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Cel

Zainteresowac grami
jako kultura, a takze

ich tworzeniem, by¢
moze programowaniem



Plan prezentacji

GRY W realnym |Elektryczne i
sSwiecie komputerowe

Fizyczne/zrecznosci Dyscypliny Konsolowe i

owe olimpijskie komputerowe

Losowe/hazardowe Karciane, Jednoreki bandyta
kosciane

Plansze/strategie Warcaby, Programowanie gier
szachy yinteligentnych”

RPG/gry fabularne  wyobraznia cRPG, mmoRPG

Grywalizacja -gry  Jazda sa- Odkrycia planet, ekologia,
powigzane z zyciem mochodem struktury biatek, oszczedzanie

Quiz z tresci prezentacji



Reguty wielomeczu wyktadowego

e Otrzymaliscie przy wejsciu naszyjniki, ktore
nalezy przewiesic na szyi

* Druzyna z6ttych i zielonych naszyjnikow graja

orzeciw sobie

* Jest kilka gier, gdzie za wygranie kazde;
druzyna dostaje 1pkt.






1.Zagrajmy w pitke

Prosze zawiesiC na szyjach naszyjniki

Po Waszej prawej stronie kosz da punkt
zottym, a po Waszej lewej zielonym szarfom

Pitki zostang zaraz rzucone wsrod widzow

Z6tte szarfy staraja sie wrzucié¢ do zéttego
kosza, a zielone do zielonego

Wygrywa ta druzyna, ktorej wiecej pitek
znajdzie sie w jej koszu



Historia gier fizycznych

Biegi — prawdopodobnie pierwsza konkurencja
Pierwsze igrzyska olimpijskie 776 p.n.e. Grecja
Dromos — bieg ,,prosty” na dystansie ok. 192 m

(600 stop), czyli jednej dtugosci biezni. Byta to
pierwsza i do 14 olimpiady jedyna konkurencja.

Diaulos — bieg ,,podwojny” na dystansie ok. 384
m (1200 stop) Konkurencja od 14. olimpiady

Dolichos — bieg dtugodystansowy. Po raz
pierwszy zorganizowano go na 15. olimpiadzie







Wyécigi rydwanéw przez Rzymian




Krykiet - sport druzynowy

pochodzi z Anglii-pierwowzor byt znany XIII-XIV wieku




Golf

Sport podobny do dzisiejszego golfa opisywany
byt juz w lutym 1297 roku w Holandii




Gry zrecznosciowe

Bilard ma dtuga i bogatg historie rozciggajgca sie
od jego powstania w XV wieku




Gry zrecznosciowe

* Flipper, nazywany tez pinball, to automat do

gry, w ktorym gracz za pomocg ruchomych
otetw (tapek) (z ang. flipper) odbija kulke
0oruszajgca sie po nachylonej w jego kierunku
olanszy. Gra konczy sie, gdy kulka wpadnie
okreslong liczbe razy do otworu na dole
planszy. S3 tez na niej elementy, za ktorych
trafianie gracz zdobywa punkty.




These You MUST See at

BOOTHS 17-18-19

Willicens

— SUNNY=—

Brightens Up Any Location!

PREMIUM RESERVE
SCORE SCORE

HIGH SCORE TO 5 MILLION
Mo

FLIPPER ACTION

with Coanvemind Fosthar Tosth
Dusd Butten Cantoede







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
podglgdania przebiegdéw 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 opdzniajacych
3000 lamp elektronowych na 12 stojakach
Szybkosc: 650 operacji na sek., zegar: 500 kHz
pamiec: 1024 stowa po 17 bitow = 2KB

urzgdzenia zewnetrzne: dalekopis, czytnik i
perforator tasmy

zasilanie: 12 KW. = 40 komputeréw 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
przelecie¢ nad siatka.

Dwa duze kontrolery wyposazone w:
e gatke odpowiedzialng za trajektorie lotu
* 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

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

— dwie osoby maj3g 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
* hazwang 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

e 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 7/tota era automatow do gier od 1978

e Space Invaders firmy Taito.

* 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.

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

* 1974: Maze Wari Spasim
* 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

e 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 pierwsza grg 3D na
komputery domowe
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Lata osiemdziesigte 2

 Dungeons of Daggorath (1982) dodat rézne
bronie i przeciwnikow 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 tréjwymiarowe;
w grach wyscigowych.
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Lata osiemdziesigte 3

e Pac-Man (1980) byta pierwsza grg, ktora
zdobyta tak ogromng popularnosc¢ w
kulturze masowej i tworzgcg pierwszg tak
Znaczycg postac w grach
komputerowych.

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






Lata osiemdziesigte 4

* Dragon's Lair (1983) byta pierwszg gra
wprowadzajgcg 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 Zachodnie;.

* prywatny import tego komputera do Polski,

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

* Na poczatku lat dziewieédziesigtych klony ZX
Spectrum produkowano w ZSRR
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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 komputerow osobistych
pozwolita na stworzenie poczatkowej grafiki

trojwymiarowe;j.
* Gra Doom, z 1993 ro

U, jest w wielkim stopniu

odpowiedzialna za zdefiniowanie gatunku i

oddzielenie od innyc
perspective.

n gier first person



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 komputeramil

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

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




Superkomputer stanie sie konsolg

Opobinienie
Rok Predkos¢ konsoli konsoli Model Predkos¢ cena komputera
Model konsoli  [Flops] do komputera komputera[Flops]M$
superkomputera
1963 --- --- CDC6600 4,6M ?
1972 Odyssey, PONG  --- ILLIAC IV 15M ?
1976 Fairchild VES CRAY-1 80M 8,89
1983 Famicom --- CRAY-2 1G 23
1988 :gper Nintendo Cray T3E™ 2,3G 30,5
. 60
1994 Nintendo 64 100M 18lat Cray Y-MP® 1,02T
?
2000 PS-2 6,2G 12lat IBM SP 48 T

2006 PS-3 2,18T 10lat BlueGene/L 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
odchudzajace;.
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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
» Gra w kosci ® Szesciany
* Kolorowe krgzki el
e Tomiki
o 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




2.Gry losowe

Rzuce kosS¢mi

Suma oczek bedzie wynikiem
Wieksza suma zwycieza
http://labiryntus.eu/bandit/

 c:\Users\unjay\Documents\serwisy\labiryntus.eu\bandit\index.html



http://labiryntus.eu/bandit/
c:/Users/unjay/Documents/serwisy/labiryntus.eu/bandit/index.html
c:/Users/unjay/Documents/serwisy/labiryntus.eu/bandit/index.html
c:/Users/unjay/Documents/serwisy/labiryntus.eu/bandit/index.html
c:/Users/unjay/Documents/serwisy/labiryntus.eu/bandit/index.html
c:/Users/unjay/Documents/serwisy/labiryntus.eu/bandit/index.html
c:/Users/unjay/Documents/serwisy/labiryntus.eu/bandit/index.html
c:/Users/unjay/Documents/serwisy/labiryntus.eu/bandit/index.html
c:/Users/unjay/Documents/serwisy/labiryntus.eu/bandit/index.html
c:/Users/unjay/Documents/serwisy/labiryntus.eu/bandit/index.html
c:/Users/unjay/Documents/serwisy/labiryntus.eu/bandit/index.html
c:/Users/unjay/Documents/serwisy/labiryntus.eu/bandit/index.html
c:/Users/unjay/Documents/serwisy/labiryntus.eu/bandit/index.html
c:/Users/unjay/Documents/serwisy/labiryntus.eu/bandit/index.html
c:/Users/unjay/Documents/serwisy/labiryntus.eu/bandit/index.html
c:/Users/unjay/Documents/serwisy/labiryntus.eu/bandit/index.html

Gry losowe

* Gralosowa —gra, ktorej wynik jest w duzym
stopniu uzalezniony od czynnikow losowych

* Gry losowe odbywajg sie zazwyczaj na pienigdze.
* Niektore gry losowe moga wymagac rowniez
pewnych umiejetnosci.
 Decydowanie przez zliczanie wynikdw czgstkowych

* Decydowanie przez ocene gry innych uczestnikow.

W wielu krajach sg one zakazane lub ograniczane



Gry liczbowe

Gry, w ktorych nalezy wybrac zestaw liczb, a
publicznie losuje sie liczby wygrywajgce

Toto-Lotek to poprzednia nazwa Lotto
Koziotki to dawna poznanska gra liczbowa

Skreslanie kuponéw w kolekturach lub kioskach
Oddawane i optacane oklejano banderol3

Kupony dostarczano wewnetrzng pocztg do
centrali, ale zdarzaty sie btedy niedostarczenia



Historia gry jednoreki bandyta

Pierwsza maszyna typu slots w USA koniec XIX
Amerykanie Pitt i Sittman

maszyna z piecioma bebnami, losowata karty
Wygrywat jeden z uktadow pokerowych

Wyptacano wygrane w postaci drinkow lub
papierosow, w zaleznosci od uktfadu.

Maszyny cieszg sie popularnoscig do dzisiaj
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Liberty Bell

Mechanik samochodowy Charles Fey

W swojej piwnicy pierwsza "slot machine”,

Popularna po umieszczeniu w hotelu Flamingo
Hilton w stolicy hazardu Las Vegas.

Zamiast owocow symbole karciane(karo, pik...)
oraz podkowy i gwiazdy.

Przyjeta sie w USA pomimo niskich wygranych

Liberty Bell mozna po dzis dzien zobaczy¢ w
Reno w Liberty Belle Saloon and Restaurant.




Operator Bell Slot - stadard

Stworzono Operator Bell Slot machine, ktora
stata sie standardem dla maszyn wrzutowych.

Zawierata dobrze wszystkim znane owoce jak
czerwone wisienki i zotte cytryny.

Do popularyzacji tego projektu przyczynita sie,
bez zgody Fey'a, Bell-Fruit Gum Company.

Firma ta jako pierwsza zaczeta produkowac na
masowaq skale maszyny wrzutowe, jednak nie
wyrzucaty one z siebie pieniedzy, tylko... gumy
do zucia



/Zakazy i elektroniczny jednoreki

wzloty i upadki: stany zakazywaty hazardu,
popularyzowali go przestepcy, i znowu stany
niekiedy legalizowaty, szczegdlnie Las Vegas.

1963:Bally Manufacturing Corporation tworzy
elektronicznego jednorekiego bandyte.

Maszyna trudniejsza do oszukania i by¢ moze
juz wtedy stosowano "wspotczynnik wyptat".

Dzisiaj maszyny slots przynoszg kasynom 70-
80% ich wptywow



Sie€ Lotto do gier liczbowych

Sie€ automatycznych kas z: drukarkami i
skanerami spieta siecig satelitarng

Skanowanie kuponu lub losowanie zawartosci
Drukowanie kuponu potwierdzajgcego udziat
Kasowanie naleznosci

Wysytanie kuponu do centrali przez satelite
Zabezpieczenia uniemozliwiajgce wtamanie






3.Prosta gra strategiczna EE
L

Ruch tylko do przodu na wolne pole o jeden

Po dwa pionki dla kazdego z graczy

Bicie przez przeskok na wolne pole przeciwnika
Przegrywa ten, ktory juz nie moze wykonac ruchu
Zaczynajg z6tte

Wieksza liczba podniesionych rgk decyduje o
uzyciu drugiej kolumny

* file:///C:/Users/unjay/Documents/Alan%20Bit/GRY/miniwarce/index.html
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Historia warcabow 1

* Pierwowzory warcabow

— W Egipcie 3000 lat p.n.e. znano gre
planszowg Senet, ktorej tworcg miat byc bog
Tot

— Wedtug mitologii greckiej, podczas oblezenia
Troi, Palamades wynalazt gre Petteia (kamyki),
ktorg Rzymianie przeksztatcili w gre w
rozbojnikow — Latrunculi.






Historia warcabow 2

* Dzisiejsza postac warcabow

—powstata na Potwyspie Iberyjskim XV/XVI

wie

—poc

KU.

nodzita od gry zwanej "Alguerque"

opartej na arabskiej grze "El-Quirkat".

—"El-Quirkat,, znano juz przed 100 . n.e.
(saharyjscy arabowie)






Historia warcabow 3

* Ksigzki o warcabach

—Pierwszg byta wydana po
hiszpansku w 1547 r.
w Walencji ksigzka Antonia de
Torquemady.

—1591: pisemny traktat poswiecony
tylko warcabom - Pedro Ruiz
Montero (El Andaluz).






Kole

Historia szachow

oka Indie. Dar od indyjskiego radzy.
a- dwor szacha Chusrau | Anoszarwana w

Pers|
atach 70 VI wieku naszej ery,

ndyjska czaturanga zostata w Persji
orzeksztatcona w czatrang, a po wtargnieciu

Arabow powstat szatranz.

Pojawieniu sie w Europie (zmieniono reguty
gry, dopracowano zasady poruszania sie
bierek, pojawity sie m.in. roszada, mat,
promocja).



Droga szachow do Polski

Z Sycylii i potudnia potwyspu Iberyjskiego
przeszty do Wtoch i Hiszpanii, a nastepnie do
Francji, Niemiec, Anglii i Skandynawii - znane w
X—XI wieku.

Pojawity sie w Czechach, przywiezione przez
kupcow jadacych z Wioch na potnoc kontynentu.
W Rosji pojawity sie ok. VIII-IX wieku, wprost ze
Wschodu (Iranu i srodkowej Azji).

Do Polski trafity m.in.: z Czech, poprzez morskie
szlaki handlowe oraz z Rusi Kijowskiej.



Szachy w poezji i ich analizy

Kultowosc¢ szachow u Jana Kochanowskiego

W epoce Odrodzenia nastgpit "ztoty okres"
szachow, szczegolnie w Hiszpanii i Wtoszech,
na przetomie XVI i XVII wieku.

Analizy Gioachino Greco, Ruya Lopeza i

Alessandro Salvio. Pierwsze podreczniki,
oojedynki mistrzéw, pierwsze mecze i turnieje.
Powstawaty kluby i towarzystwa

Potowa XVIII w. : Francois Philidor i Filip
Stamma: Analizy gry w szachy, propagowanie




Mistrzowie

* nowi mistrzowie: w Anglii — Howard Staunton,
w Rosji — Aleksander Pietrow, we Francji —
Louis de la Bourdonnais, w Niemczech — Adolf
Anderssen, a w Stanach Zjednoczonych — Paul
Morphy, toczac boje o nieoficjalny tytut
mistrza sSwiata.

W 1886 r. rozegrano pierwszy oficjalny mecz o
tytut mistrza swiata pomiedzy polskim
szachistg Johannesem Zukertortem - i
Wilhelmem Steinitzem-zwyciezyt Steinitz.



Mistrzowie swiata

e zasady wytaniania najsilniejszego szachisty
globu zmieniaty sie wielokrotnie, a kolejnymi
mistrzami byli Emanuel Lasker, Jose Raul
Capablanca, Aleksander Alechin, Max Euwe,
Michait Botwinnik, Wasilij Smystow, Michait
Tal, Tigran Petrosjan, Borys Spasski, Bobby
Fischer, Anatolij Karpow oraz Garri Kasparow.

W latach 1993-2006 nastgpit roztam w
systemie wytaniania mistrza swiata, w okresie
tym wytaniano dwoch mlstrzow organizacji



Miedzynarodowe i polskie turnieje

Pierwszy miedzynarodowy turniejw 1851 r. w
Londynie, a jego zwyciezcg zostat Adolf
Anderssen.

1924 Miedzynarodowa Federacja Szachowa
rozgrywane sg szachowe olimpiady.

1927 r. mistrzostwa sSwiata kobiet

1929 pierwsze druzynowe, 1935 — pierwsze
indywidualne mistrzostwa Polski w szachach.



Szachy w kosmosie

* 13 sierpnia 2008 r. rozegrano pierwszg partie
szachowg pomiedzy szachistg przebywajgcym
w przestrzeni kosmicznej oraz jego kolegami
na Ziemi.

e Partia ta zakonczyta sie zwyciestwem
oracujgcego na Miedzynarodowej Stacji
Kosmicznej amerykanskiego astronauty, Grega

Chamitoffa




Wielkie oszustwo Kempelena 1769

maszyna do gry w szachy z ukrytym cztowiekiem
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Préby zautomatyzowania szachow

Charles Babbage (1846) rozwazat mozliwosci
nauczenia gry w szachy jego maszyny
liczgcej Analytical Engine.

Leonardo Torres y Qeuvedo (1890) Potrafita
rozwigzywac problemy szachowe typu krol-
wieza-krol, ma on relatywnie prosty algorytm.

algorytm min-max teoria gier potrzebny do
oraktycznej gry dopiero po 1940.

nierwszy rzeczywisty program powstat dopiero
<ilka lat pozniej.




Programy i komputery szachowe

1951 : Alan Turing napisat szkielet programu
grajgcy w szachy ale go nie testowat

1952: Pierwszy program przez D. G. Prinza do
rozwigzywania problemow szachowych.

1958: Najstarszy program, ktory grat w szachy

1983 Belle: Poziom mistrza szachowego, na
specjalnie zaprojektowanym sprzecie

maj 1997: komputer Deep Blue wygrywa z
mistrzem swiata Garrim Kasparowem 3::2



Odmiany komputerowe gier umystowych

* Programowanie gier ,,skonczonych”

* Przeglagdanie minimaksowe drzewa gry —

szukamy takiego posuniecia dla siebie, ktore
orowadzi do najlepszego naszego rezultatu
oomimo, ze ruchy przeciwnika beda dla nas
jak najmniej korzystne

e Baza otwarc i koncowek szachowych
* Automatyczne uczenie w grach



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 patrzec¢ dokad prowadzi
nasz kolejny ruch przy zatozeniu najmniej
korzystnych ruchow przeciwnika i
najkorzystniejszych naszych (mini-max)
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4. Studentem(tka) byc¢ — gra planszowa

* Pionek zotty i zielony do poruszania sie po
olanszy

* Jesli mniejszosc podniesie reke to ruch w bok,
a inaczej ruch w dot.

* Pole z opisem moze nakazywac przeskok w

przod lub cofniecie
e file:///C:/Users/unjay/Documents/Alan%20Bit/GRY/student/index.html|
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Gra fabularna (RPG, gra wyobrazni)

gracze (od jednego do kilku) wcielajg sie w
role fikcyjnych postaci

rozgrywka toczy sie w fikcyjnym swiecie,
istniejgcym tylko w wyobrazni grajgcych

Celem rozegranie gry wedtug scenariusza
przy zachowaniu regut mechaniki gry
To jak teatr improwizacji






osoba prowadz3aca - Mistrz Gry

scenarzysta, rezyser, narratora i aktor rol
drugoplanowych

Gracze sg aktorami pierwszoplanowymi, lecz
nie znajg scenariusza i muszg improwizowac i
reagowac na sytuacje stawiane przez Mistrza

Rozgrywka prawie wytgcznie oparta o stowne
opisy, czasem wspomagane muzyka lub
taktyczng plansza

Mistrz Gry opisuje graczom ich otoczenie i
akcje wykonywane przez bohaterow






Gracze

* Gracze natomiast opisujg czynnosci
wykonywane przez ich postaci.

* Do zadan Mistrza Gry nalezy rowniez wg
ustalonych regut decyzja, ktore akcje
podejmowane przez graczy 0Siggna
zamierzone efekty, a ktore nie.

e ROzny stopien immersji (zanurzenia) graczy w
opisywany swiat gry.



system (gry fabularne)

e System tgczy opis Swiata z mechanikg gry. Opisuje
miejsce, Siega geografii, historii, socjologii, religii czy
biologii, fizyki (magii)

* Opis Swiata pozwala na toczenie w nim réznorodnych
rozgrywek. Mistrzowie Gry czesto rozszerzajg
podrecznikowe systemy w celu rozegrania konkretnych,
ztozonych scenariuszy. Czesto zyskuja miano systemow
autorskich. Z drugiej strony jednak, niektore gry
ograniczajg opis Swiata do minimum, w ten sposob
zachecajgc graczy do wspolnego tworzenia Swiata.



Swiaty

« Swiaty mozna podzieli¢ wedtug konwencji:
fantasy, science fiction, cyberpunk, horror,
ptaszcza i szpady a takze wzorowane na
realiach wybranej epoki oraz wspoétczesnosci.

* Podziat wedtug podejscia do odwzorowywania
rzeczywistosci np. realistyczne i heroiczne.



Podreczniki

e Systemy zawarte sg w podrecznikach, ktory
tres¢ powinni poznac zarowno gracze jak MG,
przygotowujacy sesje

e Systemy autorskie, tworzone przez MG w
oparciu o systemy podrecznikowe, czasami
doczekujg sie publikacji jako nieoficjalne lub
oficjalne dodatki do systemow.



TEBMETOR ADYETTUEE COE-PATIE BRDE

Rvailable IOW

246 PaEes, levichly ilustretac,
Availablec as PREF PRt on ROmuetk




Mechanika(gry fabularne)

e okreslone zestawy wzoréw matematycznych
lub stownych okreslen, pozwalajgcych okresli¢
wptyw poszczegolnych czynnikow na efekt
danej akcji.

* Np. powodzenie proby otwarcia zamka
wytrychem wptyng¢ moga: zrecznosc palcow,
typ wytrycha czy stopien skomplikowania
mechanizmu, a czasem nawet tak abstrakcyjne
wspotczynniki jak szczescie postaci, czy
znaczenie otwarcia tegoz zamku dla tworzonej

gy Lyt i



Parametry i karty postaci

* stosowane s3 zestawy parametrow

— mierzalnych, jak np. masa czy rozmiar
przedmiotow

— przyblizanych, takich jak stopien niewygody
pancerza lub gestos¢ mgty. Punktowe,
procentowe, stowne

e karty postaci pozwalajg na kontynuowanie
jedna postaciag rozgrywki przez kolejne sesje,
odpowiadajgce kolejnym przygodom, oraz na
jej rozwoj pomiedzy kolejnymi przygodami



Losowo czy wg. Mistrza Gry

e Kosci pomagajg w bezstronnym okreslaniu
wynikow akcji. Czesto nietypowa liczba
scianek. Istniejg gry wykorzystujgce tez karty,
rzuty monetami.

* Gra moze rowniez opierac sie wytgcznie o
ogolny opis Swiata, z pominieciem elementu
losowosci. W takim przypadku o efektach
podejmowanych przez graczy akcji decyduje
na wtasng reke Mistrz Gry



Komputerowa gra fabularna (cRPG)

* Pierwsze cRPG inspirowane wczesnymi RPG, np.
system Dungeons & Dragons

* Liczbowe parametry awatara jako umiejetnosci
* szczegotowy swiat gry

* rozwoOj statystyk bohatera: wytrzymatosc,
biegtos¢ w postugiwaniu sie bronig, sita miesni

* Bohaterowie moggcy wykonywac zadania,
zdobywac nowy ekwipunek oraz rozwija¢ nowe
umiejetnosci, wraz ze wzrostem ich poziomu



MMORPG

(ang. Massively Multiplayer Online Role Playing Game) —
rodzaj gier komputerowych RPG, w ktorych duza liczba
graczy moze grac ze sobg w wirtualnym swiecie. Podobnie
jak w innych rodzajach RPG gracz weciela sie w postac i
kieruje jej dziataniami. Dostep do gier MMORPG zwykle jest
zapewniany przez producenta gry. Gry tego typu sg bardzo
popularne na catym swiecie, szacuje sie, ze tacznie
wszystkie razem na catym swiecie osiggnety 30 milionéw
uzytkownikow.

Obecnie uznaje sie gry MMORPG za podgrupe gier MMO,
choc to wtasnie MMORPG z tej grupy pojawito sie jako
pierwsze.






Oszczedna jazda samochodem

Honda zamontowata w swoich pojazdach
nybrydowych elektronike mierzgca zuzycie
naliwa i pokazujgcg koniczynkami jak
ekologicznie jedzie kierowca

BMW probowata w swoich samochodach
podobnego systemu, ale musiano
zrezygnowac, gdy okazato sie, ze kierowcy w
zapamietaniu graniem nie zatrzymujg sie na
czerwonym sSwietle by jezdzi¢ ekologiczniej
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Gra o bezpieczng jazde

* Prowadzisz samochod, z uwagg trzymajac sie
przepisowej predkosci.

* Fotoradar robi ci zdjecie — wtasnie wzigtes
udziat w konkursie, w ktorym mozna wygrac
sporg nagrode pieniezng za bezpieczng jazde.

 Nagrode pochodzgca z puli mandatow
pobranych od kierowcow jezdzgcych zbyt
szybko.



Konkurs sztokholmski w 2010

Taki konkurs przeprowadzono w 2010 w
Sztokholmie

— z inicjatywy tamtejszego oddziatu Volkswagena

— i przy wsparciu szwedzkiego Zwigzku Promowania
Bezpieczenstwa Ruchu Drogowego.

Eksperyment trwat trzy dni,
wzieto w nim udziat niemal 25 tys. kierowcow,

a w okolicy, gdzie stanat specjalny radar,
predkosc spadta o ponad 20 proc.



Odkrycia naukowe dzieki grom

* Witryna Fold.it pozwala prowadzi¢ wiele réznych
gier zwigzanych z odkrywaniem struktury
przestrzennej biatek

— Ostatnio grupa uczonych m.in. Z Poznania z pomoc3
graczy rozwiktata problem, ktory pomoze w leczeniu

AIDS
* Witryna odkrywania planet poza stonecznych dla
amatorow z uzyciem teleskopu Kepler
www.planethunters.org — wyszukiwanie tranzytow



http://www.planethunters.org/




Uprawianie nauki jako gra

* Kazde czasopismo i ksigzka daje okreslong
liczbe punktow, im lepsze i trudniejsze tym
wiecej

e Kazdy artykut z lepszego zrodta jest badany
pod katem liczby cytowan, im wiecej tym
WYyzsza ocena artykutu i naukowca

e Kazde zajecia po zakonczeniu semestru s3
oceniane przez studentow. Zbyt niska ocena to
ryzyko, ze uczelnia zrezygnuje z zatrudniania
naukowca



Jazda samochodem jako gra

* Sprawia przyjemnosc i satysfakcje
 Rozne cele gry
— Jezdzi¢ bezpiecznie i przepisowo
— Jak najszybciej dotrzec do celu
— Nie dac sie nikomu przescigngc
— Wyprzedzic jak najwiecej jadgcych przed nami
— Wykorzystac kazdy milimetr drogi by posunac sie do
przodu

* Whioski: traktowanie jazdy samochodem jako gry
moze prowadzi¢ do zagrozenia rowniez innych



5.Quiz z tego wyktadu

* Kiedy powstata pierwsza gra na ekranie komputera?
T-1952
N-1947

* Pierwszy automat do gry nazywany jest popularnie
T — lotkiem
N — jednorekim bandyta

* Jak oznacza sie internetowg wersje gry RPG?

T - cRPG
N - mmoRGG



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




