Ing. Richard Bebr
V¥zkumny datav appjild

POSTTABOVE HRY A JEJICH VEZNAM

Pokud Ziwot tvofi chybnd, scela prdzdné obraty,
pokud powalu plyne &¢as Kolem ddlefitych véei

A hvézdy unyle laroufi na nabi,

1idé se nemohou smat.

(Podital RCA-201: Biman §.027)

L. Uvod.

Kafdy lepdi progremdtor apdchd &es od &asu program, kiery

ma nebyl sadén a kter¥ nesouvis{ & jesho pracornimi dkoly.
Takfka u knZdého potitade sxistuje vice &1 mdné siryvand
knihovna pokoutnich progrsmil, vytvorenych viastnisi programi-
tory nebo zigkanych neuvéfitelnd dimyslnym v¥ménnim cbchodem.
Tyto programy hraji hry, kreelf nebo tiskmou obraszy rdsné
aravnostni drovnd, vyluculi samocatatmd hudebni Eimla, pii-
padnd prcdakuli kondiciogrsmy a horoskopy.

Tento fenomén je oficidlné zehslen midenim nebo stihdp
nevraiivoati., Ukolem ndaledujfci dvahy je co mofno objektiwai.
pohled ns probismatiku poditalovych her @& sébavy & pokua
¢ pt¥izlivry odhad jejioh praktického v¥znamu.

Z historického hledimks nutno konetatovat, Ze podftafové
nry a zdbavy vinikaly soudesnd s prvoimi poditedi, ¥V ablobi
vrcholu ddvkavdho zpracovdni (pielow II. a III, generace)
staly se nidkladrnyni a nefddouciml. Ropdifeni minipofitadéd
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s terwindlového zplisobu préce roamenalo renesanci her s zébav)
pfimo boufliv¥ rozve] ai pak vynutily stolni a kapesni podi-
tae. U nejnovéjdich typd osobnich politadd (Yperaonal compu-
ter™} tvofi sady her nezbytnou souiist firemniho progrsmového
vybaveni {(viz na p¥. 1it./5/}. . :

Jak d&le uvidime, byly nékteré druhy her zdokonaleny a staly
se souldsti vyzkumnych praci v riiznych oborach. Do t&chio gpe-
cializovanych oblasti nebudeme ¥ nadich \dvahdch zablhat; pFi-
slubné ndvaznosti pouzs struiné paznatime.

Pokueme me nejprve roxdélit a utFidit pofiisfovd hry a udbavy
» stenov¥it jejlich charakteristické vlastnosti.

2.} Protivnici:
Hry bojového nebo soutdiivého charakieru, kdy jedns strena
vitézi a druhid prohrdvé jsou zdklsdnim typem poditadovych
her. Rogzlibujeme zde dvE dlilefitd podakupiny:
a) Podital jako hrad:
-~ hry ae znimym asilgoritmem, na pF, NIM {odebirdni zdpalek
¢ hromddkyj; kdo sebere posledni, prohrdl; hra existuje
¥ mnohls variantdch, vZdy vask lze watematicky zapsat
plesny elgoritmus); , _
~ hry na principu ndhody, na p¥. "21", kostky &ili vrchedby,
audd~lich&; |
-~ hry 8 dosud neznimym algoritmem, na p¥. Hechyy pFedetavuill
vrchol v aboru progrsmitorské tvorby her.
5lozité hry tohoto iypu ae staly pFedmétem vdiného vyzkumu.
Sachové programy jacu p¥chou avétovych firemy kaZfdorodnd
f¢ pofiadd Baehové misirovatyi svéts polftadld. Vynikajicimi
se nkdraly sovétokéd Bachové programy. Exmistr svéta doktox
véd Michail Botvinnik se v soudspné dobé podili na tvorbd
aovétakého dachového programu “Pionyr®, ktery vychdzi ze



zcela novych principid; poznatky, zisksné pfi jeho zpracovdni

budou mit velky prakticky v¥znam. '

Zajimavé pplikace principu her dvou partrmerid se objevily
p¥i tvorbé dialogovych systémfii. Zndmy program "ELIZA"

(lit. /3/) Je schopen véat o Elovékem dialog na libovolnd

téma, aniZ by Slovék poznal, Zs rozmlouvd s poiitasdem. Tato

aplikace Je viak jiZ na pomezi nadich ivah.
b} Politad jako prostFsdnik:

Hraje ¢lovék proti &lovéku & pofitad smlouZi jake _

- pomlicks - na pF. "dEloatFelba™ {bhr4f uréuls posan avého
"d&la", silu & elevacli vyetfelu; pofitad vyhodmoti
balistickoun K¥Fiviku a ozndmi odehylku ﬁupédu atfely od
protivnikove d&le; pak stiiliy prutivnik* nra konﬁl
znlcenim jedncho z protiwvnikd)j

- koptrolor A rozhodéi - na pPf. "kriegsspiel™ (Bachy, kde
hrac nevidi soupefovy Figurky & neznd jeho tahy; kaZdy
tak vyhodnccuje rozhoddi, ktery hrd#i sddluje, zda Je
tah piipustnj &1 nikoliv; Jde o sleZitou a ndroéncu
hru pro vyborné aachisty} existuje nékolik zajimavich
?ariant}.

2.2 Ulohy &lovwdku:

Poéitad dlohu zaddvéd, kontroluje, hadnotl; $lovék Tesi.

Zndmou hrou tohoto typu je *hvézdnd cesta™ (STAR TREK),
kie hrdé je velitelem kosmické bojové lodi = md zni&it
skupinu lstivfch vesmirnych banditd (Klingond, Alglogdl a pod.).
Pocéitaé vytvéaPi rizné situace (pohyby bamditd, poruchy lodi)
8 vyhodnocujs reakce hréde. Hrdd bud kol splai, znidd bandity
s ziskd ugndni nebp situaci nszvléane. je pnrazen a degradovan
ns pomoendho stevarda.

Jinou ukdaszkou je "Plivétko" (obrédzek l1). Hrdé urdi elevaci
a podédtecni rychlost plivaouti., Podéitad vyhodnoti vysledek
{podle bézZnych fyzikdlnich zdkond).

Bapté jmou hry tohoto typu v redindm Zsae, kéy poditaf
aimuluje a Elovék reaguje ckemiité ne vzniklé aituaee. Znédmym
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Obr. 1

pFiXxladem js "pFisténi ne mésici, aplikovené pro redlny das
dnes ji% i na kapeanich kalkuladkdch (11t./5/}; hrdd zda Piaq
mégiini wmodul: plynule pénl intenzitu breddnl e polfital pri-
beéiné vyhodnocuje okepmiitou rychlost, vy¥Aku ned mdsicem & zby-
vsjici zésobu paliva, Ukolem je dosdhnout nulové vydky (pfi-

stét) rychlossi, nepfesshujici povolenon mez s pouZitim omezend,
pFedem stapovené zdsoby paliva.

2.3 Uichy poéitadi:
Jde o typickd "poditslorvé zdbavy". {lovék zaddvd, pofited
resi, tvofi, Smyslem byve vétéinou ukdzat, co viechne po-
tizaé dovede, . ' .
Patri sem i "pofitadové umdagi'. Toto téma Ja opdt na okpaji
asfich Uvahj brapliéi totiZ s vyzkumem umélé intelipence
{iiz, f2f) a daldimi védZinymi obory.
Zngne programy,kamponujici hudbu (viz na pf. 1it./4/ nebo
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Obe. 2

1it./8/) i programy, produkujici grafické prdce., Na obrésku 2
je ukdgka po¥itedové grafiky; jde o vistup s élmyslného a pFi-
tom neuvéiitelnd jednocduchého programu.

Nezahrnujsme sem vdsk rimné vice &1 ménd uravné tisky,
vzniklé pouhym opisem dat ne tiakdrnd. 1 kdyZ jde Ceatec o za-
iimavd "dila", poitad ee ne jejich vzniku vlastnd vibec ne-
podili a pFi trode trpslivosti je mifeme vyrdbét 1 na obytelném
pau;?m atroji.



Zvrlddtnim druhem zidary je pnéita&ora poasie a pra:a, pro-
linajici se dnas Ji% s vdingal ja:rkaridnjmi vyzkumy. Jako

ukdrku 81 avedemes milostny dopin, vyrobeny fakulinia podftalem
univerzity ¥ Manchesteru (1lit./1/):

N33 waly poklade]

Moje sjevna ndklonnost podivné 14ké Tvé néipé spiiznéni
Ty jei woje milovand zbodnovdni, kterd naplnuie mou nrud .
Nij bratereky cit 89 zatnjenyn dachen ¢ekd na Tvou drahou
netrpdlivost. Zhﬂznnvnnl ldaky n#ind chrdni .Pvij
¢ychtivy plamen.

Tvi) ematnd toufici MUC.

NBékterd deliii "dlohy poditefi® budou popsimy ¥ kepltole 3 8 4,

2.4 Tdbavry na pomezi bEIn¥ch vypoéti:
Te o tem se objevi princip, wvlddnutelny b&Znymi vipodet-

_ nisl poatmpy, ktex¥ poskyiule néjaky straktivni vystup.

Pfikleadem json kondiciogramy, kterd zamoFily snad vEechns
vypodetni stiediska. Podstats }e dostatednd zndma: v tdto
souvislosti je vdek ti#eba upozornit na 1it./6/ a /7/, kde
aovdtiti autodd wndfeji do problematiky kondiclogramd fadu
novych pohledi.

3. Vyznamné prvky her.

Byni zkusime wytypovat takové prvky pofitadovich her a zdbav,
kterd maji obecndjSi uplatn¥ni v mgenddch i védeckotechnic-
k¥ch v¥podtach, ' . '

3.1 Hahodné &isla: :
Diky politadovym brdm byly neobydejné roeviguiy t.zv. gene-
ratory ndhodnych &isel, V Fadé& programovacich jazykd jeou
J1§ pro pdhodnd &iala vnit¥ni funkce (pa p¥. BASIC wa funkei
RND), Kromd zdkladnl $lshy ziskdni ndbodného Eisﬁquetkéma_ae



i = komplsxné)iim E1tim
MYSLIS NA NEJAKE ZVIRE? *ANO mp J8im vyu

LETAZ? *HE (na p¥f. "michédni karet™, kteard -
Z21JE VE VODEZ *KE | lze realiscvat riznjfmi zpischby,

O ZVIRE NEYbAML |

CO TQ JE? “KOCKA : vidy vEkak ss vyladuje dikladné
JAKOU VLASTNOST MA KOCKA? gnalowt préce 3 generdtorem
*CHYTA MYSI

TEDY KOCKA CHYTA MYSI néhodnfch &inel),

LGIKY) ZAPAMATUJI SI T0O! R ¥ w.xi pachagi tyto gens -

MYSLIS NA DALSI ZVIRE? %ANO Tdtory uplatndéni pfl Fedsni
LETA? *NWE - simulaci, iloh z teorie front
ZIJE VE VOUDE? *NE

CHYTA MY¥SI? *NE a podobnd.

TG ZVIRE KEZlAkNI
CG TC JE? *RES
JAROU VLASTNOST MA PEST

*VEC1 A STERA 3-2 Algoritmy;
TEDY PES VRCI A STEKA Realizace her nuti analy-
DIKY1 “AFAMATLII SI TO! _
- - : tiky k dimyalnd algoriimi-
Otr. 3a saci i takovyeh dloh, u kterych

ja to rdénlivé nemoiné, Tim
neuvéiitelnsssdi Jje existence slgoritau, tim bjii hea atraktiv-
néiai. :

0 pfimém vyufiti chytrfch algoritmd v prexi se zminim posddji;
3de pouzes plipomindm, Ee pasni progrspld pro obtiZné hry je moinc
povaiovat té% za viborné cvideni, Kterd wmiZe svyiit droven
analytika i programidtora.

fanto viak nslge algoritous hry neldszty; pek nezbyvd, neZ
gdhnout k heuriatickym wetoddm (1it,/2/} & X programim, ktersé
A4 gamy uéi.

Irasticky zjednodudeany piiklad j¢ ne obrdzcich 3a, 3b.
Ukezuje dimlog = programem, kter¥ me udil zndt svifata. Texty,
kterd vklddal &lovék jsou ognadeny hrdsdilkoujy ostsiai pochdzi
od poditade. '

Progrem je velmi jednoduchfs princip ufeni je chytife zvlddnut
zndmou fintou {tvorva Fetdzeld pomoaci smErmnikid).

Zdklady, na kterych heuristické & ulici se progremy precufi
lze vyuiivat i v rutinnfch rlohdch, zvlddté pfi termindlovém



MYSLIS oa DALSI EVIRE? *ANG

LETAY "ANG

JE O FTAKY *HE

TG dvlHe whd bbbkl

LU T0 wik? *MOLCHA

JARWL wLASL MGST MA WUOUCHA?
*PATKI MELD BKYZ

TELY HLULUCHA PATRI Kesl HMYZ

Blikhg! ZAFARALILIL 51 TO!

MYSLIS A DALSI ZVIRE? *AND

LETA?  *AWD

JiL U Flak? Rk

PAETRL MEal HEYEZY *AND

JbE OWd EHOolChAY EAST

LU EZiAkLisd CASE MOUCHA T ?

B Jib G FULUHA WEBD HE!

bAL ¥ TUl AMATLRED T

VREDCFORLALAN,

wh T HENL MOLCEA.

Wb TU TEDY JItE ZVIFE.

14 EVIRE Wi bl

Cu LU ub?  FwCLELA

JARLUU YLASIMGET MA VOELA?
*iA LINALLG

TELY wOELA kA TLHAULO
LIRY Y ZAFARATLSL ST T0!

YELES WA DALSTE EVIEL? *Wk
=hUl IME =

hoCef CHYTA MYSI
Fit.u wkLl A STLRA
MLLLHA FATERL REZ] HMYZ
yOB LA MA S1HALLO

— e e S e — A

Qbvr. 3b

provosu. Predetavee ®i na pFi-
klad, Zs program je schopen

¥ béfném provozn naudit se ob-
rykle poulivané zkratky, Je
aschopen doplnovyat i vazhy mezi
doklady (ne ktexré se pFi sna-
1¥ze nepfiflo) a pFipadnd rea-
govat na xmény za PITOVOEZU.

3.3 Eontrola a dstekce chybs
Profesiondlni Zeat veli
kaZdému tvirci her zabez-

pelii program proti lidekym

chybdm (i Gmyelnjm) a podvoddm.

Mim za to, Ze kdyby byly = tou-

téf pééi Feleny kontroly u bidi-

nych msgend, dost by =e ulevile

leckdy zoufmlému provozu vypo-

tetnich stfedisek. -

V3imnéms 81 teaké, jak postu-

puje dobry herni progrem pFi

odbaleni chyby:

-~ prételsky upozorni nebo
néiné vyoadd

- struénd a vystiiné objasni,
kée Jo chybs

- 44 meZnoet nipravy.

Stejnych principll pouZije dobry programdtor pfi ndvrhu provozu
8 termindlem, cbaluhovanym laikem.

¥V dislogu o zvifagsech na obrazku 3b nalezneme drobny piiklsd
rafinovaného oSetfeni operdtorova ulidnictvi.



3.4 Interakce & nové informadnl prostFedky:

Programétor her dovedné fedi interskci; nechce totii

&lovdka od potftade gapudit. Vrkary, psané programem jeou
atruiné {aby nenudily), als pfitom japnéd a vyatiiné (alkdo
nebude hrdt se atrolem, ktery ufend, bdlxrobendé nebo nosrozomi-
talnd bldboii). Prastudujte sl n¥kdy vedesni dialogu v dobaré
h¥e s porovnejte ® tim, co leckdy vidite na abrasovkéch pFed
neitastnfm uZivatelem! '

Diletité Je i vmdni vyuiivat prostFedkil komunikace etroje
s Slovékem. Vabi poscamosatl doperudujli fekt, s & kaidym novim
typem periferie ea hnsd objesvi hra, atraktivmd pracujici
As vEemi moEnoatml, kierd Jaou pro poveu periferii charakte-
riatické.

AutoPi her evlddli technikn souFadricovych zapisovalil, gra-
fickyeh obrazovek, vistupu hlssem nsabe aspon tony, vstpu avé-
telnym pérem a podorma., .

Dobré hry vyufiveji novyeh informadnich prostiedkd funkéng
{aikoliv Jjen pro zvydeni efektu). To budiZ p¥ikladem pro agem-
dové analytiky. Prévé v posledni dobd zeznsmendvime velky L
rozmach zafizeni, umoZnujicich zv3tiovat informadéni obaak bes
ztrdty pPehlsdnosti & jesnosti. Wabizi me ndm poufiti barvy
v textu i grafice (varevné diwmplaje, zapisovade a tiskirny)

4 gyuku (tonové signdly e programovatelnou délkon a kmitodtem).
2aiiné =e reslirovat hlsso¥y vysiup (mluvené slovo). Hry »
rébavy joou prikopniky ve vyuiivdni tdchto novizek. Pouime se

e uplatnime dobréd zkuFencstii odménou ndm bude uZivatalaws
spckojenoBt. '

4. VyuZiti her, hiidek a zé&bavy.

Rozsbrali jame v¥zosm prvkd politafovich her s sabav. Zkoumejme
nyn{ vyu3iti cedjch programd, programovych Feden{ a peatupi.
4.1 Primé pouZiti v praxi:
P¥i trode mamyileni {kteréd nikdy - zvlddté u programdtord
- nedkodi) 2jistime & pfekvapenim, fs pFfiwé vymZiti her
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Obr. 4
& z&bhav je velwi rozsdhld. Strategickd hry protivnického typu
se pouziveji ve vojenatvi i v dlohdch obchodu 8 distribuce.
Hry v redlném Case mokou najit uplatndni p¥i simulacich, rizeni
procesd 8 v robotice. "Ulohy élovéku" se uplatni pfi vyuce,
"ilohy poditadi™ maji pouZiti v problémech umélé inteligence.
Uvedme pfiklad: pPed néjekym Zesem byla u progremitorh
oblibensa dloha, nazyvand “Zivot%. Strudnd pravidla zni:
"=Ve Etvercovéd siti povaiujeme za "sousedni® nejbliZsi pnlléku
ve ulﬁru vodorovaédm, sviziém i diagondlnim.

~Do sité umistime ngjaky aoubor prvid, ktarj povaiujeme zs
zadané spoledanstvi.
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-Prvek, & nim? sousedi méndé ned 2 a vice na! 3 prviy umira;
prvek 8 2 nebo 3 sousedy preZivd.

-V prazdném miotd, kieré md pFesnd 3 sousedy Be T0d% novy
prvek.

Podle tdchto previdel zkoumd poéitad vjiﬂj zadaného spolae=-

Sengtvi & zobrazule jednotlivé generace.

Ka obrdzku 4 je pfiklad epoledenatvi, kterd se ve 14,
generaci stabilizovelo a ddle se neméni (generace 3,1 je
zadéni). Nékterd spoledenstvi rychle vymiraji, Jird pfeZijd
1 stovky generaci. Ulcha je mimofadnd péknd v provedeni
pro diaplej. _

Tato zdbava byla s jiatymi dpraveami vyuZita v biologickém
vyzkumu, kde piinesla zajimavé poghnatky.

4.2 Bry a zdbavy ve vetahu k uZivateli:
Hry a jejich principy wiZeme s uspéchem vyuiivat ke &ko-
leni, vyuce i vyoviku & to nejen v cobory vypodetni fech-
niky. Chyiré funkimi pouZiti by Jiestd potsdilo i J.A. Komen-
ekého ("Zkola hpou™d. Autor tdto Uvahy nepesl kdysi progranm
yro udeni nésobilky formou hry a nemohl pak avé dité odirhnout
od displeje (zminéné 4itd jimak léskou k podtlm mecplyva).
¥ této Fadd aplikeci nalezneme i zndmé manaZerské hry.
Zdkladni vyznam maji hry m zdbavy pro pFibliZeni pofitaéde
wZivateli., UZivaiel (i budouci uZfivatel) je dobrou hrou
zaujat; zdbavnou formou miZe byt doveden ¥k prirozenéuwn pocho-
peni moinoati s mezi vypofetni techniky. Dobie volené hry
nFigpivaji k vytvoreni spré?ﬂéhn vztehu ufivatele ik pocitadi.

4.3 Hry @ zahavy ve vztabu k programétorim;

Programy pro hry pisi programdioefi prakticky vzﬂ: ¥e BvVeEm
volném Gase a 482aji to twdi% z ldsky s 8 léskou. KaZdé dilo,
o jehoZ zrodu atoji ldske byvd svym zplaobew dokonald.

Budme ale takd prozaifti: volného Casu neni pikdy doAtatek
a tak ivircei her pouZiveli podvédomé racicnaiizeénich postupd,
kterfm se tfeba ¥ pracovni dobé upfimné brani.
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45 F=INT(Z.%%Rui{l); _

i 46U E=F+((F=1} Anp (fu{z)-ul1l)>45))

470 Fl={u{l]=0{z2}y AaHD (L[1}<3} OF Gili>18Q;
sl ALl=2% (k={) -1

4% AL=ABS{U{ | -0z} enl

500 Bill=(S0U+ui{li—-wlc})»inz

Bl0 B[] =90+ {{a+L{c] =l L] )*al)*Aaz

S5E0 KUS{B¥OUE (Uil -3UL*hl Y *RE-G*CUSL] 1 *{pal -,
230 YLE(B*EIWIul L) =T ALY RAZERS TNGTL]% S s

Qor, 5

Dale je pozorubodné elegantni wvyuZivdni viech moZnosti
ziroje a pPedeviim progremovaciho jazyka, Na obrdzky S meme
shazke g progremu jednd€ zdbavky {(bohuisel pondkud nemravos,
iaitie o jJejim principu pomliime) v jazyku BASIC. Ns ukdzce
je rajigmeva obsaznost prikazll, dand plnym vyuZitim relad-
rich 8 loglckych prvkd v kpmwbinaci s aritmetikou.

Frogramftori her maji v emalifku metodiku atyku politade
s ufivatelem~laikem. Celd sekvence dislogd, pou2itych we hrich
mohou byt splikovdny & dspdchem v agenddch & termindlovie
prevezem {(viz téZ odsi. 3.4 této dvahy). Z praze her si pro-
gremitor prindsi pozmetek: texty dismlogd musi byt jasné,
jednoduchd, jednozradné s p¥shlednd.

rrogramitor,ktery znd hry 8 zabavy vénuje velkou pozor-
noat celkové tprevé vystupld. Dbd na ¢letotu i sludnou vytvar-
ncu Uroven obrazk ha displeji i ms zmpisovedi. Nepodcenuje
vyzoam grafické Upravy textd na sestavé i ba obrazovee,

Winde nebude hrat hru, pPl kterd Ly musel pracnd ludtit
sLo3ité A nepFehledné eestavy, plné absurdnich a lence 5ilenych
¢-rhtek. V béiEn¥ch agenddeh k tomu uiivatele Sestc nutime.

Prograuy her a zdbev byvajl sluBnd atrukturovend, mdlc
s lWwB}L G0 TC B josou i pYehlednéd. Kdyi to autorovi iako-
vin: programu Peknate, podivi se, neboi he sni nensnadic
ry fanTve zAsady myslset. FPotFeboval jen, aby mohl program
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Obr., &

ay

shsdio:oprevit a doplnit, af po Eame pFijde ne rizns
vylepdeni.

Nejdems zde takd vzorné pofiti modularity, 1 kdyZ tomu
autor programa tak nefikd. Chtél e#i jen ubetfit préci.

Malivka na obrdzku & venikls z pot¥eby predvést polital
detem. HNa pfngram nebyle mnche &mpu, Programdior napeal
jednoduché meduly pro Gtverec, trojibelnik a kruhovy oblouk
s vymyslel chyirou scustavu pfaddvéni parsmetril. Cely
program pak spodivé we voldni uvedenych pedprogrami; para-
metry se méni.pomoci cykld. Zdkladni meduly tohoto programu
 Jsou dodnes pouZivany p¥i rdznfeh pracich pa pouradnicovém
zapisowvadi, .

5. Laver,

V nadem oboru se éasto potkédvdme a ebsolutizaci rdznych Jevl.
Nékdo se zwini, #e kdeai ve evEté maji databmnku » od té
chvile méme samé databvenky; kxdo udéld evidenci pracovaikd
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# penarve Ji "Parsondlnf databanka™ Je stihip prineimendiw
iswdiky s jsho odbornd povést Jeo ohrozena. V sculadu pe zé-
kopy ebsurdni logiky md tate tendeance i jakouai inverszi.
NEkdo prohldei, Ze se mu libi tFebs Algols okamZit¥ upadna
¥ podezfen{, s mroeszujs Algol ns dkor jinych jasykii, jsou
mu rysvltloviny ddvody, prod pracujems ¥ Cobolu {om to vi
& nikdy nic proti Cobolu newmdl) a je aa nd} neléhdnc, abdby
" #i Algol upychlen¥ zoiklivil. | |
Véfim, ¥e véifina étendPd pochopils smysl wych iiveh
o pofitafovfch hrdch » zdbavidch. Aby visk byle zabréndno
zusatkim, prohlasuli, Zea
- zndm i Bpatné bry (od Bpatnych programéiord),
" kterd json k nidemu -
- jsem proti tomu, aby oé zitFke byla nnjlapﬁil.prngrlnatnrﬁn
viiech Birsdlack zaddns povinnd tvorba her a zdbav
- usndvdm, Ee strojovy fas md byt vyuiit pFedeviim pro zpra-
covéni det & v&deckéd vypolty, ktsrd jeou
{nebo aleepor by mbly byt) uBltedndisi ned
Jaként hry a sdbavy.
™ kunuc visk, dovoldvaje ss Zteméfovy pFirozenéd inteligence
nzavirdén avé lvshy tvrzenim, %Ze jakoukoliv rozummon véc lze
rozumndé vyuZit tak, aby piineals rozumny viZitek,
Paéitalevd hry, hiifky a zdbavy exiatovaly, existuji e
budou sxistovat, Néco rozumného v nich mei bude. Edme tady
nad nimi jen mdvnout rukou?
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