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Nejstarsi pocitacové hry



Kdy vznikla prvni pocitacova hra?



Nejstarsi pocitacové hry

Tipy

Pong - listopad 1972, Allan Alcorn, Atari

Odyssey — zafi 1972, Ralph H. Baer, Sanders Associates, Magnavox

Spacewar! — duben 1962, Steve Russell a dalsi, MIT

Tennis for Two — fijen 1958, William Higinbotham

OXO - 1952, Alexander Shafto Douglas

Checkers — 1952, Christopher Strachey

Bertie the Brain — srpen 1950, Josef Kates

Turochamp - 1948, Alan Turing a David Champernowne (doboveé nerealizovatelny)
Cathode-ray tube amusement device - 1947, Thomas T. Goldsmith Jr. a Estle Ray Mann

(patent)
Nimatron - duben 1940, Edward Condon, Westinghouse Electric Company

A co bylo predtim? Nedohledame.
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Jak se takové hry vytvarely?



Nejstarsi pocitacové hry

Elektromechanické ,pocitacové” hry — 1940s

« Vyuzivaly relatek, prepinact a zarovek.
 Logika hry byla uréena zapojenim soucastek.
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Obrazek 1: Edward U. Condon a dalsi, Nimatron, 1940 — fotografie a vyrez schématu
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Nejstarsi pocitacové hry

Elektromechanické ,pocitacové” hry — 1940s
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Obrazek 2: VIk, koza, zeli — priklad jednodussi elektromechanické hry

A je to jesté pocitacova hra?
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Nejstarsi pocitacové hry

Elektronkové ,pocitacové” hry — 1950s

 Vyuzivaly elektronek, prepinacti, zarovek a katodovych trubic (obrazovek).
« Specializované pocitace s velmi jednoduchymi programy:.
 Logika hry stale urcena zapojenim soucastek.

BRAIN

W TN

Obrazek 3: Josef Kates, Bertie the Brain, 1950
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Nejstarsi pocitacové hry

Elektronkové ,pocitacové” hry — 1950s

1. Examine the column specified by the column

counter. If this is even transfer control to 7.

2. Examine the digit specified by the column and heap
counters. If this is 1 transfer control to 4.

3. Add 1 to heap counter. Transfer control to 2.

4. Examine heap selected memory. If a heap has
previously been selected transfer control to 6.

5. Operate heap selected memory.

6. Substitute modifying number in heap specified by
heap counter.

7. Deduct 1 from column counter. If this does not

complete examination of columns transfer control to
1.
8. STOP.

Obrazek 4: John Makepeace Bennett, Raymond Stuart-Williams, Nimrod, 1951
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Nejstarsi pocitacové hry

Analogové ,pocitacové” hry — okolo 1950

 Vyuzivaly elektronek, relatek, prepinact, zarovek a katodovych trubic (obrazovek).
« Na principu analogovych pocitaci.
 Logika hry stale urcena zapojenim soucastek.

2

NERERIRRLINEEI

Obrazek 5: William Higinbotham, Tennis for Two, 1958
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Nejstarsi pocitacové hry

Hry na elektronkovych salovych pocitacich — 1950s

« Pocitace uz byly univerzalni, programovatelné.
« Omezena interakce s uzivatelem — terminal mél (nejprve) jen teletype.
- Typicky ale existovala ladici obrazovka.
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Obrazek 6: A. S. Douglas, OXO, 1952 Obrazek 7: C. Strachey, Checkers, 1952
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Nejstarsi pocitacové hry

Hry na pocitaci TX-0 — 1955/1956

« Tranzistorovy salovy pocita¢ zkonstruovany v Lincoln Laboratory, MIT.
 Levnéjsi provoz, pouzivan pfi vyuce a vyzkumu; komercializovan jako PDP-1.
« Terminal mél i monochromatickou obrazovku a svételné pero (light pen).
 Vyzkum pocitacové grafiky

Obrazek 8: kolektiv programatortt MIT, Tic Tac Toe, 1958
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Nejstarsi pocitacové hry

Prtilomy na pocitac¢ich PDP-1 a TX-2 - 1960s

 Spacewar! — Prvni Sifena pocitacova hra.
« Sketchpad — Prvni program s GUI, vynalez architektury ECS.

Obrazek 9: Steve Russell, Spacewar!, 1962 Obrazek 10: Ivan Sutherland, Sketchpad, 1963
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Ukazka: kod hry Spacewar!



Nejstarsi pocitacové hry

Textoveé hry — 1960s

 Textova komunikace se salovymi pocitaci prirozené vedla k textovym hram.

As you have noticed, Luduga, by changing your feedlnz_nnd planting
fleures, yau can chamse your population, harvest and inventory,

As your friend and adviser | would 1lke some informatlon from yous
I f your people are heing fed satisfactorily would you expect your
population te l=incrense’ 2=decreoase 3=stay the sauan?

1 s

Of course, you would expect an increase,

Sir, | am sorry to repart that 1101 hushels of srain have rotted or
been caten Sy rats thlis past season.

Econsmic ieport of the fuler's Steward for the 3PRING Season In the
year 2 of Ludu=a 1.,

Population at previous report ShE
Change in papulatian =11
Tatal populatisn now 334

Thke quantity of food the people received last season A5 far too 1Itt1ﬁ

Obrazek 11: M. Addis, W. McKay,
The Sumerian Game, 1964

HEN DAY MAY 10 1847

TETAL MILEAGE IS5 575

Fa@D BULLETS CLBTHING M15C. SUPP. CASH
46 1090 40 45 205

D8 YAU WANT T@ (1Y STAP AT THE NEXT F8ART, (2) HUWNT, &R (3) CONTINUE

12

TYPE BANMG BANG

RIGHT BETWEEN THE EYES--=-Y@U G@T A BlG @GNE!I1!!

WATCH YOUR CALGRIES TGNIGHTI!I

D& YBU YANT T@ EAT (1) PIBRLY (2) MODERATELY

@R (3} WELL?2

HAIL STORM---3UPPLIES DAMAGED

Obrazek 12: D. Rawitsch et al.,
The Oregon Trail, 1971
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Ukéazka: kod hry The Oregon Trail
(verze z roku 1975)



Nejstarsi pocitacové hry

Prvni arkddové videohry — 1970s

« Niz$i cena i rozméry soucastek umoznuji instalaci mimo odborna pracoviste.
« Musela se obétovat programovatelnost. Logika her je napevno.

-

Obrazek 14: Allan Alcorn, Pong, 1972

Obrazek 13: N. Bushnell, T. Dabney,
Computer Space, 1971
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Nejstarsi pocitacové hry

Prvni herni konzole — 1970s

« Televizor byl béZnou vybavou americké domacnosti.
 Prvni generace konzoli nebyla programovatelna.

Obrazek 15: Ralph H. Baer, Odyssey, 1972

Obrazek 16: A. Alcorn, H. Lee,
Home Pong, 1975
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Mikroprocesorova éra



Mikroprocesorova éra
Konzole druhé generace - okolo 1980

« 1975 — prvni mikroprocesory. Programovatelnost se dostava do domacnosti.
« Malé mnozstvi operac¢ni paméti. Nizsi stovky B RAM.

o Graficky vystup generovan po radcich, fenomén racing the beam.

Obrazek 17: Atari VCS/2600, 1977/1982 Obrazek 18: R. Milner, S. Mayer,
J. Decuir, L. Wagner, Combat, 1977
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Mikroprocesorova éra
Racing the beam

« Mezi radky obrazu maly prostor pro herni logiku.
o Specialni registry pro ¢asti herni scény — pozadi, sprajty hract atd.
o Triky: zdvojené radky, vynechani radku, vynechani ¢asti radku.

Aachik-sior

Obrazek 20: I. Bogost, N. Motfort,
Obrazek 19: David Crane, Pitfall, 1982 Racing the Beam, 2009
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Ukézka: kod hry Combat



Mikroprocesorova éra

Prvni domaci pocitace - okolo 1980

« Prepisovatelna média (kazety a diskety) misto ROM cartridgi.
« Programovat mohli i domaci uzivatelé.
« Operacni pamét jednotky, pozdéji desitky kB.

Obrazek 21: ,Svata trojice roku 1977 - Commodore PET 2001-8, Apple II, TRS-80 Model I
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Mikroprocesorova éra

Hry na prvnich domaécich pocitacich - okolo 1980

o Stale prilis méalo paméti na kazdy bod obrazovky v barvé.
- Existoval textovy rezim; byly pfevedeny mnohé textové hry ze salovych pocitact.
« Istextovym rezimem ale $lo ,kreslit".

0 | | 8kill o
5 E 35 a 2 Time 2772
4 Men Left Score HBBH1H

4 pieces of gold

HHEEHEE R R [*
# |
HHH

#

Level: 1 Gold: 4 Hp: 110200  Str: 16(16) Arm: 4 Exp: 2714 ObI‘ éZCk 23: D. Major et al.,
Obrazek 22: M. Toy, G. Wichman, Rogue, 1980 Snipes, 1983
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Mikroprocesorova éra

Prvni domaci pocitace - 1980s

Vyvoj byl pfekotny. Namatkou:

« 1981 - IBM PC — modularni architektura hardware, ale prili§ drahy.

« 1982 — ZX Spectrum - nejprodavangjsi britsky pocitac.

« 1982 — Commodore 64 — vlastni grafické obvody, nejprodavané;jsi pocitac.
« 1985 — Atari ST, Amiga 1000 - pocitace pod 1000 $, 16bitové, GUL

Technickéa vylepseni:

o Zvétsuje se pamét (stovky kB, jednotky MB), objevuje se rastrova grafika.
« Objevuji se pomocné obvody pro zvuky, grafiku, pocitacovou sit atd.

25/ 37



Era osobnich pocitacu



Era osobnich pocitaca

Prvni herni enginy

« Domaci uzivatelé se na pocitacich ucili také programovat.
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Obréazek 24: Stuart Smith, Obrazek 25: Garry Kitchen,
Adventure Construction Set, 1984 GameMaker. 1985
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Era osobnich pocitaca

Modularni architektura

« Objevila se spousta vyrobcii komponent IBM PC.
 Problém: Kazdy uzivatel ma jiny pocitac. Ale chceme mu prodat hru.
« Potfeba modularity herniho softwaru, vznik API, ovladacti a knihoven.

Jazz Jackrabbit Uersion 1.0

e s Sound Blaster Clone

i Select Your Sound Card :
~:| Ho Sound Card = Select this if you have a Sound
.| Gravis Ultrasound (Stereo) -~ Blaster compatible sound card and
GG U U e L0 the regular “Sound Blaster’ setting
‘| Sound Blaster (Mono) - doesn’t work. This option is more

| Sound Blaster 16 (Stereo) : likely to be compatible with wvarious

| Sound Blaster Clone (Stereo) . sound cards that are ’almost’ Sound

.| Sound Blaster Fro (Stereon) .. Blaster compatible.

- = If you encounter music or sound
"""""""""""""""" problems while running the game with

------------------------------ this setting, please see the
e e R R instructions in the main SETUP menu.

(c) 1994 Ar jan Brussee, Joshua Jensen, Cliff Bleszinski and Epic MegaGames

Obrazek 26: Typicka konfigurace hry v systému MS DOS
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Era osobnich pocitaca

3D grafika v 1990s

o 3D grafika je stale technicky naro¢ny a algoritmicky komplexni problém.
o Autofi her museli byt velmi zdatni programatofi a vyzkumnici.
- Rostouci potfeba modifikovatelnosti a znovupouZzitelnosti ¢asti her.

L] il 100

Obrazek 27: John Carmack, id Software, Obrazek 28: Ken Silverman, 3D Realms,
Doom, 1993 Duke Nukem 3D, 1996
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Pripadova studie: Doom versus Build
pribéh riizné schopnych programatort



Era osobnich pocitaca

Moderni enginy

« 1995 - 3Dfx Voodoo - prvni graficka karta s 3D akceleraci.
« Vznik4 stale vétsi mnozstvi her a rizné enginy.
« Nejprve byly enginy interni nebo draze licencované.

Obrazek 29: John Carmack, id Software, Obrazek 30: Tim Sweeney, Epic Megagames,
Quake, 1996 Unreal, 1998
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Era osobnich pocitaca

Enginy dnes

« Dnes existuje velké mnozstvi enginli k dispozici volné nebo za relativné nizky poplatek.
 Enginy dnes poskytuji komfort pro vyvojare (editory, ladici nastroje, zaklady projektt).
« Ne vzdy jsou enginy vhodné; stale existuji riizna API a ,Caste¢né” enginy — frameworky.

Number of game releases by engine
® Unreal @ Unity Godot @ Game Maker Other
2000

6000

4000

0
2006 2008 2010 2012 2014 2016 2018 2020 2022

Year

Obrazek 31: Gamalytic, podily engint ve vydanych hrach
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Shrnuti



Shrnuti
Technicka herni smycka

. 1,tik" hry. Resi interakci hrace a hry. Typické sloZeni:
» Zjisti vstup od hréace.
» Aktualizuj stav hry (pozice objektt apod.).
» Predej hraci novy stav hry.

 Opakuje se dokola.
» V zavislosti na typu hry a architekture pocitace bézi i nékolikrat za sekundu (napt. 60x)
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Shrnuti

Technicka herni smycka

U cisté textovych her je smycka pomala, kazda iterace ¢eka na vstup uzivatele.
» Muizeme si dovolit provadét slozité vypocty pfi zméné stavu hry.

U starsich konzoli je smycka synchronizovana se signalem televize/obrazovky

» Pro vlastni logiku, zvuky atd. mdme velmi omezeny ¢as mezi fadky a snimky;, i
jednodussi logika se musi rozlozit mezi vice vykreslovanych radek.

U nové¢jsich zivé interaktivnich her mame na iteraci ¢as jednoho snimku.

vvvvv

algoritmy. Typické jsou zaseky pfi nacitani a ukladani scén.

Poslednich 20 let mdme bézné vicejadrova CPU, ale porad musime pocitat s omezenymi
moznostmi stroje a s potfebami komunikace s GPU a dal§imi komponentami a periferiemi.
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Shrnuti
Architektura softwaru

 Kvili riznému hardwaru a riiznym platformam je dnesni architektura her modularni.
- Je snaha oddélovat herni logiku, herni data a technické reseni.
« Ve velké mifre se uplatnuji objektové orientované programovani a separation of concerns.
« Typicky byva pfitomno nékolik oddélitelnych / vyménitelnych komponent:

» grafika

> zvuky

» fyzika

» pathfinding

» sitova komunikace

» GUI

» skriptovani

» animace

» ovladani
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Shrnuti

Dalsi zdroje a odkazy:

« https://www.goodeveca.net/nimrod/

« https://www.masswerk.at/spacewar/

o https://www. filfre.net/misc/oregon1975.bas

« https://computerarcheology.com/Atari2600/Combat/Code.html
« https://fabiensanglard.net/gebbdoom/index.html

« https://fabiensanglard.net/duke3d/index.php

o https://gamalytic.com/blog/exploring-the-pc-engine-landscape
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