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Abstrakt

Tato bakalafska prace se vénuje vyvoji herni hudby od Uplnych za&atkd,
pres vdechny dllezité faze a prilomové hry, aZ po souéasnou produkci.
V kapitolach o pocatcich je jednoduse popsan vyvoj programovacich moznosti a
uzivany hardware, ktery byl hlavnim omezujicim prvkem herni hudby. Na
prikladech jednotlivych dllezitych her je vysvétlen vyvoj pouzivani hudby. Po
zlomovém obdobi, které bylo na zacatku 21. stoleti a které prineslo obrovsky skok
ve zlepseni zvukové a hudebni kvality, se prace dostava k soucasné herni produkci.
U té je vysvétlena prace s interaktivitou, kterd je hlavnim rozdilem oproti
linedrnimu uméni, jako je napft. film. DalSi aspekty jako dramaturgie a kvalita jsou
dale podrobnéji rozebrany u jednotlivych hernich zanrQ, kde je prace s hudbou
ukazana na zasadnich a dobre zpracovanych titulech.

Abstract

This bachelor's thesis deals with the evolution of video game music from the
very beginning, through all important phases and groundbreaking games, up to
current modern production. Programming possibilities and mostly the hardware -
the most limiting factor for video game music is described in the chapters
containing first decades of games. Important games with well done music are
written down as an example in the evolution of using the game music. After the
breakthrough beginning of 21st century, which brought a big leap in terms of audio
and musical quality, the thesis moves to the current production. There, the focus
is set on the interactivity, which is the main difference between a game and a film.
Aspects of game music, as interactivity, dramaturgy and quality, are analysed in
individual game genres on a breakthrough well done game.
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1. Uvod

DlvodQ, pro¢ se chci ve své bakaldfské praci vénovat herni hudbg, je
nékolik. Je to zaprvé muj blizky vztah ke hram obecné a pracovni vztah k hernimu
zvuku i hudbé. Za druhé to je obecné nedostatek literatury mapujici vyvoj hudby
v chronologickém pojeti, natoz pak v ¢eském jazyce.

Zpusob, jakym se hudba vyvijela do dnedni podoby, je mladsi generaci
neznamy, pokud se o néj vice nezajimaji - v tom pripadé je vSak tézké sehnat
literaturu a je potfeba &erpat z vicero zdroju. Pfitom je tento vyvoj piny zajimavosti
a uskali spojeného s hardwarem a nelinearitou her, coz je na tomto médiu
unikatni. Proto tato prace sleduje vyvoj hudby v jejich polatcich v tésné zavislosti
na hardwaru.

Celkové je ma prace rozvrzena chronologicky do kapitol pro snadnou
orientaci v obdobich vyvoje s odkazem na technologie a vyznamné hry. Douféam,
7e tato prace prinese nové poznatky a vé&domosti véem - nejen zdjemcim a
nad$encim videoher.



2. Pocatky videoher

Historie videoher zacind obdobné jako u filmu beze zvuku. Prvni hry byly
vyvijené za akademickym a testovacim uUcelem - jednoznacné nejvyraznéjsSimi
jsou Tennis For Two (1958) a Spacewar! (1962).

Pfichod zvuku na sebe nenechal dlouho cdekat, jak je vysvétleno v dalSich
kapitolach. Vyvoj zvukové a hudebni slozky se ale pfimo odvijel od schopnosti
hardwaru. MZeme tedy fict, Ze barva a zpracovani zvukl a hudby nebylo
estetickym rozhodnutim, ale pfimym disledkem omezenych moZnosti technologie
té doby.! Pravé proto se v kazdé kapitole o pocatcich herniho vyvoje vénuji také i
hardwaru.

Vyznam zvuku se béhem prvnich desetileti ménil a rostl. Zvukova slozka
plvodné slouzici jen k pFitdhnuti pozornosti se vyvinula v komplexni systém
reagujici na hrace slouzici k podpofeni imerze a pocitli, zprostfedkovani zpétné
vazby a vypravéni pribéhu.

Do po¢atkd videoher zatazuji obdobi 70.-90. let, nebot od 21. stoleti se
zvukova slozka uz v podstaté neodviji od schopnosti hardwaru a jeji kvalita a
pouziti uz zalezi pouze na schopnostech, predstavivosti a ¢asovych moznostech.

L COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory and practice of
video game music and sound design, s.9.



2.1 70. léta - zrod herniho primyslu

Prvni hra, ktera se zacala komerc¢né vyrabét a prodavat, byla zaroven i prvni
hrou, kterd pouzivala zvuky. Byla to hra Computer Space (Nutting Associates,
1971), kterou vytvorili budouci zakladatelé firmy Atari. Computer Space ale
neméla velky Uspéch a nespustila revolu¢ni vinu. To se povedlo az hie Pong (Atari,
1972)% a i diky tomu je dnes Casto jmenovana jako prvni zvukova hra. Nolan
Bushnell, zakladatel Atari, chtél ve hfe pouzit zvuk tleskajiciho davu, ale
programatori nebyli schopni zvuky vygenerovat, protoze by bylo zapotrebi
vyvinout Uplné jiny zvukovy obvod. Proto hra vydavala pouze jednoduché
generované zvuky pomoci syntézy.3

Pong byl také hrou zaznamenavajici Sirokou popularitu diky tomu, ze se
v roce 1975 zacaly konzole s hrou Pong proddvat lidem dom{. Ve stejném roce
také probéhl prvni soudni spor o herni principy mezi firmami Atari a Magnavox?,
jelikoz do té doby byla Magnavox jedind domaci konzole a hra Pong byla velmi
podobna elektronickému ping-pongu dodavanému s Magnavoxem. Nicméné se
diky Uspéchu Pongu zacalo uvazovat o zvuku jako o jedné ze soucasti her, i kdyz
jeho tvorba byla velmi slozita.

Obdobi mezi roky 1973 a 1977 je povazovano za zrod herniho primysiu,
pravé i diky zminénému prvnimu soudnimu sporu ohledné videoher. Zacalo se sice
vytvaret mnohem vice her, ale ¢asto Slo o hry silné inspirované Gspésnymi tituly a
nebyla zde velkd variace, dokud nepfisla nova prilomova hra, od které by ostatni
vyrobci znovu okopirovali ndpady. Do obchodl se dostaly konzole jako Channel F
(Fairchild, 1976) a Studio IT (RCA, 1977), které v sobé nemély zabudovanou pouze
jednu hru, ale umozniovaly pripojit externi datové nosice. Studio II umoznovala
vydavat jednoduché ,beep" zvuky a Channel F méla navic zabudované
reproduktory. Prichod Atari 2600 (Atari 1977), znamé také jako Atari VCS, ale obé
vyradil z trhu diky jeji vylepSené grafice a zvukovym moznostem.>

Zvukové obvody jsou jednou z oblasti her, které vykazuji velmi malou
podobnost mezi jednotlivymi hrami. Kvdli jejich omezenym moZnostem
generovani zvuku se vyvijely odliSné zvukové obvody pro témér kazdy herni
automat s ohledem na jejich herni Zanr. Zaroven musel byt zvuk vzdy hlasity a
prominentni, aby se prosadil v hlasitych prostredich, kde se automaty nachazely.®

Mezi roky 1977 a 1978 pftisla prvni ekonomicka krize herniho primyslu.
Dlvod byl jasny - trh byl zapIn&n spoustou nového hardwaru, ale chybé&ly nové
hry. Z vySe uvedenych spolecnosti tuto krizi prezila pouze Atari, a to diky tomu,
Ze sama vydavala nové a zlepSované hry pro svou konzoli. Atari uz vSak neméla
svou jednoznacné dominantni pozici kvlli pfichdzejicim japonskym hram. Nejvétsi

2 COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory and practice of
video game music and sound design, s.8.

3 COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory and practice of
video game music and sound design, s.9.

4 MOORMAN, Peter. Music and game: perspectives on a popular alliance, s.12

5> MOORMAN, Peter. Music and game: perspectives on a popular alliance, s.12

6 COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory and practice of
video game music and sound design, s.9.
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Uspéch zaznamenala hra Space Invaders (Taito, 1978), ktera byla nejprve vydana
na automaty (do USA jej importoval Midway), ale v roce 1980 byla licencovana a
vydana na Atari 2600.7

Byla to i revolu¢ni hra z pohledu uziti hudby. Space Invaders pouzili zvuk ve
funkénim smyslu, protoze rytmicky soundtrack zalozeny na basové lince byl
primou soucasti herniho zazitku, ktery umocnoval tempo a intenzitu. Pfed Space
Invaders byly zvuky ve hrach pouZivané jen jako doplinék, nedilezity bonus, ale
po tomto titulu si jiz vyvojari nemohli dovolit ignorovat tento aspekt hry.8

Otdzka prvni hudebni hry je relativni - zalezi na tom, jak si kdo definuje
hudbu. Monofonni a kontinualni soundtrack Space Invaders byl se dal oznacit za
predchldce budoucich kontinudlnich soundtrackd. Hra Asteroid (Atari, 1979)
vyuzivala dvouténovou melodii a diky ni hraci i vyvojari chtéli od novych her vice
nez jen jednoduchy ,beep".° Pokud by nékdo nepovazoval Zadnou z téchto her za
prvni hru s hudbou, budou jimi hry z roku 1980 v kapitole o hrach z 80. let.

7 MOORMAN, Peter. Music and game: perspectives on a popular alliance, s.13
8 RAESSENS, Joost a Jeffrey H. GOLDSTEIN. Handbook of computer game studies, s.29.
2 COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory and practice of
video game music and sound design, s.8.
11



2.1.1 Prvni herni zvukové konzole

Zvukova stranka her predstavovala jednu z nejvétSich prekazek pro
vyvojare v oblasti hardwaru. Na starych strojich bylo velmi tézké zvuk
programovat a byl neustdly boj, jak zmensit velikost zvukovych soubort kvdli
technologickym limitdm. Hry z druhé poloviny 70. let mély vétSinou kratké
hudebni stopy pfri pfivitani hrace a pfi konci (tzv. game over) - tedy béhem
sekvenci, kdy se nic jiného nedélo, nebot hudba si vyzadala veskerou operaéni
pamét. Béhem hrani byly hradi pfehravany pouze jednoduché zvuky.'°

Magnavox Odyssey (1972) - prvni herni domaci konzole. Verze exportované
do Evropy se prekladaly do némdciny a Spanélstiny. Neméla v sobé zadné
mikrocipy, sklddala se ze 40 tranzistor( a 40 diod.!! Konzole se v zakladu dodavala
s 12 hrami, které byly na ,hracich kartdch" - presné&ji na deskach plo$nych spoju.!2
Dale konzole obsahovala vystup do televize a vstup pro dva herni ovladace.

Obr.1
Magnavox
Odyssey

Fairchild Channel F (1976) - prvni konzole vyuzivajici programovatelné
cartridge s paméti typu ROM a mikroprocesor: osmibitovy Fairchild F8
spolupracujici s operaéni paméti o velikosti 64 bajtl. Ve své dobé& nejvykonnéjsi
konzole ale byla velice rychle zastinéna prichodem Atari 2600. Oproti konkurenci
meéla Spatné zvukové moznosti - zvuk byl tvoren oscilatorem, ktery mohl
generovat frekvence 500 Hz, 1 kHz a 1,5 kHz. SloZzené zvuky mohly byt docilené
pouze rychlym prepinam oscilatoru. Navic prvotni verze vydavala zvuky primo
v Sasi a nemohly byt poslany a zesileny v televizi.13

10 COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory and practice of
video game music and sound design, s.12.
11 standard US System. Online Odyssey Musem.
12y angli¢tiné Printed Circuit Board, deska, ktera modifikovala vnitini elektricky obvod
pomoci spinac¢l nebo jumperd (vodici propojky) a zménila tak chovani konzole.
13 TISNOVSKY, Pavel. Historie vyvoje poéitacovych her (14. ¢ast - herni konzole Fairchild
Channel F).
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Obr.2
Fairchild
Channel F

Atari 2600 (1977) - vyuzivala revolu¢niho 8bitového mikroprocesoru MOS 650214
(pozdéji mirné modifikovaného procesoru MOS 6507). Vyvojari se snazili o co
nejjednodussi a nejlevnéjsi design hardwaru, aby hlavni funkcionality zafizovalo
programové vybaveni. Proto se kromé par diskrétnich soucastek konzole skladala
pouze z mikroprocesoru MOS 6507, k nému pripojenému cCipu MOS 6532, (ktery
obsahoval operaéni pamét 128 bajti a konektory pro pfipojeni dvou hernich
ovladadd) a ¢&ip TIA (Television Interface Adaptor, obsahoval pokrocily graficky
fadi¢ a zvukovy generator). Zvuk se mohl generovat ve dvou nezavislych kanalech
a spocival v syntéze signalu. V kazdém kanalu byly tfi ridici jednotky. Vstupni
frekvence byla 30 kHz, ktera se nasledné délila konstantou 1-32, mohla jit rovnou
do vystupu nebo se ddle modulovat, aby vznikl Sum (viz. Obr. 3). *°

30 KHz

Obr. ,3 ;RUEEO DIVIDE
Schéma tvorby 5BITS Brs | n
zvuku v Cipu TIA
v 7 9 BIT SHIFT
(TISNOVSKY, COUNTER
. . AUDIO
Pc-zve/.. Historie CTRL . COUNTER
vyvoje th BTS | CoAmor
pocitacovych her
(7. ast -
. - Ve s Am'c
osmibitova herni 4BITS VoL
o VOLUME
konzole Atari a B SUreur
2600) & n e
g § § ADDRESS
< 4 DECODES

14 plvodni dominanci na trhu s mikroprocesory si drzely firmy Motorola a Intel a zaroveri
drzely jejich ceny velice vysoko (proto nebyly pouzity v hernich konzolich). Nékolik
pracovnikl opustilo Motorolu a ve vlastni firmé& MOS Technology zadaly vyrabét vlastni
mikroprocesory za bezkonkurencné nejlevnéjsi cenu.

15 TISNOVSKY, Pavel. Historie vyvoje poéitadovych her (7. ¢ast — osmibitovad herni

konzole Atari 2600).
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Obr.4
Atari 2600

Magnavox Odyssey? (1978) - vyuzival programovatelnych cartridgi na hry (o
velikosti 1-8 KB), mikroprocesor Intel 8048 s operani paméti 128 bajtl a &ipu
Intel 8244 (pro televizni systémy NTSC) nebo Intel 8245 (pro systém PAL). Zvuk
se generoval obdobné jako v pripadé Cipu TIA. Zakladem byl posuvny registr o
délce 24 bitl, ktery se mohl mé&nit pomoci trojice fidicich registri o konstantni
rychlosti. Kromé toho obsahovaly cCipy Intel také generator Sumu. Vhodné
naprogramovany zvuk tak mohl ménit vysku i barvu.1®

Obr.5
Magnavox
Odyssey?

16 TISNOVSKY, Pavel. Historie vyvoje poéitacovych her (12. ¢ast - herni konzole
Magnavox Odyssey?).
14



2.1.2Prvni ispésné hry se zvukem

V podkapitole o hrach ze 70. let zminim hlavni zvukové hry namisto hudebnich ze
zmifiovanych dGvodd - objevuji se prvni naznaky hudby, ale nedd se hovorit o
komplexnéjsich hudebnich motivech.

Computer Space (Nutting Associates, 1971) - je prvni komerc¢ni arkddova hra na
automaty zalozena na hre Spacewar! Vytvofili ji budouci zakladatelé Atari Nolan
Bushnell a Ted Dabney ve spolupraci s Nutting Associates. Vyuzivala zvuky pro
zpétnou vazbu hrace, napfiklad pohyb rakety nebo zasah, vytvorené ze Sumu nebo
sinusoid.

Obr.6
Computer Space

Pong (Atari, 1972) 7 — prvni komercné Uspésnd hra na automaty. Hra simuluje
stolni tenis, dva hraci hraji proti sobé pohybovanim kurzoru ve vertikalnim sméru
a odrazi ,micek". Obsahovala sinusové zvuky pro odrazeni micku hracem, okrajem
nebo pfi skérovani.

Obr.7
Pong

17 Pfiloha: Video 1 - Pong
15



Gun Fight (Taito, 1975) - importovana verze do USA od Midway byla prvni hrou,
kterd vyuzivala samostatny mikroprocesor navzdory elektrickym obvodtm. Uvnitf
konzole byl jednokanalovy zesilovaC prehravajici monofonni zvuky!® stfelby,

zasahu nepfritele a konce kola.

b

Obr.8 'r

Gun Fight GET READY

bt

(v Evropé a
Japonsku znam
jako Western
Gun)

Simon (Milton Bradley, 1978) - prvni hra vyuzivajici tény jako interaktivni prvek,
kdy zahradla melodii sestavenou maximalné ze &tyF ténd (e, a, c#, el). Byla
zalozend na podstatné méné Uspésné hre Touch Me (Atari, 1974), ktera ale
prehravala neharmonické sinusoidy.

Obr.9
Simon

18 MCDONALD, Glenn. A History of Video Game Music.
16



Space Invaders (Taito, 1978) 1° - hrac ovlada laserovy kandn a jeho cilem je znicit
viny mimozemstant. Jako prvni vyuZivala kontinudlni ¢&tyfténovou hudebni
smycku, ktera se zrychluje spolu se zvysSujici se obtiznosti. Zvukové efekty
(vystrely, zasahy protivnika a hrace) se prehravaly soucasné s hudbou.

HI-SCORE SCORE<2:

Obr.10
Space Invaders

Asteroids (Atari, 1979) - Ukolem hrade je vyhybat se asteroidim, nebo je
sestielovat. Jako druhd hra vyuzivad kontinudlni hudbu slozenou ze dvou ténU a
stejné jako v pripadé Space Invaders se hudba s postupem ve hte zrychluje. Spolu
s hudbou sly$ime zvuky stfelby, zadsahl a pohybu rakety.

Obr.11
Asteroids

- P
o o,

®1978 ATARI INC

19 Pfiloha: Video 2 - Space Invaders
17



2.2 80. léta - zlata éra 8bitu

Videoherni hudbu konce 70. let a za¢atku 80. let miZeme nazvat rychle se
ménicim novym muzikologickym pojmem nebo vlastnim zanrem. Je to proto, ze
herni hudba neni linearni a reaguje na hracovy akce. Zaroven se rychle vyviji
v zavislosti na dostupné technologii hardwaru a disponuje jedine¢nym zvukem.?°
Nicméné vyvoj hudby byl komplikovany a zpocatku hudba ustupovala zvukovym
efektiim.

Zvukovou slozku her musime brat v tomto obdobi predevsim jako ,lakadlo®.
Véude, kde se nachdzelo vétsi mnozstvi automatld (kromé& heren byly v té dobé
v USA automaty bézné v ndkupnich centrech nebo restauracich), mély zvukové
efekty za Ukol pfildkat hrdde od konkurenénich automatd. Pokud na automatu
nikdo nehral, byl pfitomen ,pfitahujici rezim" (attraction mode), ktery byl piny
Udernych zvukovych efektl. I b&hem samotného hrani bylo Ukolem zvukovych
efektl prildkat dalsi hrace, ktefi maji rddi dany zanr (napr. stiile¢ku nebo zavodni
hru). I z toho divodu byla hudba podiadna.2!

Tvorba zvukové slozky byla stale velkym bojem s hardwarem. Programatofri
béhem vyvoje her neustdle zapasili s nedostatkem paméti. Pri designovani
zkouseli rlizna Fedeni a vysledek byl vzdy kompromisem mezi tim, aby zvuky byly
dobré a zaroven je hardware zvladl prehrat. To byl dalsi ddvod podiadnosti hudby
- hry typicky obsahovaly pouze kratké hudebni Useky na zacdatku a konci hry,
kdezto béhem hrani byl prostor jen pro zvukové efekty.??

Skladatelé v této dobé byli zaroven zvukovymi programatory. Skladatel
Hirokazu Tanaka popsal, jak bylo vytvafeni hudby velmi obtizné. Slo o
kombinovani tranzistorl, kondenzatorl a rezistord a nékdy byla hudba vepséna
primo do procesoru pomoci binarniho kédu doslova rucné. V té dobé se musely
vSechny vyvojarské nastroje vyrobit, neexistoval zadny navod, jak véci udélat. I
proto v dfivéjSich hrach prevladaji jednoduché kratké zvukové efekty nad
hudbou.23 Kvili zvukové povaze hudby z tohoto obdobi, vytvoifené pomoci obvodd,
se pro ni pouziva oznaceni chiptune.?*

MoZnosti se skladatelim postupné rozsifovaly diky dedikovanym zvukovym
Ciplm PSG?25, které se v pfistich letech stale zdokonalovaly. Cipy jako POKEY?26 sice
mély diky ¢tyfem hlasim potencidl k produkci polyfonni hudby, byly ale vyuzivany

20 O’'BANNON, Ricky. The Musical DNA of Video Game Music.
21 MOORMAN, Peter. Music and game: perspectives on a popular alliance, s.14.
22 COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory and practice of
video game music and sound design, s.9.
23 COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory and practice of
video game music and sound design, s.12.
24 405, The. The evolution of music in video games.
25 Programmable Sound Generator. Obecny pojem pro zvukovy Cip generujici zvuk
subtraktivni syntézou zakladnich tvard sinusoidy. Vétsinou méli i generator $umu.
Zkombinovanim a smichanim sinusoid a pouzitim ADSR obalky vznikl finalni zvuk.
26 potenciometer and Keyboard Integrated Circuit. Je to zvukovy &ip vyuzivany
v 8bitovych pocitacich a konzolich Atari. Disponoval ¢tyfmi hlasy s obdélnikovou vinou.
Nékteré Atari systémy vyuzivaly az 4 &ipy dohromady pro vice hlasd.
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spiSe pro pokrocilejsi zvukové efekty a zajistovaly, aby se hudba v pozadi nikdy
neprerusila zvukovym efektem.?’

Prvni dedikované zvukové Cipy byly pouze v automatech, ale byla jen otazka
casu, nez byly zarazeny i do jinych zafizeni. Za prvni osobni domaci pocitac je sice
povazovan Apple II (1977), ale byl to jeho konkurent Commodore C64 (1982),
ktery cilil na herni trh. I diky tomu se jeho vyvojafi zaméfili na jeho zvukové
moznosti a rok po vydani byl dodavan s SID cipem?®, u kterého vyrobce cilené
upozornoval na zvukové moznosti a schopnosti integrovaného syntetizéru. Pravé
rozsahlé zvukové moznosti a typicky zvuk z néj udélaly vyhledavany nastroj, ktery
inspiroval mnoho umélci.2°

Hardware byl i pres pfichod prvnich dedikovanych zvukovych ¢&ipd stale
nejvétsim omezenim herni hudby. Limity tykajici se po¢tu hlas(, rozsahu, moznosti
implementace a samoziejmé vypocetniho vykonu a operacni paméti nevyhnutelné
ovlivnily hudebni a zvukovou tvorbu.

Dal$im Uskalim bylo, Ze rdzné pocitate mély odlisené zvukové &ipy, které
zpUsobily, Zze zvuk, ktery byl uloZzen v kédu, reprodukovaly jinak, coz mohlo byt
zdrojem problémd.3° Skladatelé tak museli byt kreativni, vytvofit riizna feseni pro
skladbu ale i programovani, kdy nékdy tu samou hudbu prepisovali v kddu pro
rlzny hardware.

Problém nedostatku paméti, kterou byl vyvoj herni hudby brzdén jesté
téméF 20 let, se Fesil nékolika zplsoby. Skladba byla rozélené&na do nékolika Usekl
a ty se prehravaly v nahodném poradi. Nebo se jeden Usek prehraval ve smycce
v riznych téninach a se zménou barvy zvuku. Délka Usekl ve smyéce se lisila od
par desitek sekund po minuty. Nejdelsi Useky byly v adventurach, kde hrac travil
vice Casu na jednom misté. Kratké smycky by tak v tomto pripadé mohly byt nudné
az otravné a spiSe se hodily na akcni a rychle se ménici prostredi.

Po péti letech od prvni herni ekonomické krize, prisla v roce 1983 krize
druha. Tentokrat z nedostatku hardwaru a premiry produkce softwaru - prilis
mnoho priimé&rnych her a chabé variace na jiz existujici hry zpUsobily nezajem ze
strany zakaznikd a malé trzby.3!

Herni krize nicméné vyvojare neodradila. Naopak, spolu s novou konzoli
Nintendo Entertainment System (Nintendo, 1985) prisla po krizi vina japonskych
her s origindlni a dodnes popularni hudbou. Byla to zlata éra 8bitového zvuku.
Skladby od japonskych skladatell z tohoto obdobi jsou stéle nejen popularni, ale
jsou i aranzovany pro orchestry a hrany na koncertech. Zaroven byla konzole NES
prvni Uspésnou japonskou konzoli v Americe - do té doby se americti vydavatelé
zameérovali predevsim na pocitacové hry.3?

27 COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory and practice of
video game music and sound design, s.15.
28 Sound Interface Device, vice v kapitole 2.2.1
29 MOORMAN, Peter. Music and game: perspectives on a popular alliance, s.16.
30 MOORMAN, Peter. Music and game: perspectives on a popular alliance, s.17.
31 RAESSENS, Joost a Jeffrey H. GOLDSTEIN. Handbook of computer game studies, s.34.
32 COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory and practice of
video game music and sound design, s.24.
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Je pozoruhodné, Ze motivy ve skladbach, které hraci slySeli opakovat se za
celou dobu hrani klidné& stokrat, vétsinu hra¢d neomrzely a dodnes maji tuto hudbu
radi. Dobrymi p¥iklady mizZe byt hlavni melodie hry Super Mario Bros. (Nintendo,
1985). Hudbu napsal Koji Kondo, mimo jiné i autor soundtracku ke hie The Legend
of Zelda (Nintendo, 1986). Velice charakteristické a zpévné hlavni melodie
pomohly zvy$it podvédomi u hra¢d i Sir&i vefejnosti o herni hudbé&. Hudba
nepopiratelné pomohla nejen u dvou zmifiovanych titull k jejich velkym tGsp&chdm
a prodejdm, ale i k findlnimu piekondni druhé herni krize.

Slova, Zze zvukovou slozku musime brat jako ,lakadlo", potvrzuje japonsky
skladatel Hirokazu Tanaka. Podle néj byl zvuk u her zpocdatku bran jen jako efekt.
Po hie Metroid (Nintendo, 1986) ale ziskal zvuk vice respektu a hudbé se zacalo
nalezité rikat herni hudba.33

Koji Kondo byl sice prvnim clovékem najatym firmou Nintendo za Cisté
kompozi¢nim Ucelem, nebyl ale profesiondlem v hudebnim oboru. Tim byl az Koichi
Sugiyama. Byl vystudovanym dirigentem, hracem klasické hudby a skladatelem
se zkudenosti psani orchestralnich skladeb. Jeho zplsob komponovani je
prirovnavan ke stylu J. S. Bacha, G. F. Handela nebo G. Mahlera. Svym klasickym
stylem napsal i hudbu do hry Dragon Quest (Chunsoft, 1986). Hudbu ze hry
prepsal pro orchestr a byl prvnim, kdo nahral CD herni hudby s Zivym orchestrem
a Ucastnil se historicky prvniho koncertu herni hudby v Tokiu v roce 1987.34
V Japonsku série Gsp&$nych her s vybornou hudbou zpUsobily téméF revoluci. Od
té doby se zde Zilo herni hudbou opravdu hodné, jeji koncerty byly vyprodané a
soundtracky na CD nosicich byly k mani v podstaté ve vsech obchodech. V USA a
Evropé tomu tak nebylo, herni hudba se nedostala do pop kultury a soundtracky
se v podstaté nevydavaly.

Ziskat jméno a ohlas i na zapadé se podafrilo az dalSimu skladatelovi. Nobuo
Uematsu, samouk v hudebni kompozici, pfezdivany Beethoven videoherni hudby,
skladal hudbu pro sérii Final Fantasy. Predevsim skladba Aerith’s Theme se dockala
velkého ohlasu, pétkrat se dostala do zebricku top 20 kazdorocni Classic FM Hall
of Fame.3> Uematsu kombinoval styly vychodni a zapadni instrumentalni hudby a
diky silnym melodiim a bohatym harmoniim se mu dostalo velkého uznani.

Herni hudba byla od poloviny 80. let ¢im dal vice komponovana hudebnimi
profesionaly s vystudovanou klasickou kompozici, kteri zacali kreativné vytvaret
dnes typické postupy pro herni hudbu. Diky tomu byla hudba kvalitnéjsi a zacala
si vytvaret vlastni identitu, nicméné dosahnout plného a zivého zvuku bylo
nemozné.

U poditacl byla na zapadé nejvyraznéjsi firma IBM, kterd se stala popularni
i diky oteviené architekture. To znamena, Ze pocitace pouzivaly standardizované
protokoly, které mohly pouzivat jini vyrobci k dodavani novych periferii a

33 MOORMAN, Peter. Music and game: perspectives on a popular alliance, s.18.
34 MOORMAN, Peter. Music and game: perspectives on a popular alliance, s.19.
35 Kazdoroéni kompilace nejpopularné&jsich 300 klasickych skladeb posluchaé&d britské
stanice Classic FM. Kompilace obsahuji vedle klasickych skladeb i soucasné, filmové i
herni.
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komponent.3® Zvukovy hardware nebyl v téchto poditacich vyvijen, jelikoz Slo
predevsim o kancelarské stroje.

Commodore Amiga (1985) se zvukovym cipem Paula byl prvni domaci
pocita¢, ktery vyuzival DSP.3” Umoznoval tak pouzivat predem nahrané kratké
vzorky, které byly modulovany pro potfebu herniho zvuku. Skladatelé tak méli
moZznost pouzit vzorky redlnych nastrojd nebo zvukd a vytvorit mnohem kvalitn&jsi
a zivéjsi zvuk. K pocitaci byl vytvoren bezplatny program SoundTracker (Karsten
Obarski, 1987), ktery zapocal éru MOD3® formatu.

80. Iéta ptinesla hlavné dvé dllezitd vylep&eni herni hudby. Yamaha zacéala
dodavat do japonskych osobnich pocitadl jako byly NEC PC-8801 a PC-9801
zvukové Cipy s moznosti FM syntézy3°, coz prineslo velké moznosti v barvé zvuku
a moznost dosahnout realisti¢t&jdich zvukovych efektl. Pozdé&ji se tyto ¢ipy dostaly
i do konzoli a jinych pocitacli. FM syntéza byla velice vhodna k napodobovani zvuku
kldvesovych, strunnych a perkusivnich nastroj, co se ukazalo kli¢ové pro tvorbu
hudby.

Druhym vylepsenim bylo zavedeni protokolu MIDI*°. Ten byl ustanoven
v roce 1982 a umoznil pocita¢dm, kldvesdm a jinym elektronickym zafizenim
komunikovat stejnym jazykem a byt kompatibilni. MIDI neprenasi zvuk, ale bitové
zpravy, které obsahuji informaci o vysSce a délce ténu, intenzité a jinych
parametrech. Hlavni vyhodou MIDI bylo to, Ze skladatelé nebyli nuceni pouzivat
slozité programovaci jazyky.*!

MIDI bylo popularnim resenim pro skladatele predevsim pro hry urcené pro
Microsoft DOS, které byly distribuované na disketach s malou kapacitou. MIDI
soubory byly velmi malé, ovSsem vyzadovaly, aby v pocitaci byla pritomna zvukova
karta Ad Lib nebo Sound Blaster.4? Tyto karty pomoci FM syntézy vytvorily findlni
zvuk, ktery byl napsan v kdédu, a melodie, rytmus a harmonie se Cetly z MIDI
soubord.

Zavérem lze Fici, ze zvukova estetika byla v tomto obdobi plné zavisla na
technologii dané konzole (Ci zvukového CcCipu), ¢emuz se museli skladatelé
pfizplsobit. Zarover byly hry hnacim motorem vyvoje zvukovych &ipQ, které se
poté zacaly objevovat v hudebnim primyslu.43

36 COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory and practice of
video game music and sound design, s.29.
37 Digital Signal Processing, znamené zpracovavani digitalniho signalu. Signal mize byt
ménén rlznymi algorytmi za G¢elém dosazeni cileného efektu, nejpouzivané&j$imi byly:
dozvuk, ozvéna, komprese, ekvalizace, chorus a zména trvani nebo vysky.
38 MOD je zvukovy soubor, ve kterém je kazda nota kazdého nastroje pfedem nahrana ve
studiu. Tyto noty mohou byt za pochodu alterovany a umoziuji tak kvalitni interaktivni
hudbu a na rozdil od MIDI neni zvukové tak zavisla na zvukovém cCipu. Prace s MOD je
ale velice narocna.
39 Video game music. In: Wikipedia
40 Musical Instrument Digital Interface
41 COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory and practice of
video game music and sound design, s.38.
42 MIDI. In: Wikipedia
43 COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory and practice of
video game music and sound design, s.36.

21



2.2.1 Herni hardware se samostatnymi audio chipy

POKEY (Atari, 1979) - samostatny zvukovy CcCip, ktery byl vyvinut pro sérii
osmibitovych pocitaéll Atari. PouZil se ale i v mnoha hernich automatech a
konzolich od Atari. Cip POKEY se v poditacich pouzival i pro data prichazejici
z klavesnice. Diky tomuto slouceni vicero funkci pod jeden Cip se podafilo Atari
postavit poéita¢ jen za pomoci &tyr velkych obvodG (mikroprocesor, graficky &ip,
graficky koprocesor a POKEY) a zajistit tak nizkou poruchovost i cenu. Zvuk je
moZné tvorit pomoci ¢ty kanall generujicich obdélnikovy signdl, v pripadé potteby
je mozné dva osmibitové kanaly sloucit a vytvorit z néj jeden Sestnactibitovy pro
presnéjsi fizeni kanalu. V pfipadé dostatecného vykonu je mozné nahradit
generovani zvuku prehravanim vzorkl zvukl, ovéem pouze v 16 Urovnich
hlasitosti (jedna se o Ctyrbitovy sampling). Tato moznost byla vyuzivana na rec
pro kratké véty nebo hlasky do her.**

Obr.12
POKEY

HILIPPINES

Atari 5200 (Atari, 1982) - v podstaté konzolova verze osmibitovych poéitadd od
Atari vyuzivajici POKEY cip. Mnoho her, které do té doby byly pouze ve formé
automatd, bylo pfevedeno na tuto konzoli, napf. Pac-Man nebo Dig Dug.

Obr.13
Atari 5200

Commodore C64 (CBM, 1982) - nejprodavanéjsi osmibitovy domaci pocitac,
ktery mél uspéch i ve vychodni Evropé po roce 1989. C64 nebyl oproti
konkurenci moc vykonny, ale nabizel na tehdejsi dobu velkou pamét 64KB a
prvni kvalitni kldvesnici pro pohodiné psani.*> Navic byl stejné drahy jako
tehdejsi konzole, a tak se mu pFipisuje zasluha na ekonomické krizi s hernimi

44 TISNOVSKY, Pavel. Zvukovy ¢ip POKEY.
4> pavt. Zrozeni legendy Commodore C64 - 1. dil.
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konzolemi, jelikoz za stejné penize nabizel kromé hrani her daleko vice moznosti.
Disponoval zvukovym cCipem SID (Sound Interface Device), ktery mél k dispozici
tfi generatory signalu (pilového, trojuhelnikového, obdélnikového nebo
sumového) a zaroven mél kazdy signal vlastni obalku. Navic ale SID umoznoval
kruhovou modulaci, synchronizaci generatorti, analogové vystupni filtry a
primichani externiho zvukového zdroje. Cela syntéza byla hardwarové jen malo
naroc¢na a vysledkem byl typicky SID zvuk. I pres v podstaté neexistujici
dokumentaci k Cipu se stal SID se svymi moznostmi a dostupnosti velice
oblibenym ndstrojem a SID &ipy se dostaly i do samostatnych syntetizér(.*6
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Commodore C64
S monitorem a
disketovou
mechanikou

IBM PCjr (1984, IBM) - Fada po¢itacl od firmy IBM s 16bitovymi procesory. Oproti
pUvodni kancelaiské verzi byla po Uspésich Applu a Commodore uréena pro domaci
trh. I proto vyuzivala vylepseny graficky a novy zvukovy PSG (Cip Texas
Instruments SN76496 se tfremi hlasy pro obdélnikovou vinu a jeden kanal pro Sum.
Pocitace IBM se béhem dalsSich let zdokonalovaly, to ovSsem neplatilo pro zvukovy
¢ip. Nicméné to vedlo k vyvoji dedikovanych zvukovych karet pro tyto pocitace.
VylepsSeni zvuku na pocitacich bylo docileno pomoci pridavnych karet Roland MT-
32 (pro praci s MIDI), levnéjsich karet Ad Lib (s FM syntézou) nebo pozdé&ji kartami
Sound Blaster.

46 TISNOVSKY, Pavel. Pocitate Commodore a legendarni &ip SID.
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Obr.16
IBM PCjr s
monitorem

S

Nintendo Entertainment System (Nintendo, 1985) - vyuziva vilastni zvukovy cip,
ktery vyvinul skladatel Yukio Kaneoka. Byly k dispozici dva generatory
obdélnikového signalu, jeden trojuhelnikového a jeden Sumového. Posledni kanal
zpracovaval vzorky v PCM (uzivané napf. pro lidsky hlas) nebo v 1bitovych (pro
kratké zvukové efekty) datech pres D/A prevodnik. Zvukovy systém neobsahoval
zadné jednoduché filtry (které napr. v POKEY pritomny byly) a prace s ADSR
obdlkou byla velmi omezend.*’ Technické limitace ale inspirovaly japonské
skladatele, aby vyt&Zily z dostupnych zdroji maximum. Vyvinuly tak typicky NES
zvuk, ktery z nich udélal prvni vyrazné prikopniky herni hudby.

Obr.17
Nintendo
Entertainment
System

Commodore Amiga (CBM, 1985) - série osobnich po¢itac¢d s 16bitovymi a pozdé&iji
32bitovymi procesory. Tyto pocitace obsahovaly Uplné nové zvukové Cipy nazvané
Paula. Tento Cip neobsahoval generatory zvuku, jak tomu bylo v té dobé zvykem,
ale &tyti nezavislé 8bitové kanaly pro prehravani zvukovych vzorkd s nastavitelnou
frekvenci. Celkem tedy Amiga nabizela 256bitovych Urovni, coz se rovna
dynamickému rozsahu cca 48 dB. Kazdy kanal mél nastavitelnou hlasitost v Sesti
bitech. Amiga umoznovala za pouziti vykonu hlavniho procesoru dva kanaly sloucit
do jednoho a ziskat tak 14bitovy rozsah pro dva kanaly (dynamicky rozsah cca 84
dB). Vzorky sice zabiraji spoustu paméti, Amiga ale byla osazena 512 kB RAM

47 TISNOVSKY, Pavel. Historie vyvoje pocitacovych her (23. ¢ast — herni konzole Nintendo
Entertainment System).
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paméti. DlleZity faktor je také, Ze vzorky z operaéni paméti Sly rovnou do Pauly a
uSetrily tak vykon procesoru. Zvukovy vystup Amigy je stereo, do kazdého
vystupniho kanalu Sly dva kandly z Pauly.*®

Obr.18
Commodore
Amiga s mysi,
monitorem a
disketovou
mechanikou

Atari ST (Atari, 1985) - série po&itacd konkurujici sérii Amiga. ST vyuzival 32bitovy
procesor a starsi Yamaha PSG Cip umoznujici pouze tfi generatory obdélnikového
signalu a jeden generator Sumu. ST byl ale vybaven konektory MIDI (vstup i
vystup) a diky tomu se stal populdrnim nastrojem skladatell pro praci s MIDI.
Popularni DAW*® software Cubase nebo Logic Pro byly poprvé vydany pravé na ST.
Pozdéjsi verze Atari STE (1991) obsahovala zvukovy Cip s dvéma kandly pro
prehravani 8bitového PCM zvuku.>°

Obr.19
Atari ST

Sega Master System (Sega, 1986) - osmibitova herni konzole. Obsahovala
zvukovy Cip Texas Instruments SN76489 se tfemi generatory obdélnikového
signalu a jednim Sumovym, ktery se staral predevsim o zvukové efekty. O hudbu

48 TISNOVSKY, Pavel. Pocitate Amiga a zvukovy ¢ip Paula.
49 Digital Audio Workstation, program pro tvorbu a Upravu hudby a zvuku
50 Atari ST. In: Wikipedia
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se staral Cip YM2413 od firmy Yamaha umoznujici FM syntézu (zjednodusena verze
¢ipu YM3812, na kterém byla postavena zvukova karta AdLib).>!

Obr.20
Sega Master
System

Atari 7800 (Atari, 1986) - osmibitova konzole, kterd méla konkurovat konzolim od
Segy, Nintenda a osmibitovym pocitatim. Byla vyrobena se zdmérem
kompatibility s hrami pro Usp&&nou Atari 2600. Kvili tomu se v 7800 nachazely
soucastky z 2600 i ty nové. Ovéem aby cena mohla konkurovat poditactim, muselo
se Setfit, a to na zvuku. 7800 obsahovala kvili kompatibilité s 2600 stary &ip TIA
(popsany v kapitole 2.1.1), ale nedostala novy. Konzole tak pri hrani tehdy novych
her plsobila rozporuplné - vyuzivala velice vykonny graficky fadi¢ MARIA a k tomu
devét let stary Cip TIA, ktery ani nebyl specializovany pouze na zvuk.>? Konzole
tak nikdy nedosahla velkého Uspéchu.

Obr.21
Atari 7800

TurboGrafx-16 (NEC Home Electronics, 1987) - osmibitova konzole (Sestnactka
v nazvu odkazuje na 16bitovy graficky radi¢), ktera byla Uspésna pouze
v Japonsku. Rok po svém uvedeni se prodaval doplnék v podobé CD prehravace,
coz byla jedna z prvnich moznosti prehravat hry z CD na domaci herni konzoli. O
zvuk se staral pokrocily ¢ip HuC6280 se 6 kanaly. Kazdy z nich mohl bud’ pouze
prehrat pétibitovy vzorek (coz bylo ale naro¢né na procesor a programovani, tak
se této moznosti vyuzivalo predevsim pri prehravani reci®3), nebo jej zaroven
modulovat pomoci FM syntézy, nebo kanaly mohly fungovat jako standardni

51 TISNOVSKY, Pavel. Historie vyvoje pocitacovych her (21.¢ast - herni konzole Sega
Master System).
52 TISNOVSKY, Pavel. Historie vyvoje pocitacovych her (26.¢ast — osmibitova herni
konzole Atari 7800).
53 Hudson Soft HuC6280. In: Wikipedia
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generatory pouzivajici FM syntézu. Dale mél k dispozici dva generatory Sumu pro
perkuse nebo zvukové efekty. Pfidavna CD mechanika méla vlastni D/A prevodnik,
ktery umoznoval reprodukovat jeden kanal (hudbu) pfimo a nezatézovat tak
procesor.

Obr.22
TurboGrafx-16

AdLib Music Synthetizer Card (Ad Lib, 1987) - karta byla vytvorena se zamérem
integrace do po¢itadd IBM, které mély zaostalé zvukové PSG ¢&ipy. Ad Lib byla
zalozena na cipu YM3812 od firmy Yamaha umoznujici FM syntézu, nikoliv vSak
prehrdvani vzorkovanych zvuk(. Byla meznikem pro osobni pocitace, kterym
dodala mnohem lepsi zvuk a umoznila relativné snadnou skladbu hudby s malou
hardwarovou narocnosti, takze si ziskala velkou popularitu i pres vyssi cenu. Po
prvnich hrach pro Ad Lib se zacaly prodavat, ale i zdarma Sifit programy na tvorbu
tédnd imitujicich hudebni ndastroje (tzv. banky), a také samotné programy pro
tvorbu hudby.>*

Obr.23
AdLib Music
Synthetizer Card

Sega Mega Drive (Sega, 1988) - Sestnactibitovd domaci herni konzole, zalozena
na stejné architekture jako Uspésné automaty Sega Systém 16, coz znamenalo
kompatibilitu starych her. O rok pozdéji byla vyddna v USA jako Sega Genesis.
Vyuzivala mono PSG cCip Texas Instruments SN76489 a stereo FM Cip Yamaha
YM2612. PSG cCip mél k dispozici 3 kanaly generujici obdélnikovou vinu a 1 kanal

54 TISNOVSKY, Pavel. Hudba a zvuk na PC: PC Speaker, Covox a Adlib.
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s generatorem bilého Sumu. Nebo mohl tento Cip fungovat jako jednobitovy D/A
prevodnik pro prehravani PCM dat, ¢ehoz se vyuzivalo predevsSim pro kratké
voiceovery nebo zvukové efekty, které se nedaji uméle vytvofrit. FM Cip nabizel 6
kandll, kazdy se &tyfmi operatory a vlastni ADSR obdlkou a D/A prevodnik pro
osmibitové PCM data. Zaroven je v konzoli obsazen osmibitovy mikroprocesor Z80,
ktery byl u predchozi generace jako hlavni procesor, zde je ale jako podradny a
vyuzival se hodné pro nakladani s PCM daty.>> Prace s timto systémem byla ale
stale pro tradi¢ni skladatele velky problém. S FM Cipy se zacal pouzivat predevsim
rockovy styl mimo jiné diky dobré imitaci potfebnych nastroji a kratsi melodické
linky, které omezily opakovani témat a umoznily dat jednotu celému soundtracku.

Obr.24
Sega Mega Drive

Game Boy (Nintendo, 1989) - prvni velice Uspésna kapesni herni konzole. Zarizeni
nepouzivalo nejvykonnéjsi dostupny hardware, ale jen takovy, aby konzole byla
mala, levna a s dlouhou vydrzi baterie. Vyuzivala osmibitového mikroprocesoru,
ktery zaroven obsahoval graficky radi¢ a zvukovy syntetizér. Ten obsahoval dva
generatory obdélnikového signalu, jeden Sumovy a také modul pro prehrani
¢tyrbitového vzorkovaného zvuku. Vystup na sluchatka byl stereofonni, pokud
sluchatka nebyla pripojena, tak konzole obsahovala jeden piezoelektricky ménic.>®

(s o |

Obr.25
Game Boy

>> Bigevilcorp, Sega Megadrive - 10: Sound Part I - The PSG Chip
6 TISNOVSKY, Pavel. Historie vyvoje pocitacovych her (29.¢ast-osmibitové kapesni herni
konzole).
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2.2.2 Hry vyuzivajici samostatnych zvukovych chiptl

Rally-X (Namco, 1980)°%” - Prvni hra s kontinudlni (zasmyckovanou) hudbou
v pozadi®® vyvinutd pro automaty. Jako prvni vyuzivala D/A pfevodniki k praci
s jednoduchymi vzorky pribé&hu signalu.

200
%
Obr.26
Rally-X

I s
e

Pac-Man (Namco, 1980)>° — Prvni hra, ktera obsahovala cut-scény®® doprovazené

hudbou. Hra silné zasahla do pop kultury. Muzikanti Jerry Bruckner a Gary Garcia

nazpivali skladbu Pac-Man Fever, kterd se dostala na devaté misto v zZebricku
popovych skladeb v USA.6!

" 1]
48480

Obr.27
Pac-Man

>7 Pfiloha: Video 3 - Rally-X
58 AKSA, Alissa. Introduction to the Study of Video Game Music, s.80
59 Pfiloha: Video 4 - Pac-Man
60 Cut-scéna (angl. Cutscene nebo in-game cinematic), nékdy také oznacovana jako FMV
(Full Motion Video), je &ast hry, kdy hra& nemiZe zasahnout do hry a stava se z n&j
divék. Mohou byt renderované (kvili mnohem lep$i grafické strdnce nez samotna hra pfi
mensich hardwarovych narocich) nebo in-game (vytvafi se v redlném case ve hre).
61 MCDONALD, Glenn. A History of Video Game Music.
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Tempest (Atari, 1981) - Jedna z prvnich automatovych her vyuzivajicich ¢tyrhlasy
¢ip POKEY od Atari. Tempest vyuzival dva cipy, mél tudiz k dispozici celkem 8

hlast. Zarover Atari vydalo samostatny soundtrack, coZ je povaZovano za prvni
samostatné vydany herni soundtrack.

DpGaE oM Ew
0 .

Obr.28
Tempest

Frogger (Konami, 1981) - Prvni hra, kde nebyly pouzité smycky v hudbé. Kromé
typickych znélek na Uvod a konec hry obsahovala 11 kratkych skladeb (hraci ¢as
v jedné urovni nebyl nikdy delSi nez 30 sekund, a tak nebylo potfeba smycek).

Obr.29
Frogger
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Moondust (Creative, 1983) %2 - Je povazovana za prvni Cisté uméleckou hru. Hrac
ovlada astronauta a snazi se dostat stopy lodi pres stredni ¢ast obrazovky. Tim se
dynamicky méni hudba na zakladé rozmnozovaciho algoritmu.

Obr.30
Moondust

Super Mario Bros. (Nintendo, 1985)% - prinesla chytlavou zapamatovatelnou
melodii od skladatele Koji Konda, ktery zapocal touto hrou svou Uspésnou
skladatelskou kariéru pro Nintendo. Koji Kondo se povaZzuje za prikopnika
v hernim zvuku a tvorbé zvukové herni atmosfér. Chytre vyuzil vSech 5 dostupnych
zvukovych kanald, jeden pro zvukové efekty a zbylé pro hudbu. Tu rozélenil na
melodii, harmonii, basovou linku a perkuse a diky vlivu klasické a jazzové hudby
vnesl novy zivot do repetitivni a uniformni herni hudby.%*

Obr.31
Super Mario
Bros.

62 PFiloha: Video 5 - Moondust
63 Priloha: Video 6 - Super Mario Bros.
64 A Video Game Odyssey - a brief history of video game music. In: Mfiles
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Tetris (1985) - ve verzi pro Game Boy obsahovala tfi skladby. Aranz ruské tradi¢ni
pisné Korobeiniki, originalni skladbu, kterou sloZil Hirokazu Tanaka, a také aranz
ctvrté véty treti francouzské suity J. S. Bacha (BWV 814). Verze pro NES taktéz
obsahovala tfi skladby, z toho jednu tradi¢ni ruskou (Kalinka od Ivana Petroviche
Larionova) a dvé klasické (Tanec Svestkové vily z baletu Louskacek od P. I.
Cajkovského a Les Toreadors z opery Carmen od George Bizeta).

Obr.32
Tetris

Dragon Quest (Enix, 1986) - jeho klasicky soundtrack je povazovan za revolucni.
Skladatel Koichi Sugiyama vytvofil pro hru osm odliSitelnych melodii a nastavil tak
gablonu pro stovky soundtrackd RPG her vydanych po Dragon Questu.55
Soundtrack byl pozdéji vydan v nékolika verzich.

Obr.33
Dragon Quest

65 GANN, Patrick. The "Eight Melodies" Template: How Sugiyama Shaped RPG
Soundtracks
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Metroid (Nintendo, 1986)% - zcela odliSny soundtrack od ostatnich tehdejsi doby
vytvoril Hirokazu Tanaka. Chtél, aby hraci nerozeznavali mezi hudbou a zvukovymi
efekty. Po celou dobu jsou tak melodie velmi minimalistické, na rozdil od zpévnych
vyraznych melodii ve hrach té doby. Jedinym mistem, kde zazni vyrazna melodie,
je porazka finalniho nepfitele, aby hudba podpoftila hra¢dv pocit vitézstvi.s”

Obr.34
Metroid

The Legend of Zelda (Nintendo, 1986) - meéla ikonicky soundtrack, stylové a
zvukoveé podobny Super Mariu. Hlavni téma hry se vyskytuje v pokracovanich této
hry dodnes, i kdyz bylo napsdano autorem Koji Kondou béhem jednoho dne.
Zaroven jsou skladby z tohoto dilu ¢asto aranzovany pro orchestr a hrany na
koncertech.

Obr.35
The Legend of
Zelda

66 Pfiloha: Video 7 - Metroid
67 Metroid (video game). In: Wikipedia
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Final Fantasy (Square, 1987)% - hudba, kterou slozil Nobuo Uematsu, prinesla
slozitéjSi melodie a bohaté harmonie. Autor je povazovan za jednoho z nejlepsich

hernich skladatel(, zvIasté pokud si uvédomime, jakou hudbu dokdazal vytvorit i
pres omezeni technikou.

Obr.36
Final Fantasy

Ys I & II (Hudson Soft, 1989) - velice vlivhy soundtrack a zaroven jeden z prvnich,
ktery vyuzival CD nosice. Jeho autory jsou Yuzo Koshiro a Mieko Ishikawa.
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68 PFiloha: Video 8 - Final Fantasy
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The Revenge of Shinobi (Sega, 1989)%° - obsahovala do té doby ve hrach
neuzivanou hudbu, progresivni elektroniku az techno. Hudbu slozZil Yuzo Koshiro,

ktery vyuzil hardware konzole k produkci tohoto stylu hudby na maximum a stal
se nejvyraznéjsim skladatelem pro konzoli Sega Mega Drive.

Obr.38

The Revenge of
Shinobi

6% PFiloha: Video 9 — The Revenge of Shinobi
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2.3 90. léta - rozmach osobnich pocditact

Arkadové hry na automatech zacaly v této dobé vyrazné ustupovat. Herni
spolecnosti stale vice uprednostriovaly tvorbu her pro konzole a domaci pocitace,
které se diky ¢im dal vétsi popularité a rozsirenosti velice rychle zdokonalovaly.

NejvyraznéjSim predstavitelem konzoli minulé generace je na zacatku 90.
let konzole Sega Mega Drive z roku 1988. Skladatelé pro hry na tuto konzoli piné
vyuzivali moznosti jejiho FM cCipu a tak se pro ni stal typicky styl progresivni
elektroniky. Programovani barvy zvuku jak u zvukovych efektl, tak u hudebnich
nastrojd, bylo zdlouhavé a muselo se psat ve specidlnim kédu. Tudiz jakmile se
jednou sestavily, pouzivaly se ¢asto znovu ve hrach od stejného vyvojare.”®

Nové desetileti uvedlo na scénu novou konzoli Super NES (Nintendo, 1990)
v Japonsku znamou jako Super Famicom. Byla to odpovéd Nintenda na konzoli
Sega Mega Drive. SNES prinesl mnoho zvukovych vylepseni, které predznamenaly
vyvoj v tomto desetileti. Byla to predevSim schopnost prehravat digitalizovany
zvuk s 16bitovym rozliSenim.

Nicméné vyvoj herni hudby v 90. letech se todil predevsim kolem MIDI a
CD-ROM. V roce 1991 byly ustanoveny standardizované specifikace elektronickych
nastroji vyuzivajicich MIDI rozhrani jako General MIDI. Kromé& pQvodni MIDI
specifikace, kterd zajistovala, aby se zpravy daly preéist na jakémkoliv MIDI
zarizeni, zajistilo General MIDI funkce pro dosud nevyuzivané parametry.
Vyzadovalo od zafizeni schopnost alespon 24hlasé polyfonie a definovalo 128
nastroji, které musi byt v bance zafizeni obsazené.”? Omezeni na 128 nastrojd
bylo pozdé&ji limitujicim faktorem pro skladatele. PredevsSim byl ale problematicky
fakt, Ze kvalita vzork( nastroji se liSila v zavislosti na zvukovém ¢&ipu. U
jednotlivych typl konzoli to problém nebyl, ale osobni po&itace mély rizna zvukova
zarizeni.

MIDI bylo ale velice vyhodné z hlediska velikosti soubor(. Unifikované
soubory Standard Midi File (SMF) dle standardu General MIDI byly binarni soubory
s priponou .mid a nékolikaminutova skladba zapsana v tomto souboru méla jen
par kilobajtl. Standard definoval tfi typy SMF soubord - Type-0, Type-1 a Type-
2. Type-0 se pouzival jen zpocatku, obsahoval jen jednu hudebni stopu a vicehlasa
skladba musela byt reSena programové. Nejvice se rozsiril Type-1, ktery dovoluje
az 65 535 hudebnich stop. Type-2 se nerozsifil.”?

Diky hardwarové nendro¢nosti a dobré pFistupnosti skladatelGm, ktefi
nemuseli ovladat programovaci jazyk se zacaly vytvaret nové technologie. Jedna
z nejpokrocilejSich byla technologie iMuse od LucasArts (vytvorili ji skladatelé
Michael Z. Land a Peter McConnel pro své hry). Tento systém umoznoval skladateli
neustdle testovat rlizné pfechody pfi reagovani na hracovy akce a ménici se mix v
zavislosti na hernich parametrech.”® Tento systém byl technologickou Spickou v

70 COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory and practice of
video game music and sound design, s.43.
71 MIDI. In: Wikipedia
72 TISNOVSKY, Pavel. General MIDI a format soubort SMF.
73 MOORMAN, Peter. Music and game: perspectives on a popular alliance, s.22.
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herni hudbé, jelikoz vSechny prechody se mohly odehravat na taktovych carach a
vysledek byl tak muzikalnéjsi a ucelenéjsi, na rozdil od drivéjsich let.

Pro herni hudbu znamenal pfichod CD-ROM mnoha zmén. Prinos pro
skladatele byl obrovsky - osvobodil je od vétsiny omezeni té doby. Nyni mohli
pouzivat kompletné Zzivé nastroje a zpév. Veskeré nahravani, Upravy a mix
probihaly v hudebnim studiu a vysledkem byla jedna PCM stopa. Skladatelé si také
mohli byt vcelku jisti, jak bude hudba na rdznych zatizenich znit, protoze zvukova
karta jiz neméla zdaleka tak velky vliv na vystupni zvuk. Nejbéznéjsi metodou se
stalo streamovani hudby pfimo z CD - diky pfedem nahrané hudbé se zvukova
kvalita skladeb vyrazné zvétsila.

Pfedevsim ale mohli nyni hudbu tvorit i hudebnici a skladatelé, ktefi neméli
programatorské schopnosti. Herni hudba se tak mohla vyrovnat popularni a
filmové co se hudebni i zvukové kvality tyce. Skladatelé popularni hudby zacali
herni hudbu skladat stéle ¢astéji, typickym a hodné uspésnym prikladem je hudba
do hry Quake (id Software, 1996), kterou slozil Trent Reznor. Hry, které byly
postaveny na filmech ¢asto vyuzivaly nahrané skladby z filmd, napt. Star Wars:
X-Wing vs. TIE Fighter pouzivala hudbu Johna Williamse. Pro sportovni hry zacalo
byt typické, Ze jejich soundtrack tvofil vybér skladeb od populdrnich umélcd.

Nicméné stale zde bylo omezeni ohledné velikosti dat — maximalni cas Cisté
hudebniho CD mohl byt 79,8 minut. CD nosic ale navic obsahoval i vSechny ostatni
herni data, i kdyz hudba zabirala zdaleka nejvice prostoru. Problém byl vyreSen
audio kompresi (format MP3 priSel v roce 1993). Také bylo problematické
smyckovani, jelikoz ve chvili, kdy se skladba ukoncila, se musel laser presunout
na zacatek skladby, coz zplsobilo zvukovou diru.7*

Studia si ¢asto vytvorila vlastni kompresni metodu pro streamovani hudby,
kterd pak mohla byt nacditdna do bufferu, aby se predeslo zvukovym diram a
latencim. Dekompresi zajistovaly ¢asto zvukové karty, aby se vykon procesoru
mohl pouzit na jiné operace. V podstaté vsechny systémy a zvukové Cipy vyrabéné
v tomto desetileti uz byly schopné prehravat zvuk v CD kvalité. Nicméné hudba
byla komprimovana a s mensi vzorkovaci frekvenci kvili omezeni velikosti GloZisté
ze strany CD nosice. Tyto Ustupky ale byly vétSinou na takové Urovni, ze si toho
vétsina hraéd nevéimla. Ddlezity byl fakt, Zze na¢tend hudba do bufferu umoznila
CD mechanice béhem streamovani hudby Cist i jina herni data bez preruseni hudby
- ovSem za cenu velkého vytizeni procesoru.

PriSly konzole na nové 32bitové architekture jako byla 3DO (Panasonic,
1993) a Atari Jaguar (Atari, 1993). I pres technologicky pokrok a uznani ze strany
kritikG, byla pofizovaci cena 3DO pfili§ vysokd a mé&l omezenou podporu pro
software tretich stran, coz vedlo k jeho neuspéchu. Podobné na tom byl Jaguar,
po jehoZ nelspé&chu Atari opustilo herni primysl.

Uspésnou (i kdyZ pouze v Japonsku) 32bitovou konzoli byla Sega Saturn
(Sega, 1994), ktera obsahovala CD mechaniku. Jejim primym konkurentem byl
PlayStation (Sony, 1994), ktery byl nejen levnéjsi, ale také lehci na programovani
a tvorilo se tak na néj vice her. PriSla i prvni 64bitova konzole Nintendo N64
(Nintendo, 1996), ktera i pres fakt, zZze v mnoha ohledech technologicky
prevysovala PlayStation, pouzivala stale cartridge systém, ktery byl omezen na

74 MOORMAN, Peter. Music and game: perspectives on a popular alliance, s.24.
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prehravani hudby pomoci General MIDI ve 24 hlasech. Tyto hlasy byly pfi nahrani
hry pfifazeny nastrojim a bylo velice obtizné je b&hem hrani vyménit, tudiz
skladatel mél omezené moznosti.”> Na druhou stranu byla k dispozici plnd mira
adaptability hudby. Skladatel Koji Kondo si s limitaci konzole N64 poradil vyborné
- hra The Legend of Zelda: Ocarina of Time (Nintendo, 1998) obsahuje skvély
soundtrack, navic je hudba i soucasti hernich mechanik. Hrac¢ napfriklad ,hraje" na
ocarinu, aby oteviral portdly nebo privolaval spojence. Nebo v bludisti ,Lost
Woods" musi poslouchat basovou linkou a jit za ni, aby nasel cestu ven.

PlayStation, tak jako osobni pocitade, nabizel oproti N64 mnohem vyssi
zvukovou kvalitu a leh&i implementaci hudby diky CD mechanice, ale znamenal
krok zp&t v herni hudb&. Kvili &teni z CD ztratila hudba na adaptivnosti a
interaktivnosti, hry zacaly znovu pouzivat prolinacky mezi skladbami, které
vétsSinou bézely ve smycce po cely herni level. Nicméné se i pres tuto jednodussi
a lépe znéjici variantu stale pouzivalo MIDI v titulech, kde byla zapotfebi adaptivni
hudba. V této dobé také priSla prvni hra s hudbou nahranou Cdcisté ZzZivym
symfonickym orchestrem. Byla ji The Lost World: Jurassic Park (Dreamworks
Interactive, 1997), ke které slozil hudbu Michael Giacchino. I kdyz pro hru Heart
of Darkness (Amazing Studio, 1998) byla hudba hrana Zivym orchestrem natocena
jestd drive, kvlli problémdm s vyvojem byla nakonec vydéna aZ po hie The Lost
World.”®

V 90. letech se vykon osobnich po¢ita¢h velmi zvydoval. Microsoft se stal
dominantnim v prodeji operac¢niho systému a ¢im dal vice her se zacalo vyrabét
na domaci pocitace s Windows. Zaroven stale dostupnéjsi internet znamenal nové
moznosti pro online hrani. RPG, jako napf. Neverwinter Nights (Stormfront
Studios, 1991), zadaly vyuZivat internet k propojeni hraéQ, nicméné ale nebyly
zaloZzeny pouze na internetovém hrani. Témto hram se konkrétné v pripadé zanru
RPG zacalo fikat MMORPG.”” Ten nejvice proslavila Ultima Online (EA, 1997) a diky
interakcim hrac¢l mezi sebou se hraci &as zvétsil az na stovky hodin. S tim prisla
nova vyzva pro skladatele, aby vytvorili doprovodnou hudbu pro hry, které mély
mnohem delsi hraci ¢as nez offline hry.

Z hlediska zvukové kvality osobnich poditadl se stala dominantni karta
Sound Blaster od singapurské spolecnosti Creative Labs. Karta byla sestavena
poté, co Microsoft pozadal Yamahu, aby své FM ¢&ipy nabizela i jinym vyrobcim
nez jen Ad Libu, do té doby nejvyraznéjSimu vyrobci dedikovanych zvukovych
karet do osobnich poditacy.’8

Prvni Sound Blaster (Creative Labs, 1989) obsahoval stejny FM Cip Yamaha
YM 3812 kvili kompatibilité s populdrnimi kartami Ad Lib. Navic ale méla
k dispozici konektor gameport’”® a predevsim A/D a D/A prevodnik. Karta tedy
mohla nejen prehravat 8bitovy PCM zvuk (ve vzorkovaci frekvenci 22,2 kHz), ale
i nahravat (pri vzorkovani 11,1 kHz). Navic byla levnéjsi nez Ad Lib. Ze vSech
té&chto dlvodu je zfejmé, Ze Sound Blaster velice rychle ziskal pfevahu na trhu a
firma Ad Lib po par letech zanikla. Zakladatel Creative Labs si byl védom, Ze

75> MOORMAN, Peter. Music and game: perspectives on a popular alliance, s.26.
76 MOORMAN, Peter. Music and game: perspectives on a popular alliance, s.27.
77 Massively Multiplayer Online Role-Playing Game.
78 TISNOVSKY, Pavel. Hudba a zvuk na PC: PC Speaker, Covox a Adlib.
79 Jedna se o konektor v IBM pocitacich, ktery vétSinou sloZil pro pfipojeni hernich
ovladacl. Nedodaval se ale v zakladu a musel se dokoupit na samostatné karté.
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uspéch hodné zalezi na mnozstvi her podporujicich Sound Blaster. Proto zpocatku
aktivné podporoval vyrobce her, mezi prvnimi napr. Uspésny Prince of Persia
(Brgderbund, 1989), ktery byl na PC vydan v roce 1990.8 Na této hre Ize i skvéle
demonstrovat rozdil ve zvukové kvalité, jestlize mél hrac¢ ve svém pocitaci pouze
zabudovany reproduktor nebo Sound Blaster.8?

DalSim technologickym pfinosem byl pfichod prostorového zvuku. V roce
1995 Microsoft vydal Windows 95 spolecné s balickem API®, které slouzily
vyvojafim k praci s DirectX. Ten se velice rychle stal standardem pro herni
programovani na platformach Windows (domaci pocitace a pozdéji konzole Xbox),
ktery zaroven obsahoval DirectMusic. Ten prepracoval MIDI - dal k dispozici sadu
Downloadable Sounds Level 1, s moznosti vyuziti az 1 000 kanald, lepdi a
roz$ifen&jsi real-time kontrolu MIDI parametri a umoZzfoval vyuZiti wavetable
syntézy. Diky t&mto vylep$enim byl nyni findlni zvuk vech osobnich poé&itach
s Windows 95 velmi predvidatelny.83

Kapitolu bych uzavrel tim, Ze zvukova slozka se v tomto obdobi zacala brat
hernimi vyvojari vazné a byla hnacim motorem vyvoje zvukového hardwaru. Vyvoj
technologii byl ale velice konkurenéni, a tak technologie jako iMuse zlstaly jen u
téch, ktefi si je vytvorili. MIDI je ukazkou vyjimecné spoluprace v tomto obdobi.
Diky protokolu MIDI a pomalému odklonéni se od MOD formatu a FM syntézy se
k hudbé dostavaly hlavné prvoradi muzikanti a skladatelé, a ne programatofi-
skladatelé.®* Herni hudba se tak stavala mnohem zajimavéjsi a umélectéjsi.

80 TISNOVSKY, Pavel. Vyvoj zvukovych karet Sound Blaster.
81 Priloha: Video 10 - Prince of Persia
82 Application Programming Interface, soubor protokoll, ktery zrychlil komunikaci
grafického a zvukového cipu se zbytkem pocitace.
83 COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory and practice of
video game music and sound design, s.65.
84 COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory and practice of
video game music and sound design, s.61.
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2.3.1 Prechod na 16bitovou strukturu

Sound Blaster (Creative Labs, 1989) - jak jiz bylo fe¢eno, tato prilomova zvukova
karta prevzala dominantu od Ad Libu. Prvni verze Sound Blasteru disponovala D/A
prevodnikem s podporou vzorkovani 22,2 kHz a A/D prevodnikem s podporou 11,1
kHz. Druha verze (1991) uz nabidla prehravani o maximalni vzorkovaci
frekvenci 45,5 kHz a nahravani 15,1 kHz. Zaroven vyuzivala technologii DMA
(Direct Memory Access), kterd zna¢né ulehéila praci programéatorim. Verze Pro 1.0
podporovala stereo zvuk, méla pro kazdy kanal jeden Yamaha FM Cip YM 3812 a
stereo prehravani i nahravani o vzorkovaci frekvenci 22,7 kHz. Ve verzi Pro 2.0
nahradil dva FM cCipy jeden - Yamaha YMF 262, zaroven byl na karté MIDI konektor
a konektor IDE pro pripojeni CD-ROM mechaniky. Sound Blaster 16 (1992) prisel
s podporou prehravani 16bitovych vzorkd pfi vzorkovani 44,5 ve stereu. Sound
Blaster AWE32 (1994) finadlné upustila od FM syntézy a pfisla s podporou wavetable
syntézy a vlastni paméti, kam se uklddaly vzorky hudebnich nastroji - o
dekddovani MIDI, prevzorkovani a mixovani se staral procesor EMU8011. Zbytek
pocitace tedy nebyl témér vykonové zatizen praci se zvukem. Levnéjsi varianta
Sound Blaster 32 (1995) neobsahovala vlastni pamét (ovéem bylo mozné ji
dokoupit). Posledni kartou pro ISA sbérnici je Sound Blaster AWE64 (1996), ktera
pfinesla lepsi odstup od Sumu a verze Gold vétsi vliastni pamét a S/PDIF vystup.8
86 \/ podstaté vsichni vyrobci her pro osobni pocitace vyvijeli své hry tak, aby byly
kompatibilni se Sound Blasterem. Karta tak zajistovala s kazdou generaci lepsi
zvuk poéitadim a hrdm a zlstala v oblasti osobnich poditatl dominantni az do
prichodu integrovanych zvukovych ¢&ipl piimo do zakladni desky.

Obr.39
Sound Blaster
16

85 TISNOVSKY, Pavel. Vyvoj zvukovych karet Sound Blaster.
86 Sound Blaster. In: Wikipedia
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Super NES (Nintendo, 1990) - v Japonsku znamy jako Super Famicom. Vyuzival
cartridge a byl postaveny na 16bitovém mikroprocesoru. Obsahoval zvukovy cCip
SPC700 od Sony, ktery mél k dispozici 8 stereo kandll pro ADPCM vzorky
v 16bitovém rozliSeni nebo pro generovani zvuku a DSP efekty (ADSR modulaci,
dozvuk, zménu vysky nebo filtr). Nejvétsi prekazkou byla ale pamét cartridge,
proto se vzorky komprimovaly v bitech (dynamice) a v podstaté se nikdy nevyuzily
v maximalni podporované vzorkovaci frekvenci (32 kHz).®”

sy

Obr.40 ? /
Super NES /\ N %’

Sega CD (nebo také Mega-CD) (Sega, 1991) - jedna se o rozditeni pro ptvodni
Sega Mega Drive (nebo Genesis). Prinasi rychlejsi procesor, vylepSenou grafiku a
diky zvukovému cipu Ricoh RF5C164 kromé moznosti prehravani Cisté hudebnich
CD (v plné kvalité pfi vzorkovaci frekvenci 44,1 kHz) také daldich 8 kanald pro
prehrdvani PCM vzork{ pti hrani her (pFi vzorkovaci frekvenci 32 kHz).88 8

Obr.41
Sega CD

87 VELDT, Gau of the. SPC 700 Documentation.
88 Mega-CD. In: Fandom
89 RF5C164. In: Mega Drive Wiki
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Roland SCC-1 (Roland, 1992) - prvni dedikovana karta s General MIDI zalozena
na externim modulu Roland SC-55. Byla zamérena predevsim na hudebni
profesionaly, méla vyborny vyvazeny zvuk a podporovala rozsirujici standard
General MIDI GS od Rolandu s celkem 128 nastroji vCetné jejich variaci, tzn. pres
300 zvukad.

SRolaRa AN

Obr.42 c ,b P~ S

Roland SCC-1
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Atari Jaguar (Atari, 1993) - prvni domaci konzole na 64bitové architekture. Ve
skutecnosti konzole pouzivala dva 32bitové procesory pojmenované Tom a Jerry.
Jerry se staral mimo jiné o zvuk a dodaval moznosti prehrani stereo 16bitového
zvuku v CD kvalité diky dvéma D/A prevodnikiim, FM, AM a wavetable syntézu.%
Prodavalo se i rozsifeni Jaguar CD, aby se zajistila delsi zivotnost konzole. Nicméné
kvali velmi silné konkurenci, predev&im ze strany PlayStationu, se Jaguar prestal
prodavat a Atari bylo nucené se stahnout z trhu pro herni konzole.

Obr.43
Atari Jaguar

9 TISNOVSKY, Pavel. Historie vyvoje pocitacovych her (105. ¢ast — herni konzole Atari
Jaguar).
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Sega Saturn (Sega, 1994) - konzole na 32bitové architekture. Jeji zvukovy systém
byl sloZen ze dvou &ipd. Cip SCSP (Saturn Custom Sound Processor) je v podstaté
Yamaha YM292 a k ni byl pfifrazen &ip Motorola MC68EC000. SCSP byl schopny
prehravat PCM zvukové vzorky v CD kvalité, aplikovat na né filtry pres DSP,
vytvaret zvuky pomoci FM syntézy a také podporoval MIDI rozhrani. Celkem mél
k dispozici 32 zvukovych kanalQ, pfi pouzivdni FM syntézy se vzdy &tyfi kanaly
sloucily (kdy slouzily jako operatory).®! To vedlo k velké variabilité pro vyvojare a
moznosti vyuziti kvalitniho 16bitového zvuku, ale zaroven ponechani typického
Sega zvuku diky FM syntéze.

Obr.44
Sega Saturn

PlayStation (Sony, 1994) - jednoznacné nejprodavanéjsi konzole 90. let. Neméla
sice nejvykonnéjsi 32bitovy procesor té doby, ale jeji graficky a zvukovy systém
bylo to nejlepsi z tehdejsich hernich konzoli.®? PlayStation byl v zékladu vybaven
CD mechanikou a Cipem Sony SPU, ktery mohl zpracovavat zvukové operace bez
pomoci hlavniho procesoru. Predevsim byl SPU schopen prehrdvat vzorky formatu
ADPCM a PCM ve 24 kanalech v rozliSeni 16 bit/44.1 kHz se stereo vystupem.
Zaroven ale zvukovy Cip umoznoval na kazdém kanalu generovat Sum nebo byt
frekvenc¢nim moduldtorem pro jiny kanal®3, aplikovat DSP efekty v realném case
(jako dozvuk, smyckovani, zménu vysky a obalky) nebo pouziti MIDI.%*

Obr.45
PlayStation

91 TISNOVSKY, Pavel. Historie vyvoje pocitacovych her (107. ¢ast — graficky a zvukovy
subsystém konzole Sega Saturn).
22 TISNOVSKY, Pavel. Historie vyvoje pocitacovych her (108. ¢ast - herni konzole Sony
PlayStation).
93 TISNOVSKY, Pavel. Historie vyvoje pocitatovych her (109. ¢ast — herni konzole Sony
PlayStation: dokonceni).
%4 PlayStation technical specifications. In: Wikipedia
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Nintendo 64 (Nintendo, 1996) — prvni 64bitova konzole od Nintenda a zaroven
posledni herni konzole vyuzivajici cartridge, ktera méla konkurovat PlayStationu.
Jeho zvukovy subsystém se nazyval Reality Signal Processor, ten byl schopen
prehrat MIDI, MP3 i PCM formaty. Dokazal prehrat 16bitové vzorky se vzorkovaci
frekvenci az 48 kHz (i kdyZ toho nebylo moc vyuzivdno kvili nedostate¢né velikosti
cartridgi). Pri pIném systémovém nasazeni jen pro zvuk mohlo byt Nintendo 64
schopno zvlddnout az 100 PCM kandll najednou.%

Obr.46
Nintendo 64

%> Nintendo 64 Reality Co-Processor. In: Fandom
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2.3.2Velky narist riznych zanrh her

Street Fighter II: The World Warrior (Capcom, 1991) - i kdyz automatové hry byly
uz v naprosté mensing, stdle se vyrabély a zdokonalovaly. Tato hra miZe byt
prikladem. Hudbu slozila skladatelka Yoko Shimomura, jedna z nejvlivnéjsich
zenskych skladatelek 90. let. Kromé FM syntézy (pomoci Cipu Yamaha YM 2151)
se vyuzivaly i vzorky hlast pfi boji a perkusi do hudby diky druhému &ipu (OKI
MSM6295) podporujici ¢tyri kanaly pro ADPCM vzorky.®®

Obr.47
Street Fighter
II: The World
Warrior

ActRaiser (Enix, 1991)°” - soundtrack této hry je povazovan za prvni, ktery
obsahoval orchestralni soundtrack.®® Yuzo Koshiro tak demonstroval moznost

konzole SNES pfiblizit se zvuku ndstroji symfonického orchestru.
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Obr.48
ActRaiser

% Street Fighter II: The World Warrior. In: Wikipedia
°7 Priloha: Video 11 - ActRaiser

%8 MCDONALD, Glenn. A History of Video Game Music.
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Streets of Rage 2 (Sega, 1991)°° - skladatel Yuzo Koshiro navazal na Uspésné
revolucni elektronické soundtracky her The Revenge of Shinobi a Streets of Rage
a v hudbé pro Streets of Rage 2 jesté dokonaleji kombinoval hudebni Zanry za
pomoci FM syntézy. V hudbé lze slyset vliv funku, techna, trance nebo i etnické
hudby. Vytvofil tak nad¢asovy soundtrack, ktery se hodil jak do hry, tak do no¢niho
klubu.100

Obr.49
Streets of
Rage 2

Sonic the Hedgehog (Sega, 1991) - hudba ze Sonic se stala v té dobé ,,cool" pro
nespocCet mladych lidi. Skladatel Masato Nakamura pouZzil velice podobny pfistup
jako Koji Kondo u Maria, ovSem s vice funkovymi elementy. A krom hlavniho
tématu, ktery se popularitou blizil Mariovi, mél predevsim velice propracované a
zapamatovatelné skladby pro kazdou herni Uroven.!!

Obr.50
Sonic the
Hedgehog

9% Pfiloha: Video 12 - Streets of Rage 2
100 MCNEILY, Joe. Game music of the day: Streets of Rage 2.
101 Mfiles: A Video Game Odyssey - a brief history of video game music
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Monkey Island 2: LeChuck’s Revenge (LucasArts, 1991) - priklad hry, kterd
vyuzivd iMuse. V kazdé lokalité ve hre je odlisnd hudba a tento systém zajistuje,
ze hudba prechazi vzdy na taktové care a prechod hrace nijak nevyrusi.

Obr.51
Monkey Island
2: LeChuck’s
Revenge

Sonic CD (Sega, 1993)1%? - je pokracovani predeslého dilu Sonica vydané pro Sega
CD. Soundtrack se povazuje za prvni opravdovy soundtrack v CD kvalité, kdy
v titulkach nenajdeme jen skladatele a programatora, ale i aranzéry, mixéry a
jednotlivé hudebniky.
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Sonic CD
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102 pfiloha: Video 13 - Sonic CD
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Myst (Cyan Worlds, 1993) - veleuspésna puzzle PC hra, byla nejprodavanéjsi PC
hrou az do roku 2002. I kdyZ plvodné& neméla mit hudbu, nakonec ji sloZil jeden
z designérd pomoci syntetizérd. Hra obsahovala 40 minut hudby, kterd byla spige
ambientni a atmosféricka nez dramaticka. Byla ocenéna jak za celkové zpracovani
a hraci mechanismy, ale také jako prvni PC hra dostala ocenéni za hudbu.!%3

Obr.53
Myst

Doom (id Software, 1993) - prvni vyrazny predstavitel MIDI soundtracku v PC hre.
Kombinace hard-rocku a syntetizérd podpofila pocit ze stradlivé a brutalni
atmosféry hry, kterd byla prilomovd v FPS Zanru.

Obr.54
Doom
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103 A Video Game Odyssey — a brief history of video game music. In: Mfiles
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Final Fantasy VI (Square, 1994)!%¢ — povazovan za jeden z nejlepSich hernich
soundtrack( v$ech dob. Pozdé&ji byly vybrané skladby vydané pod nazvem Final
Fantasy VI Grand Finale, nebot Sesty dil byl jakymsi koncem jedné éry Final
Fantasy - prvni tfi dily vySly na NES, dalsi tfi na SNES, pozdéjsi jiz na PlayStation
ve 3D grafice.

—_—

[t appears | miziodaed your =trenaths..

Obr.55
Final Fantasy VI
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SimTunes (Maxis, 1996) - je hra zaloZzena na predevsSim na hudbé. Hrac kreslil
teCky reprezentujici tény a barvy, které ménily zvuk. I kdyz nebyla na rozdil od
ostatnich zde jmenovanych zvIa&t isp&$na nebo prilomova, je to priklad hry, kterd
Ludrzuje nazivu" zanr her s hudbou jakozto interaktivnim prvkem.

Obr.56
SimTunes
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104 PFiloha: Video 14 - Final Fantasy VI
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Diablo (Blizzard North, 1996) meél typické a hracsky opévované hlavni téma
,Tristram", které se prehralo vzdy, kdyz hrac vstoupil do vesnice (jediné ve hre)
Tristram. Skladatel Matt Uelmen na tuto skladbu pouzil vzorky kytary, které
prinesly barevny a zivy zvuk a kontrastovaly se zbytkem soundtracku zaloZzenym
na syntetizatorech!®s . Obsahoval i spoustu nehudebnich zvuk{, aby vytvarel
atmosféru napr. nehostinnych temnych mist.

Obr.57
Diablo

SUCCUBUS

TOTAL KILLS :

PaRappa the Rapper (NanaOn-Sha, 1996)!% je povazovana za zakladatele tzv.
zanru rytmickych her, kdy hra¢ musel zopakovat sérii zvukd v jejich sprdvném
poradi a rytmu. DalsSi hra od stejného studia Vib-Ribbon z roku 1999 umoznovala
do CD mechaniky PlayStationu vlozit vlastni hudebni CD a na zakladé skladby
v realném cCase generovala herni obsah.

Obr.58
PaRappa the
Rapper

A
'U nappin: G'QOD !

A

Step on the gas!

105 MOORMAN, Peter. Music and game: perspectives on a popular alliance, s.25.
106 pfiloha: Video 15 - PaRappa the Rapper
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Castlevania: Symphony of the Night (Konami, 1997) posunuje herni hudbu novym
smé&rem diky vybornému mixu metalovych riffd, orchestralnich skladeb a gotickych
chorald.

Obr.59
Castlevania:
Symphony of
the Night
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Grand Theft Auto (DMA Design, 1997)!% - obsahoval (az na hudbu v Gvodnim
menu) hudbu pouze ve formé radia ve chvilich, kdy hrac fidil auto. Stanice se po
nasednuti do auta vybiraly nahodné a kazda méla skladby urcené podle stylu.
Vétsiné lidi by nejspis prisel soundtrack jako mix vybrané populdrni hudby té doby,
byl ovSem slozen pfimo pro hru v té dobé neznamym Craigem Connerem. Také
bylo mozné béhem hrani vyménit CD za vlastni audio CD a hra vzdy po nasednuti
do auta nahodné vybrala néjakou skladbu z viozeného CD.1%® Shératelska verze
obsahovala samostatné CD s hudbou, kde na vyctu skladeb byly vedle nazva
skladeb napsany fiktivni jména skupin.19®

Obr.60
Grand Theft
Auto

107 pPfiloha: Video 16 - Grand Theft Auto
108 Music and Gaming - ‘Grant Theft Auto' (PS1, 1997).
109 Grant Theft Auto (video game). In: Wikipedia
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Fallout (Interplay Productions, 1997)!19 — hra obsahovala velice pdsobivou
atmosférickou hudbu, kterd dodava post-apokalyptickému svétu neustaly pocit, Zze
néco neni v poradku. Pouzité syntetizatory, ,skripoty" radia a dozimetru vypovidaji
o nehostinnosti mist.!!! Skladatel Mark Morgan obdobné velice zdarile slozil hudbu
i k pokracovani Fallout 2 (Black Isle Studios, 1998) a kultovni hrfe Planescape:
Torment (Black Isle Studios, 1999).

Obr.61
Fallout

Medal of Honor (DreamWorks Interactive, 1999)!!? - stfilecka z prvni osoby
z obdobi druhé svétové valky, pro kterou napsal pribéh Steven Spielberg. Hudbu
slozil Michael Giacchino, ktery byl Spielbergem oznacen jako maly John Williams a
dostal k dispozici zivy symfonicky orchestr. Hlavni hudebni téma prvniho dilu se
pak odrazelo ve vSech pokracovanich z druhé svétové valky.

Obr.62
Medal of Honor

110 pfiloha: Video 17 - Fallout
111 Mfiles: A Video Game Odyssey - a brief history of video game music

112 pfiloha: Video 18 - Medal of Honor
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Vib-Ribbon (NanaOn-Sha, 1999) - hra byla nahrana v paméti PlayStationu a hrac
mohl CD vyménit za své a hudbu tak zménit. Hrac¢ hraje za postavu, ktera musi
projit Urovnémi generovanymi na zakladé barvy a tempa skladby.

Obr.63
Vib-Ribbon

Legend of Mana (Square, 1999)!!3 - je priklad hry, ktera stale pouzivala
generovanou hudbu navzdory zvétSujici se popularité streamovani hudby z CD.
Hudbu slozila Yoko Shimomura a demonstrovala silu generované hudby na konzoli
PlayStation. Zarover ale vyuzila moznosti pfehravani zvukovych vzorkd a poprvé
v Mana sérii byl pouzit lidsky hlas - v hlavnim tématu hry.11#

Obr.64
Legend of Mana

113 pPfiloha: Video 19 - Legend of Mana
114 Jeriaska. Interview: Magical Planet-The Music of Hiroki Kikuta & Yoko Shimomura.
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SimCity 3000 (Maxis, 1999) - s pribyvajici orchestralni hudbou mezi hrami se
najde i tato Zivd new-age a jazz hudba. Na rozdil od predchozich titull, které
vyuzivaly MIDI, je hudba zivé nahrana.!?>

s

Obr.65
SimCity 3000

115 A Video Game Odyssey — a brief history of video game music. In: Mfiles
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3. Zacatek 21. stoleti - obrovsky skok ve vykonu hardwaru

Videoherni hudba se postupem casu posunula od svého vlastniho zanru
daného technologii a charakteristickym zvukem ke stylu srovnatelnému s filmovou
hudbou. Napodobuje spoustu hudebnich styl(, aby dodala scéné ve hfe chté&nou
atmosféru nebo emoci a ¢asto micha konvence rdznych hudebnich zanrd. Nicméné
se pri skladbé musi dbat na odlisnosti od filmu - aby hudba byla pripravena se
dynamicky a neslysitelné prepinat, pokud se hrac presune do jiné oblasti nebo se
prehravat stale dokola, pokud hrac stravi na jednom misté delsi dobu.!16

Pokrok v oblasti hardwaru v nasledujicich letech znamenal svym zptsobem
navrat k podstaté herni hudby - adaptivnosti. Se zvétSujicimi se ulozisti, ktera
méli hradi k dispozici at uz v osobnich poditadich nebo konzolich a lepsimi vykony
procesorl bylo mozné hudbu uklddat pfimo na disk a streamovani hudby z CD
nosice odpadlo.

K tvorbé a implementaci adaptivni hudby pomahala i ¢im dal dostupnéjsi
softwarova vybava. V tomto obdobi byl znatelny nardst vyuziti jiz hotovych hernich
engini!’, které mens&i spole¢nosti mohli pouzit a zaéit v nich rovnou vytvaret hry.
To podstatné usnadnilo programatorskou praci a zrychleni vyvoje.

V této dobé zapocaly svou ,kariéru“ dva nejpouzivanéjsi herni enginy
v souCasné dobé. Prvnim je Unreal Engine, ktery zacal byt velice popularni mezi
vyvojari od své druhé verze (2002) a jen potvrdil svou dominanci s prichodem
verze tieti (2006). Druhy engine, ktery zaslouzi zminku, je Unity (2005). PGvodné
byl uréen jen pro hry na macOS, nicméné pozdéji podporoval i ostatni platformy.
Dnes je vyhleddvanym enginem predevsSim pro mobilni hry, tvorbu VR/AR!8 videi
nebo pro malé tymy vytvarejici nezavislé PC hry.1°

Postupem casu oba tyto herni enginy zacaly podporovat herni tvorbu na
vSechny mozné platformy — predevsim: Microsoft Windows, macOS, Android, iOS,
PlayStation a Xbox. Diky tomu je vcelku jednoduché vydat jednu hru na rizné
platformy, hra se nemusi stavét od zdkladu ale staci ji na danou platformu
optimalizovat (odliné ovladani a rizné vykonny hardware).

Dalsi vyznamny aspekt - a to predevsim pro zvukovou tvorbu - je prichod
dostupného audio middlewaru!?°, Je to predevsim Wwise (Audiokinetic, 2000) a
FMOD (Firelight Technologies, 2012). Davaji zvukovym designérim mnohem vice
moznosti, jak pracovat se zvuky a pouzivat kvalitni efekty na zpracovani signalu.
Zaroven se v nich dé& dobre nakonfigurovat adaptivni hudba, tedy za jakych
podminek a jak se hudba bude ménit, at uz co se tyka pfechodu mezi jednotlivymi
segmenty skladeb, nebo dynamického mixu ndstrojl &i celé skladby.

116 O'BANNON, Ricky. The Musical DNA of Video Game Music.
117 Herni engine je programové prostredi, ve kterém se vyviji hra.
118 Virtual Reality (virtualni realita) a Augmented Reality (rozsifena realita).
119 Unity (game engine). In: Wikipedia
120 Middleware je v kontextu herniho vyvoje subsystémem funkcionality herniho enginu.
Middleware vétSinou obstarava jen jeden aspekt herniho vyvoje (napf. pocitani fyziky
nebo praci se zvukem), ale za to ma vice moznosti prace s danou oblasti nez herni
engine, ktery musi obsahnout GpIné vse, co se tykd vyvoje hry.
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I kdyZ si velkd studia Casto vytvaii sv(j vlastni herni engine a rdzny
middleware, Ize v nich najit mnoho podobnosti se jmenovanym softwarem, ktery
je zdarma k stahnuti a vyzkouseni a licence se reSi, az pokud clovék chce hru
komeréné vydat. Diky tomu je v dnedni dobé& velkd nezdvisld a rdznoroda
produkce.

Prichod nového a podstatné vykonnéjsiho hardwaru v nasledujicich letech
odstartoval PlayStation 2 (Sony, 2000), coz byla prvni herni konzole vybavena
DVD mechanikou. Jeji konkurenci byla GameCube (Nintendo, 2001) a novy
dllezity hra¢ v oblasti konzoli Xbox (Microsoft, 2001). GameCube byla prvni
konzoli Nintendo, ktera nevyuzivala systém cartridge, ale GameCube Game Disc,
ktery mél kapacitu 1,4 GB. Kromé vétsi kapacity oproti CD bylo vyhodou Game
Discu, Ze jej bylo velice obtizné kopirovat a predeslo se tak piratstvi.t?!

Zacaly byt stale popularnéjsi hudebni hry, které se daly ovladat specialnimi
ovladacdi pripojenymi ke konzoli nebo pocitadi. Jedna z prvnich popularnich her je
Donkey Konga (Namco, 2003), ke které se prodavaly ovladace DK bongos. Dalsi
vyznamnou hrou, ktera rozsifila hudebni zanr mezi Sirsi verejnost byla Guitar Hero
(Harmonix Music Systems, 2005). Ta se prodavala spolu se 34 kopii kytary Gibson
SG. Cilem hry bylo v dany okamzik stisknout spravna tlacitka na kytare, aby se
dokoncila skladba.!?? V hudebnich hrach se pozdéji zacal vyuzivat i zvukovy
hardware, ktery nebyl urcen jen pro danou hru. Ve hie Rock Band (Harmonix,
2007) hrac vyuziva USB mikrofonu ke zpévu a musi trefit spravnou vysku ténu.
Rock Band 3 (Harmonix, 2010) dokonce umoznoval pripojeni MIDI klaves nebo
kytary a hra¢ mohl hrat na opravdovy nastroji?3, ale mechanika hry, tj. zahrani
spravné noty ve spravném ¢ase, zlstavala stale stejna.

Kromé domacich konzoli priSly také nové prenosné konzole. Nejvyraznéjsimi
byly PlayStation Portable (Sony, 2004) a Nintendo DS (Nintendo, 2004). Tak jako
domaci konzole a pocitace, prinesla tato zarizeni podstatné vyssi vykon, lepsi
zobrazovaci a zvukové schopnosti. Prodeje prenosnych konzoli ale pomalu klesaly.
Jejich nastupci PlayStation Vita (Sony, 2011) a Nintendo 3DS (Nintendo, 2011)
byly jednémi z poslednich konzoli tohoto typu. Jejich roli postupné prebraly
kazdym rokem vykonné&jsi chytré telefony.

NeZz se dostanu k vyuziti her v souCasné produkci, lze zavérem Fici, ze
zaCatek 21. stoleti byl diky nesmirné rychlému vyvoji vykonu hardwaru a
dostupnosti softwaru kolébkou dnesSni rozmanité produkce napfi¢ vSemi
platformami. Skladatelé maji od té doby ve tvorbé hudby v podstaté volnou ruku.
Rozhodnuti tykajici se celkového pojeti hudby jiz neni ovliviovano hardwarem,
nybrz estetikou, financemi a zptisobem implementace do hry.24

Herni soundtracky se jiz podobaji filmovym, co se tyka zvukové a
kompozicni kvality, a také prodeje samostatnych CD s herni hudbou rostou.
Nejprodavanéjsim soundtrackem je dodnes hudba ze hry Halo: Combat Evolved
(Bungie, 2001).1%> Soundtrack je vytecny, podporuje dramati¢nost, emoce a imerzi

121 MOORMAN, Peter. Music and game: perspectives on a popular alliance, s.29.
122 MOORMAN, Peter. Music and game: perspectives on a popular alliance, s.30.
123 MOORMAN, Peter. Music and game: perspectives on a popular alliance, s.33.
124 MOORMAN, Peter. Music and game: perspectives on a popular alliance, s.30.
125 The best video game music: our guide to the best soundtracks. In: Classic FM
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do hry.'?® Skladatel Martin O'Donnell skladal hudbu tak, aby se daly skladby
rozloZit na jednotlivé Useky, které se mezi sebou daly rlzné& kombinovat, a
udrzovaly tak skladbu zajimavou i béhem delSiho ¢asu.'?’

DUkazem, Ze kompozi¢ni kvalita herni hudby vyrostla na Grovef té filmové,
je fakt, ze se stdle Castéji poradaji koncerty herni hudby. Jiz jsem zminil, ze
Japonsko zilo herni hudbou jako prvni. Evropa se pridala pozdéji a jako posledni
Severni Amerika, kde se az v roce 2004 konal prvni velky koncert slozeny jen
z herni hudby. Zaznéla predevsim hudba ze série Final Fantasy a koncert probéhl
v Los Angeles, Walt Disney Concert Hall.'?8

Druhym dlkazem miZe byt ud&lovani cen. Pokud pomineme ceny
udélované hernimi magaziny a servery, tak je dulezité zminit ceny BAFTA!29, kde
se udéluje cena za nejlepsi ptvodni hudbu ve hfe od roku 2004, a IFMCA!30, kde
se cena za nejlepsi herni hudbu nebo interaktivhi médium udéluje od roku 2007.
Velkou udalosti také bylo, kdyz herni skladba dostala cenu Grammy. Byla to
skladba Baba Yetu, kterou napsal Christopher Tin pro hru Sid Meier’s Civilization
IV (Firaxis Games, 2005). Skladba ale ocenéni v kategorii Nejlepsi instrumentalni
aranzma doprovazejici zpévaka/zpévaky vyhrala az po Sesti letech, kdyz ji
skladatel zaradil do svého alba Calling All Dawns.!3!

Takrka neomezené moznosti ze strany hardwaru i ze strany herniho enginu
dovoluji hudebnikim ptichdzet z novymi ndpady. Nespornou se o zvyS$ovani kvality
zaslouzily i vétsi vydélky z kazdoroéné vyssich prodeji her. Levné&jsi digitalni a
pohodInéjsi distribuce pomohla snizit miru piratstvi, zlepsit prodeje a rozsifit
hra¢dm pFehled o novych hrach.

Skladatelé tak cCasto na hre pracuji témér cely rok. Nejen aby dovedli
vSechny aspekty hudby do nejlepsiho mozného stavu, ale také aby pro hru
pripravili dostatek prechodovych Usekl a celkové dostate¢né mnoZstvi hudby, aby
se neoposlouchala.

Jako priklad zlepSeni hudby v herni sérii uvedu hudbu ze her série Gothic,
které jsou od sebe vzdaleny jen Ctyfi roky. Jedna se o hry Gothic 2 (Piranha Bytes,
2002) a Gothic 3 (Piranha Bytes, 2006). K ob&ma titulim (v&etné& rozditeni
druhého dilu Night of the Raven z roku 2003) slozil hudbu Kai Rosenkranz. Mél
ovsem uplné jiné c¢asové moznosti (mezi prvnim a druhym dilem byl jeden rok,
mezi druhym a tfetim byly roky tfi) a také financni zazemi diky velkému Uspéchu
druhého dilu vcetné jeho rozsireni. Treti dil tak obsahoval vice hudby, |épe
zkomponované a nahrané zivym symfonickym orchestrem.!32

126 405, The. The evolution of music in video games.
127 MARKS, Aaron. The use and effectiveness of audio in Halo: Combat Evolved.
128 MCDONALD, Glenn. A History of Video Game Music.
129 British Academy of Film and Television Arts.
130 International Film Music Critics Association
131 SENIOR, Tom. Civilization 4 wins grammy for Baba Yetu six years after release.
132 PFiloha: Video 20 - Gothic
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3.1 Nova revoluéni generace konzoli

PlayStation 2 (Sony, 2000) - zvukova vybava sestava z nového SPU1
kombinovaného se SPU2, coz je ¢&ip z puvodniho PlayStationu. Diky tomu ma
konzole k dispozici az 48 hlasi v ADPCM formatu pti vzorkovani 44.1 kHz nebo 48
kHz, prostorovy 5.1 zvuk ve formatu Dolby Digital nebo DTS a samoziejmosti je
podpora digitalnich efektl. Zarove stale podporuje MIDI.!33

Obr.66
Playstation 2

Xbox (Microsoft, 2001) - vyuziva procesoru MPCX od nVidie, ktery kromé podpory
formatd Dolby Surround, Dolby Digital Live 5.1 a DTS Surround umoZfiuje az 256
stereo hlasl pfi vzorkovaci frekvenci 48 kHz.

Obr.67
Xbox

133 playStation 2 technical specifications. In: Wikipedia
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GameCube (Nintendo, 2001) - podporuje 64 ADPCM hlasu pFi vzorkovani 48 kHz,
prostorovy zvuk podporuje ve formatu Dolby Pro Logic II.

Obr.68
GameCube

Xbox 360 (Microsoft, 2005) - jeho audio hardware je zaloZzen na ptvodnim Xboxu,
ktery ma v podstaté neomezené moznosti pro herni zvuk, na rozdil od PlayStationu
3 ale nepodporuje 7.1 zvuk.

Obr.69
Xbox 360

PlayStation 3 (Sony, 2006) - vylepSuje zvukové moznosti diky podpore 7.1 zvuku,
Dolby TrueHD a DTS-HD.

Obr.70
PlayStation 3
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Wii (Nintendo, 2006) - celd konzole je postavena na zakladé jejiho ptedchlidce
GameCube, napr. zvukova c¢ast je nezménéna. I tato konzole od Nintenda
vyuziva své vlastni nosice, kromé podpory GameCube Game Discu rozsSifuje o Wii
Optical Disc (ktery je zalozen na technologii DVD o kapacité 4.7 nebo 8.5 GB).134

<t

Obr.70
Wii

Sound Blaster (Creative Labs) - zvukova karta, ktera definovala zvuk osobnich
pocitacl, se s prichodem integrovanych zvukovych ¢&ipl na zdkladnich deskach
preménila ze standardu na vyssi tfidu. Prvni 24bitova karta pro PCI sbérnici byla
Sound Blaster Audigy 2 (2002), ktera dokazala prehrat a nahrat stereo pri
vzorkovani az 192 kHz.!3> U dalSich generaci se zlepSoval odstup od Sumu,
snizovalo harmonické zkresleni, ptidala se podpora 7.1 zvuku a rtiznych formatd
a zvétsSovala se podporovana bitova hloubka a vzorkovaci frekvence az do
nejnovéjsi Sound Blaster AE-9 (2018), slavici 30 let od prvniho Sound Blasteru.
Podoporuje 32-bit / 384 kHz pri stereo prehravani (24-bit / 96 kHz pri 5.1
formatu) a 32-bit / 96 kHz pfi nahravani mikrofonu (nebo 24-bit / 192 kHz pfi
nahravani z Aux nebo optického vstupu).i3®

= |

Obr.71
Sound Blaster
AE-9

SoundBLASTER

134 Nintendo optical discs. In: Wikipedia
135 Sound Blaster. In: Wikipedia
136 Sound Blaster AE-9. In: Creative
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3.2 Hry vyuzivajici vétsich Glozis$t a operaéni paméti

Frequency (Harmonix, 2001) - je hra vyuzivajici tehdejsi zndma jména techno
scény (BT, Crystal Method, Orbital, DJ Q-Bert, Powerman 5000 a Paul Oakenfold).
Vizuadl hry je témér abstraktni, hraci mechanika je zalozena predevsim na sluchu,
kdy hra¢ musi prechazet v rytmu mezi stopami a utvaret tak neprerusovanou
hudbu.t3’

Obr.72
Frequency

The Elder Scrolls III: Morrowind (Bethesda Game Studios, 2002)!3® - jeden
z nejvice ocefiovanych soundtrackl té doby sloZil Jeremy Soule. Uspés$né
kombinoval zivé a elektrické nastroje. Pravé velikost a obsahlost herniho svéta ho
inspirovaly k vyuziti zvuku velkého orchestru, ktery je pouzit pfi hlavnim tématu,
vyznamnych momentech nebo boji. Naopak v klidnych pasazich dava skladatel
prostor pro mensi dynamiku a mensi témata, aby predesel repetitivnosti.!3° 140

Obr.73
The Elder Scrolls
III: Morrowind

137 MCDONALD, Glenn. A History of Video Game Music.

138 pfiloha: Video 21 - The Elder Scrolls III: Morrowind

139 A Video Game Odyssey - a brief history of video game music. In: Mfiles
140 The Elder Scrolls III: Morrowind. In: Wikipedia
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Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos Theory (Ubisoft, 2005)!*! - jeden z prvnich
opravdu interaktivnich soundtrackll, ktery neobsahuje ,hotové" skladby, nybrz
segmenty, které jsou vrstveny a skladany za sebe, aby reagovaly na hracovy akce.
V samostatném CD s hudbou jsou pak skladby sestaveny a zpracovany za pomoci
t&chto segmentd, ve hfe aZz na malé fragmenty véak nebudou nikdy takto znit.142

Obr.74

Tom Clancy’s
Splinter Cell:
Chaos Theory

BioShock (2K, 2007) - obsahuje licencované popularni skladby z 30., 40. a 50. let,
které ve hie hraji z fonografQ. Je zde ale i origindlni hudba, kterou napsal Garry
Schmynan, kterd ma v sobé Casto prvky pouzité licencované hudby, ale zaroven
je hodné tajemna, aby dobre korespondovala s vizualem hry.

Obr.75
BioShock

141 pfiloha: Video 22 - Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos Theory
142 Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos Theory Soundtrack. In: Fandom
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God of War 2 (Santa Monica Studio, 2007)!*3 - doklada, jak velké prostredky se
na herni hudbu zacaly vynakladat. Na hudbé se podileli c¢tyri skladatelé, tfi
orchestratofi, plny symfonicky orchestr se sborem, rdzné etnické sélové ndstroje
a programatorsky tym pracujici pouze na implementaci hudby. !4

Obr.76
God of War 2

Flower (Thatgamecompany, 2009)%4° - vyuziva hudbu jako interaktivni prvek. Hrac
sbiranim listkd kvétin obohacuje hudebni doprovod novymi tény.

Obr.77
Flower

143 PFiloha: Video 23 - God of War 2
144 COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory and practice of
video game music and sound design, s.89.
145> pPfiloha: Video 24 - Flower
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4. Soucasna herni produkce

Soucasna obrovska herni produkce je mozna diky dostupnému dostatecné
vykonnému hardwaru, hotovym hernim engindim i moznosti vydat hru nezavisle.
Znamena to, e se herni tvorb& se mUZe vénovat v podstaté kdokoliv, kdo utvori
nékolikaclenny tym, stahne si herni engine a bude se v ném ucit programovat pres
on-line tutoridly. Ostatni zdroje, tzv. assety, jako jsou textury, animace nebo
zvuky se daji kupovat na internetu, napr. primo pfes obchod Unreal Enginu nebo
Unity. Tyto hry, vyvijené skupinami mladych lidi, ktefi pracuji nezavisle, nejsou
omezovany vydavatelem a mohou do hry integrovat vSechny své napady a
mys&lenky, posouvaji hry stale dal a maji mnohem vétsi a rlznorod&jsi moznosti.
Limitem je pak casto pouze ¢as a schopnost programatora.

PFinosem je samozifejmeé i mnohem vice moznosti pro nové herni skladatele
a ziskavani zkusenosti pro produkovani originalni a interaktivni hudby. Negativni
strdnkou je, Ze se v takto obrovském mnozstvi kazdodenné& vydanych titulG
spousta z nich ztrati, at uz jsou sebelepsi ¢i maji sebevice zajimavé reSenou pravé
napriklad hudbu. Aby se malé tymy mohli prosadit mezi konkurenci, potfebuji bud’
hodné prostfedkd na marketing, nebo vydavatele, ktery marketing fesi za né.

Kvali velké herni produkci se zvysuji ndroky i na velké, tzv. AAA, tituly.
Vyvoj téchto her pak stoji mnohem vice penéz a trva delsi ¢as. Proto jsou (Casto i
v pripadé hudby) reSeny velice podobné jako jiné Uspésné tituly, aby mél
vydavatel jistotu, Ze se hra bude hracské komunité libit.
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4.1 Interaktivita a dramaturgie

Mira adaptability hudby na hracovy akce ve hre je v dnesni dobé omezena
pouze predstavivosti skladatele, schopnosti zvukového programatora a ¢asem. Ve
hrach ¢im dal Castéji najdeme mnohem vice nez jen nékolik hudebnich témat,
které se mezi sebou prepinaji.

PFikladem komplexni adaptivni hudby mdze byt hudba ke hie Remember Me
(Dontnod Entertainment, 2013), kterou slozil Olivier Deriviere. Ten pfi skladbé
aktivné pracuje nejen v obvyklych softwarech, jako je notacni software ¢i DAW,
ale také v jiz zminéném middlewaru Wwise. V ném pracuje obdobné jako drive
skladatelé v systému iMuse popsaném v kapitole 2.3 - neustdle si muze
kontrolovat, jak hudba reaguje na hrace, jeji prechody a ménici se mix.

Adaptivitu hudby v tomto titulu jsem vybral zamérné. Nejen Ze obsahuje
velice podareny soundtrack, ocenény v roce 2013 cenou IFMCA, kombinujici zivy
orchestr s elektronickou hudbou a efekty, ale zaroven obsahuje velice komplexni
systém adaptability.

Ten ukdazu na prikladu bojové hudby, kterd musi velice rychle reagovat na
hra¢ovy akce.l#6 Boje ve hre probihaji ve stylu péstnich soubojl za pouziti
sestavenych sérii utokl, tzv. komb, a specidlnich Utokl. Na fotografii (lep&i
bohuzel nelze nalézt) Ize vidét mnoZstvi blokd, které se mohou b&hem boje
prehrat.

Obr.78
Schéma vétveni
hudby

(fotografie

Z prezentace
Simona Asbyho
z firmy
Audiokinetic,

v Londyné
béhem Game
Music Connect).

Kazdy boj zaclina sekvenci ,Start". Faze ,Combo" znamenad, Ze hrac utodi.
Olivier slozil celkem pé&t kratkych segmentl (8 taktl) pro tuto fazi, které obsahuji
nabéh, hlavni ¢ast a konec. VSechny tyto segmenty maji podobnou strukturu a
stejnou téninu. Vybiraji se nahodné, tzn. ze vzdy kdyz engine spusti ,Combo"
hudbu, nezacne pokazdé stejné.

Jak jiz bylo rfeceno, vSechny ,Combo" segmenty jsou ve stejné téniné.
S harmonii pracuje v jinych Usecich, kde miZe mnohem lépe vyznit a zarovef tak
dodava Zivost soundtracku. Harmonie se méni ve fazi, kdy hrac¢ neutoci a hudba

146 PFiloha: Video 25 - Remember Me
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prejde do sekvence ,Wait", ktera, obdobné jako ,Combo", obsahuje nékolik
segmentd, ze kterych se ndhodné vybere jeden, ktery se ptehraje.

Podobny pfristup je pfi prechodu na sekvenci ,Overload", kterd se prehrava
pfi specidlnim Gtoku hrace. Zde se ale Olivier rozhodl, Ze se hudba miZe pfepnout
na sekvenci ,Overload" nehled® na metrum. Je to z dlvodu, aby hra¢ dostal
zpétnou vazbu presné v okamziku, kdy tento Utok pouzije, a hudba tak v ten
okamzik plsobila na jeho emoce. Pokud hudba nebude dostate¢né silnd v té&chto
okamzicich, tak hracovy pocity nebudou hudbou umocnény. Takze se nékdy musi
obétovat hudebni vyraz (v tomto pripadé metrum), za ucelem vétSiho herniho
dojmu. 4’

Jako posledni zminim, Ze mezi segmenty je casto pouzivan prechod, tzv.
transition. Pokud hra¢ ma béhem boje malo ,zivotni energie", prehrava se segment
,LowLife", hra¢ se ovéem mdzZe vylé¢it pomoci specidlniho komba. Pokud se tak
stane, tak na prechod mezi segmenty , LowLife" a ,,Combo" vytvofril Olivier specidlni
kratky usek, do kterého zakomponoval hlas zpivajici hlavni téma hry.

Mikolai Stroinski, skladatel napt. The Witcher 3: Blood and Wine (CD Projekt
Red, 2016), tvrdi, ze skladba adaptivni herni hudby je nékdy velmi komplikovana,
ale zaroven je to zabavna vyzva. Skladatel ma volnost, co se tyka presnych
c¢asovych lokaci a ma volnéjsi ruce ve skladbé nez u filmu, ale musi myslet na
mnoho jinych aspektd, které jsou pro herni hudbu typické.48

Velky rozdil oproti linedrnim médiim, jako je napr. film nebo televize, je i
v dramaturgii. Pokud pomineme vlozené cut-scény nebo sekvence s neménnym
c¢asem, je herni svét naprosto ¢asové zavisly na hracovych akcich.

Pouziti herni hudby, tedy jeji dramaturgie, ma s filmovou spolec¢ny cil, a to
vytvorit nebo umocnit pocit, ktery divak ziskava z obrazu. To ovliviiuje nejen styl
a kvalita hudby, ale predevsim jeji pouziti a dynamika.

Dynamika je u herni hudby vétSinou odstupniovana samotnymi skladbami.
Prikladem mohou byt akcni hry, kde ve chvilich, kdy se hrac dostane do boje, ma
hudba pInéjsi zvuk a vyssi hlasitost oproti hudbé, ktera doprovazi hrace mimo boj.

Ale pravé u hudby v pozadi, kterd mGze hrat velice dlouho, je obtizné Fesit
aspekt dynamiky. Pro skladatele je to vyzva - jak moc je mozné si hrat
s dynamikou, aby hudba zlstavala zajimava z hudebniho hlediska a nevyrusila
hrace!49, ktery je (obzvlaété u nékterych zanrQ) zvykly, Ze zména v hudbé a vy&si
hlasitost znamena nebezpedi.

Nejen skladatel ale i zvukovy designér musi mit na paméti, ze na hrace
plsobi hudba a zvuky jinak neZ na divaka, z divodu zpétné vazby na hracovy
akce. Hrac také vi, co udéla, premysli o tom, coz je rozdil oproti pouhému sledovani
akce. Proto mizZe byt pouze sledovani hrani videoher ¢asto nudné a odrazujici,
protoZe divak je zvykly na jiny ptistup k hudbé a zvuku z filmd a seridlt. Pokud se
ovSem z divaka stane hrac, tyto aspekty vnima uplné jinak.

147 Qlivier Derivere. How did I do: Remember Me - The Fight
148 E-mailova korespondence s hudebnim skladatelem Mikolaiem Stroinskim.
149 E-mailova korespondence s hudebnim skladatelem Mikolaiem Stroinskim.
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4.2 RPG - Role Playing Game

Tento zanr se preklada jako hra za hrdinu. Hrac¢ ovlada svého avatara a je
mu umoznovano vylepsSovat postavu v dovednostech a vybavenim. RPG hry jsou
vyznacné tim, ze maji spoustu obsahu, nékdy presahujici 100 hodin hraciho ¢asu.
Napr. hra Guild Wars 2 (ArenaNet, 2012) obsahuje témér 4 hodiny hudby, kterou
slozil Jeremy Soule.

Uziti hudby je rdzné. Casto se lIze setkat s neustdlym hudebnim
doprovodem, ktery se méni v zavislosti na hracové akci, nebo naopak se hudba
objevi jen v urcitych mistech.!>°

Prikladem hry, ve které hudba zni témér stale, je velice popularni The Elder
Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011). Hudbu slozil opét Jeremy Soule,
prezdivany John Williams herni hudby. Koncept hudby v této RPG hre jistym
zplsobem navazuje na &ablonu osmi melodii Koichiho Sugiyami, popsané
v kapitole 2.2.2 u hry Dragon Quest. Najdeme zde znacné odliSené skladby pro
rlzna prostfedi - hospody, pfirodu, jeskyn&, boj s ,normalnimi® nebo velkymi
neprateli. Hlavni téma, které odkazuje na predchozi dily Morrowind a Oblivion, a
nékolik dalsich skladeb je zpivano 30¢lennym muzskym ,barbarskym® choralem
zpivajicim v hernim drac¢im jazyce. V pripadé hlavniho tématu jsou na sebe tfikrat
navrstveni, celkem tedy zni 90 hlast. Oblibenost skladby dokazuje i fakt, ze se
dostala i do Classic FM Hall of Fame.!5!

Obr.79
The Elder Scrolls
V: Skyrim

150 pFiloha: Video 26 - RPG
151 The best video game music: our guide to the best soundtracks. In: Classic FM
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Na druhé strané stoji japonské Dark Souls (FromSoftware, 2011).
Nehostinnost a temné zasazeni lokalit ve hie podporuji rdzné zvukové atmosféry,
na kterych je hra predevdim stavéna. Pro hrace je dlleZité poslouchat okolni
zvuky, jelikoZ obtiznost hry je nastavend vysoko a kazdy souboj se mizZe rychle
stat fatalnim. Hudba je zde pouzita jen ve stfedové lokalité, kam se hrac casto
vraci a je jeho ,0azou", a pfi bojich s bossi, tedy hlavnimi a tézkymi neprateli,
které hra¢ musi porazit, aby se dostal ve hie dal. Motoi Sakuraba, ktery hudbu
sloZil, se rozhodl vyuzit hodné& chorall, a tak hektické naroéné souboje tak
podporuje Casto az psychedelickd hudba, ktera ale funguje vyborné, predevsim
s kontrastnim tichem, které panuje bez hudby.

Obr.80
Dark Souls
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4.3 Akcni

Akéni hry jsou jednim z nejrozsirendjdich zanrl her. Radi se k nim napt.
strilecky, bojové hry nebo hry o preziti. Hraji se jak z pohledu treti osoby, tak i
prvni osoby - pak se oznacuji jako FPS (First Person Shooter), pfipadné dovoluji
hradi si vybrat. Akéni hry jsou ¢asto kombinovany s prvky jinych her, nejcastéji to
byvaji RPG prvky (vylepSovani hraCovy postavy) nebo adventury (nutnost reseni
hadanek).

Dramaturgii hudby akénich her Ize pojmout rlznymi zplsoby, nicméné
obecné plati, ze v akénich hrach najdeme podstatné méné hudby nez napf. v RPG
zanru. To plyne z mnohem rychlejsiho tempa a kratSiho hraciho ¢asu. 1°?

Umélecky velice vydarend hra BioShock Infinite (Irrational Games, 2013)
vyuziva hudbu pro umocnéni adrenalinu a emoci. Hudba se spousti pfi bojich, které
maji rychlé tempo, ale také v cut-scénach, kterych hra obsahuje dost, protoze i
pres to, Ze to je stfileCka, je silné zalozena na pribéhu. Garry Schyman, ktery slozil
hudbu i k pfedchozim dvéma dilim BioShocku, v této hie pouzil fidsi instrumentaci
a orientoval hudbu vice americkym stylem zacatku 20. stoleti, do kterého je hra
zasazena. Casové zasazeni (i kdyZ s velkym mnozstvim fantastickych prvkl) je
silné podporeno diegetickou hudbou. Tu Ize slySet z gramofoni v podobé
licencované americké hudby z dvacatych let minulého stoleti nebo zpivané
osobami/zpévaky primo ve hre. V tomto pfipadé jsou pouzity covery skladeb
z minulého stoleti. Hudba v celé hfe tak plsobi velice sjednocené.

Obr.81
BioShock Infinite

152 pPfiloha: Video 27 - Ak¢ni
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Vyuziti hudby jako podpory adrenalinu pfi boji, ktera kontrastuje jinak s
jejim velmi sporym uzitim, je velice ¢asté u akcénich her. Druhym castym jevem je
hudba, ktera se spousti spolu s udalosti ve hfe pomoci tzv. skriptu. Tyto hry se
vyznaduji snahou dosadhnout ,filmového" pocitu. Pf¥ikladem mdze byt hra Call of
Duty: Modern Warfare 2 (Infinity Ward, 2009). Diky tomu, Ze hudba v tomto typu
her hraje v urCeném misté a je spojena s hracovou akci (prichod do oblasti, kde
se najednou objevi nepratelé a hra¢ se musi probojovat ven), je velice malo
adaptivni. Casto ma& predem uréeny &as trvani a pokud hra¢ zvlddne uréenou
prestielku rychleji, hudba se stdhne pomoci fade-outu. Z toho divodu, i z dGvodu
snahy o dosazeni filmovosti, tuto hudbu casto skladaji filmovy skladatelé. Hudbu
ke zminéné hre slozili Hans Zimmer a Lorne Balfe.

Obr.82

Call of Duty:
Modern
Warfare 2
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4.4 Strategie

Strategie se vyznacuji pohledem z ptaci perspektivy, absenci hrani za
ur¢itého hrdinu a bud ekonomickym, tj. vybudovat a udrzet civilizaci, nebo
valecnym zamérenim. Hudba je zde vyuzivana predevsSim jako pozadi, vétSina
tohoto typu her obsahuje pouze minimalni atmosféru tvofenou zvuky. Zaroven
hudba vétSinou nereaguje na déni ve hre.!>3

Pfikladem strategie mize byt Europa Universalis IV (Paradox Interactive,
2013). Patfi do podzanru Grand Strategy a jeji mechanika spociva v kontrole statu
a utvareni alternativni historie. Ve stdle rozsSifovaném soundtracku najdeme
skladby, které jsou urceny pouze pro staty ze specifickych oblasti a skladby pro
dobu miru a valek. Ovsem pokud hrac vstoupi do valky, hudba se hned nezméni.
Az kdyz zacne hrat skladba nova, tak - pokud je hrac stale ve valce - spusti se
valec¢na hudba. Stejny princip je pouzit pfi pfechodu z valky do miru.

Obr.83
Europa
Universalis IV

153 Pfiloha: Video 28 - Strategie
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Dalsim podzanrem strategii je napf. RTS — Real Time Strategy. Na rozdil od
vy$e popsaného Zanru je pro tento typické ovlddani nékolika jednotek a zajistovani
zdrojl pro boj. Pfikladem mUze byt hra Company of Heroes 2 (Relic Entertainment,
2013). Obsahuje pribéhovou linku pro jednoho hrace a mozZnost jednotlivych
soubojl at uZ proti umélé inteligenci, nebo proti jinym hraclim pres internet. Tak
jako u této hry, tak obecné u RTS Zanru nedostava hudba pri hrani priliS prostoru.
Je to dané velikosti a &etnosti souboji, b&hem kterych se piehrdva spousta
zvukovych efektd. Nejen Ze by hudba malokdy ptesla z bojové hudby do klidové,
ale pokud by byla v mixu hlasitéjsi, soupefrila by se zvukovymi efekty, které jsou
pro hrade dllezité jakozto voditko k tomu, co se na bojisti d&je. Hudba se tedy
prehrava v pozadi nezavisle na hracovi. Cris Velasco slozil pro tuto hru vytecnou
hudbu, ktera dostava prostor v pfibéhové lince, predevsim béhem cut-scén, kde
pIni Ucel obdobné jako hudba filmova.

Obr.84
Company of
Heroes 2
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4.5 Hororové

Zakladni princip téchto her je velice podobny filmim. Hra¢ musi
v nehostinném a strasidelném prostredi prezit a dostat se na bezpecné misto, nebo
vyresit pri¢inu udalosti v dané lokaci. Hry tohoto zanru jsou typicky z pohledu prvni
osoby, mUZeme nalézt ale i tituly ze tfeti osoby nebo z izometrického pohledu
(shora). Mohou se kombinovat s akénim Zanrem, kdy ma hrac k dispozici paletu
zbrani na svou obranu. OvSem cCasto ma hrac pouze omezené mnozstvi munice a
zbrani (které se mohou rozbit) a musi tedy volit, jak pristoupi k nebezpecné
situaci. A také jsou hry, které hrac¢i nedaji viibec zddnou moznost obrany a ten je
tak nucen pred nebezpecim pouze utikat nebo se schovavat.

V hororovych hrach je hudba vyuzivana predevsim ve dvou pripadech, popfr.
jejich kombinacich a nalezneme zde paralelu s filmovou hudbou. Prvnim pripadem
je budovani napéti s prichazejicim nebezpedim nebo podporeni ,lekacich®
momentt. Druhou moznosti je pouZiti hudby jakoZto nositele pocitu bezpe¢i, ktery
hrac¢ dostane po preziti hrozby.!>*

Jako priklad hry, kde hudba funguje jako podpora pfi budovani napéti
zminim Outlast (Red Barrels, 2013). Odehrava se v blazinci z pohledu prvni osoby
a hra¢ nema k dispozici zddné zbrané na obranu. Navic panuje na spousté mist
tma, ve které Ize vidét pouze pomoci no¢niho vidéni kamery, coz ale znacné vybiji
baterie, kterych hra¢ mize ve hfe najit jen omezené mnozstvi. I proto jsou veskeré
momenty, kdy hrace honi nepfitel, podpofeny hudbou, protoze tak vi, ze jediné,
co muZe udélat, je utéct nebo se schovat.

Obr.85
Outlast

154 pfiloha: Video 29 - Hororové
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Druhym prikladem je izometricka hra Darkwood (Acid Wizard Studio, 2017).
Poskytuje hraci volny pohyb po lokacich a jen omezené mnozstvi zbrani. I kdyz je
z izometrického pohledu, hrac vidi pouze tam, kam sméruje jeho postava. Na noc
se musi vzdy schovat do néjakého domu, protoze venku v té dobé béha spousta
priSer. Ty se v8ak dostanou i do domU, navic jich s postupem &asu ve hfe ptibyva,
a tak je noc pro hracovo preziti nejhorsi. I proto je hudba, kterou je hra¢ odménén
po prezité noci, silnym zazitkem a skvéle kontrastuje s temnymi zvuky vytvarejici
atmosféru hry po zbytek casu.

Obr.86
Darkwood
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4.6 Adventury

Tento zanr neni uréeny obsahem nebo pribéhem, ale stylem hrani. Tyto hry
jsou stavéné predev&im na vyfedeni hlavolami a hadanek. Klasické adventury
nevyzaduji od hrace rychlé reflexy a pohyby, nejsou akcni. I proto jsou
nejoblibené&jsim zanrem u lidi, ktefi jinak hry hraji velice malo. Zaroven je to ale
také ddvod, pro¢ se téchto adventur proddva pomérné malo. Moderni adventury
v sobé maji prvky akénich her a nékdy jsou popisovany jako interaktivni film.

Adventury byly jako jedny z prvnich her v textové podobé. V soucasné dobé
prevazuji podzanry ,point-and-click, kde se hra¢ pohybuje pouze pomoci mysi ve
predem danych zabérech, 3D adventury, které davaji hraci plnou volnost
v pohybu, a tzv. interaktivni filmy, kde ma hrac urcitou volnost, ale hraci
mechanika je postavena predevsim na predem umoznénych volbach béhem tzv.
full-motion videi. Tyto sekvence slouzi u jinych zanrd jako kratké filmy, do kterych
hra¢ nemUze zasdhnout a vétdinou vypravi pfibéh filmovym zplsobem.

Vzhledem k rozmanitosti adventur se neda urcit zakladni rozdéleni uziti
hudby. U tohoto zanru je typické, ze se s hudbou hodné experimentuje, coz je také
dano malymi tymy, kde skladatel je Casto jejich pevnou soucasti, pracuje na hudbé
po celou dobu vyvoje a Uzce spolupracuje nejen se zvukovym designérem, ale i se
scénaristou.!>®

Vyborné umélecky i hudebné zpracovana je hra Everybody’s Gone to the
Rapture (The Chinese Room, 2015). Hra¢ zjistuje pri¢iny zmizeni véech obyvatel
v malé vesnici v Anglii. Pastoralni hudba postavena na sdélovém hlasu, sboru a
komornim orchestru, kterou slozila Jesica Curry, dodava mistu melancholii a
zaroven krasu. Hudba se spousti ve hite na rliznych mistech na zakladé hracovych
rozhodnuti. V nékterych pasazich je proceduralné generovana z pripravenych
vzorkl. Toto rozhodnuti vzeslo z t&sné spoluprace se zvukovym designérem. Tyto
aspekty znamenaji, ze zadny hrac neprozije tu stejnou hudbu.

Obr.87
Everybody’s
Gone to the
Rapture

155 Pfiloha: Video 30 - Adventury
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Jako druhou hudebné skvélou hru jmenuji Journey (Thatgamecompany,
2012). Hudbu, ktera byla v roce 2013 nominovana na cenu Grammy za nejlepsi
soundtrack, napsal Austin Wintory. Pracoval na ni tfi roky v tésné spolupraci se
zvukovym designérem. Je totiz Uzce spjata se zvukovymi efekty prehravanymi po
hracové interakci. Oproti hrdm, které obsahuji vice témat, se hudba Journey toci
okolo jednoho tématu hranym sélovym violoncellem.

Obr.88
Journey
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4.7 Plosinovky

PloSinovky byly velice populdrnim zanrem v 80. a 90. letech, kdy se
pouzivalo jen 2D zobrazeni. V dnesni dobé uz neni jejich popularita tak vysoka a
Casto se setkame s tim, ze jiné zanry vyuzivaji prvky ploSinovek. Jejich zakladnim
principem je prichod herni Grovné za pomoci skakani, lezeni a interakci s rGznymi
objekty, ale mohou obsahovat i prvky akénich nebo hudebnich her. Od toho se
odviji pouziti hudby.%®

Prikladem ploSinovky z prvniho pohledu je Mirror’s Edge (EA DICE, 2008).
Hra¢ ovldda Zenskou protagonistku, kterd je kuryrem mezi odbojovymi
organizacemi snazicimi se svrhnout vojenskou diktatorskou vladu. Hra¢ nema
moznosti voleb, jen danou cestu, kterou musi najit a zvlddnout. Hudba reaguje na
déni kolem, a predevsim umocniuje prozitek hrace.

Obr.89
Mirror’s Edge

156 Pfiloha: Video 31 - PloSinovky
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PloSinovkou odehravajici se v klasickém formatu je Rayman Legends
(Ubisoft, 2013). Graficky i zvukové vtipna hra je podporena veselou a hravou
hudbou. Ta je zde pouzita ve dvou funkcich. Jednou je hudba Cisté v pozadi, ktera
nikterak nereaguje na pifimé hracovy akce. Kazda herni Uroveft ma svlj hudebni
doprovod, ktery se v ur¢enych mistech prepne z jedné smycky do dalsi a na konci
urovné do vitézné hudby. Nékteré Urovné nabizeji ale také hudbu jako interaktivni
prvek. V téchto pasazich se pouzivaji covery popularnich skladeb a hra¢ musi
zmacknout spravné tlacitko v rytmu skladby na urcitém misté.

Obr.90
Rayman
Legends
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4.8 Hudebni

Jiz z nazvu je patrné, ze se hry tohoto zanru toci kolem hudby. Skladby jsou
pfimou soucasti herniho mechanismu. Jak jsem psal v minulych kapitolach,
s hudebnimi zanry byly ¢asto spojené specialni ovladace a pozdéji i MIDI nastroje
a USB mikrofony. I kdyZ tento Z&nr ma podstatn& méné titull neZ jiné, zaradil
jsem ho pravé z divodu Uzké spojitosti s hudbou.!5”

Pokrok prinesla hra Rocksmith (Ubisoft, 2011). Ke hre se dodava specialni
USB kabel, ktery se pfipoji pfimo do elektrické kytary pomoci 6,3mm konektoru.
Hra¢ si muiZe nakonfigurovat vlastni zvuk kytary pomoci dostupnych kytar,
zesilovacl a efektl. Cilem hry je zahrat co nejvice spravnych not a dosahnout tak
co nejvyssiho skore.

“ hey ya
Hey yahey ya®

Obr.91
Rocksmith

157 p¥iloha: Video 32 - Hudebni
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Amplitude (Harmonix, 2016) je rytmickda hra, ve které hra¢ ovlada
vesmirnou lod" pohybujici se na stopach hudby pomoci standardniho herniho
ovladace. Kazda skladba ve hre je rozdélena az do Sesti stop reprezentujicich
nastroje nebo hlas. V kazdé stopé je sekvence not, kterou pokud hrac spravné
»zahraje", ulozi se a po néjakou dobu se prehrava bez hracovy interakce.
Hracovym ukolem je provést co nejvice Uspésnych sekvenci.

Obr.92
Amplitude
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4.9 Simulatory

Pod timto zanrem se skryvaji hry simulujici urcitou ¢innost, napfiklad jizdu
dopravnich & vojenskych prostfedkd, sport nebo stavbu a management (napft.
mésta). Hry, které simuluji management, jsou casto velice podobné nebo
zameénitelné se strategiemi — i co se do pouziti hudby tyka.

Vyuziti hudby ve sportovnich hrach zalezi na typu sportu - ve hfe s fotbalem
nebo hokejem hraje hudba v rozhrani hry, ale pfi samotném zapasu (tak jako tomu
je v redlu) pouze pii pfestavkach. Mnohem vétsi diraz je u t&chto her kladen na
zvukovou realisti¢nost prostfedi a komentatora. U jinych sportl, jako je napt.
skateboarding, hraje hudba v pozadi a nereaguje na hrace. Vyjimkou mizZou byt
hry, které pri urcité podmince pouziji na hudbu néjaky efekt, jako napr. ekvalizaci
nebo dozvuk.

Obdobny trend plati u her s dopravnimi prostfedky. Obecné plati, ze pokud
se snazi hra byt vice realisticka, tak se hudba prehrava jen pokud je k tomu ddvod
(napr. radio) ale pokud je hra spiSe arkadou, hudba hraje jednoduse na pozadi
nereagujici na hra¢e. U simulatorl véeho druhu je &asté pouZivani licencované
popularni hudby.

Jako priklad arkadového simulatoru zavodnich aut, kde hudba bézi stale na
pozadi, uvedu hru Forza Horizon 4 (Playground Games, 2018).

Obr.93
Forza Horizon 4
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Pouziti hudby skrz radio ukazu na prikladu hry Euro Truck Simulator 2 (SCS
Software, 2012). Hra¢ mize radio b&hem jizdy kdykoliv vypnout nebo ztisit. Hra
nejenze umoznuje hraci importovat vlastni skladby, ale ma moznost zivého
poslechu Siroké palety internetovych evropskych stanic.!>8

Obr.94
Euro Truck
Simulator 2

158 pPFiloha: Video 33 - Simulatory
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4.10 Mobilni hry

I kdyZz nelze povazovat mobilni hry za samostatny zanr, protoze se do
mobilnich zafizeni produkuji v podstaté vsechny zazité herni zanry, uvadim je
zvlast kvdli jejich praci s hudbou. Ta je v naprosté vét$in€ mobilnich her
jednoducha a jen minimalné adaptivni.

VIVv.

v mobilnich hrédch hodné bojuje s velikosti souborl. Vydavatelé nechté&ji, aby hry
byly pfiliS velké na stazeni a neodrazovaly tak hrace, ktefi maji omezené vnitrni
Ulozisté. Zaroven chytré telefony stfedni a nizsi tfidy nedisponuji moc velkou
operacni paméti. Skladby jsou tak casto hodné komprimovany, a to dokonce i
v mono formatu.

Druhym faktorem je, Ze naprosta vétsSina lidi hraje mobilni hry beze zvuku.
Nelze tedy zvuk a hudbu dramaturgicky vyuzivat jak pro herni mechanismus, tak
pro vyvolani pocitu hraée. Zvukova slozka muze jen podporovat néco, co ve hte je
vidét.

Tretim faktorem jsou finance. Mobilni hry zpravidla trvd podstatné kratsi
dobu vytvorit, ale také maji mensi zisk a snadno se ztrati v dnesni zaplavé her.
Proto tvlrci ¢asto ve hfe pouZivaji co nejméné skladeb (coZ se kryje se zminénym
prvnim faktorem) a hudba je casto licencovana z hudebnich bank a neni slozena
primo pro danou hru (coz potvrzuje druhy faktor).

Ovéem i mezi mobilnimi hrami mtZeme vyjimeéné najit hudebné zajimavé
tituly. Pfikladem muZe byt Angry Birds 2 (Rovio Entertainment, 2015), coz je
vtipnd hra o souboji mezi ptdky a prasaty. Nejen ze zde hudby najdeme vcelku
hodné, ale je také adaptivni a reaguje na hracovy Uspéchy na bojisti.

G gy —
Obr.95 L
Angry Birds 2 3 9 !
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Monument Valley 2 (Ustwo Games, 2017) je oproti tomu adventura hodné
zaméfend na hezké vizudly a relaxaéni hrani. U obou t&chto tituld je origindini
hudba, kterd hru perfektné doplriuje.t>®

Obr.96
Monument
Valley 2

159 Pfiloha: Video 34 - Mobilni hry
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5. Zaver

Herni hudba se béhem svého kratkého zivota obrovsky vyvinula, zlepsila a
ziskava kazdym rokem vice uznani.'®® Cilem této prace bylo poukazat na tyto
faktory, popsat je a shromazdit na jednom misté. Literatury o herni hudbé je i
v dnesni dobé stadle velice malé mnozstvi a kazdd podava jinak zpracované
informace. V mé praci jsem se snazil veskery vyvoj shrnout tak, jak se mi ho
v zadné publikaci nepodafrilo najit - chronologicky, pochopitelné, s pfimym
odkazem na hardware a na hudebné vyznamné hry.

Herni a filmova hudba v dnesni dobé mohou znit velice podobné vzhledem
k jejich instrumentalizaci a pouzivanym harmoniim. Nicméné ¢im vice a hloubé&ji
se ¢lovék vénuje ob&ma zanrlm, zjistuje, jak velmi odliny musi byt ptistup ke
skladbé jejich hudby, tak jako je odliSny styl vypravéni.i6!

Doufam tedy, Ze tato prace pfinese nové poznani a respekt vici herni hudbé
a hram jako takovym. I kdyz nikdo nepopira, ze mezi hrami najdeme tuctové
nezajimavé tituly, musime brat v potaz, ze tomu tak je i v jinych formach uméni
(film, hudba, literatura, ...). Proto jsem nazval i videohry uménim, jelikoz jsou
vyjimecné svou kombinaci technologie, specifické scenaristiky, vizudlnim a
nelinedarnim zvukovym zpracovanim a v neposledni fadé hudebnim doprovodem.

160 405, The. The evolution of music in video games.
161 E-mailova korespondence s hudebnim skladatelem Mikolaiem Stroinskim.
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Seznam priloh

Videa jsou k dispozici na prilozeném DVD disku.
Video 1 - Pong

Video 2 - Space Invaders

Video 3 - Rally-X

Video 4 - Pac-Man

Video 5 - Moondust

Video 6 — Super Mario Bros.

Video 7 - Metroid

Video 8 - Final Fantasy

Video 9 - The Revenge of Shinobi

Video 10 - Prince of Persia

Video 11 - ActRaiser

Video 12 - Steets of Rage 2

Video 13 - Sonic CD

Video 14 - Final Fantasy VI

Video 15 - PaRappa the Rapper

Video 16 - Grand Theft Auto

Video 17 - Fallout

Video 18 - Medal of Honor

Video 19 - Legend of Mana

Video 20 - Gothic

Video 21 - The Elder Scrolls III Morrowind
Video 22 - Tom Clancy’s Splinter Cell Chaos Theory
Video 23 - God of War 2

Video 24 - Flower

Video 25 - Remember Me

Video 26 - RPG

Video 27 - Akéni

Video 28 - Strategie

Video 29 - Hororové
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Video 30 - Adventury
Video 31 - Plosinovky
Video 32 - Hudebni
Video 33 - Simulatory
Video 34 - Mobilni hry
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