32 a 64-bitovy zvuk

V Case najvacsSieho rozmachu hernych konzol piatej generacie sa diali velké zmeny aj v osobnych
pocitacoch. Spolocnost Creative uz mala za sebou vyrobu tretej generacie zvukovej karty Sound
Blaster. Sound Blaster 16 bol na trhu uz v roku 1992, vyuzival wavetable syntézu a 16-bitové audio
CD kvality. V roku 1994 predstavila stvrtu generaciu, ktorej dominovala karta Sound Blaster AWE32
a jej variacie. AWE32 bola spatne kompatibilnd so svojimi predchodcami, mala 16-bitovd hibku a
44,1 kHz vzorkovaciu frekvenciu (teda CD kvalitu), v redlnom case zvladala kompresiu aj
dekompresiu zvuku a navySe vyuzivala Cip Yamaha OPL3 s FM syntézou. Bola kompatibilnd s MIDI
(mala pren vyhradenu vlastnl zvukovu sekciu so syntetizatorom E-mu), mala vlastnd pamat RAM a
ROM a vyuzivala syntézu zalozenu na samplovani. Jej vyhoda spocivala najma v tom, Ze realistické
zvuky mohla produkovat bez pomoci $pecidlnych oscildtorov alebo zvukovych vin - vyuZivala
nahravky realnych instrumentov (na reprodukciu takéhoto zvuku potrebovala ovela mensi vykon).
Procesor na tejto karte zdroven dokazal produkovat v redlnom c¢ase rézne audio efekty.

Podstatnym vyvojovym prvkom vo svete PC bol hlavne prichod operacného systému Windows 95
od spolocnosti Microsoft v roku 1995. Podobne ako vacsina hernych konzol, aj tento systém mal
vlastnd niekol'kosekundovu zvucku pri spusteni (zlozil ju v tejto knihe uz spominany Brian Eno,
ironicky vsak na pocitaci Macintosh). Najddlezitejsi vSak bol prichod rozhrania DirectX, ktoré vzniklo
prave vdaka Windows 95. V predchadzajicom operacnom systéme MS-DOS vznikalo mnoZstvo
popularnych hier. Tvorba alebo portovanie hier priamo na Windows 95 vsSak stagnovali. Windows
vyvojarom neposkytoval dostatone vhodné prostriedky, na ktoré boli zvyknuti pod MS-DOS,
a zaroven sa obavali problémov s kompatibilitou.

Vdaka tomu sa vytvoril tim l'udi, ktori mali za Glohu tento problém odstranit. V septembri 1995 bola
implementovand prvéa verzia rozhrania DirectX, ktoré po¢nic Windowsom 95 umoznovalo vyuzivat
a pracovat s multimédiami na vyssej Urovni a jednoduchsim sp6sobom. V zasade iSlo o zvysenie
rychlosti, ktorou navzajom komunikovali zvuk a grafika, ako aj o vytvorenie lepSieho naviazania
hardvéru na softvér. Zmeny zasiahli aj MIDI - jedna zo sucasti DirectX bola aj DirectMusic. Tento
prvok vylepSil povodné MIDI a poskytoval mu po novom moznost vyuzivat kvalitnd wavetable
syntézu a nahravky.

Na prildkanie vacsSieho pocltu vyvojarov na tvorbu hier pod novym operacnym systémom sa
v Microsofte rozhodli oslovit ndm uz zndmeho Johna Carmacka z id Software. Ich akéné FPS Doom
(1993) a Doom 2 zroku 1994 boli hratelné iba pod starSim MS-DOS. Ponuka bola zalozena na
vytvoreni portu oboch hier do systému Windows 95 zadarmo a s tym, ze iD Software si zachové
vSetky prava. Cormack suhlasil a v auguste 1996 bola vydand prva oficidlna hra beZiaca pod
DirectX - Doom 95. Od pb6vodnej verzie sa lisila napriklad tym, Ze neprehravala originalne MIDI
subory, ale vyuzivala format MUS (upraveny MIDI forméat s trochu mensou velkostou sUborov) a
podporovala vacsi pocet zvukovych kanalov.



S prichodom DirectX prisli aj novSie moznosti v reprodukcii zvuku. Prvad zvukova karta, ktord
umoznovala vyuzitie surroundu (teda priestorového zvuku) na pocitacoch, bola Diamond Monster
Sound z roku 1997. Mala vlastny zabudovany procesor, ktory sa staral o vSetky operéacie spojené so
zvukom. Zaroven podporovala ako prva sucasti DirectX, zalozené na hardvérovej akceleracii
(DirectSound a DirectSound3D). Napriek mnozstvu pozitivnych vlastnosti mala aj zopar
negativnych - kompatibilita so starSim operacnym systémom MS-DOS bola na velmi zlej drovni a
hry, ktoré sa primdarne vyvijali na tento systém, dokdzali vyuzivat vlastnosti Monster Soundu iba vo
Windows 95 DOS boxe.

90. roky predstavovali velky posun vo viacerych rovinach. S prichodom silnejSich hernych konzol
a vykonnejSich procesorov v pocitaCoch sa herni vyvojari Coraz castejsie suUstredovali na co
najlepsSiu vizuadlnu prezentaciu hier. S tym suvisel aj prichod trojdimenzionalnej grafiky a diskusie
o tom, kolko polygénov je dostatocne vela, aby sa grafika hry dala povazovat za dobru.
Futuristickd pretekarska hra Wipeout (Psygnosis, 1995), ktord vysla pévodne iba na PlayStation
a MS-DOS, bola vysoko hodnotend za skvell grafiku a vyborny elektronicky soundtrack. Jej
obrazové frekvencia (framerate) sa vSak pohybovala v rozmedzi cca 30 snimok za sekundu (resp.
iba 25 snimok za sekundu, ak iSlo o eurépsku verziu PlayStation v rezime PAL), ¢o by v dnesnej
dobe mohlo byt povazované za velké negativum. Na konzole Nintendo 64 vysSla podobna
futuristicka zavodna hra v roku 1998. ISlo o F-Zero X (Nintendo EAD), teda pokracovanie predoslej
hry F-Zero z roku 1990. Nintendo vytvorilo hru, ktord mala az 60 snimok za sekundu, a to aj vtedy,
ked proti hracovi sutazilo dalSich 29 pocitacom kontrolovanych pretekarov. Hoci z vizudlnej stranky
hra nedosahovala také detaily ako predtym Wipeout, avsak prave vdaka mensiemu poctu
vyobrazovanych polygénov dosiahla velmi vysoké hodnotenia od kritikov, ako aj od hracov. Na
tomto priklade mozno vidiet, ze digitadlne hry vkrodili do novej éry - hoci konzoly a domace pocitace
neboli ani zdaleka také vykonné, ako boli ich nastupcovia len o niekol'ko rokov neskoér. Vyvojari sa
vdaka Coraz vykonnejSim systémom dostali do fazy, v ktorej sa mdézu ocitnut aj ti dnesni. Technické
limitacie hardvéru uz neboli jedinou premennou ovplyvriujucou hru, ale do procesu tvorby sa
dostavali aj otazky hratel'nosti ¢i imerzie.

S prichodom trojdimenzionalnej grafiky sa objavili nové vyzvy aj pre zvukovych dizajnérov. Kedze
drvivd vacsina hier dovtedy existovala iba v 2D podobe, priestor ako taky nebol takmer vbbec
témou. Pocas 80. rokov sice niektoré hry trojdimenziondlny priestor chceli vykreslit, ale iSlo iba o
takzvané pseudo-3D hry (to sa tyka napriklad aj prvych dielov série Wing Commander). Aj tie z
dnesného pohladu najprimitivnejSie 3D hry narazili na nové prekazky. Vo Wolfenstein 3D vidime
trojdimenziondlny priestor. Ako sa ale vyrovnat so zvukom nepriatelov? Bude hra reflektovat
intenzitou zvuku ich vzdialenost a poziciu? Bude ich pocut aj za rohom?

Niektoré odpovede na podobné otdzky poskytol az neskorsi Doom - pri Wolftenstein 3D totiz
technoldgia stdle umoznovala prehravat iba minimalny pocet zvukov naraz (aj preto sa pri
spomienke na tato hru vybavuje hlavne hudba a oblasné ,zaStekanie” nepriatelov). V Doom uz
boli niektoré zvuky redlne priradené k postavam nepriatelov a hra¢ mohol pomocou zvuku
odhadnut ich typ, vzdialenost ¢&i priblizné umiestnenie v priestore. Rovnako mali nepriatelia
Specificky zvuk na Utok, zranenie a smrt.

Nové vyzvy prindsali aj 3D hry z pohladu tretej osoby. Hra¢ mohol zrazu ovlddat kameru, s ¢im
prislo mnozstvo dovtedy neexistujlcich postupov. Hlavna postava bola realne ukotvena v priestore



a hrac zrazu nevnimal len jednoduchd liniu pred sebou, ale aj nad a pod sebou. Diegeticky priestor
v digitalnych hrach sa v tomto momente definitivne odliSil od jeho naprotivku vo filme. Diegeticky
zvuk v kontexte filmu je totiz zvuk, ktory vychddza z obrazu, resp. scény, ale v pripade digitalnych
hier vychadza z Urovne, v ktorej sa hra¢ prave nachadza. Ked sa nachddzame v 3D hre v jednej
miestnosti s nepriatelom a kameru od neho oto¢ime na opacnu stranu, je jeho zvuk este
diegeticky? Je diegeticky zvuk vtak v lese, ktorého nevidime, pretoze herny engine by musel prilis
komplikovane renderovat kazdy objekt, na ktory odkazuje zvukovd atmosféra? Bude zvuk, ktory je
umiestneny na urovni s hrd¢om, reagovat na rotdciu kamery, resp. bude umiestneny presne tam,
kde by ho pocul herny charakter? Ked si kladieme takéto otdzky, je zrejmé, preco sa vyrobcovia
snazili vyvinut technoldégie schopné priniest do herného sveta priestorovy zvukovy zazitok. Ked
porovhame grafiku Doom 2 z roku 1994 s grafikami o par rokov mladSich 3D hier, akou je vySSie
spominana hra Quake alebo Turok: Dinosaur Hunter (Iguana Entertainment, 1997), je zrejmé, Ze
technologicky posun si vyzadoval aj zvuk.

DalSou nelahkou Glohou, s ktorou sa zvukovi dizajnéri a skladatelia hernej hudby museli popasovat,
bol presun vacsiny herného sveta na média CD-ROM. Ako sme uz predtym nacrtli, kedze vacsina
hudby ulozenej na CD-ROM-och bola vo forméate CD audio, hry uz neumoznovali jednoduchu préacu
s adaptivnym zvukom a plynulymi prechodmi medzi réznymi varidciami skladieb. Skladatelia
museli ,odhadovat”, kolko priblizne priemernému hracovi bude trvat, kym prejde nejakd c¢ast hry
a na zaklade toho vytvorit skladbu s ur¢itou ¢asovou dizkou. Rovnako museli premyslat nad tym, ¢&i
sa skladba skonci a za¢ne od zaciatku, Ci bude sluckovana, ¢i sa po nejakom pocte prehrani vypne
a podobne. To vSak viedlo aj k dalsim zmenam v hernom audiu. Ovela vyznamnejsie miesto zacali
mat atmosféry. V jednej z najpopularnejSich puzzle adventdr z 90. rokov Myst (Cyan, 1993)
napriklad pévodne nemala byt Ziadna hudba. Na mnohych miestach v hre to aj pocut - hraca
sprevadza iba minimalisticky zvuk prostredia, v ktorom sa nachadza, vytvoreny tak, aby zbyto¢ne
nerusil premyslanie nad hddankami. Podobne je to aj v akénej adventire Tomb Raider (Core
Design, 1996) - ta hudbu vyuziva iba na velmi Specifickych miestach, pripadne pri vyrieseni
nejakej hadanky. Vac¢sinu herného casu pocut kontinualne atmosférické zvuky pozadia, zvuky akcif
a hlasové prejavy hlavnej hrdinky Lary. Takmer vo vsetkych predchadzajlcich konzolach
a pocitacoch bola prave hudba v hrach nepretrzitd a kontinudlna. Ked vsak hardvér zacal
umoznovat priblizovanie sa k realnosti (a paradoxne, aj ked zacal klast nové limitacie), zrazu sa
v hrach Coraz castejSie objavovali realistické atmosféry a s dokonalymi zvukovymi slu¢kami, ¢asto
nahradzajdcimi

soundtrack.



Obr. 25: Reproduktory sa postupne stali neoddelitel'nou sticastou pocitacovych zostav

Na zdklade tychto a inych podobnych prikladov je zrejmé, ze pocas 90. rokov sa zvuk do
digitédlnych hier intenzivne vyvijal, pricom k jeho funkcii, podielu v hrach a r6znym formam vznikalo
mnoho réznorodych pristupov. Aj vdaka technoldgii CD-ROM sa herny priemysel zacal v istom
ohlade priblizovat k filmovému. Zazitok pri hrani smeroval k ¢oraz vacsej imerzii a hudba, ktoru
vytvorili v profesiondlnych studiach a ulozZili vo vysokej kvalite, v mnohych pripadoch pripominala
kinematografické zazitky. Realita nebola vzdy takd ,ruzovéd” - kvalitny priestorovy zvuk v zmysle
korektne zapojenych reproduktorov (minimalne Styroch) ma malokto aj v sucasnosti a vykonné
slichadla boli v tej ére eSte stadle malo dostupné. Zaroven sa mnohé zanre este iba , hladali“ a pod.
-2D hry sa vyvinuli do vrcholnej podoby az pocas Stvrtej generacie konzol, ta piata eSte len
smerovala k tomu, aby 3D priestor vykreslovala spravne. Koncom 90. rokov uz na dvere klopala
Siesta generdacia konzol a vykonnejSie pocita¢e so zvukovymi kartami a hlavne s novymi sp6sobmi,
ako pracovat so zvukom.

Hoci sa za zlatu éru arkad povazuju hlavne 70. a 80. roky, mnohi hraci povazuju prave prichod
Siestej generdacie (resp. roky na prelome milénia) za najlepSiu éru hier. Argumentov by nebolo
malo. Prave ztejto generdcie pochddza doteraz najpreddvanejSia konzola vSetkych Ccias -
PlayStation 2. Popularita tejto éry vyplyva aj z toho, Ze marketing uz neoslovoval len hracov. Hry sa
dostavali do skuto¢ného mainstreamu a mnohé z konzol (napriklad aj PS2) boli prezentované inak
ako herné zariadenia. Vyznamnym posunom bol aj zacliatok vyuzivania DVD médii, na ktoré sa
zmestilo niekolkonasobne viac dat ako na klasicky CD-ROM (priblizne 4,7 GB). Pocas 90. rokov boli
zdroven na vzostupe softvéry typu DAW (Digital Audio Workstation), ktoré neskor kompletne
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zmenili spésoby vytvarania zvuku a hudby do digitalnych hier.

Za prvu konzolu 6. generdcie mozno povazovat Sega Dreamcast. Na trh priSla v rokoch 1998 -
1999 a bola to v podstate jedind konzola z tejto éry, ktorej vykon bol eSte prezentovany v bitoch.
Ostatné konzoly pri uvedeni stavili skér na vykon procesorov, pocet polygénov, ktoré mohli
vykreslit v redlnom Case, ¢i na ich maximalne rozliSenie. Pre spolo¢nost Sega iSlo o poslednd hernu
konzolu a na rozdiel od ostatnych sudobych konzol sa jej vyroba ukoncila len tri roky nato. Hoci sa
jej komerény Uspech nedéd porovnat s vtedajSou konkurenciou, je to jedind konzola, na ktord sa
(neoficidlne) nové hry vyvijaji az dodnes. Mnohi povazuju Dreamcast za jedind konzolu tejto
generacie, ktorej cielovou skupinou boli typicki hraci. V jej vnutri sa nachadzal zvukovy procesor
Yamaha AICA s 32-bitovym jadrom, schopnym generovat 64-kanalovy zvuk pomocou modulacie
PCM alebo ADPCM. Na audio mala vyhradené 2 MB pamate RAM, vyuzivala systém DSP na
produkovanie audio efektov v redlnom case a podporovala surround a 3D zvuk na systémy
domaceho kina. Ako jedina konzola tejto generacie nevyuzivala médium DVD, ale svoj vlastny disk
typu GD-ROM, ten mohol obsahovat iba okolo 1 GB dat. KedZe tdto konzola bola prva, ktord
umoznila plnohodnotné hranie online (a dokonca bola Uplne prva ponukajuca DLC obsah), logicky
prisla aj potreba komunikovat s ostatnymi hra¢mi. Sega sa s tym vyrovnala svojskym spdsobom -
ovlddac¢ na Dreamcast mal na sebe dva Specialne sloty, do ktorych sa dali zasunut r6zne pridavné
komponenty. Najvyuzivanejsim bol takzvany VMU (Visual Memory Unit) - ten sltzil ako pamatova
karta a zaroven ako miniaturna hra sama osebe (mal niekol'ko tlacidiel a maly displej, niektoré hry
ho vyuzivali aj na zobrazovanie Zivota hraca v redlnom &ase). Daldim pridavnym komponentom bol
plnohodnotny mikrofén. Niekolko online hier ho pouzivalo na online voice-chat. S najvacsou
pravdepodobnostou ide o Uplne prvl konzolu v histérii, ponukajdcu takudto funkciu. AvSak moznost
komunikovat online ako prvi dostali hraci vlastniaci doméci pocita¢ so zvukovou kartou. V roku
1995 napriklad v akénej hre MechWarrior 2: 31st Century Combat (Activision) mohli vyuzit
takzvany VolP (Voice over Internet Protocol) systém.

Moznost komunikovat pomocou hlasu online na Sega Dreamcast vyuzivala napriklad akéna sci-fi
hra Alien Front Online (Wow Entertainment, 2001) alebo raritny experiment Planet Ring (Sega,
2000), spolocenskd hra skombinovana so socidlnou sietou (hrac si musel vytvorit vlastny profil
atd.). Pozoruhodnym spdsobom vyuzivala tento mikrofén aj hra SeaMan (Vivarium Jellyvision,
1999). ISlo o simulator ,domaceho milacika“, o ktorého sa hra¢ stard od narodenia - pripomina
rybu s ludskou tvarou. Hra¢ moze s tymto tvorom komunikovat pomocou mikrofénu aten mu
ludskym hlasom odpoveda. Aby toho nebolo malo, v hre ako hlavny rozpravac Ucinkuje Leonard
Nimoy, zndmy ako Spock zo sci-fi Star Trek, ¢o eSte viac poukazuje na fakt, Zze herny priemysel sa
pomaly, ale isto dostaval do centra popkultiry. Sega neskér k svojej konzole vydala eSte dalSie
zariadenie (pripojitelné do slotu na ovladaci) s nazvom Dreameye, jednoduchd kameru snimajlcu
hraca. Spolu s nou dodavala zaroven prvy herny headset (slichadld s mikrofénom). Na Dreamcast
vyslo aj niekolko hier, ktoré by sa dali zaradit do Zanru hudobnych alebo rytmickych.



Obr. 26: Mikrofon pre Sega Dreamcast s hrou Seaman

Space Channel 5 (Sega AM9, 1999) bola hudobna tanelnd hra vyuzivajuca tanec ako ,bojovy
prostriedok“. Urovne pozostavali ztane¢nych sUbojov - nepriatelia v podobe tancujlcich
mimozemstanov vyzyvali hrd¢a ktomu, aby po nich opakoval rytmické sekvencie pomocou
ovlddaca (napriklad up-up-down-shoot atd.). Ked sa tieto sekvencie podarilo zadat v presnom
rytme, hracCova postava nepriatelov unavila alebo rytmicky strielala. Hudba reagovala na rytmus
rovnako adaptivne a zaujimavé bolo, ze tato hra vyuzivala kombinaciu hudby v CD kvalite s MIDI
samplami. Cameo (t. j. vystup postavy, ktord vo videohre reprezentuje celebrita) v Space Channel
5 mal aj spevak Michael Jackson ako jedna z tancujlcich NPC postav. V roku 2001 vySla hra Rez
(United Game Artists) - iSlo o akéné sci-fi, kde hrac lietal v abstraktnom 3D priestore a strielal na
rozne lietajuce objekty okolo seba. Hudba bola plne adaptivna, tzn. prisp6sobovala sa jednak
rychlostou podla toho, ako sa hracovi darilo, a podla Urovne, v ktorej sa prave nachdadzal, a jednak
rytmicky, t. j., Zze kazdy vystrel i zasah, Ci zniCenie nepriatela sa dokonale prispésoboval rytmu.

Pri troche fantdzie by sme v tejto hre mohli vidiet inSpirdciu na dnes populdrnu rytmickd hru na
platforme Oculus VR Beat Saber (Beat Games, 2019). Na hru Rez bol Specidlne vyvinuty velmi
Specificky ovladac, ktory sa na trh dostal zaciatkom roka 2002. ISlo o takzvany Trance Vibrator,
ktory mal jedind funkciu: vibrovat/pulzovat v rytme s hudbou. Mnohi hraci (hlavne hracky) sa ani
netajili tym, Ze tento objekt pri hrani umiestnili skér pod seba ako do svojich ruk - vynaliezavosti sa
medze nekladli. Za zmienku stoji aj akéna hra Jet Set Radio (Smilebit/BlitWorks, 2000). Hrac ovlada
¢lena gangu na kolieskovych korculiach, sprejujiceho grafity po Tokiu. InSpirdciu hra hladala
v tituloch ako PaRappa the Rapper a tematicky dokonca vo filme Fight Club (Klub bitkarov, rézia
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David Fincher, 1999). Soundtrack Jet Set Radio je doteraz vysoko ceneny, obsahuje prvky
abstraktného hip-hopu, J-popu, acid jazzu a elektronickej hudby. V roku 2012 bol dokonca oficidlne
vydany na iTunes - v rovnakom roku vysiel aj HD remaster hry na dalSich platformach.

Obr. 27: Ovladac Trance Vibrator pre hru Rez

Konzola Sony PlayStation 2 (PS2) bola na trh uvedena v roku 2000. Pocas zivotnosti tejto konzoly
vyslo na nej vyse 4 000 hier a jej produkcia sa skoncila az v roku 2013, teda eSte dlho potom, ¢o na
trhu bojovali o priazen hracov konzoly siedmej generacie. Ako sme naznacili na zaciatku kapitoly,
PS2 bola spociatku prezentovand zaroven ako domace multimedialne zariadenie. Jej najvacsou
zbrafiou bol zabudovany prehravac¢ DVD, ktory sa dal v kombinacii s televizorom plnohodnotne
vyuzit ako prehravac filmov. Jej pociatocnd cena bola dokonca nizsia, akl mali niektoré samostatné
DVD prehravace. To znamenalo, ze mnoho ludi si ju kupovalo nielen ako herné zariadenie
(nadvazujuc na Uspech PS1 mnoho audiofilov, kupujucich si konzolu ako CD prehravac).

PS2 vyuzivala 5.1 Dolby Surround zvuk, zahrnajlci Dolby Digital, DTS a Dolby Pro Logic Il. DTS
a Dolby Digital sa primarne vyuzivali pri prehravani videa a animacii, nie poc¢as hrania hry. Dolby
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Pro Logic Il sa uz ale vyuzival pocas hrania hry. Ide o stereo systém, v ramci ktorého je v
jednotlivych kandaloch reprodukovaného zvuku (v favom a pravom) zakédovany signal navyse.
Teda obsahuje dalSie zvukové kanaly - zadny lavy/pravy a stredny. Ak ale zvuk z konzoly nie je
zapojeny do Specifického AV prijimaca ako Pro Logic (teda zariadenia, ktoré dokaze takyto zvuk
rozoznavat), potom vysledny zvuk bude zniet ako bezné stereo. V PS2 bol (opat) jej vlastny
separatny zvukovy procesor typu IPO (input/output procesor) obsahujici Cip SPU2, pozostavajuci z
dvoch procesorov schopnych produkovat 48 kanalov zvuku pri vzorkovacej frekvencii 48 kHz. PS2
mala vyhradené 2 MB pamate RAM na zvuky, vdaka ¢omu mohla vyuzivat dlhsie slucky, ale aj
kontinualnu hudbu zaroven s kontinualnymi atmosférami vo formate stereo alebo surround. Mohla
pracovat s PCM, ale aj ADPCM formatom zvuku. V skutocnosti to z nej robilo konzolu, ktord mohla
zastupit domdécu zdbavu nielen hra¢om. Podobne ako Dreamcast, tak aj PS2 prisla s rieSenim, ako
hrat online. RozsSirenie Network Adapter sa dalo pripojit do zadnej casti konzoly (podobne ako
pevny disk). KedZe na zariadeni boli aj USB porty, dal sa pripojit headset s mikrofénom.

Na PS2 vySlo mnozstvo titulov, ktoré posuvali limity herného zazitku, ale aj zvuku. Herny priemysel
sa vyrazne prepajal s hudobnym. Licencovana hudba sa stala prakticky Standardom a takmer
vylu¢ne sa vyuzivala v populdrnych hrach ako Grand Theft Auto 3 (DMA Design/Rockstar, 2001),
Grand Turismo 3 a 4 (Polyphony Digital, 2001/2004), Need For Speed: Underground (EA Black Box,
2003) ¢&i Burnout 3: Takedown (Criterion Games, 2004). PS2 spopularizovala aj dalSie, doteraz
velmi zname herné série, osobitne pracujice so zvukom.

V roku 2005 vysiel prvy diel série Guitar Hero (Harmonix). ISlo o hudobnd rytmickd hru so
Specidlnym ovlddacom v tvare malej gitary. Na nom hrac¢ simuluje pomocou tlacidiel hranie hudby
(jednotlivé noty aj akordy a predizené tény) podla vizualizacie z obrazovky. Tény presne reaguji na
rytmus konkrétnej skladby. Soundtrack obsahoval skladby od znamych rockovych skupin vratane
Black Sabbath, Deep Purple, The Ramones a podobne. Hra vznikla podla UspesSnej arkadovej
rytmickej série Guitar Freaks (Benami/Konami, 1999).

Podobne bola upravena na PlayStation 2 portovand DrumMania (Bemani/Konami, 1999), ktora
simulovala hru na bicie cez kontrolér pripominajuci elektronické bicie. Takychto hier by sme nasli
ovela viac, pretoze boli extrémne populdrne. V roku 2001, resp. 2003 Harmonix napriklad vydal
akeénu rytmickd hru Frequency a neskor pokracovanie Amplitude, kde hrac strielal z vesmirnej lode
na tvary prezentujlce noty, ale aj celé hudobné frazy/takty a tymto spésobom postupne odomykal
skladby. V jednom z dalsich rezimov mohol ukladat noty na r6zne miesta, vytvarajuc tak unikatnu
kompoziciu. Lod sa pohybovala po réznych paralelnych dradhach, ktoré prezentovali hudobné stopy
(na jednej boli bicie, na druhej basa, na tretej syntetizator atd.). Pbvodne bolo mozné tito hru hrat
aj proti zivym hrac¢om pomocou online pripojenia. Jednym z najpopuldrnejsich hudobnych titulov na
PS2 bol DDRMAX: Dance Dance Revolution (KCET/Konami, 2002). Vyuziva opat Specidlny ovladac
v podobe tanecnej podlozky ,dance pad“, na ktorej hrd¢ musi skdkat na sprdvne symboly presne
podla toho, ¢o vidi na obrazovke.

Samozrejme, PlayStation 2 nebola zndma iba pre rytmické a hudobné hry. Objavilo sa na nej
mnoho titulov, ktoré predstavovali Uplne nové Zanre, ale aj hry, ktoré existujlce Zanre posuvali
dalej. VySlo aj mnozstvo hier, prostrednictvom ktorych ich tvorcovia predkladali argumenty do
diskusie o tom, ¢i hry mozno povazovat za umenie. Jednym z takych titulov bol napriklad Shadow of
the Colossus (Japan Studio/Team Ico, 2005). Zanrovo sa vacsinou zaraduje medzi akéné adventdry.



UZ pri Gvodnych titulkoch je jasné, Ze hra sa snazi kinematografickym sp6sobom vplyvat na emdcie
recipienta - hlavne pomocou melancholickej, tazivej hudby. Hrd¢ sa pohybuje v rozlahlom
otvorenom svete a hlada gigantické stvorenia (titana, kolosa). PoCas skimania sveta hrac pocuje
iba dupot kopyt svojho kona, pohyby svojej postavy a ambientné zvuky okolia (¢o umocnuje pocit
samoty). Hudba sa objavuje vacsSinou az vtedy, ked sa hrac¢ dostdva do oblasti, kde sa vyskytuje
kolos. Spociatku iba predznamenadva, €o hraca Cakad, a vytvara napatie pred hlavnym subojom.

Hoci je hudba v dokonalej Studiovej kvalite a pripomina symfonickd skladbu, dynamicky reaguje na
akcie hraca - na kolosa (titana) sa vacsinou najskor nejakym spésobom treba dostat/vysplhat a
hudba sa z dramatickej meni na oslavnejSiu v momente, ked sa hracovi dari vysplhat k slabym
miestam kolosa. O to paradoxnejSie je, ked pri poradzke kolosa pocut hudbu smutnu, ¢o u hraca
vzbudzuje pocit 'Gtosti alebo viny - jednou z tém, ktoré tato hra reflektuje, je smrt. Hudba sa tu vo
velkej miere uz vyuziva ako plnohodnotny narativny prostriedok. Za zmienku stoji aj zvukovy dizajn
tohto titulu. Entita menom Dormin je dabovana az dvomi ludmi, muzom a Zenou, preto jej hlas znie
abstraktne a navySe rozprava vymyslenou recou. S tymto prvkom vyvojarsky tim pracoval do
takych detailov, Ze si mozno vsimnut, ako Zzensky element z hlasu Dormina ku koncu hry ustupuje
(¢o otvara velky priestor na interpretaciu zaveru).

V roku 2001v Japonsku a o rok neskdr vo zvysku sveta prisla na trh hernd konzola Nintendo
GameCube. Oproti PS2 vyuzivala médid s ndzvom Game Disc, ktoré svojou velkostou (mame na
mysli aj fyzickd, aj velkost dat) zodpovedali takzvanym mini DVD. To znamen3, Ze sa na jeden disk
zmestilo 1,4 GB dat, Co je priblizne trikrat menej ako na Standardné DVD. V histérii Nintenda to
vSak bola prva konzola, ktord nevyuzivala kartridz. Okrem silného hlavného procesora vyrobeného
spolo¢nostou IBM vyuzivala 24 MB pamate RAM na hlavné Ukony a dalsich 16 MB pamate A-RAM na
ostatné elementy zahrfiajlce aj zvukové operacie. Ako pri PS2, tak aj na tejto konzole sa zvuk pri
kvalite 48 kHz/16-bit (a vo formate PCM alebo ADPCM) vyrabal separdtne pomocou DSP procesora.
Ten mohol pri spracovani az 64-kandlového zvuku pridavat dodato¢né efekty (chorus, ozvenu,
dozvuk atd.). Konzola bola zaroven schopna vytvarat priestorovy zvuk.

Obrovsky rozdiel medzi tym, ako sa dala vytvarat hudba alebo zvukové efekty na GameCube a na
ostatnych konzoladch, spocival v tom, Ze Nintendo vytvorilo svoj vlastny implementacny ndstroj
s ndzvom MusyX. Znamenalo to, Ze vytvorené zvuky sa jednoducho odovzdali vyvojarovi, resp.
programatorovi aten zabezpecil ich implementovanie. Tento softvér bol predzvestou préace
s takzvanym middleware (o tom esSte bude rec¢). MusyX poskytoval moznost upravit panoramatické
umiestnenie zvukov v priestore, sekvencie interaktivnej hudby, Upravu efektov, ndhodny vyber
zvukov, jednoduché slu¢kovanie a podobne. Zvukovy dizajnér alebo skladatel bol plne zodpovedny
za to, ako a kedy hrali zvuky. Predtym (a vlastne aj potom) zvukovi dizajnéri Ci skladatelia museli
vacsinou pracovat so suborom vyvojarskych nastrojov s tzv. software development kit, resp.
dev-kit, SDK. Ide o modifikované verzie konzol ¢i hardvéru, ktoré su upravené zvlast na to, aby sa
mohli dalej vyvijat, ale ich vlastnosti nie si dostupné verejnosti. Dev-kit je va¢sinou velmi ndkladny
a Casto jeho cena predstavuje viac ako desatndsobok ceny beznej konzoly.

GameCube mala - podobne ako ostatné konzoly - r6zne pridavné zariadenia ¢i ovlddace a zopér
z nich sdviselo aj so zvukom. Pravdepodobne najznamejSie boli DK Bongos (DK je skratka pre
Donkey Konga), teda doslovne bongd, na ktoré sa dalo bubnovat rukami. Tento ovldda¢ snimal
zvuk zvlast nalavom a zvlast na pravom bongu (plus Uder na obe naraz) asnimal zaroven



tlesknutie rukami tesne nad nimi pomocou zabudovaného mikrofénu. Bonga boli Specidlne vyvinuté
na hry Donkey Konga 1, 2 a 3 (Namco, 2003 - 2005) a zaroven na ploSinovku (platformer) Donkey
Kong Jungle Beat (Nintendo EAD Tokyo, 2004). Séria Donkey Konga svojim konceptom vyrazne
pripominala iné hudobné/rytmické hry, ako Guitar Hero a podobne.

Obr. 28: Ovladac DK Bongos pre hru Donkey Konga

Dalsim zaujimavym zariadenim bol mikrofén pre GameCube. Zapajal sa do jedného zo slotov
pamatovej karty a pouzival sa namiesto ovlddaca. Na snimanie hlasu vyuzival softvér s ndzvom
ScanSoft, ktory bol integrovany priamo do konkrétnych hier. Mikrofén napokon vyuzivalo iba zopar
hier - Mario Party 6 a 7 (Hudson Soft, 2004 - 2005), Karaoke Revolution Party (Harmonix/Blitz
Games, 2005), Chibi-Robo! (Skip Ltd./Bandai, 2005), Odama (Vivarium, 2006) a Densetsu no Quiz
Ou Ketteisen (Hudson Soft, 2005). Do mikrofénu hraci diktovali povely a hra na zaklade nich
(vacsinou) reagovala. Odama predstavovala mix medzi taktickou stratégiou a pinballom, v ktorom
hra¢ nielenze odrdzal lopticku a likvidoval nepriatel'ské budovy, ale pomocou mikrofénu zadéaval
prikazy svojej mini armade. Mario Party zase obsahovala mnozstvo réznych minihier - hra¢ zadaval
jednoduché slovné prikazy podla toho, ktord znich hral (,laser, bombs, fire“, rézne Ccisla
a podobne). Jedna z hier na GameCube bola nesk6r vydana ako audio CD, resp. ako prerozpravany
pribeh odohravajlci sa pred udalostami v hre. I1Slo 0 akénd RPG hru Tales of Symphonia (Namco
Tales Studio, 2003), ktora v roku 2007 vysSla ako Drama CD: Tales of Symphonia (A Long Time Ago)
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Xbox (posledna zo Siestej generacie konzol) predstavoval zaroven prvy krok spolo¢nosti Microsoft
vo svete hernych konzol. Na trh prisiel koncom roka 2001. Hoci nebolo pravdepodobné, ze ohrozi
dominanciu PlayStation 2, vytvoril si odvtedy masovu fanusikovsku zdkladnu a v sucasnosti je
jednym z dominantnych hracov na trhu. Prvy Xbox mal najsilnejsi hardvér zo vSetkych konzol tejto
éry. V jeho vnutri boli primarne pocitacové komponenty - procesor Pentium lll, grafika vyvijana
spolo¢nostou Nvidia, pamat, akd by sme nasli v PC atd. Vyuzival 64 MB pamate DDR SDRAM,
mechaniku DVD a ako prvé konzola v histérii mal od zaciatku zabudovany pevny disk s velkostou 8
GB. Zvukové operacie mal na starosti unikatny procesor MCP (Media Communications Processor) so
Styrmi nezavislymi pod-procesormi. Tie riadili zvlast audio kandly (voice processor), kédovanie
zvuku (encode processor), globdlne operacie (global processor) a prvotny transfer zvukovych dat
(setup engine). Kandalovy a globalny procesor majud funkciu DSP. Prvy spominany dokdazal
spracovavat 256-kanalovy zvuk pri vzorkovacej frekvencii 48 kHz, z tychto kanalov mohlo byt 64
vyuzitych pri vytvarani 3D efektov a priestorového zvuku. Procesor mal navySe jednopasmovy
ekvalizér, ktory dokdazal v redlnom case ovplyvrovat filtrovanie zvukov - napriklad pri vytvarani
efektu okllzie (hlas spoza steny). Druhy spominany procesor (globalny) bol primarne urceny na
spracovavanie audio efektov v redlnom Case (ozvena, skreslenie, flanger, kompresor atd.). Finalny
zvuk spracovaval a mixoval kédovaci procesor, ten zvuk z konzoly posielal von v podobe sterea
alebo multikanalového priestorového zvuku.

KedZe Xbox vyvinul Microsoft, dokdzal naplno vyuzivat vsetky schopnosti DirectX (v tom Case uz
verziu 8), ateda aj DirectSound 3D. Vrealnom case dekddoval priestorovy zvuk (pri 5.1
rozmiestneni reproduktorov - teda lavy, pravy a stredny kanal, zadny lavy a pravy; tiez basovy
reproduktor tzv. subwoofer) a implementéaciu zvukov a hudby zvladal na vyssej Urovni. Pomocou
nastroja DirectMusic APl a jeho skriptov mohla komunikacia medzi programatormi hier a zvukovymi
dizajnérmi a hudobnymi skladatelmi prebiehat plynulejSie - v skripte skladatel' napriklad videl
informacie o tom, kolko nepriatelov c¢akd na hraca v dalsej miestnosti a podla toho mohol
prisposobit intenzitu a dramatickost hudby v tejto hernej lokécii. Aj vdaka takymto technolégiam
bol Xbox prvou konzolou, ktord v hrach plnohodnotne vyuzivala moZnosti umiesthovania zvuku
v priestore aj v realnom case, teda nielen v animacidch a filmoch ako predtym PlayStation 2.
Vzhladom na doterajsi text to moéze zniet ako Standardnd technologickd informdécia, ale
implementacia priestorového zvuku v redlnom case bola pre mnohych zvukovych dizajnérov
a skladatelov akymsi ,svatym gralom®.

Aj Xbox priniesol svoj vlastny online systém (Xbox Live), ktory fungoval do roku 2010. V ramci
modelu takzvaného , Live Starter Kit” bol spolu s konzolou doddvany aj Xbox Communicator, Cize
slichadla s mikrofénom na zabezpelenie hlasového chatu pocas online hrania. Jedna
Z najuspesnejsich hier, ktord pévodne vysla exkluzivne na systém Xbox, bola ak¢na sci-fi FPS Halo:
Combat Evolved (Bungie, 2001). Nielenze naplno vyuzila hardvérové moznosti konzoly (rozvinuta
grafika, dokonca moznost rozdelit obrazovku na 4 casti a hrat proti sebe vo Stvorici, moznost jazdit
v hre na bojovych vozidlach atd.), ale aj po zvukovej stranke sa spravala moderne. Audio tim sa
napriklad rozhodol, Ze hudba nebude hrat stale.



XBOX COMMUNICRATOR
COMMUNICATEUR XBOX
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Obr. 29: XBox Communicator

Vyniknat dostali zvuky pozadia a interaktivne zvuky (zbrane, explézie a podobne), ¢o vytvorilo z
tejto hry ovela atmosférickejSiu zalezitost. Napriek tomu, Ze systém Halo nepracoval s MIDI,
zvukové elementy boli od zaciatku tvorené ako dynamické. Zakladnou jednotkou bol stale surovy
zvuk - engine hry vSak reagoval na tzv. ,soundtags” (zvukové tagy), teda nieCo ako zvukové
markery obsahujlice odkazy na viacero zvukovych sldborov a inStrukcii. V rdmci tychto tagov
(oznacenych prvkov) boli zaroven obsiahnuté permutdacie, teda rézne variacie moznosti skladania
danych zvukov dokopy alebo za sebou a tiez v rdmci ich ndhodného vyberu. Existovalo napriklad
20 variacii krokov na trave a inych povrchoch, rovnako variacie necakanych vybuchov a podobne.
Ten isty princip sa uplatnil aj pri prehravani hudby. Soundtag obsahoval viacero hudobnych sluciek
spolu s informaciami o tom, ako casto, resp., s akou pravdepodobnostou maju jednotlivé ¢asti hrat.
Skladatel zaroven Uzko spolupracoval s level dizajnérmi a vedel vopred o dblezitych udalostiach,
¢akajucich na hrdca. Hudba v takom pripade reagovala dynamicky: engine umoznoval striedat
sluc¢ky, postupné stiSovanie hudby do Uplného uUtimu (fade-out) v situdacii, ked hrac prilis dlho travil
¢as na jednom mieste a nepostupoval dalej, prehravat alternativne verzie r6znych cCasti hudby pri
roznych situdciach, vyuzivat kratke hudobné Uutvary (stingers) v momentoch, ked hrédca chceli
tvorcovia vystrasit atd. Hra tiez ratala s tym, Ze kazdy hrac sa do réznych doélezitych situacii méze
dostat v rozdielnom c¢ase. To znamend, Ze pre pomalsieho hraca bude hudba budujlica napatie hrat
dlhSie, naopak, rychly a skiseny hrac bude pocut takzvany ,build-up” iba par sekdnd a hra hned
prepne na hlavny motiv. V hernom priestore boli rozmiestfiované aj r6zne nahodné zvuky okolia
(nezneli zakazdym a intenzita alebo vyska zvuku nebola nikdy rovnakd). Zvukovy dizajn v tejto hre
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vytvaral aj niekol'ko Urovni deStrukcie - ked hrac rozstrielal alebo znicil nejaky material (napriklad
sklo), engine sa snazil sumarizovat mnozstvo destrukcie a podla toho priradoval kédovany zvukovy
subor (soundtags). Ak bolo zni¢ené nieco malé, engine prehral soundtags 1, ked vSak hrac spésobil
obrovskU expléziu a destrukciu, spustil sa soundtags 3, kde uz zvuk obklopil hra¢a zo vsetkych
stran a intenzitou bol niekolkondsobne silnejsi ako predchadzajice Urovne. Takyto spdsob prace so
zvukom v podstate predznamenava to, ako sa s dynamickym zvukovym dizajnom pracuje v
sucasnosti, hoci hovorime o hre z roku 2001.

Na konzole Xbox bolo mozné ,ripovat” (teda konvertovat) klasické audio CD do digitdlnej podoby
(podporovany bol aj format mp3). Subory sa ulozili na Specidlne miesto na disku, z ktorého dokdzali
niektoré hry ndsledne tieto skladby citat. Napriklad v Grand Theft Auto 3 sa takto dal naladit
Specialny radiovy kandl v autdch, ktory hracovi umoznil pocuvat vlastnd hudbu. To, akym
spésobom fungovalo audio na konzole Xbox, mierne odrazalo technologicky pokrok na pocitacoch.
Na prelome milénia spolo¢nost Creative ponukala zvukové karty SoundBlaster Live! (od roku 1998)
a jej konkurent Diamond Multimedia ponukal kartu Diamond Monster Sound MX300. V tomto Case
eSte na domacich pocitacoch neexistovali hry, ktoré by podporovali skuto¢ny 5.1 Dolby Digital zvuk
- podobne ako na konzoldch mnozstvo hier vyuzivalo surround sound. Jednou z prvych PC hier
podporujucich priestorovy zvuk, bola Actua Golf 2 (Gremlin Interactive, 1997).

Priestorovy zvuk reprodukoval najma zvuky prirodnych elementov (rieka, jazero, obCasné zvuky
vtakov a podobne). Daldie hry uz boli skér akéné, ako napriklad FPS Aliens Versus Predator
(Rebellion Developments, 1999), rok nato ak¢énd adventira American McGee’s Alice (Rogue
Entertainment, 2000) a mnozstvo inych. Spolo¢nost Creative bola znama hlavne tym, Ze pocnuc
kartou SoundBlaster Live zacala vyuzivat technolégiu EAX (Enviromental Audio Extensions). ISlo o
kniznicu rozsireni rozhrania DirectSound 3D, ktorej u¢elom bolo Standardizovat priestorovy zvuk v
operacnom systéme Windows.

NesSlo vSak o vnimanie priestorového zvuku v pravom zmysle slova, EAX dokdzala hlavne v redlnom
¢ase produkovat pomocou DSP rézne audio efekty namiesto hlavného procesoru pocitaca (aj preto
sa o tejto funkcii niekedy hovorilo ako o ,,hardvérovej akceleracii”). Tieto efekty mali prirodzenejsie
simulovat priestor v hrach - ozveny, dozvuky, rézne filtrovanie zvuku a podobne. Technolégiu EAX
vyuzilo mnozstvo hier - medzi najzndmejsie patria FPS Half-Life (Valve, 1998) alebo hra Splinter
Cell (Ubi Soft Montreal, 2002). Pri hrani tychto titulov méze hraC naozaj intenzivne vnimat
atmosférické stvarnenie niektorych Udrovni, rézne zvukové elementy (expldzie, strelba) maju
vyrazny dozvuk (reverb) medzi skalnatymi stenami ¢i v miestnostiach s holymi stenami a podobne.
V hre Splinter Cell vynika ticho, precizne spracovanie atmosfér a moznost lokalizovat nepriatelov
pomocou zvuku. S dalSimi verziami technolégie EAX prichadzali aj dalSie vylepSenia - vacsi pocet
kanalov, ktoré dokdzala zvukova karta spracovat naraz, komplexnejSie efekty okllzie, ale aj
SpecifickejSie prvky, ako dozvuk (reverb) beridci do Uvahy typ materialu ¢i dokonca efekty EAX
pouzivané v realnom Case na mikroféonovy vstup pocitaca.

Nie vzdy vSak vyuzitie tejto technolégie bolo vnimané pozitivne. V hrach typu Call of Duty 2
(Infinity Ward, 2005) ¢i Quake 4 (Raven Software, 2005) sice mnohym hra¢om vyhovovalo pri
vyuziti slichadiel mnozstvo efektov a snaha hry realistickejSie umiestnovat zvuky v priestore, ale
ini mali pocit, ze audio efekty su prehnané a okllzia ¢i filtrovanie zvukov ich vytrhali z imerzie.
Prave v Call of Duty 2 uz bola moznost zapnut aj 5.1 priestorovy zvuk, kedZe s prichodom dalSich



generacii zvukovych kariet sa uz stal Standardom. Par rokov po SB Live! sa objavili na trhu karty
ako Sound Blaster Audigy alebo X-Fi, ktoré uz ponukali dokonca 7.1 Dolby Digital priestorovy zvuk
a velké moznosti na tvorbu hudby na PC doma.

EAX nebola jedind technolégia na pocitacoch, ktord sa snazila simulovat environmentalne
a priestorové efekty v hrach. Koncom 90. rokov pracovala na novych technolégiach aj spolo¢nost
Aureal Semiconductor, Uspesne konkurujlca spolocnosti Creative. Délezité boli hlavne A3D (Aureal
3-Dimensional) a Vortex. Vortex predstavoval Cipset zabudovany do zvukovych kariet. Jeho Ulohou
bola akcelerdcia technolégie A3D - td pracovala s 3D audiom v slichadlach, ale aj v stereo
reproduktoroch ¢i systémoch so Styrmi reproduktormi. Vyuzivala funkciu HRTF (head-related
transfer functions), teda funkciu simulujlicu a preratavajucu odrazy zvuku v priestore tak, ako ich
pocCuje clovek vdaka tomu, ze do kazdého ucha prichadza zvuk ziného uhla as miernym
oneskorenim. Technoldégia A3D bola pdvodne vyvinutd pre jeden z projektov NASA (Virtual
Environment Workstation Project). Jedna z najpopuldrnejSich zvukovych kariet, ktora tato
technoldgiu vyuzivala, bola prave vyssie spominana Diamond Monster Sound MX300. Vyuzivala Cip
Aureal Vortex 2 so vzorkovacou frekvenciou 48 kHz (hoci pri trojdimenziondlnom audiu vyuzivala
44 kHz) a moznostou mixovat az 320 n6t MIDI naraz. Naplno vyuzivala technoldgiu DirectSound 3D
a A3D. Podstatny rozdiel medzi touto kartou a konkuren¢nymi kartami od Creative s vyuzitim EAX
spocival v tom, ze A3D prepocitavala efekty environmentu v redlnom case.

Zvuk ovplyvriovali také cinitele, ako napriklad velkost miestnosti, materidl stien, mnoZzstvo
kobercov ¢i nabytku, ale aj také detaily ako to, &i sa zdroj zvuku nachdédzal pod hladinou vody.
Pomocou funkcie HRTF mal teda hrac velmi realisticky zazitok - hlavne pri vyuziti slichadiel alebo
Styroch reproduktorov, ked nepriatelov ¢i iné zvuky naozaj mohol pocut zretelne za sebou. Tato
technoldgia dokazala dokonca simulovat Dopplerov jav (teda zvukovy efekt, ktory vydava objekt,
ktory prejde okolo nas - najjednoduchsi priklad je auto na ceste - ked prejde okolo nas, zvuk sa
meni a okrem intenzity zvuku klesa aj jeho vyska). A3D bolo vyuzivané v mnozstve hier (ako
v spominanom Half-Life, tak aj v FPS Unreal od Epic MegaGames z roku 1998 alebo v hre Thief:
Dark Project od Looking Glass Studios z rovnakého roku), ¢ize sa dalo jednoducho porovnavat s
EAX.

Technolégia Vortex 2 vyhrala svojho Casu viacero oceneni a konkrétne karta MX300 mala vdaka
svojej kvalite mimoriadny Uspech u hracov aj u audiofilov. Hoci sa o technolégii A3D doteraz hovori
ako o jednej z najlepSich na trojdimenziondlny zvuk, na zacliatku nového milénia sa vytratila.
Spoloc¢nost Creative totiz zazalovala Aureal Semiconductor, a hoci spor vyhrala prave druha strana,
naklady na sudne spory sposobili jej bankrot. Z hladiska zvukového pokroku ide o negativnu
okolnost, pretoze ukdzky spracovania priestorového zvuku technolégiou A3D (i uz v sluchadlach,
alebo v reproduktoroch) aj po vyse 20 rokoch zneju fascinujlico. V nasledujlcich rokoch sa audio
posuvalo dalej réznymi smermi. S prichodom opera¢ného systému Windows Vista v roku 2007
napriklad prestali byt podporované funkcie DirectSound 3D.

Vykonné interné zvukové karty v pocitacoch v nasledujlicej dekade postupne zacali striedat
externé zariadenia a to, na ¢o bol niekedy potrebny dalsi kUsok hardvéru, sa postupne zacalo
objavovat integrované do zdkladnych dosiek. Externé zvukové zariadenia, ako napriklad tie, ktoré
vyrabala spolo¢nost M-Audio uz okolo roku 2005 (napriklad Fast Track Pro), mali viacero vstupov na
mikroféony ¢i nastroje, mnozstvo vystupov (analégové aj digitdlne) a do pocitaca sa pripdajali



jednoducho pomocou USB rozhrania. Takéto karty pomocou novSich typov ovladacov (ako
napriklad ASIO) vykonavali v PC vSetky Ukony spojené so zvukom.

Pozoruhodny rozmach zaznamenali DAW (Digital Audio Workstation), teda softvéry umoznujlce
jednoducho vytvarat na pocitacoch hudbu a zvukovy dizajn. Medzi najpopularnejSie patria doteraz
Cubase, Ableton Live, Reaper i ProTools (hoci ten sa spaja hlavne s filmovym priemyslom). Firma
Steinberg, zodpovedna za vyvoj softvéru Cubase, vytvorila uz v roku 1996 technoldgiu VST (Virtual
Studio Technology), ktorl o niekolko rokov zadarmo poskytla aj ostatnym spoloCnostiam, ¢im
vytvorila novodoby Standard v pouzivani digitdlnych nastrojov. Takzvané VST pluginy existovali
v podobe audio efektov, ale aj zvukovych instrumentov schopnych dokonale imitovat v podstate
akykol'vek nastroj (od digitdlnych syntetizatorov cez klavir, gitaru az po rézne raritné nastroje).
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Obr. 30: Projekt v programe Reaper

Komponovanie hudby na vysokej Urovni a vytvaranie zvukovych efektov tak zacalo byt dostupné v
podstate pre kazdého, kto vlastnil pocitac¢ (samozrejme, aj spolo¢nost Apple mala vlastny DAW v
podobe Logic Pro). Kedze jednou z hlavnych vlastnosti DAW je jednoducha a rychla praca s MIDI,
netrvalo dlho a adaptivna hudba a dynamicky zvuk sa zacali posuvat rychlo vpred. Novodobé
digitdlne inStrumenty a kniznice mohli bez problémov zastupit cely orchester. Aby toho nebolo
malo, do povedomia sa zacali dostdvat dalSie softvéry - napr. zvukovy midlvér.
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