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Abstrakt

Tato prace analyzuje moznosti zvukové dramaturgie interaktivnich dél -
predevsSim pocitaCovych her. Navazuje na bakalafskou praci "Tvorba zvukové
slozky pocitacovych her", kterd se zamérovala se na technické aspekty tvorby
zvukové slozky. Zde je naopak kladen dlraz na kreativni praci se zvukem,
pUsobeni zvuku na divéka, resp. hrade, a také na moznosti, které oproti jinym

meédiim nabizi interaktivni tvorba.

Abstract

This paper analyzes the potentialities of interactive sound design -
especially in computer games. It follows the bachelor thesis "Sound Design in
Computer Games", which was aimed at the technical aspects of the process. The
goal of this paper is to analyze new approaches and possibilities that come with
interactive sound design, as well as the impact of these possibilities on viewers

or players.
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1. Uvod

Ve své magisterské praci bych rad navazal na svou bakalarskou praci
»~Tvorba zvukové slozky pocitacovych her", ve které jsem od zakladu rozebiral
postupy pfi tvorb& zvukové slozky poéitacovych her s ddrazem na porovnani
s filmovou tvorbou. Soucasti prace také byly obecné informace pro uvedeni
¢tenafe do problematiky - rozdé&leni her podle Zanrl, obecny postup jejich tvorby
a zakladni profese, které se celého procesu Ucastni. Téma bych rad dale rozved|
v roviné dramaturgie, které jsem se v bakalarské praci prakticky nevénoval

z dlvodu jeji komplexnosti.

Hlavnim dlvodem, pro¢ se chci v&novat dramaturgii interaktivnich dél, je
jednak uzavreni problematiky pocitacovych her; rad bych, aby ma bakalarska a
magisterska prace fungovaly jako prlvodce interaktivni zvukovou tvorbou tak,
aby se v ni dokazal zorientovat laik a zaroven aby poskytly dostatecné detailni a
uceleny pohled na interaktivni zvukovou tvorbu. Daléim dlvodem je nedostatek
relevantni literatury, jelikoz o interaktivni zvukové dramaturgii miZzeme mluvit
v horizontu poslednich nékolika let (do té doby se jednalo spiSe o nahodilé
pokusy) a velkd dynamika zmén v celém odvétvi prakticky znemoznila vznik
obsahlejsSi publikace. VétSina informaci se tak Sifi roztristéné pomoci odbornych
¢lankd ¢&i na konferencich. V souvislosti s tim také muzeme sledovat nepfijemny
fakt, kterym je nekonzistentnost teorie a nazvoslovi. Zatim co u filmového zvuku
vétdina tvircl vychdzi z terminologie M. Chiona!, u interaktivni tvorby neni

zadna publikace, ktera by byla povazovana za ,stavebni kamen".

Soulasti prace je struéné zmapovani vyvoje zvukové dramaturgie a tviréi
postup tvorby her z pohledu sound designera. Hlavni c¢ast je vénovana
problematice interaktivni zvukové dramaturgie, kde dopodrobna rozebiram, jak
interaktivita a nelinearita ovliviiuji jednak samotny zazitek hrace, ale predevsim
praci se zvukem jako interaktivnim prvkem a s tim spojené dusledky a Uskali.
Tyto poznatky prakticky demonstruji na pfrikladu nékolika her v samostatné
kapitole. Okrajové se také vénuji nahledu do budoucnosti a novym moznostem,
které nas pravdépodobné v nejblizSich letech cekaji.

1 CHION, Michel, Audio-vision: Sound on Screen.



2. Vyvoj zvukové dramaturgie v interaktivnich dilech

Zvukové dramaturgii se u pocitaCovych her intenzivnéji vénuje pozornost
poslednich patnact let, coz ovSsem neznamend, Ze by do té doby hry byly beze
zvuku - pouze mu nebyla kladena takovd dlleZitost a nepracovalo se s nim tak
vyrazn&. Primarnim ddvodem (ktery do jisté miry pretrvdvd i dodnes) byly
omezené technologické moznosti. Samoziejmé se vzdy nasly zplsoby, jak se
zvukem pracovat a &asto i diky t&mto limitdm vznikly experimenty, které by za
neomezené technologické svobody nikoho ani nenapadly. VétSinou se vSak se
zvukem pracovalo jako s doplriikovou slozkou, ktera méla pouze podpofrit obraz.

Jako po&atky vyuZiti zvuku u ,her® mizeme povaZovat zacatek 20. stoleti,
kdy vznikaly prvni herni automaty. Ty obsahovaly mechanicky zvonecek, ktery
meél lakat kolemjdouci, aby si k automatu pfisli zahrat?. (Princip blikajicich svétel
vyraznych zvukl zlstal u automatd dodnes.) V 50. letech zadaly vznikat prvni
hry, které vsak byly némé. Prvni ,ozvucenou® hrou se stal Pong (Atari, 1972),
kde byl pfitomen zvuk odpaleni micku. V roce 1974 vysla hra Simon Says (Milton
Bradley, 1974), ktera jako prvni pracovala se zvukem jako interaktivnim prvkem
- hra zahrdla melodii, kterou musel hra¢ pomoci odpovidajicich tlacitek

zopakovat, a s kazdym UspésSnym tahem se pridaval dalsi tén3.

O ctyri roky pozdéji vydalo studio Midway hru Space Invaders (Midway,
1978), ktera jako prvni pouzila adaptivni hudbu - jednoduchy motiv, ktery se
opakoval b&hem celé Grovné&, se spolu se vzristajici obtiznosti zrychloval®. Tento
princip pretrvava dodnes - viz kapitola 4.6. Hra Super Mario Bros (Nintendo,
1985) vyuzivala zvuk( pro informovani hra¢e o stavu hry - naptiklad se dle

hudby dalo urcit, jak dlouho hraci vydrzi nesmrtelnost®.

V roce 1991 pfidli tvlrci z Electronic Arts s prvnim Play-by-Play®
komentarem ve hre Joe Montana Sportstalk Football IT (Electronic Arts, 1991).
V devadesatych letech také vychazi nékolik dild herni série Final Fantasy (Square

2 ANDERSEN, Asbjoern. 10 INVENTIONS THAT CHANGED THE HISTORY OF GAME SOUND

3 lizard2000again. vintage old school 1974 ATARI Touch Me handheld Simon type game

480p. Dostupné z: https://youtu.be/HHMPIUIcimw

Pfiloha: Video 1 - Simon Says

4 Kob's Channel. Space Invaders (1978). Dostupné z: https://youtu.be/axIx300codc

Pfiloha: Video 2 - Space Invaders

5> MCDONALD, Glenn. A History of Video Game Music

6 Play-by-Play komentar je oznaleni pro pribé&zny komentar b&hem sportovniho zapasu.
9



https://youtu.be/HHMPlUlcjmw
https://youtu.be/axlx3o0codc

Enix, 1987 - 2016), kterd u her zpopularizovala vyuzivani hudebnich leitmotivd.
Ty jsou prifazeny nejen k postavam, ale i jednotlivym prostfedim. Vzhledem
k absenci dabovanych dialogl (a kvalitniho znazorné&ni emoci u postav),

fungovala hudba i jako primarni nositel emoce.

Konec devadesatych let a zacatek nového tisicileti byl ve znameni prichodu
novych hernich konzoli (PlayStation 2, Xbox), rozsifeni DVD médii, lepSich
kompresnich formatd a vznikem middleware softward’. V8echny tyto technologie
umoznily sound designerim mnohem komplexnéji praci se zvukem, lep&i vyuziti
nahrané hudby a vétsi prostor pro dialog, éehoz vyuzili tvlrci hry Half-Life (Valve
LLC, 1998). Jako jedna z prvnich her se Uspésné pokousela o navozeni filmového
zazitku a stala se jednim ze zakladnich kamend modernich FPS® her.

Vyvoj zvukové dramaturgie v tomto tisicileti je jiz hGFe popsatelny, protoZze
s rUstem celého odvétvi, v&tsim mnozstvim her a sjednocovanim technologii je
mnohem tézsi urcit, kdo pFiSel s konkrétni inovaci, avSak obecné Ize sledovat
trend inspirace filmovym zvukem, vétsi vyuziti diegetickych zvukd a hlavné
snahu vyuZivat co nejvice dynamickych ndstroju tak, aby zvukova slozka byla co
nejméné statickd a repetitivni. Konkrétni prvky pak rozebirdm v nasledujicich

kapitolach.

7 ORAMUS, Tomas. Tvorba zvukové slozky pocitacovych her, s. 38.
8 ORAMUS, Tomas. Tvorba zvukové slozky pocitatovych her, s. 15.
10



3. Sound designer v interaktivni tvorbé

Cesta k vytvoreni zvukové slozky pocitacové hry je dlouhd a trnita.
Prdmérné vyvoj hry trva dva aZ t¥i roky (jsou vSak projekty, které jsou ve vyvoji
i deset let) a rychlost, sjakou se cely primysl méni, mize davat sound
designerovi pocit, ze to, co vlastné vytvoril, je jiz zastaralé, a ma tak tendenci
vSe stale ménit a ,aktualizovat". Jelikoz se vSak zvuk pocitacovych her vytvari
vzdy od nuly (neexistuje zde kontaktni zvuk, vyjma dialog(®), je tfeba si jiz na

zacCatku stanovit urcitou koncepci a vizi.

Castou praxi byvd, Ze sound designer (nebo cely zvukovy tym) vytvori
v rané fazi vyvoje ,zvukovou ideu" - jak by mély znit napf. zvuky dopravnich
prostiedkl, postav nebo aut, ptipadné je ozvuéen kus hry nebo kratkad animace.
Takovy koncept je prinosny nejen pro zvukovou sekci, ktera tak ma danou
predstavu stale na ocich, ale také pro zbytek tymu - programatory, animatory ci
grafiky. Ti si tak mohou udélat lepsSi predstavu o vysledné zvukové podobé -
napf. animatofi se mizou inspirovat zvukovou slozkou, programatofi mohou mit
lepsi pochopeni pro potifeby sound designerl, ale predeviim se viem Iépe
komunikuje, pokud jiz existuji podklady, na kterych Ize stavét. Je vSak dlleZité
se touto skicou Fidit, jelikoz pfi obsahlosti primérného herniho projektu by
zména koncepce mohla znamenat i pll roku prace navic - samoziejmé i takovéto
zmény se dé&ji, ovéem vétdinou ne z rozhodnuti zvukare, ale jako disledek zmény
koncepce Casti (nebo celé) hry. Napr. v pripadé The Last Of Us (Naughty Dog,
2013) prob&hla nékolikrdt zména koncepce z plvodné& explorativni hry bez
pritomnosti zbrani na akénéjsi zanr, kdy ma hrac k dispozici strelné zbrané a cela
hra se nese v rychlej§im tempu. Spolu s tim se ménila i zvukova idea souboju od
velice stylizovanych po soucasnou podobu, kdy jsou zvuky naturalistické. Béhem
pé&stnich soubojl tak hra¢ sly$i pouze zvuky Susténi oble¢eni a samotnych tderd
bez vyrazné stylizace. Tato minimalisticka naturalisticnost vSak pomaha

soubojim vyniknout a psobi tak mnohem vypjat&jitoiit,

9 V soucasnosti je u draz$ich projektd praxi nenahravat dialogy samostatné ve studiu, ale
pfi nataceni tzv. ,motion" nebo ,facial capturingu™ — skutecni herci odehraji herecké akce
véetné dialogd, které se spolu s digitdlnimi daty jejich obli¢eje uloZi a nasledné v poéitadi
spoji na 3D modelu.
10 The Sound and Music of The Last of Us. SoundWorks Collection
11 SAVERY, Richard. The Mix in The Last of Us

11



Podobné jako u filmové tvorby je sound designer i zde soucasti vétsiho
tymu, na kterém je vSak mnohem vice zavisly. Jednak pfi vyvoji hry témér
neexistuje stav picture lock'?, jelikoz hry jsou v soucasnosti vyvijeny do posledni
chvile pred vydanim a i poté opravovany pomoci aktualizaci. Je proto nutna
neustalda kooperace s ostatnimi vyvojari - jednak aby sound designer védél, na
které ¢asti hry mlze zrovna pracovat a do kterych elementd mdZe zasahovat,
aniz by narusil vyvoj aplikace, ale také obracené - aby programatori byli schopni
reagovat na jeho pozadavky. Kazdy herni engine!314, ve kterém jsou hry
vytvareny, ma v zakladu pouze omezeny pocet funkci, a ¢&m je projekt
specifi¢tdjdi, tim vice funkci museji programatofi priddvat v prib&hu vyvoje.
Casto si studia vytvareji vlastni herni engine a sound designer se na jeho vyvoji
primo podili. M@ tak moznost spoustu funkci do enginu implementovat jiz od

zacatku vyvoje a nasledné tak usnadnit celému tymu praci.

12 Picture Lock - uzamceni obrazku - stav, kdy je film finalné stfiZen a jiz se do né&j dale
nezasahuje.
13 Herni engine - software pro vyvoj her
14 ORAMUS, Tomas. Tvorba zvukové slozky pocitacovych her, s. 19.
12



4. Zvukova dramaturgie interaktivnich dél

4.1. Diegeze a imerze

Pojmy diegeze a imerze mizeme <¢&asto vidét pouZité v souvislosti
s audiovizudlnimi dily - diegeze ve vztahu ke svétu pribéhu a imerze v

kontextu miry ponoreni se do néj.

Termin diegeze oznacuje jednoduse svét pribéhu - prvky, které jsou jeho
soucasti, tak chdpeme jako diegetické. Typickym prikladem diegetickych zvukd
jsou dialogy, ruchy, atmosféry (neni nutné, aby bylo nositele zvuku vidét - napf.
zvuk zavreni dveri mimo obraz je stale zvuk diegeticky). Specifickym pripadem je
hudba, kterd mlze byt diegetickd i nediegetickd a plynule mezi t&mito rovinami
prechazet. Casto se s ni takto pracuje napf. v Uvodnich sekvencich filmd, kdy
sly$ime privodni hudbu (nediegetickd), kterd prejde do zvuku radia ve scéné
(diegeticka).?®

Diegeze mize mit ovéem né&kolik rovin - tzv. prib&h v piib&hu - jako
pfiklad mGzeme pouzit film Zelend mile (Frank Darabont, 1999) ktery zaéina
v domové dlchodcl, kde jeden z pacientl vypravi svQj prib&h. Ve chvili, kdy
sledujeme vypravéni, se vnorujeme do dalSiho pribéhu, ktery ma svou vlastni
vrstvu diegeze a zvuky ze svéta vypravé&e jsou pro néj tedy nediegetické. MGze
vSak dojit k naruseni diegeze - napr. ve filmu Grinch (Ron Howard, 2000), kdy
se Grinch dohaduje s vypravéCem, aby byl potichu ve chvili, kdy se vkrada do
ciziho domu. U linearnich AV dél je vdak dulezity fakt, Ze mezi filmem a divdkem
je hranice, ktera striktné oddéluje déni na platné od redlného svéta a divak je

pouhym pozorovatelem.

Ve videohrach je situace mirné odlisSna - existuje zde ,herni svét", jehoz
soucasti jsou, podobné jako u filmu, zvuky diegetické (dialog, ruchy, redlna
hudba) a nediegetické. MdZzeme s nimi i podobné pracovat, ovéem je zde nékolik
uskali. Jako priklad pouzijeme modelovou situaci, ve které hrac¢ prochazi lesem a
v pozadi mu hraje prijemna odpocinkova hudba - evidentné nediegeticka, jelikoz
se rozhodné nejedna o realnou hudbou ozyvajici se z lesa. V urcity moment se

vSak hudba (bez zjevné priciny) zméni na leitmotiv charakteristicky pro ohrozeni

15 CHION, Michel, Audio-vision: Sound on Screen.
13



nebo nebezpedi, coz upozorni hrace a vzbudi v ném reakci (napfr. se otoci a jde
jinym smérem, nebo rovnou utele). Zde vznikd rozpor - jak mize zvuk, ktery
neni soucasti diegeze herniho svéta, ovliviiovat déni uvnitf néj? Pokud si
polozime zdkladni otazku, co je v pocitacové hre diegeze a co jsou diegetické
zvuky, nelze se omezit na pouhé konstatovani jako u linedrnich dél, ze se jedna
o ,svét pribéhu". U interaktivnich dél se totiz smazava bariéra mezi divakem
(resp. hracem) a hrou, jelikoz se hrac stava jeji primou soucasti — toto ponoreni

se do hry nazyvame imerzi.

Imerzi miZzeme charakterizovat jako obklopeni (napf. zvukem), pohlceni &i
vtahnuti.’6:17 Prozivdme ji prakticky u vdech druhd uméni & zazitkd (film, hudba
nebo knizni roman), pricemz pokazdé funguje odliSné. Zatimco u filmu je divak
obklopen predevsim audiovizudlni slozkou, u knihy nas s pribéhem naopak
propoji nase predstavivost. U interaktivnich dél se pak pridadvd rozmér
interaktivity. Jedna se tedy o relativné komplexni proces, ktery je navic velice
subjektivni - nékdo je schopen se napr. do sledovani hokejového zapasu ponofrit
natolik, e pro n&j prestdvad okolni svét takrka existovat, pro jiného muize jit o

pouhou kulisu v pozadi.

Existuji rizné zplUsoby jak ¢lovéka vtdhnout do d&je a vzhledem k Siroké
Skale subjektivity neexistuje jednotné pojmenovani ¢i metodika zkoumani tohoto
jevu. Velmi prakticky tento fenomén zanalyzovala prace Fundamental
Components of the Gameplay Experience: Analysing Immersion (Laura Ermi,
Frans Mayra, 2005), ktera pro zakladni kategorizaci imerze vyuzila tzv. SCI

model'®. Vychazi z predpokladu, ze imerzi Ize rozdélit na tfi ¢asti (viz Obr. 1):

- Sensory Immersion (audiovizualni imerze) - pohlceni audiovizudlnim

vjemem; v interaktivnich a linedrnich audiovizualnich dilech,

- Challenge-Based Immersion (imerze zalozend na zdolavani UkolG) -
pohlceni na zakladé interakce se svétem a zdolavani jeho prekazek;
vyhradné v interaktivnich dilech,

16 Immersion (virtual reality). In: Wikipedia: The Free Encyclopedia.
17 Immersion. Oxford Dictionaries.
18 SCI model - Sensory, Challenge-Based, Imaginative model
14



- Imaginative Immersion (fantazijni imerze) - vznikda ztotoznénim se
s pribéhem, postavou, svétem; je zakladem pro literarni pribéhy, avsak

je také soucasti audiovizudlnich a vétsiny interaktivnich dél.
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Obr. 1: SCI Model; ERMI, Laura; MAYRA, Frans. Fundamental Components of the Gameplay Experience: Analysing
Immersion [online]. [cit. 31.3.2016]. Dostupny na WWW: http.//people.uta.fi/~tliima/gameplay experience.pdf

SCI model ma dle mého nazoru vsak jeden zasadni nedostatek v oblasti
challenge-based imerze, kterd je pritomna pouze u interaktivnich dél. Dle SCI
modelu je v tomto pfipad& hlavni diraz kladen na zdolavani ukold. Byt je to
mysleno v SirSim slova smyslu (do této kategorie Ize zaradit uz jen samotny fakt,
Zze hra¢ ma moznost ucit se herni mechanismy a interagovat se hrou), problém
spoCiva v tom, ze tento model vznikl pred deseti lety a od té doby se herni
design vyrazn& proménil. I pfes to, Ze je princip pInéni rozli¢nych Gkoll stale
hnacim motorem vétdiny her, existuje nemalé mnozstvi titull, které t&zi i
z jinych aspektl, napf. ze socidlni interakce pfi online hrani & samotného
prozkoumadvani herniho svéta. PInéni Gkoll jiz tedy neni natolik podstatné a
miZeme pozorovat spiSe orientaci na samotny zazitek z hrani, souhrnné
oznalovany jako gameplay. Toto jsou ddvody, které mé vedou k tomu, Ze je
potfeba neuvazovat pouze o challenge-based imerzi, ale v SirSim pohledu o
gameplay di interaktivni imerzi. Tuto myslenku podporuje také nastup virtualni
reality, kde imerze vznikd pravé tim, Ze se v daném svété muizZete rozhlizet,

pohybovat apod.
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Z Obr. 1 je pak patrné, ze jednotlivé ¢asti imerze nejsou striktné oddélené,
ale prolinaji se a v naprosté vétsiné pripadd je vnimame jako jeden celek. Jejich
podil na celkové imerzi vSak rozhodné neni rovnocenny a zalezi na konkrétni hre,
resp. hernim zanru. Audiovizudlni imerze zdlezi predevSim na konkrétnim
audiovizudInim zpracovani hry - miZe stejné dobfe fungovat jak v jednoduchych
hrach jako Angry Birds (Rovio Mobile, 2009), tak v komplexnich projektech jako
Grand Theft Auto (Rockstar Games, 1997 - 2014). Oproti tomu challenge-based
imerze (resp. gameplay) a fantazijni imerze Uzce souviseji s hernim zanrem -
tézko si dokazeme predstavit, ze bychom se u Tetrisu (Alexej Pazitnov, Vladimir
Pokhilko, 1984) ztotozfovali s padajicimi kosti¢kami a u interaktivnich filmU typu
Beyond Two Souls (Quantic Dream, 2013) naopak ocekavali vysokou miru

interakce a pohlceni snahou o vysoké skoére. Tuto tezi potvrzuje i experiment,

O sensory immarsian
W rhallenge-based immersion
O imaginative immersion

—=
.
|

Half-Lifa 2
Knights of the
Old Republic 2

Meverwinter

Nights

GTA: San

Andreas

World of Warcraft

Halo 2

NHL 2005

Methack

Rome: Total War

Pro Evolution
Soccerd

Flatout

Civilization lll

The Sims 2

Obr. 2: Imerze dle her; ERMI, Laura; MAYRA, Frans. Fundamental Components of the Gameplay Experience: Analysing
Immersion [online]. [cit. 31.3.2016]. Dostupny na WWW: http://people.uta.fi/~tlilma/gameplay _experience.pdfa

ktery byl soucasti jiz zminéné prace (Laura Ermi, Frans Méayra, 2005) a v némz
autofi testovali osoby hrajici nékolik riznych her a jejich dotazovanim zjistovali,
co je na hre nejvic pohltilo. Vysledky (viz Obr. 2) ukazuji, ze imaginativni imerze
skutecné klesad u her, ve kterych pribéh nehraje zasadni roli (sport, strategie,
simulace), a naopak challenge-based imerze ma u téchto her vyssi hodnoty.
Audiovizualni imerze se drzi relativné v normé (vyjma starSich her, v nichz je

graficka stranka o tfidu horsi). Naopak fantazijni imerze je vyssi u her, které
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kladou vétsi dlraz na prib&h. Toto pozorovadni mdZeme zobecnit podle
jednotlivych Zanru - viz Tabulka 1.

Story driven games Gameplay driven games
(hry zalozené na pfibéhu) (hry zalozené na hratelnosti)
Fantazijni imerze Interaktivni imerze
Adventury Simulatory (sportovni, zavodni...)
RPG PloSinovky
Casual / indie hry
Akcni 3rd person / open world hry
First person shooter

Tabulka 1: Imerze hernich Zanrd

Neméné zajimavy vyzkum byl proveden na Abertay University v Britanii, v
jehoz ramci byl zkouman vliv zvukové slozky na hrace. Byly vytvoreny dvé
skupinky lidi, kteri hrali tytéz hry, ovsem jedna skupinka s vypnutym zvukem, a
byla monitorovana jejich srdecni frekvence. Vysledky ukazaly, Ze tepova
frekvence hradd, ktefi méli zapnuty zvuk, byla u nékterych her vy3&i az o 20
BPM?9,

19 USHER, Raymond. How Does In-Game Audio Affect Players?
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4.2. Linearni a interaktivni dramaturgie

V minulé kapitole jsem rozebral problematiku pojmi diegeze a imerze,
které nyni poslouzi pro lepsi pochopeni vyznamu interaktivni zvukové
dramaturgie. Zvukovou dramaturgii linearniho AV dila charakterizoval prof. Ivo
Blaha ve své knize Zvukova dramaturgie AV dila takto:

~Zvukovou dramaturgii chapeme jako vybér a usporadani zvukovych

prostredkd, jehoz vysledkem je zvukova skladba dila.?°

Pro lepsi predstavu muZeme pouZit pFiklad tvorby animovaného filmu.
Jelikoz zde nedisponujeme kontaktnim zvukem, je nutné nejprve vybrat a
vytvorit zvuky (redlné, cartoon, hudebni,...), pripadné pouzit jiné zvukové
prostfedky (filmové ticho, kontrapunkt atp.). Tento proces chapeme jako vybér
zvukovych prostfedkl a spolu s jejich zasazenim v ¢ase (horizontalni ¢lenéni)
miZeme hovofit o sound designu. Nasledné vertikalni ¢lenéni oznacujeme jako
mix2! - zvuky usporadavame vUci sobé&. Jak jiz bylo Feeno, vysledkem je pevné

dana zvukova skladba dila.

Vratime-li se k imerzi, je evidentni, Ze zvukova slozka podporuje jak
audiovizualni, tak fantazijni imerzi, a to predevSim usporadanim v Case, kdy
pomoci zvuku pomahame konstruovat prib&h, se kterym se divdk mlze ztotoznit.

Stale vsak plati, ze mezi filmem a divakem je pevna bariéra.

PFi tvorbé zvukové slozky interaktivnich dél musi taktéz nastat faze vybéru
a usporadani, avSak postup, jakym pracujeme, je rozdilny. Vysledkem je totiz
herni svét, ve kterém se mize hra¢ dle danych mantinell pohybovat. Jelikoz ale
nelze predpovédét, jak se bude hracC chovat, jedind moznosti je vytvoreni
pravidel a akci pro prakticky jakoukoliv myslitelnou situaci ve hre. Klasickym
pfikladem muize byt honi¢ka v auté - v lineadrni tvorb& mame pétiminutovou
scénu, ktera je dana a vime presné, které zvuky budeme potfebovat a jak s nimi
pracovat. V pripadé hry nedokazeme predvidat, kudy a jak rychle hrac¢ pojede,
jestli nékde naboura nebo naopak zabrzdi. VSechny tyto moznosti musi byt ve
hie, resp. jeji zvukové slozce obsazeny a pripraveny k okamzitému pouziti. To je

tedy hlavni Ukol sound designera pocitacovych her - vymyslet a vytvorit

20 BLAHA, Ivo. Zvukové dramaturgie audiovizuélniho dila, s. 6.
21 Jako mix oznafujeme nejen vytvafeni pomérl mezi jednotlivymi zvuky, ale
samoziejmé také Gpravu jednotlivych zvuka.
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zvukovou slozku tak, aby fungovala v jakémkoliv pripadé, ktery hra umoznuje, a
v idedlnim pripadé hre dodavala pridanou hodnotu a nekopirovala pouze to, co
vidime v obraze. Lze tak hovofit o ozvuceni virtudlniho svéta. Zvukovou

dramaturgii interaktivniho dila mdZeme tedy charakterizovat takto:

~Zvukovou dramaturgii interaktivniho dila chapeme jako vybér zvukovych

prostredk( a vytvoreni pravidel pro jejich usporadani.”

Kdyz aplikujeme tuto tezi na priklad honicky v auté, tak v Uvodu vybereme
zvukové prostiedky (zvuky auta, atmosféry, hudba) a na zdkladé parametr(
(vstupy od hrace) je uspotddadme. Je dlleZité si uvédomit, Ze zvukovym
prosttedkem muZe byt nejen konkrétni zvuk nebo skupina zvukl (atmosféra),
ale také samotny zplsob prace se zvukem (filmové ticho, pouziti dozvuku,

Uprava barvy atd.).

VySe zminénd definice prof. Blahy sice odhaluje, jaky je rozdil mezi
tvorbou zvukové slozky linearniho a interaktivniho dila, ovSem nedozvime se z ni,
jak by vlastné zvukova dramaturgie méla vypadat a co vSechno si pod timto
pojmem muZeme predstavit; stejné tak z(stdvd ponékud abstraktnim pojmem
zvukova dramaturgie interaktivniho dila. Zde ndm pomUze pravé SCI model. Pfi
sledovani filmu dochazi u divakd k fantazijni a audiovizudlni imerzi - zvukova
dramaturgie Uzce souvisi s obéma zminénymi. Napf. ve filmu Transformers
(Michael Bay, 2007) mizeme sly$et velice zdafily sound design robotl - vétsina
divdkd se nad nim zfejmé& nepozastavi, ale pravé to, ze tyto zvuky pfijmou za
redlné a nepovazuji je za neadekvatni, je znamka toho, Ze zde funguje
audiovizualni imerze. Ve chvili, kdy by mél divak pocit, Ze zvuk ,nesedi", by
prestala celd iluze fungovat. Naopak témé&f vétsina zvukd mimo obraz podporuje
fantazijni imerzi - velice dobre to dokazuje film Tahle zemé neni pro stary (Ethan
Coen, Joel Coen, 2007), kde se pfi hotelové scéné odehrava dilezitd ¢ast déni za
zavfenymi dvefmi a divak si tak pouze podle zvuku méZe domyslet, co se asi
dé&je?2, Mlzeme tedy shrnout, e dobfe vymyslend zvukovd dramaturgie jednak

podporuje vizualni slozku a zaroven posouva vypravéni pribéhu.

Jelikoz jsou audiovizualnim médiem i pocitacové hry, do urcité miry pro né
plati stejné zasady (s urcitymi omezenimi, a to predevsSim v otdzce linearity - viz

definice zvukové dramaturgie interaktivniho dila). To, co vsak cini zvukovou

22 COEN, Ethan; COEN, Joel. Tahle zemé neni pro stary, min. 56 - 60.
Pfiloha: Video 3 - Tahle zemé neni pro stary - zvuk jako nositel déje
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dramaturgii natolik odliSnou a unikatni, je pravé pritomnost interaktivni imerze,
kterd ma za dUsledek prolomeni hranice diegeze mezi hrd¢em a hrou. Sound
designefi totiz museji zvuk vnimat v kontextu, jak plsobi na hrace a jak s nim
mohou hraci interagovat. Podobné museji brat v potaz vztah zvuku a obrazu -
jak na sebe plsobi a zdali mohou i zde vznikat uréité interakce. Hranice moZnosti
jsou v soucCasnosti omezeny predevsim technickymi parametry, takze s
postupnym vznikem novych technologii vznikaji i nové moznosti kreativni prace

se zvukovou slozkou.

Je vSak nutné si uvédomit také to, ze zvukova dramaturgie jednotlivych
her se od sebe mize vyrazné lisit (mnohem vice neZ u jednotlivych filmovych
7anrl) - jako napovéda mize poslouZit Tabulka 1 v predchozi kapitole, kde
porovnavadm vyznam fantazijni a interaktivni imerze u jednotlivych zanrQ, ktery
pfimo souvisi s mnozstvim pritomnych prvkd z interaktivni & linedrni zvukové

dramaturgie.
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4.3. Zvuk jako interaktivni prvek

Element interaktivity je spolu s nelinearitou c¢asu jednim ze zakladnich
pilitG videoher. Zatimco jejich nelinearita ptindsi pri praci se zvukem predev&im
obtize a komplikace (viz kapitola 4.4), interaktivita naopak umoznila vznik

mnoha novych napadd.

V soudasnosti existuji dva zakladni zplsoby prace s interaktivnimi zvuky.
Prvni moznost predpokladd, ze zvuk je reakci na néjakou udalost ¢ zménu
parametru, zatimco druhy naopak povazuje zvuk za vstupni parametr, podle

kterého se hra dale ridi%3.

Zvlastni pozornost vénuji situacim, kdy je hrac ovlivnén zvukem a kdy
hra¢ zvuk vytvari (at uz uvnitf hry, & v redlném svété). V zdsadé se jedna pouze
o specifické pripady predchozich dvou variant, ale pritomnost hra¢e a moznost

jeho interakce dava t&mto pFipaddm velky vyznam.

4.3.1. Zvuk vyvolan udalosti (parametrem)

PARAMETR

UDALOST | ! » ZVUK

Pouziti zvuku, jenz je ovlivnén parametrem nebo udalosti, je
nejzakladnéjsi a nejcastéjsi situace. Postava udéla krok vpred a my uslySime
zvuk kroku, vyjdeme z budovy ven a slySime atmosféru mésta, otevieme dvere
od auta a uslysime radio - vSechny tyto zvuky reaguji na néjakou udalost
(postava se pohybuje, otevieme auto) nebo parametr (akustické parametry
daného prostredi - napr. rozdilny dozvuk pro pokoj a koupelnu). Udalosti dale
mUZeme rozdé&lit na ty, které vytvaFi hra¢ svymi akcemi (pohyb postavy,
interakce s prostfedim), a druhotné, které mohou byt ndhodné generované nebo
reakci na jiz provedenou akci (napf. lidé na ulici zacnou kri¢et poté, co hrac

vystFeli ze zbrand). Timto zplsobem je usporddand celd zvukova slozka jakékoliv

23 SELFON, Scott. Crossing the Streams.
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hry. Pro lepSi pochopeni prikldddm jednoduchou tabulku s nejzakladnéjSimi

udalostmi a parametry.

UDALOST PARAMETR
Pohyby postavy Prostorové parametry zvuku
(kroky, udery, vstavani apod.) (dozvuk, ekvalizace, panorama)
Zvuky zbrani Otacky motoru
(strelba, nabijeni) (auto, letadlo, vesmirna lod...)
Interakce prostredi Denni doba
(otevirani dveri, zmacknuti tlacitek) (zména atmosfér den / noc)
Reakce prostredi Vlastnosti povrchu
(kfik davu, volani o pomoc) (beton, stérk, vihkost)

Tabulka 2: Udalosti a parametry

V prib&hu ¢&asu vsak tvlrci pfichdzeli s novymi napady, jaké parametry
vyuzit a jak se zvuky co nejlépe pracovat, pripadné hrace néjak prekvapit.
Napriklad ve hre You Don’t Know Jack (Jellyvision Games, 2001) se dialogy
ménily podle aktudlniho dne v tydnu. Tvdrci hororové hry Eternal Darkness:
Sanity's Requiem (Silicon Knights, 2002), vyuzivali zvuky pro imitaci Silenstvi,
zvuk se tak sam od sebe zeslaboval, ménil perspektivu nebo napfiklad pridaval

zvuk krokl i po zastaveni chlze - vée na zakladé hradi neznadmych proménnych.

Opacény ptistup zvolili tvlrci hry Grim Fandango (LucasArts, 1998), ktefi se
v jedné &asti hry rozhodli udalosti cilen& ignorovat. B&hem jednoho z rozhovordq,
kdy mél hrac¢ odpovidat, byly jeho akce zamérné ignorovany, jelikoz druha
postava si stale mluvila svij monolog a vibec nedavala pozor na to, co hraé¢ ik
nebo chce fict. Tato situace se sice vymykala nastavenym pravidldm, na druhou
stranu v danou chvili plsobila jako ze Zivota, jelikoz prot&jsek byla velice

upovidana pani uklizecka, kterou vibec nezajimalo, co ji ostatni tikaji.
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4.3.2. Zvuk jako parametr

PARAMETR ZVUKU

ZVUK | )» UDALOST

Jak jsem zminil v predchozi kapitole, parametrem mdZe byt prakticky
cokoliv, a to i samotny zvuk. Toho vyuzili tvlrci ve hie Ghost Recon: Advanced
Warfighter 2 (Ubisoft, 2007), kde je analyzovan zvuk vétru a na zakladé jeho
hlasitosti je manipulovano s animaci pise¢né boure. Jelikoz se jedna o starsi
projekt, byla u této hry pouzita audio smyc¢ka z nékolika sampld, ov&em
soucasné technologie nam dovoluji vyuzit proceduralni generovani takovychto
zvukd (napf. pomoci softwaru AudioWind), &mZz muzeme dosdhnout unikatni

situace pfi kazdém hrani?*2>,

Podobny prvek vyuZili tvlrci u posledniho dilu herni série SSX?¢ (EA Big,
2000 - 2012). Béhem jizdy hraje vzdy doprovodnda hudba, ktera svou
pritomnosti simuluje radio. Vyjimkou jsou okamziky, kdy hra¢ vyskoci do
vzduchu. V tu chvili se na hudbu aplikuje vyrazna ekvalizace zkombinovana se
zvukem vétru, takze hrac ziskd pocit, jako by svét kolem néj zmizel a vSe se
sousttedilo pouze na samotny skok. DlleZitym bodem je véak moment pfistani -
v tu chvili se totiz hudba vrati do plvodni podoby, a aby byl tento efekt co
nejplsobivéjsi, stane se tak vzdy v souladu s tempem hudby. Toho bylo docileno
tak, ze vzdy pred dopadem zanalyzuje herni engine prib&h hudby, spoéita, kolik
¢asu zbyva do dalsSi doby, a na zakladé toho zpomali ¢as ve hre tak, aby dopad a
hudba byly synchronni. Byt se to zda jako nendpadny detail, oproti pfedchozim
dilim, kdy se tato nedokonalost rizné& maskovala (hudba se pozastavila nebo

rovnou preskocila na spravnou dobu), podporila tato zména dynamiku celé hry?’.

Experimenty se zvukem jako parametrem muiZeme vidét také pfi vyuZiti

fyziky ve hrach, napriklad v castych situacich, kdy hra¢ shodi na zem néjaky

24 Podrobné se tématu proceduralniho zpracovani zvuku vénuji ve své seminarni praci
Proceduralni zpracovani zvuku a jeho vyuZiti ve filmové tvorbé.

25 ORAMUS, Tomas. Proceduralni zpracovani zvuku a jeho vyuZiti ve filmové tvorbé, s.
16.

26 SSX - arkadovy simulator jizdy na snowboardu

27 GameSpot. Serenity - SSX Gameplay (PS3). Dostupné z:

https://youtu.be/xOD uWwOrOc

Pfiloha: Video 4 - SSX - zvuk jako parametr
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objekt. B&Zné se pouzivd uréity pocet animaci (pro méné dileZzité objekty
vétSinou jedna), kterd se spusti, kdyz do objektu hrac vrazi, a k této akci je
urcen alterujici se zvuk. V soucasnosti je vSak mozné pracovat opacné - vytvofrit
si nékolik jednoduchych zvukd dopadu predmétu, ze kterych jsme pfFi
implementaci do herniho enginu ¢i middlewaru schopni vytvofit témér
neomezené mnozstvi unikatnich (byt velice podobnych smycek). Software pak na
zakladé analyzy takovéto smycky dokaze urcit, v jaky ¢as a s jakou intenzitou
ma objekt dopadnout, ¢imz ziskdme prakticky neomezeny pocet unikatnich
situaci. Podrobné se této metodé vénuje studie Inverse-Foley Animation:
Synchronizing Rigid Body Motions to Sound (Timothy R. Langlois, Doug L. James,
2014).

Velkou skupinou her, kdy je zvuk vyuzit jako nosny parametr, jsou tzv.
rhythm games?®. Ve hre Vib Ribbon (NanaOn-Sha, 1999) je dle vlozeného CD
s hudbou generovana imitace waveform krivky, po které se pohybuje vase

postava a musi zdolavat prekazky vytvorené na zakladé konkrétni skladby?°.

28 Rhythm games - hry, ve kterych hra¢ musi plnit dkoly podle hudebniho doprovodu -
napf. hraje na kytaru, zpiva nebo macka urcitou sérii tlacitek.

29 CrocodileFunkee. Serenity - Vib Ribbon - Gorillaz - 19/2000. Dostupné z:
https://youtu.be/W9 7eHPg2do

PFiloha: Video 5 - Vib Ribbon - hudba jako parametr
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4.3.3. Hrac ovlivnén zvukem

UDALOST 1 ) ZVUK
HRAC

Situace, kdy je hrac ovlivnén zvukem, je velice specifickd a byva nékdy
oznacovana jako tzv. Feedback Loop. Tento jev jsem zminil v kapitole 4.1 na

pfikladu zmény hudby.

Ve vétsiné pfipadl se jednd o situace, kdy je zvuk na jedné strané
spoustén néjakou udalosti, ale na strané druhé na néj ocekdvame néjakou reakci
- umisténi takovych zvukl je vétdinou cilené a nikoli ndhodné. Asi nejéasté&jsim
prikladem je systém napovédy - v pripadé, ze hra vyhodnoti, ze se hrac jiz delsi
dobu ve hfe neposunul, ozve se hlas vypravéce, ktery poradi co dal.
Kreativn&jsim ptikladem muZe byt detektor nepfatel. Ve hfe Aliens Vs. Predator
2 (Monolith Productions, 2001) meél hrac k dispozici zarizeni, které zacalo pipat
v piipadé, Ze se v urditém okruhu od hlavni postavy néco pohnulo. Cim bliz se
nachazel nepratelsky vojak, tim hlasitéji pristroj pipal. Takova herni mechanika
pak davala hraci moznost zménit svou taktiku Ci zvolit Uplné jinou cestu, aby se
vyhnul konfrontaci. Podobna funkce se nachdzi u mnoha her a casto je

kombinovana s vizualnim vjemem, napf. ve formé mapy.

Jistou davku zlomyslnosti prokazali tvirci hry Portal (Valve Corporation,
2007), v niz vdm prdvodce v prib&hu hry vSemozné radi - hra¢ jej tedy
posloucha a bere jej jako klasickou napovédu. V jednu chvili ale hrace posle do
mistnosti, ktera ma sice pred sebou cedule zakazu vstupu, ale jelikoZz hrac
privodci divéfuje, vétdinou vstoupi - a tam umrfe. Tento pfipad ukazuje, jak
jednoduse Ize hrace zmanipulovat pouze jednoduchou zménou ulohy vypravéce.
Podobné situace nejsou jiz daleko od rlznych experimentd s hudbou nebo
atmosférami - napr. u hororovych her Ize vytvaret faleSné momenty napéti Ci
pirekvapeni nebo hraée jenom zmdast. Toho vyuzili tvlrci hororové hry Until Dawn
(Supermassive Games, 2015), v niz bylo v jednom okamziku prdchodu hrou
v zamcené Sachté slyset narikani jedné z postav. Hra¢ mél moznost se
rozhodnout, zdali ji zachranit nebo nechat byt. V pripadé, Ze se hrac rozhodl

postavu zachranit, sém zemrel, jelikoz se jednalo pouze o nepfitele imitujiciho
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hlas dotyéné postavy3°. Tento fakt mé&l hrd¢ moznost v pribé&hu hry zjistit, ale pfi
nepozorném prichodu jej mohl pfehlédnout a nasledné tak o tom, Ze nepratelé

uméji imitovat lidské hlasy, nevédél.

30 MKIceAndFire. Until Dawn Gameplay Walkthrough Part 18 [1080p HD] - RUN MIKE
RUN! - No Commentary. Dostupné z: https://youtu.be/qiygm1AtMjU?t=12m59s
Pfiloha: Video 6 — Until Dawn - hrac ovlivnén zvukem
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4.3.4. Hrac vytvari zvuk

PARAMETR ZVUKU

HRAC =) ZVUK mmtmm) UDALOST

Situace, kdy hra¢ vytvati zvuk, mizeme rozdé&lit do dvou kategorii:

- hrac vytvari zvuk uvnitr hry,

- hrac vytvafi zvuk v redlném svéteé.

Zatimco v prvnim pripadé se vétSinou jedna o zvuk vyvolany udalosti (hrac
zmackl tlacitko), ve druhém je zvuk sédm o sobé parametrem (hrac rekne povel,

podle kterého se vykona dana akce).

Prvni pripad lze nejlépe popsat na zanru tzv. stealth akci, v nichz ma hrac
za cil splnit Ukol, aniz by jej spatfili nepratelsti vojaci (hra na Spiona).
Prikopnikem v tomto Zanru byla série Metal Gear (Konami, 1987 - 2015), ve
které jiz v prvnim dile mohl hlavni hrdina zaklepat na jakoukoliv zed nebo dvere;
pokud byl v blizkosti nepratelsky vojak, Sel se podivat, co to bylo za zvuk, ¢imz
jej hrac odlakal z jeho pozice. Posledni dil této série Metal Gear Solid V (Konami,
2015) dopracoval tento systém takrka k dokonalosti - hra bere v potaz nejen
zvuky vytvorené hracovou postavou, ale také zvuky prostiedi. Zacne-li ve hre
prset, dést maskuje zvuky hrace a nepratelsti vojaci jej tak sly$i na mnohem

kratsi vzdalenost.

Lehce odliSnym pripadem jsou tymové hry, ve kterych jsou casto
prednastaveny urcité prikazy pro komunikaci s ostatnimi hraci - nejCastéji
jednoduché hlagky typu ,Potfebuji pomoc!™ nebo ,Kryj mé&™ ¢& rGzné zvuky
vyjadFujici emoce jako smich, vitézny pokfik apod. Casem v&ak hraci zjistili, ze
jim prednastavené repliky nestaci, a zacali spolu komunikovat realné pomoci
rlznych programd umozfujicich sluzbu VOIP3!, Nevyhodou v$ak byla naprosta
separace téchto programl od samotné hry, a tak tvlrci postupné zacali
zabudovavat tuto funkcionalitu pfimo do her, coz byl uz pouhy krok k hlasovému

ovladdani samotné hry a tedy vytvateni redinych zvukd hracem.

31 VOIP - Voice Over IP - programy umoznujici hlasovou komunikaci po internetu.
27



Jednou z prvnich her, kterd obsahovala mozZnost hlasového ovladani, byla
akéni hra SOCOM: US Navy SEALs (Zipper Interactive, 2002), v niZ bylo mozné
pomoci hlasovych pfikazd ovlddat jednotky fizené pocitatem. Zajimavym
fenoménem se stal treti dil série Mass Effect (Bioware, 2012). Tato hra
obsahovala velice komplexni ptib&h s velkym mnozstvim dabovanych dialogd.
Témér v kazdém dialogu mél hra¢ nékolik moznosti kam pribéh smérovat, a to
bud’ zvolenim jedné z moznosti na ovladaci, anebo jejim prectenim. Velkd cast
hra¢d vSak tyto moznosti jenom necetla, ale zalali je proZzivat a predvadét tak

pred televizi doslova herecké vykony32,

Neméné zajimava funkce se nachazi ve hre Alien: Isolation (The Creative
Assembly, 2014), ktera se inspirovala slavnou filmovou sérii Vetrelec33. V této
hie hrajete za plvodni postavu Ripleyové a hra vyuZziva podobnych principl jako
série Metal Gear Solid, ve které vas nepratelé (v tomto pripadé vetrelci) detekuji
na zakladé zvukdl, které vydavate. Tvlrci véak pridali moZnost pFipojit mikrofon a
mimo zvukl ve hfe snimad také zvuky v redlném svété, takze pokud se
v mistnosti, kde pravé clovék hraje, ozve hlasity zvuk, prenese se do hry a tam

ho diky tomu mohou objevit vetrelci34.

V soucCasnosti existuje nékolik her, které jsou ovladané cCisté hlasem -
napfr. strategie There Came An Echo’®® (Iridium Studios, 2015), ale jedna se stéle
spiSe o jednotlivé pripady. Se stale vétSim rozmachem technologii jako Siri
(Apple) nebo Cortana (Microsoft) vdak mdlZeme v budoucnosti olekdvat vétsi

integraci téchto funkci.

32 NFVGames. "Mass Effect 3" Voice Recognition, Kinect Gameplay Demo [HD] (XBOX
360/PS3/PC) [E3 2011]. Dostupné z: https://youtu.be/FI370Wdzoag?t=1m10s
Priloha: Video 7 — Mass Effect 3 - ovladani hlasem

33 Inspirace tvircd plvodnim filmem je znatelnd i v sound designu - od 20th Centrury
Fox ziskali ruchy vytvorené pro plvodniho Vetfelce a ty pak zakomponovali do samotné
hry.

34 FredEx919. Alien Isolation Noise Detection - Laugh of Death. Dostupné z:
https://youtu.be/C1zgIVnmhgE

PFiloha: Video 8 - Alien: Isolation — vyuziti redlného zvuku ve hre

35 There Came an Echo. STEAM.
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4.4. Linearni a interaktivni cas

U videoher miZzeme vymezit dvé extrémni situace prace s ¢asem:

- FMV sekvence3® - kratké filmové vstupy, do kterych hra¢ nemize nijak
zasahovat (drive se jednalo pfimo o videosekvence, dnes se jiz Castéji
vyuziva real-time animaci®’),

- Stand-by pozice - zakladni situace ve hre (Casto v urcité klidoveé fazi, Ci
na zacatku urovné), kdy bez vyraznéjsi akce od hrace nedochazi

k zadnému posunu ve hre.

Na tyto extrémni pripady jsme mohli velice ¢asto narazit u her z 90. let -
nejbéznéjsim pripadem byl Zanr RPG her, v nichz probéhla FMV sekvence, hrac
se objevil na mapé herniho svéta a v pozadi hrdla hudba, dokud hrac¢ neproved|
néjakou akci nebo se nepremistil do jiné lokace. Soucasné tituly se témto
situacim snazi vyhybat a vnaset do her uréity rezim & vnitfni ¢as. Tvlrci se cht&ji
vyvarovat momenttm, ve kterych se hra¢ stava pouhym divakem animovaného
filmu. A pokud uz se hrac¢ divakem stava (napf. ¢ekd, nez se mu ve hre vyléci
postava), snaZi se vyvojafi, aby herni svét nepUsobil staticky a neustdle se

vV ném néco délo.

V pfipadé FMV animaci doslo k prvnim zménam na prelomu tisicileti, kdy je
diky novym technologickym moznostem nebylo nutné predem renderovat, ale
béZely v redlném cCase. Tato zména zaroven umoznila s animacemi interagovat -
z pocatku se jednalo o velice jednoduché prvky, jako napriklad pohyb s kamerou,
zménu zabéru (moznost prepnuti do pohledu prvni osoby) ¢i zobrazeni
souvisejicich informaci ¢& flashback(38. Toto vée je =z pohledu zvukové
dramaturgie relativné jednoduché a velice podobné filmové tvorbé, jelikoz se
zvukova stopa pripravila predem a fungovala linearné. Zasadni zména prisla
s tzv. QTE®*® sekvencemi, které sice existovaly jiz v 80. letech, ale jejich
znovuobjeveni a zakomponovani do her se podarfilo az hernimu navrhari Yo

Suzuki ve hre Shenmue (Sega AM2, 2000). Zakladnim principem téchto udalosti

36 FMV - Full Motion video — pfedem renderované kratké animované ¢i hrané sekvence
37 Animace, které nejsou predem renderované, ale grafika je vytvarena v redlném Case -
Ize je tedy ménit za chodu (napf. zménit barvu obleceni postav, denni dobu apod.)
38 Napf. hry ICO, Shadow Of The Colossus (Team ICO, 2001, 2005) nebo Metal Gear
Solid 3 (Konami, 2004)
39 QTE - quick time event

29



je urcitd sekvence - napr. bitka, kterd na prvni pohled vypada jako animace,
ovéem vV jejim prib&hu musi hrd¢ mackat sekvence tladitek a na zakladé jeho
Usp&&nosti se odviji pribéh rvacky*°. Dalo by se tedy fict, Ze z hlediska ¢asu se
jedna o relativné linedrni Usek, jelikoz mlZeme predpovédét jeho trvani, ovéem
jeho prib&h uz nikoliv. V soulasnosti se tento prvek stal zakladem nové
generace adventurnich her, které jsou Casto oznacovany jako interaktivni filmy.
Pravé casova linearita akcénich scén velice dobfe pomaha budovat filmovou
atmosféru - predstavme si scénu bitky, kterd je doprovazena hudbou. Vime, jak
dlouho scéna trvd, tudiz neni problém slozit hudbu a pouze variovat jeji
jednotlivé ¢&asti podle prib&hu scény. Takovy scénadi byl diive prakticky
nemyslitelny, protoze nebylo mozné odhadnout, jak dlouho bude hradi dana
herni sekvence trvat, a velmi Spatné se tak pracovalo s hudebni gradaci a obecné

dramaturgii.

U stand-by situace jiz také malokdy uvidime, Ze by postava nehybné stdla a
hodinu v kuse hrala ve smycce jedna a ta sama skladba. Velice oblibenym
prvkem vyvojarl se stalo dynamické stfidani dne a noci - takZe pokud se napf.
v Grand Theft Auto 5 postavite doprostred silnice, budete béhem nasledujicich
par hodin svédkem Zivouciho svéta se zménami dne a noci ¢i pocasi. S tim se
poji zmény zvukovych atmosfér - zvuky desté, bourky Ci drobnosti jako siréna
policejniho auta v dalce nebo prilet letadla nad vasi hlavou. V noci pak mizete
sly$et hudbu z vedlejsi hospody, anebo se mlzete presunout na venkov, kde
budou zpivat cvréci. Kombinace véech té&chto prvkli déld z umélého svéta Zivouci
organismus a Clovék ma najednou pocit, Ze se kolem né&j néco déje - ze skutecné

ubiha c¢as a ze hra pouze neceka, nez hrac zacne hrat.

Jaky je vsak dlsledek té&chto zmén pro zvukovou dramaturgii? PFedné
klade mnohem vétsSi naroky na sound designery - a to predevSim u stand-by
situaci. Drive bylo bézné, ze hudba hrala ve smycce i nékolik hodin, dnes uz by
to vSak bylo povazovano za hrubou chybu. Hudba je ve stand-by situacich stale
¢astéji nahrazovana atmosférami (at redlnymi ¢&i stylizovanymi), jelikoz na sebe
nepoutaji tolik pozornosti a tim padem je hra¢ dokaze vnimat mnohem delsi
dobu bez toho, aniz by plsobily repetitivné. Naopak hudba se pouZiva pro

akcentovani urcitych situaci - napf. pri QTE nebo zacatku prestrelky, aby scéné

40 RajmanGaming HD. Heavy Rain 'Quick Time Events' TRUE-HD QUALITY. Dostupné z:
https://youtu.be/VY6h8FY1ECO
Pfiloha: Video 9 - Heavy Rain - Quick Time Events
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dodala dynamiku. Tento trend potvrzuje i ¢eské studio Warhorse Studios, které
podobné principy zakomponovalo do své pripravované hry Kingdom Come:
Deliverance, ve které pouZivd hudbu pouze pro zvyraznéni uréitych momentl -
prechod mezi prostfedimi, zacatek mise apod.*! - viz kapitola 4.6. Stejné tak se
tvlrci naudili pracovat s diegetickou hudbou - napf. formou radia, coZ

zpopularizovala jiz zminéna série Grand Theft Auto.

41 SPORKA, Adam. Osobni rozhovor. Praha, 3. 6. 2015.
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4.5. Strihova skladba a zvukova perspektiva

Prace se stfihem se do videoherniho svéta (na rozdil od prace se zvukem a
kamerou) promitd nejméné. Dlouhou dobu nebyl stfih ve hrach pfitomen vibec,
anebo se omezoval na pouhé prechody mezi jednotlivymi hernimi GUrovnémi ci
zménu pohledu vyvolanou hracem. Tento prvek je vyuzivan predevsSim u
zavodnich her, v nichz ma hra¢ moznost volby, zdali bude auto ovladat z pohledu
za volantem nebo za autem. Tato funkce je u zavodnich her pfitomna od konce
80. let a souvisi s ni i zména zvukové perspektivy. Zatimco v pocatcich nebylo
prakticky mozné tuto zmeénu jakkoliv simulovat, v soucasnosti se jednotliva
studia predhanéji, kdo zvuky auta zpracuje realnéji. V 90. letech tak byly tyto
dva pohledy odlideny pouze pomoci sady filtrl, dnes jsou zvuky auta nahravany
pomoci nékolika mikrofond a vznika tak komplexni zdznam zvuku automobilu pro

vSechny mozné situace.

Moznost zmény pohledu vsak pro sound designery prinasi dalSi komplikaci
- zatimco u filmu jsou zabéry natoceny a je k nim vytvoren adekvatni zvuk, u her
tomu tak neni. Jako ptiklad mudZe poslouZit jednoduchd situace, kdy hra¢
prochazi kolem nastartovaného kamionu. Jelikoz je kamion objekt velky nékolik
metrd a zvuk vychazi z rlznych mist (motor, vyfuk), nelze tedy pfedpokladat, Ze
Ize takovyto objekt ozvudit pomoci jednoho zvuku. V 90. letech kvili technickym
limitdm tento problém &asto nastaval a dochazelo naptiklad k situacim, kdy hra¢
stal pfed autem, ale sly$el jeho vyfuk. Omezené moznosti hernich engind navic
prifrazovaly zvuky na povrch objektu (podobné jako textury), takze jestlize hrac
prisel napr. k velkému vodopadu, nejenze znél ze vSech mist stejné, ale pokud

se pod néj dalo vlézt, byl zvuk uvnitr nékdy slabsi nez na jeho okraji.

V soucasnosti je ideadlni postup tento: mame-li ve hrfe model stojiciho
kamionu, pouzijeme zvuky z nékolika riznych pozic. K tomu poslouzi kvadrofonni
zdznam &tyF mikrofond, z nichZ kazdy bude z jednoho rohu sméfovat na kamion;
pomoci daldich mikrofont zachytime detailni zvuk v mistech, které jsou jeho
zdrojem - v tomto pfipadé pravé vyfuk a motor. Postprodukéné je poté nutné
tyto zvuky zkombinovat tak, aby pfi virtudlnim chlzi kolem kamionu pusobily
vérohodné a navazovaly na sebe. Jednd se o idedlni situaci, ale vzhledem
k mnoZstvi objektd ve hrach nelze tento princip aplikovat na vdechny z nich;
Casto je tak nutné volit rdznd kompromisni Fedeni (napf. snizeni poctu

zdrojovych zvukdl, vyuZivani stejnych zvukd pro rGzné objekty apod.).
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Dalsim specifickym pripadem zvukové perspektivy a stfihu jsou sportovni
hry - nejéast&ji hokejové a fotbalové simuldtory. Jiz od prvnich simuldtord se
tvlrci snazi co nejvice ptiblizit realit&, coz se jim kazdy rok dafi o néco lépe.
V oblasti kamery a strihu je zazitek prakticky totozny jako pfi sledovani zapasu
v TV, avSak zvukové se u téchto her setkdvame se zasadnim problémem. Tim
zdaleka neni komentar, ktery je dnes zpracovan na opravdu profesionalni Grovni,
a pokud hra¢ nehraje desitky hodin, ani si neuvédomi, Zze se jedna o sadu
nahranych hldsek, které se ¢asem opakuji; stejné tak i reakce divakd jsou velmi
vérohodné. Problémem jsou vSak samotni hraci, ktefi jsou naprosto némi - at se
jedna o celkovy zabér na hristé nebo detailni zdbér na nékterého z nich, nikdy je
neslySime vydat ani hlasku a v celkové atmosfére tento prvek chybi. Jedna se
nejspide o technologicky problém - hracu je jednoduse mnoho a sparovat pohyby
obli¢eje s rGznymi dialogy by bylo zkratka technicky a casové pfili§ ndro¢né,

pricemz vysledek pro tvirce neni zifejmé az tak prinosny.

Vétsi uplatnéni nasel strih s prichodem FMV a QTE sekvenci, v nichz se
vSak inspiruje filmovou tvorbou. Jednou z mala vyjimek je studio Quantic Dream,
které sice také vyuziva klasické QTE sekvence, ale mimo to také dalsi dva ve
hrach neobvyklé stfihové prvky. Prvnim je pouziti statické kamery, ktera je
umisténa v urcitém bodu mistnosti (s tim, Ze hra¢ ma vétSinou moznost vybrat si
ze dvou pohledl) a pfi pfechodu z jedné mistnosti do jiné (nebo do jiné &asti) se

kamera sama méni tak, jak tvirci kompozi¢né zamysleli.

Tento princip se vyuzival v 90. letech napf. u hororové série Silent Hill
(Konami 1999 - 2001), v té dobé se vSak jednalo o technologickou nutnost,
jelikoz tehdejsi grafické karty by nebyly schopné vykreslit velké mnoZstvi
pohybu. Ob&asny problém navazany na tento zpUsob prace s kamerou a stfihem
jsou diegetické zvuky ve scéné - zvukova perspektiva je zde navazana na
kameru, a tak v pfipad&, Ze hra¢ pobihd po lokaci tam a zpét, mize byt &asta

skokova zména zvukové perspektivy rusiva.

Druhym prvkem je vyuziti rozdéleni obrazovky - toto se délo jednak pfi
vstupu do nové lokace, kdy v jedné casti obrazovky byla zobrazena hracova
postava a v daldich se pak ukazovaly dllezité prvky, které mél hra¢ prozkoumat.
Druhé a dle mého ndzoru mnohem dlleZit&jsi pouziti slouzilo pro akcentovani
dilezitych okamzik{. Situace, které bychom ve filmu vyfesili stfihem, tvirci fesili
rozpllenou obrazovkou, kdy v jedné &asti vzdy zlstdvala hracova postava,

kterou mohl ovlddat, a v druhé se odehravala dilezitd akce. Diky tomu se tak
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posunula déjova linka, aniz by hrac priSel o kontrolu své postavy a stal se z néj

pouhy divak#*?,

42 NiZZULiV=. Heavy Rain Walkthrough Part 7 of 21 No Commentary Gameplay "Heavy
Rain Walkthrough". Dostupné z: https://youtu.be/N5SNZsae5 kM?t=1m39s
Priloha: Video 10 - Heavy Rain - zvukova perspektiva
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4.6. Hudebni dramaturgie

Nejvétsi prekazkou pro hudbu v interaktivnich projektech je déjova
nelinearita, jelikoZz nejsme schopni predem odhadnout, jaka udalost bude
nasledovat & jak dlouho bude trvat. Z tohoto divodu rozdélujeme hudbu na dva
zakladni druhy, a to na statickou a adaptivni.

Staticka hudba

Statickou hudbou je myslen takovy hudebni doprovod, ktery nereaguje
(nebo reaguje pouze omezené) na déni ve hre. Jako pFiklad mlzeme pouzit hru
Jazz Jackrabbit (Epic Megagames, 1994), v niz byla pro kazdou uUroven pouzita
jedna skladba, ktera se opakovala ve smycce, a pouze pri vyhre ¢i prohre se
ozvala kratkd znélka (viz Obr. 3). Statickou hudbu mdlZeme povazovat za
nediegetickou - témé&f vzdy se jedna o privodni hudbu. Tento pfistup prevazoval
v 90. letech (v tu dobu se tvirci zacali odkldnét od soundtrack( vytvorenych jako
MIDI stopy a zacali pouzivat nahranou hudbu, coz vsak vedlo k nemoznosti
reagovat na déni ve hfe), av8ak pro mnoho her je legitimni i v dnesni dobé&, byt

vétsina AAA projektl jiz vyuzivd adaptivni hudbu.

wWIN

mi w Loop

Obr. 3: Staticka hudba - SPORKA, Adam. Adam Sporka presentations [online]. [cit. 12.4.2016]. Dostupny na
WWW: http://www.slideshare.net/adam_sporka
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Adaptivni hudba

Adaptivni (dynamicka, interaktivni) hudba reaguje na déni ve hre (,vi", co
se v ni momentalné dé&je) a mize tak reagovat bud na samotnou hru (napf.
zména denni doby v hernim svété) nebo na podnét od hrace (hrac si zapne ve
hie radio). Hlavni Uskali adaptivni hudby zni: jak pruzné reagovat na déni ve hre
tak, aby vysledek nepUsobil strojen&? Kazdé herni studio k problému pfistupuje
rizng, od neoSetfenych ostrych stfihG pres zvukové prolinatky aZz po
sofistikovanéjsi systémy, kdy je hudba jiz komponovana s védomim, ze musi
splfiovat urcita kritéria, jako danou téninu nebo tempo, aby bylo mozné na sebe
jednotlivé Useky neznatelné napojit. Nékteré hry také vyuzivaji proceduralné
generovanou hudbu, tedy hudbu generovanou az béhem samotného hrani. Jedna

v rv a o 7 - 43
se vsak spise o vyjimky a ruzné experimenty*.

Z dramaturgického hlediska muizeme rozlidit nékolik zakladnich funkci
hudby v interaktivnich dilech:

- nositel emoce (podporeni vyznéni scény &i kontrapunkt),

- zanr (podobné jako u filmu pomaha ustanovit Zanr - instrumentaci,
skladbou apod.),

- informace (stav hry a zaroven nositel informace pro hrace -
nebezpedi, souboj...),

- interakce (hudba samotna funguje jako interaktivni prvek).

V pripadé linearnich médii o hudbé hovorime prevazné v souvislosti
s emocemi a zanrem. Jsem presvédcen, ze neni potreba rozebirat priklady, jak
hudebni doprovod ovliviiuje vyznéni scény a pouha zména hudby dovede zménit
jeji vyznam*. OvSem i v takovych situacich najdeme u her jisté nastrahy.
S rozvojem nelinearnich dialogl a vétveni moznosti se Ize lehce dostat do situace
zmeény nalady, kdy nejprve Uspésné splnite misi, ale vtefinu poté se uz dovidate,
Ze vam umrela vedlejsi postava. Zatimco prejit z veselé do smutné hudby neni
az takovy problém, opaéné to mize plsobit rozpacité a znehodnocovat vaznost
predchozi scény, na coz je dobré myslet jiz ve fazi psani scénare, prestoze

samozrejmeé existuji situace, kdy se tomu nelze vyhnout.

43V nedavné dobé se proceduralnim generovanim svéta a hudbou proslavila hra Proteus,
kterad pfi kazdém hrani nabizela k prozkoumani rozdilny svét a hudebni doprovod.

44 maddogfilms100. Music can change a movie. Dostupné z:

https://youtu.be/S VITxVBkcI

Pfiloha: Video 11 - Vliv hudby na vnimani obrazu
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Hudbu jako nositele

informace nalezneme i ve

filmech, ale vétsinou pouze
jiz v preneseném smyslu

(napf. text skladby souvisi

s déjem filmu). U her je
vSak informacni slozka

hudby stejné dlleZitd jako

ta emocni. Jiz v 80. letech

se pouzival prvek

zeslozitovani (rytmus, Obr. 4 Hudba pro souboj - SPORKA, Adam.Adam Sporka
presentations [online].  [cit. 12.4.2016].  Dostupny na  WWW:

instrumentace) Ci  http://www.slideshare.net/adam_sporka

zrychlovani hudby spolu se vzrUstajici obtiznosti hry. Tehdy se jednalo o hudbu
generovanou z MIDI soubor(*s, co? tviirce omezovalo zvukovym rejstiikem dané
platformy. Dnes je bézné, Ze hra reaguje dynamicky na zménu obtiznosti,
pritomnost hlavniho bosse apod. Castym pouZitim je informovani hrace o blizicim
se nebezpeéi nebo prib&hu souboje (v pfipadé, Zze k nému dojde). Napftiklad v
pripravované hre Kingdom Come: Deliverance (Warhorse Studios) se hudba méni
v zavislosti podle toho, zda hrac¢ vyhrava, prohrava nebo je souboj vyrovnany.
V pripadé, Ze hrac ziska prevahu a blizi se okamzik, kdy by mohl zabit nepfitele,
hudba zaéne gradovat, aby podpofila zadvér souboje. NemUZeme samoziejmé
o¢ekavat tak precizni pfistup jako u filmové tvorby, v niz mizeme zavér hudby
presné sesynchronizovat napr. s poslednim Uderem. V pfipadé her se stdle jedna
spiSe o ramcovou gradaci (viz Obr. 4). Podobny systém vyuzivaji pro lepsi
dynamiku souboju také bojové hry typu Mortal Kombat. Narazeji ovéem na Uskali
multiplayerovych soubojl, kdy proti sobé& stoji dva lidé. V pfipadé&, Ze se jedna o
online souboj, mize mit kazdy hra¢ svdj hudebni doprovod na své konzoli a vie
je v poradku. OvSsem pokud hraji na jedné obrazovce, musi se hudba budto
vypnout, anebo je potfeba vyuzit jinou variantu - napf. hudbu spjatou s bojovou
arénou nebo Uplné jiny motiv. V poslednich letech se adaptivni hudba objevila
také v zanru, ve kterém by ji nikdo necekal - v zavodnich hrach, kde nahrazuje
staticky doprovod imitujici radio. Ve Forza Motorsport 5 (Turn 10 Studios, 2013)

nejsou zavody doprovazené pouze statickym soundtrackem, ale hudba se

45 Paradoxem celé situace s adaptivni hudbou je, Ze tvirci v 90. letech hromadné opustili
vyuziti MIDI zapisu, ktery, na rozdil od nahranych audio stop, dovoloval fadu moZnosti
jak s hudbou pracovat v realném cCase, pficemz i dnes se mu tézko konkuruje. Viz systém
iMuse, ktery blize rozebiram ve své bakalarské praci.
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dynamicky meéni podle toho, v jaké fazi zdvodu se hrac¢ nachazi - zatimco na
zaCatku je hudba stridméjsi, v cilové rovince naopak vygraduje, aby zvysila

napéti tésné pred koncem?®,

Posledni funkci hudby je interakce, kdy se hudba stava primo hernim
prvkem. U mainstreamovych her se s timto pouzitim setkdme minimalné, je to
tedy spiSe doména nezavislych her. Nékolik moznosti jak s hudbou pracovat
jsem zminil jiz v predchozi kapitole, detailnéji stoji za zminku tfi priklady. Prvnim
je hra Flower (ThatgameCompany, 2009), kde hrac¢ ovlada kvétinovy listek a
poletovanim po louce sbird listky z dalSich kvétin. V pripadé, ze sebere dalsi,
ozve se ton, ktery koresponduje s hudebnim doprovodem (byt neni jeho
soucasti, ale ladi s nim) a postupné si tak vytvari ndhodnou melodii, pfipadné
souzvuky, pokud sebral vice listki najednou*’. Druhym ptikladem je hra Braid
(Number None, Inc., 2008), v niz se hra¢ miZe vracet zpatky v &ase, aby
napravil svij $patny postup. Zaroven s cestovanim v ¢ase ale také pretddi nazpét
hudebni doprovod, ktery je pfimo navazan na herni Cas. Poslednim prikladem je
hra Sound Shapes (Queasy Games, 2012), které se budu vénovat v kapitole 5.3.

Jednim z problému, se kterym se dodnes potyka fada her, je naduzivani
hudby. V pripadé statické hudby byla témér celd hra doprovazena hudbou ve
smycce. U adaptivniho doprovodu je situace lepsi, ale stale existuji hry, v nichz
hudba hraje témér od zacatku do konce. To vede k oposlouchani hudby -
napfiklad pfi dlouhé navstévé jedné lokace mizZe byt pro hrace (a predevsim pro
pasivni posluchace, ktefi hru v dany moment nehraji) hudebni doprovod krajné
otravny. I z toho divodu se &m dale ¢ast&ji pracuje s hudbou tak, aby se
ozyvala jen tehdy, kdyZz ma urcitou funkci, a naopak se dava vétsi prostor
atmosféram. Velice dobfe k tomuto problému pristoupili v jiz zminéném Kingdom
Come: Deliverance. Jelikoz se jednad o hru s otevienym svétem, mize se v ni
hra¢ volné pohybovat. V pripadé, Ze prijdete do nové lokace, ozve se jeji titulni
skladba, a zaroven se nastavi casovy limit, po ktery tuto skladbu znovu
neuslysSite, a to i v pripadé, ze se do lokace vratite za par minut znovu. Toto je
obzvlasté uzitecné pro vyrazné hudebni motivy, které se diky tomu tolik
neoposlouchaji*®.

46 BROOMHALL, John. Heard About: The rolling beats of Forza 5.

47 Delriach. Flower PS3 Gameplay. Dostupné z: https://youtu.be/RUC2tpY5gb4?t=41s
Pfiloha: Video 12 - Flower - hudba jako interaktivni prvek I.

48 SPORKA, Adam. Prizpdsobiva hudba v Kingdom Come: Deliverance.
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4.7. Mix

Mix zvuku videoher je velmi specifickd disciplina. Zatimco u filmd je
zasadni Casti zvukové postprodukce, u her toto pojeti prakticky neexistuje, anebo
jen ve velmi omezené mire. U interaktivnich dél jde primarné o nastavovani
pravidel a podminek pro uspofadani zvuk( do jakési dynamické hierarchie
hlasitosti, nikoliv o jejich statické usporadani jako ve filmu. Je tedy nutné
vytvorit tato pravidla hned na zacatku, zvuky nasledné pouze zasazovat do jiz
vytvofenych mantineld a teprve v pfipadé nutnosti zait vytvaret vyjimky a

podminky pro konkrétni situace.

Dalo by se tedy fict, Zze mix probihd po celou dobu vyvoje hry. Jedna se
tak spide o prUbé&zné nandseni jednotlivych vrstev na sebe. Pfi rozsahlosti
hernich projektd neni totiz technicky moZné si véci predpFipravit a poté, az bude
vée ostatni hotovo, vytvorit findlni mix - ten by jednak trval nékolik mésicl, a
zaroven by byl diky soucasnym technologiim dynamického mixu*® krajné
problematicky - kazdy zvuk je totiz navazan na mnoho dalSich a pouhou zménou
hlasitosti tak dojde ke zméné nejen v pomérech, ale predevsim v navaznosti na
ostatni zvuky; d@sledky jsou tak mnohem komplexn&jsi neZ u mixu zvuku
statického AV dila. Jeliko?z vdak tvlrci a hraéi kladou na zvukovou slozku
mnohem vysSi naroky nez dfive, dostavaji sound designefi vyhrazeny alespon
minimalni ¢as pro finalni mastering, kdy jiz pracuji s hotovou hrou a mohou tak
zvuk jesté par tydnl ladit a upravovat. Casto se v$ak jednd o Upravy, které se
nedostanou do finalni verze hry, ale az do opravného balicku, které jsou dnes jiz

standardem.

Pokud ale budeme pracovat s predstavou, Zze mix probihd jiz od pridani
prvniho zvuku do hry, tak jaké jsou hlavni ulohy, které musi sound designer

zvladnout, a ¢im se tento mix liSi od mixu filmového?

Predné zde existuji technicka omezeni — u filmu se v soucasnosti dosahlo
takového stavu, ze u filmového 5.1 mixu jen velmi téZko dosdahnete na technické
limity hardwaru, softwaru a (v pripadé mixu filmu pro kino) i dynamického
rozsahu, coz dava sound designerim velkou miru svobody. Herni sound designefi
nemaji ani jedno z téchto privilegii - nejsou sice limitovani hardwarem, na

kterém hru vytvareji, ale hardwarem, pro ktery hru vytvareji. Pri vyuziti kazdého

49 ORAMUS, Tomas. Tvorba zvukové slozky pocitatovych her, s. 37.
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zvuku museji respektovat dostupné prostfedky (napf. pamét, vykon CPU) a v
pripadné potfeby vytvorit Uspornéjsi varianty tak, aby usetfili misto pro jiné
prvky. I ptesto, Ze by méli radi pro atmosféru lesa pét rlznych variant, museji se
spokojit napriklad jen s jednou. Limitaci je také software, ktery ma pouze
omezenou sadu moznosti; v pripadé vzniku specifickych situaci uvnitf hry je tedy
pro vytvoreni dané funkcionality nutnd spoluprace s programatorem, coz neni
vzdy mozné, takze sound designefi museji volit kompromisni reseni, se kterym

by se u linedrniho AV dila nespokojili.

Dalsi véc, kterou museji mit na pameéti, je cilovd platforma, pro kterou
vyvijeji (pocita¢, konzole, mobil,..), a zde je situace slozitd - hraci hry
poslouchaji prakticky na cemkoliv od levnych sluchatek pres malé televizni
reproduktory po kvalitni 5.1 poslech, takZe tvlrci jsou nuceni vytvaret
kompromisni variantu pro vsSechny tyto systémy. Tento problém se c¢astecné
snazi kompenzovat herni enginy, které vyuzivaji jeden hlavni mix a poté jej
podle prednastavenych parametrl upravuji na sluchatka, stereo poslech,
kvadrofonni poslech apod. Na druhou stranu tato variabilita pfinasi i urcité
vyhody a hlavné nové napady. S uvedenim konzole Playstation 4 v roce 2013 byl
uveden také novy herni ovladacd, ktery v sobé obsahuje maly reproduktor. Toho
vyuzili tvlrci v Grand Theft Auto V (Rockstar Games, 2014), v niz je tento
reproduktor vyuzivan pro zvuky komunikace policejnich vysilacek. Jelikoz je jeho
kvalita dost nizka, plsobi zvuky vérohodné&ji nez z velkych reproduktor(, kde je
zvuk vysilatky pouze simulovan. V kontextu této problematiky je dilezité si
uvédomit diametralné odlisny ptistup k prostorovému mixu film& a her. Zatimco
u filmQd jsou surroundové kanaly vyuzivany predevéim jako efektové, a pokud na
sebe poutaji pozornost, je to vétSinou dramaturgicky zamér, u her se s nimi
pracuje jako s plnohodnotnymi kanaly, jelikoz dotvareji prostor, ve kterém se

hré¢ musi orientovat a mit moZnost reagovat na zvuky ze véech smérd.

Standardem zvukového mixu pro konzolové hry (Playstation, Xbox) je pak
respektovani normy EBU R 128%° (upravené pro podminky videoher), ktera

stanovila jako doporucenou hlasitost -23 LUFS pro televizni programy®?.

50 LOUDNESS NORMALISATION AND PERMITTED MAXIMUM LEVEL OF AUDIO
SIGNALS. EBU Technology & Innovation [online].

51 V pfipadé PC her tato norma respektovana neni, jelikoz vSechny konzolové hry
podléhaji schvaleni vyrobcl hardwaru, coz u PC neni nutno.
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5. Rozbor zvukové slozky vybranych her

Rozborem a ukazkami nékolika her, ve kterych bylo vyraznéji pracovano s
interaktivni zvukovou slozkou, uvadim do kontextu poznatky této prace.

5.1. Metal Gear Solid>52
(Konami, 1987 - 2015)

Herni série Metal Gear Solid vznikla v roce 1987 a do dnesSniho dne vyslo
celkem sedm dilG. Definovala zanr stealth akci (viz kapitola 4.3.4) a s kazdym
dalsim dilem prindsela do videoher nové herni mechanismy, které vzhledem ke
svému zanru cCasto souvisely se zvukem. Nejvice vyuzivanym prvkem, ktery je
variovan na mnoho zplsobl, je reakce pocitade na zvuky hrace. Zakladem hry je
princip, ze nepratelsti vojaci hrace nejen vidi, ale také slysi - zalezi tedy, jestli
hra¢ utikd nebo se neslysné plazi. V novéjsich dilech zalezi na povrchu, po
kterém se pohybuje, okolnich zvucich (dést, vitr, projizdéjici auta nebo letadla)
nebo na Unavé nepratelskych vojakad, ktefi mohou usnout a poté je vzbudi jediné
stfelba. Faktu, Ze neptatelé poslouchaji, mdZze hra¢ vyuZit i ve sv(j prospéch a
odlakat tak jejich pozornost odhozenim néjakého predmétu, zapnutim radia nebo
odpalenim vybudniny na dalku. Tvdrci mysleli i na takové drobnosti, jako je
vyuziti vysilacek - takze pokud vas vojak spatfi, musi nejprve zavolat posily, aby
spustil poplach. Pokud se hraci podari nepratelskou vysilacku znicit, neni jiz

komunikace s ostatnimi vojaky mozna.

Byt se jednad o $piondzni hru, kterd klade velky ddraz na realitu a detail,
tvlrci &asto popousti uzdu své fantazii - jednak v oblasti hratelnosti, ale také
zvuku. U hlavnich postav vyuzivaji vysokou miru zvukové stylizace, a tak zde

mizeme slySet roboty vydavajici zvifeci zvuky, postavy s mnohondsobné

52 StealthGamerBR ™. Metal Gear Solid V The Phantom Pain Stealth Kills
(Ambush,C4+Cardboard Box,Funny Kill). Dostupné z: https://youtu.be/emyh94Zw578
Pfiloha: Video 13 - Metal Gear Solid V - gameplay video
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procesovanym hlasem apod. Prekvapivé je, ze na prvni pohled nesourodé prvky

do sebe ve vysledku vyborné zapadaji°3.

Prvni dily hry byly koncipovany tak, ze kamera byla napevno umisténa
z ptaciho pohledu a hracova postava byla vzdy ve stfedu obrazovky, ovSem
s prichodem tretiho dilu se kamera presunula do pohledu treti osoby, a hrac tak
pridel o prehled ve scéné. Tato zmé&na méla za dlsledek to, Ze hra¢ musel vice
poslouchat a snazit se tak registrovat zvuky kolem néj. Tento dil zaroven
implementoval podporu prostorového zvuku Dolby Digital, takze hra¢ mohl
identifikovat pozice nepratel pouze podle zvuku v prostoru. Pro ulehceni hraci
také pomahala hudba, jejiz charakter se ménil podle toho, v jakém stavu se hra
nachdazela - urcitd hudba hrala, kdyz hradi relativné nehrozilo zadné nebezpedi,
jina, kdyz jej nepratelé primo vidéli, a jina, kdyz jej ztratili z dohledu, ale stale
jej aktivné hledali. V poslednim dile pak tvirci ptidali zmé&nu hudby v pFipadég, Ze

se blizilo nebezpedi (napr. nepratelska hlidka, které si hrac nevsiml).

Mimo tyto klasické prvky byly do hry zakomponovany funkce sSpionazniho
vybaveni - hrac¢ disponoval smérovym mikrofonem, takze v pripadé, Ze chtél
vyslechnout dialog postav v dalce, mohl jej pouzit a slySel tak Uryvky rozhovoru.
Stejné tak mél k dispozici radar, ktery pomoci pipani detekoval pozici nepratel,
avsak podstupoval riziko odhaleni, jelikoz to samé pipani mohli slySet i nepratelé.

Netradi¢ni zvukova hricka se objevila v poslednim dile, ktery se odehraval
v Africe. Tvlrci zde aktivné pracovali s jazykovou bariérou (hlavni postava je
Ameri¢an), a tak i pres to, ze mate moznost odposlouchavat nepratelskou
komunikaci po vysilackach, slySite pouze nesrozumitelnou zmét slov, kterym
nejde rozumét. Jedna z nepovinnych misi vSak spociva v uneseni prekladatele, a

pokud ji hra¢ isp&&né spini, objevi se mu u véech dialogl anglické titulky.

>3 kamijordan. METAL GEAR SOLID 4 - Metal Gear Rex VS Ray HD. Dostupné z:
https://youtu.be/cilVuUzhs20?t=2m13s
Pfiloha: Video 14 - Metal Gear Solid IV - ukazka sound designu
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5.2. The Last Of Us54
(Naughty Dog, 2013)

Hra The Last Of Us se radi mezi nejuspésnéjsi tituly poslednich let. Byla
vydana v roce 2013 na Playstation 3, nasledné o rok pozdéji na Playstation 4 a
v obou ptipadech ziskala titul Hra roku. Zanrové se jedna o 3rd person akéni
adventuru se survival prvky®®, jejiz déj se odehrdva v postapokalyptickém svétée
zamoreném lidmi nakazenymi neznamym virem. Jako hlavni hrdina Joel musite
dovést mladou divku Ellie do vyzkumného centra, jelikoz je jako zatim jediny
¢lovék imunni proti tomuto viru. Pojetim se hra inspiruje sérii Walking Dead, kde
nakazeni predstavuji opravdovou hrozbu a skryvani se je bezpecnéjsi nez prima

konfrontace.

MysSlenka skryvani definuje celou hru, jelikoz se hrac snazi konfrontaci
spiSe vyhnout, nez ji vyhledavat. Do jisté miry se hra podoba sérii Metal Gear
Solid, avsak zde se hrac pohybuje s minimalnimi prostfedky proti nadlidsky
silnym protivniklim. Diky tomu je celd atmosféra mnohem tiZivéj$i a herni styl
opatrnéjsi. Vzhledem k tomu, Ze se odehrava v postapokalyptickém svéte, tak
Casto narazime na temné, neosvétlené lokace (bez elektfiny), takze je hrac casto
odkézan primarné na svij sluch. Toho si byli v&domi i tvirci a zafadili prvek
,zaposlouchdani se“, kdy mate na chvili moznost zvyraznit dilezité okolni zvuky
(zvuky nakazenych). Kromé zvukové stylizace se v tu chvili také zméni vizualni

slozka, kterd zvyrazni zdroje téchto zvukq, i kdyZ se nachazeji v jiné mistnosti.

Ve hfe je nékolik druhd nakaZenych, pfi¢emz ti smrtelné nebezpeéni (tzv.
clickers) jsou nastésti slepi a orientuji se pouze podle zvuku. Hrace to nuti
opatrné zvazovat postup hrou, kterd vsak umysiné klade prekazky - staci chvile
nepozornosti a rozbiti 1dhve, kterd se povaluje na zemi, mize hrace stat Zivot.
Podobné jako v Metal Gear Solid Ize tyto predméty sebrat a vyuzivat k odlakani
pozornosti. Zaroven si hra¢ musi dat pozor na méné nebezpecné nepratele -
runners, kteri hracCe sice nezabiji, ale maji zrak. Problém je, Ze kdyz jej spatri,
vzbudi pozornost i nebezpeénych clickerG a hra tak vétdinou skoné&i smrti. Pro

umocnéni zaZitku a zarover jako uréitou napovédu pro hrade vytvofili tvirci

>4 Dill Pops. The Last of Us: Chapter 3 - The Outskirts (Grounded Difficulty) [No
Commentary]. Dostupné z: https://youtu.be/sOgxFQWF4sU?t=32m25s
Pfiloha: Video 15 - The Last Of Us - gameplay video

55 ORAMUS, Tomas. Tvorba zvukové slozky pocitacovych her, s. 15-16.
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clickerlm charakteristicky zvuk na pomezi chrapténi a klapani (od né&j je odvozen
jejich nazev). Tento zvuk funguje jako jejich leitmotiv a z vlastni zkusSenosti
mohu potvrdit, Ze po nékolika hodindch hry uZ jen samotny zvuk zplsobuje

mrazeni v zadech a donuti hrace zpomalit a hrat vice opatrné.

Nejvice zajimavy je vsSak pristup zvukového tymu k samotnému mixu.
V rozhovoru pro server www.audiogang.org®® ptiznali tvirci, ze velkou inspiraci
jim byly napfriklad filmy Tahle zemé neni pro stary nebo Ja, legenda. Pro Ucel The
Last Of Us vyvinuli vlastni systém dynamického mixu - tzv. PDR (Parametric
Dynamic Range), ktery na rozdil od klasickych HDR>’ technologii nepracuje
s dynamikou podle aktudlné zné&jicich zvukd, ale podle situace, ve které se hra
nachazi. Pokud se hra¢ prochazi lokaci, kde potencialné hrozi nebezpeci, herni
engine ztiSi okolni zvuky (napr. redlné atmosféry) a zvyrazni zvuky, které
dotvareji hororovou atmosféru (tfeba vrzani podlahy). Naopak v méné vypjatych

situacich mUzeme sly3et vice atmosfér a nepratelé nejsou zvukové zvyraznéni.

Dalsi problém, kterym se tvlrci pfi dynamickém mixu zabyvali, byly
Utlumy hlasitosti spolu se vzdalenosti. Resili nékolik protichGdnych situaci, kdy
primarnim pozadavkem bylo, aby dialog byl slysSitelny prakticky za vSech situaci.
To samozrejmé narazelo na problém, pokud postava, ktera mluvila, presla do
jiné mistnosti; tvlrci tak museli pristoupit ke kompromisu v redlnosti a
srozumitelnosti. V pripadé, ze je Clovék znaly problematiky, pozna v pocatku hry
uréitou inkonzistenci ve vzdalenosti a barvé dialogd, ovéem po uréité dobé jiz
prestane tento fakt vnimat. Opacnym problémem byla pro sound designery
slySitelnost nepratel z dalky - zatimco u lidskych nepratel (i pratelskych postav)
nebyl problém, kdyz je hrac slySel i pres dvé mistnosti, u nakazenych bylo nutné
tuto vzdalenost zkratit. Pokud by hrac slySel zvuk clickera na moc velkou
vzdalenost, ztratil by se moment pfekvapeni a nakazeni by nepusobili tak
nebezpecné. Komplikace vSak nastala v situaci, kdy bylo potreba zkombinovat
zvuk Clovéka a nakazeného (napr. situace, kdy nakazeny ve vedlejsi mistnosti
vrazdi ¢lovéka, musela byt oSetrena tak, aby nenastal okamzik, Ze slysSime kricet

partaka, ale samotného nakazeného jiz kvdli jeho vzdalenosti nesly$ime).

Podstatnou informaci, kterou tvirci také zmifiovali, je spoluprace se
zbytkem celého tymu, bez které by vysledku na takové urovni nebylo mozné

dosahnout.

56 SAVERY, Richard. The Mix in The Last of Us
> HDR - High Dynamic Range - technologie pro dynamicky mix vyvinuta firmou DICE.
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5.3. Sound Shapes>8
(Queasy Games, 2012)

Sound Shapes je svym zpUsobem unikdtni projekt, ktery se asi nejvice
podoba hram typu Vib Ribbon, v nichz je hudba pfimym hernim prvkem. Jedna
se o 2D plosSinovku®®, ve které je kazda Uroven slozena z nékolika vzajemné
propojenych segmentl (hudebnich pattern). Ve chvili, kdy se objevime na
zacatku hry v prvnim patternu, zacne se hudba zleva doprava prehravat jako
v klasickém sekvenceru. Tak, jak na obrazovce vidime zleva doprava umisténé
jednotlivé prvky, tak se také postupné po jejich aktivaci (tim, ze se jich
dotkneme) prehrdvaji. MdZzeme jich najit nékolik druhl podle toho, jaky néastroj
nebo hudebni prvek reprezentuji. Kromé jejich umisténi na Casové ose zalezi
také na jejich vertikalni poloze - ta totiz urcuje vysku jejich tédnu. Pfi prechodu
do daldiho segmentu zvuky zQstdvaji na pozadi a hradi tak postupné vrstvi
komplexni hudebni skladbu. Mimo predméty, které ma hrac¢ za ukol sbirat, se ve
hie objevuji rizné Cervené véci, které hrace pFi kontaktu zabiji. V pocatcich se
jedna pouze o statické prvky (kousek podlahy, sténa), pozdéji se vSak pridavaji i
pohyblivé prekazky (rlzné létajici predméty, samostfily apod.) Pohyby téchto
prekadzek (a vdech ostatnich predmétd) jsou rytmizované do hudebniho
doprovodu, ktery doplfiuji svym vlastnim zvukem, takze je hra¢ vnima jako

soucast skladby a zaroven ho nuti, aby se pohyboval do rytmu.

Hra také obsahuje editor Grovni, ve kterém mdZou hra& od zakladu
vytvarit vlastni levely, coz ve vysledku neni nic jiného nez slozeni vlastni skladby
ve vizualni reprezentaci. Tyto skladby (Urovné) je pak mozno sdilet s ostatnimi
na internetu. Zajimavosti také je, ze pro dokonceni Urovni neni potfeba sesbirat
vSechny predméty - je tedy cCisté na hraci, jakou skladbu béhem hry uslysi -
m0ze napftiklad sbirat pouze predméty hrajici melodické nastroje, nebo jen bici

apod.

58 The Therapist Gamer. Sound Shapes Soundtrack #11 - Mechanica. Dostupné z:
https://youtu.be/FS5WO0qTTsZ4U

Pfiloha: Video 16 — Sound Shapes - gameplay

59 ORAMUS, Tomas. Tvorba zvukové slozky pocitacovych her, s. 12.
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5.4. Audiohry

Audiohry jsou zanr her, jejichz hratelnost stoji vylu¢né na zvukové slozce,
pricemz obrazova slozka budto UpIné chybi, nebo je pouhym doplfkem. Jedna se
spiSe o okrajovy zanr, avSak pro sound designery jsou velice cenné, protoze
casto prinaseji nové napady nebo experimenty, které Ize aplikovat do béznych

her. Nize popisuji nékteré sméry, které tvlrci pro tento Zanr vyuzili.

Pribéhové adventury (interaktivni rozhlasové hry)

Stejné jako vznikl Zanr interaktivnich filml, mdzeme hovofit také o
interaktivnich rozhlasovych hrach - hra¢ posloucha pfib&h, do kterého muze
v urcitych bodech vstupovat a ovliviiovat jej. Bohuzel je zde mira interaktivity
vice omezena neZ u interaktivnich filmd (napf. prvek quick time eventd by zde
postradal smysl), ale to nevylucuje vznik novych hernich mechanik zaloZzenych
na zvukové sloZce -zaleZi zde pouze na predstavivosti tvircl. Jako piiklad bych
zde zminil hru The Unfinished Swan (Giant Sparrow, 2012) ktera sice neni ryzi
audiohrou, ale v nékterych ¢astech se ji velice blizi. Hrac totiz prochazeji svétem,
ktery je cely bily, a odkryvd jej tim, Ze hazi kulicky s barvou. Dulezitym
momentem jsou chvile, kdy se hrac dostava do nového prostredi, ve kterém nic

nevidi, avsSak jiz slySi zvuky charakteristické pro dané prostredi.

Akéni hry

S napadem na vytvoreni akcni audiohry priSlo studio Audio Defence se
hrou Zombie Arena (Audio Defence, 2014). Hra vyuzivd moznosti gyroskopu
v mobilnich zarizenich a 3D Audia (viz kapitola 6). Hrac si nasadi sluchatka, ve
kterych sly$i z riznych smér( pfichdzet zombie nepfatelé, a jeho Ukolem je
spravné lokalizovat smér, otocit se s tabletem a dotykem na obrazovku zombie

postrilet.

Existuji také experimentalni hry, ve kterych se hrac poslepu pohybuje a
orientuje se pouze podle svych krok(, jejichz zvukovad vilna je graficky

znazornéna a hrac tak vidi jeji pohyb prostorem.
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Hudebni hry

Hudebni hry v zédsadé vychazeji z principu, ktery polozila hra Simon Says
(viz kapitola 2). Jednd se o to, ze hra¢ musi uréitym zplsobem reagovat na
zvukovy podnét - miZeme zde zaradit vyukové hry pro trénovani sluchu, hry
typu Vib Ribbon a také dnes velmi popularni hry jako série Guitar Hero
(Harmonix, 2005 - 2015), v niz hrac¢ hraje na ovladac¢ ve tvaru kytary, Singstar
(London Studio, 2004 - 2014), ktera funguje jako doméaci karaoke, anebo Dance
Dance Revolution (Konami, 1998 - 2016), v niz se hra¢ pohybuje do rytmu na

specialni tane¢ni podloZzce.
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6. Virtualni realita, rozsirena realita a dalsi technologie

Virtudlni a rozsifend realita jsou v hernim primyslu jednim
z nejdiskutovanéjdich témat soudasnosti - jednim z divod{ je paradoxné to, ze
zatim se stdle jednd o prototypy a koncepty a rozvoj komercéniho vyuziti se
oCekava teprve v nasledujicich letech. O to vic se vSak debatuje, co vSe vlastné

prinesou a jaky to bude mit dopad nejen na zvukovou slozku.

vvzs

Virtualni realita s sebou nese nejvyssi ocekavani, jelikoz jiz dnes jsou ve
vyvoji desitky her. Naprosta vétsina z nich ma vsak spolecny jeden jmenovatel -
jednd se o first person hry®%®', Je to logické, jelikoz primarni pocit po nasazeni
bryli pro virtudlni realitu je takovy, Ze se stavate soucasti virtualniho svéta - diky
senzorlm se pohyb va&i hlavy (ptipadné dalSich &asti té&la) prenasi ptimo do hry
a vy se mizete volné rozhlizet. Tento prvek znamend pro zvuk nutnost precizni
simulace prostoru pomoci sluchatek, protoze pro udrzeni iluze se spolu
s obrazem musi ménit i zvukova perspektiva. Pokud se tedy hrac otoci o 180°, je
nezbytné, aby se zvuk kolem néj adekvatné promeénil, a to pouze za pomoci dvou
kandll. Pro docileni tohoto efektu se vyuzivd HRTF®2 funkci a simulace prostoru
(dozvuk, panorama), coz je souhrnné oznacovano jako 3D Audio®3. Nevyhodou
tohoto reSeni je v soucasnosti fakt, Ze podobné jako convolution reverb
procesory vyuzivd v zdkladu omezeny polet vzorkd. Ve vyvoji jsou vsak
technologie pro algoritmicky vypocet téchto funkci®, ¢imz by toto omezeni
odpadlo, ovéem zatim se kvuli své vypoletni naro¢nosti nedostaly do komeréniho
vyuziti. I presto je jiz mozné vytvorit simulaci na takové urovni, Zze mira imerze
je pro posluchade mnohem vétsi nez u klasickych 5.1 poslechl. Zarovef tento
pristup umoznuje nové experimenty s diegetickymi a nediegetickymi zvuky, kdy
pouhym odstran&nim HRTF filtrG z konkrétniho zvuku je mozné jej zvukové

odliit a zdlraznit tak, ze nepati do herniho svéta.

80 Hry, které hrac ovlada z pohledu prvni osoby
61 ORAMUS, Tomas. Tvorba zvukové slozky pocitacovych her, s. 15.
62 HRTF - Head Related Transfer Functions - vyuzivaji frekvencnich, fazovych a ¢asovych
zmén zplsobenych tvarem hlavy a uéi p¥i vnimani jednotlivych zvukd v prostoru. Aplikaci
HRTF funkci na dany zvuk dokdzeme dosahnout iluze toho, Ze jej slySime v urcitém bodé
v prostoru. Tato metoda funguje pouze pFi pouziti sluchatek - ty totiz eliminuji vliv hlavy
a usi, které by samy o sobé lokalizaci zvuku ovliviovaly.
63 3D audio effect. In: Wikipedia: the free encyclopedia
64 STOREK, Dominik. Virtual Sound Source Positioning by Differential Head Related
Transfer Function.
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U rozsirené reality se zatim spiSe spekuluje nad jejim skute¢nym vyuzitim,
jelikoZ existuji pouze vyvojarské prototypy (za nejznaméjsi mlzeme povaZovat
Google Glass® a Microsoft HoloLens®%%”), které jsou navic primarné cilené na
firemni klientelu. Jiz ted’ Ize ale s jistotou fict, ze bude pfinaset nové vyzvy pro
sound designery, jelikoz zakladni myslenka kombinovani redlného a virtualniho
svéta prinese otdzky, jak si s takovou situaci poradit. Zaroven véfim, Ze toto
propojeni povede k tvorb& mnoha dosud neobjevenych konceptd a moznosti jak
vyuZit zvukovych prostfedkl (napf. moznost vytvorit si z desky stolu virtudlni
hudebni nastroj nebo vznik aplikace na zptsob geocachingu, kdy budou uZivatelé

misto predmétd lovit ,zvuky".)

Pokud budeme za rozsifenou realitu v SirSim slova smyslu povazovat nejen
prolnuti realného a interaktivniho svéta, ale také odpoutani virtualniho svéta od
jeho vymezeného prostoru (monitor, projekéni platno), mizeme zde zaradit také
technologie jako Microsoft IlumiRoom®8, Microsoft Kinect®®, Playstation Move’®
nebo i vicekandlové zvukové systémy. Vsechny tyto technologie rlznym
zplsobem rozsifuji virtudini realitu do skute¢ného prostoru a prinaseji tak hraci
intenzivnéjsi zazitek. Napriklad technologie PS Move pouziva (stejné jako ovladac
Dualshock) interni reproduktor. Jelikoz je vSak PS Move primarné pohybovy
ovladad, vyuziva se tohoto reproduktoru pro zvuky, které by v realném svété
vytvarel predmét, ktery imituje - napriklad pri tenisovém zapase se z ovladace

ozyvaji zvuky odpaleni micku z tenisové rakety.

U zvukovych formatl je dle mého ndzoru nejvyraznéjsim adeptem na
posun zvukové tvorby systém Dolby Atmos pro domaci kina, ktery diky svému
soufadnicovému systému nabizi velice snadnou implementaci do hernich engint
a paradoxné je tak jednodussi vytvorit pro tento systém videoherni zvukovy mix

nez filmovy. Dlkazem toho je i neddvnad implementace do middlewaru

65 Google Glass funguji jako maly pocitac, ktery Ize pfipevnit na bryle a ktery nabizi
nositeli maly displej s informacemi o ¢ase, pocasi apod.

66 Microsoft Hololens je set bryli, které v sobé integruji pocitac a displej. Dokazou tedy
propojit realny svét s virtualnim tak, Ze do realného svéta dosazuji virtualni predméty.
67 Kotaku. Minecraft Hololens demo at E3 2015 (amazing!). Dostupné z:
https://youtu.be/xgakdcEzVwg?t=1m23s

Pfiloha: Video 17 - Hololens - rozsifena realita

68 Technologie spociva v rozsifeni obrazu v televizi o projekci, ktera je okolo televize a
nabizi tak rozsifeny pohled na scénu.

69 Technologie pro ovladani her pomoci gest vlastniho téla.

70 Technologie pro ovlddani her pomoci pohybovych ovlada&d.
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Wwise (Audiokinetic, 2006 - 2016)7!, takze je jen otazkou casu, kdy se objevi
prvni hry v tomto zvukovém systému. Zaroven je vSak zajimavé sledovat, Ze si i
spole¢nosti jako Dolby uv&domuji dilezitost virtudlni reality, jelikoZz paralelné

uverejnili pod znackou Dolby Atmos systém 3D Audia’?.

71 Audiokinetic Wwise releases Dolby Atmos support, enabling immersive object-based

audio for game development. In: Audiokinetic

72 BISHOP, Bryan. Dolby dives into virtual reality with Atmos surround sound for VR.
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7. Zaveér

Cilem prace bylo poskytnout uceleny pohled na problematiku interaktivni
zvukové dramaturgie, konkrétné zvukové dramaturgie videoher. Byt se jednd o
komplexni problematiku, mize tato prace poslouzit jednak jako zaklad pro
pochopeni rozdil( pti préci na zvukové sloZce interaktivniho a &asové linedrniho
AV dila (filmu), ale predevsim jako navod nebo ukazka moznosti, které
interaktivni zvukovéd dramaturgie nabizi. Ti nejlepsi sound designefi nepristupuji
k filmu pouze s myslenkou, Ze je tfeba nahrat Cisty dialog a ozvucit to, co vidime
v obraze, ale snazi se filmu prinaset pridanou hodnotu v oblasti zvuku; stejné tak
by u interaktivniho dila nemél sound designer svou praci ukoncit pouze predanim
zvukd programatorovi, ale mél by to byt pravé on, kdo bude pfichdzet s novymi
napady a snazit se posunout vyslednou hru jesté o kus dal. Z pozice konzumenta
mohu potvrdit, ze minimalné trend nezavislych her k této filosofii sméruje, a tak
vznikaji opravdu netradi¢ni dila. Dynamika celého odvétvi pak umoznuje, ze se
tyto napady rychle dostavaji do povédomi ostatnich tvlrcl, ktefi je ¢asto

prejimaji do svych vlastnich her.

Rychlost rozvoje herniho primyslu je vsak i jeho velkym uskalim;
dikazem toho mlze byt nejen zmifiovany SCI model, ktery pouhych par let po
svém vzniku ztraci na aktudlnosti, ale také tfeba absolventskd prace Vladimira
Chrastila z roku 2003 - Zvuk v pocitacovych hrach, jejiz poznatky jsou dnes jiz
zastaralé a vychazeji z doby, kdy byl herni sound designer pouze ,fadovym
délnikem®. To také vede k tomu, Ze dodnes neexistuje ustalené nazvoslovi a
herni tvlrci si je nékdy nestastn& vypudjéuji z oblasti filmu; vysledky vsak ¢asto
narazeji na rozdilnost téchto médii a nelze je plnohodnotné vyuzit. Byt jsem se
v této praci pokusil o vytvoreni systému, ktery mize fungovat jako uréity mustr
pro praci v interaktivnim svété, pro jeho uvedeni do SirSiho povédomi je nutna
konfrontace na mezinarodni scéné&, coZ je viak otdzka prezentace vysledkd této

prace na mezinarodnich konferencich nebo odbornych webech.

Dle mého nazoru je vdak nejduleZitdj&i fakt, Ze sound designer se stal
plnohodnotnou a respektovanou soucasti vyvojarskych tymd, diky éemuz neni
7 v 7. . v .e . O wvrs o] .
zvukova slozka opomijena a je mozno ji pojmout tvurcim zpusobem tak jako ve

filmové tvorbé.
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Seznam priloh

Videa jsou k dispozici na prilozeném DVD disku.

Video 1 - Simon Says

Video 2 - Space Invaders

Video 3 - Tahle zemé neni pro stary — zvuk jako nositel déje
Video 4 - SSX - zvuk jako parametr

Video 5 - Vib Ribbon - hudba jako parametr

Video 6 - Until Dawn — hrac ovlivnén zvukem

Video 7 - Mass Effect 3 - ovladani hlasem

Video 8 - Alien: Isolation — vyuZiti redlného zvuku ve hre
Video 9 - Heavy Rain - Quick Time Events

Video 10 - Heavy Rain - zvukova perspektiva

Video 11 - Vliv hudby na vnimani obrazu

Video 12 - Flower - hudba jako interaktivni prvek I.
Video 13 - Metal Gear Solid V - gameplay video

Video 14 - Metal Gear Solid IV - ukazka sound designu
Video 15 - The Last Of Us — gameplay video

Video 16 - Sound Shapes - gameplay

Video 17 - Hololens - rozsifena realita
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