Optické disky

So striedanim generécii konzol sa postupne zacal menit aj pristup ku zvuku. Era arkddovych
automatov v 90. rokoch doznievala. Hoci prvd 32-bitova arkada NARC prisla uz v roku 1988,
vacsina arkdd na zvuk vyuzivala starl alacnu technoldgiu, ktord uz nemohla konkurovat vine
zvukovych kariet a novsSim generdciam domacich hernych konzol. Jednym z najdélezitejsich
technologickych prelomov v 90. rokoch 20. storocia bolo masové rozsirenie CD.

Obr. 20: Opticky disk, predchodca CD

Vyvoj média CD ma korene este v 50. a 60. rokoch minulého storocia. Uz v roku 1958 David Gregg
vynasiel opticky disk, ktory si neskér patentoval ako Videodisk. V roku 1965 potom James Russell
priSiel s myslienkou, Zze ddta mo6zu byt zachované digitdlne pri pouziti lasera. V roku 1973 mal
pripraveny funkény prototyp, ktory si vsimli viaceré spolocnosti - napriklad Sony a Phillips.
Kompaktny disk, teda CD (compact disc) bol predstaveny v roku 1981, ked sa obe spolocnosti
rozhodli tento format komercializovat a Standardizovat.

Prvé CD mohli obsahovat iba hudobné data. Toto médium vyuzivalo Standardizovany zvukovy
format, opisovany od roku 1980 v takzvanych Standardoch Rainbow Books. Séria tychto knih


https://knihy.fmk.sk/uploads/images/gallery/2023-04/br3image.png

obsahovala vSetky technické Specifikacie tykajlce sa média CD (teda maximdlny pocet skladieb,
sektorov atd.) a svoj nazov dostala jednoducho kvoéli farbe vazby. Prva z nich - Red Book -
definovala zvukovy format, ako aj vSetky ostatné aspekty tohto média. Tento format je Standardom
zvukového CD dodnes. Zvuk musi mat vzorkovaciu frekvenciu 44,1 kHz a 16-bitovu hibku. V takejto
kvalite sa na bezny disk zmesti okolo 80 mindt hudby. Pojem RedBook audio sa doteraz pouziva na
Specifikaciu tejto kvality zvuku. Ostatné knihy opisovali technické Specifikacie dalSich vyvojovych
stupnov kompaktného disku. V zltej knihe sa napriklad opisuje CD-ROM, ktory bol velmi délezity v
ére 32-bitovych hernych zariadeni. Medzi ostatné typy CD patria kombinované (mézu obsahovat
audio aj iné data), prepisovacie alebo CD s dvojitou hustotou, ktoré mali dvojnasobnu kapacitu (ale
tie uz vytlacili z trhu DVD disky s eSte vacsou kapacitou).

Hoci sa 32-bitové éra spaja hlavne s 90. rokmi, prvé hry na CD-ROM vysli eSte v roku 1988 na uz
spominanu 16-bitovd konzolu TurboGrafx-16. Prvd z nich bola Fighting Street, port populdrne;j
bojovej hry Street Fighter spoloc¢nosti Capcom. V tejto podobe hra verne pripominala originalnu
arkadovu verziu. Zvuky sa az priliS podobali - hlasy bojovnikov zneli rovnako ako v poévodnej verzii,
boli monoténne s velmi nizkou kvalitou vzorkovacej frekvencie a ¢asto takmer nepocutelné. Hudba
v tejto verzii vSak uz vyuzivala ovela realistickejsi format CD. Druhou hrou bol simulator ,randenia“
(dating simulator) No Ri Ko (Alfa System/Hudson). So zvukom nardbal trochu sofistikovanejSie -
vSetky hlasy a dialégy suU narozpravané v plnej kvalite. Zvukové data suU uloZzené ako Red Book
audio. To znamend, ze ak CD s tymito hrami vlozime do obycajného CD prehravaca, mbézeme
vSetky dialédgy pocuvat ako jednotlivé skladby. No Ri Ko je podla vSetkého Uplne prvéd hra na
domace konzoly, kde herci narozpravali vsetky dialégy.

Prva hra na CD-ROM do pocitacov Manhole (Cyan, 1988/1989) bola prerobend verzia pévodne na
disketach distribuovanej Ciernobielej adventury. V prvej CD verzii obsahovala minimum hudby a
nekvalitne spracované dialégové linky. Az neskorSie verzie mali aj hudbu, zvukové efekty a
podobne.



Obr. 21: Citacie zariadenie na CD pre po¢itace

Vzhladom na kompletnost vyuzivania CD média ako nového formatu treba spomendt aj dve herné
kompilacie, ktoré z istého pohladu prisli eSte skér ako Manhole. Prvé z nich je The CD Games Pack
od Codemasters z roku 1989. Balenie obsahovalo kazetu, CD a Specialny kabel - pévodne bola totiz
tato kompilacia ur¢ena na pocitace ZX Spectrum a Commodore 64. Data hier boli stale ulozené na
kazetdch (ktoré Spectrum vyuzivalo ako alternativu kartridze). CD obsahovalo data v podobe
zvukovych stép - pomocou kdbla sa prepojil Standardny prehravac hudby s konzolou tak, ze druhy
koniec kabla Siel do vstupu na joystick. Hry sa tak nacitali ovela rychlejSie a na prehravaci hudby
bolo treba zvolit to cislo skladby, ktoré bolo priradené ku konkrétnej hre. Kedze ZX Spectrum
fungovalo na principe dekédovania zvukovej stopy a jej prekonvertovania spat na data, na CD sa
zmestilo viac ako 30 jednoduchych hier. V rovnakom roku spolo¢nost Rainbow Arts vydala na CD
kolekciu 10 hier na Commodore 64, tie sa podobne zapajali do CD prehravaca a druhy koniec kabla
do kazetového portu na pocitaci. Okrem hier tu bolo aj 7 skladieb z r6znych inych hier, uloZzenych
ako klasické Red Book audio.

Skuto¢né vyuzitie vsSak technolégia CD-ROM nadobudla az v 90. rokoch. Jedna zprvych
pocitacovych hier, ktoré vysli exkluzivne iba na CD, bola interaktivna puzzle adventira 7th Guest
(Trilobyte/Virgin Interactive, 1993). Hudba bola nahrdvand nazivo redlnymi hudobnikmi
a obsahovala orchestralny soundtrack. Prave 7th Guest je pravdepodobne prvou pocitacovou
hrou na CD, ktora vyuzila takyto typ hudby. Na druhom disku bola dokonca dlha skladba,
ktord sa dala prehravat v normdlnom CD prehrdvaci. Zvukovi dizajnéri mali zaroven volnejsiu ruku,
pretoze tato technolégia sa uz nemusela spoliehat na nejaky typ syntézy - zvuky mohli byt realne
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nahrané kvalitnymi mikrofénmi a vyuzité ako zvukové casti/Uryvky priamo v hre. V rovnakom roku
vySla hra Dark Wizard (Sega) na konzolu Sega CD. S najvacsou pravdepodobnostou ju mozno
povazovat za prva hru na domace konzoly, ktora vyuziva orchestralnu hudbu. Bojové
pasaze s orchestralnymi Castami striedali iné pasaze, pocas ktorych hrala jednoduchsia hudba
vyuzivajlca starsiu technolégiu.

Je dblezité povedat, ze sa iba tazko zistuje, ktord hra a ktord konzola mala aké prvenstvo. Nasli by
sme aj dalSie hry, ktoré do nejakej miery kombinovali orchestrédlne a digitalne prvky. V roku 1992
napriklad na pocitace FM Towns PC vysiel port znameho vesmirneho simulatora Wing Commander
(Origin), vyuzivajuci velkolepd hudbu pocas subojov. Verzia na konzolu Sega CD obsahovala
navysSe redlne hlasy hercov a hracova postava dokonca dostala prezyvku, aby ju NPC charaktery
mohli oslovovat. Podobne hra Cotton: Fantastic Night Dreams (Success, 1991) obsahovala
realistickd rockovu hudbu.

Ak by sme pokracovali v téme orchestralnej hudby, museli by sme opat uviest hru, spominanu v
kapitolach o FMV a rotoskopickom obraze. Hra Dragon s Lair (Rick Dyer/Don Bluth, Cinematronics)
sa prvykrat objavila v arkadovej verzii a vdaka laserovému disku, na ktorom bola ulozena, mala na
vtedajSie pomery vysoko vyvinutl grafickl a zvukovu strdnku. Z dneSného pohladu by sme ju
mohli oznacit skér za interaktivny film s obmedzenou interaktivitou (hrd¢ mohol iba vo vybranych
chvilach postavu ovlddat styrmi smermi a jedna kldvesa bola vyhradend na Utok). Z disku sa
prehravali rézne vopred animované sekvencie podla toho, ako hra¢ reagoval na vyzvy na
obrazovke. Tie mozno povazovat za predchodcu ,quick time eventov“. Dragon’s Lair je teda zrejme
prva hra, ktora obsahovala plnohodnotnu orchestralnu hudbu - eSte pred érou CD-ROM.
Skomponoval ju skladatel a zvukovy dizajnér Christopher L. Stone, ktory vytvoril hudbu nielen do
mnozstva filmov, ale aj do inych digitalnych hier.

CD médid mali aj svoje nevyhody. Napriek tomu, Ze sa na ne zmestilo ovela vacsie mnozstvo dat
ako na klasické kartridze, rychlost nacitavania tychto dat bola ovela nizSia a neexistovala moznost
rychleho nacitavania v redlnom case. To znamenalo, ze hry sa museli spoliehat hlavne na velkost
pamate RAM. S tym sulvisel aj délezity fakt - hoci zvuky a hudba sa mohli nahravat v stddiovej
kvalite, v hrach mohli byt iba spustené a prehrané. Kym napriklad hudba vo formate MIDI mohla
mat mnozstvo variacii a adaptivne a plynulo reagovat na r6zne parametre hry, skladba vo formate
Red Book audio sa jednoducho iba prehrala. Neexistoval eSte sp6sob, ako aj takto nahratd hudbu
realizovat v podobe adaptivheho audia, rychlo a bezproblémov reagujiceho na dianie na
obrazovke.

Za prvUd 32-bitovd domécu konzolu sa povazuje FM Towns Marty od spolo¢nosti Fujitsu. Zacala sa
preddvat v roku 1993 a bola viazand iba na japonsky trh. Prezentovala sa ako konzolova verzia
pocitaca FM Towns a zaroven bola spatne kompatibilnd s hrami na tento pocita¢. Mala zabudovany
CD-ROM, ktory dokazal prehravat aj audio CD a disketovli mechaniku. Integrovala aj vstup na
externy mikrofén, Cize sa dala pouzit ako karaoké (takmer 10 rokov po konzole NES s jej
mikrofénom v ovlddaci). FM Towns Marty na zvuk vyuzivala 6-kandlovy Cip Yamaha YM2612 s FM
syntézou, 8-kandlovy Ricoh RF5c68 s 10-bitovym PCM zvukom a vzorkovacou frekvenciou 19,6 kHz
a CD-DA (compact disk digital audio) mechaniku s PCM zvukom a 44,1kHz/16-bit kvalitou. Hoci
mnozstvo hier vytvorenych alebo portovanych na tdto konzolu bolo na vysokej urovni (napriklad
Splatterhouse, Raiden alebo Turbo Outrun), pre vysoku cenu FM Towns Marty nemala velky



Uspech.

Podobne skoncila aj dalSia konzola z roku 1993 - Atari Jaguar. Technicky sa dala povazovat za 64-
bitovu, kedZe obsahovala az dva 32-bitové Cipy. Hoci dva Cipy umozriovali pomerne velky vykon na
grafickej Urovni, po zvukovej stranke konzola vela vymoZzenosti neponukala. Jeden z dvoch cipov
mal pridané funkcie DSP, ktoré ale vacsina hier na tdto konzolu naplno nevyuzivala. Mala stereo
zvuk, vyuzivala syntézu wavetable a syntézu modulacie amplitudy (AM syntézu) a 16-bitovy DAC
prevodnik CD kvality. Syntézy vSak existovali iba na softvérovej Urovni, konzola neobsahovala
Ziadne dedikované zvukové Cipy alebo oscilatory.

V roku 1995 bolo vydané pridavné zariadenie s nazvom Jaguar CD so zabudovanou technolégiou
VLM (virtual light machine), ktord dokdzala pomocou spektradlneho analyzatora vytvarat vizualny
feedback reagujuci na vloZzené audio CD. Pocas oficidlnej zZivotnosti konzoly vSak na nu vyslo na CD
iba 11 hier. Medzi najzaujimavejSie patri port Tempest 2000 (Llamasoft, 1994), ktorej pévodne vo
formate MOD vytvoreny ,techno soundtrack” sa dal kupit aj na CD, strielacka z prvej osoby Alien
vs Predator (Rebellion Developments, 1994) so zvukmi z origindlnych filmov o votrelcoch, ako aj
akcna strielacka Battlemorph (Attention to Detail, 1995).

V roku 1993 vysla este hernd konzola 3DO Interactive Multiplayer. Pre vysokd cenu a maly pocet
hier sa zaradila medzi menej Uspesné. Mala 16-bitovy stereo zvuk CD kvality a vlastny 20-bitovy
DSP procesor. Velka cast hier na tuto konzolu obsahovala dlhé FMV (full motion video) sekvencie
a mnoho z nich svoj ,kultovy” status ziskalo hlavne kvoéli otaznej kvalite (napr. napodobenina
Mortal Kombat Way of the Warrior).

Najrozsirenejsimi konzolami tejto éry boli Sega Saturn, Nintendo 64 a jedna 2z doteraz
najznamejsich konzol, prvé PlayStation. Sega Saturn vysla v Japonsku v roku 1994, v USA a Eurépe
o rok neskér. Vnutri konzoly sa ukryvala dualna jednotka s ésmimi procesormi. Dva z nich boli
ur¢ené na spracovavanie audia. Konzola vyuzivala zvukovy ¢ip Yamaha YMF292, nazyvany aj SCSP
(Saturn Custom Sound Processor). Vyuzival 32 zvukovych generatorov (resp. kanalov) s CD
kvalitou, ktoré pracovali s FM syntézou alebo digitalnym PCM audio. Zvuk odtial' smeroval do
jednotky DSP, obsahujlucej 16 zvukovych efektov. Z technologického hladiska bol najvacsou
nevyhodou tejto konzoly maly objem pamate RAM a neschopnost dekomprimovat audio
(transformovat zhustené data do povodného tvaru) v redlnom case. Zvuky museli byt do pamate
zapisované nekomprimované, preto zvuky do mnohych hier boli implementované uz pri
zredukovanej kvalite (napriklad na vzorkovaciu frekvenciu 22 kHz). Zredukovand vzorkovacia
frekvencia ma vSak v hernom audiu schopnost vzbudit prijemnu nostalgiu.

Na Sege Saturn vynikali 2D vesmirne strielacky (napriklad Radiant Silvergun od spolocnosti
Treasure z roku 1998), resp. 2D akcné hry (Guardian Heroes z roku 1996 tiez od Treasure), bojové
hry (napr. Street Fighter Alpha 3 od Capcomu zroku 1998) ¢ RPG (napr. Shining Force 3 od
spolo¢nosti Camelot Software Planning, 1997 alebo Albert Odyssey: Legend of Eldean od Sunsoftu
zroku 1996). Graficky vykon konzoly vSak dékladne prezentovali aj pocetné hry, ktoré uz
kompletne vyuzivali 3D modely. Medzi bojovymi hrami si populdrny status vytvoril Virtua Fighter
(Sega AM2, 1994), k oblibenym akénym hrdm na konzole Saturn sa radi Burning Rangers (Sonic
Team, 1998) Ci lietacia akéna arkada Night into Dreams (Sonic Team, 1996). V roku 1994 sa
zdroven na trhu objavila prvéd variacia hernej konzoly Sony PlayStation (v Eurépe a USA o rok



neskdr). Vnatri mala vlastny zvukovy Cip Sony SPU (Sound Processing Unit) so 16-bitovou kvalitou,
ktory vyuzival format ADPCM. Podporovanych bolo 24 kanalov - osem z nich bolo rezervovanych na
zvukové efekty a zvysnych 16 na hudbu. Vzorkovacia frekvencia bola v CD kvalite (teda 44,1 kHz).

Zaroven bolo mozné v redlnom Case vyuzivat efekty, ako napriklad zmeny v krivke ADSR, dozvuk
na kazdom z kandlov, moduldciu vysky ci sluckovanie. Hoci tato konzola pravdepodobne v
najvacsej miere vyuzivala vyhody CD-ROM a priam stelesfiuje prechod z éry kartridzi a malej
pamate do éry CD-ROM, mala zaroven podporu formatu MIDI. Na audio bolo vyhradenych 512 kB
pamate DRAM.

Na PlayStation vzniklo mnoho doteraz kultovych hier. Vyuzivali pondkanu kapacitu a velka cast
hernych CD-ROM sa dala prehravat aj ako klasické audio CD. V Standardnom prehravaci sme teda
mohli pocut skladby z hier. Niektoré hry dokonca umoznovali pocas hrania otvorit CD mechaniku
a vymenit samotnuU hru (ktora stadle bezala) za iné origindlne audio CD, nahrddzajuce takto herny
soundtrack. Niekedy boli hry az zaplavené hudbou, ktord vtomto obdobi paradoxne opat
dominovala nad zvukom. Ked sa napriklad pozrieme na hru Final Fantasy Tactics (Square, 1997),
vSimneme si, Ze najvyraznejSia je prave realistickd hudba. Zvukové efekty su v kontraste s fnou iba
minimalistické, pripominaju éru starsich digitadlnych hier a jednoduchych syntéz. Pravdepodobne
najznamejsou hrou na PlayStation 1 je RPG Final Fantasy VIl (Square, 1997). Pévodne mala byt
vyvijand na Nintendo 64, avsak vyvojari sa v dosledku obmedzeniam hardvéru rozhodli, ze ju
vytvoria na PlayStation. Hra bola jednoducho prilis ,velkd“ ajej kvalitu nechceli ,orezavat”.
Originalna verzia pozostavala az z troch CD. Je paradoxné, ze ako jedna z mala hier na PlayStation
stale vyuzivala format MIDI. Hudobny skladatel Nobuo Uematsu tak dosiahol, Zze hudba bola stéle
dynamickd a menila sa bez dlhsieho nacitavania. KedZe moznosti hry zahrhali ndhodné suboje a
suvisiace rychle zmeny obrazoviek, je to logické.

PlayStation bola zdroven konzolou, pri ktorej sa zacalo herné audio transformovat do novej podoby.
Priestor dostali aj dovtedy neStandardné zanre, ako napriklad hudobné, resp. rytmické hry - jedna
z prvych vyraznych bola PaRappa the Rapper od spolo¢nosti NanaOn-Sha z roku 1996. V roku 1999
rovnaka firma vydala hru Vib-Ribbon, ktorej Urovne sa generovali podla toho, aké audio CD sa
vlozilo do mechaniky (hrd¢ mohol generovat levely na zdaklade vlastnej hudby). Originalna
PlayStation (model SCPH-1001) je doteraz v takzvanych ,audiofilnych” kruhoch povaZovana za
velmi kvalitnd alternativu do CD prehravacov. Jej zvukovy hardvér a kvalita reprodukcie hudobnych
CD podla mnohych zvukovych entuziastov mnohonasobne prevySuje drahSie Specializované CD
prehravace kombinované so zosilhovacmi. Tento priklad je iba jeden z mnohych, ktoré dokazuju, ze
digitdlne hry a suvisiace technolégie ovplyviiovali ovela vacsiu cast spolocnosti, ako sa mohlo zdat
na prvy pohlad.



Obr. 22: Vib-Ribbon

Tretou délezitou konzolou tejto éry bolo Nintendo 64. Na trhu sa konzola objavila dva roky po
PlayStation, teda v roku 1996. Na rozdiel od vacsiny konzol piatej generdcie Nintendo nepreslo na
technoldgiu CD-ROM, ale ostalo pri kartidzi. Na druhej strane, aj ked' je tato konzola zaradovana
medzi 32-bitové stroje, tento krok preskocdila a vyuzivala az 64-bitovu technolégiu. Audio aj grafiku
zabezpecoval jeden spolocny cip Reality Coprocessor. Okrem grafiky bol schopny produkovat 16-
bitovy stereo zvuk a jeho vzorkovacia frekvencia siahala az do 48 kHz. Najvac¢Sou nevyhodou a
vyhodou v jednom bolo prave nevyuzivanie CD-ROM ako nosicCov hier. Na kartridz sa jednoducho
nezmestilo tak vela dat a Nintendo 64 sa muselo spoliehat na starsi systém MIDI.

V porovnani s konkurenciou (hlavne s PlayStation) sa m6ze hudba javit ako menej kvalitna - MIDI v
tomto ¢ase nemohlo dosiahnut kvalitu redlnych a v stddiu nahratych hudobnych néastrojov, ktoré
boli vo velkej miere vyuzivané v rozpinajucom sa svete CD-ROM. Vyhoda bola v tom, ze hudba a
zvuky mohli byt dokonale dynamické a adaptivne. Kym velkd cast hier na PlayStation prehravala
dookola piesne z CD, Nintendo 64 dokazalo v redlnom case dynamicky hudbu prisp6sobovat a
menit podla potreby. Vyuzivalo na to aj vac¢si objem pamate RAM. Kym PlayStation mala iba 2 MB
tejto pamate (a z toho polovica bola vyhradend na grafické operacie), Nintendo 64 spolu s vyuzitim
takzvaného Extension Paku (1998) malo z pévodnych 4 MB RAM az 8, Co predstavovalo podstatny
posun v rychlosti.

Pri pouzivani MIDI sa hudba mohla komponovat podobne komplexnym spbésobom, aky sme
opisovali pri systéme iMuse - jednotlivé skladby obsahovali r6zne Casti/miesta, v ktorych sa mohli
menit, plynule prechadzat do inych sekvencii, spustat alebo vypinat stopy navysSe a podobne.
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Takze pri charakteristike zvukovych schopnosti Nintenda 64 sice nemo6zeme hovorit o dokonalej
Studiovej kvalite zvukov, ale niektoré hry posuvali hranice toho, ako mdze adaptivna hudba zniet.
Hry ako The Legend of Zelda: Ocarina of Time (Nintendo EAD, 1998) alebo Banjo-Kazooie (Rare,
1998) napriklad vyuzivaju plynulé prechody v hudbe v momentoch, ked hra¢ prechadza réznymi
z6bnami alebo narazi na nepriatelov. Vertikdlna orchestracia v ramci jednej skladby umozniuje
plynulo menit néstroje. V druhej z uvedenych je dokonca svet hudby v kazdej Urovni odliSeny podla
toho, ¢i hlavny hrdina pldva alebo nepldva pod vodou. V hre Ocarina of Time sa zase hrac uci hrat
meldédie na ovladaci, ktory ma tlacidla rozmiestnené podobne ako samotnd okarina, ale
s joystickom dokaze v redlnom case tény menit a ohybat ich vysku. V FPS strielacke Perfect Dark
(Rare, 2000) sa menilo tempo hudby na zdklade toho, v akej Urovni a s akym pocltom nepriatelov
sa hrac nachadzal; v zadvodnej arkade Diddy Kong Racing (Rare, 1997) sa tempo a variacia hudby
plynule zmenili v zaverecnom kole pretekov (rovnako aj v zavodnej Waverace zroku 1996).
V akénej sci-fi z prostredia Star Wars Rogue Squadron (Factor 5, 1998) sa hudba dynamicky
a plynule v ramci jednej skladby menila podla toho, &i bol hrac v boji, alebo letel bez nepriatelov
v okoli. Samozrejme, nemozno tvrdit, Ze adaptivna hudba na PlayStation neexistovala. Ako to vSak
byva, technoldgia bola dominantnejsia a diktovala smer - ak vyvojari mohli na CD umiestnit hudbu
Studiovej kvality, vacsinou tak urobili.
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