Mechanické a elektronické
hry

Hry boli z velkej Casti postavené na audiovizualnom zdazitku ovela skér, nez prisli sluchadla
a obrazovky. Napriek tomu, Ze tato ucebnica je zamerana na digitalne hry, Uvod do vizualnej Casti
sa nezaobide bez opisu hernych elementov, ktorych podobu neurcoval zdroj videosignalu, aky
pozname dnes.

Predtym, nez existovali akékolvek obrazovky, ludia pri vyrobe hernych zariadeni vyuzivali fyzické
objekty, ktoré boli manipulované vnutornym mechanizmom tak, aby reagovali na aktivitu hraca.
Tieto principy nadvazuju na svet mechanickych hier a hraciek, ktorych histéria siaha starocia do
minulosti. Sustredime sa preto az na tie, ktorych fungovanie je urlované prostrednictvom
audio/video signalu, ktory definuje pojem videohry, zauzivany v literatldre na pomenovanie hier a
hernych zariadeni fungujucich na digitdlnom principe jednotiek a nul, resp. zapnutia a vypnutia
obvodu. Nevyhneme sa vSak celkom histérii predchddzajicej vynalezu a vyvoju televiznej
obrazovky, ktord sa na desatrocia stala Standardom vizualnej prezentacie hernych prostredi. Pred
jej prichodom sa ludia pokusSali vytvarat zariadenia, ktorych primarnym Gcelom bola zabava. Nie
vSetky je mozné definovat ako hry, ale svoje miesto v postupnom zdokonalovani hernych systémov
si urcite zasluzia.

Ukazkovym prikladom prepojenia objektov a pristroja, ktory ovlada ich pohyb, by mohol byt
legenddrny Mechanicky Turek, zostrojeny v 18. storoli bratislavskym vynalezcom J. W.
Kempelenom. Dochované zaznamy hovoria o tom, Ze medzi rokmi 1770 a 1854 (kym nezhorel pri
poziari) precestoval svet a predviedol svoje schopnosti napriklad proti Napoleonovi alebo
Benjaminovi Franklinovi (obaja prehrali). Tazko vSak hovorit o schopnostiach, ked%?e Mechanicky
Turek nebol skutocny Sachovy automat schopny hrat proti ¢loveku, ale obycajny podfuk (pardon -
ilbzia), pri ktorom tahy Turka urcoval clovek ukryty v zariadeni. Mieru imerzie, potencidl na
produkciu zdbavy a podiel na popularizacii hernych zariadeni mu vsak nemozno upriet.



Obr. 1: Mechanicky Turek

Ak chceme rozpravat o zvuku v digitdlnych hrach, je potrebné vnimat, akym sp6sobom auditivne
elementy na l'udi posobili eSte predtym, nez vznikali prvé takéto hry. Mnohé z konceptov, neskor sa
objavujlcich v prvych digitdlnych hrach, maju svoje korene v mechanickych hrach z 19. storocia.
Jednou z nich bola Bagatelle, drevena stolova hra, po ktorej sa pohybovala drevena gul6cka.
Ulohou bolo dostat ju do malych jamiek na konci stola, chrdnenych drevenymi kolikmi - vzdialene
pripominala biliard. Jej dalsi vyvoj bol Specificky kovovymi prvkami azmenou mechaniky
vystrelovania gulky. Hra napokon zmutovala do podoby, ktoru dnes poznadme ako Pinball.
Spoloc¢nost Ballyhoo ju prezentovala prvykrat v roku 1931 a po niekolkych rokoch v nej zacali
pribddat rézne zvonceky a bzuciaky. Jednoduché zazvonenia ¢i cinknutia jednak vytvarali hlasitd
a uspokojivu odozvu a jednak lakali okolitych ludi. V dalSich rokoch vyvoja to boli prave rozne
variacie elektrickych zvoncekov a inych zvukov, vytvarajuce Specifickl atmosféru arkddovych
herni.

Zvuk bol eSte délezitejsi v jednom z prvych hernych automatov na mince Mills Liberty Bell z roku
1907 - bol vylepSenou verziou pévodného stroja z roku 1895, zostaveného Charlesom Feyom.
Takymto strojom sa zvyklo hovorit aj ,jednoruky bandita“ pravdepodobne kvéli velkej zeleznej
pake na bocCnej strane zariadenia. Po vhodeni mince sa roztocili valce a ak sa zastavili na troch
rovnakych symboloch, hra¢ vyhral prislusny pocet centov spat. Vyhra bola sprevadzana
Specifickym zvonenim, ktoré umocnovalo dobry pocit z Uspechu, a v kombindcii so zvukom
padajucich minci to bolo ldkadlo pre ludi naokolo. Niektoré zdroje uvadzaju, Ze toto zvonenie
mozno povazovat za skutolne prvy herny zvuk. Neskér boli do automatov implementované aj
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zvuky ,takmer Uspechu“, ¢o v hradloch vyvoldvalo potrebu hrat dalej. Neskorsi vyvoj hernych
automatov sa zameral na takéto zvuky ako na délezitu zlozku, ktora bola aktivna aj vtedy, ked sa
prave nikto nehral. Funkcia zvukov bola jasna - doslovné vabenie a pritahovanie ludi. S tym suvisi
aj hlasitost a napaditost zvukov. Ked neskér vznikali prvé herne s radmi automatov vedla seba, bol
vacsi predpoklad, ze ¢lovek hodi mincu do takého, ktory ho prildka hlasitejSim vabenim.

V obdobi na prelome 19. a 20. storocia sa objavili prvé filmy. Nie nahodou sa digitdlne hry Casto z
réoznych perspektiv porovnavaju prave s tymto médiom. Existuje mnoho paralel vo vyvoji tychto
odvetvi: obe si presli svojim nemym obdobim, obe sU spojenim obrazu, pohybu a zvuku. Hoci na
prvy pohlad vidime mnoho podobnosti, je to prave len ten ,prvy pohlad”, ¢o méa potencidl vytvorit
medzi filmom a hrami prepojenia.

Auditivna stranka kinematografie spociatku neexistovala - vo filmoch nebolo pocut v désledku
obmedzenych technologickych moznosti ziadne zo zvukov, na ktoré sme zvyknuti teraz, z ¢oho aj
vychadza zauzivany termin nemy film. Niektori teoretici povazuju za prvy zvuk kinematografie zvuk
premietacky a Standardné ponimanie nemého filmu svojim spésobom odmietajda. Pri prvych
premietaniach filmov okrem mechanického zvuku bolo pocut viacero dalSich zvukov: komentdatori
eSte pred prvym vyuzitim medzititulkov ¢asto nahradzali ,hluché” dialégy a vysvetlovali dej.
Zarovenn uz v pociatkoch boli filmy sprevadzané hudbou (zivou alebo reprodukovanou).
V neposlednom rade bol dblezity zvuk samotného publika - ovacie, komentare, ale aj obycajny
sSuchot vydavany pri sedeni ¢i stati. O takzvanej nemej ére mozno hovorit aj pri digitdlnych hrach.
Zvykne sa uvadzat od roku 1940 az po 1970. Je pravda, ze prvé pokusy na poli digitdlnych hier
existovali iba vo vizualnej podobe. Namiesto rezisérov a kameramanov mdzeme hovorit zvacsa
o programatoroch. Ti mali moznost vyuzivat obrovské pocitace na univerzitdch, ¢o je vlastne jeden
z dévodov, pre ktory pravdepodobne nikdy nebudeme vediet o velkom mnoZzstve hier
naprogramovanych v tomto obdobi. Studenti ich nerobili na komerénej baze a svoje vytvory
nechceli verejne prezentovat, kedZe ich casto vytvarali v podstate nelegdlne bez vedomia
univerzity. Mézeme si vSak predstavit, aké reakcie vyvolavali. Presne ako pri filme - prvym zvukom
digitdlnych hier boli reakcie a pohyby samotnych hracov.

V tomto bode su paralely medzi filmom a hrami zrejmé - divak, resp. hra¢ su v kontexte zvuku
velmi podstatnym faktorom. Je vSak délezité podotknut, Ze ak tuto myslienku konfrontujeme s
pojmom interaktivity (teda s jednym z najddlezitejSich prvkov, ktoré odlisuju hry od ostatnych
médii), paralely sa koncia. Hrac je sic¢astou rovnako diegetickej, ako aj extradiegetickej aktivity. Ma
vedomu interakciu s rozhranim hry (diegetickd aktivita), ale zaroven fyzickd odozvu v prostredi,
kde sa prave hra (extradiegeticka aktivita). Napriek tomu, ze ¢astym cielom hernych vyvojarov je
vytvorit dokonale imerzny zazitok, telo hraca od tohto procesu nemézeme oddelit - hrac je totiz
primarnym ,spustacom” zvukovych efektov prostrednictvom ovladdaca. V tejto suvislosti treba
spomenut azda najvacsi rozdiel medzi filmovym a hernym zvukom: audio v digitdlnych hrach je
totiz nelinearne. Na rozdiel od filmu bol prvym auditivnhym elementom digitalnych hier kratky
zvuk, nie hudba. To bolo dané technologickymi, resp. hardvérovymi obmedzeniami. O hudbe sa aj
po skonceni nemej éry digitalnych hier nedalo nejaky Cas rozpravat, kedZze zvuky museli vytvarat
samotni programatori. V Case vzniku hry Spacewar! (1962) mal pocitac iba taky vykon, ze sice
mohol vytvorit niekolko jednoduchych pipnuti a ténov, ale nebol schopny ich produkovat spolu
s obrazom. Prva oficidlna herna konzola (Magnavox Odyssey z roku 1972) bola rovnako nema.
Neexistovali eSte dedikované zvukové cCipy a zvuky sa mohli vytvarat iba pomocou elektrickych



obvodov ¢i vpisovanim priamo do kdédu, pricom jednotlivé znaky predstavovali konkrétne tény.
Zaujimava je aj rychlost vyvoja filmu a hier do podoby, ked boli schopné plnohodnotne prezentovat
synchronizovany obraz a zvuk.

Ak berieme do Uvahy, Ze prvé filmové pokusy vznikali koncom 19. storocdia a za prvy zvukovy film
sa povazuje Jazz Singer (1927), filmu to trvalo okolo 40 rokov. Na prichod prvych hier so zvukovymi
efektmi vsak hraci az tak dlho ¢akat nemuseli.
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Obr. 2: Nimatron (vlavo), Nimrod (hore), Bertie the Brain (dole)

Z hladiska historického vyvoja hernej grafiky je podstatnejsSie obdobie, ked uz ludia bezne pouzivali
elektrické zariadenia najcastejSie v podobe svetelnych prvkov. Peknym prikladom je atrakcia Bertie
Brain, ktora umoznovala hrat piskvorky (po anglicky tic-tac-toe) prostrednictvom automatu, ktory
na zaklade vstupov hraca a pocitaca podsvietil Specifické vyrezy v hracej ploche tak, aby sa na
jednotlivych poliach zobrazoval znak X alebo O. Pouzitie vopred definovanych tvarov umoznilo
vyuzit vykon na kalkuldciu tahov a procesor prakticky ovlddal len zapnutie a vypnutie svetelnych
elementov. Ide o prvy priklad UspeSného prepojenia elektrinou ovlddaného zariadenia a hernych
mechanik. Tento prototyp bol vyuzity na kanadsku ndrodnu vystavu, ktord sa konala v Toronte v
roku 1950.

Ak hovorime o elektronickych zariadeniach, ktoré predchadzali ére obrazoviek, musime spomenut
aj elektromechanické zariadenie Nimrod, vyvinuté firmou Ferranti a prezentované verejnosti na
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Festivale v Britdnii v roku 1951. Tento pocita¢ navrhnuty Johnom Makepeaceom Bennettom a
Raymondom Stuartom-Williamsom umoznoval hrat matematickd hru Nim, zaloZzenu na striedavom
uberani zvoleného poctu objektov (povodne zapaliek) z plochy tak , aby oponentovi ostal v zavere
bud posledny objekt, alebo neostal Ziadny. Cielom ani nebolo pobavit publikum, ako skor
demonstrovat vypoctové schopnosti umelej inteligencie, ktord v spomalenom rezime ukazovala,
ako sa rozhoduje o dalSom tahu.

Autori tvrdia, ze bol inspirovany zariadenim Nimatron, ktoré bolo vystavené na svetovom veltrhu v
New Yorku v roku 1940. Vazilo tonu a bolo realizaciou navrhu Edwarda Condona. Nimatron
nekalkuloval tahy na matematickych principoch, ale namiesto najlepSieho mozného tahu vzdy
sledoval jednu z dvanastich vopred definovanych postupnosti. Obe zariadenia ukazovali progres
hry prostrednictvom rozsvietenia a zhasnutia jednoduchych ziaroviek.

Prvky detailnej statickej grafiky, ktoré je mozné zobrazit alebo skryt, vyuzivali neskér mnohé
zariadenia s LCD (liquid crystal) displejmi. Tieto zariadenia disponovali statickym sudborom
vSetkych vizualnych elementov, ktoré sa v jednotlivych momentoch zobrazovali na displeji, teda
rozsvietenim alebo zhasnutim. Na rovnakom technologickom principe fungovali tzv. digitalne
hodinky v 80. a 90. rokoch, ktorych cisla pozostavali zo segmentov s touto vlastnostou. V
socialistickych krajindch byvalého vychodného bloku boli najskor popularne képie hier Nintendo
Game & Watch v podobe legendarnych hier No pockaj! Neskdr v 90. rokoch rézne varianty hry
Tetris, ktoré sa svojim vzhladom snazili napodobriovat znackové elektronické prenosné zariadenia
(handheld), predovsetkym Nintendo Game Boy. Popularite sa tiez teSilo LCD zariadenie, v ktorom
»Zilo" virtudlne zvieratko Tamagodi (ndzov vznikol spojenim japonskych slov vajce a hodinky), a
jeho varianty. Tie podobne ako Tetris vyuZivali kombindciu statickych ikon a displeja
pozostavajuceho z ciernych Stvorcov, ktoré vytvarali kontrast so svetlym (a niekedy aj
s podsvietenym) pozadim. Vzhladom na to, ze technicky ani ovela neskér nepresahovali moznosti
inych technoldgii spominame ich iba tu.
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