e, GRY

na urzadzeniach
, elekéromcznych




Ktos majacy do czynienia z radarem




Zainspirowat sie obrazem celéw na nim




Wymyslit:

elektronike do sztucznego obrazu
*manipulator do atakowania

W ten sposob w Urzedzie
Patentowym USA na poczatku
1947 roku zgtoszono pierwsze
urzadzenie elektronicznej rozrywki



Pierwsza gra elektroniczna

Pierwsza gra na ekranie powstata w 1947

Wykorzystano oscyloskop, czyli przyrzad do
podgladania przebiegow elektrycznych w
urzgdzeniach elektronicznych

Thomas T. Goldsmith Jr. i Estle Ray Mann
Symulacja lotu pocisku rakietowego

Gatki dla kata wystrzelenia i predkosci pocisku.
Obraz celu byt naklejony na monitorze.
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Pierwsze gry komputerowe 1952

Uniwersytet Cambridge
Autor A.S. Douglas

OXO - komputerowa wersja gry kotko i krzyzyk
komputer EDSAC z ekranem:
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Komputer EDSAC

EDSAC to pierwszy praktyczny komputer
pamiec na rteciowych liniach opdzniajgcych
3000 lamp elektronowych na 12 stojakach
Szybkosc: 650 operacji na sek., zegar: 500 kHz
pamiec: 1024 stowa po 17 bitéw = 2KB

urzgdzenia zewnetrzne: dalekopis, czytnik i
perforator tasmy

zasilanie: 12 KW. = 40 komputerow PC
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Pierwsze gry 1958

William Higinbotham,Brookhaven National
Laboratory w New York

gra Tennis for Two w celu zabawiania
zwiedzajgcych laboratorium

uproszczony kort tenisowy widziany z boku na
oscyloskopie

Na pitke oddziatywata grawitacja i musiata
przeleciec nad siatka.

Dwa duze kontrolery wyposazone w:
e gatke odpowiedzialng za trajektorie lotu
e przycisk do uderzania pitki paletka
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Lata szescdziesigte na Uczelniach
* Gry na komputery w USA

— tworzone przez indywidualnych uzytkownikow w
chwilach wolnych.

— limitowany dostep do sprzetu to mata ilosci gier

e W 1961 studenci z MIT stworzyli gre Spacewar!
— Na DEC PDP-1.

— dwie osoby maj3 po jednym statku kosmicznym -
kazdy mogt strzelac

— W 1962 na MIT Science Open House statfa sie znang
| wptywowa gra.









Lata szesc¢dziesigte 1
W 1969 Ken Thompson tworzyt gre
* hazwanhg Space Travel.

* Najpierw na system Multics potem
Fortran GECOS

* gra przyczynita sie do stworzenia
systemu UNIX.






Lata szesc¢dziesigte 2

W 1966 Ralph Baer (Sanders Associates)

* prosta gra Chase do grania na zwyktym
telewizorze.

* w 1968 prototyp dla réznych gier, wtgczajgc

w to tenisa stotowego czy strzelanie do
celow.

* Bill Harrison stworzyt pistolet swietlny

W 1969 powstaje konsola gier wideo
Magnavox Odyssey podtagczana do telewizora






Lata siedemdzisigte 1

W 1971 Nolan Bushnell i Ted Dabney
* automat grajacy za pienigdze w
Spacewar!

* Nutting Associates 1 500 automatow z
Computer Space.

* nie osiggneta sukcesu, poniewaz byta
trudna w obstudze.






Lata siedemdzisigte 2

* Bushnell zatozyt w 1972 firme Atari.

* automat z grg Pong,

* Tenis stotowy z pitkg "serwowana" ze srodka
stotu

 Atari sprzedato 19 000 maszyn z grg Pong

* Death Race z 1976 firmy Exidy
wywotato dyskusje o przemocy









Piosenka konsola

http://vimeo.com/8380482



http://vimeo.com/8380482

Lata siedemdziesigte

e Z/tota era automatow do gier od 1978

e Space Invaders firmy Taito.

e 1978 Atari wydato gre Asteroids,
* najwiekszy jego bestseller arcade.
» Kolor w arcade zaczeto 1979/80 (Pac-Man)

* Inne klasyki gier arcade z konca lat 70
* Night Driver, Galaxian oraz Breakout.
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Gry na komputerach uniwersyteckich

* 1971: Don Daglow-pierwszy Baseball
* komputer PDP-10 w Pomona College.
e 1987 wydat te gre Electronic Arts.

 1971: Stworzony zostat Star Trek,
* Mike Mayfield na komputer Sigma 7 w MIT

* 1974: Maze Wari Spasim
e wczesne wieloosobowe strzelanki 3D z FPP
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quadrant
condition GREEEN

L Lorpedoes 10
L energy 1315
e e shlelds 1000

-E- . % . . klingons 17

command: []
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Gry na komputerach domowych

e gry dystrybuowano dzieki:

e drukowaniu kodu zrodtowego w ksigzkach i
czasopismach. Czeste nieautoryzowane przedruki

* wysytaniu i sprzedazy dyskietek, kaset
magnetofonowych oraz kartridzow z zapisanym
kodem programul.

* tworcy zaczeli zaktadac wtasne mate firmy i
sprzedawac gry w plastikowych opakowaniach w
lokalnych sklepach lub wysytac je poczta.
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Lata osiemdziesigte 1

Rowniez w latach 80. miata miejsce ztota era gier
arcade.

Defender (1980) stworzyt gatunek kosmicznej
strzelanki i byt pierwszg grg, w ktérej pokazano
radar ukazujgcy catg przestrzen gry.

Battlezone (1980) uzywat grafiki wektorowej do
stworzenia pierwszego prawdziwie
trojwymiarowego swiata gry.

3D Monster Maze (1981) byta pierwszg grg 3D na
komputery domowe
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Lata osiemdziesigte 2

 Dungeons of Daggorath (1982) dodat rézne
bronie i przeciwnikéw oraz wyszukane efekty
dzwiekowe.

e Pole Position (1982) uzywat sprite'ow w celu
stworzenia pseudotrojwymiarowej grafiki tworzac
"trzecioosobowe wyscigi", w ktorych gracz widzi
swOj pojazd na swoim ekranie, a przed nim jest
wyrysowany tor znikajacy za horyzontem. Styl ten
zostanie w powszechnym uzytku do czasu
wprowadzenia prawdziwej grafiki trojwymiarowe;
w grach wyscigowych.
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Lata osiemdziesigte 3

e Pac-Man (1980) byta pierwszg gra, ktora
zdobyta tak ogromng popularnosc¢ w
kulturze masowej i tworzaca pierwszg tak
Znaczacy postac w grach
komputerowych.

e Jeden z moich dyplomantow stworzyt gre
dla pewnej partii politycznej na ostatnie
wybory wykorzystujgcej idee PacMana






Lata osiemdziesigte 4

* Dragon's Lair (1983) byta pierwsza gra
wprowadzajacg technike full-motion
video w grach komputerowych.
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Popularne komputery domowe 1

* W sierpniu 1982: Commodore 64.

* sukces zawdzieczat dobrej reklamie i niskiej
cenie.

e programowalny za pomocg jezyka BASIC

e zaawansowane mozliwosci graficzne i
dzwiekowe, poréwnywalne do konsoli
Colecovision.

* najbardziej popularny komputer domowy w
USA i wielu innych krajach






Popularne komputery domowe 2

e Sinclair Research Ltd.

* W marcu 1981 ZX-81 — popularny tez w Polsce

W kwietniu 1982 roku w Wielkiej Brytanii ZX
Spectrum,

* najbardziej popularny komputer domowy w
Europie Zachodniej.

* prywatny import tego komputera do Polski,

e probowano w Polsce produkowac jego klony (np.
Elwro 800 Junior)

* Na poczatku lat dziewiecdziesigtych klony ZX
Spectrum produkowano w ZSRR









aQlro8nn-2




Shareware

* Shareware to oprogramowanie dawane na probe,
ktore gdy chcemy dtuzej uzywac wymaga zaptaty

* Gry shareware poczgtkowo pojawity sie pod
koniec lat 80., lecz wielki sukces osiggnety
dopiero w latach 90

* Shareware byta rowniez metodg dystrybucji
pierwszych first person shooterow (FPS) jak
Wolfenstein 3D czy Doom. Po wydaniu gry Doom
wydawcy i producenci zaczeli tworzy¢ wersje
demonstracyjne gier, ktore spowodowaty
wyparcie wersji shareware.
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First Person Perspective

* Wzrastajgca moc komputeréw osobistych

pozwolita na stworze
trojwymiarowe;j.

* Gra Doom, z 1993 ro
odpowiedzialna za zc

nie poczatkowej grafiki

Ku, jest w wielkim stopniu
efiniowanie gatunku i

oddzielenie od innych gier first person

perspective.



First Person Shooter

* Termin FPS stat sie okresleniem
dotyczacym gier, w ktorych gracz ma
petng kontrole nad (zwykle
cztowieczym) bohaterem i moze
oddziatywac na otoczenie,
praktycznie zawsze dzieki celowaniu i
strzelaniu z réznych typow broni.



Komputery vs konsole do gier

* Pierwsze konsole nie byty komputerami!

e 7/ czasem jednak zaczety byc to maszyny o
coraz wiekszej mocy obliczeniowej

* Poniewaz moc komputerow mniej wiecej
podwaja sie co 1,5 roku, wiec na osiggniecie
przez konsole mocy obliczeniowej
superkomputera do zastosowan naukowych
czeka sie coraz krocej



Rok

1963

1972

1976

1983

1988

1994

2000

2006

Superkomputer stanie sie konsolg

Model konsoli

Odyssey, PONG

Fairchild VES
Famicom

Super Nintendo
ES

Nintendo 64

PS-2

PS-3

Opbinienie

superkomputera

Predkos$¢ konsoli konsoli
[Flops] do
100M 18lat
6,2G 12lat
2,18T 10lat

Model
komputera

CDC6600

ILLIAC IV

CRAY-1

CRAY-2

Cray T3E™

Cray Y-MP®

IBM SP

BlueGene/L

Predkosc cena komputera
komputera[Flops]M$
4,6M ?
15M ?
S0M 8,89
1G 23
2,3G 30,5
1,02T 60

?
48T
280T 200



Od zrecznosci do sportu

Sterownik konsoli Nintendo
Wii( grudzien 2006 ) zawiera sensory
ruchu i pozycji oraz obstugiwany jest
jedna reka. Powoduje
upowszechnienie konsoli i gier
rowniez dla celow terapeutycznych,
treningdw sportowych i gimnastyki
odchudzajacej.
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Od zrecznosci do sportu

Kinect(listopad 2010) pozwala uzytkownikowi na
interakcje z konsolg bez koniecznosci uzywania
kontrolera, poprzez interfejs gesty konczyn i
catego ciata, jak i przez komendy gtosowe.

Kinect zostat wpisany do ksiegi rekordow
Guinnessa jako "najszybciej sprzedajace sie
urzgdzenie elektroniki konsumenckiej",

W ciggu pierwszych 60 dni zostat sprzedany w
ilosci przekraczajgcej 8 milionow egzemplarzy.



sensory gtebokosci 3D
’ kamera RGB

obrotowa podstawa

macierz mikrofonow
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Gry przegladarkowe

Gry na nowy FF/Chrome w webGL/HTML5 zrobione na PP

e TETRIS 3D * Planaryzacja grafu
e Gra w kosci * Szesciany
* Kolorowe krazki el
* Tomiki
* Okrety

e Pietnastka

Defllada



http://alanbit.pl/gry/tetris
http://alanbit.pl/gry/kosci
http://alanbit.pl/gry/krazki
http://alanbit.pl/gry/tomiki
http://alanbit.pl/gry/uklad
http://alanbit.pl/gry/planar/
http://alanbit.pl/gry/planar/
http://alanbit.pl/gry/planar/
http://alanbit.pl/gry/6scian/moje.html
http://alanbit.pl/gry/Hokej/index.html
http://alanbit.pl/gry/wolf/wolf.php
http://alanbit.pl/ship.php
http://alanbit.pl/gry/defilada/

Gra o zycie poswiecona
Zmartemu znajomemu

http://vimeo.com/8380228



http://vimeo.com/8380228

Umystowe gry komputerowe

* Pierwszg przenosna grg komputerowg byto Tic
Tac Toe (kotko i krzyzyk) stworzone w 1972
przez firme Waco. Wyswietlaczem w tej grze
byta siatka dziewieciu przyciskow, ktore po
nacisnieciu zmieniaty kolor na czerwony lub
zielony.

e Strategia gry w kotko i krzyzyk jest banalna —
,staraj sie postawic swoj znak na srodku”, a
potem doprowadzi¢ do trzech swoich znakow




Drzewo gry dla naszej gry

* Drzewo powstaje przez ruchy graczy naprzemian

* Poczgtkowo drzewo szybko rosnie na boki, potem
(w przypadku naszej prostej gry bardzo szybko)
zaczyna zwezac sie bo stany gry sie powtarzajg

* Mozna postugiwac sie takim drzewem aby
wygrac. Nalezy zawsze patrze¢ dokad prowadzi
nasz kolejny ruch przy zatozeniu najmnie;
korzystnych ruchow przeciwnika i
najkorzystniejszych naszych (mini-max)
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Zacheconych do programowania
gier zapraszmy na Politechnike
http://youtu.be/y-DFUaa ROA



http://youtu.be/y-DFUaa_ROA
http://youtu.be/y-DFUaa_ROA
http://youtu.be/y-DFUaa_ROA

Dziekuje
za uwage




