Midlver

V predchadzajicich kapitolach sme si ukazali, Ze niektoré hry svojim adaptivnym a dynamickym
zvukom naznacovali, kam sa bude audio uberat v budtcnosti. Ak by sme urobili naozaj hibkovy
prieskum, ako sa s implementdaciou zvukov popasovali rézne hry pocas poslednych dekad, prisli by
sme na to, Ze niektoré znich predbehli vyvoj aj oviac ako dvadsat rokov. Prva hra
s generativnym soundtrackom napriklad vznikla uz v roku 1987 - iSlo o hru Otocky (ASCII
Corporation), vydanu pre Family Computer Disk System (rozsSirenie konzoly NES). V nej hra¢ mohol
okolo seba v 6smich smeroch ,strielat” loptu, ktord brala ré6zne bonusy. Hra bola sprevadzana
jednoduchym rytmom a hudobné noty s dokonalou kvantizaciou produkoval prave hrac
v momente, ked stlacal tlacidlda na ovladacdi. V takom pripade nikto nepocul rovnakd hudbu, resp.
rovnaké rozlozenie ténov.

Par rokov predtym v hre Moondust (Creative Software, 1982) na pocitaci Commodore 64 mohol
hrac¢ pocut abstraktny soundtrack, ktory sa v redlnom c¢ase menil podla toho, ako dokazal Uroven
pokryt takzvanym ,mesacnym dzusom”. Rovnako ako v pripade konzoly Xbox a hlavne hry Halo:
Combat Evolved postupy vyuzité pri tvorbe zvukového dizajnu fungovali neskér aj v ramci
softvérov nazyvanych midlvér, ktoré sa naplno zacali vyuzivat v prvej dekdde nového milénia a
dnes su uz Standardom.

Pojem midlvér sa da vysvetlit vSeobecne ako softvér, ktory vytvara nieCo ako most medzi r6znymi
dalSimi programami. V pripade zvukového dizajnu a hudby ide o zvukovy midlvér, teda nastroj
poskytujuci obrovské mnozstvo moznosti, ako so zvukom narabat nelinedrnym spdsobom pri
implementovani do hier. NajjednoduchsSim prikladom takéhoto vyuzitia je to, ked sa hra vyvija
napriklad v engine Unreal alebo Unity, ale implementacia zvukov sa vytvdra prave vo zvukovom
softvéri midlvér - teda v dalSom programe, ktorého suclasti s zakomponované do konkrétneho
projektu v Unreal/Unity. Medzi najzndmejSie softvéry tohto typu patria FMOD od spolocnosti
Firelight Technologies a Wwise od spolo¢nosti Audiokinetic. Casto sa vyuzivaju aj dalsie, ako
napriklad Criware ADX2 alebo Elias Studio. FMOD ako systém, ktory bolo mozné integrovat do
digitdlnych hier, existoval uz koncom 90. rokov minulého storocia (jeho prvé vydanie bolo uz v roku
1995). Oproti tomu prva komerénd verzia Wwise bola vydana az v roku 2006.



Obr. 33: Prostredie projektu programu Wwise

Prvé verzie FMOD vyzerali inak ako ta dnesna - islo skér o rézne API (application programming
interface), Cize rozhrania na programovanie aplikacii. Po¢as nasledujucich rokov sa vSak oba
softvéry vyvinuli na pouzivatelsky pristupné aplikacie umoznujuce zvukovému dizajnérovi ovela
vacsiu kontrolu nad tym, ako budu zvuky vyznievat v tej-ktorej hre, s akym vyslednym efektom.
Hlavne v pripade FMOD a jeho dneSnej podoby FMOD Studio ide o softvér, ktory v mnohom
pripomina bezny DAW (horizontalne rozlozenie stép, automatizacné krivky a pod.).Systém prace v
takychto programoch sa ale liSi od prace v klasickom DAW. Namiesto jednotlivych zvukov Ci
hudobnej kompozicie sa vytvaraju takzvané eventy, udalosti, ktoré predstavuji komplexnu
sustavu prikazov a parametrov. Najjednoduchsi priklad takéhoto eventu sU kroky - pomocou
jedného z nastrojov (v pripade FMOD je to napriklad ,Multi Instrument”) do prvku predstavujdceho
kroky avatara vlozime trebdrs desat jednotlivych zvukov kroku. InStrument ich pri kazdom
~privolani (to musi byt implementované v hernom engine pri pohybe néh hlavnej postavy) bude
prehrdvat ndhodne. Na kazdy ztychto zvukov moéze byt zaroven aplikovand dalSia Uroven
nahodnosti zvukov napriklad v tom, ze za kazdym prehratim zvuku sa mierne zmeni jeho intenzita
¢i vysSka. To vo vysledku spbsobi, ze hrac nikdy nebude pocut rovnaky krok - presne tak, ako nikdy
nepocCujeme rovnaké zvuky v realite. Niektori zvukovi dizajnéri idi az do takych detailov, Ze
jednotlivé kroky este zvlast rozdelia na dopad Spicky a paty, ¢im spoOsobia, ze kombinacii
jednotlivych krokov v samotnej hre je prakticky nekonecno. Ovela komplexnejSim sp6sobom nez v
minulosti sa v ramci takychto midlvérov pracuje aj s adaptivnym zvukom, resp. s hudbou. Vyuziva
sa na to automatizacia - automatizac¢né krivky priradené ku konkrétnemu parametru (tych moéze
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byt ovela viac naraz), ktory nasledne rozozndva herny engine. Takymto spd6sobom je mozné
napriklad vytvorit vertikalne orchestrovanid hudobnu skladbu, kde jednotlivé stopy budl pozostavat
z niekolkych variacii (iné néastroje, varidcie na melédiu atd.).

V ramci midlvérov jednoducho nastavime ciselny parameter (predstavujidci hodnoty napriklad od 0
po 1) tak, ze napriklad od hodnoty 0 az po 0,24 bude hrat iba jednoduchy rytmus a vSetky ostatné
stopy zostanu stiSené. Ak parameter prejde na hodnoty od 0,25 do 0,49, pridéd sa k nemu
jednoduchd melédia v dalSej stope, od 0,50 do 0,74 sa pridaju dalSie nastroje ¢i rytmus navySe
a od 0,75 po 1 bude hrat intenzivnejsia, dramatickd variacia s dalSimi nastrojmi ¢i motivmi navyse.
Tento parameter potom premietneme do enginu typu Unreal alebo Unity, kde k nemu bud
pomocou kédu, alebo techniky tzv. blueprint priradime cokolvek, ¢o potrebujeme - napriklad
umiestnenie hraca v rdmci mapy, ¢ast dfa prave v hre, Uroven hracovho zZivota, rychlost motora
vozidla, vzdialenost nepriatela, fazu suboja ¢i Uroven priblizenia na bojové pole v strategickej hre.
Vyhodou takéhoto vytvarania zvukov (resp. eventov a parametrov) je, ze zvukovy dizajnér ci
skladatel' uz nemusi byt zaroven programatorom. Staci, ak vopred rata s dynamickym zvukom ci
adaptivnou hudbou, a tak od zaciatku pristupuje aj k jeho tvoreniu. Vyhodou prace v midlvéri su aj
rézne vlastné pluginy vyuzivané na komplexné zvukové elementy. V ramci FMOD je napriklad
mozné pouzit jeho vlastny systém na dynamickd Upravu pocasia v hrach alebo dedikovany systém
na vytvaranie zvukov aut. Vo Wwise pre zmenu ndjdeme komplexny generdtor nekonecnych
variacii mavnuti mecom a réznych prechodovych zvukov alebo granuldrny syntetizator pouzivany
pri Casticovych efektoch, 3D atmosférach a réznych sci-fi elementoch v ramci Ul.
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