zullen kopen. Maar ook het begin van de financiële problemen. Een structureel probleem bij Atari was ook dat het veel geld op tafel legde voor de licenties om consoleversies te mogen maken van bekende videoarcade games. Coleco dreef soms zelfs de prijs op wetende dat Atari meer zal bieden
.

In 1983 zag de consolemarkt er nog gezond uit. Atari kondigde de Atari 5200 aan, de opvolger van de VCS en ook Mattel had zelfs twee nieuwe Intellivision consoles in haar planning. Daarnaast waren er honderd en één andere nieuwe producten aangekondigd door allerlei bedrijven. Een nieuwe trend ook was dat de consolemakers ook goedkope thuiscomputers begonnen te maken, vaak gebaseerd op de moederborden van hun gameconsoles.
Hiermee wordt niet bedoelt dat goedkope thuiscomputers een factor was in de implosie van de game-industrie in de VS zoals soms gesteld wordt. Ze waren een factor dat ze feitelijk de middelen en strategie achter deze gamebedrijven opsplitste langs een te brede diversificatie in producten. Deze goedkope computers waren nog altijd twee keer duurder dan de thuisconsoles. Hoewel deze thuiscomputers een hogere functionaliteit kenden als de gameconsoles waren de gameconsoles nog altijd makkelijker in gebruik om op te gamen, niet te min, uit je luie zetel
. Thuiscomputers en zeker later met de steeds upgradeable PC zullen zich wel nestelen in de hoogste marktlagen van de game-industrie. De enige marktlagen die bereid zijn om constant geld neer te leggen om hun PC’s up-to-date te hebben om de nieuwste hoogtechnologische PC-games te kunnen draaien. Als de consolemarkt in problemen komt heeft de thuiscomputer een kans om zich in wat lagere marktlagen te vestigen (een zogenaamde topdown disruptie)
. Later zullen we wel zien dat de opeenvolgende generaties van gameconsoles uiteindelijk zich als een disruptie zullen aandien tegenover PC’s.

De zondvloed zonder ark
Uiteindelijk was er ook de golf van nieuwe, vooral zeer goedkope games, van de tientallen gamebedrijven die games hadden aangekondigd voor de VCS. Maar deze factor werkte meer als een katalysator dan een echte oorzaak of kan zelfs als een gevolg worden gezien. Heel vaak waren dit al gevestigde bedrijven die geen enkele poot in elektronica hebben. Deze namen dan een paar programmeurs aan om snel een spelletje of twee in elkaar te steken om te kunnen profiteren van de toen nog bloeiende industrie. Dit creëerde een vicieuze cirkel voor bedrijven zoals Atari, Activision en andere. Het publiek meed de nieuwe duurdere games voor de goedkopere waardoor er een overaanbod kwam. Daar de nulgroei van de videoarcade markt stonden gamebedrijven al onder druk om winst te genereren. Het gevolg was een prijzenslag waarbij gamebedrijven steeds meer in hun winstmarges begonnen te snijden om toch wat geld terug te verdienen. Een onvermijdelijke shake-down kwam eraan. Projecten werden stopgezet, massale ontslagen werden uitgevoerd en nieuwe kanalen werden aangeboord om hun producten aan te slijten. Atari ging zelfs hun games uitbrengen op de consoles van hun concurrenten en computers. Eind 1983 zou Atari in onderhandeling zijn met Nintendo om de NES te mogen produceren en distribueren in de VS. Financiële moeilijkheden, een dispuut met Coleco en het ontslag van Kassar bij Atari deed de onderhandelingen afspringen
.
Uiteindelijk begonnen de verschillende gamebedrijven over elkaars en hun eigen voeten te struikelen. Iedereen bracht games uit op iedereen hun consoles en computers. Activision nam de beslissing om zich exclusief te richten op de computermarkt toen ze haar games moeilijk kon slijten op de consoles, Imagic ging failliet. Op een paar uitzonderingen na was de grootste zwakheid van de industrie dat het geen realistische en eenzijdige strategie naar voren kon schuiven om een stabiele economische structuur op te zetten. Dit werd dan veroorzaakt door de kortzichtige bedrijfsleiders zoals vermeldt. Het gevolg is dan de overvloed aan slechte games die op zijn beurt weer als een katalysator werkte en de slechte financiële situatie nog slechter maakte. Atari klaagde Activision anderhalf jaar aan zonder enige dialoog. Games werden op alle platformen uitgebracht, zelfs oudere, zonder rekening te houden met mogelijke lange termijn gevolgen. Donkey Kong bijvoorbeeld, Coleco kocht de console en handheld rechten van deze game, Atari kocht de thuiscomputerrechten terwijl Nintendo zelf de arcadeversie verkocht.
In 1984 was de Amerikaanse game-industrie nog niet helemaal morsdood. Ondanks de vele faillissementen en de grote financiële problemen werden er in 1983 in de VS nog zeven miljoen gameconsoles verkocht en 75 miljoen games, 15 miljoen meer dan in 1982
. Van die 75 miljoen was 27% verkocht aan een sterk verlaagde prijs, 73% waren populaire games die verkochten aan 30-40 dollar (de standaard winkel prijs voor een game toen). Ook de consoles zelf verlaagden steeds in prijs wat de verkoop wel bevorderde en ook een vraag naar nieuwe games stimuleerde. Alleen was er niemand, of wou er niemand nog games maken voor de consoles. Maar de doodslag werd feitelijk gegeven door de moederbedrijven van deze gamebedrijven. Warner besloot om de verschillende divisies van Atari apart te verkopen
. Mattel verkocht haar Intellivision divisie voor 20 miljoen dollar
 en Coleco richtte zich naar thuiscomputers. Met Atari verdeeld en financieel gebroken implodeert ook de gameconsolemarkt in de VS. Een vraag die hierbij gesteld kan worden is of Atari zich door de implosie had kunnen trekken als het een onafhankelijk bedrijf was en geen onderdeel van een groter geheel. Hierover zijn verschillende pistes mogelijk. Kassar heeft van Atari een miljardenbedrijf gemaakt in enkele jaren langs slimme planning en marketing. Aan de andere kant was hij ook verantwoordelijk voor de enorme overschatte groeiprojecties die praktisch de gehele industrie in problemen bracht in de VS omdat iedereen deze projecties volgden. Financieel gezien zou een onafhankelijk Atari natuurlijk over een aardige bankrekening bezitten langs de enorme winsten. Maar genoeg om de implosie mee te dekken? Wat als Nolan Bushnell Atari niet verkocht maar gewoon open stelde op de aandelenmarkt en een extra lening aanvroeg? Zou de explosieve groei onder Kassar dan nog gegarandeerd zijn? Wat als Bushnell op een punt enkele goeie managers aanwierf, ondergeschikt aan Atari’s ingenieursmentaliteit? Er is te weinig gekend om een sluitend antwoord te geven op deze vragen. Men kan wel stellen dat het een structurele zwakheid van de Amerikaanse game-industrie was dat het merendeel van alle gamebedrijven onderdeel waren van een groter geheel. Deze gamebedrijven kwamen dan heel vaak onder leiding van mensen die explosieve groei verwachten maar feitelijk geen inzicht hadden in de markt zelf. Dit loopt ook feitelijk in de lijn met de disruptie theorie. Door juist deze verandering in leiding krijg je mensen die de disruptieve kenmerken van videogames niet begrijpen, waardoor de interne dynamiek van de disruptie stilvalt. Wanneer het gamebedrijf dan dreigde de aandelen van het moederbedrijf naar beneden te halen, wordt het zonder excuus afgestoten. Op een punt kan men stellen dat de implosie van de game-industrie het gevolg is van “cramming”op massale schaal. Mensen die de industrie niet begrepen pasten hun voorafgaande zakenervaring er op toe zonder rekening te houden met de unieke kenmerken ervan
. 
Wel een Europees en Japans Ark ?
Waarom voelde Europa en Japan hier dan niet veel van? Ten eerste was de primaire markt voor Atari de VS zelf, minder aandacht ging er naar het buitenland. Voor Japan specifiek: in Japan was de game markt in feite Japans. Atari zelf verkocht de licenties van haar producten aan Japanse bedrijven om in Japan uit te geven of zelfs te maken. Taito, Namco, SEGA en in mindere mate Nintendo dulden geen Amerikaanse inmenging in de Japanse gamemarkt. De Japanse licentiehouders konden dus gewoon hun gang blijven doen ondanks dat Atari in de problemen zat. Daarnaast waren arcades veel populairder in Japan dan in de VS. Arcadekasten verkochten soms evenveel of meer in Japan dan in de VS. Hoewel de neergang van de arcades ook in Japan begon rond dezelfde periode, was ze een pak minder bruusk dan in de VS en slaagden de Japanse bedrijven er ook beter in om zich aan te passen. Merendeel daar dat het licentiesysteem ook omgekeerd gold. Japanse bedrijven verkochten licenties van hun games aan Amerikaanse bedrijven voor de Amerikaanse markt, het enige wat Japanse bedrijven voelden was een vermindering in licentie-inkomsten terwijl hun overgrote meerderheid van inkomsten in de Japanse markt zelf lagen. Nog een mogelijke factor is de kleine oppervlakte van Japanse woningen in het algemeen. De Atari VCS en haar concurrenten waren redelijke logge en grote machines en de Japanners zijn altijd terughoudend om zo’n producten te kopen. Vergelijkbaar, de thuiscomputer en PC-markt in Japan is in feite onbestaande op bedrijven na. Japanners kunnen zich niet de ruimte veroorloven om ergens een extra scherm en computerkast neer te zetten.
Voor Europa specifiek is het een andere situatie. Europa was al meer gericht op gameontwikkeling voor thuiscomputers. Computers zoals de Britse Sinclair ZX Spectrum en BBC Micro samen met de Commodore 64 en later de Atari ST en de Amiga-reeks  hadden vaak hun grootste of enige aanhang in Europa en dan vooral in Groot-Brittannië. Videogames was ook in het algemeen niet zo doorgebroken in de jaren 70 en 80 als in de VS en Japan. Het bleef beperkt tot groepen hobbyisten en universiteitstudenten die deze computers ook gebruikten om eigen games te maken. Dit zal dan wel de basis vormen van de Europese en vooral de Britse gameontwikkeling studio’s. Europa zal in feite constant een achterstand hebben in het consumptie aandeel in de console en handheld markt ondanks de grotere markt in vergelijking met de VS en Japan tot de dag van vandaag. De enigste uitzondering hierop zal de Nintendo DS worden, uitgebracht eind 2004. Een reden hiervoor kan ook liggen in de derderangs behandeling die Europa altijd heeft gekregen. Doorheen de decennia krijgt Europa altijd hardware en games het laatst (na Japan en de VS) en soms zelfs met fouten en duurder.
Het grootste gevolg van de implosie van de Amerikaanse gamemarkt is dat er zich in de VS plots een zekere discontinuïteit voordoet. De zogenaamde Atari-generatie werd bruusk afgesneden in haar vorming en niks kwam er in voor de plaats. De Amerikaanse game-industrie bestond nog maar uit enkele bedrijven die zich in bepaalde niches hebben kunnen plaatsen voordat ze meegesleurd werden in de implosie. Dit in tegenstelling tot Japan waar dit niet gebeurt. Analoog met de dominante Europese filmindustrie die een bruusk einde kent vanaf 1914 om dan overvleugelt te worden door Hollywood, zo ook zal de dominante Amerikaanse game-industrie nu overvleugeld worden door Japanse ontwikkelaars die klaar staan om in het gat te springen.
5. Super Mario Bros. En de NES: De tweede Disruptie en haar gevolgen.

Nintendo, een familiebedrijfje opgestart in 1889 onder de naam Marufuku Company dat speelkaarten maakten. In 1951 omgedoopt tot Nintendo door Hiroshi Yamauchi wat evenveel betekent als “ De weg naar de Hemel” of “Geluk behoort tot de Hemel”. Dit kleine Japanse bedrijfje zal onder Hiroshi Yamauchi
 uitgroeien tot een miljardenbedrijf en een van de zoniet het belangrijkste gamebedrijf worden in de geschiedenis. Yamauchi bouwde Nintendo eerst om tot een redelijk succesvol speelgoedbedrijf, maar het bleef beperkt tot de Japanse markt. In 1977 nam Yamauchi een jonge ontwerper in dienst genaamd Shigeru Miyamoto. Miyamoto wou niks liever doen dan speelgoed ontwerpen maar de verloop van de geschiedenis had andere plannen voor hem
. Eind jaren ’70 probeerde ook Nintendo haar hand in de opkomende game-industrie maar het duurde tot 1981 om internationaal door te breken. Dit gebeurde met de game Donkey Kong, de eerste videogame bedacht door Miyamoto. De game moest in de VS alleen Pac-Man in aantal verkochte arcadekasten voor zich laten. Om zich voor te bereiden op de ontwikkeling van de 8-bit NES werd Nintendo opgedeeld in drie teams: R&D 1
, R&D 2 en R&D 3
. Later zal er nog een R&D 4 bijkomen als het persoonlijke team van Miyamoto
. Al deze teams werden zo georganiseerd dat ze zowel complementair als competitief tegenover elkaar stonden. Dit had het gevolg dat alle teams een zeer hoge expertise in hun gebied (gameontwikkeling, hardwareontwikkeling, softwareondersteuning enz.) opbouwden zonder dat ze aparte entiteiten werden. Samenwerking tussen de verschillende teams was ook cruciaal en gaf Nintendo een zeer hoog verticaal geïntegreerd karakter vergelijkbaar met Atari in de jaren ’70. Dit zorgde ervoor dat de gameontwikkelaars van het ene team direct en efficiënt gebruik konden maken van nieuwe hardwareontwikkelingen in het andere team. Deze enorme symbiose tussen software en hardware is nu nog een enorm belangrijk aspect binnen Nintendo en vormt een belangrijke potentiële asymmetrische vaardigheid voor Nintendo
. Door de tijd heen zal Nintendo wel haar identiteit als videogamebedrijf intens omarmen en een zeer unieke uitzondering vormen in de game-industrie. Nintendo zal namelijk niet hoofdzakelijk bestuurt worden door zakenmensen maar door personen met een achtergrond in gameontwikkeling. Huidig president Saturo Iwata is eigenlijk begonnen als gamedesigner bij HAL Laboratories. Daarnaast bezit Nintendo een zeer gierig beleid waarbij het naar maximale winst zoekt bij al haar projecten en heeft het ook enorme cashreserves
. Daarnaast bezit Nintendo 2/3 van haarzelf
. Al dit samen maakt dat Nintendo zeer onafhankelijk te werk kan gaan, haar eigen risicovolle plannen kan financieren en niet al teveel moet aantrekken van externe druk van aandeelhouders en investeerders. Keerzijde is dat Nintendo soms terecht wordt beschuldigt van conservatief en prijsgierig gedrag, zelfs door haar eigen fans. Aan de andere kant zijn deze processen van financieel beheer zo zeer deel van Nintendo dat zij Nintendo’s interne en zeer experimentiele en innovatieve cultuur onderhoudt en mogelijk maakt. Daarnaast bezit Nintendo ook een van de beste naverkoop diensten in de gehele industrie. Een ander softwarehardware hybride bedrijf, niet bestuurt door zakenmensen die ook terug gekomen is begin 21ste eeuw met een disruptief concept en ook enorme cashreserves kent is toevallig Apple. 
Now you’re playing with Power…Nintendo Power
In 1984 lanceerde Nintendo de NES in Japan en werd daar een groot succes. Belangrijkste reden hiervoor was de game die je erbij kreeg vanaf 1985 : Super Mario Bros. Deze game zou de eerste grote tour de force van Miyamoto worden. In de game speel je als Mario, een loodgieter die toevallig in een magische wereld, het Paddestoel Koninkrijk, komt nadat hij meegezogen werd in een rioolpijp. Daar wordt hij gevraagd om de prinses van het rijk te redden uit de klauwen van Bowser, de koning van de Koopa’s. Dit klinkt misschien niet al te serieus maar dit waren een van de eerste stappen in het vertellen van een verhaal in de game-industrie. Daarnaast injecteerde de game ook een hoop humor in de game-industrie.
Mario zag eruit als een tekenfilm karakter en geen hoop pixels dat een mens moest voorstellen. De werelden hadden dezelfde impact op spelers en zaten vol grappige details die niet mis zouden staan in tekenfilms.
Maar wat de game echt belangrijk maakte was haar enorm simpele maar prachtig geconstrueerde gameplay. In de game was het de bedoeling om Mario naar de eindstreep te brengen van het level, zeer grote side-scrolling levels die werelden op zich representeren. Nu was side-scrolling niet nieuws, maar werd vooraf gebruikt om dezelfde wereld herhaaldelijk te laten voorbij scrollen. In Super Mario Bros werd je constant in nieuwe werelden gekatapulteerd, steeds met nieuwe uitdagingen, geheimen, extra’s, vijanden, levelstructuur enz. Het is dit wat Super Mario Bros. zo populair maakte. Voorgaande bestonden games voornamelijk uit levels die helemaal op je tv-scherm paste. Daarnaast controleerde Mario ook als een droom met zelfs gebruik van enkele wetten van Newton. Mario stopte niet direct als je hem beviel om van richting te veranderen. Hij zou nog wat doorlopen en glijden in de vorige richting. Daarnaast was hij ook nog controleerbaar als hij in de lucht sprong, wat soms cruciaal was om de levels te doorkruisen. Deze concepten samen werden samengebracht in de term “play-control” waarbij het spel een zeer simpele maar intuïtieve manier van controle bezit waarbij spelers echt het gevoel krijgen dat ze het hoofdpersonage perfect kunnen besturen. Als Mario stierf wist je zeker dat het aan jou lag en niet aan een of andere fout of slecht design in de game zelf. Het gamedesign van Super Mario Bros. werd met dit alles de nieuwe standaard, games moesten nu met al deze concepten werden gemaakt of ze waren gebrekkig of gewoonweg slecht. Super Mario Bros. had een enorm bijeffect dat het eindeloze klonen zal “inspireren” tot midden jaren ’90 toe.

Het lanceerde ook een nieuwe inspiratiebron voor gameontwikkelaars: tekenfilms. Game karakters werden nu ontworpen als tekenfilmkarakters en werden zelfs echte tekenfilmkarakters in hun eigen tv-reeksen. Andersom gold dit ook, beroemde tekenfilmkarakters werden in videogames gestoken en werden videogame karakters. Videogames begonnen vanaf nu ook tekenfilms te vervangen als het primaire ontspanningsmedium voor kinderen, vooral de meer klassieke slap-stick tekenfilms. Het is vanuit deze (disruptieve) dreiging dat tekenfilm series als The Simpsons en South Park vandaan komen om de competitie met videogames te ontlopen langs volwassen satire. In 1990 was Mario zelfs meer herkenbaar dan Mickey Mouse voor het gemiddelde Amerikaans kind
. De Mario games zijn tot de dag van vandaag de best verkopende reeks in de industrie
.
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It’s all about the Kids
Dat Nintendo zich expliciet op de kinderen richtte met de NES was eigenlijk een klein toeval. Nintendo richtte zich feitelijk op de gehele familie maar door haar acties werd de NES gezien als een stuk speelgoed voor kinderen. Dit had wel haar voordelen. De videogamemarkt was bijna onbestaande geworden in de VS en werd door iedereen als permanent dood gezien. Alleen kinderen die nog nooit van Atari of anderen hadden gehoord waren niet bevooroordeeld en werden ook genegeerd door de computerontwikkelaars. De NES zal zich dan als een klassieke disruptie zich aandienen aan de marktlaag weg van alle concurrentie en deze dan zorgvuldig inpalmen.

Alleen de computermarkt had nog een toekomst in de ogen van analysten, journalisten en winkelketens
. Yamauchi wou hier niks van weten, de NES had in 1984 2,5 miljoen exemplaren verkocht en 15 miljoen games in Japan
. De NES moest en zal ook een succes worden in de VS. Hiervoor werd er een asymmetrische motivatie gecreëerd binnen Nintendo: het verkopen van de NES als een amusement pakket voor de hele familie. Deze werd gekoppeld aan een tweede motivatie: het vermijden van de fouten van Atari. De laatste motivatie werd ook onderhevig aan een zeer stevige perceptiecontrole van Nintendo.
Om dat laatste te bewerkstelligen zette Nintendo haar “Seal of Quality”-structuur op. Nintendo zal overgaan tot het selectief toestemming geven aan third parties om te mogen ontwikkelen voor de NES. De eerste vier licentiehouders zullen Taito, Namco, Capcom en Konami zijn. Vooral de laatstgenoemde zal haar faam kunnen opbouwen langs de ontwikkeling van NES games. NES licentiehouders moesten wel een contract tekenen waarbij hun games exclusief voor de NES zijn voor twee jaar, daarnaast mochten ze maar een paar games per jaar maken en moesten ze alle cartridges bestellen van Nintendo. Nintendo had namelijk een beveiligingschip ontwikkelt die nodig was in elke NES game of anders werkte ze niet op de console. Nintendo was natuurlijk de enigste die deze chip kon en mocht maken. Hiermee had Nintendo een structuur opgebouwd die third parties stapsgewijs maar zeer strikt integreerde in haar eigen plan. Door de beperking in het aantal games dat third parties mochten maken per jaar waren zij praktisch verplicht om hoogkwalitatieve games te ontwikkelen om zo zoveel mogelijk winst te maken. Daarnaast zorgde Nintendo’s Seal of Quality voor een perceptie bij de consument dat elke game met dit label inderdaad door zeer strenge kwaliteitscontrole is gegaan
.
Deze structuur had enkele gevolgen. Ten eerste zorgde het voor een gecontroleerde stroom van goeie games en geen plotse zondvloed zoals bij de VCS. Ten tweede maakte Nintendo redelijk wat winst doordat het de exclusieve producent was van de cartridges en ook nog van de licentiebedragen per verkochte game
. Voor elke verkochte game kreeg Nintendo feitelijk het grootste aandeel, zelfs al had ze de game niet zelf gemaakt. Ten derde sloot Nintendo de concurrentie ook uit door de tweejarige exclusiviteit. Ten vierde was het ook een vorm van fantastische perceptiecontrole. Nintendo zou er herhaaldelijk op hameren dat hun structuur er voor zou zorgen dat de fouten onder Atari niet zullen herhaald worden. Dit gaf vertrouwen aan distributeurs, winkelketens en toekomstige ontwikkelaars gekoppeld aan de steeds stijgende verkoopcijfers van de NES.
De kleine robot dat kon…

Om de perceptie te creëren dat de NES eigenlijk geen gameconsole was, een perceptie waarmee Nintendo sowieso tegen een enorme bierkaai moest vechten gezien de consolemarkt als dood werd gezien, maar een familie amusementspakket was dubbel. Ten eerste werden er allerlei prullaria toegevoegd aan het basispakket van de NES
. Ten eerste een speelgoedrobot genaamd R.O.B. (Robotic Operating Buddy) dat zestig bewegingen kende en reageerde wat er op het tv-scherm gebeurde. Letterlijk een robotvriendje om samen mee te gamen. Ten tweede een light-gun met bijhorende game Duck Hunt waarbij je naast eenden ook andere dingen uit de lucht schoot en uitgelachen werd door een jachthond als je niet goed genoeg speelde. Dit zorgde ervoor dat de NES als een flexibele thuisversie voor videoarcade schietspellen werd gezien.  Daarnaast was de NES ook nog een zeer klein en fijn apparaatje vergeleken met de kolossen van Atari en haar voormalige concurrenten. Dat Super Mario Bros. er ook uitzag als een tekenfilm speelde nog eens extra in de kaart van Nintendo. De NES werd ook niet verkocht als een videogame console maar als een “amusement systeem” dat toevallig ook videogames kon draaien
. Nintendo kon de interesse van veel winkelketens krijgen, sommige vonden R.O.B. een leuk idee, andere vonden de schietspellen leuk
 en nog andere hadden vertrouwen in de selectie aan bekende videoarcade conversies voor de NES. Maar wat velen uiteindelijk over de streep trok was Nintendo’s belofte om voorraden die niet verkocht geraken terug op te kopen
. Dit nam het risico weg voor de winkelketens.
Eind 1985 zal Nintendo de NES lanceren in de VS en dit alleen in New York. De helft van de verscheepte NES-consoles, zo’n 100 000 stuks, geraakten verkocht en winkelketens besloten om de console te blijven dragen
. Nintendo besloot om andere grote Amerikaanse steden te voorzien van NES-consoles in de handen van steeds meer hebberige winkelketens. In 1986 verkocht Nintendo 1,8 miljoen NES consoles in de VS, in 1987 5,4 miljoen, 9,3 miljoen in 1988. Voor 1989 veranderde Nintendo haar fiscaal jaar van september-augustus naar maart-februari
. In de zeven maand van dat fiscaal jaar verkocht Nintendo 5,3 miljoen NES consoles en in 1990 7,6 miljoen consoles
. In vijf jaar verkocht de NES meer consoles in de VS alleen dan de Atari VCS in haar topjaren tezamen. De NES zal wereldwijd zo’n 61 miljoen exemplaren verkopen en een half miljard games
.
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De Nintendo-impact
Vergelijkbaar met Atari begin jaren ‘80 zou ook Nintendo synoniem worden met videogames. Men zei niet dat men videogames speelde maar dat men Nintendo speelde. Daarnaast revitaliseerde Nintendo de Amerikaanse gamemarkt praktisch op haar eentje en deed ze verder groeien dan dat Atari het ooit kon. Maar er zat ook een donker kantje aan Nintendo’s dominantie. Nintendo controleerde haar third parties met ijzeren vuist en intimideerde ook winkelketens om geen producten van concurrenten te dragen en zeker niet van bedrijven die Nintendo’s contracten of patenten braken
. Het was ook niet makkelijk om een licentiehouder te worden van Nintendo en gezien zij de meest succesvolle console hadden wou iedereen dat wel zijn. Uiteindelijk was lange termijn succes ook niet gegarandeerd door het beperkte aantal titels dat een third party per jaar mocht maken. Een grote game die mislukt qua verkoop kon grote gevolgen dragen voor dat ene bedrijf, maar helemaal niet voor Nintendo. Vanaf 1989 zou Nintendo haar voorwaarden wel versoepelen en afstappen van bepaalde praktijken, maar Nintendo’s ijzeren hand zou een zekere bittere nasmaak behouden bij vele third parties
. 
Ook de perceptie dat de NES per ongeluk heeft gecreëerd als een stuk speelgoed voor kinderen in de VS zou Nintendo later in het nadeel treden. De NES was namelijk gepland om meer te zijn dan maar een thuisconsole. Met een uitbreiding was het de bedoeling om de NES aan een netwerk aan te sluiten en te gebruiken als een halve computer. Maar dan een computer die je uit je luie zetel kon besturen. Hierlangs zouden mensen dan beursnoteringen opvragen, producten bestellen, gebruiken als tekstverwerker, elkaar berichten sturen enz. In Japan werd deze service gelanceerd maar werd geplaagd door technische problemen en een grote disinteresse van het publiek
. Nintendo zou haar strategie om gameconsoles als familie amusement pakketten te verkopen nog eens proberen in de 21ste eeuw, maar zover zijn we nog niet.

Uiteindelijk, de grootste verdienste van de NES was het opzetten van een licentiestructuur die tot de dag van vandaag wordt gehandhaafd. Third parties werden efficiënt geïntegreerd en een hele generatie geraakte verslaafd aan een stel, steeds kleurrijker wordende, 2D-sprites die zich rond bewegen in steeds complexer wordende werelden. Met een stabiel economisch fundament zal ook de verschillende types en genres van games steeds meer diversifiëren. Qua controlemethode lanceerde NES ook met het innovatieve D-pad een meer logische en intuïtieve methode van controle toeliet in 2D-werelden. Dit werd bestuurt door de linkerduim. Door het rechthoekige ontwerp van de NES-controllers kreeg de rechterduim ook meer bewegingsruimte en kon men de controller ook comfortabel vasthouden. Hierdoor konden gamemakers meer functies inbouwen in hun games. Dit dubbele gebruik van de twee duimen zou de nieuwe standaard worden voor alle controllers erna. Daarvoor moesten controllers vaak bestuurt werden door de duim en wijsvinger waardoor je andere hand de controller helemaal moest ondersteunen of op een tafel gezet moest worden. Of ze bezaten zoveel knoppen die zeer onlogisch geordend waren. Rond het gebruik van de duimen en later de wijsvingers werden dan stapsgewijs nieuwe behoudende innovaties toegevoegd qua controle methodes. Dus ook bij de videogames zelf die meer en meer functies inbouwen naargelang het aantal knoppen en andere besturingsmethoden een controller bezit. Deze steeds verhogende complexiteit van controlemethodes en daarbij gelinieerde gameconcepten zal een van de paden van behoudende innovaties worden voor de game-industrie. Een ander pad is het gebruik van steeds betere graphics, grotere werelden en meer actie. Jammer genoeg wordt dit laatste vervangen door meer geweld in latere decennia.
De 2D rivalen

Nintendo had de wereld niet compleet voor het grijpen natuurlijk. Met het succes van de NES waren er andere die dat succes zeker wouden overdoen. De belangrijkste concurrent van Nintendo toen was SEGA. Door de implosie van de Amerikaanse game-industrie werd SEGA terug onafhankelijk door een groep Japanse investeerders
. Het ging in concurrentie met de NES langs de SEGA Master System gelanceerd in Japan in 1985. Deze console deed het slecht in Japan en de VS maar was een succes in Europa waar het op gelijke voet stond met de NES. Daarnaast was de console ook succesvol uitgebracht in Brazilië en andere secundaire regio’s waar het een lang leven was gegeven. De Master System zal uiteindelijk zo’n 13 miljoen exemplaren verkopen wereldwijd
.

In 1989 zal SEGA wel met een nieuwe console uitkomen die het quasi-monopolie van Nintendo zal doorbreken: de 16-bit Megadrive. Deze zal zijn grootste succes in de VS kennen en dit dankzij een agressieve marketing campagne belichaamt in de nieuwe mascotte van SEGA: Sonic the Hedgehog
. Hoewel Sonic ook zeer veel lijkt op een tekenfilmkarakter, hij was zo ontworpen om een hippere versie van Mario te zijn. Sonic was sneller dan Mario en had een zeker jeugdig ongeduldig persoonlijkheid tegenover de familievriendelijke en wat mollige Mario. Daarnaast waren zijn spellen ook hypersnel en hoogkwalitatief waarbij je letterlijk door het level raced. 
Deze levels zaten ook vol met bumpers, springveren, loopings en andere halsbrekende toeren. Daar waar de NES zich vooral richtte op de 6-12 jarigen zal de Megadrive zich expliciet richten op 12-16 jarige jongens. Ofwel de NES-spelers die nu tieners zijn geworden
. Dit zal ook een nieuw pad worden in behoudende innovaties voor de game-industrie. Langs verbeterende graphics, uitgebreidere verhaallijnen en verhoogde actie zullen games steeds meer films achterna gaan (op een punt zeer letterlijk). Op deze manier konden videogames wel het stigma langzaam ontlopen dat het speelgoed was voor kinderen naar speelgoed voor jongvolwassen mannen en tiener jongens
. In 1991 zal Nintendo de 16-bit SNES uitbrengen en de concurrentie aangaan met de Megadrive. 
De concurrentiestrijd tussen deze twee consoles is praktisch legendarisch te noemen. Bijna alle third parties maakten hun games voor beide consoles en de interne teams van SEGA en Nintendo probeerden elkaar steeds te overklassen. Deze zogenaamde 16-bit generatie wordt ook wel de beste generatie genoemd door de constante stroom van hoogkwalitatieve games op beide consoles. Het zal de SNES zijn die deze strijd uiteindelijk wint met een laatste eindsprint en wereldwijd 49 miljoen consoles verkocht. De Megadrive verkocht 30 miljoen eenheden, vooral in de VS, amper in Japan.
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6. De Standaardgames onder het Nintendo imperium
6.1 Yie Ar Kung Fu (1985) – Super Smash Bros. (1999)

Yie Ar Kung Fu
 zou de game zijn die het klassieke fighting game zal definiëren. Gemaakt door Konami en uitgebracht in de arcades in 1985, de game werd ook geconverteerd naar de MSX, NES, Commodore 64 en ZX Spectrum. Hoewel er voorheen al fighting games bestonden, waren deze vaak zeer saaie bedoelingen met generische karakters en stijve controls. Yie Ar Kung Fu in tegenstelling kenden verschillende unieke karakters met hun eigen set van zwaktes en sterktes, aanvallen, wapens en speciale bewegingen. Sommige van deze speciale aanvallen werden soms letterlijk gekopieerd in andere fighting games zoals Street Fighter en Mortal Kombat. Daarnaast standaardiseerde de game het one-on-one fighting waarbij twee spelers het tegen elkaar opnemen in een simpele arena om elkaars levensmeter naar nul te brengen. Daarnaast konden de spelers alleen bewegen over de X-as van het scherm. De game was wel niet perfect. Het kende een vreemd springsysteem waarbij je jouw karakter niet kan controleren in de lucht en had een hit-detection dat soms niet correct werkte. Ondanks die fouten was Yie Ar Kung Fu een grote stap in de richting die Fighting games zullen nemen.
De volgende grote stap zal genomen worden met Street Fighter 2
, ontwikkelt door Capcom, eerst voor de arcades in 1991. Daarna zal er ook SNES versie uitbrengen die een van eerste system-sellers zal zijn voor de console. Street Fighter 2 standaardiseerde het gebruik van zes knoppen om aanvallen, sprongen en verdediging uit te voeren
. Hiermee werden ook allerlei knoppencombinaties standaard om bijvoorbeeld een uppercut of vliegende tweebenige karatetrap uit te voeren in praktisch alle fighting games hierna. Daarnaast kende de game een hoop opties in speeltypes, stijlen en de mogelijkheid om handicaps en voordelen te geven aan elkaar voordat de match begint. De game kende ook verschillende versies met steeds kleine verbeteringen en vooral het uitbalanceren van alle unieke karakters in de game tegenover elkaar. Dit zal ook een belangrijk concept worden in fighting games. Verschillende fighting game reeksen zullen redelijk wat versies van een game uitbrengen om fouten eruit te halen en balans tussen karakters te herstellen. Een karakter dat zogenaamd “overpowered
” was werd snel door alle spelers gekozen. Karakters van fighting games werden hierlangs verdeelt in verschillende “tiers”. Dit is een rangschikking van de gamekarakters in hoe goed ze zijn. De hoogste tier zijn natuurlijk de beste karakters terwijl de laagste tier de minst goede zijn. Dit is het best te merken tijdens tornooien. Opmerkelijk wel, wapens zijn niet meer aanwezig, of in zeer mindere mate, in het genre vanaf deze game.
Hoewel het gezegd moet worden dat fighting games het nog redelijk proper en  cartoony hielden. Blauwe plekken of bloed kwam er amper aan te pas, totdat Mortal Kombat uitkwam van Midway. Hoewel de game eigenlijk een wat loggere kloon is van Street Fighter 2 zal de reeks een groot succes worden om drie redenen: Liters bloed, Finishing Moves en letterlijk fotorealistische graphics. De eerste versie werd uitgebracht in 1992. De game gebruikte een techniek waarbij foto’s van echte acteurs werden gedigitaliseerd in 2D-sprites om gamekarakters een meer realistisch uiterlijk te geven. Daarnaast spoot er letterlijk een halve liter bloed uit de lichamen bij elke klap ze kregen. Liters bloed als de klap uitermate groot was. Maar het meest gruwelijke waren de finishing moves op het einde van het gevecht waarbij gamers werden getrakteerd op een gruwelijke tafereel als ze een bepaalde knoppencombinatie juist uitvoeren. Gamers hielden van de overdreven campy sfeer in de game, ouders en politiekers hielden ervan om de game verantwoordelijk te stellen van alle zonden van de jeugd.
De volgende stap voor fighting games zou 3D worden. De game die dit inluidde voor het genre was Virtua Fighter in 1993 voor de arcades en de SEGA Saturn
 versie in 1994
, gemaakt door SEGA. Deze reeks zal bekend staan voor haar enorm hoge realisme langs het incorporeren van feitelijk bestaande gevechtsstijlen in haar games. Virtua Fighter zal vlug gevolgd worden door de Tekken reeks van Namco. Deze gamereeks zal een van de belangrijke pijlers van het Playstation-imperium worden. De game kende niet het hoge realisme van Virtua Fighter maar zocht een zekere balans tussen realisme en fantasie
. Om het genre te voorzien in extra sex-appeal was er dan nog Dead or Alive door Tecmo dat echt doorbrak met haar Xbox versies. De game zou zich kenmerken door een overvloed aan virtuele dames met DD-cups met realistische “boob-physics”. Deze reeks probeerde ook de vechttarena’s wat pittiger te maken door de mogelijkheid te geven om je tegenstander uit de arena te smijten en dan verder te vechten in een andere. Uiteindelijk was dit meer een grafisch opsmuktrucje dan een echte gameplay vernieuwing. Wapens werden dan weer geïntroduceerd door een andere reeks van Namco: Soul. 
De reeks startte met Soul Edge maar werd echt populair met Soul Calibur.
 Soul Calibur zal een traditie kennen waarbij elk karakter een uniek wapen kent en vecht in de 3D arena waarvan je afgestoten kon worden wat resulteerde dat je verloor. Je moest dus niet meer alleen de levensmeter van je tegenstander naar nul herbrengen. Hem/haar uit de arena slaan was genoeg. Daarnaast introduceerde deze reeks een 6-assen bewegingsbereik. Hierdoor wordt het nog wat makkelijker om in 3D te kunnen bewegen en gaf enkele extra tactische opties voor de spelers. Ondanks al dit 3D-geweld bleef het fundament de 2D-gameplay van Yie Ar Kung Fu intact. De 3D-arena’s gaven je wel wat meer bewegingsmogelijkheden maar deze nieuwe mogelijkheden waren amper een extra voordeel. Iedereen bleef in de 2D-stijl vechten, ook omdat de 3D-arena’s feitelijk zeer kaal en eendimensionaal bleven. 
Zich bijna bewust van dit probleem lanceerde Hal Laboratories in opdracht van Nintendo Super Smash Brothers voor de Nintendo64. Deze game zette het genre op zijn kop langs enkele vernieuwingen. Ten eerste werd er gekozen voor een zo simpel mogelijk controlesysteem. Daarnaast werden de arena’s ontworpen als levels van spellen zoals Super Mario Bros. Dit betekent het gebruik van verschillende verdiepingen, vallen, platformen en andere. Spelers waren nu verplicht om het over het gehele level heen en weer te springen. Ten derde: voorwerpen, veel voorwerpen. Constant werden er voorwerpen in de arena’s gegooid die kunnen dienen als wapens waaronder laserzwaarden, mijnen, bommen, pistolen en andere. Ten vierde kent de game ook een andere manier van winnen. Je won als je jouw tegenstanders (in de game kon tot 4 spelers tegelijkertijd spelen) het meest uit het scherm sloeg, letterlijk. Ieder karakter heeft een zogenaamde schademeter die begint op nul en oploopt naarmate je geraakt wordt. Hoe hoger het percentage hoe makkelijker het wordt om het karakter in kwestie uit het scherm te slaan. Ten laatste, Super Smash Brothers had als karakters Nintendo’s beroemdste personages zoals Mario, Link, Donkey Kong, Pikachu enz. wat de game een enorm gehalte aan digitale starpower gaf. De game verwierp het streven van realisme in de klassieke games van het genre en ging compleet voor tekenfilmgeweld met groot succes. Hoewel er enkele klonen zijn uitgebracht blijft Smash Brothers een redelijk unieke fighting reeks. Een reden hiervoor ook is dat Nintendo maar 1 Smash Brothers game uitbrengt per console waardoor de fans soms 4-5 jaar moeten wachten op een vervolg. Dit verzekert enerzijds de kwaliteit van de reeks en anderzijds verlengt het ook de verkoop van alle versies
.
6.2 The Legend of Zelda (1986) : De Epische Videogames
Deze game zal videogames naar meer epische proporties brengen: The Legend of Zelda
 uitgekomen op de NES. De game is gebaseerd op Miyamoto’s jeugdervaringen waarbij hij vaak op ontdekkingsreis in omringende bossen en zich altijd afvroeg wat er achter die struiken of in die grot lag
. Het is deze drang naar ontdekking dat hij injecteerde in the Legend of Zelda games. In de game speel je als Link, een elvenjongen in een groene tuniek. Eigenlijk is dit niet waar want Link kun je elke naam geven die je wilt. De naam Link is eigenlijk een symbool voor de connectie die dit karakter speelt tussen de speler en de spelwereld. Dit werd nog eens versterkt daar dat Link zelf nooit sprak in zijn games
 terwijl andere karakters wel tegen hem spraken. Als Link moet de speler een land gekend als Hyrule redden samen met haar prinses Zelda uit de klauwen van de slechterik Ganondorf. Hiervoor moet hij de verschillende stukken van de Triforce van moed verzamelen en het legendarische zwaard Master Sword beheersen. Het unieke aan deze game is dat het de speler gewoonweg dropt in de spelwereld en hem de vrijheid geeft om te doen wat hij wilt, ofwel een non-lineair design kent. De kerkers moet je niet in een bepaalde volgorde doen, de wereld heeft geen vastgezet pad. Maar de game zit wel vol instanties waar de speler geplaagd wordt met een voorwerp achter een muur/deur/obstakel waar hij nog niet voorbij kan. Dit constant plagen zorgt voor een bijna skinneriaanse reactie om de hele wereld te verkennen naar paden en nieuwe mogelijkheden. Link kreeg hierlangs ook altijd meer voorwerpen en extra leven wat nog een extra motivatie was. De game gebruikt ook voor de eerste keer een multifunctioneel inventaris systeem waarbij de speler twee verschillende voorwerpen tegelijkertijd kan gebruiken en makkelijk kan wisselen met andere in zijn bezit. De game maakte ook gebruik van het zogenaamde overhead perspectief. Dit betekent dat de speler de game bekijkt vanuit een vogelperspectief. Finaal had de game als eerste game ook de optie om je spelvordering op te slaan langs een speciale batterijchip in de cartridges
. Dit was ook nodig want de game was gigantisch. Niet alleen de spelwereld op zich, die een feitelijke fantasiewereld voorstelde, maar de verschillende kerkers in deze wereld met haar puzzels en gevechten kosten al uren om te voltooien per kerker. Het was deze game dat als standaard ging dienen om games te maken die tientallen uren duurde om ze de eerste keer uit te spelen. The Legend of Zelda zal ook een van de grote reeksen worden van de Nintendo stal. Elk platform van Nintendo kreeg naast een aantal Mario games ook altijd zeker 1 Zelda game. Deze games zouden vaak een berg aan innovaties bevatten die games in alle genres beïnvloeden. Hoewel de nieuwe concepten die deze reeks introduceert constant worden gekopieerd zal de reeks zelf bitter weinig klonen kennen die dezelfde combinatie van ontdekking, vechten en puzzelen kennen. 
Nintendo zelf zal nog een gelijkaardige reeks maken gekend als Metroid
. Deze was feitelijk een meer actiegeoriënteerde sci-fi versie van Legend of Zelda maar zonder een overhead perspectief. Je speelde hierbij de premiejager Samus Aran
. De game kende feitelijk maar 1 level maar dit was zo ongelooflijk groot dat je er enkele dagen nodig had om er door te worstelen. De reeks zal er vooral bekend staan om haar combinatie van ontdekking, gevechten, platforming en soms zeer bruuske upgrades
. Met Samus Aran had de game-industrie ook een van haar meest krachtige vrouwen figuren gekregen. Dit kwam meer door het feit dat Samus nooit iets zei maar sprak met daden, waaronder complete ruimtepiratenbasissen tot schroot herleiden op haar eentje. Konami zal een reeks van klonen maken gebaseerd op Metroid genaamd Castlevania. Doorheen de games speel je als verschillende leden van de Belmont familie die gezworen hebben om Dracula te vernietigen. Hun belangrijkste wapen hierbij was een legendarische zweep. De games lijken in structuur zo hard op Metroid dat de fans ze Metroidvania games noemen.
Japanse rolletjes
De volgende in de rij zal er een traditie bijgooien van epische verhaallijnen en het genre van de JRPG ( Japanse RPG) lanceren: Final Fantasy. Bedoelt als de allerlaatste game van het bijna failliete Square werd het een onverwacht succes op de NES
. Deze reeks zal vooral 
bekend worden om haar uitgebreide verhaallijnen en memorabele karakters. De verhaallijn hield praktisch altijd in dat een sinistere duistere macht de wereld wilt veroveren/vernietigen en dat een groepje dappere avonturiers, die de speler bestuurt, dit moeten stoppen. 
Een klassieke truc om drama te creëren in deze reeks is om een van deze avonturiers te liniëren met de duistere macht als familie of vroegere vriend. Daarnaast is een romance tussen de mannelijk en vrouwelijke hoofdpersonages nooit uitgesloten. De reeks is eigenlijk het videogame equivalent van de soapseries op TV, alleen met magie, draken en oppermachtige slechteriken.  
De reeks staat ook bekend om voor elke nieuwe versie een nieuw combat systeem uit te denken, maar allemaal gebruiken ze het turn-based principe als fundament. Dit is een principe waarbij de verschillende zijden in een gevecht om ter beurt hun keuzes en aanvallen mogen uitvoeren. Later in de Final Fantasy reeks wordt dit wat dynamischer gemaakt door het bepalen van beurten langs de statistieken van de karakters. Snelle karakters mochten dan als eerste toeslaan. Dit principe zal ook de standaard worden voor JRPG’s in het algemeen naast het gemeenschappelijke kenmerk dat alle karakters gebaseerd zijn op de manga/anime traditie in Japan.
Belangrijke JRPG reeks is ook de Dragon Quest reeks
 van Enix die soms ook de als de vader van de JRPG wordt gezien in plaats van Final Fantasy
. Dragon Quest is op een punt ook de antithese van Final Fantasy in design-traditie. Waar elke Final Fantasy een nieuw verhaal, karakters en combat systeem kent is het juist omgekeerd bij Dragon Quest. Alle Dragon Quest games zijn op een punt met elkaar narratief gelinieerd en gebruiken een soortgelijk combat systeem. Fans van de reeks houden van dit vasthouden aan de klassieke wortels terwijl de critici de games gedateerd vinden in structuur en verhaal. In april 2003 fuseerden Square en Enix tot SquareEnix.
Met Final Fantasy en Dragon Quest praktisch exclusief op de Nintendo consoles reageerde SEGA met haar eigen JRPG-reeks: Phantasy Star (1987). Deze kenmerkt zich langs een sci-fi universum geïnjecteerd met traditionele fantasy elementen bv. Zwaarden, schilden en laserpistolen waren allemaal aanwezig in de games.
Een reeks die het turn-based element tot haar feitelijk kern zal maken was Fire Emblem(1990) gemaakt door Intelligent Systems, oorspronkelijk voor de NES. De game zal het genre van de Turn-based Strategy RPG lanceren. Dit betekent dat je karakters op een speelveld kunt verplaatsen zoals in een schaakspel, dit om ter beurt moet doen en dat je karakters in kracht toenemen naarmate je ze meer gebruikt. In tegenstelling tot andere RPG’s waarbij je  gestorven karakters kunt reanimeren is de dood permanent in deze reeks. De reeks staat onder meer daardoor bekend om haar hoge moeilijkheidsgraad. Daardoor heeft de game het ook redelijk moeilijk om door te breken in het brede publiek ondanks haar simpele bediening en concepten. Vooral op de PC zal dit genre grote navolging kennen met reeksen zoals Heroes of Might & Magic (1995) 
waarbij het strategische element nog meer wordt doorgedreven en recentelijk met Fantasy Wars (2007) en opvolger Elven Legacy (2009). Ook hier zal SEGA een tegenpool voor creëren in de reeks Shining Force (1992). 
Digitale Tolkien

Een typische westerse variant van dit genre zijn de zogenaamde D&D RPG’s. Dit zijn videogames die geïnspireerd zijn op de D&D
 regels en structuur en zijn praktisch exclusief op de thuiscomputers. Begonnen als MUD’s (Multi User Dungeons) als simpele tekst avonturen
 waarbij verschillende spelers in een netwerk kerkers voltooien. Dit zal later uitgroeien in de jaren ’80 tot de Wizardry en Ultima reeksen
. 
Vooral de Ultima reeks waarvoor constant nieuwe versies uitgebracht werd zorgde voor een constante vernieuwing in het genre en zou uiteindelijk bekend geraken als een game die enorme rijke gamewereld kent vol eigen mythes, saga’s en legendes. Deze games staan vooral bekend om hun nog wat trage 
gameplay waarbij spelers zeer tactisch moesten denken en rekening moesten houden met duizend en één factoren. Deze games waren gekenmerkt door een redelijk hoge complexiteit door de vele statistieken en factoren waarbij spelers moesten rekening houden. In de jaren ’90 zal het genre meer ontwikkelen in meer actiegeoriënteerde richting met pogingen tot versimpelde controles.
Deze laatste ontwikkeling in de 2D-rpg’s is de standaardisering van de hack ’n slash RPG door de Diablo (1996) reeks gemaakt door Blizzard Entertainment
. In deze reeks ga je als eenzame krijger de krachten van de hel te lijf met als apotheose het verslaan van Diablo zelf. Daarnaast hebben deze games een redelijk simpele besturing, vooral de PC-versies. Je drukt gewoon op een knop of je klikt op een vijand en je karakter zal er op beginnen op te slaan. 
Naarmate je meer vijanden doodt stijg je in kracht en krijg je toegang tot meer vaardigheden terwijl je ook het verhaal doorloopt. Deze games kenmerken zich meer als een eindeloze ketting gevechten en minder het lezen van een half boek aan dialoogkeuzes. Een van de betere klonen van dit genre is Divine Divinity (2002) van het Belgische Larian Studios.
Nieuwe narratieve mogelijkheden werden aangeboord door de Fallout
 reeks van Black Isle Studios
. Deze reeks speelt zich af in een alternatief universum waar de Koude Oorlog heeft geleid tot een nucleaire oorlog in jaren ’50-’60. 
De Amerikaanse regering had dit voorzien en bouwde op voorhand enorme bunkercomplexen in bergketens die dan verkocht werden. In de 22ste eeuw gaan deze bunkers terug open en jij wordt op verkenning gestuurd om naar de situatie op aarde te polsen. Hierbij kom je al snel in allerlei complotten en conflicten tussen verschillende facties in een vernield Amerika. Karakterontwikkeling en interactie was heel belangrijk in deze game en kan het verhaal significant anders doen verlopen.
Tenslotte werd een heropleving van het klassieke fantasie thema ondernomen met Baldur’s Gate (1998) van Bioware. Deze RPG implementeerde als eerste de echte uitgebreide D&D regels in plaats van zelf geconstrueerde regels geïnspireerd erop. Karakters werden enorm uitgediept in de verhaallijn en de speler werd voor velen keuzes geplaatst hoe hij met andere karakters en situaties omging.
JRPG vs. WRPG
Het is niet verkeerd om te stellen dat je een duidelijke Japanse RPG-traditie hebt en een westerse RPG-traditie. De Japanse traditie is consolegericht  en gebruikt thema’s en designs uit de Japanse mangacultuur. Daarnaast hebben JRPG’s in de jaren ’80 en ’90 algemeen meer toegankelijke spelsystemen en een mindere neiging om real-time elementen te introduceren. Daarnaast bezitten JRPG’s vaak een pak minder keuzevrijheid en een lineair verhaal en dialoogstructuur. De Westerse RPG-traditie is vooral aanwezig op PC’s met voornamelijk Tolkieniaanse invloeden gecombineerd met D&D–achtige systemen. Westerse RPG’s hebben langs dit soms zeer complexe spelssystemen. Ze kennen wel een hogere keuzevrijheid waarbij je jouw personage vooraf kunt aanpassen. Daarnaast heb je ook verschillende dialoogkeuzes waarbij je jouw persoonlijkheid meer kunt laten gelden in de game. Tenslotte proberen ze vaker real-time elementen te incorporeren. Met Diablo zijn westerse RPG’s wel meer actie-gericht geworden met simpele point ’n click controlesystemen en kennen veel meer een stroomgelijnde verhaallijn. De zware keuzeafhankelijke westerse RPG’s zullen nog een extra evolutie kennen als ze 3D gaan waarbij de focus wordt gelegd op alleen jouw karakter. Deze kun je dan vooraf aanpassen tot zelfs het kleurpigment van je hoofdhuid. Daarnaast krijg je in de spelwereld dan onnoemelijk veel opties, zoveel opties zelf dat spelers soms niet weten wat te doen. Belangrijke reeks hierbij is de Elder Scrolls (1994) reeks van Bethesda Softworks.
De makkelijkste manier om het verschil tussen een JRPG en een WRPG te omschrijven is misschien zelfs om te zeggen dat een JRPG een vooraf opgenomen film is die je doorspeelt terwijl een WRPG een boek is waarbij je zelf mag bij noteren. Wel zal er wat kruisbestuiving ontstaan tussen de twee culturen die heel wat uitzonderingen op beide culturen zullen creëren.
6.3 Super Mario Kart (1992)

Uitgekomen op de SNES als een spin-off van de Super Mario games zal Super Mario Kart een genre op zich worden: de mascotte gebaseerde kartracing genre. Het principe van de game is simpel: kom als eerste voorbij de finish lijn. Maar er zit een adder onder het gras namelijk dat alle racers kunnen beschikken over voorwerpen die als wapens kunnen dienen. Deze voorwerpen krijg je als je over of tegen een voorwerpdoos rijdt waarbij een soort Russische roulette dan bepaalt welk item je krijgt. Afhankelijk van je positie in de race kun je dan een zeer goed, goed of slecht wapen bezitten. Hierdoor worden de races minder bepaald door vaardigheid en wat meer door geluk. In latere versies werd er zelfs een Battle Mode ingestoken waarbij spelers elkaar ballonnen moeten kapot krijgen langs gebruik van deze items. Het resultaat is een familievriendelijke en knotsgekke racegame die tot nu toe zijn gelijke qua commercieel succes, en in mijn mening spelplezier, niet kent.
Maar de echte ster van Mario Kart is niet het feit dat je met karakters uit de Mario wereld tegen elkaar kunt racen en elkaar kunt beschieten met voorwerpen uit de Mario wereld maar de racetracks zelf. De racetracks zitten vol geheime short-cuts, vallen en andere ongein. Elke racetrack is feitelijk een op zich staande level met een eigen design, sfeer, stijl en unieke omstandigheden. Doorheen de verschillende Mario Kart games zullen spelers zich langs ijsbergen met pinguïns, flipperkasten met rondrollende flipperballen, vulkanen met rondvliegende vuurballen en nog veel meer moeten navigeren. Mario Kart zal ook een van de reeksen worden waarbij er maar 1 per platform uitkomt vanaf de SNES. Ondanks dat zal Nintendo soms moeite hebben om de reeks zorgvuldig te vernieuwen. Het relatieve dieptepunt van de reeks was Super Mario Kart Double Dash waar twee spelers de controle konden hebben van 1 kart en daarmee het concept van de copiloot lanceerde. 
Waar de game faalde was om genoeg geïnspireerde racetracks te maken en de ongelooflijke aantal van combinaties van piloten en voertuigen. Afhankelijk van de wagen en de twee piloten erin kreeg je toegang tot andere voorwerpen en reageerde je wagen ook anders op de tracks. Voor veteranen waren dit aanvaardbare behoudende innovaties die de complexiteit verhoogden maar de game werd minder onthaald door het bredere publiek. Met de Nintendo DS en Wii versies werd er teruggegrepen naar de basics van Mario Kart door verschillen in piloten weg te werpen. Daarnaast kenden beide versies een hoop nieuwe circuits vol met nieuw uitdagingen.
6.4 Wolfenstein 3D (1992)

Gemaakt door iD Software, Wolfensein 3D populariseerde twee belangrijke concepten in de game-industrie. Ten eerste was het de eerste goeie First-Person Shooter (FPS). De 3D in de titel is wel misleidend. De game was feitelijk niet in 3D maar gebruikte 2D sprites op zo’n manier dat het er wel enorm op leek. In de game speel je een Amerikaanse krijgsgevangene die ontsnapt en zich een weg moet knallen door een Duits kasteel tijdens WOII. De eindbaas was zelfs Hitler in een robotpak met twee gatling guns. 
First-person shooter duidt op het camerazicht van dit genre waarbij spelers letterlijk door de ogen van het hoofdpersonage kijken. Dit zorgde voor een enorm inlevende ervaring en werd nog eens versterkt doordat het geweer dat je gebruikt zichtbaar was op het scherm en heen en weer wiegde met het loopritme van je karakter. Je speelde dus niet deze Amerikaanse krijgsgevangene, je was hem.

Het tweede concept dat Wolfenstein 3D populariseerde was het concept van shareware. De game was namelijk gedeeltelijk gratis te downloaden op de babyversie van het internet. Wou je de game volledig, kon je hem bestellen en kreeg je hem toegestuurd. Mensen die deze gedeeltelijke versie hadden gedownload konden deze dan doorgeven aan hun vrienden enz. Wolfenstein 3D  en iD Software profiteerde enorm van deze digitale vorm van mond aan mond reclame. De volgende first-person shooter reeks van het bedrijf, Doom uitgebracht in 1993, zal zowel het genre als de makers naar nieuwe hoogtes brengen. 
Doom speelde zich af op Mars waar een dimensionale poort experiment verkeerd afloopt en een poort vormt die rechtstreeks naar de Hel leidt. Hierdoor wordt de basis overstelpt met demonen en duivels. Jij als een van de laatst overlevende Ruimte Mariniers legt jezelf de taak op om de Duivel terug te sturen naar de Hel. De game wikkelde geen doekjes rond dit satanische thema met de game vol satanische symbolen en gruwelijke creaturen. Het sci-fi thema werd ook goed gebruikt door de duivelse creaturen een mix te maken van machine en bijbelse interpretatie. Demonen met laserkanonnen op hun rug, deze game had ze. De game verbeterde enorm op de technologie van Wolfenstein 3D en introduceerde grotere en gedetailleerde levels met verschillende verdiepingen en vooral een zeer sfeervolle soundtrack.
Hoewel consoles ook versies kregen van Doom bleef het FPS-genre voornamelijk een PC specifiek genre. Voornamelijk met de combinatie van het toetsenbord en muis als controlemethode. Het genre zal ook gretig gebruik maken van de nieuwste technologieën geïntroduceerd op de PC’s waar consoles niet van konden profiteren. Wanneer consoles de technologische kloof tussen PC’s relatief verkleinen zal ook het FPS-genre geleidelijk meer console specifiek worden. Aangetrokken door potentieel betere verkoopcijfers.
Het FPS-genre zal vooral bekend staan als een van de meer gewelddadige genres. Het zal ook een genre zijn gekenmerkt door een enorm lineair leveldesign en een minimum aan puzzels. Sommige games in het genre zullen zich wel inventiever voorstellen door de eindbazen als puzzels voor te schotelen maar in haar beginfase was het genre gewoon hersenloos alles omver knallen dat bewoog
. Een groot verdienste van het genre is vooral een perspectief introduceren dat veel hoger inlevingspotentieel bezat dan alle andere perspectieven.
6.5 Dune 2 (1992)
Dit is weer een geval waar de game niet de eerste was maar al enkele voorgangers kent of voortbouwde op vooraf gaande trends en technologieën. Dune 2 verzamelde alle concepten van deze voorgangers, gooide er nog wat nieuwe elementen bij en werd de standaard voor elke game achteraf
. Het genre in kwestie is het Real-Time Strategy genre (RTS). Real-time heeft betrekking op het feit dat de game geen beurten kent, de tijd blijft lopen zonder pauze. Met Dune 2 zal het RTS-genre gekenmerkt worden met verschillende concepten. Ten eerste de thuisbasis die je moet uitbouwen en moet verdedigen. Deze basis heb je nodig om je eenheden te maken en het verlies ervan betekent meestal dat je het spel verloren hebt. Base-building hangt vaak ook vast aan de locaties van grondstoffen. Deze heb je nodig om je oorlogsmachine goed te blijven draaien. Deze locaties worden natuurlijk vaak strategische locatie in een spel en basissen worden dan ook vaak rond deze locaties gebouwd met aparte uitbreidingen naar veraf gelegen grondstof locaties. Een recente manier om te innoveren in het genre is om de thuisbasis weg te laten en spelers met een bepaald aantal eenheden te laten starten die niet te vervangen zijn. Dit maakt de games wel minder strategisch en meer tactisch.

Verder heb je ook het concept van de Fog of War. Je kunt namelijk niet de gehele map zien doordat al je gebouwen en eenheden een beperkt zichtbereik hebben. De map verkennen om je vijand te lokaliseren werd dus cruciaal. Daarnaast zal elke RTS ook wel verschillende facties bezitten die allemaal voor en nadelen bezitten naast ook unieke eenheden en gebouwen. Tenslotte heb je ook de techtree. Dit is een vertakte series van technologieën, vaak uniek per factie, die de speler kan onderzoeken die dan toegang geeft tot nieuwe eenheden, verbeteringen voor bestaande eenheden en andere voordelen.
Cruciaal om dit allemaal te kunnen besturen is natuurlijk de PC-muis waarrond de complete interface is gebouwd. Hoewel er pogingen zijn om RTS-games op consoles uit te brengen zal dit genre nog meer dan het FPS-genre haar thuis vinden op de PC. Nog een verschil met het FPS-genre is dat het RTS-genre wat trager is in het incorporeren van technologische hoogstandjes. Zo zullen RTS-games nog lang primair in 2D worden gemaakt tot begin 21ste eeuw. De reden hiervoor is redelijk simpel. Daar waar FPS-games maar enkele karakters op het beeld tonen zijn RTS-games verplicht om tientallen tot zelfs honderdtallen eenheden op het scherm te tonen. 2D sprites waren voor die taak nog het efficiëntst totdat PC’s krachtig genoeg werden om tientallen karakters op het scherm met elkaar te doen vechten, die er ook nog redelijk goed uitzagen. Wanneer RTS-games uiteindelijk ook in 3D zullen gaan zal de focus op eenheden ook veranderen. Het lagere aantal eenheden wordt gecompenseerd door elke eenheid meer hitpoints en meer functies te geven. RTS-games evolueren dan van het commanderen van enorme 2D legers van de krachtigste eenheden (zogenaamd tank-rushing) naar het commanderen van een kleine, evenwichtig uitgebouwde 3D groepen. Spelers werden dan ook geforceerd om hun manier van spelen te veranderen met een hogere focus op micromanagement en behoud van troepen. Dit zorgde ervoor dat het gebruik van het toegenomen aantal shortcuts op het toetsenbord steeds belangrijker werd. In toernooien kun je bv. niet meer zien of iemand nu een hypersnelle FPS of een RTS aan het spelen is. Dit maakt het RTS-genre uiteindelijk ook minder toegankelijker. 
Het RTS-genre zal vlug een explosie kennen met reeksen zoals Command & Conquer, Age of Empires, Warcraft, Starcraft en Settlers Daarnaast zal de interface en sommige concepten van het RTS-genre ook gebruikt worden in de vele simulator spellen waarbij je steden, bedrijven of treinnetwerken kunt beheersen. Belangrijke reeksen hier zijn SimCity, Civilization, Ceasar  en de vele Tycoon spellen.

7. De 3D-generaties.

Hier weer de notie dat 3D graphics niet nieuw zijn. Al in de jaren 1980 werden de eerste 3D-games gemaakt uit polygonen. Zelfs op de zogenaamde 2D-consoles werd er al duchtig geëxperimenteerd met 3D-graphics en op PC’s was 3D ook langzaam haar opmars begonnen. Het verschil met vorige generaties is dat 3D-graphics nu de standaard wordt en niet meer de uitzondering. Een belangrijke technologische voorwaarde hierin was de ontwikkeling van goedkope RISC processorchips die de nodige kracht genereren om 3D-graphics mogelijk te maken zonder een heftig prijskaartje. 
In 1994 zouden er al twee van de nieuwe generatie consoles uitkomen. De SEGA Saturn en de Sony Playstation. De eerste console zal de teloorgang van SEGA inroepen, de laatste de vestiging van een nieuwe marktleider. In 1996 zal Nintendo dan haar Nintendo64 console uitbrengen. Hoewel redelijk winstgevend verloor Nintendo haar marktleiderschap.

De SEGA Saturn begon met redelijk wat handicaps
. Ten eerste was SEGA met teveel hardware bezig die allemaal vroegen naar nieuwe games. De Megadrive kreeg namelijk doorheen de eerst helft van de jaren 1990 een reeks uitbreidingen. De eerste daarvan was de SEGA CD uitgekomen eind 1991 in Japan, 1992 in de VS en 1993 in Europa. Hiermee kon de Megadrive Cd-rom’s lezen
. Het probleem lag erin dat SEGA ervoor koos om de enorme capaciteit van de CD-ROM vol te stuwen met zogenaamde FMV’s (Full Motion Video) en amper iets gamewaardig. Het idee was om spelers echte interactieve life-action filmspellen voor te schotelen. Door zo hard fixeren op de films was het spel gedeelte zeer saai of slecht uitgewerkt. Het film gedeelte was ook niet om naar huis te schrijven. Het niveau van de B-film wordt soms amper gehaald. Er was wel een uitzondering:  Sonic CD. De game kende een hoog aantal enorm grote levels en een prachtige Cd-kwaliteit soundtrack. Voor deze redenen wordt Sonic CD vaak ook de beste Sonic ooit genoemd. Een tweede uitbreiding was de SEGA 32X uitgekomen eind 1994 in Japan en de VS, in Europa 1995. Dit veranderde de Megadrive in een 32-bit console die primitieve 3D-graphics kon draaien. Het was vooral met deze uitbreiding dat SEGA in haar eigen vlees sneed. Het haalde belangrijke middelen weg uit de ontwikkeling van de Saturn en belangrijker Saturn games. Daarnaast waren de games op de 32X van slechte kwaliteit. Maar daar stopte het nog niet, SEGA besloot zelfs games te ontwikkelen die beide uitbreidingen nodig had. De SEGA CD had wel zo’n 6 miljoen exemplaren verkocht
 maar de 32X zou er maar 200 000 verkopen
. De twee uitbreidingen waren dan ook, vooral de 32X, financiële flops.
Nog een handicap van de Saturn was dat de console voor een goed deel zeer snel ontwikkelt, of beter gezegd, in elkaar gestoken was. De Saturn was ontworpen om de perfecte 2D-console te zijn. Maar toen het bekend werd dat Sony’s en Nintendo’s consoles ontworpen zullen worden met 3D-graphics als standaard gooide SEGA vlug nog enkele extra chips in de Saturn zodat het ook 3D aankon
. Het resultaat was een stuk rommelig hardware met 8 processor chips waaronder 2 CPU’s waarvoor het jaren zal duren voordat iemand doorhad hoe je ze allemaal optimaal kunt gebruiken. Dit complex ontwerp maakte de Saturn ook moeilijk en duur om te produceren. Vanaf 1997 zou SEGA beginnen om games te maken voor PC om financieel in leven te blijven
. Vanaf dan zal de Saturn ook langzaam uit roulatie geraken.
Daar tegenover stond de Playstation die een eenvoudig ontwerp kende met 1 CPU met een ingebouwde ondersteunende Geometry transformation engine die helpt bij vectorberekeningen. Sony gaf ook zelf series van tools en programmering libaries vrij zodat ontwikkelaars het heel makkelijk kregen om games te ontwikkelen voor de console
. Daarnaast geloofde Sony in het “razor and blade” principe. Hierbij werd de console tegen verlies verkocht en winst gemaakt langs de licentiebedragen voor elke verkochte game die het ontving. Het resultaat was dat ontwikkelaars de Playstation een veel aantrekkelijkere console vonden en ook lanceerde de Playstation aan een prijs die 100 dollar onder de Saturn lag.
Daarnaast was de strategie van Sony om de Playstation games te laten concentreren op volwassen thema’s en 3D-graphics. Het idee was om de mannelijke tiener markt die SEGA had aangeboord volledig te exploiteren en daarbij ook de vroege twintigers bij te voegen
. Gamers waren daarvoor een combinatie van kinderen, jonge tieners en fans van sci-fi, fantasy en andere culturele niche’s. Dit zal nu uitgebreid worden met sportfans, racefans en andere meer massapubliek thema’s. Een specifiek gamebedrijf zal hier gretig op springen genaamd Electronic Arts. Dit deed ze langs de verschillende reeksen gebaseerd op de echte sportlicenties zoals FIFA, Madden Football en NBA. Sony zal deze strategie ondersteunen met een zeer gerichte reclamecampagne. Daarnaast zullen FMV’s een terugkeer kennen, maar deze keer als een narratief ondersteunend middel en ook in CGI vorm. De interactieve speelfilm zal nog even in de koelkast worden gezet. Daarnaast werd CGI ook gebruikt als achtergronden of zelfs complete levels terwijl de karakters van het spel real-time werden gegenereerd
. Dit gaf makers de mogelijkheid om hun games er beter doen uitzien dan dat de console ze zelf kon genereren. Dit was alleen mogelijk langs het CD-ROM medium. Cartridges hadden amper de capaciteit om dit aan te kunnen
.
In 1996 komt de Nintendo64 (N64) uit in Japan en de VS, 1997 in Europa
. Aangekondigd als de ultieme gameconsole zou de console vanaf het begin enkele structurele nadelen kennen. Ten eerste gebruikte de N64 nog altijd cartridges en geen Cd-roms. Nintendo verdedigde deze keuze altijd met het argument dat cartridges zorgden voor betere laadtijden en dat revolutionaire games zoals Super Mario 64 niet gemaakt konden worden met het Cd-formaat. Een meer structurele reden ligt waarschijnlijk in de processen van Nintendo. Deze waren namelijk gespecialiseerd met het werken met cartridges gezien de enorme traditie die ze bezit om langs cartridges allerlei nieuwe hardware te introduceren. Nintendo had wel een Cd uitbreiding voor de SNES gepland zoals SEGA voor de Megadrive, maar deze kwam er ook nooit. Nintendo zag ook de resultaten van de SEGA CD en enkele andere zwaar geflopte consoles die steunden op Cd-roms
. Nintendo concludeerde dan waarschijnlijk dat het niet de moeite zou zijn om Cd-roms te gebruiken gezien het geen voordelen voor gameontwikkeling kende of noemenswaardige extra’s aan gameplay gaf. Hoewel veel krachtiger dan haar concurrenten zou de N64 wel gehandicapt worden door haar zeer beperkte opslagcapaciteit langs de cartridges. 
De console zelf was niet al te moeilijk voor te ontwikkelen maar door de beperkte opslagcapaciteit moesten ontwikkelaars allerlei concessies doen en zeer spaarzaam omgaan met de hoeveelheid code. Daarnaast was Nintendo in het algemeen geen vriendelijk partner om mee om te gaan. Nintendo hield systematisch geheimen rond de hardware van de N64 dicht bij zich en deelde geen van haar tools of programma libraries zoals Sony deed. Nintendo zag third parties als concurrenten voor haar eigen titels. Sony, die amper eigen gamestudio’s bezat behandelde third parties als gelijken. Hierdoor verloor Nintendo veel van haar vroegere partners vanuit de 2D-periode. De oorzaak hiervoor ligt weer in de unieke processen van Nintendo gekoppeld aan haar bedrijfsstructuur. Gezien Nintendo alleen maar een videogamebedrijf is, haalt het al haar inkomsten daaruit. Een belangrijk deel van haar inkomsten komt ook uit de ontwikkeling van eigen unieke games. Gezien Nintendo’s unieke structuur als een software-hardware hybride bedrijf is controle over haar eigen hardware cruciaal om haar eigen traditie van gameontwikkeling te onderhouden en dus ook haar inkomsten. Games van third parties worden dan al sneller als concurrenten gezien door Nintendo dan door Sony.  De gevolgen hiervan worden al snel duidelijk. Square en Enix maakten hun RPG’s exclusief voor de Playstation en ook bedrijven als Namco, Konami en Capcom zagen de Playstation als hun primaire platform. Nog een factor bij de Nintendo 64, en Nintendo in het algemeen, was dat het ietwat kinderachtige perceptie van de SNES meekreeg
. Maar doordat Sony zich volop stortte op een jongvolwassen publiek werd dit nog erger in de ogen van de gehele industrie. Ten laatste kwam de N64 ook 2-3 jaar later uit dan de andere twee. Nintendo gokte dat de SNES als een buffer kon dienen maar feitelijk creëerde het bedrijf een groot gat in de markt waar Sony van profiteerde
.
Hoewel zowel de Saturn en de N64 ook hoogkwalitatieve games zal kennen, deze kwamen redelijk onregelmatig uit tegenover de constante stroom van games op de Playstation
. De N64 stond wel bekend als de console die enkele belangrijke innovaties introduceerde. Het was de eerste console die een functionele self-centering analoge stick kent. Deze innovatie zorgde ervoor dat spelers veel intuïtiever hun karakters in een 3D-wereld konden bewegen, iets waar het D-pad veel te gebrekkig voor bleek. Daarnaast zal de N64 ook het concept van controller rumble introduceren. Dit gebeurde door een motor in of aan de controller te bouwen die reageerde op de acties van je personage. Liep je snoeihard tegen een muur, dan schokte je controller. Reed je over wat gravel dan zal je controller lichtjes trillen. Het zorgde voor een verhoogd inlevingsvermogen. Beide innovaties werden ook vliegensvlug door Sony en SEGA gekopieerd. Sony, in een geniale insteek, verkoos er zelfs voor om direct twee analoge sticks op hun nieuwe versie van hun controller te steken. Deze set-up van deze laatste zal uiteindelijk de nieuwe standaard worden voor alle consoles. De N64 had ook als eerste 4 controller poorten ingebouwd. Consoles daarvoor kenden er maar twee. Hierdoor konden vier spelers tegelijkertijd spelen
. De N64 zou hierlangs wel gekend worden als de betere party-console van de drie.

De Playstation zal uiteindelijk meer dan 102.4 miljoen exemplaren verkopen
. De Saturn ongeveer 9.5 miljoen
 en de N64 32.9 miljoen
. Maar wat zijn de games die deze 3D generaties onder het nieuwe Sony-imperium zullen definiëren?

7.1 Alone in the Dark (1992)

Deze game, door Infogrames, standaardiseerde het survival horror genre. Hoewel er 2D pogingen waren om horror te injecteren in games bleken de cartoony 2D sprites niet geschikt voor zoiets. Het was ook direct een van de eerste games in complete 3D wat haar impact nog wat vergrote. Principes van het genre, gelanceerd door Alone in the Dark, is een gameplay gericht op verkenning en puzzels en in mindere mate ook actie. Hierbij word je vaak in een spookachtig huis of verlaten stad achtergelaten om tot het einde van het spel zien te overleven. 
Overleven wordt je zeer moeilijk gemaakt door zombies, monsters en andere rare creaturen die jouw graag als ontbijt willen. Maar ook doordat sommige monsters gewoonweg niet te doden zijn of omdat het spel je maar zeer weinig ammunitie geeft om alle monsters te doden. Dit forceert de speler om elk hoekje en gaatje te onderzoeken naar alternatieven manieren om monsters te verslaan of om gewoon zoveel mogelijk kogels, helende voorwerpen en wapens te vinden. Nog een concept dat standaard werd in de serie was het gebruik van meerdere eindes. Afhankelijk van de spelerskeuzes op cruciale momenten kreeg je een ander einde voorgeschoteld.
Het genre werd later gretig opgepikt door de Japanse studio’s die er een eigen draai aan eigen. In Capcom’s Resident Evil
 (1996), wordt er gebruik gemaakt van pre-renderede omgevingen en een statische camera. Deze maakte het de speler niet makkelijk en gaf een extra gevoel van urgentie als je achtervolgt of aangevallen wordt, gekoppeld met de vaak nauwe gangen en kamers in de game. De reeks introduceerde ook een overkoepelende verhaallijn over de verschillende delen rond een farmaceutisch bedrijf Umbrella. Daarnaast was de reeks ook meer actiegericht dan Alone in the Dark, maar je genoot nog altijd een nijpend tekort aan ammunitie. Konami’s Silent Hill
 (1999), injecteerde een hoop onderhuidse subtiliteit in het genre. Spelers werden geconfronteerd met een dorp, Silent Hill uit de titel, dat langzaam wordt overgenomen door een paranormale kracht. De spanning wordt in deze game veel meer subtiel en langs sfeer opgebouwd dan langs opspringende monster in de vorige twee reeksen. Personages worden geconfronteerd met hun diepste angsten en een gehele stad die in haar geheel bijna tegen hen keert. Met Silent Hill wordt ook wel gezegd dat hiermee de psychologische horror game werd uitgevonden. De game motiveerde zelfs de speler om monsters niet te bevechten maar gewoonweg weg te rennen, al kwam dit meer doordat dat het vechtsysteem zeer traag en gebrekkig was.
Voortbouwend op deze traditie lanceert Tecmo de Fatal Frame (2001) series, ook wel gekent als Project Zero in Europa of Zero in Japan. Deze game maakt gebruik van Japanse Shinto folklore. De spelers komen in deze reeks zowel goeie als slechte geesten tegen, maar vooral slechte. De enigste manier om ze te verslaan is om er een foto van te trekken en zo hun ziel vast te leggen op foto. Ook deze game was een meer psychologische bedoeling met een vervloekt dorp en een speciale Camera Obscura dat als het wapen diende en geheimzinnige rituelen.
Zowel de Alone in the Dark, Resident Evil en Silent Hill series hebben wel met hun recentste versies
 een zekere veramerikanisering gekend hebben. Sfeer en subtiliteit werd vervangen met groteske schokmomenten die meer weg hebben van Amerikaanse tiener horrorfilms. Ook het survival element is weggewerkt en vermelde reeksen zijn geëvolueerd naar meer generische actiespellen, op zoek naar een breder publiek. Het probleem is dat actiespellen bij het moment van schrijven een genre is geworden met een moordende concurrentie. Ook hebben deze games soms een identiteitscrisis waarbij ze elementen van beide genres maar halfslachtig uitvoeren en daardoor verzinken in een zekere middelmatigheid. Er is nog wel hoop voor het genre. Verschillende kleine teams zijn volop bezig om het genre terug naar haar wortels te brengen. 
7.2 Tomb Raider (1996) – GTA3 (2001)

Een van de belangrijkste ontwikkelingen van de 3D-generaties is de tot volwassen wording van de verschillende third-person genres. Third person slaat op de positie van de camera die in dit geval achter het personage wordt geplaatst. Een van de eerste grote reeksen die third person 3D-games populariseerde was de Tomb Raider series. 
Hoofdpersonage is Lara Croft, een soort vrouwelijke Britse versie van Indiana Jones met een dubbel D boezem. Belangrijker (?) waren de platforming en puzzel gedeeltes van de games die je leiden naar verborgen archeologische schatten. Dit afgewisseld met enkele actiegerichte gedeeltes waar Lara haar schietkunsten mag tonen. Dit zal vlug een gemeenschappelijk kenmerk worden voor heel veel third person games waarbij exploratie, puzzels, platforming en (schiet)actie gedeeltes met elkaar worden afgewisseld om een gevarieerde spelervaring te bieden. Een perfecte balans wordt amper bereikt, spellen zullen zich dus vaak richten op een of twee van deze elementen en de andere elementen zullen in mindere mate aanwezig zijn. Binnen reeksen zullen de opeenvolgende games ook vaak verschuivingen kennen in belangrijkheid van deze elementen. De Tomb Raider serie zal zich bijvoorbeeld meer en meer zich richten op de actiegedeelten naarmate de reeks vordert. Een groot nadeel van de eerste Tomb Raider games was dat het nog gebruik maakte van het D-pad om Lara te besturen. Dit resulteerde wat de game-community graag als “steers like a cow” noemt. Maar de grootste verwezenlijking van de reeks is om Lara Croft als virtueel sekssymbool te lanceren, zelfs aanwezig op U2-concerten en covers van modebladen.

It’sa me Mario!
De echte revolutie kwam er met Super Mario 64. Volgens geruchten zou de N64 en haar controller puur ontworpen zijn om deze game te kunnen maken. Nintendo’s en Miyamoto’s originele plan was om de game op de SNES te maken met de SuperFX 2 chip in de cartridge
. Wat de grootste verwezenlijking was van de game dat het toonde aan heel de industrie hoe je nu 3D-games moest maken
. De analoge stick op de controller zorgde ervoor dat spelers Mario met de grootste precisie konden controleren. Duwde je de stick lichtjes naar voren dan zal Mario traag wandelen, duwde je de stick helemaal naar voren dan zal Mario naar voren sprinten. De 4 C-knoppen gaf de speler dan ook controle van de camera
 die je in verschillende posities kon stellen waaronder een first-person perspectief. Deze controlemethodes waren zo bepalend dat men sprak van pre-“Super Mario 64” en post-“Super Mario 64” games om het onderscheid te maken in controlemethode. Daarnaast zat de game ook vol enorm gevarieerde en uitdagende levels vol geheimen, puzzels, voorwerpen en opdrachten. Mario zelf kreeg ook een heel assortiment aan nieuwe bewegingen die je kon uitvoeren door verschillende knoppencombinaties. Dit nam wat van de simpliciteit van de 2D-mario’s weg, maar de fans vonden het prachtige vernieuwingen. De game verkocht 11.8 miljoen exemplaren
 en zorgde dat de N64 in haar beginfase de achterstand op de Saturn en de Playstation grotendeels kon goedmaken. Zoals ook Super Mario Bros. zal ook Super Mario 64 een groot aantal klonen kennen. De bekendste zijn Crash Bandicoot en Spyro the Dragon op de Playstation en Banjo Kazooie op de N64. 
Een wandelend patentbureau

Maar Miyamoto zou er nog een schep bovenop met zijn volgende meesterwerk: The Legend of Zelda: Ocarina of Time. Super Mario 64 lag het fundament voor de third-person 3D games. Ocarina of Time zal er niet enkele muren bijzetten maar praktisch een heel kasteel. Dit zal de game doen door het ongelooflijke aantal innovaties die het introduceerde op vlak van controle, content en andere. Te eerste kende de game een auto-jump feature waarbij het karakter automatisch zal springen als je naar rand loopt. Ten tweede een lock-on functie waarmee je karakter zich blijft concentreren op 1 tegenstander wat gevechten een heel pak makkelijker maken. Je aanvallen worden dan automatisch gericht op deze tegenstander en je kunt zijn aanvallen makkelijker ontwijken. Ten derde een context gevoelige actieknop. Hiermee wordt bedoelt dat je langs 1 knop een enorme waaier aan acties kunt uitvoeren afhankelijk van de situatie. Bv. Als je voor een kist staat zal de actieknop je op die kist laten klimmen. Loop je tegen de kist dan zal de actieknop je laten duwen tegen de kist. Heb je een lock-on op een vijand laat de actieknop je deze vijand aanvallen enz. Dit zorgde ervoor dat er heel wat knoppen vrijkwamen die voor andere dingen gebruikt konden worden en tegelijkertijd stroomlijnde het de besturing. De vrijkomende knoppen werden in deze game dan gebruikt om de vele wapens en voorwerpen in de game te selecteren. Dit was nodig want redelijk veel vijanden in de game waren meer puzzels waarbij je ze moet aanvallen met een combinatie van wapens en voorwerpen. 
De game bezat ook als eerste een compleet open 3D wereld waar de speler vrij in kon rondlopen. Dit werd nog eens versterkt door de enorme grootte van het spel zelf met als kers op de taart het enorme centrale veld. Daarnaast bezat de game een dag- en nacht systeem met een realistisch bewegende zon. Afhankelijk of het dag of nacht was had je andere opties in dezelfde gebieden. Tenslotte had de game ook een tijdreis concept. Dit was soms cruciaal om bepaalde puzzels of zelfs kerkers te kunnen voltooien.

Maar de game werd niet alleen geprezen voor haar innovaties maar ook voor haar enorm intrinsieke leveldesign. De game had uitdagende kerkers, enorme eindbazen, hersenpijnigende puzzels en een hoop side-quests. Spelers hadden vaak tot 60 uur nodig om de game uit te spelen, meer als je echt alles wou vinden. Het is dan ook niet verrassend dat de game nog altijd als de beste game ooit wordt gezien. Vreemd genoeg zal de game maar bitter weinig klonen kennen. Maar de algemene impact van de game is juist het omgekeerde. Het is bijna niet meer in te denken hoe games er nu zouden uitzien als deze game er niet kwam. Super Mario 64 toonde hoe je 3D-games moest maken op een basisniveau, Ocarina of Time toonde hoe je 3D-games moest maken op een episch niveau. Sommige topgames hierna zou je zelf structureel kunnen definiëren als een uitvergrote kerker van een Zelda game, of een uitvergrote side-quest van een Zelda game
. Opvolgers van de game (Majora’s Mask, Wind Waker en Twillight Princess) verfijnden en gaven vaak inventieve draaien aan het concept, maar zelfs Nintendo en Miyamoto zou het moeilijk vinden om deze game nog te overtreffen. Desondanks blijft de reeks een van de hoogst geapprecieerde reeksen in de industrie en vormt misschien zelfs de leidraad van hoe 3D-games in het algemeen gametechnisch zijn geëvolueerd.
Grand Theft Auto
Een goeie leerling van de Zelda-school die zelf een grote impact heeft achtergelaten is de GTA reeks door DMA Design
, en dan vooral vanaf GTA 3 op de Playstation 2, de game die de reeks in 3D bracht. Het nam het concept van de open wereld van Ocarina of Time en vergrootte het exponentieel. Het gaf je daarna de optie om echt alles te doen wat je wilt. Wil je jouw baseballknuppel uitproberen op een oud dametje, dan kun je dat. Wil je taxi chauffeur worden, dan kun je dat. Wil je jezelf van een gebouw laten storten recht op een politieagent landend , dan kun je dat. Hiermee werd de zogenaamde sand-box gaming gecreëerd. De game drijft wel technologisch op de ervaring van de N64 game Body Harvest (1998)
 van hetzelfde bedrijf maar het was GTA 3 die de standaard zette. Het principe was dat de speler zijn eigen plezier creëerde in de digitale zandbak die de makers hem geven. Natuurlijk zijn er wel repercussies als je onwettige dingen deed. De arm der wet stond altijd paraat om een stok voor je criminele wiel te steken. Maakte je dingen echt bont werden SWAT-teams en zelfs het leger op je af gestuurd. De game kende ook een lock-on systeem, veel side-quests, een dag- en nachtsysteem en andere concepten direct geleend van Ocarina of Time. 
Het structurele nadeel van deze enorm uitgebreide sand-box games is dat ze soms zo uitgebreid gemaakt zijn dat de makers af en toe vergeten om de basiselementen goed te krijgen. De GTA-games kennen inderdaad een lock-on systeem maar een stuk minder efficiënt dan dat van de Zelda-games bijvoorbeeld. Daarnaast missen deze games vaak een gevarieerd genoeg structureel gamedesign. Er zijn geen enorm intrinsiek ontworpen kerkers met ingenieuze puzzels maar meer worden enkele opdrachten constant herhaalt. Spelers die een meer gestructureerde ontworpen spelervaring willen vinden zich vaak verveeld na enkele uren auto’s stelen en bendeleden neer te knallen. De GTA reeks zal dit tekort wel gedeeltelijk oplossen in de opeenvolgende games door een steeds meer betere narratieve structuur in te bouwen. Het risico hier is dat de games steeds meer beginnen te lijken op interactieve Hollywood films in plaats van echte games. Dit in tegenstelling tot bijvoorbeeld de Zelda-games waarbij het verhaal pas als allerlaatste geïmplanteerd wordt als de game praktisch af is. Het nadeel hierbij is dat de Zelda-games vaak dezelfde narratieve structuur kennen onderling. Het is hier dat een tweesprong ontstaat in designkeuze bij veel ontwikkelaars dat ook is overgeslagen naar de gamepers en gamers zelf. Hoewel de Zelda games gametechnisch gezien een van de meest innovatieve reeksen is van de industrie zal het toch het oordeel krijgen dat elke Zelda game hetzelfde is door het herhalen van dezelfde narratieve structuur. De GTA-reeks wordt dan weer geprezen voor haar vooruitgang in het kopiëren van Hollywood terwijl de reeks gametechnisch op sommige vlakken een generatie achter zit of zelfs helemaal niet innoveert. Nog een genre die met dit probleem geconfronteerd zal worden is het FPS-genre dat ook in 3D gaat.
7.3 Quake (1996) – Half-Life 2 (2004)
De makers, iD Software, van Wolfenstein 3D en Doom zouden naast het introduceren van het FPS-genre het genre ook succesvol in 3D en zelfs online brengen op de PC. Het verhaal van Quake is een typisch sci-fi bedoeling waarbij de mensheid in oorlog komt met een alien ras ergens in de toekomst. Quake bracht de vernieuwingen van de opeenvolgende nep 3D FPS’en bijeen in een snel en dodelijk pakket. De muis werd nu volledig benut als de primaire manier om intuïtief en vliegensvlug te mikken op je vijanden. Wat Quake echt populair maakte was dat je langs het prille internet tegen elkaar kon spelen. Hier konden spelers elkaar afschieten in de gesloten en symmetrische levels. Daarnaast was de engine zo ontworpen om heel 
aanpasbaar te zijn. Dit maakte het mogelijk voor de fans om alles aan de game aan te passen. Met dit had je de zogenaamde mod-community boom
. Mods zijn door derden gemaakte aanpassingen van een game. Dit kan gaan van enkele grafische aanpassingen, introduceren van nieuwe technologieën tot zelfs compleet nieuwe games. De Quake-engine
 was zelfs zo geavanceerd dat ze gebruikt werd door tientallen andere gamebedrijven
. iD Software zal zich zelfs meer richten op het ontwerpen van engines om deze dan te verkopen langs licenties aan andere bedrijven. Quake werd zo populair op het internet dat de reeks uiteindelijk niet meer gekocht werd voor de single player maar puur voor de multiplayer.                            

De reeks zal vlug online concurrentie krijgen in 1999 langs de Unreal Tournament reeks van Epic Games. Terwijl de Quake reeks zicht richtte op bloedsnelle actie met voornamelijk een raketlanceerder zal Unreal Tournament iets trager zijn en een groter assortiment wapens kennen. Ook Unreal Tournament kende een bloeiende mod-traditie en een soortgelijke populaire engine zoals Quake. Ook Epic Games zal zich door de jaren heen meer richten op het ontwerpen van high-tech engines die dan verkocht werden. Vanaf de tweede helft van het eerste decennium van de 21ste eeuw zal deze evolutie wel leiden dat de makers veel meer bezig zijn met technologieën en graphics in plaats van met de game zelf. Dit zal duidelijk worden vanaf Doom 3 (2004). Hoewel de game een prachtige horror-sfeer kon 
creëren waren de meeste gametechnische elementen zeer gedateerd en de game zelf redelijk kort. Achteraf zagen critici de game zelfs meer als een opgevoerde tech-demo voor Epic’s engine dan een feitelijk videospel
.
I need a Shazbot!
Een game die ver zijn tijd vooruit was kwam uit in 1998 genaamd Starsiege: Tribes
 door Dynamix. De makers kozen ervoor om de gesloten levels van Quake met haar gangenstelsels en beperkte kamers overboord te gooien en te gaan voor enorme open maps van enkele vierkante kilometer. Daarnaast konden deze maps bevolkt worden met een maximum van 128 spelers online. Bedenkend dat het gemiddelde FPS-spel maar 16 spelers online aan kon in de jaren ’90 was dit een enorme sprong voorwaarts. 64 spelers zou pas de standaard worden vanaf 2005.
Het bewandelen van deze enorme maps werd wel makkelijker gemaakt doordat elke speler een jetpack bezat, iets wat geen enkel FPS-spel tot nu toe heeft gekopieerd. Het was ook het eerste spel dat transportvoertuigen kenden voor meerdere spelers en verschillende klassen kenden elk met hun eigen zwaktes en sterktes. Ook Tribes zal een bloeiende mod-community kennen maar is feitelijk een stuk gebruiksvriendelijker in dat gebied. Om van een mod te kunnen genieten moet je normaal de mod downloaden en installeren in de map van de game. Tribes had dit niet waardoor iedereen op elke server met wat voor mod dan ook direct kon meedoen. De game had ook de mogelijkheid om je basis uit te bouwen met extra verdedigingsystemen. Sommige mods gingen hier heel ver in met schilden, muren en zelfs heuse Deathstars. Tenslotte had je ook de mogelijkheid in Tribes om elk verdedigingswapen te besturen als je vond dat de AI er maar een zooitje van maakte. De reeks was geen groot succes maar kent nu nog een grote cultstatus alleen al voor haar nog altijd zeer innovatieve gameplay elementen die tot de dag van vandaag nog altijd in haar geheel geen standaard zijn geworden.

The Freeman 
Ook in 1998 kwam Valve Software’s game Half-Life
 uit. Hier speelde je wetenschapper Gordon Freeman die betrokken geraakt in een experiment waarbij een poort wordt geopend naar een alien dimensie. Dit veroorzaakt wel een invasie van ditzelfde alien ras in onze wereld. Als Gordon Freeman is het jouw taak om deze invasie stop te zetten. De game zelf, draaiend op een aangepaste Quake-engine, staat vooral bekend om haar diepgaande verhaal en haar toen zeer interactieve spelwereld en inventieve puzzels. De game had allerlei prullaria waarmee je in interactie kon gaan. Van liftknoppen tot waterkraantjes, microgolfovens en zelfs gamekarakters. Dit verhoogde de mate van inleving door de speler enorm, ook omdat Gordon Freeman zelf niks zei. Nieuw was ook de beginscene van de game waarbij Gordon Freeman rustig wordt binnengeleid in het complex waar hij werkt langs een werknemerstreintje. De sfeer dat dit een normaal laboratorium was werd nog verder opgebouwd door andere wetenschappers die gewoon een babbel met je doen. Alleen deze scène alleen maakte de game een zeer unieke ervaring. Daarnaast kent de game een van de, zoniet de beste vijandelijke AI ooit. Op een punt zul je bijvoorbeeld Amerikaanse mariniers tegenkomen met de opdracht om het hele alien incident in de doofpot te steken. Deze mariniers zochten niet alleen dekking maar communiceerden met elkaar en maakten vallen klaar voor jou. Als je hun positie bestormde zullen ze een terugtrekking veinzen terwijl ze feitelijk een granaat hebben laten liggen op hun positie.
Half-Life zal van alle FPS-reeksen ook de meest uitgebreide en gevarieerde mod-community kennen. Sommigen van deze mods zijn zelfs complete games op zich die hun eigen mods zullen kennen. CounterStrike en Team Fortress Classic zijn de twee bekendste. De eerste is een populair en redelijk realistisch anti-terrorisme multiplayer mod. De tweede is waarschijnlijk de meest explosieve FPS-games ooit gemaakt. Dit kwam vooral omdat alle klassen over granaten beschikken die spelers konden gebruiken tegelijkertijd met hun wapen
. Dit maakte de game wel zeer complex voor beginners, maar de getrainde FPS-spelers waren verzot op het de extra tactische gameplay die het met zich meebracht.
The Name is Chief, Master Chief.
Zoals al vermeld is het FPS-genre voornamelijk een PC specifiek genre. Hoewel er conversies uitkwamen op de consoles van enkele van deze games waren deze soms gebrekkig of boden geen werkend alternatief op de superieure muiscontrole. In 1997 kwam daar verandering in met het uitkomen van GoldenEye 007 door het Britse Rareware
 voor de N64. 
Gebaseerd op de gelijknamige Bondfilm van 1995 was de game zeer trouw aan het bronmateriaal en gebruikte zelfs de originele sets en gezichten van de acteurs. Waar de game echt in uitblonk was om een unieke en zeer geslaagde FPS-ervaring op de console te creëren. Het introduceerde het gebruik van stealth en verschillende objectieven per missie in het genre. Daarnaast mocht je gretig gebruik maken van de verschillende gadgets die de echte Bond in zijn vele films mocht gebruiken. Ook kende de game als eerste FPS de mogelijkheid voor de speler om in en uit voertuigen te springen. De kers op de taart was de nog altijd legendarische en zeer uitgebreide multiplayer mode die optimaal gebruik maakte van de ingebouwde 4 controller poorten van de N64. De game stond ook bekend voor haar zeer afgewerkte graphics en animaties van de karakters. Je kon soldaten de pin uit granaten zien trekken of genieten van een komische sterfanimatie van een minuut lang. Daarnaast was GoldenEye een van de eerste games die verschillende schadezones kent. Een schot in het hoofd of borst deed een tegenstander sneller sterven dan schoten in de benen of armen. De game wordt nog altijd gezien als een van de beste games ooit en de beste videogame gebaseerd op een film ooit
. Het merkwaardigste aan het productieproces van Goldeneye was dat deze enorm afgewerkte game gemaakt was door een team van nieuwelingen.
De game kreeg nog een spirituele opvolger op de N64 genaamd Perfect Dark waar spelers in de huid kruipen van geheim agente Joanna Dark. Ook deze game kent een bijna legendarische status omdat het erin slaagde om GoldenEye op elk vlak te overtreffen, zeker in de multiplayer. GoldeneEye zal raar genoeg weinig klonen kennen en hoewel het meer dan acht miljoen exemplaren verkocht
 zou het FPS-genre niet helemaal doorbreken op consoles. Een supermenselijke ruimtemarinier in een groen powerpak was hiervoor nodig.

Halo: Combat Evolved (2001) van Bungie Studios voor de Xbox populariseerde het FPS-genre op consoles en begon ook de verschuiving van het genre van PC naar de consoles. De reden is hiervoor dubbel. Ten eerste de consoles van de 21ste eeuw begonnen de kloof tussen PC’s relatief gezien steeds meer te dichten. Alleen de dure high-tech PC’s slaagden er nog om significante verschillen te tonen met consolegames. 
Ten tweede de controle methode. Dit waren de consoles waar ieders controller twee analoge sticks bezat. In Halo werd de ene analoge stick gebruikt om het karakter te bewegen terwijl je mikte met de andere analoge stick. Dit simuleerde op een punt de muis-keyboard combo van de PC, alleen heel wat trager. Hierdoor luidde Halo ook de tijd in waar de consoles zich als een disruptie zal aanmelden tegenover de marktlagen waar de PC zich al die jaren heeft kunnen vestigen. Consoles hadden op dat vlak ook veel voordelen. Ze waren goedkoper dan PC’s, de games verschilden op het eerste gezicht niet (perceptie!) en je speelde consolegames vanuit je luie zetel tegenover een bureau bij de PC. Door de controlemethode steunde Halo ook minder op bloedsnelle vaardigheden maar meer op kennis van de mappen en een dosis geluk. Dit kwam ook door het nieuwe concept van een levensmeter die zich automatisch opnieuw herlaadde als de speler even niet beschoten werd. Deze factoren samen maakte Halo en de Xbox een goed alternatief voor alle (tiener) FPS-hobbyisten die het financieel niet meer rendabel zagen om te blijven investeren in PC’s. Waarom dit niet gebeurde met GoldenEye in zo’n mate ligt juist doordat GoldenEye geen toegang had met een controller met twee analoge sticks (de N64-controler had er maar 1) en het technologische verschil tussen PC’s en consoles was toen nog zeer duidelijk. GoldenEye bewees wel dat FPS-games ook een thuis konden hebben op consoles. GoldenEye was op dat punt de eerste barst in het harnas waar Halo dan het zwaard instak.
Halo werd aanvankelijk zeer warm onthaald door de pers maar PC-fanaten stonden als de kippen erbij om de game af te breken. Halo bracht inderdaad goeie degelijke sci-fi actie, een uitgebreide multiplayer en lanceerde de Xbox, de eerste console van Microsoft, met groot furore in de gamesmarkt. Maar critici van de reeks wijzen op het zeer repetitieve leveldesign, haar beperkte uitdaging gebaseerd op vaardigheid en haar wel zeer stereotype en oppervlakkige sci-fi verhaal. Desondanks dit verkocht Halo meer dan vijf miljoen exemplaren
 en werd zorgvuldig gekopieerd door heel veel ontwikkelaars. Voor de volgende jaren zouden heel wat games uit redelijk wat genres ruimte mariniers, zelf herladende levensmeters en ongecompliceerde actie bezitten.
The PC strikes back

In 2004 zal de hoop van de PC-FPS gecentreerd worden rond 1 game en vooral zijn engine: Half-Life 2 en de Source-engine. Het vervolg op Half-Life plaatst de spelers terug in het pak van Gordon Freeman die weer de aarde moet redden van een alien ras. De grootste innovatie werd geïntroduceerd langs de Source-engine: zeer realistische physics. Dit was wel niet de eerst keer dat er in een videogame levensechte physics worden uitgeprobeerd, het verschil in Half-Life 2 was dat deze physics ook functioneel waren. Daarvoor werden realistische physics vooral gebruikt als een visueel hulpmiddel om omgevingen realistischer te laten bewegen. Half-Life 2 zal haar realistisch physics gebruiken om de spelers met inventieve puzzels te bombarderen. Hierbij krijgt de spelers ook de gravity-gun in hun handen. Een apparaat waarmee je bijna alles kunt aantrekken en oppakken en dan weer wegschieten. Hiermee werd elk object in de levels dat wat los zit een potentieel wapen. 
Zag je een pot verf, dan kon je hem oppakken en wegvuren met de gravity-gun met gratis verfspatters. Ondersteund door haar Steam-netwerk werd de Source-engine en Half-Life 2 een verzamelplaats voor PC-fans die hun geliefd platform bedreigt zien worden. Ook Half-Life 2 zal een bloeiende mod-community kennen die ze zelf ook ondersteund door zelf mods uit te brengen. Zo werden er nieuwe versies van Counter-Strike en Team Fortress gemaakt, maar ook nieuwe mods zoals Portal en Left 4 Dead. Hoewel er van dit alles ook console-versies uitkomen heeft de maker Valve er vaak niks mee te maken en krijgen ze ook geen verdere ondersteuning van het bedrijf. De PC-versies daar tegenover krijgen constant nieuwe updates met nieuwe maps en wapens en toegang tot een enorme verzameling van mods door derden. Half-Life 2 zou meer dan 6.5 miljoen exemplaren hebben verkocht met nog eens hetzelfde aantal online
 langs haar Steam-netwerk
.

6.4 Gran Turismo (1997) – Wipeout (1995)

In het racing genre waren er ook enkele nieuwe ontwikkelingen. Met Gran Turismo ,door Polyphonic Digital voor de Playstation, werd er een stevige dosis realisme geïnjecteerd. Dit werd gecombineerd met het feit dat de verschillende games in de reeks honderden bestaande wagens bezitten
. Elk van deze wagens zijn in het echt ook getest door de makers, vaak ook op de circuits die ook in de games steken. De game introduceerde ook het concept van het verdienen van credits waarmee je dan nieuwe wagens kunt kopen. Dit zou later verder gebruikt worden in het genre wanneer gamemakers hun inspiratie halen uit de autotuning-cultuur om ook onderdelen aan te kopen. Naar verloop van tijd heeft de reeks zelfs een vaste stek gevonden in de autowereld op zich. In haar beginperiode moest het met redelijk wat moeite toestemming aanvragen van de automerken om hun wagens te mogen gebruiken in de games. Nu staan de automerken te popelen om hun nieuwste modellen in de game te mogen hebben. Veel heeft ermee te maken met de verkoopcijfers van alle delen. Deze zitten constant rond de tien miljoen exemplaren (vooral Europa)
 en zijn dus ook een mooi digitaal reclamebord voor de automerken. Dit succes erkennend zocht ook Microsoft naar zo’n hoogkwalitatief racing game voor haar Xbox consoles. Deze vond ze in Project Gotham Racing door Bizarre Creations dat als lanceringgame diende in 2001 naast Halo voor de Xbox. In tegenstelling tot Gran Turismo konden de makers wel de toestemming krijgen van de automerken om schademodellen toe te passen op de digitale versies van hun modellen. De game draaide ook niet om zo hoog mogelijk te eindigen maar om zoveel mogelijk Kudos-punten te verzamelen. Dit deed je langs het uitvoeren van powerslides en andere trucs. 

Met WipeOut door Psygosis had het Playstation imperium nog een hoogkwalitatieve racer in haar stal. WipeOut draaide wel niet rond realisme maar was een arcade sci-fi racer. De voertuigen hadden geen wielen maar zweefden boven het wegdek. Door het sci-fi thema hadden de makers wel de vrijheid om creatief om te gaan met het design van de tracks die je vaak duizelig in je zetel achterlaten. Ook om dat deze futuristische racewagens snelheden haalden van boven de 1000 km per uur. Dit concept van supersnel sci-fi racing werd wel eens geprobeerd op de SNES met Nintendo’s F-Zero in 1990. Deze laatste kreeg ook een 3D-versie in 1998 voor de N64 en stond bekend voor haar nog hogere snelheden en nog meer duizelingwekkende tracks. Een verschil met WipeOut was wel dat WipeOut ook wapens bezat. F-zero aan de andere kant motiveerde spelers om de andere racers, dertig in totaal
, van de track te duwen.
Veel racinggames proberen meer een compromis te vinden tussen realisme en de halsbrekende sci-fi snelheden. De Need for Speed reeks en de Breakout reeks, beide van EA, is er zo een van. Maar ook de Ridge Racer reeks van Namco. Deze gebruiken ook bestaande wagens maar kennen een stuk mindere realistische gameplay en zijn meer gericht op instant spelplezier dan hyperrealisme. Een beetje Mario Kart maar dan zonder wapens en afspelend in onze wereld.
Uiteindelijk kent het racinggenre maar bitter weinig vernieuwing in haar kern maar wordt er wel constant gezocht naar inventieve toevoegende concepten om het genre fris te houden. Een van de recentste toevoegingen is de mogelijkheid om racespellen online tegen elkaar te spelen en het toevoegen van een verhaal. Waarom het eerste zo lang duurde voor het racing genre heeft vooral te maken met het enorme aantal fysische factoren die bij zo’n race komt komen. Het toevoegen van een verhaal is vaak op grote missers afgelopen.
7.5 Final Fantasy 7 (1997) – Metal Gear Solid (1998)
Met Final Fantasy 7 werden redelijk wat dingen bereikt. Ten eerste werd de JRPG in volle 3D gebracht, ten tweede bevestigde het de Playstation als de nieuwe marktleider en ten derde toonde het aan dat ook games zeer serieuze verhalen kunnen vertellen rond zeer volwassen thema’s. Het verhaal samenvatten in enkele zinnen is niet mogelijk gezien het enorme aantal plottwisten en concepten die de game introduceerde waar zelfs het hoofdpersonage en de grote slechterik geconstrueerd zijn uit hetzelfde stuk DNA door een groot machtwellustig  bedrijfconcern enz. Dankzij dit verhaal, en hoe het gepresenteerd werd, kreeg de games een legendarische status bij de fans. Het is ook de enigste Final Fantasy game waar verschillende spin-off games van zijn gemaakt
. Belangrijker zijn de trends die deze game lanceerde. Hoewel de 2D JRPG’s al redelijk zware verhalen kenden deden de 3D-versies er nog een dikke schep erbovenop dankzij de prachtige ondersteunende pre-rendered CGI-filmpjes. 
Naarmate consoles wel krachtiger worden wordt er meer en meer voor gekozen om deze CGI-filmpjes te vervangen met real-time gegenereerde filmpjes. Hoewel er nog duchtig geëxperimenteerd werd met nieuwe gevechtsystemen zal het narratieve aspect van deze games de bovenhand beginnen te nemen. Het probleem van de JRPG zou uiteindelijk worden dat ze zonder deze enorme verhaallijnen eigenlijk een zeer repetitieve genre werd. Gamers werden verplicht om zich tientallen uren na elkaar door een eindeloze stroom van willekeurige gevechten door te worstelen. Dit was soms zelfs nodig omdat eindbazen zo sterk waren dat je karakters eerst een bepaald kracht niveau moesten behalen voordat je een kans had. Dit concept waar je alleen maar gevechten voert om in kracht te stijgen wordt ook wel “grinding” genoemd. Het probleem hierbij is dat als de verhaallijnen van JRPG’s ook saai worden het genre waarschijnlijk in problemen zal komen. Dit is ook wat er gebeurt in de recentste jaren. Zowel in gameplay als verhaal werden JRPG’s steeds meer voorspelbaar en repetitief en kannibaliseert het zo haar trouwe fanbasis zonder dat het nieuwe gamers kan aantrekken.
Men moet wel eerlijk zijn, de westerse RPG’s kennen een zelfde probleem maar in mindere mate. Westerse RPG’s hebben dit opgelost door spelers meer te belonen voor elk gevecht en daarnaast ook een focus op gestroomlijnde real-time actie dat een stuk sneller werkt dan de omslachtig geworden turn-based systemen van de JRPG. Daarnaast zijn de westerse RPG’s er beter in geslaagd om algemene technologische vernieuwingen te implementeren. Concepten vanuit third-person games zoals GTA 3 werden overgenomen in westerse RPG’s. Aan de andere kant werden er ook rpg-elementen in andere genres geïmplanteerd. Games zoals Deus Ex en Sysem Shock 2 waren feitelijk FPS-games met een hoog RPG-gehalte. In zekere mate kun je zeggen dat westerse ontwikkelaars er beter zijn in geslaagd om de verschillende genres aan technologische kruisbestuiving te laten doen met elkaar. In Japan zou dit maar op een beperkte schaal gebeuren. Enix probeerde 2D fighting games te combineren met JRPG’s langs de Tales of reeks
 in 1995 terwijl Nintendo platforming en een hoop humor injecteerde in de JRPG langs haar Paper Mario reeks in 2000. Beide reeksen kennen een trouw publiek maar blijven uitzonderingen.
Must stop Metal Gear!

Dat videogames niet bedoelt zijn om Hollywood klakkeloos over te nemen wordt duidelijk gemaakt langs de Metal Gear Solid reeks. Uitgebracht op de Playstation door Konami kreeg de game-industrie een nieuwe ster erbij: Solid Snake. Deze game concentreerde zich als eerste volledig op het gebruik van stealth. Spelers werden gemotiveerd om niet gezien te worden door de tegenstander en hem zonodig stilletjes uit te schakelen. Dit concept zal begin 21ste eeuw aanzetten tot de praktijk waarbij bijna elke game enkele stealth-gedeeltes zal bezitten.
Daarnaast zal de reeks vooral bekend staan om haar zeer uitgebreide en politiek kritische verhaallijnen die soms op het puur absurde afgaan
. Maar het is vooral de manier waarop het gebracht werd . Spelers werden met de haverklap geconfronteerd met dialogen, filmpjes en radiocommunicatie. Het was regelmatig zo dat na 15-20 minuten spelen de speler een filmpje moest zien van 5-10 minuten. 
De eerste game werd er nog een goeie balans gevonden en gaf het verhaal een echte meerwaarde voor de speler. Bij deeltje twee (2001) werd de balans praktisch overboord gegooid. Spelers zaten meer naar filmpjes te kijken dan het spel feitelijk te spelen, daarnaast werden er enorme nutteloze dialogen tussen personages toegevoegd. Bij deeltje drie (2004) werd de balans wel weer herstelt, ook langs een goeie dosis gameplay innovaties zoals het camouflage systeem. Bij deeltje vier (2008) ging de balans weer helemaal de verkeerde kant op
. De speler is in het begin zelfs verplicht om een filmpje van 20 minuten te bekijken voordat hij/zij het spel feitelijk kan spelen. Daarnaast kent de game een eindfilm van een anderhalf uur. Praktisch elk karakter en voorwerp dat je tegenkwam werd uitgebreid uitgelegd in onnodig lange filmpjes. Daarnaast heeft de serie de traditie om haar controlesysteem niet aan te passen aan nieuwe methodes. Nieuwe functies worden dan geforceerd in het oude systeem zonder een intuïtieve oplossing te vinden. Dit resulteert in bijvoorbeeld dat je drie koppen moet indrukken om met je geweer te schieten.
Metal Gear Solid 4 is wel de meest extreme uitwas van een trend die de grote meerderheid van de grote games zal kennen: het leveren van een steeds hogere cineastische ervaring. Er zijn wel enkele structurele problemen hierbij. Ten eerste heeft de game-industrie bijna altijd gesteund op externe invloeden voor haar narratieve aspect. Gaande van strips, tekenfilms, sci-fi, actiefilms, mythologieën enz. Deze werden dan ook nog vaak zeer stereotiep en oppervlakkig overgedaan om zo een gevoel van herkenning te creëren bij een breder publiek. Originele verhalen worden zeker uitgeprobeerd zoals in games als Ico (2001), Psychonauts (2005), Killer 7 (2005) en No More Heroes  (2008) de laatste twee van gamemaker Suda51 en zijn team.
Ten tweede is het ontbreken van een unieke manier van vertellen van het verhaal. Ofwel krijgen spelers een half boek aan tekst voorgeschoteld of uren aan filmpjes. Recent zijn er wel pogingen om verhalen langs een meer interactieve methode te brengen. In Metroid Prime (2002) van Retro Studio’s wordt je bijvoorbeeld geforceerd om het verhaal zelf bijeen te zoeken en bijeen te puzzelen langs het vinden en scannen van tabletten. Half-Life 2, Portal en Left 4 Dead maken dan weer gebruik van hints op muren in de levels om delen van het verhaal aan de speler voor te schotelen. 
De grootste oorzaak hiervan ligt bij de Amerikaanse gamebedrijven die de game-industrie als de vervanger ziet van films en in dat verlengde, Hollywood. De trend zorgt er wel voor dat inventief gamedesign en creatief wereldopbouw lijdt onder de druk om een enorm indrukwekkende filmische ervaring te creëren ondersteund door en hoofdzakelijk langs high-tech grafische technologieën.
7.6 Ultima Online (1997)

De Ultima
 RPG-reeks was het geesteskind van Richard Garriot en Origin Systems dat zich afspeelde in de fictieve fantasiewereld Sosaria. Uniek aan de series was dat elk nieuw deel verder bouwde op het vorige deel en de hele reeks een doorlopend verhaal kent in een steeds uitbreidende spelwereld. Uiteindelijk werd de wereld van Sosaria zo uitgebreid dat de makers een online versie van hun game maakten. Hoewel er daarvoor ook al pogingen waren om honderden spelers tegelijkertijd in dezelfde wereld te krijgen zou Ultima Online de standaard worden door haar enorme grote schaal. Voortbouwend op alle vorige delen hadden de makers toegang tot een enorme voorafgemaakte wereld die ze dan bevolkten met duizenden spelers. 
Daarnaast werden er ook concepten gelanceerd waarbij elke speler zijn eigen huis heeft, een player-driven economie kent waarbij spelers instonden voor verzameling van grondstoffen en de productie. Daarnaast werd een ongelimiteerd Player Versus Player
 (PvP) systeem ingebouwd. Om de game te mogen spelen waren spelers wel verplicht om een maandelijks bedrag te betalen. Het is deze structuur die deze MMORPG’s
 zeer winstgevend kunnen maken. Ultima Online zal na zes maanden al 100 000 abonnees kennen en zal een piek kennen na enkele jaren tot 250 000 abonnees
. De andere kant van de medaille was dat de ontwikkeling van een MMORPG een stuk duurder was dan een normale game. Daarnaast werden met MMORPG’s ook enorme digitale sociale, economische en zelfs politieke ruimtes gecreëerd. Interactie tussen de spelers verliep vaak niet zoals gepland en er moest constant bijgeschaafd worden. Ook door het enorme volume van spelers is de kans dat ze op een fout stoten in de game ook exponentieel gegroeid. Deze fouten zullen vaak leiden tot het klonen van voorwerpen of andere misbruiken door spelers die de economie of balansen in de game zwaar destabiliseren. Nog een belangrijk concept voor MMORPG’s is het constant uitbrengen van nieuwe content. MMORPG’s krijgen meerdere uitbreidingen en nieuwe gebieden, kerkers en voorwerpen worden constant geïntroduceerd langs patches. Dit concept van constant nieuwe content leveren zal zich ook verspreiden naar andere genres.
Het MMORPG genre zal een gestage groei kennen. In 1999 komt Sony met Everquest. In tegenstelling tot het klasseloze Ultima Online zal Everquest de noties van klassen en hun specifieke functies introduceren in het genre. Klassen zijn de gevechtstypes die een speler kan aannemen. Klassieke klassen zijn Warriors, Paladins, Wizards, Priests, Thiefs en andere vaak op D&D gebaseerde klassen. Afnvankelijk van de klasse krijg je een andere rol in een groep. Warriors en Paladins worden gezien als tanks
 die alle schade moeten absorberen om de zwakkere karakters te beschermen. Priests zijn dan weer healers die de taak hebben om vooral de tanks te genezen zodat zij hun taak kunnen blijven vervullen. Ten laatste heb je ook Dps-klassen wiens taak het is om zoveel mogelijk schade toe te brengen op de tegenstanders. Dit zijn vaak de wizards of thiefs. De rol die je dus in de game speelt bepaalt de speler al vooraf door een bepaalde klasse te kiezen. Tegen het einde van 1999 zal Everquest Ultima Online al verslaan in aantal abonnees. In 2001 zal het zijn piek kennen met ongeveer 430 000 abonnees. 
Een volgende stap werd genomen door Dark Age of Camelot in 2001 door Mythic Entertainment die het concept van verschillende facties introduceerde. Spelers konden dan kiezen tot welke factie ze behoren waarbij ze dan ook vijanden worden van de andere twee. De game introduceerde zogenaamd Realm vs. Realm gevechten waarbij spelers gebieden kunnen veroveren voor hun factie van de andere twee facties. De game kende wel een nog strikter klassensysteem dan Everquest. De game zal tussen 2002 en 2004 constant zo’n 250 000 abonnees kennen wat dan vanaf 2005 begint te dalen.
De grote doorbraak voor het genre komt er wel in 2004 met Blizzard’s World of Warcraft. De game nam alle concepten van de voorgaande spellen en maakte ze veel vriendelijker voor het grote publiek. Zo kenden alle klassen methodes om hun eigen te genezen na een gevecht waardoor gevechten sneller achter elkaar konden gevoerd worden. Daarnaast werd de dood van je karakter veel minder bestraft zolang je als geest je lijk kon terug vinden. Ook werd er veel meer nadruk gelegd op het enorme aantal quests dan zomaar doelloos alles doden in de vorige games in het genre. Het resultaat was dat je een stuk sneller in kracht steeg en een  vlottere gameplay ervaring. Het verzwakte ook de nood tot nodeloos grinding in vorige games. Het verving dit met wat meer functioneel grinding om een begeerd voorwerp te krijgen. Uiteindelijk was het succes achter het spel dat het gebruiksvriendelijk was voor nieuwkomers in het genre terwijl het ook een uitdaging gaf aan meer doorgewinterde spelers. De meest fervente fans van het genre noemen World of Warcraft wel een enorme verwatering van het genre doordat je veel minder moet “werken” om in kracht te stijgen of het behalen van unieke voorwerpen. Desondanks dit zullen spelers van World of Warcraft ook ettelijke weken nodig hebben om alles in de game gezien te hebben. Eind 2008 zal World of Warcraft meer dan 11.5 miljoen abonnees kennen waarvan meer dan de helft in Azië
.
Met het succes van World of Warcraft krijg je een explosie van MMORPG’s gebaseerd op al gevestigde licenties
. MMORPG’s gebaseerd op Star Wars, Star Trek, Dungeons & Dragons en zelfs LEGO zijn in ontwikkeling of al uitgebracht. Een uitzondering hierop is de waterval van Zuid-Koreaanse MMORPG’s die grotendeel ook gratis zijn. Inkomsten worden dan gehaald uit reclame-inkomsten of de verkoop van voorwerpen aan spelers. MMORPG’s zijn ook gegroeid tot enorme vitrines voor allerlei soorten wetenschappers gaande van sociologen tot zelfs epidemiologen
.
7.7 Pokemon (1995) - The Sims (2000)

De volgende twee reeksen zijn belangrijk om enkele redenen. Ten eerste voor het praktisch opnieuw leefbaar maken van twee platformen voor ontwikkelaars ( de Gameboy en de PC respectievelijk). Ten tweede omdat beide reeksen erin zijn geslaagd om op hun eentje miljoenen personen aangetrokken  te hebben tot videogaming waar de traditionele games in faalden.
Pokémon (1996) van Nintendo en het geesteskind van Satoshi Tajiri is een fenomeen op zich te noemen. In termen van totale verkoop moet de reeks alleen de 10 jaar oudere Mario reeks dulden
. Daarnaast is het ook de eerste reeks videogame reeks die een multi-miljarden zaak is geworden die haar eigen tekenfilm reeks, pretparken, winkels, speelgoed, films enz. kent. Nintendo heeft zelfs een aparte divisie opgestart genaamd The Pokémon Company in 1998 om alle marketing en licenties te regelen
.

Het geheim achter Pokémon is de verslavende maar zeer simpele gameplay die doorheen de reeksen ook constant streng gehandhaafd wordt. Ten eerste is Pokémon een verzamelspel waarbij je de Pokémon in  kwestie verzamelt door ze te vangen. Daarnaast is de game ook een RPG waarbij je jouw Pokémon laat vechten tegen anderen om hen in kracht te laten stijgen. Wat het vechtsysteem in Pokémon echt interessant en feitelijk zeer diepgaand maakte was het gebruik van elementen. Elke Pokémon behoorde tot een bepaald soort elementen zoals vuur, water, elektriciteit enz. Afhankelijk van welk element de Pokémon behoord zal deze Pokémon sterktes of zwaktes kennen. Een Vuur-Pokémon is zwak tegen een Water-Pokémon terwijl deze laatste zwak is tegen een Eletriciteit-Pokémon enz. Het verzamelen van Pokemon werd ook interessant gemaakt door bepaalde Pokémon zeer zeldzaam te maken in de game en zelfs door twee versies van de game te lanceren. Hierbij had de ene versie Pokémon die de andere niet had. Spelers moesten dan met elkaar ruilen om ze allemaal te kunnen verzamelen. Beide concepten zorgden ook voor een uniek trainingsaspect waarbij spelers een persoonlijke band schepten met hun favoriete Pokémon. Spelers zagen hun Pokémon ook letterlijk groeien waarbij de Pokémon vanaf een bepaald krachtniveau konden evolueren in een nieuwe soort Pokémon.

Het resultaat was een zeer kindvriendelijk en zelfs sociaal spel waarbij kinderen op speeltuinen met elkaar zullen gaan ruilen en strategieën bespraken. Ook door haar ijzersterke maar simpele gameplay blijven zelfs twintigers en dertigers de games spelen, vaak samen met hun kinderen. De Pokémon werden in de VS en Europa wel vooraf afgeschreven als de nieuwe Tamagotchi’s, gedoemd om even snel te verdwijnen als ze opkwamen. Verkoopcijfers spreken dit toch wel tegen waarbij elke nieuwe reeks Pokémon spellen wereldwijd rond de tien miljoen exemplaren verkoopt. Daarnaast heeft de reeks al redelijk wat concurrentie gekregen zoals Yu-Gi-Oh en Digimon beide van Konami.
Familie: De PC-versie
The Sims van EA en geesteskind van Will Wright toonde de industrie het potentieel van de vrouwelijke helft van de wereldpopulatie. In The Sims ontwerp je en beheer je een gezin en hun huis. Hierbij moet je rekening houden met de noden en wensen van je Sims. Sims moeten natuurlijk naar het WC, gevoed worden en rusten. Om hun levenstijl te financieren moeten je Sims natuurlijk ook een job hebben. Met dat geld kun je dan nieuwe voorwerpen kopen en hun huis inrichten. In feite was de game een digitaal poppenhuis waar je perfect je eigen soap-opera in kon dirigeren. De game legde weinig beperkingen op de speler. Wou je twee vrouwelijke karakters verliefd worden op elkaar, dan was dat mogelijk. Wou je dat je Sim niet naar het toilet ging zodat hij/zij uiteindelijk het in zijn broek deed, dan was dit mogelijk. De game kende vooral een groot succes bij vrouwen door juist haar functie als een geavanceerd poppenhuis.

Tegen begin 2005 zal de game wereldwijd al zo’n 16 miljoen exemplaren verkocht hebben en enkele uitbreidingen kennen (overgenomen uit de MMORPG’s)
. In totale verkoop zal de reeks de derde beste verkochte reeks zijn in de industrie, na Mario en Pokémon. Daarnaast zal de Sims, met later World of Warcraft, de PC-markt gaan domineren en alternatieve paden tonen om op het platform geld te verdienen. Dit was noodzakelijk want een nieuwe generaties van consoles stonden klaar om het platform nutteloos te maken.
7.8 Dreamcast (1998) : start van de 128-bit generatie

Met de Dreamcast van SEGA werd de tweede generatie van 3D-consoles gelanceerd die gedomineerd zal worden door de Playstation 2 (2000), de introductie van Microsoft als een consolemaker met de Xbox (2001) en tenslotte het dieptepunt van Nintendo met de GameCube (2001). Deze generatie zal dan gevolgd worden met de 3de 3D-generatie met de Playstation 3 (2006) en de Xbox360 (2005). Met de Dreamcast eindigde en begon enkele nieuwe tijdperken. Ten eerste was het de laatste console van SEGA die dan verder zal leven als een third party die games maakt voor alle platformen. 
Maar het tijdperk van next-gen gaming begon. Deze term zal nu ingeburgerd geraken in de gamepers en gamefanaten om de nieuwe generatie hoogtechnologische consoles te benoemen. Maar de term zal ook een periode inluiden waarbij bijna de complete industrie (inclusief pers en de gamers zelf) een obsessie krijgt met steeds maar verbeterende graphics, het overbrengen van filmische ervaringen en hoogcompetitieve online gaming. 
Deze trends kennen wel al hun wortels in de vorige generaties maar het is in deze generatie dat dit alles als de standaard wordt ervaren en toegepast door alle grote bedrijven en namen in de industrie. Games zullen nu door steeds grotere teams worden gemaakt met behulp van professionele scenaristen, stemacteurs, geluidsstudio’s, motion capture studio’s en andere kostenverhogende zaken. De grootste oorzaak voor deze trend is het pad van behoudende innovaties die de industrie heeft gekozen om steeds altijd de nieuwste technologie te incorporeren om steeds complexere verhalen te kunnen vertellen. Dit was ook de generatie waar de spelduur van een spel begon te verkorten. In de jaren ’90 waren spellen waar je 40 uur voor nodig had om ze de eerste keer uit te spelen de standaard. Met de 2de 3D generatie zal dit verschuiven naar 20-25 uur. In de 3de 3D generatie zal dit zelfs naar 10-15 uur verschuiven. Waarom dit gebeurde is niet duidelijk maar een eerste reden zou zijn dat de lengte van de spellen de eerste sectie werd waar in bespaard werd. Dit werd wel gecompenseerd door een hogere nadruk op multiplayer functies en dan vooral online. 
Consoles gaan online
Het uithangbord hiervan was Microsoft’s Xbox Live dienst
. Dit was een gesloten online netwerk waarlangs Xbox bezitters tegen elkaar konden spelen en later met de Xbox360 ook uitbreidingen en games konden kopen. De dienst wordt gezien als de beste online dienst voor consoles dankzij het implanteren van concepten die al jaren schering en inslag waren op PC’s. Dit hield in de mogelijkheid van voicechat, toegang tot serverlijsten en het gebruik van een unificerend accountsysteem. Men moet wel een maandelijks bedrag betalen om de belangrijkste functies van de dienst te mogen gebruiken
. 
Het multiplayer aspect verhoogde de competitiedrift op zich niet, het waren allerlei randfactoren die dat wel deden. Gamers hun prestaties werden constant bijgehouden en omgezet in punten. Deze punten werden dan ook nog eens in rankings gezet die iedereen op de dienst kan bekijken. Dit soort functies werden alleen maar uitgebreid met het concept van “achievements”. Dit zijn meldingen wanneer een speler een bepaald iets heeft gedaan of bereikt in een spel. Deze achievements geven dan ook punten aan spelers hun accounts waardoor ze ook in ranking kunnen stijgen. In feite is het principe van de arcadekast waar je initialen mag invoeren als je score hoog genoeg is om in de top tien te geraken, alleen nu op een massale online manier. Het zijn deze factoren die next-gen gaming een hoogcompetitieve affaire maken en ook de perceptie geven van niet vriendelijk voor kinderen
 en onaantrekkelijk voor oudere gamers die gewoon plezier willen hebben. 
Het is kenmerkend dat de Xbox consoles juist een groot probleem zullen kennen om door te breken bij kinderen, vrouwen en oudere gamers. Dankzij Halo zal de Xbox consoles een thuis worden voor hoofdzakelijk schietspellen gekenmerkt met macho ruimtemariniers en uitgebreide online functies gericht om spelers zoveel mogelijk punten te laten scoren. 
De Xbox consoles krijgen hierdoor een perceptie mee dat ze familieonvriendelijk en hoogcompetitief waren. Ze slaagden er wel in om de high-tech PC-gamers met niet de budgetten om hun PC’s constant up-to-date te houden aan te trekken. Dit werd ook bevordert doordat Microsoft heel wat teams die bijna alleen PC-games maakte te overtuigen om voor de Xbox consoles games te maken. Dit werd vergemakkelijkt doordat de Xbox praktisch een Pentium PC
 was met een zwaar aangepaste Windows 2000 OS erop en DirectX 8.1 ondersteuning
. Met de Xbox360 wordt deze migratie nog verder gezet. Dit is vooral te zien aan de multi-platform games die zowel op de PC als op de consoles worden uitgebracht. Waar de PC eerst als het primaire platform werd gezien met enkele aanpassingen voor de consoleversies zal met de Xbox360 meer en meer de game eerst ontwikkelt worden op de Xbox360 met aanpassingen voor de PC-versie. Dit is ook te merken aan de recente stagnatie van de systeemvereisten van PC-games. Terwijl deze doorheen de jaren altijd in stijgende lijn zijn geweest is dit vanaf 2006-2007 veel minder het geval. Omdat de Xbox360 als basis wordt genomen voor de ontwikkeling van games en de relatieve technologische kloof tussen de console en de PC zo miniem is geworden is de extra kost om alles uit de nieuwste PC hardware niet meer interessant. Ook omdat de high-tech PC-gaming markt krimpt, veroorzaakt door de consoles. De reden waarom Microsoft juist een gameconsole lanceert ligt juist in het besef dat gameconsoles langzaamaan als disrupties zich in het zwemwater van PC’s begeven. De enigste uitzondering hierop was het Duitse Crytech die een zo’n geavanceerde engine had gemaakt in 2007 dat de hardware waarop deze optimaal kan draaien nog niet bestond. Maar ook dit bedrijf heeft besloten om met haar volgende engine zich te richten op de consoles
.
Deze sci-fi shooter trend werd zelfs verder doorgevoerd op de Xbox consoles waar dat de RPG’s op de consoles ook ruimtemariniers en schietgevechten zullen kennen bv. Star Wars: Knights of the Old Republic, Mass Effect en Fallout 3.  Microsoft zal wel enkele pogingen lanceren om een breder publiek aan te spreken zoals de Viva Pinata en Lips reeksen. Maar beiden slagen niet in hun doel hoewel beide goed ontworpen games waren.
De Playstation 2 zal wel een zeer breed publiek kunnen aantrekken door haar zeer gevarieerd aanbod aan games en vanaf 2002 een aantrekkelijk prijspunt van 199 dollar/euro. Daarnaast kent Sony ook breder succes met haar meer experimentiele games zoals de EyeToy reeks die een camera gebruikt om simpele bewegingen om te zetten tot commando’s in een spel. Een tweede reeks is de Singstar reeks die het opmerkelijk goed deed in Europa en bij vrouwen. Een derde is de Buzz! reeks waarbij spelers in een digitale quiz worden geworpen. Deze meer familievriendelijke reeksen werden wel pas later uitgebracht als een soort nagedachte. De strategie van consolemakers zal zich nog altijd primair richten op de hoogbehoeftige hardcore gamer waarvan de overgrote kern bestaat uit mannen. De leeftijd verschuift wel met de generatie. In de 2de 3D-generatie ligt de leeftijd ergens tussen 15-25 jaar, in de 3de 3D generatie tussen 18-30 jaar. Als deze markt dan beveiligt is zullen consolemakers pogingen doen om een breder publiek aan te trekken langs meer familievriendelijke spellen en prijsverlagingen. In andere woorden, enorme potentiële marktlagen worden in feite lang links gelaten door het hoogtechnologische geweld in de beginfase. Pas later wanneer de grenzen van het kernpubliek zijn bereikt doen de consolemakers beperkte pogingen om deze onaangeboorde marktlagen aan te trekken.
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8. Van Game Boy (1989) en Tetris naar DS (2004) vs. PSP (2004) : de Handheld Disruptie
In 1989 zal Nintendo disruptief ongelukje twee lanceren in de game-industrie: de handheld console. Ontwikkelt door Gunpei Yokoi en Nintendo’s R&D 1 team, de Game Boy was een simpel, efficiënt en functioneel apparaat
. De Gameboy was wel niet de eerste handheld die werd ontwikkelt. Draagbare spelcomputers bestonden al langer maar waren beperkt tot 1 spel dat ingebouwd was
. Wat de Game Boy uniek maakte is dat het verwisselbare cartridges kende als een normale console. In feite was de Game Boy een draagbare NES met een monochroom lcd-scherm ingebouwd. Het kende dezelfde controle methodes en zou met de tijd ook steeds meer NES-achtige games kennen. Maar de grootste meesterzet van Nintendo met de Game Boy was om Tetris als een gratis spel bij te voegen. De game was een perfecte manier om op bussen, metro’s, treinen en andere even wat saaie minuten te doden. In tegenstelling tot de NES dat zich per ongeluk meer op kinderen had gericht in de VS zal de Game Boy er ook in slagen om volwassenen aan te trekken
. Tetris hier ook weer de reden. De game was even verslavend als dat het neutraal was. Je had geen tekenfilm-achtige karakters of macho ruimtemariniers, je had gewoon blokken die je op elkaar moest stapelen
.
Dankzij Tetris zal Nintendo ook een voorsprong kunnen uitbouwen tegenover haar concurrenten. Hetzelfde jaar als de Game Boy zal Atari Corporation
 de Atari Lynx uitbrengen
. Deze handheld kende een kleurenscherm en heel wat geavanceerdere hardware dan de Game Boy. Maar ze was wel twee keer duurder
 en kende ook grote bevoorradingsproblemen waardoor ze maar bitter weinig verkochte en zo ook weinig steun kreeg van third parties. In 1990 zal SEGA de Game Gear uitbrengen als directe concurrent voor de Game Boy. Deze had ook een kleurenscherm tegenover de monochrome Game Boy en was ook de helft duurder. Een derde handheld concurrent was de TurboExpress door NEC. Deze was in feite een draagbare versie van de TurboGrafx-16 console. Dit maakte het wel de meeste geavanceerde handheld van de drie concurrenten maar ze was zo geavanceerd dat de handhelds heel wat technische problemen zouden kennen. Het LCD-scherm zou vol kapotte pixels staan en het geluid durfde soms weg vallen
. 

Making Handhelds for Dummies
Maar het grootste probleem dat alle drie niet-Game Boy handhelds hadden was dat ze niet draagbaar waren. Ten eerste waren alle drie concurrenten een heel pak groter dan de Game Boy. Deze laatste kon je juist in een broekzak duwen voor makkelijk transport. Daarnaast vreten deze handhelds batterijen. Terwijl de Game Boy met 4 AA batterijen zo’n 35 uur meekon hadden alle drie de concurrenten 6 AA batterijen nodig die maar 3-4 uur meekonden. De Game Boy was misschien niet geavanceerd en had geen kleurenscherm met haar eigen belichting, het was wel de meest functionele, goedkoopste en had het hoogste uithoudingsvermogen. Uiteindelijk waren alle Game Boy concurrenten perfecte voorbeelden van zogenaamd “cramming” waarbij concurrenten een disruptief concept proberen te forceren in hun bestaande structuur. SEGA, Atari en NEC gingen ervan uit dat ze maar direct draagbare versies van hun bestaande consoles moesten maken en daar meer geavanceerde LCD-schermen op te plakken zonder rekening te houden met de feitelijke disruptieve kenmerken van de Game Boy. Het resultaat waren dure, minder functionele producten geplaagd door technische problemen. Waarom slaagde Nintendo er dan in om wel de meest succesvolle formule te vinden? Dit ligt weer in Nintendo’s asymmetrische vaardigheid om een softwarehardware hybride te zijn
. Dit kun je ook koppelen aan de mentaliteit van Gunpei Yokoi die een sober maar zeer efficiënt denkend man was die simpliciteit voorrang gaf aan hoogtechnologie. Hij was het die het D-pad en de Game & Watch reeks had ontworpen, ook voorbeelden van simpel maar intuïtief en functioneel technisch design. De man zou wel in diskrediet komen bij Nintendo met de ontwikkeling van de Virtual Boy in 1995. Deze was bedoelt als een draagbare VR-console maar liep uit tot een flop door oninteressante games en daar dat mensen meer koppijn kregen ervan dan spelplezier. In 1996 zal hij Nintendo dan verlaten en sterft in een auto ongeluk in 1997
. Hij zal Nintendo wel een quasi-monopolie op de handheld markt achterlaten.
Nintendo zal wel trouw blijven aan de filosofie van Gunpei Yokoi om eerst en vooral haar handhelds te verzekeren van een lange batterijlevensduur en dan pas te kijken naar hoogtechnologische snufjes. In andere woorden, Nintendo zal zich blijven concentreren op de primaire functies van haar handhelds en maar stapsgewijs behoudende innovaties introduceren naargelang de technologie voldoende energie-efficiënt is geworden. In 1996 bracht Nintendo de Game Boy Pocket uit, een kleinere versie van de Game Boy met ook een verbetert en helderder scherm. In 1998 zal Nintendo uiteindelijk een kleurenversie uitbrengen: de Game Boy Color. Deze gebruikte maar twee AA-batterijen met een levens duur van 10-12 uur ondanks het kleurenscherm
. Het handige van deze nieuwe versie was dat alle oude Game Boy spellen er konden op gespeeld worden die zelfs automatisch werden ingekleurd. Daarnaast kwamen er ook enkele games op uit die alleen werkten op de Game Boy Color.

In 2001 bracht Nintendo dan de echte opvolger uit van de Game Boy: de Game Boy Advance. Terwijl de 2de 3D-generatie van consoles haar opwachting deed was de Game Boy Advance ontworpen om een draagbare SNES te zijn. De handheld als disruptie verving de consoles dan hiermee praktisch in termen van 2D-gaming. In 2003 bracht Nintendo de Game Boy Advance SP uit. Deze was identiek aan de Game Boy Advance binnenin maar kende enkele extra’s. Zo kende het een nieuw schelpdesign waardoor de handheld kon dichtgeklapt worden en zo makkelijker werd om weg te steken. Daarnaast werd er een herlaadbare batterij ingebouwd en kreeg het scherm zijn eigen verlichting.

De handheld markt kan mogelijk op een punt ook gezien worden als een verborgen en geheime geldstroom voor heel wat gamebedrijven. Gameontwikkeling was natuurlijk een heel pak goedkoper op een handheld door haar technologie die feitelijk twee generaties achter steekt. Handheld games moesten mogelijk maar enkele tienduizenden of honderdduizend stuks verkopen om winstgevend te zijn. Als je handheld game dan ineens 250 000 tot 500 000 stuks verkocht had je een zeer aardige rendabiliteit geboekt. Hoewel je de handheld games niet  in de top-10 zult vinden (behalve Pokemon) of de massale winsten maken als de consolegames, ze kunnen in hun kleinschaligheid wel belangrijke tot zelfs cruciale financiële bijdragen aan de complete industrie zijn.
Jack of all trades
Het mooiste bewijs voor deze stelling ligt juist in het feit dat Sony zich zal wagen op de handheld markt in 2004 met haar PlayStation Portable. 
De Playstation Portable zou wel dezelfde fouten als alle andere concurrenten van Nintendo’s handheld quasi-monopolie maken. De PSP was ontworpen om een draagbare Playstation 2 te zijn, inclusief een zeer onhandige gemaakte analoge stick. Daarnaast was de PSP ook ontworpen als een multi-media apparaat waar je ook films en muziek kon afspelen langs het nieuwe UMD-medium dat Sony had ontworpen. Het UMD-medium kun je het best omschrijven als een mini-dvd. Dit betekent dat de PSP geen cartridges gebruikt. Nu voor een console is dit geen probleem maar voor een handheld cruciaal want het betekent dat de PSP een CD-lezer bezit, een draaiend onderdeel dat energie opslorpt. Ook de PSP zal maar een batterijlevensduur kennen van 3-4 uur, hoewel het een heroplaadbare batterij was
. Daarnaast zullen de spellen op de PSP voornamelijk verwaterde conversies van PS2-spellen zijn en geen handige simpele spellen om enkele saaie minuten te overbruggen. De PSP mislukte dus in de belangrijkste functie van een handheld: draagbaar zijn. Ondanks dit zal de PSP wel goed verkopen dankzij haar multi-media capaciteiten en ook omdat hackers er zijn in geslaagd om allerlei emulators te maken voor de PSP zodat het spellen van de NES, SNES, Megadrive en andere oude consoles kan draaien. De PSP was dus geen succes als een gaming handheld. De grootste zwakheid van de PSP zat feitelijk intern bij Sony die niet op voorhand strategisch hebben gekozen hoe ze de PSP moeten promoten. Het apparaat was zowel een gaming handheld, een mp3-speler, een draagbare filmspeler enz. Alle aspecten promoten zorgden voor een zeer verwarde boodschap gezien mensen niet meer wisten wat het ding nu deed en maar 1 aspect promoten duwde de andere aspecten in de achtergrond. Dit laatste wou Sony dan niet weer, want het bedrijf wou UMD als een nieuw medium lanceren dat zij dan zeer winstgevend beheerste
.
Ondanks dit zeer trage begin krijgt de PSP wel langzamerhand spellen meer geschikt voor handhelds. In Japan zullen PSP-games ook met steeds hogere regelmaat in de top-10 verschijnen
. Maar de echte kampioen van de handheld-gaming is de Nintendo DS geworden.
De Wife-O-Meter

De DS kan op een punt als het bewijs gezien worden dat Nintendo en praktisch gezien alleen Nintendo in de gehele game-industrie de handheld markt echt begrijpt. Bijna de gehele gamepers noemde de PSP op voorhand de nieuwe koning van de handheld markt  puur alleen op de merknaam Playstation. Nintendo antwoordde op de enigste manier die het kon, door innovaties te introduceren die alleen zij kan introduceren. De DS was technisch gezien een draagbare versie van de N64, kende het zelfde schelpdesign als de Game Boy Advance SP en 
kon ook Game Boy Advance games draaien. De echte verrassing kwam er toen men zag dat de DS twee schermen zal kennen
 waarvan 1 een touchscreen. Daarnaast zal de DS ook een microfoon kennen en ingebouwde WiFi
. Nu elk van deze innovaties op zich kon iedereen introduceren, maar het was Nintendo die ze alle drie introduceerde en ze zelfs nuttig gebruikte. Daarnaast kende ook de DS een herlaadbare batterij die 6-10 uur meekon afhankelijk van welke functies gebruikt werden
. De Nintendo DS had een dubbel doel voor Nintendo. Ten eerste was het bedoelt om de concurrentie aan te gaan met de PSP, ten tweede moest de Nintendo DS de Japanse gamemarkt revitaliseren gezien deze aan het krimpen was gedurende enkele jaren. Nintendo zal in beide slagen door een nieuwe strategie rond gameontwikkeling te formuleren. 
Centraal in deze strategie ligt wat Nintendo’s Shigeru Miyamoto de zogenaamde Wife-O-Meter noemt
. Kort gezegd toont Miyamoto zijn ideeën aan zijn vrouw om te peilen of zij het leuk zou vinden. Het resultaat is dat Nintendo zal afstappen van het klassieke pad van gameontwikkeling waarbij gewoon voortgebouwd wordt op bestaande games. In plaats daarvan zal Nintendo pogingen ondernemen om alledaagse activiteiten in gamevorm te brengen bedoelt voor een zo breed mogelijk publiek. 
Nintendo heeft feitelijk hierbij al een redelijk wat ervaring opgebouwd met reeksen zoals Mario Party begonnen in 1998 voor de N64. Dit is een videogame variant is van het klassieke ganzenbord waarbij spelers ook constant in kleine minigames worden gegooid. Daarnaast ook de WarioWare reeks begonnen in 2003 op de Game Boy Advance die dit minigames concept nog verder neemt door de speler constant te bombarderen met simpele maar zeer korte opdrachten die je in 5 seconden moet klaren. 
In 2001 werd ook de Animal Crossing reeks begonnen op de N64-versie die alleen in Japan uitkwam maar in hetzelfde jaar ook een GameCube versie kreeg. In dit spel werd de speler in een fictief dorp gestoken. Hier kan hij een huis kopen, jobs doen, met de andere inwoners praten, brieven sturen, skeletten opgraven, kleren ontwerpen enz. Nintendo noemt Animal Crossing een communicatie spel waarbij je het spel feitelijk elke dag even moet spelen. Speel je game voor enkele maanden niet dan zal het dorp er verwaarloosd uitzien en zullen de inwoners je vragen waar je was voor het wekelijkse theepraatje of andere zaken. De game draaide ook rond het verzamelen van de ettelijke duizenden voorwerpen in de game waarmee je letterlijk een museum kunt vullen
. Zoals bij de The Sims zal ook deze reeks een groot succes kennen bij vrouwen, zeker met de DS-versie.
Terwijl deze games nog op een zeker punt experimenten waren zal Nintendo met de DS volop mikken op dit soort toegankelijke en familievriendelijke games. Belangrijk hierbij is dat terwijl andere gamebedrijven voor dit soort familievriendelijke games praktisch altijd een derderangs team gebruikt zal Nintendo voor deze nieuwe typen games haar beste mensen achter zetten. Niet alleen dat, maar Nintendo zal deze teams ook voorzien van genoeg tijd en budget terwijl andere gamebedrijven die niet doen. Het touch-screen van de DS zal ook een uitermate belangrijk worden gezien dit een vaardigheid gebruikt die zeer wijdverspreid is : aanwijzen.

8.1 Nintendogs (2005) – Brain Training (2005)

Nintendogs was een van de eerste games die genoot van deze nieuwe strategie. Miyamoto wou de game maken omdat hij recent zelf een hond had aangeschaft en het plezier van het hebben van een puppy wou delen met iedereen. De game zou ongeveer twee en half jaar in ontwikkeling geweest. Het meest van deze tijd werd ingenomen om een zo realistische mogelijk AI en animaties voor de puppies te maken. Hoewel de DS heel wat mankeerde in het technische departement zagen en gedroegen de puppies zich als de echte. Daarnaast werd de game ook beïnvloed door Animal Crossing daar dat Nintendo game ook als een communicatie spel zag. Dit werd versterkt doordat de game ook stemherkenning kende om je puppy bevelen aan te leren. De game motiveerde ook om enkele minuten per dag met je puppy bezig te zijn in plaats van uren achter elkaar zoals bij traditionele games. Je puppy kon gewassen worden, gevoed, je moest ermee wandelen, trainen en wedstrijden mee winnen voor extra voorwerpen. Langs het touchscreen kon je dan ook echt je puppy strelen, met frisbees gooien of dergelijke. De game werd eerst als te Japans gezien om succes te kennen in het Westen maar de verkoopcijfers spraken dit zwaar tegen. De game heeft tot begin 2009 al 21 miljoen exemplaren verkocht
, ongeveer de helft ervan in Europa
. Het was dan ook een van de games die de DS zelf in een enorm succes veranderde en vooral in Europa. De game zou er vooral in slagen om massaal meisjes en vrouwen hun eerste handheld te laten kopen.
Een tweede game die de DS zal definiëren is Brain Training. Geïnspireerd op de theorieën van Dr. Kawashima in de neurowetenschappen heeft de game het doel om je hersenen te trainen langs een serie van puzzels en raadsels. Dit zou vooral helpen bij oudere mensen om onder andere hen te helpen om dingen beter te onthouden. De validiteit van deze theorie is nog onbewezen
 maar de impact van het spel was wel immens. De game heeft tegen eind 2008 16.8 miljoen exemplaren verkocht en haar vervolg 13.2 miljoen exemplaren. Beide games zorgden ervoor dat er miljoenen DS’en in de handen van 40-plussers en zelfs bejaarden kwamen
. Iets wat nog geen enkel videogame apparaat in zo’n aantallen is in geslaagd. In feite zijn de games ook een soort gateway producten om verschillende marktlagen die nog nooit een videogame hebben gespeeld gewoon te laten worden aan videogames. 
Japan vs. The West
Desondanks deze nieuwe games bleef Nintendo ook games maken die in de klassieke dimensie van kwaliteit liggen. Games zoals New Super Mario Bros, Super Mario 64 DS, Pokémon Diamond/Pearl en Mario Kart DS slaagden er niet alleen in om de traditionele gamer te plezieren, maar geraakten ook in de handen van het bredere publiek dat Nintendo had aangeboord
. Maar niet alleen voor Nintendo was de DS een enorm succes, vooral Japanse third parties zoals Square-Enix, Atlus, Marvelous, SEGA enz. doen gouden zaken met hun games op de DS. Er is hier wel een breuk te herkennen tussen Japanse en Westerse gameontwikkelaars. Japanse ontwikkelaars investeren heel wat meer in de ontwikkeling van DS-spellen om ze zo uniek en goed mogelijk te maken terwijl de westerse spellen voor de handheld vooral bestaan uit middelmatige spellen gebaseerd op films, tekenfilms en andere licenties. De oorzaak ligt hier vooral in mentaliteit waarbij Westerse en vooral Amerikaanse ontwikkelaars zich vooral concentreren op het ontwikkelen van games voor de hoogtechnologische consoles waarbij handhelds traditioneel links worden gelaten. Dit heeft dan weer haar oorzaak in de traditie van PC gameontwikkeling die nooit aanwezig was in Japan. Japanse gameontwikkeling kent een meer methodische traditie waar games op een bijna ambachtelijke manier worden ontworpen. Deze traditie wordt wel als verstarrend en achtergehaald gezien door westerse ontwikkelaars die langs hun expertise van de hoogtechnologie zich nu de meerdere voelen van de vroegere superieure Japanse gameontwikkelaars
. 
Hoewel de klassieke Japanse genres inderdaad beginnen vast te roesten kent de Japanse traditie wel enkele voordelen. Ze is ten eerste kleinschaliger waardoor er meer geëxperimenteerd wordt met nieuwe concepten. Westerse ontwikkelaars mogen dan misschien een voordeel hebben in technologische innovatie, dit wordt grotendeels ongedaan gemaakt door de westerse obsessie om videogames de Hollywood blockbuster te vervangen als het grootste massa amusement medium. Het resultaat is dat deze technologische innovaties amper functioneel worden gebruikt. De meest gekke en inventieve games qua concepten komen feitelijk nog altijd uit Japan en de DS stimuleert dit dankzij haar innovaties op vlak van controlemethodes en lage kost structuur. De DS is in Japan, samen met het stijgende succes van de PSP, zelfs zo’n succes dat sommige analisten denken dat de handheld de console feitelijk begint te vervangen in Japan. Maar de DS was feitelijk een opwarmer voor wat Nintendo ook nog van plan was.
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9. De HD-generatie vs. De Wii-generatie
De GameCube voor Nintendo was een mislukking en kwam nipt derde vlak achter de XBox en ver achter de PS2. De console was Nintendo’s ultieme poging om heel wat fouten te herstellen vanuit de 1ste 3D generatie. De GameCube was zo ontworpen om ontwikkeling erop zo makkelijk mogelijk te maken en Nintendo sloot enkele strategische allianties met Silicon Knights
, Capcom
, Namco en SEGA
, Square-Enix
 en nog vele andere. Het probleem lag erin dat deze allianties vaak maar bitter weinig unieke of zelfs goeie games teweeg bracht op enkele zeldzame uitzonderingen na. Daarnaast zat Nintendo tussen twee vuren. De Playstation 2 kreeg al in de eerste jaren de meeste aandacht van ontwikkelaars als de opvolger van de enorm succesvolle Playstation en de marktleider zou altijd worden gecreëerd door diegene die de meeste games heeft. Het andere vuur was Microsoft die haar enorme financiële middelen gebruikte om ontwikkelaars op te kopen of hun games te financieren
 zodat deze (tijdelijk) exclusief op de Xbox console uitkomen. Daarnaast bleef Nintendo nog altijd haar kinderachtige imago meesleuren, waarbij de paarse lunchbox van de GameCube ook niet bij hielp. Dat terwijl het kernpubliek van gamers nog eens veroudert. Ook verloren Nintendo’s klassieke reeksen hun aantrekkingskracht. De nieuwe Mario, Mario Kart, Zelda en Metroid games waren inderdaad zeer hoogkwalitatieve games maar bezaten weinig of geforceerde innovaties. Waar de unieke innovatieve games van Nintendo zelf de N64 nog redelijk succesvol maakte, in deze generatie slaagde Nintendo er niet in om haar games voldoende te differentiëren van anderen. 

Daarnaast, tussen twee giganten als Sony en Microsoft kon Nintendo het in termen van middelen het niet winnen. Het had een enorme structurele achterstand tegenover de Playstation 2 in termen van 3rd party ontwikkeling en kon ook niet de enorme bedragen ophoesten zoals Microsoft deed. Zeker niet als de 3de generatie 3D consoles eraan komen die nog krachtiger en vooral duurdere hardware beloven.
HD-generatie: zwaktes
De Xbox360 en Playstation 3 zouden zelfs zo krachtig zijn dat ze games makkelijk in zogenaamde HD-resoluties kunnen draaien wat resulteert in nog heldere graphics. Maar deze HD-consoles zouden enkele grote structurele problemen kennen. De eerste zijn de verschillende modellen. Zowel de Xbox360 als de Playstation kenden twee modellen. Een goedkope (299 dollar en 499 dollar respectievelijk) optie en een duurdere optie (399 dollar en  599 dollar respectievelijk)
. Kritische gamers hadden snel door dat de duurdere optie de feitelijk echte console was en de goedkope heel wat cruciale componenten miste om echt alles uit de machine te halen. De gemiddelde consument had dit natuurlijk niet door. Om de markt nog wat extra verwart te krijgen zullen beide bedrijven zelfs nieuwe versies blijven maken. Midden 2006 zal Microsoft met een nog relatief duurdere optie komen van 479 dollar
. Sony aan de andere kant pakt het nog simpel aan door de productie van de oudere versies stop te zetten. Het grote verschil tussen al deze versies is vooral dat ze grotere harde schijven ingebouwd hebben. Deze harde schijven waren redelijk cruciaal voor de strategie achter deze HD-consoles. Ze waren niet alleen game-consoles maar ook multi-media apparaten. Zowel Sony als Microsoft hebben de strategie om de apparaten ook te gebruiken voor het afspelen van muziek, films, foto’s en wat nog. In feite willen beide bedrijven hun apparaten gebruiken als entertainment content gateways. Dit wil zeggen dat zij feitelijk alle content controleren die op hun apparaten gedraaid wordt om dan te genieten van zekere financiële afroming. Beide bedrijven hebben wel een ander uitgangspunt hoe dit te bereiken. Microsoft doet het vooral op een softwarematige manier en gebruikt hiervoor haar Xbox Live netwerk waar klanten dan films, muziek en games kunnen downloaden. Sony doet het vooral langs een hardwarematige manier en lanceerde de Playstation 3 ook als een Blu-Ray player. Blu-Ray is een nieuw optisch medium gericht op het vervangen van de DVD en doet dit langs een veel hogere opslagcapaciteit dan DVD’s die de mogelijkheid geeft om films in HD-kwaliteit op een optische schijf te drukken. Sony deed dit ook al met Playstation 2 die ze succesvol als een DVD-speler lanceerde en hoopte dit succes te kopiëren. Via de achtergronden van beide bedrijven, Microsoft de softwaregigant en Sony de elektronicagigant, is de logica van hun keuzes te achterhalen.
Het risico, en tweede structurele zwakte, hierbij is dat je apparaat zoveel kan dat niemand weer weet wat het nu echt kan doen. Microsoft vermeed dit door ronduit te kiezen om de Xbox360 als een gameconsole te promoten en in de achtergrond de andere aspecten uit te bouwen. Sony aan de andere kant zal manisch heen en weer springen om de PS3 als een gameconsole en dan weer als een Blu-Ray speler te promoten
. Iets wat niet alleen verwarring creëerde bij klanten, maar ook third parties ontwikkelaars.

Een derde structureel nadeel is dat met het inbouwen van harde schijven de consoles nu wel heel veel lijken op PC’s maar dan zonder een muis en een toetsenbord. Het is zelfs zo erg dat ontwikkelaars hun games op deze consoles ook beginnen te voorzien van patches, upgrades en ander software geknoei dat PC-gaming gedeeltelijk onaantrekkelijk maakt
. Een voordeel wel is dat de harde schijven samen met de online netwerken, die nu standaard worden voor consoles, online distributie van games mogelijk maakt
. Microsoft zal dit doen langs haar Xbox Live Arcade service, Sony langs haar Playstation Network en Nintendo langs haar Vritual Console en WiiWare diensten. Online distributie van games heeft wel enkele voordelen voor gamebedrijven zoals lagere kosten
, geen mogelijkheid tot tweedehands verkoop en een wapen tegen piraterij. Alle drie bedrijven zullen ook hun best doen om zeer kleine indie ontwikkelaars aan te trekken om games te ontwikkelen voor deze diensten. 
Een vierde structureel nadeel is ontwikkelingskosten. HD-graphics zijn allesbehalve goedkoop om te produceren en games voor de HD-consoles hebben soms budgets nodig die het dubbele tot vier dubbele zijn van de vorige 3D generatie
. Heel wat kleinere en middelgrote gamebedrijven hebben gewoonweg niet de financiële of zelfs logistieke middelen om dan nog te concurreren met de grote gamebedrijven. Maar zelfs deze komen in problemen. Het aantal games dat gemaakt wordt daalt en gamebedrijven worden nog meer afhankelijk van grote hits. Zelfs de grote Japanse gamebedrijven vallen hierbij in de val om het westerse model over te nemen van hoogtechnologie. Een ander gevolg is een reeks aan faillissementen en ook enorme fusies
 om de hoge kost structuur aan te kunnen.
Overshooting the market, now in HD!

Dit alles resulteert in een negatieve spiraal met enorm stijgende kosten maar een stagnerende tot zelfs mogelijk negatieve marktgroei. Een van de manieren om extra inkomsten te generen door gamebedrijven is de winkelprijs van games te laten stijgen met zo’n 10-15 euro afhankelijk van de console
. Daarnaast worden games ook gelanceerd in verschillende versies. Een normale en een zogenaamde Collector’s Edition die natuurlijk nog duurder is. Dit is niet uniek en werd hiervoor af en toe gedaan en deze Collector’s Edition waren dan ook zeer zeldzaam. Nu is dit niet meer het geval en zijn er vaak meer Collector’s Edition versies te vinden dan de normale. Uiteindelijk zijn de twee manieren gebaseerd op optimale exploitatie van het kernpubliek: mannen tussen 18-30 jaar
. Sommige zouden dit als basis vraag- en aanbod mechanisme zien dat nu volledig gebruikt wordt. Een meer kritisch kijk erop is dat de HD-consoles dezelfde weg zullen opgaan als de videoarcades. De handhelds en browser-based gaming op de PC zijn erin geslaagd om consoles af te snijden van hun primaire rekruteringslaag: kinderen. Daarnaast kunnen de HD-consoles ook niet uitbreiden naar andere marktlagen door hun perceptie van hoogcompetitiviteit, onvriendelijkheid en complexe besturingsmethodes. De HD-consoles zijn in een situatie van overshooting gekomen langs het pad van behoudende innovaties gebaasd op high-tech ontwikkelingen gericht op de jongvolwassene man. Aan de andere kant is de logica om dit pad te volgen makkelijk te volgen. Gameontwikkelaars zijn zelf voornamelijk jongvolwassen mannen. Vanaf de NES waren kinderen het kernpubliek, daarna met de Megadrive, SNES en Playstation tienerjongens die al wat meer zakgeld bezitten, om uit te komen bij jongvolwassen mannen met de 2de en 3de generatie 3D-consoles met (hopelijk) betaalde jobs. In het kort de zoektocht naar steeds hogere winstmarges van de traditionele game-industrie. Hiermee ook ineens de motivatie waarom juist dit pad van behoudende innovaties werd gekozen van grafische hoogtechnologie en meer cineastische actie en geweld in games.
Het zal Nintendo’s Wii console die deze traditionele structuur op haar kop zet en een antwoord biedt op de structurele zwakheden van de HD-consoles. De Wii is feitelijk het samenkomen van verschillende ervaringen bij Nintendo. Vanaf de SNES kent Nintendo een dalende verkoop van haar consoles terwijl haar productiekosten steeds maar stijgen. Sony kent dit niet want ze heeft met haar Playstation 2 meer succes gekend dan met haar Playstation. Microsoft kent dit niet want zij hebben nog maar 1 generatie ervaren. Ten tweede herkende Nintendo dat ze op geen manier het kan opnemen tegen de twee giganten over de traditionele marktlaag, dus ging ze marktlagen opzoeken die niet werden bedient. Ten tweede gebruikte Nintendo haar technologische ervaring met handhelds om een zeer efficiënte en simpele console te ontwerpen
.
Hello, My Name is Wii

Het resultaat werd de Wii-console met de cruciale Wii-controller
. Technisch gezien is de Wii feitelijk een opgevoerde GameCube met hogere kloksnelheden en extra Ram-geheugen. Het grote verschil met de GameCube is dat de Wii een heel pak energie-efficiënter is en nu wel echte DVD’s gebruikt als opslagmedium. 
Het echt innovatieve aan de Wii is wel haar controller. Deze gebruikt een combinatie van zogenaamde accelerometers en IR optische technologie. Het eerste zorgde ervoor dat bewegingen die je deed met je controller kunnen gebruikt als commando’s in een spel. In een tennisspel betekent dat je nu zelf de slagen moet uitvoeren met de controller in de hand. Het tweede betekent dat in combinatie met enkele IR LED’s in de buurt van je tv de controller weet waar je aan het wijzen bent op je TV. Dit betekent dat als je wilt mikken in een schietspel je feitelijk kunt mikken op het scherm zelf met de controller. Zoals elk disruptief product kent ook de Wii-controller enkele beperkingen. Het nabootsen van de bewegingen die je doet met de controller kennen vaak een kleine vertraging in de game en zijn ook beperkt tot simpele bewegingen. In 2009 brengt Nintendo wel haar WiiMotion Plus uitbreiding uit die deze euvels oplost. Dit definieert ook direct het nieuwe pad van behoudende innovaties dat Nintendo wilt bewandelen. Graphics worden nu secundair en innoveren in intuïtieve controlemethodes wordt het nieuwe pad.
De eerste structurele zwakheid van de HD-consoles werd door Nintendo ontweken door er gewoonweg niet aan mee te doen. Nintendo bracht maar 1 versie van de Wii uit en dat was het aan 250 dollar/euro. Aan de andere kant deed Nintendo wel aan verwarring door de verschillende controle-opties die de Wii aanbod. Je kon aan de Wiimote een meer traditionele controller vasthangen. Daarnaast waren er Wii games waarbij je gamecube controllers kon gebruiken. Uiteindelijk waren alle spellen ook bespeelbaar met de Wiimote en haar standaard partner, de nunchuck
. 

De derde structurele zwakheid werd door Nintendo vermeden door de Wii een intern flash geheugen te geven van 512 Mb. Veel te klein voor patches maar wel bruikbaar voor Nintendo’s Virtual Console dienst. Deze dienst hield in dat Nintendo en andere gamebedrijven al haar oude consolegames online ter beschikking stellen die je dan kunt downloaden op je Wii tegen te betaling. Gezien dat een spel als Super Mario 64 maar 8mb groot was, was 512 mb genoeg voor deze dienst. Maar met de WiiWare dienst werd dit wat te weinig. De WiiWare dienst is feitelijk dezelfde als de Virtual Console dienst maar dan voor compleet nieuw ontworpen maar zeer experimentiele games en deze waren een heel pak groter. Op het internet riepen de fans dat Nintendo een losse harde schijf moesten lanceren. Nintendo weigerde maar in midden 2009 bracht het een alternatieve optie. Langs een software update kon je nu gedownloade spellen afspelen vanaf een SD-kaart die in de Wii kon steken
. De Wii kon dan SDHC-kaarten ondersteunen tot 32 Gb. 

De vierde structurele zwakte werd door Nintendo vermeden door de Wii te baseren op de GameCube hardware. Het resultaat was dat een spel ontwikkelen op de Wii vaak de helft goedkoper of meer is om te maken
. Heel wat kleine en middelgrote gamebedrijven sprongen dan ook op de Wii. De meest succesvolle tot nu toe zijn Marvelous Interactive, Atlus, SEGA, Ubisoft en anderen. De beperkte technische mogelijkheden maakte gameontwikkeling niet alleen goedkoop maar forceerde ontwikkelaars ook om creatief met allerlei grafische stijlen om te gaan tegenover het grotendeels ontbreken van een grafische stijl bij de HD-consoles.

De Wii werd voor al deze karakteristieken wel afgeschreven door de gamepers en concurrenten als een inferieur product. Sony en Microsoft zeiden zelfs dat de Wii ze feitelijk niet in concurrentie is met hun consoles
. Dit bewijst meer dat de Wii een klassiek voorbeeld van een disruptie is dan iets anders. Het was goedkoper, had een meer intuïtieve en functionele besturing en begon ook allerlei ontwikkelaars aan te trekken door haar veel lagere relatieve koststructuur. Maar de echte disruptieve strategie rond de Wii ligt in de games die Nintendo ervoor maakte en hoe zij de Wii’s nieuwe controle methode gebruiken optimaal gebruikten.
9.1 WiiSports (2006) –  WiiMusic (2008)

WiiSports is een verzameling van sporten die hoofdzakelijk alleen de Wiimote gebruiken als besturingsmethode. De sporten in de game zijn Tennis, Baseball, Bowling, Boxing en Golf. Het unieke aan de game is dat je al deze sporten niet speelt door op knoppen te drukken maar door de feitelijke bewegingen zelf te maken. Af en toe moet je wel eens op een knop drukken om bijv. bij Bowling de bal los te laten. Het is dit concept van constant in beweging zijn dat Nintendo ook zal gebruiken in haar strategie van perceptiecontrole. Reclamefilmpjes voor de Wii en haar spellen tonen niet alleen beelden van de games maar ook de spelers, van elke leeftijd en geslacht, rechtsstaand en volop in beweging maar ook met elkaar in interactie. Met dit wil Nintendo aantonen dat de Wii compleet anders is als de andere consoles waarbij je in de zetel zit, wat knopjes indrukt en voor de rest recht voor je kijkt. Maar ook wilt Nintendo aantonen dat iedereen het kan spelen gezien je dezelfde bewegingen doet als in het echt. Wonderwel slaagt Nintendo er ook in om deze perceptie te creëren maar ook waar te maken. Als meesterzet kreeg elke Wii-console, behalve de Japanse, Wiisports mee verpakt. Net zoals de NES en de Game Boy, twee andere met succes gelanceerde disrupties die ook met bijgeleverd game lanceerden.
WiiSports was niet alleen een geslaagde verzameling van sporten die verrassend accuraat speelde dankzij de bewegingssensoren in de Wiimote. Een extra factor die de game en de console aanspreekbaar maakte voor een breed publiek was het gebruik van Mii’s. Dit zijn zeer abstracte simplistische 3D-poppetjes die je zelf kunt ontwerpen. Door het simpele maar abstracte design van deze poppetjes was het redelijk makkelijk om een poppetje te maken die op jezelf of anderen leek. Maar de echte truc erachter was dat deze poppetjes ook gebruikt konden worden in Wii-games zelf. Je speelde dus niet alleen een tennisspel met de echte bewegingen, je speelde een tennisspel met een mannetje dat feitelijk jou was. Een zeer abstracte en simplistische 3D-versie van jezelf, maar het creëerde een inlevingsvermogen dat hoger lag dan generische ruimtemarinier nr. 5890 draaiend op vijf keer krachtigere hardware omdat dit mannetje deed op het scherm wat jij deed met de controller.
Het resultaat? Dat de Wii in rusthuizen verschijnt waar de bejaarden digitale bowlingtornooien houden
 en tegen een sneller tempo verkoopt op maandelijkse basis dan de Playstation 2
. De reden? In plaats van zich eerst te storten op hetzelfde kernpubliek als de andere twee heeft Nintendo zich direct op de laagste marktlagen gericht die bijna de gehele industrie op een paar pogingen na compleet links heeft laten liggen. Dit zijn niet alleen kinderen, vrouwen en ouderen maar ook oude gamers die gestopt zijn en dan vooral de Atari-generatie die zeer bruusk werd afgesneden in 1983
. Dit deed ze door zowel een disruptieve innovatie te lanceren langs de Wii-mote en een zeer hoge perceptiecontrole ondersteund door games die de belofte ook waarmaken voor deze marktlagen.

Deze andere games zijn ten eerste WiiPlay, een verzameling van simpele spellen die je allemaal met de Wiimote kunt spelen
 die eigenlijk heel veel lijken op arcade spellen uit de jaren ’80. Daarnaast ook Mario Kart Wii die naast de standaard controller de Wiimote gebruikt als een stuur dankzij, weer, de bewegingssensoren. Ook hier wordt het concept van bewegend gamen verder gebruikt om de perceptie hoog te houden dat de Wii een gebruiksvriendelijk en vooral zeer plezierig apparaat is voor iedereen. Mond aan mond reclame deed dan de rest. 
De game die bewegend gamen wel naar een nieuwe hoogte zal brengen is WiiFit eind 2007. Deze game gebruikte een nieuwe controller dat feitelijk een stevig stuk plastic is met druksensoren genaamd de Wii Balance Board. Langs de druk langs je voeten kan de game dan accuraat bepalen hoe je feitelijk op de plaat staat. De game bestaat vooral uit lichte lichaamsoefeningen die vooral te maken hebben met het balanceren van je lichaam. Daarna kent de game ook enkele minigames zoals skiën, hoola-hoops, en knikkerspellen. De game is in Europa en de VS tot zelfs in 2009 nog in de top-10 te vinden met al meer dan 14 miljoen exemplaren verkocht wereldwijd. 
Een mindere succesvolle game in dezelfde trend was WiiMusic
. Deze game liet je toe om gebruik te maken van bijna 100 instrumenten om de 50-tal games in de game na te spelen of om er creatief je eigen ding mee te doen. Traditionele gamers vonden de game zelf maar niks omdat het veel te makkelijk was om de liedjes na te doen en veel te moeilijk om iets goed uit de game te krijgen. Gamers met een goed gevoel voor ritme zullen wel snel het geniale achter de game herkennen. De game laat je echt toe om je eigen ritmes, deuntjes en melodieën te creëren langs een simpele en intuïtieve manier. Alleen is de selectie aan lieden in de game opgemaakt uit klassiekers uit de jaren ’80, klassieke en folk muziek en enkele bekende deuntjes van Nintendo zelf teleurstellend.

De Wii-impact
Wat deze games allemaal wel gemeen hebben is dat deze games gemaakt werden door Nintendo’s beste teams en in sommige gevallen jaren aan ontwikkeling hebben gekend. Dit staat compleet averechts met de traditionele manier om dit soort familievriendelijke games te produceren die vaak gemaakt worden door een derderangs team met enkele maanden aan ontwikkelingstijd. Daarnaast zijn deze games ook niet bedoelt om uren aan een stuk te spelen zoals traditionele games, maar meer om elke dag een halfuur te spelen, niet veel anders als Nintendo’s publiek verbredende DS-games.
Deze nieuwe familievriendelijk aanpak van Nintendo zet wel heel wat kwaad bloed bij de traditionele gamers. Zij beschuldigen Nintendo ervan om hun klassieke reeksen te verwateren en zien hun nieuwste Wii-games als inferieure producten. Vooral de vele zeer kleurrijke en tekenfilmachtige games op Wii, hoewel dit hoe gaming is begonnen, worden zelfs gezien als geen echte games
. Dit heeft ook te maken met de dimensie van kwaliteit die zij als standaard zien tegenover de nieuwe (of beter herontdekte) dimensie van kwaliteit die Nintendo gebruikt. Nintendo herintroduceert eigenlijk het arcade principe van “easy to learn, hard to master” dat feitelijk verloren ging doorheen de generaties
. Daarnaast door de veel lagere technische mogelijkheden van de Wii zijn de games erop ook niet van de grafische kwaliteit zoals op de HD-consoles. Maar feitelijk was dit ook niet nodig. Deze traditionele gamers zijn de hoogste en meest eisende marktlaag, de lagere marktlagen vinden de technisch minderwaardige graphics van de Wii games goed genoeg.
Uiteindelijk is met de Wii Nintendo erin geslaagd wat ze feitelijk van plan was met de NES, om een apparaat te creëren dat perfect naast elke tv kan staan. Niet om films of muziek van af te spelen maar om een actiever alternatief te bieden naar films en tv-programma’s gericht naar het gehele gezin. Dit houdt niet alleen games in maar je kan ook met de Wii op het internet surfen, een weerbericht opvragen en in Japan zelfs eten bestellen. De Wiimote speelt hier ook weer een cruciale rol als controlemethode die veel lijkt op een PC-muis maar die makkelijk bedient kan worden zittend in je luie zetel zonder dat je naar ondersteuning moet zoeken. Het kan op dit vlak ook gezien worden als een mini-PC die je aan je tv kunt aansluiten en makkelijk kunt besturen vanuit je zetel. Op deze manier zet de Wii ook de console disruptie tegenover PC’s voort, maar dan niet meer vanuit een technologisch vlak maar vanuit een controle-interface vlak.
Never trust marketanalysts

Zelfs drie jaar na haar lancering hebben de traditionele analisten er nog altijd moeite mee om het succes van de Wii te begrijpen
. Een factor hierbij is ook de verkoopstructuur van DS en Wii-games. In de laatste generaties verkopen videogames het meest in hun eerste week/maand van lancering om daarna pijlsnel in verkoop te dalen. DS en Wii games bezitten dit niet en blijven vaak constant doorverkopen of stijgen zelfs in verkoop na enkele maanden om dan pas na enkele maanden of zelfs een jaar of twee langzaamaan af te zakken. Een verklaring hierbij ligt feitelijk in de product levenscyclus theorie
 gecombineerd met het concept van marktlagen uit de Disruptie theorie. Elk product kent namelijk verschillende fases. In de introductie fase wordt een product vooral gekocht door de early adopters, met dan later de groei fase, rijpheids fase en tenslotte de saturatie fase. Bij de traditionele games vallen de introductie, groei en goed deel van de rijpheids fase praktisch samen op de week/maand van lancering met dan een saturatie fase in de volgende maanden (figuur nr. 3 op deze pagina, wat als ideaalmodel dient voor zogenaamde rageproducten). Alleen bij echt grote titels is deze curve iets meer verspreid over de tijd. DS en Wii-games volgen deze traditionele trajecten niet maar volgen de levenscyclus veel logischer (figuur nr. 2 op deze pagina, ideaalmodel voor de meeste producten) waardoor ze vaak in de top 10 blijven steken of soms weer opduiken. Traditionele videogames verkopen in deze logica hoofdzakelijk aan early adaptors, of in het geval van de game-industrie, de meest eisende marktlaag. Voor de DS en Wii toont het aan dat games inderdaad een veel breder publiek aanspreken naarmate meer mensen erin contact mee komen langs vrienden, familie enz . langs mond aan mond reclame. Dezelfde parallel zou je ook kunnen trekken met de traditionele muziek en film industrie die hetzelfde structureel probleem kent als de traditionele game-industrie. Ook deze content-driven industrieën steunen voor hun grootste succes in de eerste weken van opening van hun grote hits om daarna vliegensvlug af te dalen. Terug steunt dit succes hoofdzakelijk bij de early adaptors of de meest eisende marktlaag. Het probleem is dat redelijk wat industrieën en markten juist ten onder gaan door zich hoofdzakelijk op deze early adaptors/ meest eisende consumenten te richten. Het risico is dat hierbij de markt zichzelf gaat kannibaliseren en zich tegelijkertijd openstelt voor een disruptie.
Nog een oorzaak waarom analisten een probleem hebben om het succes van de Wii te begrijpen is omdat ze vastgeroest zijn in het traditionele structuur van de industrie
. Gezien de Wii een disruptie is en dus marktlagen bedient die nog nooit zijn bedient geweest op zo’n schaal bestaat er ook compleet geen data rond deze marklagen. De Wii wordt door hen afgedaan als een hype die elk moment kan kapot barsten, niet veel anders zoals ook de NES werd gezien of gebruiken stereotiepe en oppervlakkige marktsegmentatie om Nintendo’s succes te verklaren. Wat deze analisten wel niet zien is dat Nintendo feitelijk dankzij de DS en Wii bepaalde marktlagen praktisch voor haar zelf heeft, de belangrijkste hiervan zijn kinderen die de gamers van morgen zijn. Zij worden nu feitelijk opgevoed in het spelen van spellen met bewegingssensoren. Sommige analisten en de gamepers zijn er van overtuigd dat de nieuwe gamers die Nintendo aantrekt uiteindelijk zullen “upgraden” naar de HD-consoles. Dit is op een punt een foutieve analyse gebaseerd op hun dimensie van kwaliteit. Terwijl de Wii controle-interface counterintuïtief is voor de traditionele gamers, op hun beurt zijn de traditionele controllers counterintuïtief voor al deze nieuwe gamers die bewegingssensoren gewoon zijn.
8.2 De toekomst van videogames.
Er is wel een kanttekening nodig bij het nieuwe succes van Nintendo. De Wii en de DS zijn feitelijk zeer succesvolle producten in een bredere beweging in de game-industrie om terug te keren naar de basisprincipes van de videoarcade. Een ander (ook disruptief) aspect hiervan speelt zich op PC’s, of beter gezegd, laptops: de browsergames. Dit is mogelijk gemaakt langs de verspreiding en verbetering van flashprogramma’s en het goedkoper worden van webservers. Verschillende websites specialiseren zich in het (gratis) hosten van simpele maar soms zeer leuke en verslavende flashgames
 die dan makkelijk overal gespeeld kunnen worden op goedkope laptops en de nieuwe notebooks
. Dit is zelfs zo geëvolueerd dat complete MMORPG’s langs internetbrowsers kunnen gespeeld worden en zelfs volledige 3D-games
. Inkomsten worden dan vergaart langs reclame en advertenties of de verkoop van speciale items die dan in de game gebruikt kunnen worden.
Recent heeft een bedrijf zelfs een manier gevonden om complexe games puur te draaien op webservers om dan gewoon de beelden te sturen naar de spelers. Dit zorgt ervoor dat de game dus niet meer draait op je eigen hardware en je dus ook geen dure hardware moet kopen
. Dit concept heeft een zeer hoog disruptief potentieel maar het bedrijf in kwestie wil dit concept graag direct gebruiken voor de meest complexe videogames in plaats het eerst te gebruiken voor simpele games. Het risico dat dit tot cramming zal leiden is dan zeer hoog.

Een tweede evolutie recent gestart is de digitale distributie van videogames over het internet en dan vooral meer kleinschalige games. Doordat deze structuur juist heel wat kosten doet wegvallen kan dit leiden tot een zekere onderhuidse prijsdruk op de complexere maar duurdere games. Bepaalde stemmen in de game-industrie zelf vinden juist dat de prijs van videogames naar beneden moet om echt te groeien als massamedium vergelijkbaar met boeken, films en muziek
. De game-industrie blijkt dus weer in haar eigen voet te schieten en een nog zeer dynamische toekomst tegemoet te gaan. Ook omdat sommige videogamebedrijven kennis hebben van de disruptie-theorie en deze in praktijk toepassen. Nintendo past deze al duidelijk toe, naast ook geleidelijk EA en anderen.
10. Conclusie
Deze thesis bestaat uit twee luiken. Ten eerste een economische geschiedenis van de game-industrie vanuit een disruptief perspectief, op zoek naar de structurele factoren van deze industrie. Daarnaast een uiteenzetting van de standaardgames die deze industrie vorm, tradities, vernieuwingen en structuur hebben gegeven.
Ten eerste is er de enorme bevestiging van de disruptie theorie voor de game-industrie. Hierbij kan men wel besluiten dat het gamebedrijf dat de meest functionele innovaties lanceert uiteindelijk de marktleider wordt. Dit zijn niet alleen innovaties in gametechnologie maar ook structurele organisatorische innovaties en vaak allebei tegelijkertijd. De oorzaak voor dit ligt in de intieme band die de game-industrie kent met nieuwe technologische ontwikkelingen. Cruciaal hierbij wel is dat de game-industrie altijd moet wachten totdat de technologie betaalbaar wordt voor deze te incorporeren. Bedrijven die ineens dure hoogtechnologie incorporeerde hebben meermaals gefaald. Dit intens nahollen achter technologische ontwikkelingen zal aan de andere kant  ook constant nieuwe “windows of oppurtunity” creëren om disruptieve innovaties te doen doorbreken. Daarom ook de redelijk snelle opeenvolging van disruptieve innovaties – vijf jaarlijks- in de game-industrie.
Een andere oorzaak hiervan is dat de game-industrie feitelijk gesticht is door een verzameling ingenieurs en deze mentaliteit blijft domineren doorheen de industrie. Daarom ook dat het aanlokkelijk wordt om te dure hoogtechnologie te incorporeren. Het creëert feitelijk een specifiek spanningsveld in de game-industrie tussen de ingenieursmentaliteit en het commerciële aspect. De industrie heeft dit spanningsveld wel kunnen overleven door zich stapsgewijs meer aanlokkelijk te maken voor een doelgroep die bijna geboren zijn met een passie voor hoogtechnologisch speelgoed: jongens en later mannelijke jongvolwassen. Dit stapsgewijs bekoren van steeds oudere en kapitaalkrachtigere leden van deze doelgroep heeft wel financieel mogelijk gemaakt voor de industrie om steeds duurdere technologieën te incorporeren. De doelgroep wou toch de prijzen betalen ervoor. Het is pas met The Sims, DS en Wii, browsergames enz. dat de industrie erin geslaagd is dit spanningsveld te ontstijgen en erin slaagt de vrouwelijke helft te bekoren.
Er moeten wel direct enkele nuances worden gemaakt bij deze uitspraken. Ten eerste stond het niet vanaf het begin vast dat de videogame-industrie zich stapsgewijs zal richten naar de mannelijke helft van de wereldbevolking. Doorheen de jaren ’70 en ’80 kun je de game-industrie als redelijk gender neutraal beschouwen, iets wat de Pong en PacMan duidelijk aantonen. Met Space Invaders werd de eerste echte (onbewuste!) stap gezet naar een evolutie waar gamers hoofdzakelijk mannelijk zullen zijn. Nintendo probeerde het nog in te dijken met de NES maar third-parties en later SEGA en Sony duwden de markt meer en meer in mannelijk richting. Nintendo volgde mooi, de evolutie percipiërend als logisch. Totdat de evolutie stilaan haar bestaan als bedrijf bedreigde. 
Ten tweede moet er wel een belangrijke opdeling gebeuren in de verschillende technologische ontwikkelingen. Je hebt technologische ontwikkeling in hardware die ervoor zorgen dat je mooiere beelden krijgt, grotere werelden kunt genereren en meer factoren kunt laten berekenen. De tweede soort technologische ontwikkeling bestaat uit controlemethodes. Daarmee verandert de speelwijze en dus ook de speelervaring. Van de draaischijf van Pong naar het D-pad op de NES-controller, naar de PC-muis, de analoge stick en uiteindelijk bewegingssensoren. Hierbij ook een opsplitsing in het gebruik van de twee soorten innovaties die eigenlijk heeft geleid tot twee designfilosofieën in de game-industrie: de Japanse en de Amerikaanse. 
De Amerikaanse designfilosofie is vooral gericht op het gebruik van ontwikkelingen in hardware. Hierbij worden spelwerelden geconstrueerd gebruik makend van allerlei technologieën waarbij het speldesign op zich op een tweede plaats wordt gezet of de technologie niet functioneel gebruikt wordt. Technologie wordt dan gebruikt om een interactieve cineastische spelervaring op te bouwen. Hierdoor dreigen westerse games gewoonweg mooiere en narratief beter gemaakte versies te zijn van oudere games
. Deze filosofie is ook te merken aan de hoofdpersonages gebruikt in westerse games. Deze zijn vaak gebaseerd op stereotiepen, hoofdzakelijk van Hollywood-films, en zijn vaak niet meer dan (uit marketing ontsproten) kinderen van hun tijd die na 5-10 jaar niet meer aantrekkelijk zijn. Hiernaast staat dan de enorme verzameling van tijdloze en iconische karakters van de Japanse gamebedrijven met Super Mario voorop. Het gemeenschappelijk kenmerk hierbij is dat deze personages vaak grote gaten hebben in hun geschiedenis en duidelijk simpele maar zeer krachtige universele waarden uitdragen. 
Hierbij kunnen spelers zelf de gaten in de voorgeschiedenis en dus ook het karakter zelf invullen, eigenlijk een zeer pure vorm van het voorschotelen van een interactieve narratief. Dit verraad ook de meer ambachtelijke Japanse designfilosofie die gebaseerd is op het gebruik van concepten waar dan nieuwe inventieve content rond wordt verzonnen. Technologie wordt dan functioneel toegepast om de gameplay te ondersteunen. Op een macrostructureel niveau lijken Japanse games dan ook vast te roesten in hun tradities maar op een microniveau wordt er feitelijk constant vernieuwend en inventief te werk gegaan
. Ook zorgt dit er voor dat Japanse gamestudio’s wat trager zijn in het incorporeren van nieuwe technologieën. Aan de andere kant geeft dit wel een hoger potentieel om sneller op niet-PC gerelateerde disrupties te introduceren en te springen. Kort gezegd start de Japanse filosofie waar de Amerikaanse filosofie eindigt. Ideaal zou dan ook een combinatie van de twee filosofieën. Vooral onafhankelijk gamestudio’s
 of studio’s gelinieerd aan kleine uitgevers kennen dit vooral. 

Maar wat zijn de structurele factoren die het succes bepalen van een gameplatform? De eerste en grootste reden hiervoor is games, veel games. Diegene die de meeste en vooral grootste variatie aan games heeft wordt de marktleider. Hierbij spelen de exclusieve games op de console een grote rol en vooral de exclusieve games gemaakt of gesteund door de consolemaker zelfs. De NES, SNES en Megadrive werden niet per toeval overstelpt met 2D-platforming spellen. Dit kwam om dat de Mario en Sonic gemaakt door de consolemakers zelf een groot succes werden. 
De Playstation werd een thuishaven voor fightinggames, RPG’s en racinggames omdat Sony de ontwikkeling van deze games ondersteunde en ook weer een groot succes bleken
. Microsoft’s Xbox werd overstelpt met schietspellen en westerse RPG’s omdat het zelf deze games maakte of ontwikkelaars ervan ondersteunde. De Wii is een thuishaven voor dozijnen familievriendelijke minigames spellen omdat Nintendo dit zelf startte met succes. Exclusieve games op een console geven aan third parties dus een beeld wat succesvol is op die bepaalde console en ze volgen dit. In het verlengde daarvan bepalen deze exclusieve games ook de perceptie van een console. De SNES was voor kleine kinderen dankzij Mario
 terwijl de Megadrive voor tieners was dankzij de hippere Sonic. De Xbox staat bekend als de Shooterbox om dezelfde reden. Deze percepties zijn natuurlijk stereotiepen en verbergen een meer genuanceerdere waarheid, maar ze bepalen wel voor een deel het marktpotentieel van de console.

Ten tweede speelt ook de (kosten)structuur van een platform mee, samen met gevestigd marktpotentieel en andere randfactoren zoals merknaam, perceptie enz. Het platform met relatief de laagste ontwikkeling kosten krijgt bijna automatisch de meeste games en wordt dus marktleider. Hierbij geldt wel dat third parties wel mogen ontwikkelen voor een platform
 of niet worden vastgeketend aan een platform
. De vreemde eend hierbij is wel de Playstation 2 die in haar beginfase feitelijk niet makkelijk en dus redelijk kostelijk was om voor te ontwikkelen. Aan de andere kant had je ook de GameCube en mindere mate de Xbox die juist ontworpen werden om zo goedkoop mogelijk te kunnen ontwikkelen ervoor. Maar de Playstation 2 kwam een jaar vroeger uit, was de opvolger van de enorm populaire Playstation enz. Het had dus een veel groter potentieel in de ogen van third parties om vroeg en snel een groot marktaandeel te creëren tegenover concurrenten Nintendo en Microsoft. Daarnaast waren de ontwikkelingskosten op de Playstation 2 in verhouding ook niet zoveel hoger in haar beginfase.
Maar wat zijn de inherente factoren achter een goeie game? Videogames worden in feite niet gekenmerkt door hun verhaal maar hoofdzakelijk door de spelcontent die ze aanbieden aan spelers. Ten tweede worden goeie games gekenmerkt door het universum die ze coherent kunnen aanbieden. De verhalen in deze universums kunnen misschien wel simpel, vol gaten  en compleet onrealistisch zijn. Als het game-universum erin slaagt om de verbeelding van gamers te prikkelen is het geslaagd. Praktisch alle klassiekers in gaming zijn gekenmerkt door hun inventieve en gevarieerd game- en leveldesign dat in overvloed aanwezig is of zo goed is dat het spelers motiveert tot het herspelen ervan. Goed speldesign creëert feitelijk nieuwe gameplay contexten om het speluniversum te ervaren, deze ervaring wordt nog sterker als het speluniversum erin slaagt om de verbeelding aan te spreken. Het is de combinatie van deze contexten en het speluniversum dat spelcontent creëert.
Daarnaast kennen ze ook een coherent speluniversum dat ook ruimte laat voor de verbeelding van spelers. Zelfs inventies in gameplay zijn feitelijk ondergeschikt aan de gamecontent zelf. Inventies openen alleen nieuwe mogelijkheden en dus nieuwe contexten om interessante content te bouwen. Games mogen niet gebouwd zijn rond alleen een inventief idee. Het is feitelijk dit laatste waarin standaardgames verschillen van hun experimentiele voorgangers. Zij slagen erin om inventies van deze voorgangers en hun eigen inventies om te zetten in hoogkwalitatieve en gevarieerde content.

Tot deze conclusies gekomen zijnde, zijn er ook wel negatieve dingen te melden aan het theoretische kader. De disruptie theorie werd al aangevuld met de zeer complementair gebleken Marktpotentieel Waardeperceptie Theorie. Maar extra aanvullingen in de marges zijn nodig om bepaalde momenten in de industrie beter te kunnen beschrijven en te begrijpen.
Het eerste hier is de asymmetrische ervaring die ook gedeeltelijk gelinieerd is met de Jobs-To-Do theorie maar dan met het standpunt van bedrijven als de klanten. 
De asymmetrische ervaring dient eigenlijk om te verklaren waarom bepaalde bedrijven, vaak eens dominante spelers in hun industrie maar dan weggezakt, een asymmetrische motivatie formuleren om hun unieke processen in hun voordeel weer te doen uitdraaien. Deze bedrijven zien dat de bestaande structuur van de industrie of markt geen functie meer bezit voor hen waardoor zij dan de asymmetrische motivatie creëren om eigen nieuwe structuur op te zetten. Het grote voorbeeld in deze thesis is natuurlijk Nintendo
. Haar asymmetrische ervaring bestond eruit dat zij vanaf de NES altijd maar lagere verkopen kenden in hardware maar aan de andere kant hogere productiekosten voor het ontwikkelen van videogames.
De bestaande structuur, die Nintendo feitelijk zelf heeft opgezet, begon dus steeds minder functie te hebben voor Nintendo inzake haar eigen bestaan. Hoewel een groot risico, besliste Nintendo dan om een asymmetrische motivatie te ontwikkelen om gaming als een familievriendelijk amusement medium te herlanceren (wat ze feitelijk al wou met de NES). Hierbij gebruikt Nintendo haar bestaande unieke processen als zowel een software en hardware hybride bedrijf wat haar asymmetrische vaardigheid werd. Een ander voorbeeld hiervan is Apple wiens processen te restrictief en niet meer adequaat bleken in de zeer modulair geworden PC-structuur in de jaren ‘90. Begin 21ste eeuw is het langs de disruptieve hardware-software combinatie iPod- iTunes terug een grote speler geworden in alles elektronisch. Het is ook dit concept van de asymmetrische ervaring dat de disruptie theorie ook historisch meer bruikbaar kan maken buiten het economische. 

Een tweede aanvulling is dat van de Disruptive Tool. Dit is feitelijk een innovatie die in feite niet disruptief hoeft te zijn, maar die wel het fundament wordt van verschillende disruptieve innovaties. Vaak kan dit disruptive tool gewoon voor heel wat bedrijfstakken een behoudende innovatie zijn. Voorbeelden hiervan zijn enorm maar de twee grootste zijn hoogstwaarschijnlijk de stoommotor en het Internet. Beide kenden feitelijk al experimentiele voorvaderen in bepaalde economische sectoren en werden dan door deze sectoren als de volgende logische innovatieve stap gezien. Maar langs inventief gebruik kunnen deze innovaties een fundamenteel onderdeel van disruptieve innovaties worden. De stoommotor was cruciaal voor disruptieve innovaties zoals de stoomtrein, stoomboot, bijna de gehele Industriële Revolutie. Het Internet was dan een cruciaal Disruptive Tool voor internetwinkels, zoekmachines, Wikipedia enz.
In de game-industrie zelf heb je feitelijk nog maar 1 echte Disruptive Tool, de DS. De DS op zich is feitelijk gewoonweg de volgende stap voor handhelds qua hardware en toevoegingen van extra controlemethodes. Maar langs haar unieke gebruik door games als Brain Training en Nintendogs worden deze games feitelijk disrupties die afwijken van het traditionele pad van videogames. Het enige gameplatform dat feitelijk ook in aanmerking komt is de PC, maar de PC is feitelijk een Disruptive Tool geworden voor talloze andere disrupties. De DS is dus de enige Disruptive Tool specifiek gericht op games.

Ook zijn er wat meer algemene kanttekeningen te plaatsen bij de Disruptie Theorie voor een beter historisch gebruik. Ten eerste disruptieve innovaties breken beter door als ze ook ondersteund worden door een duidelijke en eenzijdige strategie. Dit hangt ook af van de mate van asymmetrie van de disruptie tegenover de gevestigde machten. Een disruptie met een hoge asymmetrie breekt sowieso door ondanks zelfs een duidelijke strategie erachter . Het zijn disrupties met een matige asymmetrie die een duidelijke strategie moeten hebben. Dit is nodig om direct zo snel mogelijk door te breken voordat de gevestigde machten kunnen overgaan tot co-opties. Daarnaast moet men ook niet denken dat elke gevestigde structuur onderhevig is aan disrupties. Sommige structuren kennen zo’n groot integratievermogen of dynamiek dat ze zo’n voordelige functie blijven uitoefenen voor het publiek dat zij op termijn disrupties kunnen integreren of teniet doen
. Ten laatste moet men ook bedenken dat disrupties vaak regionaal en nationaal kunnen verschillen
. 
Zoals ook al vermeld zijn de 2D-generaties aan consoles na 1985 erin geslaagd om druk te zetten op tekenfilms wat de ontwikkeling van series als The Simpsons, South Park, Family Guy enz. heeft gemotiveerd
. Maar ook andersom kun je mogelijk stellen dat de 3D-generaties ook Hollywood onder druk hebben gezet waarbij Hollywood steeds meer mikt op duurdere CGI special effects. Het interessante hierbij is dat deze CGI-modellen dan ook vaak vlot vertalen in videogames zelf, wat nog meer druk zet op Hollywood. Hoewel videogames zwaar lenen van Hollywoodfilms, ook andersom krijg je invloeden. The Matrix trilogie is duidelijk gemaakt door personen die gamers zijn en het aantal regisseurs die ook gamers zijn blijft stijgen. Ook heeft de game-industrie een zekere relatie opgebouwd met Hollywood waar grote actiefilms en animatiefilms praktisch altijd een game-versie krijgt. Andersom worden beroemde game-reeksen steeds meer en meer verfilmd. Maar aan beide kanten heeft dit nog niet geleid tot hoge kwaliteit producten. Ook blijft Hollywood de dominante partner in deze relatie.

Zoals al duidelijk wordt, er is nog veel potentieel onderzoek mogelijk naar de (economische) invloed en (disruptieve) impact van de game-industrie op anderen. Ook in de inleiding werd er al verwezen dat statistisch bronnenonderzoek al een eigen onderzoek zou moeten krijgen door de enorme weelde en verwarring er rond. Daarnaast werd er ook al vermeldt dat dit pionierswerk zeker nog gaten bezit. Gaande van text-adventures, naar point ’n click adventures, rail-shooters, de evolutie in interactieve filmspellen en nog vele anderen. Ook is deze thesis beperkt tot het bespreken van de grote spelers en dus ook de grote winnaars. Maar de geschiedenis van videogames heeft dozijnen aan stukken hardware gekend met kortstondig succes of flops. Ook een interessant onderzoek kan zijn in de redenen waarom Europa altijd een lager participatie aandeel heeft gekend tegenover Japan en de VS. Natuurlijk ook andersom, waarom heeft Japan altijd zo’n hoog participatie aandeel van haar bevolking voor videogames? Ander onderzoek kan ook over de inherente factoren van videogames zelf gaan. Over hun zoektocht naar een eigen unieke narratieve structuur en het belang van problemen en keuzes die een speler voorgeschoteld krijgt daarin. Is de videogame-industrie recessie bestendig? De industrie werd feitelijk gelanceerd tijdens de depressie van de jaren ’70, de Megadrive en SNES zijn succesvol gelanceerd tijdens de depressie van de jaren ’90, maar de huidige crisis (2008-2009) heeft wel al geleid tot enorme ontslaggolven en verlaagde verkopen. Wat is er dan verandert? Ook interessant is een geschiedenis rond de gamejournalistiek zelf als sociaal fenomeen.
Het historisch potentieel rond de game-industrie dat aangeboord kan worden is dus enorm. Dit was dan ook een doel van deze thesis om tot interessante evoluties en unieke conclusies te komen om verder onderzoek te stimuleren. Daarnaast een zekere rode draad te schetsen doorheen de zeer dynamische en rijke geschiedenis van videogames voor toekomstige onderzoekers.
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Product levencyclus theorie








� Alle concepten uit C.M Christensen, S.D. Antony, E.A. Roth, Seeing What’s Next, Boston, 2004, p. 275-296


� Een “macht”  heeft ook een brede betekenis: het kan een bedrijf, een instelling, een land enz. voorstellen. Met andere woorden: alle types van organisaties geleid door een mens of meerdere.


� Voor een introductie in de problematiek om een spel te definiëren zie S.E. NIELSEN, J.H. SMITH, S.P. TOSCA, Understanding Video games, Routledge, New York, 2008, p. 22-45


� Dit is feitelijk een meer abstracte versie van J. Huizinga’s “magische cirkel” 


� Voor een uitgebreider relaas van het begin van de game-industrie zie S.L. KENT, The Ultimate History of Video Games, New York, 2001, 1-26 en L. HERMAN, Phoenix, VS, 1997, 1-16


� Voor een kleine voorgeschiedenis van Nolan Bushnell zie S.L. KENT, UHVG, 27-36


� Deze bar was deel van de arcaderoute die Atari bezat in haar beginperiode om een redelijke cashflow te kunnen genereren. Ibidem, 39 en 43


� Ibidem, 44-45


� Voor een uitgebreid overzicht hiervan zie � HYPERLINK "http://www.bnl.gov/bnlweb/history/higinbotham.asp" ��http://www.bnl.gov/bnlweb/history/higinbotham.asp� op 18 april 2009, 10:00.


�  L. HERMAN, Phoenix, 7


� Dit was feitelijk het prototype, in 1962 was de finale versie af. S.L. KENT, UHVG, 18 en L. HERMAN, Phoenix 7-8


� S.L. KENT, UHVG, 34


�Ibidem, 33


� Ibidem, 40-41


� Bushnell wou eerst videogames verkopen aan flipperkast makers maar deze weigerden omdat ze er geen toekomst inzagen. L.HERMAN, Phoenix, 14


� S.L. Kent, UHVG, 41


� Deze games waren zeer primitief en bezaten zelfs amper structuur, zie ook � HYPERLINK "http://www.gametrailers.com/player/48329.html" ��http://www.gametrailers.com/player/48329.html�  op 4 mei 2009, 9:35 voor een overzicht.


� In deze winkels voegden de verkopers waarschijnlijk nog een extra schep op de mythe dat de Odyssey alleen op Magnavox tv’s werkte om zo ook extra verkopen van tv’s op hun naam te schrijven. L. HERMAN, Phoenix, 16


� S.L.KENT, UHVG, 25


� Ook zeer onwaarschijnlijk, Ralph Baer had namelijk de neiging om al zijn uitvindingen feilloos neer te schrijven en te patenteren voordat ze op de markt kwamen. S.L.KENT, UHVG, 46


� Voor een wat langere beschrijving van deze episode zie S.L.KENT, UHVG, 45-48


� Deze cijfers zijn gebaseerd op S.L.KENT, UHVG, 54 en L. HERMAN, Phoenix, 15


� Nolan Bushnell zette zelfs een tweede videogamebedrijf op, Kee Games, als een controleerbare concurrent om toegang te krijgen tot zoveel mogelijk distributiekanalen. In 1975 werden Atari en Kee Games gefuseerd. S.L. KENT, UHVG, 65-69


� S.L. KENT, UHVG, 54


� SEGA, Midway, Namco en Taito zijn zo begonnen en zijn allemaal uitgegroeid tot videogamebedrijven.


� Nintendo is feitelijk het grootste succesverhaal in videogaming in het algemeen, dus kan als uiterst uitzonderlijk worden gezien.


� Ook weer hier een interessant feit is dat vele filmbedrijven zoals ook Disney en Warner nu al enkele jaren bezig zijn om terug een voet in de game-industrie te hebben.


� KENT (UHVG, 58) spreekt van nog net geen derde in totaal terwijl HERMAN spreekt van 10% in 1973 (Phoenix, 15)


� S.L. KENT, UHVG, 61


� Ibidem, 74-77


� Ibidem, 63


� Ibidem 63-64


� Ibidem 80- 83 voor de gehele episode.


� L. HERMAN, Phoenix, 19


� S.L. KENT, UHVG, 94


� L. HERMAN, Phoenix, 19


�  Ibedem 98 en L. HERMAN, Phoenix, 20-21, het concept van verwisselbare games was feitelijk niet nieuw, de Odyssey deed dit al, maar op een zeer primitieve manier door het veranderen van transistorkaarten. Het was de Channel F die de standaard lanceerde langs feitelijke cartridges.


� J.C. HERZ in Joystick Nation, New York, 1997 noemt dit zelfs de eerste videogame crash, maar dan een veroorzaakt door een overvloed aan hardware.


� S.L. KENT, UHVG, 102


� Ibidem 99


� Ibidem, 99-100


� Ibidem 34 en 105 en L. HERMAN, Phoenix, 22-23, Nolan Bushnell, Ted Dabney en Larry Bryan hadden het bedrijf gesticht met 250 dollar elk.


� L. HERMAN, Phoenix, 23-24. Gelanceerd in januari 1977 maar kon alleen zwart-wit beelden genereren.


� S.L. KENT, UHVG,107. Gelanceerd 1978. Zie ook http://odyssey2.classicgaming.gamespy.com/ voor meer uitgebreide informatie. Gevonden op 20 april 2009, 9:39.


� L. HERMAN, Phoenix, 27, de ontwerpers van de VCS verwachten feitelijk dat ROM’s niet boven de 2K zullen moeten gaan. De ROM’s hebben toepassing op de opslagcapaciteit van de cartridge zelf. 2K betekent feitelijk 2 kilobyte.


� Voor een uitgebreider relaase, zie S.L. KENT, UHVG, 106-113


� S.L. KENT, UHVG, 124-128


� S.L. KENT, UHVG, 119-122 Vanaf 1979 zou Bushnell Pizza Time Theater franchises verkopen. Zo’n theater kostte dan 1.5 miljoen dollar om te maken. Een goed draaiend theater verdiende dit terug in zes maanden. De hele keten zou een multimiljarden affaire worden. 


� Uitgebreider relaas in S. L. KENT, UHVG, 116-119


� Na Het succes van Space Invaders zal Taito haar eigen distributie divisie opzetten in de VS.


� BattleZone was meer een tanksimulator dan een sci-fi game hoewel er ook wel UFO’s inzaten. Later zou er een veel realistischer versie worden gemaakt voor het VS-leger voor trainingsdoelen. In de eerste golfoorlog zouden alle tankcrews getraind zijn met deze simulator.


� Uitgebreider relaas in S.L. KENT, UHVG, 140-144


� S.L. KENT, UHVG, 173


� S.L. KENT, UHVG, 181-182 


� De cijfers hier rond zijn zeer vaag en zijn een combinatie van Wikipedia (� HYPERLINK "http://en.wikipedia.org/wiki/Atari_2600#cite_note-0" ��http://en.wikipedia.org/wiki/Atari_2600#cite_note-0� op 20 april 2009, 10:64) het boek van KENT (179-198) en HERMAN (31-80). Het enigste cijfer waar er consensus over bestaat is dat er tegen 2004 zo’n 30 miljoen Atari VCS wereldwijd zijn verkocht.


� S.L. KENT, UHVG, 128


� S.L. KENT, UHVG, 196


� S. L. KENT, UHVG, 132-137


� Ibedem, 180-183


� Vaak ook geïnspireerd op bestaande videoarcade games.


� Ibedem, 190


� Ibedem, 191 ook L. HERMAN, Phoenix, 49


� Voor een uitgebreider relaas zie Ibedem 192-195 en L. HERMAN, Phoenix, 49-51


� L. HERMAN, Phoenix, 51


� Ibedem, 55


� S.L. KENT, UHVG, 203-208


� L. HERMAN, Phoenix, 75


� S.L. KENT, UHVG, 278


� Voor een uitgebreid relaas, zie S. L. KENT, UHVG, 175-177, 219-240 en L. HERMAN,Phoenix, 80-104


� Vanaf de 21ste eeuw zal de hardware van videoarcades zelfs gebaseerd worden op aangepaste moederborden van gameconsoles. 


� S.L. KENT, UHVG, 119-122


� SEGA maakte zo’n kasten voor dat het overging tot het maken van videoarcades.


�  J.C. HERZ, Joystick Nation, USA, 1997 43-60. Dit hoofdstuk geeft mooi aan hoe donkere videoarcades evolueren naar kleurrijke en veilige fun parlors.


� Binnen gamerskringen wordt deze game als de verantwoordelijke geacht van de Grote Crash van 1983. Wat meer zegt over de kwaliteit en de bedrijfsstrategie erachter dan de feitelijke impact van de game op de industrie. Het titelscherm werd gezien als het beste van de game.


� S.L. KENT, UHVG, 239


� J.C. HERZ, Joystick Nation, 40. De auteur vat het verschil tussen consols en PC’s mooi samen met “Fun is fun, and work is work- and we are sociologically incapable of paying our telephone bills on a Sony Playstation.”


� Sommige gamebedrijven konden wel doorbreken door exclusief voor computers games te ontwikkelen, dit is hoe Electronic Arts begon in 1983. zie ook S.L. KENT, UHVG, 259-276


� Voor een volledig relaas, zie S.L. KENT, UHVG, 280-285


� L.HERMAN, Phoenix, 105


� Ibedem, 110


� Ibedem, 105


� Op een punt kan men zeggen dat de disruptie theorie ook een aanklacht is op de traditionele zakenmentaliteit van groter, beter en sneller winstgevend. Onderzoek van Prof. Christensen (zie bibliografie) heeft al uitgewezen dat door deze mentaliteit feitelijk meer bedrijven failliet zijn gegaan dan succesvol geworden. De financiële crisis van 1929 en 2008-2009 toont het gevaar van deze traditionele zakenmentaliteit ook aan.


� Die bij zijn aanstelling prompt al zijn familieleden ontsloeg. Zie ook D. SHEFF, Game Over, New York, 1999, 12-38


� Miyamoto blijft tot de dag vandaag zeggen dat hij nog altijd liever speelgoed wilt maken.


� In 1986 zal een splintergroep hiervan Intelligent Systems oprichten dat direct overgenomen werd door Nintendo maar complete onafhankelijkheid genoot.


� D. SHEFF, Game Over, 37-44


� Deze laatste zal uitgroeien tot de befaamde EAD elite-teams van Nintendo, in 2005 werden de andere R&D-groepen hierbij toegevoegd, zie � HYPERLINK "http://www.n-sider.com/contentview.php?contentid=248&page=3" ��http://www.n-sider.com/contentview.php?contentid=248&page=3� op 22 april 2009, 9:47


� Dit soort software-hardware hybride bedrijven zijn feitelijk redelijk zeldzaam. Atari was de eerste, SEGA was er een en Apple is er nog altijd een.


� Dit ligt vaak rond de 10 miljard dollar, zie ook � HYPERLINK "http://seekingalpha.com/article/43310-who-is-buying-nintendo-stock" ��http://seekingalpha.com/article/43310-who-is-buying-nintendo-stock�   24 mei 2009, 15:10


� Dit is gebaseerd op het feit dat voormalig president Yamauchi 141 miljoen aandelen, ofwel 11,07% van Nintendo bezit terwijl Nintendo maar 400 miljoen aandelen openbaar mag verkopen. Yamauchi’s aandelen behoren tot deze openbaar gemaakte aandelen. Zie � HYPERLINK "http://seekingalpha.com/article/43310-who-is-buying-nintendo-stock" ��http://seekingalpha.com/article/43310-who-is-buying-nintendo-stock�   op 24 mei 209, 15:10 voor een volledig overzicht.


� K. IWABUCHI, Recentering globalization: Popular culture and Japanese transnationalism, Duke University Press, 2002, 30


� Alle Mario games samen hebben rond de 150 miljoen exemplaren verkocht wereldwijd, spin offs en heruitgaven niet meegeteld. Voor een overzicht zie � HYPERLINK "http://en.wikipedia.org/wiki/Mario_(series)#Sales" ��http://en.wikipedia.org/wiki/Mario_(series)#Sales� op 21 april 11:57. Cijfers zijn in lijn met officiële cijfers zoals in bekendgemaakt op � HYPERLINK "http://kotaku.com/5142591/lets-break-down-nintendos-biggest-selling-wii-games-lets" ��http://kotaku.com/5142591/lets-break-down-nintendos-biggest-selling-wii-games-lets� en � HYPERLINK "http://kotaku.com/5142591/lets-break-down-nintendos-biggest-selling-wii-games-lets" ��http://kotaku.com/5142591/lets-break-down-nintendos-biggest-selling-wii-games-lets� beide laatst bezichtigd op 21 april 2009, 11:43.


� S.L. KENT, UHVG, 285


� L. HERMAN, Phoenix, 113


� Dit was feitelijk niet waar, het hield alleen technische controle in dat de game werkte op de NES en de NES niet deed crashen. L. HERMAN, Phoenix, 118-119


� D. SHEFF, Game Over, 62


� Voor een uitgebreid relaas zie S.L. KENT, UHVG, 285-293


� In 1986 kwam daar ook nog Super Mario Bros. bij.


� S.L. KENT, UHVG, 297


� naast Duck Hunt was er ook het populaire Hogan’s Alley beschikbaar voor de NES dat de light-gun gebruikte


� S.L. KENT, UHVG, 297


� Ibidem, 298


� Wat, met enkele uitzonderingen, de standaard is geworden voor de gehele industrie


� Ibidem, 346-347


� � HYPERLINK "http://www.nintendo.co.jp/ir/library/historical_data/pdf/consolidated_sales_e0806.pdf" ��http://www.nintendo.co.jp/ir/library/historical_data/pdf/consolidated_sales_e0806.pdf�  op 22 april 2009,         10: 26 


� Een voorbeeld hiervan in S.L. KENT, UHVG, 375


� Zie D. SHEFF, Game Over, 57-75 voor een uitgebreid en soms schokkend relaas hier rond


� Ibedem, 77-79


� Voor een uitgebreidere geschiedenis rond SEGA zie S.L. KENT, UHVG, 332-343


� � HYPERLINK "http://news.vgchartz.com/news.php?id=3035" ��http://news.vgchartz.com/news.php?id=3035�  op 22 april 2009, 11:09


� S.L. KENT,UHVG, 428-431


� Ibedem, 449


� Dat games steeds minder meisjes begonnen aan te trekken vanaf begin jaren ’90 wordt al aangewezen in een rechtzaak rond geweld in games. S.L. KENT, UHVG, 462-478, specifiek 471-472


� Zie � HYPERLINK "http://hg101.classicgaming.gamespy.com/yiearkungfu/yiearkungfu.htm" ��http://hg101.classicgaming.gamespy.com/yiearkungfu/yiearkungfu.htm� en � HYPERLINK "http://www.gametrailers.com/player/17246.html" ��http://www.gametrailers.com/player/17246.html� voor meer info. Beide laatst bezocht op 22 april 2009, 11:15


� Voor meer info, zie � HYPERLINK "http://www.klov.com/game_detail.php?game_id=9814" ��http://www.klov.com/game_detail.php?game_id=9814� , 22 april 2009, 11:48


� De SNES-controller had naast vier standaard knoppen ook nog twee schouderknoppen tegenover de drie standaard knoppen van de Megadrive controller


� Dus ongebalanceerd tegenover de andere karakters qua kracht, snelheid of andere factoren.


� Word hieronder nog besproken.


� Zie � HYPERLINK "http://en.wikipedia.org/wiki/Virtua_Fighter" ��http://en.wikipedia.org/wiki/Virtua_Fighter�  op 18 mei 2009, 10:44


� Tekken had bv. Panda’s, demonen, samurai robotten enz.


� De Soul reeks zal vanaf dan gekend staan als de Soul Calibur reeks.


� De Wii-versie, Super Smash Brothers Brawl (2008), kende zelfs Sonic als een van de karakters naast ook Solid Snake.


� Zie � HYPERLINK "http://www.gametrailers.com/game/the-legend-of-zelda-retrospective/5269" ��http://www.gametrailers.com/game/the-legend-of-zelda-retrospective/5269�  voor een compleet overzicht rond de reeks, op 18 mei 2009, 11:38


� D. SHEFF, Game Over, 51-53


� Met uitzondering van de Zelda CD-i games, maar deze waren zo erbarmelijk slecht dat Nintendo en de fans de games als non-existent beschouwden.


� Het voordeel van cartridges tegenover CD’s was juist dat je in cartridges nog speciale chips kon insteken. De game Star Fox voor de SNES zal bijvoorbeeld een 3D-processor in haar cartridges hebben, zie � HYPERLINK "http://www.armchairempire.com/Interviews/jez-san-interview.htm" ��http://www.armchairempire.com/Interviews/jez-san-interview.htm�  op 18 mei 2009, 11:09  . De Neo-Geo console kenden cartridges waar halve moederborden waren ingebouwd, wat de prijs wel opdreef naar 200-300 dollar per game. Zie ook S.L. KENT, UHVG, 354 en http://www.videogamecritic.net/neogeoinfo.htm  18 mei 2009 , 11:03


� Zie � HYPERLINK "http://www.gametrailers.com/game/the-metroid-retrospective/5261" ��http://www.gametrailers.com/game/the-metroid-retrospective/5261� voor een overzicht van de reeks, op 18 mei 2009, 11: 39


� Die feitelijk een vrouw was, een feit dat de speler pas wist nadat hij de game uitspeelde doordat Samus constant in een gepantserd pak rondliep.


� Eentje maakte Samus zo snel dat je letterlijk door vijanden kon rennen.


� Zie � HYPERLINK "http://www.gametrailers.com/video/part-i-final-fantasy/22250" ��http://www.gametrailers.com/video/part-i-final-fantasy/22250�  voor een overzicht. Op 18 mei 2009, 11:13


� in Japan populairder is dan Final Fantasy, maar daarbuiten amper succes kent. Er is zelfs een wet in Japan die waarbij het verplicht is om Dragon Quest games op een zondag of feestdag uit te brengen. � HYPERLINK "http://www.gamespy.com/articles/492/492001p1.html" ��http://www.gamespy.com/articles/492/492001p1.html�  op 18 mei 2009, 11:19


� Beide kwamen rond dezelfde periode van 1986-1987 uit.


� Gemaakt door New World Computing in 1995, de rechten zijn nu in handen van het Franse Ubisoft


� D&D, ofwel Dungeons en Dragons, is een role-playing bordspel waarbij spelers zich een bepaald fantasiekarakter aanmeten. Het spel is gekenmerkt door letterlijk boeken aan regels en het gebruik van een dungeonmaster die het spel stuurt en beheerst.


� De feitelijke voorlopers van de MMORPG, zie � HYPERLINK "http://www.guardian.co.uk/technology/gamesblog/2007/jul/17/idcloseworld" ��http://www.guardian.co.uk/technology/gamesblog/2007/jul/17/idcloseworld�  op 18 mei 2009, 11:24


� Zie � HYPERLINK "http://www.gamasutra.com/features/20070223a/barton_pfv.htm" ��http://www.gamasutra.com/features/20070223a/barton_pfv.htm� voor een overzicht, op 18 mei 2009, 11:28


� Nu een onderdeel van Activision Blizzard


� Zie � HYPERLINK "http://www.gametrailers.com/game/the-fallout-retrospective/10471" ��http://www.gametrailers.com/game/the-fallout-retrospective/10471�  voor een overizicht, op 18 mei 2009, 11:36


� De rechten van de reeks zijn nu wel bezit van Bioware, dat op zich weer bezit is van Electronic Arts


� Zie � HYPERLINK "http://www.gametrailers.com/player/8510.html" ��http://www.gametrailers.com/player/8510.html� voor een overzicht, op 18 mei 2009: 11:41


� Zie S. L. KENT, UHVG, 456-460


� Zie ook Power Unlimited, jaargang 1993, uitgave 1, 43 waar dit praktisch herhaalt wordt over Wolfenstein 3D


� Zie � HYPERLINK "http://www.gametrailers.com/video/top-ten-gt-countdown/17246" ��http://www.gametrailers.com/video/top-ten-gt-countdown/17246�  op 29 mei 2009, 11:00


� Mooi samengevat door Trip Hawkins:  “SEGA is sending a very confusing message to the customer, saying: “Buy Genesis” “now it’s Game Gear” “no, actually it’s SEGA CD” “no, it’s 32X” “forget all of that stuff,it’s Saturn” S.L KENT, UHVG, 481


� Voor een komisch overzicht, zie ook � HYPERLINK "http://www.gametrailers.com/player/19089.html" ��http://www.gametrailers.com/player/19089.html� en � HYPERLINK "http://www.gametrailers.com/player/19558.html" ��http://www.gametrailers.com/player/19558.html� beide bezocht op 4 mei 2009, 12:46


� http://www.gamepro.com/article/features/111822/the-10-worst-selling-consoles-of-all-time/ op 4 mei 2009, 12:48


� http://www.gamepro.com/article/features/111823/the-10-worst-selling-consoles-of-all-time-page-2-of-2/ op 4 mei 2009, 12:48


� Next Generation magazine, jaargang 1995, februari uitgave, 43 en S.L. KENT, UHVG, 508-509


� Power Unlimited jaargang 1997, uitgave 2, 6


� S.L. KENT, UHVG, 504


� Zie � HYPERLINK "http://www.gametrailers.com/player/18703.html" ��http://www.gametrailers.com/player/18703.html�  op 18 mei 2009, 12:06


� Wat dit in feite inhoudt is dat een achtergrond of level op voorhand wordt gemaakt op een zeer dure computer. Dit wordt dan als een foto op de CD gezet en dan ook zo gebruikt door de console, dit wordt ook wel ook pre-rendering genoemd. Real-time betekent hier dat de graphics door de console op dat moment zelf gegenereerd worden zonder gebruik van pre-rendered delen.


� De grootste cartridges in gebruik bevatte toen 4-8 megabyte tegenover 650 megabyte van de Cd-rom.


� Voor een volledig overzicht, zie S.L. KENT, UHVG, 481-555


� Voornamelijk de Phillips CD-i en het 3DO platform.


� Wat op zich al kwam van Nintendo’s introductie strategie met de NES.


� Als men de jaargangen 1995-1996 van de PU doorneemt krijgt men inderdaad de indruk dat Nintendo gokte om de SNES als buffer te gebruiken tegen de Saturn en Playstation. Daarnaast valt de steeds groter worden golf van Playstation-games ook op, vergeleken met andere platformen.


� Als je jaargang 1995- 1997 van de PU doorneemt wordt zeer duidelijk.


� Vroegere consoles zouden dit ook kunnen langs speciale adapters en als de games daarvoor ontworpen werden.


� � HYPERLINK "http://www.scei.co.jp/corporate/data/bizdataps_e.html" ��http://www.scei.co.jp/corporate/data/bizdataps_e.html�  op 4 mei 2009, 13:40


� � HYPERLINK "http://www.gamepro.com/gamepro/domestic/games/features/111822.shtml" ��http://www.gamepro.com/gamepro/domestic/games/features/111822.shtml�  op 4 mei 2009, 13.36


� http://www.nintendo.co.jp/ir/library/historical_data/pdf/consolidated_sales_e0806.pdf  op 4 mei 2009, 13: 27


� � HYPERLINK "http://www.gametrailers.com/game/10620.html" ��http://www.gametrailers.com/game/10620.html�  voor een compleet overzicht, op 18 mei 2009, 13:22


� � HYPERLINK "http://www.gametrailers.com/game/2334.html" ��http://www.gametrailers.com/game/2334.html�  voor een overzicht, op 18 mei 2009, 13:22


� Respectievelijk Alone the Dark 4, Resident Evil 5 en Silent Hill Homecoming.


� � HYPERLINK "http://cheats.ign.com/objects/142/14217644.html" ��http://cheats.ign.com/objects/142/14217644.html�  op 18 mei 2009, 13:24


� � HYPERLINK "http://www.gametrailers.com/player/17246.html" ��http://www.gametrailers.com/player/17246.html�   op 18 mei 2009, 13:26


� Het maken van een goede 3D-camera voor third person games is tot de dag van vandaag nog altijd een van de grootste uitdagingen van elke gameontwerper.


� Guinness World Records Gamer's Edition 2008, Guinness,  50


� Afkomstig van  � HYPERLINK "http://www.gametrailers.com/player/15147.html" ��http://www.gametrailers.com/player/15147.html�   op 18 mei 2009, 13:28


� Een kennis zei eens dat “alle games zijn een opgevoerde kerker of side-quest van Zelda”


� Nu beter gekend als Rockstar


� Vermeldt in � HYPERLINK "http://www.gametrailers.com/player/17246.html" ��http://www.gametrailers.com/player/17246.html�  op 4 mei 2009, 14:09


� http://quakeone.com/  is een fan-site rond de originele Quake die nog altijd regelmatig updates schaft.


� Een game-engine is feitelijk de kern van een game die bepaalt hoe karakters zich bewegen in de gamewereld, welke technologieën de game kan gebruiken enz.


� Meer uitleg zie � HYPERLINK "http://en.wikipedia.org/wiki/Quake_engine" ��http://en.wikipedia.org/wiki/Quake_engine�   op 18 mei 2009, 13:35


� http://www.penny-arcade.com/comic/2002/5/24/e32k2-now-with-more-doom/   op 18 mei 2009, 13:42


� Meer info  zie � HYPERLINK "http://www.tribalwar.com/wiki/index.php/Main_Page" ��http://www.tribalwar.com/wiki/index.php/Main_Page�   op 19 mei 2009, 10:39


� � HYPERLINK "http://half-life.wikia.com/wiki/Main_Page" ��http://half-life.wikia.com/wiki/Main_Page�   op 19 mei 2009, 10:41


� Wapens moeten normaal eerst geselecteerd worden om gebruikt te worden in FPS-games. In Team Fortress Classic kon je dus je geselecteerde wapen en je twee granatentypes tegelijkertijd gebruiken. De twee granatentypes waren bruikbaar langs aparte knoppen. 


� Dat toen nog bezit was van Nintendo, vanaf 2002 bezit werd van Microsoft.


� Games gebaseerd op films hebben een zeer lange traditie om middelmatige en slechte games te zijn.


� � HYPERLINK "http://www.rareware.com/company/press-microsoft2.html" ��http://www.rareware.com/company/press-microsoft2.html�   op 18 mei 2009, 13:46


� � HYPERLINK "http://www.bungie.net/News/content.aspx?type=topnews&cid=7139" ��http://www.bungie.net/News/content.aspx?type=topnews&cid=7139�  op 4 mei 2009, 15:15


� Hier zit wel een grote grijze zone tussen. Valve heeft in 2007 de zogenaamde Orange Box uitgebracht waar de originele Half-Life 2 en haar 2 uitbreidingen inzat samen met de mods Team Fortress 2 en Portal. Deze Orange Box was toen de enigste manier om de laatste twee genoemde mods te kunnen verkrijgen. Er zijn dus redelijk wat mensen die met twee stuks van Half-Life 2 zitten. Inclusief de auteur van deze thesis.


� Zie � HYPERLINK "http://www.gamasutra.com/php-bin/news_index.php?story=21319" ��http://www.gamasutra.com/php-bin/news_index.php?story=21319�  op 4 mei 2009, 15:19 voor een volledig overzicht.


� De eerste bezat 178 wagens, deel twee 650 wagens, deel drie 150 wagens, deel vier 700 wagens, deel vijf zou nog meer wagens kennen dan deel vier.


� � HYPERLINK "http://www.polyphony.co.jp/english/list.html" ��http://www.polyphony.co.jp/english/list.html�  op 4 mei 2009, 15:22, alle Prologue versies niet meegerekend. Dit zijn meer opgepoetste demo’s dan volledige games.


� 30 racers in een race tegelijkertijd is nu nog altijd een uitzonderlijk hoog aantal. Racegames hebben standaard tussen 8-12 racers tegelijkertijd in een race


� Final Fantasy 10 zal wel als eerste een vervolg krijgen, maar dit vervolg wordt in haar bestaan ontkent door de fans.


� Nu verder gezet door Namco.


� Voor westerse standaarden, voor Japanse misschien wat minder.


� Deel twee werd hiervoor soms wel bestraft in de reviewscores, deeltje 4 raar genoeg veel minder hoewel het nog erger was.


� http://www.uo.com/archive/   op 19 mei 2009, 10:52


� Dit houdt in dat iedereen met iedereen in een gevecht kan geraken. De tegenhanger hiervan is Player versus Everyone (PvE). Hierbij moeten duels aangevraagd en goedgekeurd worden door beide partijen.


� De MMO staat voor Massive Multiplayer Online


� Dit is afkomsitg uit de MMOG chart op � HYPERLINK "http://www.mmogchart.com/Chart2.html" ��http://www.mmogchart.com/Chart2.html�  op 4 mei 2009, 15:38. Dit is samengesteldt door Bruce S. Woodcock en kan op een punt de statistische expert van de MMO-scene genoemd worden. Alle cijfers rond MMO-games zullen hier ook vandaan komen.


� Of de wat grovere naam Meatwall.


� � HYPERLINK "http://eu.blizzard.com/en/press/081223.html" ��http://eu.blizzard.com/en/press/081223.html�  op 4 mei 2009, 15:49


� World of Warcraft natuurlijk gebaseerd op Blizzards succesvolle Warcraft RTS-reeks.


� Zie � HYPERLINK "http://news.bbc.co.uk/2/hi/health/6951918.stm" ��http://news.bbc.co.uk/2/hi/health/6951918.stm�, gevonden op 13 april 2009, 10:24


� Volgens Nintendo tegen april 2008 zo’n 175 miljoen exemplaren, wel met alle spin-offs meegerekend. � HYPERLINK "http://www.nintendo.com/whatsnew/detail/9NH7dkYdedNEp7fwhDrI2NSqsKPVna6B" ��http://www.nintendo.com/whatsnew/detail/9NH7dkYdedNEp7fwhDrI2NSqsKPVna6B�  op 4 mei 2009, 15:58 


� � HYPERLINK "http://www.pokemon.co.jp/corporate/history.html" ��http://www.pokemon.co.jp/corporate/history.html�   op 18 mei 2009, 14:07


� � HYPERLINK "http://callcenterinfo.tmcnet.com/news/2005/feb/1114806.htm" ��http://callcenterinfo.tmcnet.com/news/2005/feb/1114806.htm�   op 18 mei 2009, 14:12


� Zowel de Dreamcast, Playstation 2 zullen ook online diensten kennen. De online dienst van de GameCube was meer een grap dan een dienst.


� Microsoft probeerde het zelfde systeem te lanceren op PC onder Windows Live. PC-gamers noemen de dienst compleet nutteloos en kreunt onder de concurrentie met Valve’s gratis Steam dienst.


� Ook omdat gamers en voicechat leiden tot wedstrijden meeste vloekwoorden per minuut kunnen uitspugen.


� � HYPERLINK "http://www.anandtech.com/systems/showdoc.aspx?i=1561&p=2" ��http://www.anandtech.com/systems/showdoc.aspx?i=1561&p=2�   op 18 mei 2009, 14:17


� � HYPERLINK "http://blogs.msdn.com/xboxteam/archive/2006/02/17/534421.aspx" ��http://blogs.msdn.com/xboxteam/archive/2006/02/17/534421.aspx�   op 18 mei 2009, 14:23


� � HYPERLINK "http://www.computerandvideogames.com/article.php?id=210447" ��http://www.computerandvideogames.com/article.php?id=210447�   op 19 mei 2009, 11:00


� S.L. KENT, UHVG, 415


� Nintendo zou zelf zo’n producten gemaakt gekend als de Game & Watch series vanaf 1980. Een reeks van simpele draagbare spelcomputers die je zo in je broekzak kon steken.


� S. L. KENT, UHVG, 416


� Zie L. HERMAN, Phoenix, 135-158, 


� Een bedrijf voortkomend uit een van de verkochte divisies van het originele Atari na de implosie van de Amerikaanse gamemarkt.


� Zie S.L. KENT, UHVG, 416-419


� 189 dollar tegenover de 90 dollar van de Game Boy


� http://www.gamepro.com/article/features/125748/the-10-worst-selling-handhelds-of-all-time/  op 19 mei 2009, 11:21, voor een overzicht.


� Het is dan ook geen toeval dat de SEGA Game Gear de Game Boy ietwat kon bedreigen met SEGA als de andere softwarehardware hybride in de game-industrie.


� Zie S.L. KENT, UHVG, 513-525 voor een volledig relaas


� Ibedem, UHVG, 567


� � HYPERLINK "http://psp.ign.com/articles/574/574557p1.html" ��http://psp.ign.com/articles/574/574557p1.html�   19 mei 2009, 11:42


� In navolging van de geflopte mini-disk


� Zie ook � HYPERLINK "http://www.nintendoworldreport.com/forums/index.php?topic=18481.0" ��http://www.nintendoworldreport.com/forums/index.php?topic=18481.0�   op 29 mei, 12:03


� Dit was feitelijk niet uniek, de Game & Watch reeks kenden allemaal ook twee schermen


� Wat de PSP ook heeft


� � HYPERLINK "http://www.gamecubicle.com/hardware-nintendo_ds_spec_sheet.htm" ��http://www.gamecubicle.com/hardware-nintendo_ds_spec_sheet.htm�   op 19 mei 2009, 11:40


� � HYPERLINK "http://www.theinquirer.net/inquirer/news/1009433/shigeru-miyamoto-describes-nintendos--wife-a-meter" ��http://www.theinquirer.net/inquirer/news/1009433/shigeru-miyamoto-describes-nintendos--wife-a-meter�    op 19 mei 2009, 11:44


� De game kent een museum wiens curator je vraagt om het lege museum te vullen met artefacten.


� � HYPERLINK "http://kotaku.com/5142564/lets-break-down-nintendos-biggest-selling-ds-games-lets" ��http://kotaku.com/5142564/lets-break-down-nintendos-biggest-selling-ds-games-lets�  op 19 mei 2009, 11:52


� � HYPERLINK "http://gonintendo.com/?p=6685" ��http://gonintendo.com/?p=6685�   op 19 mei 2009, 11:55


� Zowel Nintendo als de Kawashima hebben meermaals laten optekenen dat Brain Training hoofdzakelijk een amusementsproduct is. 


� http://www.msnbc.msn.com/id/11712255/  op 19 mei 2009, 12:10


� Respectievelijk verkochten de vermelde games tegen eind 2008 17,6 miljoen, 7,1 miljoen, 16,8 miljoen en 13.7 miljoen exemplaren. Alle cijfers van � HYPERLINK "http://kotaku.com/5142564/lets-break-down-nintendos-biggest-selling-ds-games-lets" ��http://kotaku.com/5142564/lets-break-down-nintendos-biggest-selling-ds-games-lets�  op 19 mei 2009, 12:11


� Zie bv. � HYPERLINK "http://www.destructoid.com/western-developers-superior-to-japanese-claims-platinum-games-122272.phtml" ��http://www.destructoid.com/western-developers-superior-to-japanese-claims-platinum-games-122272.phtml�,  � HYPERLINK "http://www.kombo.com/article.php?artid=11762" ��http://www.kombo.com/article.php?artid=11762�, beide op 19 mei 2009, 13:41


� � HYPERLINK "http://www.nintendoworldreport.com/newsArt.cfm?artid=4726" ��http://www.nintendoworldreport.com/newsArt.cfm?artid=4726�   19 mei 2009, 13:51


� � HYPERLINK "http://www.nintendoworldreport.com/newsArt.cfm?artid=8019" ��http://www.nintendoworldreport.com/newsArt.cfm?artid=8019�   19 mei 2009, 13:51


� � HYPERLINK "http://www.nintendoworldreport.com/newsArt.cfm?artid=7016" ��http://www.nintendoworldreport.com/newsArt.cfm?artid=7016�   19 mei 2009, 13:54


� � HYPERLINK "http://www.nintendoworldreport.com/newsArt.cfm?artid=8574" ��http://www.nintendoworldreport.com/newsArt.cfm?artid=8574�   19mei 2009, 13: 57


� Deze praktijk wordt ook wel het geven van “moneyhats” genoemd. Volgens onofficiële schattingen zou Microsoft uiteindelijk tussen de 12 en 15 miljard dollar verlies doen aan haar Xbox console. In 2001 schreef CNET dit al � HYPERLINK "http://news.cnet.com/Will-Xbox-drain-Microsoft/2100-1040_3-253654.html" ��http://news.cnet.com/Will-Xbox-drain-Microsoft/2100-1040_3-253654.html�   op 19 mei 2009, 14:01


� Zie http://www.engadget.com/2006/05/08/sony-playstation-3-launch-details/   op 25 mei 2009, 9:19 en � HYPERLINK "http://www.microsoft.com/presspass/press/2005/aug05/08-17EuropeNA360PricePR.mspx" ��http://www.microsoft.com/presspass/press/2005/aug05/08-17EuropeNA360PricePR.mspx�   op 25 mei 2009, 9:20


� De versie van 499 dollar was dan alaardig in prijs gedaald.


� � HYPERLINK "http://news.cnet.com/8301-10784_3-9773752-7.html" ��http://news.cnet.com/8301-10784_3-9773752-7.html�   op 19 mei 2009, 14:16


� Een mening die gedeeld wordt door de baas van Larian Studio’s toen ik dit hem vroeg. Zie � HYPERLINK "http://www.gamesplanet.be/index.php?main=gp_article&info=gp_article&articleId=756&chk=5Xj1xjAkar" ��http://www.gamesplanet.be/index.php?main=gp_article&info=gp_article&articleId=756&chk=5Xj1xjAkar�  op 29 mei 2009,  12:12


� Online distributie van games, films en muziek is op zich ook een disruptie tegenover  de traditionele meer fysieke distributiekanalen.


� Winkelketens vallen weg uit de ketting, geen transportkosten, geen verpakkingskosten, geen drukkosten voor optische schijven enz. De enigste kost die erbij komt is het aankopen van internetservers en het onderhoud ervan.


� � HYPERLINK "http://kotaku.com/5271135/dont-forget-this-generation-development-costs-are-high" ��http://kotaku.com/5271135/dont-forget-this-generation-development-costs-are-high�   op 29 mei 2009, 12:15


� De recentste is de fusie van Activision en Vivendi dat zich hervormde tot Activision Blizzard en zo over EA wipte als de grootste third party ontwikkelaar.


� PS3-games zijn vaak lichtjes duurder dan Xbox360 games.


� � HYPERLINK "http://forums.penny-arcade.com/showthread.php?t=81410" ��http://forums.penny-arcade.com/showthread.php?t=81410�  op 31 januari 2009,  23:15





� � HYPERLINK "http://wii.nintendo-europe.com/163.html" ��http://wii.nintendo-europe.com/163.html�   op 19 mei 2009, 14:21. Een series van interviews die zeer duidelijk maken wat de strategie achter de Wii is en hoe deze tot stand kwam.


� Beter gekend als de Wiimote doordat het heel veel leek op een afstandsbediening


� De nunchuk is aparte uitbreiding voor de Wiimote die een analoge stick, twee knoppen en een extra bewegingssensor toevoegde. De combinatie Wii-mote nunchuck wordt het meest gebruikt bij Wii games.


� Daarvoor kon je alleen maar spellen hierop opslaan, je moest ze nog altijd manueel naar het ingebouwd flash geheugen kopiëren.


� � HYPERLINK "http://www.gamedaily.com/articles/features/cost-of-development-greatly-favors-wii-say-publishers/69714/?biz=1" ��http://www.gamedaily.com/articles/features/cost-of-development-greatly-favors-wii-say-publishers/69714/?biz=1�   19 mei 2009, 14:36


� � HYPERLINK "http://news.cnet.com/8301-13506_3-9990467-17.html" ��http://news.cnet.com/8301-13506_3-9990467-17.html�   19 mei 2009, 14:39


� � HYPERLINK "http://www.seniorsworldchronicle.com/2008/10/usa-wii-would-like-to-get-better.html" ��http://www.seniorsworldchronicle.com/2008/10/usa-wii-would-like-to-get-better.html�   op 19 2009, 14:42


� � HYPERLINK "http://www.escapistmagazine.com/news/view/88814-Wii-On-Track-To-Become-The-Best-Selling-Console-Of-All-Time" ��http://www.escapistmagazine.com/news/view/88814-Wii-On-Track-To-Become-The-Best-Selling-Console-Of-All-Time�  19 mei 2009, 14:45


� J.C. HERZ, Joystick Nation geeft feitelijk mooi aan hoe deze Atari-generatie al decennia nog rondwaarde maar niet expliciet bedient werd.


� Je krijgt er zelfs een als je het spel koopt.


� Het verkocht nog altijd 2.5 miljoen exemplaren tegen eind 2008, maar Nintendo verwachtte hogere verkoopcijfers. � HYPERLINK "http://www.1up.com/do/newsStory?cId=3172654" ��http://www.1up.com/do/newsStory?cId=3172654�   op 19 mei 2009, 14:47


� Eigenlijk al merkbaar in 1998 met uitgave 5 van Power Unlimited, 81, een game Pocket Fighter wordt als zeer fun beschreven maar bezit een cartoonachig uiterlijk. De reviewer in kwestie eindigt met de woorden dat hij na deze game wel zin had in een “echte game”.


� � HYPERLINK "http://us.wii.com/developersvoice/ffcc/index.jsp" ��http://us.wii.com/developersvoice/ffcc/index.jsp�  op 25 mei 2009, 10:24 waarbij Square-Enix veteranen spreken over hoe WiiWare hen feitelijk forceerde om games terug te maken zoals ze deden op de SNES, vanuit concepten en niet vanuit verhaalscenario’s.


� http://seanmalstrom.wordpress.com/2009/05/14/why-nintendo-is-always-doomed/   op 19 mei 2009, 14:50. Dit artikel legt eigenlijk mooi uit waarom.


� Zie � HYPERLINK "http://www.urenio.org/tools/en/Product_Life_Cycle_Management.pdf" ��http://www.urenio.org/tools/en/Product_Life_Cycle_Management.pdf�  op 27 mei 2009, 15:33


� Zie voetnoot 243


� � HYPERLINK "http://www.newgrounds.com" ��www.newgrounds.com� als een van de eerste en grootste.


� Feitelijk kleine laptops


� Zowel Quake (� HYPERLINK "http://www.quakelive.com/" ��http://www.quakelive.com/�   op 25 mei 2009, 9:14) en Tribes (� HYPERLINK "http://kotaku.com/5171349/instantaction-brings-tribes-to-your-web-browser" ��http://kotaku.com/5171349/instantaction-brings-tribes-to-your-web-browser�   op 25 mei 2009, 9:15)zijn in de maak om heruitgegeven te worden langs deze manier.


� Zie  http://www.onlive.com/  op 19 mei 2009, 15:27 voor meer informatie


� � HYPERLINK "http://g4tv.com/thefeed/blog/post/694413/Warren-Spector-Wants-Games-To-Get-Cheaper-To-Better-Compete-With-Other-Media.html" ��http://g4tv.com/thefeed/blog/post/694413/Warren-Spector-Wants-Games-To-Get-Cheaper-To-Better-Compete-With-Other-Media.html�   19 mei 2009, 15:39


� Een mogelijke verklikker hiervoor is het recentelijk klagen van game-bedrijven rond de 2de hands verkoop van games zie � HYPERLINK "http://www.destructoid.com/elephant/index-channel.phtml?t=second-hand%20games%20are%20evil&start=3" ��http://www.destructoid.com/elephant/index-channel.phtml?t=second-hand%20games%20are%20evil&start=3�  op 29 mei 2009, 12:33


� Het Legend of Zelda vs. GTA debat


� Het Amerikaanse Valve Software is hier het mooiste voorbeeld. 


� Het enorme succes van Playstation 1 en 2 ligt juist in het zeer brede aanbod van games in bijna alle genres.


� Nintendo is feitelijk nog altijd opgescheept met dit kinderachtige imago bij het kernpubliek van de gamemarkt hoewel dit wat afgezwakt is.


� Atari die third parties aanklaagde als ze games maakten voor de Atari VCS


� Nintendo in de 2de helft van jaren ’80 met haar tweejarige exclusiviteit contracten.


� Zie http://arstechnica.com/hardware/news/2006/10/wii.ars op 17 mei, 16:46 voor meer informatie


� Beste voorbeelden hiervoor zijn het kapitalisme en iets minder het democratische systeem.


� Een voorbeeld hiervan is hoe de Amerikaanse comic-industrie haar kernpubliek van jongeren kwijtspeelde inde jaren ’90 aan de Japanse manga door steeds meer geweld in steken in hun comics. Hier in België is dit niet het geval omdat reeksen zoals Suske & Wiske, Jommeke en andere trouw blijven aan hun bedoelt publiek. Zie � HYPERLINK "http://www.youtube.com/watch?v=9joAb4XMaUs&feature=PlayList&p=0A89FE617DDA2D79&index=10" ��http://www.youtube.com/watch?v=9joAb4XMaUs&feature=PlayList&p=0A89FE617DDA2D79&index=10�  voor een overzicht van wat er gebeurde met de Amerikaanse comic-industrie en de gelijkenis met de game-industrie nu.


� Interessant hierbij, omdat videogaming dan in 3D is gegaan eind jaren ’90 is er feitelijk een vacuüm ontstaan voor tekenfilms voor kinderen. Het is dan Japan met haar anime’s die dat gat is gaan invullen in Amerika. Amerikaanse en Europese animatiestudio’s hebben hier dan weer op gereageerd door ofwel de Japanners te kopiëren of hun eigen unieke stijl te ontwerpen.





