DSP a Wavetable syntéza

Po Uspechu Sega Genesis sa do konkurenc¢ného boja dostala opat aj spolo¢nost Nintendo. V roku
1990 bol v Japonsku spusteny predaj konzoly Super Famicon a v roku 1991 predaj u nas ovela
znamejsej verzie SNES (Super Nintendo Entertainment System). Tato konzola vyuzivala iba jediny
zvukovy Cip s ndzvom S-SMP, produkovany spoloc¢nostou Sony. Zaujimavostou je, Zze fungoval
nezavisle od vSetkych ostatnych systémov v konzole. V tomto Cipe sa nachadzal separatny 8-bitovy
procesor (Sony SPC-700), 16-bitovy digitadlny signalovy procesor (DSP, ktory sa spraval v podstate
ako syntetizator wavetable), 16-bitovy prevodnik DAC a 64 kB pamate typu SRAM (static random-
access memory). Bol schopny produkovat 8-kandlovy stereo zvuk, vyuzival 8-bitové zvukové
sample, ale predovsetkym pomocou jednotky DSP mohol pridadvat niekolko typov audio efektov.
Hoci konzola SNES bola po zvukovej stranke technologicky vyspelejSia, jej zvukovy a hudobny Styl
paradoxne Casto pripominal skor klasickejsi zvuk, tzn. evokujuci 8-bitovd éru. Napriek tomu vela
hier vzniklo na tato konzolu, vyuzivajuacich mena sldvnych hercov, a teda aj hudbu z ich nato¢enych
filmov. Len meno Sylvester Stallone evokuje hned’ niekolko titulov vydanych na tato konzolu - Cliff
Hanger (Sony, 1993), Demolition Man (Acclaim, 1995) alebo Judge Dredd (Acclaim, 1995). Zaroven
sa vyraznejSie zacali vyuzivat modernejsie postupy s adaptivnou hudbou. V hre Super Mario World
(Nintendo, 1990) sa napriklad hudba dynamicky prispésobuje na zaklade toho, ako sa Mario
pohybuje. Ked vyskoci na Yoshiho chrbat, do sprievodnej melédie sa plynule pridd dalSia vrstva
(rytmickd perkusia) a posobi ako prirodzena sucast pdvodnej skladby. Tento proces pripomina
takzvanu vertikdlnu orchestraciu, teda jeden zo spoOsobov, ako sa herni hudobni skladatelia
vyrovnavaju s adaptivnou hudbou. V Super Mario World je zaroven zretelne pocut vyuzivanie DSP
procesora - ked Mario skoci cez rdru do niektorej z podzemnych lokalit, vSetky zvuky (skakanie,
zbieranie minci) maju aplikovany dozvuk (reverb), simulujuci ozvenu v jaskyni/kanali. Mnohé z hier
zacali taktiez vyuzivat kompozi¢né postupy pripominajice skoér filmovid hudbu (napriklad dodnes
neuveritelne oblUbeny Chrono Trigger Ci Final Fantasy Il alll od spolo¢nosti Square) a hlasové
efekty boli na vysokej urovni (napriklad v hre Super Punch-Out z roku 1994).



Obr. 15: Vizualizacia zvukovej viny pomocou wavetable syntézy v programe Ableton
Live 10

Napriek tomu, Zze sme v Uvode do 16-bitovej éry zacali konzolou Sega Genesis, treba spomendut, ze
Uplne prvou 16-bitovou konzolou bola PC Engine od spoloc¢nosti NEC Home Electronics, neskér
znama hlavne pod nazvom TurboGrafx-16. Jej predaj sa zacal v roku 1987 a hoci v Japonsku velmi
UspesSne konkurovala Super Famicomu, vo zvysku sveta sa jej nedarilo. Jej zvukovy hardvér bol
zabudovany priamo do jednotky CPU s ndzvom HuC6280 a obsahoval jeden zvukovy Cip PSG a dva
5-bitové stereo moduly PCM, ktoré ale mohli v kombinacii prehrdvat 10-bitové sample PCM.
Podobne ako Super Nintendo, aj tento Cip vyuzival na generovanie zvukov syntézu wavetable (tej
sa venujeme nizsie). Obsahoval $est zvukovych kandlov generujacich tvar zvukovych vin,
kontrolujucich ich frekvencie a intenzitu. Posledné dva kandly boli pripojené ku generatoru bieleho
sumu a jeden z nich mohol zaroven pésobit ako LFO. Zaujimavé je, Ze na tuto konzolu bolo
vyrobené velké mnozstvo pridavnych zariadeni. Jedno z nich bolo CD-ROM2, ¢o z TurboGrafx-16
urobilo prvu konzolu umoznujlcu prehravat data z CD uz v roku 1988. Podobné pridavné zariadenie
(Sega CD, resp. Mega CD) bolo napriklad predavané ku konzole Sega Genesis od roku 1991.

V roku 1990 sa zacala v Japonsku predavat este jedna konzola - Neo Geo AES od spoloc¢nosti SNK
Corporation. Tato spolo¢nost bola znama predovsetkym pre svoje arkddové automaty a konzola
Neo Geo AES bola v podstate ich zmenSenou verziou. Hovori sa o nej ako o ,,najzndmejSej konzole,
ktord takmer nikdy nikto nevlastnil“. Problém spocival v tom, ze bola oproti ostatnym velmi draha
a samotné kartridze s hrami taktiez. Vysledkom bolo, ze aj zmenSenu verziu Neo Geo sme
namiesto domacnosti mohli najst skoér v Specializovanych obchodoch, hoteloch a podobne. Aj
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napriek tomu vsak treba dodat, Ze na rozdiel od konkurenc¢nych konzol mala znacne pokrodilu
grafiku a zvuk. Mala zabudovany patnastkanalovy zvukovy &ip Yamaha YM 2610, Styri siUbezné FM
kanaly so Styrmi operatormi v kazdom z nich, tri Cipy PSG, jeden programovatelny Sumovy kanal,
sedem kanalov PCM, jeden kanal LFO a Specialnu pamat Sound ROM a Work ROM, urcenu iba na
zvuk. Uz len na zdklade tychto zvukovych Specifikdcii sa da sledovat znacny rozdiel oproti
konkurencii. Paradoxné je, ze aj napriek relativnej nedostupnosti tohto systému to bola 16-bitova
konzola, ktord mala najdlhSiu Zivotnost a niektoré zjej hier su doteraz povazované za klasiku
(napriklad Metal Slug, Magician Lord, Samurai Showdown, Blazing Star alebo

Garou: Mark Of The Wolves).

Medzi pokrokové postupy, ktoré sa rozsirili v ére 16-bitovych hernych zariadeni, patri vyuzivanie
digitalnych signalovych procesorov (DSP) a dalSi druh syntézy na generovanie zvuku -
wavetable.

e DSP predstavuje separatny procesor, ktory vo vSobecnosti umoznuje optimalizovany
spbsob spracovania réznych digitalnych signalov. Velmi casto sa vyuziva na Upravu
zvuku, ale aj v inych technolégidch (napr. telekomunikacie, spracovanie digitalneho
obrazu, mobilné telefény, radary). V kontexte digitalnych hier mézeme zjednoduSene
hovorit o takzvanych audio efektoch, ktoré takyto procesor dokdze v redlnom case
aplikovat na zvuky. Téma audio efektov je obsiahla, Uzko suvisi s problematikou
zvukového dizajnu, mixovania zvuku a podobne. Aplikovanie audio efektov na zvukovu
stopu v mensej ¢i znacnej miere upravuje alebo meni jej charakteristiky a niektoré z nich
dokazu kompletne zmenit zvuk a vytvorit z neho prakticky novy. Existuje obrovské
mnozstvo audio efektov a hlavne s prichodom digitalnych zvukovych pracovnych stanic
(DAW) sa otvorili moznosti v ich vyvijani. Najzakladnejsie z nich vSak pozndme z viacerych
oblasti - ¢i uz je to efekt na skreslenie zvuku gitary, alebo ekvalizér na Upravu tonélnej
charakteristiky zvuku.

e EQ, teda ekvalizacia je pravdepodobne najzakladnejSim audio efektom a hoci existuje
mnozstvo variacii (mid/side EQ, dynamicky EQ ¢i moderné EQ vyuzivajuce umelld
inteligenciu), hlavny princip ostdva nemenny - zvySovanie alebo zniZovanie intenzity
Specifickych frekvencii zvuku, inak povedané - Uprava spodnych, strednych a vysokych
frekvencii. Medzi EQ sa dé zaradit aj filtrovanie zvukov, ¢o v zasade znamena spoOsob
ekvalizacie, pri ktorom zvukovému signadlu uberdme alebo priddvame iba vysoké alebo iba
nizke frekvencie (napr. ked hra¢ v hre skoci pod vodu, pomocou filtrovania potlacime
vysoké frekvencie okolitych zvukov a okamzite dosiahneme simulovany dojem vnimania
zvuku a instantne dosiahneme dojem vnimania zvuku pod hladinou).

o Echo/delay predstavuje ozveny, resp. oneskorené koépie povodného signdlu, ktorymi
mozeme simulovat napriklad rozlahld horsku oblast s kamennou stenou, odrazajdcu nas
hlas. Tento typ efektu pracuje primarne s ¢asom a jeho posunom. Echd sU v podstate
Specifickym typom akustického oneskorenia (delay). Vytvarajud a simuluju rovnomerny
odraz originadlneho zvuku od réznorodych materidlov - samozrejme, ze pocet a trvanie
zaznievajucich zvukov zavisi od nastavenych parametrov. Akustické oneskorenie mébze
vznikat uz od niekolkych desiatok milisekind a nemusi mat rovhomerné ¢asové rozstupy.
V podobe viacnasobnych dozvukov/zvukov oneskorenia ,multi-tap delay” je napriklad
mozné vytvorit komplexné rytmické zvuky a kazdej jednotlivej ozvene mozno priradit
Specifické vlastnosti (EQ ¢i intenzitu).



e Dozvuk/reverb je vo svojej technickej podstate tiez typ ozveny, avSak zo zvukového
hladiska predstavuje ovela hustejSie zoradené zvuky za sebou. Zvycajne hovorime
o menej ako 50-milisekundovych rozstupoch. Pomocou dozvuku (reverbu) zjednodusSene
mozeme simulovat ro6zne priestory, ako napriklad efekt odrdzania zvuku v kupelni,
kostole, jaskyni ¢i v obrovskej hale (alebo zbieranie minci v podzemnom kanali). Pomocou
takzvaného konvolu¢ného dozvuku (convolution reverb) je mozné vytvdrat mimoriadne
realisticky znejuce képie akustickych charakteristik réznych priestorov, ale aj
experimentovat s vytvaranim Uplne novych a nestandardnych zvukov.

o ,Time stretching“, teda predlzovanie/skracovanie zvuku patri medzi klasické techniky
zvukového dizajnu, pri ktorych sa zvuky predlzujd alebo skracuju, pricom mozno
ovplyvhovat ich rychlost, resp. dizku (m6zeme, ale nemusime takto ovplyvhovat aj ich
vysku).

e Kompresia je proces, pri ktorom manipulujeme s dynamickym rozsahom zvukov -
z hlasitych zvukov moéZeme urobit tichSie a naopak, ztichSich hlasitejSie. Takato
manipuldcia so zvukom sa vyuziva casto pri mixovani a mastrovani. V kontexte zvuku
v digitalnych hrach pozname v rdmci moznosti kompresie napriklad tzv. ,ducking” (efekt
docasného ustupenia, zniZzenia signalu) alebo ,sidechain” (efekt vedlajSieho signalového
retazca), teda procesy, ktoré dokazu dynamicky upravovat hlasitost zvukov v kombinacii
s ostatnymi zvukmi (ak napriklad zacne v hre zniet dialédg, hudba sa pomocou takéhoto
procesu automaticky stisi).

e Chorus, flanger a phaser patria do kategérie audio efektov na modulovanie zvukov,
pracujlcich s ¢asom. V kontexte audia v hrach sa takéto efekty casto vyuzivaju pri tvorbe
réznych sci-fi zvukov a podobne. Chorus pracuje na zaklade ozvien zvuku, zduplikuje
naraz viac zvukov s priblizne rovnakou vyskou ténu, pricom takto posobi pinsie. Dizka
zvukov je modulovana pomocou LFO, ¢im sa vlastne vytvaraju malé odchylky vo vyske
zvuku. Flanger je vyraznejsi efekt ako chorus, pracuje podobne s extrémne kratkymi
ozvenami zvuku (zvycCajne do 10 milisekind) a zaroven vyuziva feedback, teda mieSanie
takto modulovanych zvukov s tym origindlnym. Phaser pracuje tak, ze vytvara duplikaty
signalu a meni ich fazu. Velmi casto sa pouziva pri tvorbe robotickych efektov, pripadne
robotickych hlasov.

e Kruhova modulacia (ring modulation) predstavuje proces, pri ktorom sa tvori
modulovana koépia povodného zvuku, miesajica sa s origindlnym. Takdto dprava
harmonicky upravuje frekvencné spektrum, niektoré frekvencie z neho odstranuje
a niektoré priddva. Casto sa tiez vyuziva na kreativnu Upravu hlasu, zvuk vsak takto
dokdzeme aj kompletne skreslit. Vymenované procesy su iba malou c¢astou toho, akym
spbésobom sa moze zvuk upravovat pomocou DSP procesorov. Nie vsetky z nich boli
pritomné v hernych konzoldch od zaciatku a Cast sa zacala vyuzivat az neskor, ked herné
enginy umoznovali komplexnejSiu pracu so zvukom.

« Wavetable syntéza spociva v tom, Ze namiesto jednoduchych zvukovych vin vyuZiva ich
tvarovanie. ZjednoduSene to znamend, Ze si vlny namiesto v ich klasickom
dvojdimenzionalnom zobrazeni musime predstavit 3D. Syntetizator moé6ze v istom
momente hrat iba vybrany ,pldtok” alebo rez, ale pomocou nastavenia modulacie a
réznych inych parametrov moéze plynulo prechddzat (morfovat) do velmi zlozitych
zvukovych vin (teda sinusovych, $tvorcovych, pilovych atd.). Prehrdvanie zvukovej viny
wavetable teda pripomina plynulé prechddzanie medzi r6znymi Groviiami snimok, ktoré
produkuje pri vySetreni magnetickd rezonancia. Dané zvukové viny mo6zu mat v podstate



akykolvek tvar, ¢o spOsobuje, Ze pomocou tohto druhu syntézy je mozné produkovat
prakticky nekonecné mnozstvo zvukov a zvukovych zafarbeni. Vyhodou je zaroven to, ze
zvukovU vinu wavetable mézeme importovat z akejkolvek zvukovej vzorky. V modernom
kontexte sa wavetable syntéza vyuziva aj v ramci softvérovych hudobnych inStrumentov,
resp. pridavnych modulov, tzv. pluginov. Medzi najzndmejSie patria Serum a Massive a
ako jeden z instrumentov ju nativne vyuziva napriklad DAW Ableton Live (od verzie 10).

—_—
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Obr. 16: Kompresor Izotope Neutron 3

Tato syntéza sa zacala vyuzivat prvykrat v 16-bitovych konzolach, ale v hudbe sa do popredia
dostavala v 70. rokoch 20. storocia. Vo svojich syntetizdtoroch ju vo vacsej miere implementovala
spolo¢nost PPG (Palm Products GmbH) a prvy syntetizadtor vyuzivajuci tato technolégiu bol
Wavecomputer 360 z roku 1980. Spopularizovala ju ale az jeho dalSia verzia Wave 2 z roku 1981 -
obsahovala analdégové krivky, oscilatory LFO, filtre a digitalne wavetable oscildtory. Vyhodou bolo,
Ze oproti tradi¢nym syntetizatorom Wave 2 pontkal 64 volitelnych zvukovych vin, ktoré mali az 30
variacii. Znamena to, ze pri kazdom oscildtore bolo mozné zvuk generovat az pomocou 1 920
zvukovych vin. Rovnako ako syntetizdtor DX7, tak aj tUto technolégiu okamzite zacali vyuzivat
hudobnici. Na zaciatku to boli hlavnhe nemecki Tangerine Dream, ale neskdr aj popové hviezdy ako
David Bowie, Depeche Mode, Jean-Michel Jarre, Tears For Fears, Gary Numan, Ultravox i Steve
Wonder. Modernym prvkom tohto zariadenia bola vymena klasickych tladidiel a tahacich
potenciometrov za kontrolny panel s LCD displejom a oto¢nymi potenciometrami, ktoré dnes
vidame na kazdom takomto zariadeni alebo na MIDI kontroléri.
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DalSou velkou firmou vyuzivajlucu tato technoldgiu bola spolo¢nost Waldorf. Popri konkurenénom
suboji 16-bitovych domacich konzol sa na rozmedzi 80. a 90. rokov nendpadne - ale o to
vyznamnejSie - vyvijala nova generacia zvukovych kariet do pocitacov. V tomto Case bolo stale
pomerne ndaro¢né skladat hudbu a zvuky do digitdlnych hier, pretoze existovalo velké mnoZstvo
typov zvukovych cipov, réznych zvukovych syntéz a separatnych technologickych prvkov. Tie
musel skladatel vsetky Studovat a poznat. ESte vzdy sa stdvalo, ze rézne konzoly reprodukovali
zvuk réznym sposobom - inymi slovami, tvorba audia do hier nebola Standardizovana.

Prvé populadrna a rozSirend zvukova karta na pocitace sa volala AdLib (s celym ndzvom AdLib Music
Synthesizer Card) z roku 1987. Prva hra s podporou tejto karty bola uz predtym spominand King’s
Quest IV od Sierra Online. Karta vyuzivala Cip Yamaha YM 3812 a generovala 11-kanalovy zvuk na
principe FM syntézy. Spolu s kartou dostali pouzivatelia aj softvérovy MIDI sekvencer Visual
Composer na skladanie hudby a program Instrument Maker, vyuzivajluci FM syntézu na tvorbu
zvukov a nastrojov. SkorSia verzia mala zabudovany zvukovy vystup v podobe Yi-palcového jack
konektora, ur¢eného pre hudobnikov. Dal$ia verzia tejto karty z roku 1990 v3ak uz zacala vyuzivat
dnes Uplne Standardny 3,5 mm mono jack. V roku 1992 spolo¢nost vydala svoju poslednu zvukovu
kartu AdLib Gold 1000 s moznostou pripojenia priestorového efektu (surround effect). V tom case
sa vSak na scénu dostala spolocnost Creative Technology, resp. Creative Labs, ktord konkurenciu
doslova prevalcovala.

Na prelome rokov 1987 a 1988 sa na trhu objavila zvukova karta Creative Music System, zakratko
premenovand na Game Blaster. Na rozdiel od karty AdLib mala 12 kandlov a stereo vystup, ale
vyuzivala dva starSie PSG clipy s ndzvom Philips SAA1099, a preto produkovala v podstate iba
Stvorcové viny a biely Sum. Skutocny Uspech firma Creative zaznamenala az s kartou Sound Blaster
v roku 1989. Na produkovanie zvuku vyuzivala rovnakd technolégiu ako konkurenc¢na AdLib (11-
kanalovy FM zvuk a cCip Yamaha YM 3812), avSak navySe mala mikrokontrolér (maly cip),
umoznujuci prehravat 8-bitové digitdlne sample a ADPCM forméat. MnoZstvo hier takuto
konfiguraciu vyuzivalo tak, Zze pomocou FM syntézy sa vytvdrala hudba a pomocou digitalnych
samplov zase zvukové efekty - kvéli tomu, ze hudba zaberala v takomto formate ovela menej. Na
tejto zvukovej karte sa taktiez prvykrat samostatne objavil vstup typu game port - ten sa vyuzival
na pripojenie joysticku. Aj tu je vidno, ze karta Sound Blaster (ako aj Game Blaster) sa vyvijala s
dérazom na herny aspekt. Uspech a eventudlnu kontrolu trhu potom karte Sound Blaster
zabezpecila aj ovela nizSia cena a zaroven plna kompatibilita s kartou AdLib. To znamenalo, Ze
vSetky hry, ktoré sa vyvijali na AdLib, fungovali aj na karte Sound Blaster. Pred spustenim hry sa
zvyklo na obrazovke pocitaca otvorit okno, v ktorom si pouzivatel mohol vybrat z viacerych
moznosti, resp. ndzvov zvukovych kariet. Podla toho nasledne hra reprodukovala zvuk. Na vyber
bolo ¢asto aj 4-5 moznosti (ziadny zvuk, zakladny PC speaker, Tandy 1000, AdLib, Sound Blaster a
i.).

V roku 1992 vydala spolo¢nost Advanced Gravis Computer Technology zvukovu kartu Gravis
UltraSound. Bola to jedna z prvych kariet s wavetable syntézou, a teda mala moznost prehravat
realistické zvuky. Ako jedna z prvych tiez mala 16-bitovy a 44,1 kHz stereo zvuk, Co predstavuje
Standardnu CD kvalitu. Pouzivala proprietarny cip GF1, ktory podporoval aj formaty MOD a MIDI.
Namiesto pamati ROM zvuky nahraval do pamate RAM (random access memory). Paradoxne vSak
tento Cip nepodporoval FM syntézu, takze nebol kompatibilny s mnozstvom sidobych hier. Aj preto
tato kvalitnd zvukovd karta ostala vyuzivana hlavne hudobnikmi, ktori skladali hudbu vo forméate



MIDI pod operacnym systémom Windows.

Roland MT-32 od firmy Roland sa zacal preddvat v roku 1987 a predstavoval v podstate 32-
kanalovy MIDI syntetizator. POvodne bol prezentovany ako pristroj ur¢eny pre hudobnikov, avsak
jeho kompatibilita a pripojitelnost k pocitacom z neho nesko6r vytvorila Standard na tvorbu
pocitacovej hudby. Vyuzival wavetable syntézu v kombinacii so subtraktivnou syntézou.

Roland &5 rem

Obr. 17: Zvukova karta Roland MT-32

Subtraktivna syntéza predstavuje formu vytvarania zvuku na zdklade filtrov - na zvukové viny je
aplikovany jeden alebo viacero filtrov, Cize ekvalizérov, ktoré zvyrazrujd, resp. utimujd niektoré
z frekvencii. MT-32 mal zabudovanu kniznicu s vlastnymi zvukmi a digitalny dozvuk. Uz viackrat
spominand hra King’s Quest IV vyuzivala naplno tieto kvality a neskér k nej pribudli aj dalSie (za
vSetky napriklad Police Quest, Space Quest lll, Prince of Persia, 7th Guest, Beneath a Steel Sky,
Mortal Kombat, Dragonsphere, Jurassic Park, Master of Orion, mnohé hry zo série Might and Magic
alebo Monkey Island 2, o ktorej eSte budeme pisat). Cena Rolandu vSak bola vzhladom na
konkurenciu niekolkondsobna. Aj to spoOsobilo, Ze =zariadenie MT-32 neskér ostalo hlavne
v domacnostiach takzvanych ,hi-end” hracov, teda takych, ktori si potrpeli na kvalitu zariadeni bez
ohladu na ich cenu. MT-32 vyuzivali na prehravanie hudby a zvukovu kartu Sound Blaster na
reprodukovanie zvukovych efektov. Zvukové karty na pocitaCe sa rozvijali aj v integrovanych
zariadeniach. V 90. rokoch 20. storocia zacali vyrobcovia doméacich pocitacov instalovat vstavané
zvukové Cipy s audio kodekmi (na kédovanie ¢&i dekddovanie zvuku), zabudované priamo do
zakladnych dosiek. Mnozstvo z nich vyuzivalo Standardny audio kodek AC’97 od spolocnosti Intel.
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Zaciatkom 21. storocia sa na zdkladnych doskach zacali objavovat vstavané plnohodnotné zvukové
karty, postupne s vylepsenym HD audio Standardom, taktiez od Intelu.

Vratme sa vSak k opakovanému pojmu MIDI. Ten je doélezity aj kvoli tomu, Ze v 80. rokoch bolo
stale velmi komplikované skladat hudbu do digitalnych hier. Zvukové karty a rézne typy zvukovych
¢ipov v konzolach spésobovali, Ze neexistoval jednotny systém ¢i spOsob, ktorym by sa dalo
pracovat v rdmci viacerych platforiem alebo zariadeni. To znamenalo, ze rovnaky subor znel vzdy
rozdielne na réznych zariadeniach. Na priemernej MIDI kompatibilnej karte znela rovnakda skladba
jednoducho a jednotlivé zvuky pdésobili zredukovane. Ked sa napriklad na pocita¢i so zvukovou
kartou AdLib spustila hra Doom (1993, id Software), v hudbe sme rozoznavali melédie a rytmus, ale
jednotlivé nastroje neboli prilis identifikovatelné a pripominali skér stvorcové viny upravené
subtraktivnou syntézou. Ak sa rovnaka hra spustila so systémom Roland MT-32, zrazu sme
rozoznavali metalové bicie a gitary.
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Obr. 18: R6zne typy zvukovych kariet pre PC

MIDI v prediZzenej forme znamend Musical Instrument Data Interface. Predstavuje univerzalny
protokol, ktory umozniuje prenos digitalnych dat a spo6sob na ulahlenie komunikacie medzi r6znymi
syntetizatormi a pocitacmi. Bol uvedeny v roku 1983 a jeho zmyslom bolo hlavne vytvorit lepSie
podmienky na komunikaciu viacerych zariadeni vo zvukovom studiu, kedZe kazda firma vyrabala
iné typy rozhrani a technoldgii. V podstate ide o posielanie, resp. vymenu dat, ktoré neprezentuju
zvuky, ale skér instrukcie k tomu, kedy, ako dlho a s akou intenzitou ¢i vySkou treba prehravat
konkrétne zvuky (podobne ako vysSie rozoberany format MOD). Kazda jedna MIDI nota obsahuje
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iba tieto informacie a vSetko ostatné zalezi uz iba na tom, s akym zariadenim prave pracujeme.
Znamena to zaroven extrémne mall velkost suborov, ¢o bolo dolezité vzhladom na to, Zze vacsina
hier sa Sirila iba na diskete ¢i kartridzi s velmi obmedzenou kapacitou. Prvd zvukova karta do
pocitadov, schopnd pracovat s formatom MIDI, bola Roland MPU-401 z roku 1984. Odvtedy sa MIDI
zacCalo vyuzivat postupne vo vsetkych znackach domécich pocitacov. Uvedeny problém s
rozdielnou kvalitou prehravanych zvukov vsak spdsobil, ze MIDI nie vzdy znelo dobre. Na hernych
konzolach tento problém v takej miere neexistoval, pretoze tie vyuzivali rovnaky hardvér. Na
pocitacoch vSak mohla rovnakéa hra zniet inak od domacnosti k domacnosti.

Vroku 1991 spolo¢nost Roland prvykrat prezentovala Standard General MIDI (GM), ktory
CiastoCne tento problém rieSil (avSak nie na drovni reprodukovanej kvality zvuku). Problém
predoslej verzie MIDI spdsoboval, ze skomponovana skladba v tomto formate mohla na jednom
zariadeni v istom momente prehravat zvuk piana a na druhom napriklad flauty. GM tato otdzku
vyriesil tak, ze Standardizoval presny pocet a poradie instrumentov. Obsahuje banku 128 zvukov
a k nim ma priradené Specifické cislo. VSetky zariadenia vyuzivajlice tento Standard zaroven musia
mat polyféniu 24 hlasov (resp. zvukov). Suvisi to zaroven aj s ladenim zvukov (spomefime si na
problémy s ladenim zvukov pri skladani hudby na starSich ¢ipoch PSG). GM stanovoval aj to, ze
notu stredné C prehrava MIDI nota ¢. 69 pri Standardnom ladeni 440 Hz. ExtenzivnejSie vyuZzivanie
tohto protokolu vyriesSilo aj opakovane zmienovany problém s komponovanim hudby - skladatelia
sa mohli konecne lepsSie sulstredit na klasické komponovanie pomocou kldves na rozdiel od
predoslych rokov, ked museli v prvom rade vediet programovat. KedZe prevladal nazor, Zze 128
inStrumentov je nedostatoCny pocet, po Case sa General MIDI rozsirilo o dalSie extenzie. Uz v roku
1991 vznikol spatne kompatibilny Standard GS (General Standard). Ten rozSiroval pévodny GM o
dalSich 98 tondlnych nastrojov, 15 perkusii, 8 typov bicich a tri audio efekty. Yamaha v roku 1994
priSla s rozsirenim XG (Extended General MIDI). Pocet inStrumentov zvySila az na 480, pridala 11
druhov bicich a hlavne umoznila ovela jemnejSie ovlddanie réznych parametrov, vdaka c¢omu
hudobni skladatelia mohli dosiahnut v skladbach vacsiu realistickost a detaily. Hoci obe tieto
rozsirenia sU spatne kompatibilné s General MIDI, navzajom kompatibilné nie su. MIDI sa
vylepsSovalo a rozSirovalo este viackrat a hoci ho neskér vystriedali zvukové karty a Cipy, pracujice
s redlnymi zvukmi a samplami, vyuziva sa doteraz.

V sti¢asnom kontexte m6zeme o MIDI hovorit v rdmci DAW (zvukovych a hudobnych softvérov) ako
o spbdsobe vytvarania komplexnych hudobnych kompozicii pomocou digitdlnych instrumentov. VSTi
pluginy a samplery dokdzu nahradit v podstate hocijaky instrument a pomocou zdpisu v MIDI
editore - tak mézeme na jednom pocitadi s externou USB zvukovou kartou skomponovat celd
symféniu. MIDI v takomto pripade slUzi rovnako - urcuje kedy, ako a aky nastroj ma hrat. Moderné
inStrumenty suU vysoko realistické a jednotlivé ndstroje sa nahravaju vacsinou v profesiondlnych
Studiach. Tie kvalitnejsie dokonca s takym dérazom na detail, Ze napriklad jedna klavesa klavira je
nahrand v mnohych variacidch intenzity, s moznostou zapnutia ¢i vypnutia sustain pedalu (ktory
slGzi na prediZzenie dozvuku ténov) a podobne. Samozrejme, tu uz nemozno hovorit o zaberani
malého miesta na disku. Z hladiska digitalnych hier je to dolezité, pretoze hudba sa neskér zacala
skladat takmer vylu¢ne pomocou DAW - technolégia totiz stdle umoznuje jednoduché sluc¢kovanie
a v kombinécii s programami tzv. middleware potom vznikaju komplexné adaptivne kompozicie. V
spojitosti so slu¢kovanim treba spomenut aj jeden z technologicky najvyznamnejSich programov
vytvorenych v kombinacii s MIDI - iMUSE.



Hudobny systém iMUSE (interactive Music Streaming Engine) vznikol okolo roku 1991 v
spoloc¢nosti LucasArts19. ISlo o doplnok k ich vlastnému hernému enginu SCUMM (Script Creation
Utility for Maniac Man-sion). Povodne vznikol z d6vodu vyvoja adventury Maniac Mansion z roku
1987, nasledne ho ale v spolocnosti LucasArts zacali vyuzivat aj na dalSie hry (Loom, Day of the
Tentacle, Full Throttle, The Dig, hry zo série Indiana Jones a mnohé iné). iIMUSE navrhli hudobni
skladatelia Michael Land a Peter McConnell v case, ked vznikala v LucasArts hra Monkey Island 2:
LeChuck’s Revenge (1991). Chceli vytvorit hudbu, ktord by lepsSie dokreslovala atmosféru a
reagovala na udalosti v hre. Vychadzali z problému nelinedrnosti tohto média - tvorca hry vie, ¢o
sa stane, ale méalokedy dokaze predvidat, kedy sa to stane. R6zne zvukové a hudobné javy v hre
(napriklad prechody, tranzicie do inych miestnosti ¢i Grovni) boli ¢asto odstrihnuté ostro, nie velmi
esteticky, ¢o znizovalo imerziu.

iIMUSE tento problém riesil pomocou integracie sekvencii MIDI, obohatenych o Specifické znacky
(resp. markery) v ramci kompozicie. Tieto body predstavovali ukazovatele ,smeru”, ktorym sa
hudba mala uberat, pretoze neustdle snimali stav réznych parametrov v ramci herného sveta. Ked
hrac¢ napriklad klikol na prechod do novej lokacie, hudba bez prerusenia pokracovala dalej k
najblizSiemu bodu tranzicie. Ten trval vzdy maximdlne 4 sekundy. Systém zvladol aj rychle
striedanie lokacii.

Revision #2
Created 11 April 2023 07:51:04 by Admin
Updated 11 April 2023 09:38:00 by Admin



