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ABSTRAKT

Prace popisuje historii a hlavni rozdil videoher a filmu. Poté popisuje nejpouzivané;si
postupy pii vytvareni zvukové slozky videoher a v praktické ¢asti jsou poté ptilozeny i
praktické zvukové ukazky k vybranym videohram.

Kli¢ova slova: videohry, zvuk, sound design, unity, f-mod

ABSTRACT

This thesis describes history and the main difference between videogames and film.
Afterwards it describes the most used processes during sound making for videogames and
in the practical part there are audio previews of some of the audio elements in few picked

videogames.

Keywords: videogames, audio, sound desig, unity, f-mod
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UvVOD

Videohry se v poslednich letech dostavaji v kultufe na podobnou troven jako filmy, ba je v
nékterych vécech, jako jsou tfeba trzby nejlepSich videoher a trzby nejlepsSich filmi,
prevySuji. Jako student filmového zvuku a fanousek videoher bych se chtél v této préci timto

tématem zabyvat.

Prace je pséana pro lidi, kteti uz o zvuku néco vi a zayjala je mySlenka zvuku ve videohrach.
Ctenaf by mél byt po piedteni obeznamen s ulohou zvuku ve videohrach, vyrobou a
zpracovanim jednotlivych zvukovych prvki. Tato prace nepopisyje do podrobna
programovani zpracovanych zvuki a jejich implementovani do dané hry, pouze popisuje
nutné zaklady pro leps$iorientaci. Zezacatku bych chtél skrze historii ukdzat hlavni podstatu
zvuku ve videohrach. Poté vysvétlit rozdil zvuku linearniho a nelinedrniho a ukizat na
rtiznou problematiku rozdilné vyroby zvuku pro nelinearni videohry a pro linedrni animace,
filmy &i cutscény* ve videohrach. V posledni ¢asti této prace bych chtél ¢tenafe obeznamit s
ptiklady vyroby zvuku u konkrétnich her a jejich celkovou dramaturgii. Vybér danych her
dle mého nazoru pokryvé kompletni Skalu riznych ruchd, atmosfér a hudby, se kterymi se
V dnesnich videohrach miizeme setkat. Pro nazorné ukazky jsem si vybral 2 videohry a to
Guild Wars 2 a GRID: Autosport.

1 Cutscéna je sekvence ve videohie, kterd neni interaktivni.
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1 HISTORICKY KONTEXT

Za uplné pocatky zvuku u videoher se povazuji vyherni
automaty. Jeden z prvnich se nazyval Mills Liberty
Bell. Byl vyroben roku 1907 a obsahoval zvonek, ktery
zn¢él pii vyhernich kombinacich. Tento koncept je
pouzivan u vyhernich automatii dodnes. ,, Vice diilezité
ovsem je, ze zvuk byl klicovy faktor pri generovani
pocitu uspéchu, jelikoz byly zvukové efekty pouzity pro
vwhry, nebo skoro vyhry, pro vytvoreni iluze
2

vyhravani.

Tento fenomén se pozdéji zacal vyuzivat 1 u

hernich arkddovych konzoli® pro naldkani a udrZeni

hra&t u dané konzole atim padem ik vétsim vydélkim. Obr.1 - Mills Liberty Bell

,Prvni elektronické videohry, véetné nevydané tenisové hry z roku 1958 Tennis for
Two a Spacewar! zroku 1962 vyrobené Massachusettskym Institutem Technologie
(Massachusetts Institute of Technology) nemély zadny zvuk. OvSem prvni masové vyrabéna
video arkada, pinball spole¢nosti Nutting Associates, Computer Space (1971), obsahoval
série riznych zvukll pfipominajicich vesmirnou bitvu, v¢etné raket a motort, strel a explozi.
Prvnim realnym arkddovym hitem byl slavny Pong firmy Atari z roku 1972, ktery vedl
mnoho firem k vstupu do herniho primyslu.” (Game Sound, strana 8)

., Pravda je, Ze mi dochdzely ¢asti na desce. Nolan [zakladatel Atari] chtél krik davu
tisicii lidi, kdyz jste dali bod. Ted Dabney mi rekl, at udélam zabuceni a zasyceni pokazdé,
kdyz bod ztratite, protoze pro kazdého vyherce je zde i proherce. Rekl jsem, $*dt na to, nevim,
jak udélat jakykoliv z téchto zvukii. Nemam na to soucastky. Jelikoz jsem mél ale pristup
ke generdtoru tonu a frekvenci, tak jsem se v tom chvili hrabal a nasel jsem zvuky, u kterych

vyroba zabrala jen piil dne a vlastné uz v masiné byly. “*

2 COLLINS, Karen. Game sound: anintroduction to the history, theory, and practice of video game music and
sound design. Cambridge, Mass.: MIT Press, c2008, strana 8

3 Arkadova Konzole je mincemi spoustény zabavni automat.

4 COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory, and practice of video game music and
sound design. Cambridge, Mass.: MIT Press, 2008, strana 8
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Diilezité je sitedy uvédomit, ze zvuky v té dobé nebyly rozhodnutim estetickym, ale
byly pfimym vysledkem limitovanych moznosti technologie t¢ doby. OvSem reklamy
poukazovaly i na realisti¢nost zvukil riznych raket, kousani, ¢i vykiikd. Pfipohledu zpatky
nam to ptijde velmi primitivni. Je ale diilezité si uvédomit, Ze snaha o realisti¢nost zvuki uz

byla i v t¢ dob¢ a neslo o pouhou stylizaci.

1.1  Soucasné tendence — Odkaz K filmovému piibéhu

Zvuk ve videohréach a filmech plni stejnou roli. Vtdhnout divédka, potazmo hrace, do déje a
propojit vizudlno se zvukem. Zvuk mize byt bud’ realné nahrany, nebo uméle vyrobeny.
Také se potom déli na diegetické a nediegetické zvuky podle toho, jestli jsme schopni urcit
puvodce dané¢ho zvuku v obraze. VSechny zvukové slozky, které obsahuje film, tak obsahuji
1 dnesni videohry s tim rozdilem, Zze film je linearni a md zakotveny cas a S tim souvisejici
zacatky a konce urCitych atmosfér, ruchd, hudby aj. Pokud ve hie nehraje néjakéd cutscéna,
které¢ se Casto vyuzivaji pro vypravéni a posouvani déje, tak si musime uvédomit, Ze u
videoher neni zadny pevné dany zacatek nebo konec danych zvukl. Napiiklad u atmosfér je
dilezité, abychom dokézali atmosféru hodit do smycky, aby se neustdle opakovala, to samé
plati i pro riizné motory aut aj. U zvuka stielby z pistole nemame dané tempo a hra¢ miize
vystrelit kdy chce. Zvuky ve videohrach jsou piehrany po spuSténi néjaké akce a dale

modulovany pro stylizaci do urcitych prostiedi a scén.

1.2  Pasivni prijmani a Aktivni jednani

Za pasivni piijmani mizeme povazovat divaky televize, kterym je predkladan program tak,
jak jej vymyslel dramaturg. Pokud hledame na internetu jednotliva videa, tak se jedna o
aktivni pfijmani. U videoher ovSem aktivné jedname a ménime tim d¢j a celkovy zazitek,

mizeme to tedy povaZzovat za aktivni jednani.

13 Triby

Pokud se podivame na globdlni filmovy primysl, tak filmy dohromady stile ptevySuji
trzbami primysl herni. Do téchto statistik se ovSem ale nezapocitavaji pouze Hollywoodské
filmy, ale také filmovy prtmysl v Indii, Nigérii, Rusku a mnoha dalSich. Pokud ale do
statistik zapocitdme jen USA, kde jsou jak hry, tak filmy uz vyzrdld zdbavna média, tak je
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vvvvv

r~ 1

a 17.02 miliard dolart pro primysl herni za rok 2011. V Jizni Africe prevysSuji fyzické
prodeje kopii videoher nad fyzickymi kopiemi filmu.

vvvvvvvvvvvv

videohrami, tak zde vedou jednozna¢né videohry. Podle vyzkumu skupiny M2 Research je
prumérny rozpocet na vyvoj dnesni videohry mezi 18 miliony a 28 miliony dolart. To se
mize lisithru od hry. U nékterych vysoko rozpoctovych , jako je napiiklad Grand Theft Auto
V ®, se miize rozpoCet vySplhat az na 137 milionu dolard. Pokud se podivame na filmy, tak
rozpocet na n¢ startuje na podobnych ¢astkach, primérné se pohybuje okolo 120 milionil az
150 miliond dolart. S vysoko rozpoctovymi filmy sahajicimi az k 300 miliontiim dolart.

Tyto ¢astky nezahrnuji marketing a distribuci, které se mohou také vySplhat az na desitky

milion dolart.
Pozice |Nazev hry Celkova Trzba |Nazev filmu Celkova Trzba

1| World of Warcraft $10,000,000,000+ | Avatar $2,781,505,847

2| Call Of duty: Black Ops  [$1,500,000,000 | Titanic $2.185,372.302

3| Mario Kart Wi $1,400,000,000 | The Avengers $1,454,668,487

4| Grand Theft Auto IV $1.350.,000.000 |Harry Potter and the Deathly Hallows: Part 2 [$1.327.655.619

5| Wi Play $1.250,000,000 |Transformers: Dark of theMoon $1.123,746.,996

Obr. 1: 5 nejuspésnejsich videoher a 5 nejuspésnejsich filmi za rok 2011 a jejich trzby

5 Grand Theft Auto V (nebo také GTA V a GTA 5) je paty dil herni série Grand Theft Auto, vyvinuty
firmou Rockstar Games. Hra je zasazena do fiktivniho mésta Los Santos a prilehlych oblasti, pfi jejichz

designovani se tvirci nechali inspirovat skute¢nymi misty v jizni Kalifornii. Rozloha mésta v€etné vodnich
tokul a jezer je zhruba 51,52 km?


http://cs.wikipedia.org/wiki/Grand_Theft_Auto_(s%C3%A9rie)
http://cs.wikipedia.org/wiki/Rockstar_Games
http://cs.wikipedia.org/wiki/Ji%C5%BEn%C3%AD_Kalifornie
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2 ZPRACOVANI ZVUKOVE SLOZKY - RESENI A ROZHRANI

V této Casti bych se chtél zabyvat nejcastéjSimi zplisoby k vytvareni zvuku videoher. Patii
zde herni engine, zvukovy engine a DAW. Ke kompletnimu vytvofeni hry je samoziejmé

vice programil, ale ty jsou pro grafiky, animatory a programatory.

2.1  Digital Audio Workstation
Zkratka DAW znamend digital audio workstation, coz mizeme volné pielozit jako digitalni
zvukova pracovni stanice. Jde o elektrické nebo elektronické zatizeni ¢i pocitacovou aplikaci
pro nahravani, editaci a vyrobu zvukovych stop.

,,Pro Tools je DAW pro Microsoft Windows a OS X vyroben
firmou Avid Technology. Je Siroce vyuzivan profesiondly napric
zvukovym priimyslem pro nahravani a editaci v hudebni produkci,

filmu a televizni postprodukci, hudebni notaci a v MIDI

ror 6B
sekvencovani. Obr. 2 — Logo Avid Pro Tools

Pro Tools je majoritni software pro editaci zvuku. To ovSem neznamena, ze je jediny.
Vétsina lidi, co nékdy dé€lala zvuk do filmu, tak s tim méla spojené napiiklad pravé Pro
Tools, pracuji v nich i nadale v prumyslu videoher. Najdou se ovSem i lidé, ktefi k editaci

zvuku pouzivaji jiné DAW typu Cubase, Logic, audacity aj.

2.2  Herni engine

., Engine (jadro) je pocitacovy termin, ktery znamend jadro pocitacové hry, databazového
stroje nebo programu. [...] Nékteré herni firmy vyvijeji vlastni engine, jiné pouzivaji engine
uz vytvoreny. Do enginu je mozné doplnit rizné prvky videoher, vietné tanku, vozidel,

vojakii, nebo prosté modelii a leveli (urovni). MiiZe se jednat treba i o jadro pocitacového

6 http://en.wikipedia.org/wiki/Pro_Tools
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programu, napriklad antiviru — [...]. Dalsim prikladem je vykreslovaci engine (rendering

engine nebo layout engine) webového prohlizece.

2.2.1 UNITY
, Unity je herni vyvojarsky ekosystém:
mocny  renderovaci engine plné

.
intuitivnich nastrojui a rychlé workflow g y

integrovan s kompletnim setem
K vytvoreni interaktivniho 3D a 2D Obr. 3 —logo UNITY enginu

obsahu. “®

UNITY je nejpouzivangjsi herni engine. Neni ovSem jediny. Neékteré herni enginy nabizeji
lepsi fyziku, jiné napiiklad vizualni efekty. Importuji se do n¢j rizné modely, prostiedi a
k praci se zvukem je v ném plné integrovan Audio Engine F-mod. UNITY enginu se dale
vénovat nebudu, je to herni engine. Zvukai déla v Audio enginu, naptiklad F-mod, ktery je
v UNITY implementovan a pro editaci jednotlivych zvukil je pouzivan DAW typu Pro tools

aj.

2.3  Zvukovy Engine

Tak, jako u herniho enginu jde o prostfedi k vytvafeni prvkia do videoher, v ptipade
zvukového enginu o zvuk. Pouzivany jsou 2 hlavni zvukové enginy a to F-Mod a Wwise.
Nektera vyvojova studia maji ovSem zvukovy engine vlastni (Keen Studios, ArenaNet,

Blizzard). J4 se budu vénovat enginu F-mod, jelikoZz je implementovan v UNITY.

7 cs.wikipedia.org/wiki/Engine
8 http://unity3d.com/unity


http://unity3d.com/unity
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231 F-MOD

, F-MOD Studio je adaptabilni nastroj a vyvojové

prostredi  pro hry - je nadstavbou f d
multiplatformového nastroje F-MOD,ve kterém Mo ®
bylo vytvoreno pres 2000 her za poslednich 15 Obr. 4 — Logo F-MOD

let.*®

F-MOD studio je nastroj pouzivan k vytvareni zvukovych uddlosti, které jsou poté spoustény
hernim enginem. Narozdil od ¢ist¢ého F-MOD enginu nabizi i Sirokou $kélu jinych funkci

znamych z béznych DAW.

Za starych Casti byla zvukova implementace do videoher docela jednoducha. Herni
programatoii napsali kod, ktery spoustél urcitou uddlost. Sound designer poté vytvoril
vhodny zvuk pro danou akci. Pro Sound Designera to bylo jednoduché, zaroven ovsem
limitujici. Zvukati chtéli udélat zvuk tak dynamicky, jaka byla samotnd videohra. To platilo
také pro hudebni skladatele. Chtéli mit moZznost zkomponovat takovou hudbu, ktera by se

ménila v zavislosti odehravajici se akce ve videohte.

F-MOD byl pluvodné vytvoien na pomoc propojeni Sound Designerii a hernich
programatorti. Dovolilo to Sound Designerim nejen vytvotit naptiklad vybuch, ale dovolilo
jim to i tomuto vybuchu ménit velikost a intenzitu podle toho, kde se nachazel vici hraci.
Také to dovolilo hudebnim skladatelim vytvofit podminky pro jejich skladby. Mohli tfeba
zkomponovat stresovou ¢ast, kterd se zacala prolinat v momenté, kdy herni engine fekl audio
enginu, 7e je v mistnosti s hraCem néjaké nebezpeci. Poté se mohla stat dalsi akce, kdy uz

nebezpeci pominulo a hudba se plynule vratila zpatky do normalu.

V nasledujici podkapitole bych se chtél vénovat celkové orientaci v softwaru a jeho filozofii.

Jako materidl jsem pouzil vyukova videa z oficidlnich stranek vyrobce.

° http://www.fmod.org


http://www.fmod.org/
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2.3.1.1 Rozhrani

Rozhrani je pro piehlednost podobné jinym DAW typu Pro Tools, Ableton Live aj. V pfiloze

se zam¢fim na dulezité¢ body v rozhrani. (Obrazek priloha 1)

Events: Events mizeme brat jako prohlize¢ a organizator jednotlivych udélosti.
V pfiloze je Oteviena udalost Country, ve které jsou atmosféry rana, poledne, vecera a noci.
(viz. Elipsa ¢islo 1). Po prekliknuti na jinou udéalost se zméni Event editor (pracovni plocha
uprostied) a bude mit jiny obsah. Events editor tedy slouzi jako alternativa kombinace Clip

listu a Group v Pro Tools a jinych DAW.

3D Preview: Slouzi ke kontrole prostorového zvuku. Mizeme sina ném poslechnout,
jak bude ve hie znit zvuk, pokud je k nému hra¢ zady nebo pokud stoji ke zdroji zvuku

bokem. Sta¢i nam k tomu 2 kanaly, tedy stereo.
2: boxy pro programovani ptechodt jednotlivych zvukovych kontejnerd (viz 3)

3: Zvukové kontejnery, které obsahuji vice zvukll (viz. sound), které se navzajem
stfidaji a navzajem prolinaji dle zadanych parametrti (Logic, Delay & Quantization, Seek,
Polyphony, AHDSR: Volume)

Logic: Pravdépodobnost spusténi dané udalosti. Pokud neni nastaven na 100%, miize
se stat, ze provedena akce ve hife nebude doprovazend zvukem. Idedlni pro pouziti
nadhodnych zvukii z velkych vzdalenosti, naptiklad vybuchy artilerie z vedlejsiho mésta aj.

Diegetické zvuky jsou az na vyjimky téméf vzdy nastavené na 100%.

Delay & Quantization: Kvantizujeme vétSinou hudbu, aby byla stale synchronni do

svého tempa.

Seek: Nahodnost zacatkt jednotlivych zvukd v kontejneru. Mizeme také znat pod
pojmem Start Offset.

Polyphony: Spoc¢iva v tom, kdy mame podminky, pii kterych by mélo znit tfeba 100
zvukl pres sebe (napt. Velka bitva) a délalo by ndm to problémy v ,,mixu“, tak nastavime
polyfonii maximum hlasi, které mize ptehravat. Také mizeme nastavit, jaké zvuky maji
prioritu nad jinymi.

Master: Klasické potenciometry s ovladanim hlasitosti a vysky.

Sound: Zde vidime jednotlivé waveformy obsazené v daném kontejneru.
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AHDSR: Zde mizeme vidét modulaci, kterd v tomto piipadé moduluje potenciometr
hlasitosti. Attack znac¢i hlasitostni nastup na maximalni amplitudu o délce 1.75 vtetiny, pii

kterém se poté hlasitost drzi az do doby, kdy se za¢ne pomalu zeslabovat.

3 POPIS VYROBY A ZPRACOVANi JEDNOTLIVYCH ZVUKOVYCH
SLOZEK
Vyroba a zpracovani jednotlivych zvukii se v pocatecnich fazich zas az tak nelisi od vyroby
zvukl do filmu. Mame zde zvukovy tym vedeny Sound Directorem. Tento tym nahrava a
zpracovava jednotlivé zvuky na zadané téma. Zvukovému tymu je poté ptidélen jeden nebo
vice programatorti, kteti dodané zvuky implementuji do hry pfes herni engine. Poté je
k dispozici build®® verze hry, ve které implementované zvuky otestujeme a konzultujeme
s game designerem. Pokud néco nesedi pospolu, tak zvuk putuje zpatky ke zvukarskému

tymu a cely proces se opakuje.

Ve videohrach, oproti filmiim, odpada v urcit¢ mife mixdz. Nemizeme piedem urcit, jak
daleko bude hra¢ od zdroje zvuku. Amplituda, dozvuk, ekvalizace a dal$i parametry zvuku
jsou proménné v zavislosti na pozici hrace v dané videohte. O tyto parametry se stara
zvukovy engine, kterému se dodaji hlasitostné normalizované'! zvuky, které jsou po

implementaci dopocitavany.

3.1 Ruchy

Vyroba ruchii pro videohry je velice podobna sound designu ruchti ve filmech. Pokud ve hie
udeld hrac néjakou akcei, dejme tomu otevieni dvefi, tak uslySime zvuk otevieni dveii. Ve
filmu ocekavame stejny zvuk a dvere povazujeme za redln¢ho plivodce zvuku. U tady toho
a podobnych zvuki je ptivod vyroby vétSinou autenticky. Ve filmu se podobné ruchy mohou
pouzit rovnou z nahraného materialu na place, poté se jedna o zvuk kontaktni. Ve videohrach
jde o obraz vymodelovany, na ktery se zvuk vrstvi a tim pddem zde neni zadnd moZnost
nahrani zvuku kontaktniho. Déle zde mame dals$i ruchy riznych kouzel, magickych

predméta a jinych véci, které neexistuji v redlném svéte. V téchto piipadech se musi pouzit

10 Build verze videohry je verze, ktera je dostate¢né hratelna pro testovani riznych implementovanych prvkii
11 Normalizace je aplikace gainu na zvukové stopy z divodu vyrovnani hlasitosti na nastavenou {iroven, u
videoher vét§inou 0dB
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jiny zvuk na zmateni hrace, aby si myslel, ze ve skute¢nosti by dana akce takhle doopravdy

znéla, na coZ jsme uz zvykli u filmi.

Pokud hra¢ naptiklad zacne ve hre sekat sekyrou do stromu a kazdé seknuti bude znit stejné,
tak nam to nepiijde realné a vysledny zvuk bude celkovy pozitek z hrani degradovat.

V takovychto ptipadech se nahraje vice riznych variaci seknuti sekyry do stromu, které se
poté implementuji do zvukového enginu a nastavi se jim randomizace. Kazdé dalsi seknuti
je poté origindlni a vyznéni je vice organické. Kombinaci rtznych zdrojovych zvuki a

riznych randomizaci miizeme vytvorit téméf neomezeny pocet variaci.

Konkrétnim ptikladiim se budu vénovat pozdé€ji pii rozboru jednotlivych zvukovych slozek

u konkrétnich videoher.

3.2  Atmosféry
Co se tyka nahrdvani a ptipravy atmosfér pro animaci a videohry, tak je postup podobny, az
na rozdil, ze videohry nejsou linedrni, pokud zrovna neprobiha urcitd cutscéna. Tim padem

se musi vytvorit nelinearni atmosféra, ktera se cykli, a zaroven nezni staticky.

Tak, jako u ruchli zde musi vzniknout urcita organita. T¢ docilime podobnym zpisobem,

jako u ruchl. To znamena nahrani vice variant a jejich vzajemné prolinani a randomizace.

Konkrétnim piikladim se budu vénovat pozdéji pii rozboru jednotlivych zvukovych slozek
u konkrétnich videoher.

3.3  Mluvené slovo

Nejvice zaZijjeme mluveného slova pii cutscénach, které jsou linedrni a nijak se nelisi
vyrobou mluveného slovau animace, potazmo filmu. Zvuky mohou byt redlné, neupravené
a nebo mohou byt rizné stylizované pro danou postavu (robot, duch, d’abel). Pro plivodce
zvuku se ve valné vétSin€ pouzivaji herci. V mala ptipadech se vytvaii mluvené slovo pres

syntezatory.

Pokud nejde o cutscény, ani nascriptované udalosti a mluvené slovo je soucasti nelinearniho
déje, tak je nejvice podobné vyrobé rucht s tim rozdilem, Ze ve zvukovém kontejneru mohou
byt rizné hlasky a véty, které se ndhodné vybiraji podle zadanych parametrti, narozdil od

zvuki seknuti aj. Nakonec to vypada tak, Ze napiiklad hrdina, ktery je zasazen stfelnou
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zbrani vykiikne néjakou hlasku. Pti dalSim zasaZeni poté fekne néco jin¢ho, ovSem tonalita

a ostatni randomiza¢ni prvky vétSinou zlistavaji stejné, ale nemusi.

3.4  Hudba

Hudba plni ve videohrach vice funkci a ma vice forem. Hudba, co hraje v hernim menu nebo
pii cutscéng, je vétsSinou jen doprovodna, linearni. Dalsi typ hudby, nelinedrni, je pouzivan
potom pii aktudlnim hrani hry. Hudebni skladatel vytvaii jednotlivé smycky a ptechody pro
rizné situace vV dané videohte. Poté je programator ve zvukovém enginu navzdjem propojia
naprogramuje jednotlivé spinace riznych akei na riiznd mista ve skladbé. Napiiklad pii
napjaté akci, kdy je hudba ve smycce a ¢ekd na moment, kdy zmacknete spoust’ nebo
vykouzlite n¢jaké kouzlo. V ten moment se hudba plynule dostane do svoji vice dramatické
verze, aniZ by si hra¢ v§iml néjakych razantnich skoki. U hudby ve vétSin€ ptipadii odpada
prvek randomizace, jelikoz chceme mit nad aranzi kompletni kontrolu. Pokud se bavime o
diegetické hudbé (naptiklad hudba hrajici z radia), tak bych ji spise stylem vyroby zatadil

mezi ruchy.

4 ZVUKOVA SLOZKA V KONKRETNICH VIDEOHRACH

Tato ¢ast se bude zabyvat vybranymi prvky zvukové slozky u konkrétnich videoher a jeji
problematikou pfi jeji vyrobé a zpracovani. Vybér videoher a konkrétnich ptikladl je Cisté
mij a obsahuyje dle mého nazoru valnou vétSinu riiznych postupil pii vytvareni konkrétnich
zvuki. VSechny vybrané videohry byly hrany na platform¢ PC. Platforma nijak neovlivigje
postup vyroby zvukové slozky, na druhou stranu miizeme predpokladat, ze zvuk videoher

programovanych na smartphony bude vétSinou primitivné;jsi.

Ke kazdému ptikladu bude dodan okomentovany spektrogram a zvukova ukazka na Audio
CD.
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41  Guild Wars 2

Guild Wars 2 je videohrou vyvojarské firmy Arena Net.
Jde 0o MMORPG? hru z prosttedi fantasy. Tuto hru jsem
si do prace vybral kvili Sound Designu kouzel, zbrani,
mluveného slova a zjiciho svéta jako celku. Této

videohie bych se v této casti cht¢l vénovat nejvice,

jelikoz zahrnuje véalnou vétSinu pouzitelnych zvukovych

Obr. 5 — Logo Guild Wars Il

prvkil v dnesnich videohrach.

4.1.1 Ruchy
Pro demonstraci ruchové slozky jsem vybral zvuky kouzel ohné a stiileni z luku, jelikoz

nazorn¢ ukazuji vrstveni, kombinaci a randomizaci nahranych zvuku.

Zacneme Ohném. Jde o dovednost
Bonfire, u které nas hrdina pomoci
pochodné¢ vytvotfi ohnivy vybuch
okolo. V ptilozeném Audio - CD je
ukdzka® pouziti této dovednosti a
k ni je dodan i obrazek spektrogramu
dané nahravky. Samotnému zvuku

ohn¢ pfedchdzi machnuti a zafvani

Obr. 6 — Dovednost Bonfire hrdiny. ~ Zde  mizeme  slySet
navrstveni zvukt Svihnuti, vykiik
hrdiny, dmychani ohné a poté hotici travu. V§Simnéme si, ze jak zatvani hrdiny, tak vybuch

ohn¢ je pokazdé trochu jiny, také nacasovani a intervaly mezi jednotlivymi zvuky jsoumirné

12 Zkratka MMORPG (z anglického massively multiplayer online role-playing game, volné hromadna online
hra na hrdiny) je oznageni zanru poc¢itacovych her. Jedna se poc¢itacovou online hru na hrdiny o vice hracich,
ktera umoziiuje pfipojeni i tisicti hra¢u najednou; zpravidla skrze Internet. Hra se obwykle, podobné jako jiné
hry na hrdiny, odehrava ve fiktivnim svét&, ¢asto ve fantasy ¢i sci-fi prostiedi.

13 Audio-CD: Stopa 1
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posunuté. P¥idavam link na youtube video'* samotného zvukaiského tymu Guild Wars 2, ve
kterém nazorné ukazuji vyrobu zvukii pomoci ohné. Ve videu pouziji naptiklad hotici kouli,
kterd zvukové nijak nepraskd, jak jsme naptiklad zvykli u hoficiho dieva a uvdzanou na
provaze s ni to¢i pred mikrofonem. Vysledny a poupraveny material poté mohou pouzit jako

hotici krb, ale také jako efekt Svihnuti zbran¢ aj.

Pii ukdzce stiileni zluku jsem chtél
poukazat na rtizné zvuky, které mize luk
vydavat v zavislosti na uzité dovednos ti.
V této videohte umi moje postava s lukem
dovednosti 5 a vSechny jsou obsazeny ve
zvukové ukazce. Nekteré  jsou
jednoduché, kde jde o zvuky napnuti

tétivy a nasledny vystiel a zvuk leticiho
Sipu, ale najdou se 1 slozit&jsi, kde hrdina Obr. 7 — Stfileni z luku

stfili do oblak a dany prostor poté zaplavi salva padajicich Sipt. U jednotlivych vystreli
mizeme slySet mirné odchylky ve zvukové charakteristice napnuti a vystieleni, u padajici
salvy Sipti poté jednotlivé vystrely Sipi a nasledné dopady. Na audio CD je piilozena

ukdzka® se viemi péti dovednostmi.

412 Atmosféry

Atmosféry jsou v Guild Wars 2 riiznorodé, at’ uz jde o poust’, dzungli nebo tfeba rusné mésto.
Ukazky atmosfér by mély poukdzat na jednotlivé rozdily charakteristiky atmosfér vuci
danému prostiedi, kde se hra¢ nachazi a také na vrstveni riznych zvuki do vétsiho celku
atmosféry, kde tfeba vitr je podle spektrogramu viditelné automatizovan, ale nema vliv na
ptactvo pod nim. Nejlépe to miizeme slySet a vidét na prostredi nazvaném Metrica Province,
kde nam linky ve vysokych frekvencich ukazuji, ze vitr méni charakteristiku a zvySuje svou

frekvenci ndhodné nahoru a doli. U dalSich atmosfér je poté¢ mozné slySet rizné¢ ndhodné

14 https://mvw.youtube.com/watch?v=E5x2kO0Jg6 A

15 Audio-CD: Stopa 2
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zavyti psu, prilety ptactva a konverzujici 1idé, 1 kdyZ tyto zvuky nemusi byt ve hie viditelné.
(SlySime prilet ptaka, ale Zadného nevidime.)

V prilozeném Audio CD je 5 rliznych atmosfér z péti riiznych lokaci. K jednotlivym audio
stopam poté obrazky sektrogramu a snimek obrazovky z hrani dané lokace, kde byla

atmosféra nahravana.

4.1.3 Mluvené slovo

Vétsina dialogi v této videohfe je formou cutscén, kde se po navdzani konverzace
dostavame do stylizované¢ho dialogového okna, kde jedna postava stoji na levé strané obrazu
a druhd postava na stran€ pravé. Ke kazdé postavé poté nahofe bézi titulky, co prave fika.
Pokud repliku pfecteme rychleji a nechceme cekat, tak miizeme pieskocit bud’ repliku, v ten
moment postava prestane mluvit a zatne mluvit postava druhd jakoby se nic nepteskocilo, a
nebo preskocime cely rozhovor, ¢imz dialogové okno konci a dostdvame se zpatky do
prostiedi Videohry. Videohra ovSem ptredpoklada, Ze jsme s obsahem dialogu obeznameni.
Fenomén preskakovani dialogh za cilem rychlejSiho riistu v online hrdch ma za nasledek
neznalost ptibéhu dané videohry a tim padem vede k slabsimu z&zitku z hrani.

V ukézce jsem vybral rozhovory riiznych ras. MiZzeme zde slySet riiznou stylizaci na zakladé
rasy. Ras je ve hie 5 a se znalosti jejich charakteristiky hlasu se poté hrac Iépe orientuje
Vv ptibéhu a pfi bitvach, pokud naptiklad mluvi postava mimo obraz.

V piiloZzeném Audio CD je stopa s dialogem mezi Charrem!® a ostatnimi rasami svéta

Tyriel’. V ptilohach poté snapshot dialogového okna rozhovoru.

414 Hudba
Guild Wars 2 obsahuje pies 3 hodiny komponované hudby. Kazdé prostiedi ma svou
typickou hudbu a v celkové kompozici s ostatnimi zvuky poté vytvaii charakteristicky zvuk

jednotlivych lokaci. To ma za vysledek asociaci jednotlivych lokaci i s absenci obrazu.

16 Charr je jedna z hratelnych ras videohry Guild Wars II
17 Tyrie je nazev svéta, ve kterém se Guild Wars I odehravaji
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Hudba je kompletné orchestralni a ma své kouzlo. Pikladdm odkaz na youtube video®®, kde
mizeme slySet kompletni, tfithodinovy, soundtrack. V prvni poloviné videa jsou skladby

k jednotlivym prostfedim. V polovin¢ druhé¢ potom mizeme slyset skladby urcené do bitev.

18 https://www.youtube.com/watch?v=JCHVIUE;jzO0


https://www.youtube.com/watch?v=JCHVIUEjzO0
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4.2  GRID Autosport
) gy 1 a\ Y
GRID  Autosport je hrou vyvojafské firmy &\‘ ’)}? / /
D WF e

Codemasters. Jde o zdvodni simulator. Tuto hru jsem T -
si do své prace vybral kvili nahrdvani zvuki motoru, G nl [ '
pneumatik, pfevodovky aj. a jejich jednotlivé AUTOSPORT

navaznosti na sebe. Obr. 9 — Logo videohry GRID Autosport

4.2.1 Nahravani vozidel

Nahravani vozidel miize znit jednoduse, ale opak je pravdou. Pfi hrani zavodni videohry,
jako je tteba GRID, se hra¢ stavi do role fidice, ktery méni zvukovy charakter, ktery viz
vydava v zavislost na akceleraci, celkové rychlosti, zafazené rychlosti, protd¢eni pneumatik
aj. V nasledujicich podkapitolach se bude prace zabyvat postupem, jak spravné nahravat
vozidla, moznostmi nahravdni a vybérem vhodnych lokaci. Informace jsem ptebiral
z ukazek knihy Need for speed: Car recording Guidebook, napsanou Charlesem Deenem,

ktera byla napsana exkluzivné pro zaméstnance firmy Electronic Arts.

4.2.1.1 Postup

Mnoho lidi si mize myslet, ze pro nahrani zvuku vozidla sta¢i sehnat ¢lovéka s danym
autem, vzit mikrofon a rekordér a jit auto nahrat. Nékdy se to mize podafit, ale u vétSich
produkei je zde mnoho faktort, které by mohly nahravani zna¢né prodrazit, kdyby se spravné
nedodrzely.

Na zacatku musime nastavit na§ rozpocet, vypsat zvuky, které chceme nahrat, zjistit, jaka
auta maji podobny zvukovy charakter, Napsat si scénaf nahravani a nastaveni pevného data
pro nahravani.

Poté nastava faze hledani. Musime najit vhodné auto (nebo auta). Pokud musi auta cestovat
n¢jakou veétsi vzdalenost, tak vybereme nahradni auto v piipad¢, Zze by se to hlavni né¢kde po
cesté porouchalo, nebo nedorazilo v¢as. Vybrana auta musime otestovat, jeslti maji opravdu
charakter zvuku, o ktery nam jde. Musime najit vhodnou lokaci pro nahravani a otestovat

zde parazitni prvky.
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V ptipravné fazi jde vétSinou o zatfizeni rlznych smluv, ubytovani aj. , jde zde o praci

produkce.

4.2.1.2 Lokace

. [...] nyni je ¢as pro nalezeni perfektni lokace. Lokace jsou pro uspéch nahravani stejné
diilezité, jako zdroj samotny. “*°

Pro lokace jsou vhodné naptiklad riizna opusténa letisté, uzaviené silnice, zdvodni drahy aj.
Pied ostrym nahravacim dnem je dulezité lokaci otestovat a to tak, Ze lokaci navstivime

s libovolnym automobilem a ve vzdéalenosti 20 metrti udélame testovaci nahrdvani tlirovani

motoru auta. Tim zjistime, jestli je prostfedi pro nahravani vhodné.

4.2.1.3 Nahravani
Pro nahravani mizeme vyuzit vice zptusobu. Pouzivaji se 3 hlavni, u kterych bych chtél
popsat jejich vyhody a nevyhody.

Prvnim typem je Dynapack. Jde o
pfime pfipojeni dynamometrii na
kola, které aplikuji na kola frikei.
Vhodné pro nahrani akcelerace aut.

Také je zde vyhoda, ze mizeme jit

S Dynapackem za vozidlem, misto Obr. 10 - Dynapack

toho, abychom museli pracné

pfepravovat vozidlo k ndam. Mame zde také Siroké moznosti umisténi jednotlivych
mikrofonl. Mezi nevyhody patii absence moznosti nahrani deakcelerace, nahravky zni

casem nudné a bez pohybu a také kompatibilita pfipojeni na rliznd vozidla.

19 Charles Deen, Need for Speed: Car recording guide, Electronic Arts
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Dals$im typem je valcovy dynamometr. Jde o vélce
piipevnéné vétSinou ke garazové podlaze, na kterych
mize auto volné protacet kola, pfi¢emz valce aplikuji
na motor urCitou silu. Vhodné pro nahrdvani aut

s automatickou ptevodovkou. Hodi se uz i na

deakcelerace. Dostupnost a cena je taky ptijatelna.
Obr. 11 - Vlcovy damometr Mezi nevyhody patii nutnost velmi hlasitého auta pro
prefvani piskani valct a také fakt, ze jsou valcové
dynamometry vétSinou v garaZzich, kde je poté slozité se zbavit rliznych zvukovych reflexi.

Poslednim typem je nahravani pfimo na urcené lokaci. Nahrava se s mikrofony
pripevnénymi na auto a s mikrofonisty stojicimi podél trati. Idealni pro nahravani riznych
prijezdl, pro nahrani zvukli znéjicich v interiéru auta, pro realistické chovani auta, pro
nahrani kviceni pneumatik. Mezi nevyhody patii vitr, zvuky pneumatik, kde nejsou zadang,

nutnost pfipevnéni mikrofond na vozidlo a celkova Cistota nahravky.

ZAVER

Tato prace byla psana z diivodu seznameni se S ulohou zvuku ve videohrach, vyrobou a
zpracovanim jednotlivych zvukovych prvkid. V budoucnu se planuji v tomto pramyslu
angazovat a vybér tématu mé bakalaiské prace m¢ v tom jest¢ utvrdil, Ze je to néco, co
opravdu chci d€lat.

Doufdm, Ze tato prace pomize studentim zvukové skladby k ziskani informaci o zakladni
problematice tvorby zvukové slozky do videoher a také Ze umozni zvukovym laikim nastinit

princip fungovani nelinedrniho zvuku dne$nch videoher.
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Pfiloha 1 — Rozhrani F-MOD
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Ptiloha 2 — Atmosféra Diessa Plateau, Audio-CD: Stopa 3



UTB ve Zliné, Fakulta multime dialnich komunikaci 31

Ptiloha 3 — Atmosféra Dry Top, Audio-CD: Stopa 4
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Ptiloha 4 — Atmosféra Frostgore, Audio-CD

. Stopa 5
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Piiloha 5 Atmosféra Metrica Province, Audio-CD: Stopa 6
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Ptiloha 6 — Atmosféra Divnity Reach, Audio-CD: Stopa 7
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1know for certain a new tribune is leading the Flame Legion. He needs to be kiled before he urifies
his forces.

e —

Priloha 7 — Dialogové okno, Audio-CD: Stopa 8



