16-bitovy zvuk

Jednym z podstatnych faktorov ovplyviujucich zvuk v takzvanej 16-bitovej ére bolo rozsSirené
vyuzivanie FM syntézy, teda frekvencnej modulacie, dalSieho zo spbsobov generovania zvuku.
Jeho podstatou je proces, pri ktorom je frekvencia a vyska jednej zvukovej viny modulovand
oscilovanim iného zvukového signdlu, resp. zvukovej viny, ¢im sa vytvaraju velké moznosti v
zafarbeni zvuku. Technoldégiu ako taku vynaSiel uz okolo roku 1968 John Chowning, ale
spopularizovala ju az spolo¢nost Yamaha. T& zacala FM syntézu aplikovat vo svojich
syntetizatoroch - najslavnejsim z nich bol typ Yamaha DX7 z roku 1983. Vyuzival polyféniu 16
zvukov a mal 32 algoritmov generujucich zvuk, z ktorych kazdy mal iné nastavenia vstavanych
Siestich sinusovych operatorov. Tento syntetizator bol zvlast populdrny medzi hudobnikmi a
populdrna hudba 80. rokov je do velkej miery ovplyvnena jeho zvukom. Pracovali s nim napriklad
A-ha, Whitney Houston ¢i Phil Collins. Producent a skladatel Brian Eno dokazal zo zlozitych a
hibkovo nastavitelnych moznosti tohto syntetizatora vytazit viac nez len podklady popovych piesni
a jeho zvuk bol jeden z prvkov, ktoré nasledne ovplyvriovali hudobny zaner ambient.

Relativhou vyhodou FM syntézy je fakt, Zze tento proces je v tedrii schopny napodobnit takmer
akykolvek zvuk alebo hudobny nastroj. V realite to obclas vyzeralo skér naopak - nastroje sa
podobali, ale zneli velmi umelo. To ale nebranilo priemyslu prispésobit sa. Yamaha ¢oskoro zacala
sUciastky upravovat a vyrdbat ich zmensené verzie. Tie sa v priebehu kratkeho ¢asu dostali do
mnozstva zariadeni - po¢nlc detskymi hrackami az po herné konzoly ¢&i zvukové karty. Vo vacsine
tychto pristrojov sa vyuzival ¢ip s ndzvom Yamaha YM2151 (zndmy aj ako OPM). Mal osem
zvukovych kandlov a Styri operatory. V hernom priemysle sa prvykrat vyuzil v arkadovom automate
s hrou (uz vyssie spominanou) Marble Madness, neskér v automatoch Sega, Konami, Capcom alebo
Namco. V tychto strojoch sa ale FM cipy ¢asto kombinovali s PCM moduldciou a hlasovymi Cipmi.

Jedna z prvych vyznamnych hernych konzol z tejto éry bola Sega Genesis (resp. Mega Drive, ako sa
nazyvala mimo Spojenych sStatov Americkych). Spolo¢nost Sega mala najvacsi Uspech s
arkddovymi automatmi a v konzolovej verzii jednoducho prispbésobila technoldgie, ktoré dovtedy
vyuzivala. Konzola kombinovala Cip PSG (SN76489, teda tri zvukové kanaly plus jeden Sumovy),
sllziaci na niektoré hudobné Casti a zvukové efekty, ako aj novsi Cip s FM moduladciou od Yamahy
(YM 2612). Ten mal Sestkanalovy stereo zvuk a jeden PCM samplovaci kanal. Kombinacia tychto
dvoch prvkov spoésobila, ze zvuk Segy bol ovela komplexnejsi, ako napriklad zvuk konzoly
Nintendo.

Pravdepodobne najzndmejSou hrou na tuto konzolu bol Sonic the Hedgehog (1991). Aj ked sa
hudba dala komponovat stéle iba manudlnym programovanim, pri tomto titule vznikla (podobne
ako pri Super Mario Bros) doteraz rozpoznatelnd a ikonicka hudba, ako aj zvukové efekty. Efekt
zdvihnutia jedného z mnozstva prstenov, ktoré zbiera Sonic, je zdmerne dost podobny zvuku
mince, ktoru zbiera Super Mario - aj napriek tomu su oba tieto zvuky zretel'ne odliSné a originalne.



Daldi evolu¢ny krok v konzole Sega Genesis predstavoval spominany PCM samplovaci kanal
navyse. Kratke zvukové efekty a utrzky hlasov zacali byt ovela realistickejSie vdaka zlepSujucej sa
technoldgii samplovania. To predstavovalo vyuzivanie Utrzkov redlnych zvukov, ktoré mohli byt
nasledne prehrdvané spat. Tento postup mal korene uz v takzvanej musique concrete (konkrétnej
hudby) v 40. rokoch 20. storocia, ked sa zalalo experimentovat so strihanim a sluc¢kovanim
magnetickej pasky. Samplovanie, ako ho pozndme dnes, sa vSak zacalo vyuzivat az v 70. rokoch.
Koncom tejto dekddy spolocnost Fairlight vytvorila digitdlny syntetizator a sampler v jednom s
nazvom Fairlight CMI. Hoci v dosledku obmedzenej pamati dokdzal nahrdvat zvuky iba do
maximalnej vzorkovacej frekvencie 24 kHz a zhruba v diZzke jednej sekundy, ale aj tak mal velky
vplyv na hudbu. Pointa samplovania spociva v tom, Ze takto zdigitalizovany zvuk/tén je mozné
vytvarat na celej kldvesnici, ¢omu sa prispésobuje aj jeho vyska a dizka (v tom obdobi sa este
nevyuzivala moznost zachovat vysku zvuku pri jeho skracovani alebo natahovani). To znamena, ze
¢im sa vysSSie tény hrali na klavesnici, tym boli zvuky kratSie, a naopak.

Samplovanie sa vo vSeobecnosti spdja hlavne so Zanrom hip-hop. V 80. rokoch totiz tento zaner
zaCal vyuzivat samplované inStrumenty a beaty z inych skladieb. Syntetizdtor Fairlight
spopularizoval napriklad aj Peter Gabriel, ktory vo velkom vyuzival vo svojom tretom albume (Peter
Gabriel, 1980) a zaroven experimentoval s terénnymi nahradvkami (rozbijanie skla, Gdery Zeleznou
tycou ai.),

Tato technoldégia do herného priemyslu vosla zhruba v rovnakom obdobi. Uz sme spominali hru
Vanguard z roku 1981, ktora vyuzivala jednoduché utrzky slov. Podla vSetkého prvou hrou, ktora
vyuzivala samplované zvuky namiesto ténovych generatorov, bola taktiez spominana Rally-X.
Prvou hrou, ktora vyuzila digitalizovany hlas, bola arkadova strielacka Stratavox z roku 1980
od spolocnosti Taito.

V roku 1985 (resp. 1986) spolo¢nost Commodore vypustila do obehu Commodore Amiga 1000,
teda ndstupcu Commodore 64. Tento pocita¢ sa vyuzival ako multimedialne zariadenie. Z hladiska
zvuku iSlo v podstate o Stvorkanalovy sampler. Vyuzival Styri 8-bitové PCM kanaly skombinované
ako dva stereo kanaly (dva vlavo a dva vpravo). Maximalna vzorkovacia frekvencia zvuku bola 28
kHz, ¢o predstavovalo o Cosi vysSSiu kvalitu ako syntetizator Fairlight CMI. O dva roky neskor
nasledovala lacnejSia (a aj vdaka tomu ovela preddvanejSia) verzia Amiga 500 s rovnakymi
zvukovymi vlastnostami. Na rozdiel od Amiga 1000 bola prezentovana ako herné zariadenie
rovnako, ako aj predosly pocita¢ Commodore 64, ¢o z nej urobilo opat velmi popularny herny stroj.

Amiga 1000 je délezita aj kvéli tomu, ze pritahovala hudobnych skladatelov (aj amatérskych). Vo
velkej miere sa zacali vyrdbat takzvané ,trackery”, teda programy urcené na komponovanie
hudby. Mali Specifické grafické rozhranie, ktoré neskor ovplyvnilo mnohé iné vyspelejSie softvéry
a sekvencery (podobné zvislé zobrazenie ma& vo svojom ,session view"“ napriklad jeden
z najpopularnejsich DAW, v sucasnosti Ableton Live). Boli zalozené na zvislom zobrazeni viacerych
zvukovych stép. V kazdej z nich sa nachadzali riadky, do ktorych sa mohli zapisovat rézne
informécie - ktory zvuk prehrat, jeho hlasitost, dizka, vy$ka a podobne.



Obr. 13: The Ultimate Sound Tracker

Prvym z takychto programov bol Ultimate SoundTracker, naprogramovany Karstenom Obarskim a
vydany v roku 1987. P6vodne bol vyvijany ako nastroj na pracu so zvukom do hier. Jeho neskorsie
verzie boli pristupnejSie pre SirSiu verejnost - skupina programdtorov The Jungle Command
vytvorila program Soundtracker Il a v roku 1989 Svédski programatori Pex Tufvesson a Anders
Berkeman vypustili takzvany NoiseTracker, ktory umoznoval vyuzitie az 32 nastrojov a lepSiu pracu
s jednotlivymi kandlmi. Vyhodou takéhoto skladania hudby bolo to, Ze pomocou prikazov, resp. nét
v jednotlivych riadkoch sa spustali rovnaké sample/inStrumenty. Skomponovana hudba sa potom
dala ulozit na obycajnu disketu. Takto uloZzeny zvuk vSak nemal rovnaké vlastnosti ako napriklad
mp3 alebo wav, ktoré rozozndvame dnes. Subor z trackera bol v podstate siborom instrukcii, ktoré
zvuky a ako hrat. Na Amige takto vznikol format siborov MOD. Prva verzia podporovala iba Styri
kanaly (v Case, ked sa vyuzival Ultimate SoundTracker) a patnast nastrojov. NeskorSie verzie
vyuzivané v mnozstve dalSich programov boli rozSirené na 32 kandlov a viac ako dvojnasobok
instrumentov. Kedze hudba v takomto formate nepotrebovala vela kapacity pocitacového
procesora (sample boli ulozené vo forme umoznujucej ich okamzité prehratie), mnozstvo hier tento
format vyuzivalo na sprievodnu hudbu.

Aj ked sa pocitace Amiga prestali vyrdbat, ostal tento format zivy. Osvojila si ho uz vyssie
spominand demoscéna a velmi Casto ho vyuzivali tvorcovia nezavislych hier. Svoje uplatnenie si
nasiel aj v zanri chiptune. Trackery sa z Amigy presunuli aj do dalSich systémov. Vlastné trackery
mal operacny systém DOS na pocitacoch IBM, kam sa postupne presunula velkd cast tvorcov
hudby (hlavne potom, ¢o sa zacali vyrabat vyspelejsie zvukové karty). Medzi trackery DOS patri


https://knihy.fmk.sk/uploads/images/gallery/2023-04/YvGimage.png

ScreamTracker 3 (1994) alebo FastTracker 2 (1994). Neskor trackery pokracovali aj na opera¢nych
systémoch Windows - populdrny bol OpenMPT (1997), Renoise (2002), BeRoTracker, SunVox Ci
ProTrekkr.

V Case najvacSej popularity trackerov sa bezne dali zohnat Specializované zvukové samplery
(napriklad Stereo Master, Techno Sound a i.). V takomto baleni bola okrem diskety so softvérom aj
Specialna redukcia na jeden z portov Amigy, ktory mal na sebe konektor v podobe klasického jacku.
Do tohto vstupu mohol byt zapojeny akykolvek hudobny zdroj typu gramofén, CD prehrdvac alebo
hrackarske kladvesy (ak mali audio vystup). Pomocou softvéru si tak pouzivatel mohol nahrat
(samplovat) a vystrihnat zvuky z akejkolvek hudby. Takto nahraty zvuk vSak mohol mat iba par
seklnd (na viac pamat nestacila) a musel sa ulozit na separatnu disketu. To vSak l'udom nebrénilo
samplovat obrovské mnoZzstvo zvukov a vytvérat tak Specificky elektronicky zvuk 90. rokov.

Trackery boli natolko vyznamné, Ze nimi zlozend hudbu méZzeme pocut aj v znamejSich hrach.
FastTracker 2 bol vyuzity pri tvorbe hudby do 2D strielacky Stargunner (1996, Apogee Software),
spolo¢nost Epic Games vyuzila rovnaky softvér pri skladani hudby do 3D FPS Unreal (1998)
a neskor do multiplayerového Unreal Tournament (1999). Velmi zndmy je priklad MOD hudby
v kultovej hre Star Control 2: Ur-Quan Masters (1992, Toys for Bob/Accolade), ktoru zlozilo az osem
réznych skladatelov na zaklade sutaze vyhlasenej vyvojarmi aj medzi pouzivatelmi Amigy. Format
MOD vsak vo vSeobecnosti nebol velmi rozSireny. V tomto Case sa totiz dostdval do popredia aj
format MIDI, o ktorom piSeme neskoér.
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