
Nintendo bolo v roku 1985 na najlepšej  
ceste ovládnuť svet videohier.

V tom čase však vo 
Výpočtovom stredisku 
Sovietskej akadémie vied…

Premýšľa o hrách aj mladý  
Alexej Pažitnov.

Alexej veril, že hry 
dokonale prepájajú  
ľudskú prirodzenosť  

s technológiami.

Že hry formujú  
ľudskú skúsenosť.

Nielen fyzicky.
Ale aj mentálne  
a emocionálne.
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Hlavolamy sú odrazom 
spoločnosti.

Hry sú odrazom vzorcov 
myslenia.

Hry nie sú len o úniku.
Em

óc
ie

Hlavolamy sú 
metaforami myšlienok.

Hry môžu 
formovať vedomie.

Hry v sebe spájajú rozličné ľudské danosti.

Logika + matematika

Psychológia

emócie

Ponúkajú výzvu.

Odmenu

Objavovanie

Frustráciu

Uspokojenie
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Alexej pracoval na počítači Elektronika 60. 
Využíval predovšetkým matematické programy.

špecifikácie

rýchlosť:
250 000 

operácií za 
sekundu

RAM: 8 kB

bez 
grafického 
rozhrania

Jeho úlohou bolo vytvoriť 
umelú inteligenciu a softvér 

na rozpoznávanie hlasu.

Jeho predchodcovia 
poslali na orbitu Sputnik.

Alexej začal čoskoro kódovať 
svoje obľúbené hry do jazyka 

počítača.

Venoval sa tomu výhradne vo 
voľnom čase, na Akadémii vied 

o hry záujem nemali.
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Alexej premýšľal nad hlavolamom, ktorý zbožňoval.  
Išlo o na prvý pohľad jednoduchú hru Pentomino.

Tieto malé drevené dieliky

zapadnú do týchto

malých drevených 
chlievikov,

no len pokiaľ 
ich tam hráč

správne napasuje.

Hráč sa na to mohol podujať sám.

Alebo mohol hrať  
proti NIEKOMU INÉMU.

Kruci!
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Alexej si predstavoval, že dieliky Pentomina  
dopadajú z výšky do skleneného pohára.

A ako klesajú, hráč  
ich všemožne otáča.

Hráč

musí

točiť!

točiť!

Alexeja zachvátil 
programátorský amok.

ťuk
ťuk

Kruci!

Kruci!

Na čom to 
pracuje?

Nemám 
šajnu.
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