Predhovor

V rukach drzite ucebnicu, ktorej ambiciou je vytvorit zaklady na uchopenie audiovizualnych
aspektov digitalnych hier. Kniha spaja primarne dve linie - jedna sa zaoberd vizualnou strankou a
ta druha zvukovymi aspektmi hier. Text je koncipovany tak, aby odrazal chronologicky vyvoj
jednotlivych technoldgii pritomnych pri roznych kl't¢ovych momentoch v dejindch digitalnych hier.
Hoci tato éra nie je dlhSia ako niekolko dekéad, predpoklady na jej vznik hladajd obe obsahové linie
(aj auditivna, aj vizudlna) ovela skoér. Vytvaraju tym prehladny text, v ktorom citatel moéze
postupne sledovat evollciu jedného z fenoménov dnesnej doby.

Cast textu, venujica sa auditivnym prvkom, sleduje predpoklady na vznik technolégii vedicich k
su¢asnému stavu, pri ktorom digitadlne hry dosiahli realistickll sdhru obrazu a zvuku. Exkurzia sa
zacina obdobim pred takzvanou érou nemych hier, v rdmci ktorého autor skima r6zne mechanické
automaty a ich auditivne prvky, pokracuje obdobim, v ktorom sa herné konzoly a pocitace dostali
takmer do kazdej

domécnosti, a siaha az do dneska, ked' je adaptivny ¢i priestorovy zvuk Standardom presahujicim
zvukovy dizajn digitdlnych hier. Text sa nevenuje len hardvérovym prvkom doélezitym pri vyvoji
audia (zvukové Cipy, programovatelné zvukové generatory, zvukové karty Ci syntetizatory), ale aj
réznym milnikom v oblasti softvéru a inych digitédlnych technoldgii (MIDI, rézne typy syntéz alebo
enginov).

Podobne aj linia zaoberajlca sa vizualnymi aspektmi digitadlnych hier hl'ada suvislosti s ich vyvojom
eSte skor. Poskytuje nahlad do r6znych technoldégii a hernych pristrojov bez displejov ¢i obrazoviek
a neskér prechddza k prvym elektrickym zariadeniam vyuzivajucim primitivne svetelné signaly.
Rovnako rozoberd mnohé prvky vedulce az k si¢asnému stavu - rozli¢né typy obrazoviek a spésoby
vykreslovania, rézne typy animacii, 2D a 3D grafiky, ale aj elementy doélezité pri pochopeni
procesov prebiehajucich pri renderovani pomocou grafickych kariet.

V tejto knihe, pochopitelne, nie sU spomenuté Uplne vSetky audiovizudlne technolégie &i prvky,
ktoré su délezité pri vyvoji digitdlnych hier. Zvukovd cast detailne mapuje vyvoj priblizne po
takzvanu Siestu generaciu hernych konzol a zaciatky 21. storocia, ked sa herné audio presunulo do
digitdlnych strizni ¢i do midlvéru v pocitacoch. Avsak nevenuje sa takmer voObec napriklad
prenosnym zariadeniam (tzv. handheld konzolam).Rovnako v linii textu, zaoberajldcej sa vizualnymi
aspektmi, je selekcia tém prisp6sobena dblezitosti v rdmci hernej histérie a nesustredi sa na
zachytenie Uplne vsetkych existujucich technoldgii.

Je potrebné dodat, Ze mnozstvo procesov a technolégii z minulosti veducich k st¢asnému stavu,
vznikalo paralelne a na réznych miestach. Aj kvéli tomu sa nie vzdy dé jednoznacne ist po ¢asovej
osi bez toho, aby sme sa nemuseli vracat klsok spat. Napriek tomu sa Struktdra textu snazi byt
chronologickd a mnozstvom obsiahnutych informécii tak vytvorit predpoklad na to, aby podnietila v
Citatelovi potrebu vyhladdvat dalSie informacie. Tych je nepochybne obrovské mnoZzstvo, pretoze
tvorba digitalnych hier sa pocas Uvodnych dekad rozbehla takmer geometrickym tempom. Knihu



teda treba brat hlavne ako vstupnu branu do tejto problematiky.
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