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ABSTRAKT

Cilem této bakalarské prace je piedstavit proces tvorby zvukové slozky pocitacovych her.
Tato dila pfedstavuji nova uskali a kreativni moznosti, na které prace nahlizi z pohledu
zvukového mistra. Hlavni pozornost vénuje moznym tvuré¢im piistupum K jednotlivym
slozkam zvukové dramaturgie. K naplnéni svého cile prace vyuziva predevsim poznatkt ze
studie Asociace ¢eskych hernich vyvojaia, knihy Giny Zdanowicz a Spencera Bambricka,
¢i Andyho Farnella.

Kli¢ova slova: pocitatové hry, implementace, zvukova skladba, adaptivni hudba, Wwise,
FMOD

ABSTRACT

The goal of this bachelor thesis is to introduce the creative process of making sound for
video games. Videogames introduce a brand new problems and creative upportunities that
are further examined by this thesis from the point of view of sound designer. The main
focus is devoted to possible creative approaches in the process of creation of individual
parts of the sound dramaturgy. To achieve this goal the thesis uses mainly material form
the study of game industry in Czech Republic by Asociace ¢eskych hernich vyvojait, the
book from Gina Zdanowicz and Spencer Bambrick, as well as Andy Farmell.

Keywords: videogames, implementation, sound design, adaptive music, Wwise, FMOD



Touto cestou bych chtél podékovat za odborné vedeni této prace, podnétné pripominky a

rady pfi jejim zpracovani MgA. Pavlovi Hrudovi.

Prohlasuji, ze odevzdana verze bakalarské/diplomové prace a verze elektronicka nahrana

do IS/STAG jsou totozné.



UNVOD ..ottt sttt bRt bbbt b et e Rt Rt R e b bR eebe et e nennenean 8
| TEORETICKA CAST ......oooiiiieoeceeeee et 9
1 VYMEZENI HLAVNICH POIMU......cocomiiiiniinniinniseississ s 10
11 POCITACOVA HRA.....couiiiiiiiiie ittt ettt e b aneas 10
1.2 POCITACOVE HRY VS. VIDEOHRY ....cciutiitiiiiiiaieesineasieesineesieesmeesneesnee e e sneesnneesnnas 11
1.3 KLASIFIKACE POCITACOVYCH HER .....cciuviiiiesiiiesieesiieesiee e e siee e estessnsaesneesnneesneas 12

2 HERNIi PRUMYSL V CESKE REPUBLICE ............ccccooocosvvniierrenrnsrserisniennns 16
2.1 EKONOMICKA SITUACE V CR ..ot 18
2.2 VZDELANIV CR oottt 19

Il PRAKTICKA CAST ......oooiiiiiiieeeeeeee et 21
3  SPECIFIKA TVORBY ZVUKU PRO POCITACOVE HRY ........cccccoovvmrrnnnnnn. 22
3.1 IMPLEMENTAGCE ZVUKU ...ttt ettt sttt e e nnbe e snne e nnne e 22
3.2 ZVUKOVY ENGINE = MIDDLEWARE.......cctiutriateitieeressesteseessssessassssessessasessessesessessens 24

4 TVORBA ZVUKU PRO POCITACOVE HRY V PRAXI ......ccoovviiriirininnns 26
4.1 ADAPTIVNIHUDBA ....coiiiitieite ettt ettt ettt ettt et et e be e e e beesbneeneennne e 26
4.1.1  Synchronice a integrace hudby ..........cooiiiiiiiii i 28

4.1.2  TechniKy adaptiVity........ccccoveiiiiiiicc e 29

4.2  TVORBA ZVUKOVYCH EFEKTU....ueiiiiiiieiiieaieesieeaieesiteateesieeeteesseesbeesseesnseesnee s 31
4.2.1  Zvukove efekty jako vzorky, nebo jako proces .........cccceeveeveeiveviesieieennens 32

4.3 TVORBA AMBIENTU ....uuiiiiiiieeitieeaitteessteeesstaeesteeesseeessseeesnseeessseeesnseeesnsesssssessssseeans 34
4.3 MLUVENE SLOVO ...ttt ettt ettt ettt ettt see e e et e bt eennneanneesnnas 36
ZAVER .....ccoooooioioeeeeeeee et 38
SEZNAM POUZITE LITERATURY ....coooovviiiiiiiisieeisseesesis s 39

SEZNAM OBRAZIKU ..o e, 40



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 8

UvoD

Tato bakalarska prace se vénuje ¢im dal vice rozsifenému segmentu audiovizualnich dél —
pocitacovym hram. Toto relativné mladé médium zaznamenava dynamicky nartst
oblibenosti mezi Sirokou vetejnosti. Z tohoto duvodu se objevuji vice nez kdy predtim

autorské videohry zaméiené na ptibéhovost a hra¢ovu immersi.

Zasluhou technologickych inovaci je tvarcim umoznéno dosahnout velmi realisticky

pusobicich d€l s narativem a vizualnim zpracovanim srovnatelnym s filmovou tvorbou.

Préce se v hlavni praktické ¢asti soustiedi na tviréi specifika tvorby zvukové skladby pro
pocitacové hry. Na zakladé informaci ziskanych jak z odborné literatury, tak z prednasek
odbornikd tato prace odkryva moznosti kreativniho zpracovani zvukové skladby tohoto

média.
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1 VYMEZENI HLAVNICH POJMU

V naésledujicich podkapitolach piiblizim zakladni pojmy dotykajici se tématu pocitacovych
her, zamé&fim se na spravnost nazvoslovi a jeho zakladni terminologii. Cilem této kapitoly
je souvisle vysvétlit, o ¢em presné¢ hovoifime, kdyz mluvime o pocitacovych hrach a
videohrach. Za pomoci nové studie Asociace Ceskych hernich vyvojait, ktera vznikla
mimo jiné také za timto Gcelem zkoumam hranice téchto terminu, jejich podobnost a

rozdily. Dale tato kapitola pfedstavuje mozné déleni pocitacovych her.

1.1 Pocitac¢ova hra

Studie Ceské poéitatové hry: Vyvojaii po¢itatovych, konzolovych a mobilnich her v
Ceské Republice v roce 2020" definuje pocitacovou hru slovy: “[Jedna se o] druh hry
zprostitedkovany interaktivnim softwarem na rOznych -elektronickych platforméch,
napiiklad osobnich pocitac¢ich PC a Macintosh, na specializovanych hernich konzolich,
které¢ jsou urCeny téméf vyhradné na hrani her a multimedidlni zdbavu (napf. Xbox,

PlayStation atp.), & na mobilnich zafizenich.”

VVVVV

Dale Barak a dals$i autofi ideu rozSifuji - vyslednym produktem vyvoje je virtudlni
prostiedi, jehoZ soucasti se hra¢ stdva pomoci ovladacich prvkl pfipojenych k pocitaci,
nebo ke konzole (mys, kladvesnice, joystick, a dal$i) a ovliviluje jeho déni. Hra¢ pfi
interakci zasahuje do spusténé aplikace, kterd byla pro tento tcel vytvorena. Nejbeznéjsi
aktivita, kterou hra¢ v hernim prostiedi vykonava je plnéni rozliénych tkold. Ty musi
splnit za urcitych podminek nebo v daném casovém limitu. MiiZe se jednat o zvitézeni v
simulaci sportu ¢i boje, vyteSeni logického problému nebo jiného Ukolu vyplyvajiciho z
namétu hry, jejiho zanru ¢i pribeéhu. Vykonani zadanych ukoli ale neni pravidlem pro
vSechny pocitacové hry. Naptiklad existuji hry, které nemaji zadny konkrétni cil - tzv.
“sandboxové hry”. V téch hra¢ zazivd svobodu rozhodovani a pietvafeni herniho

v 173
prostiedi.

! BARAK, Pavel, Jana ADAMCOVA, Maria STASZKIEWICZ a Jan KLESLA. Ceské pocitatové hry:
Vyvojaii poéitatovych, konzolovych a mobilnich her v Ceské Republice v roce 2020. Asociace Geskych
hernich vyvojari. [online]. [cit. 2020-07-20]. Dostupné z: https://gda.cz/wp-
content/uploads/2020/06/Studie_ GDACZ_2020.pdf

° Tamtéz, str. 51.

® Tamtéz, str. 51.



https://gda.cz/wp-content/uploads/2020/06/Studie_GDACZ_2020.pdf
https://gda.cz/wp-content/uploads/2020/06/Studie_GDACZ_2020.pdf
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Vétsina produkce pocitacovych her slouzi Cist€ k zébavé. Existuji ale také takzvané
“serious games”, které mohou pomahat rozvijet urcité schopnosti nebo dokonce i slouzit k
vyuce. Jako napiiklad hra Attentat 1942* &eského vyvojaie Charles Games, kterou

vyuzivaji ucitelé zékladnich a stfednich skol k vyuce déjepisu.5

Dalsim ptikladem je herni studio Bohemia Interactive Simulations, které vyviji
specializované pocitacové hry vytvofené pro potieby armady. Ta vyuziva tyto simulace
redlného prostfedi, jako alternativu skutecného vycviku. Dé&je se tak hlavné z
bezpec¢nostnich diivodi, ale také snizeni financnich nakladt oproti vycviku s redlnymi
stroji. V portfoliu tohoto studia miZeme najit simulace slouZzici pro taktické planovani,

pilotovani letounu a mnoho dalsiho.°

1.2 Pocitacové hry vs. videohry

Tato kapitola struéné¢ obsahuje vymezeni hlavnich pojmd uzivanych v kontextu
pocitacovych her. Opird se o chapani pojmi z ceské perspektivy, naopak anglickymi

originalnimi vyrazy se nezabyva.

Piesto, Ze je toto odvétvi v Ceské Republice pevné zakofenéno, doposud se neustalil jeho
Cesky preklad. Historicky zauzivany nazev “pocitatové hry” je stdle nejpouzivanéjsi. To
ale samo o sob¢é mliZe byt zavadgjici, protoZe tyto produkty Ize hrat zaroven i na mobilnich
telefonech, hernich konzolich (napt. Playstation, XBox, Nintendo Switch), tabletech nebo

VR zatizenich.’

Dalsi z pojmii pouzivanych v naSem prostiedi jsou tzv. “digitalni hry” a “videohry”. Tyto
alternativy se vztahuji kazda na specifické odvétvi. U digitalnich her jde o pfenosné
elektronické hry, u videoher jde o elektronické hry z obdobi 80. a 90. let urenych pro

hrani na televizich. Pfesto se v anglickém jazyce setkdme s pojmem “video games” jako s

* Attentat 1942 [pocitatova hra]. Ceska Republika: Charles Games, 2017.

> BARAK, Pavel, Jana. ADAMCOVA, Maria STASZKIEWICZ a Jan KLESLA. Ceské pocitatové hry:
Vyvojati potitatovych, konzolovych a mobilnich her v Ceské Republice v roce 2020. Asociace &eskych
hernich vyvojara. [online]. [cit. 2020-07-20]. Dostupné z: https://gda.cz/wp-
content/uploads/2020/06/Studie_ GDACZ_2020.pdf, str. 31.

¢ Bisimulations.com [online]. © 2020 [cit. 2016-05-17] Dostupné z: https://www.bisimulations.com/

" BARAK, Pavel, Jana ADAMCOVA, Maria STASZKIEWICZ a Jan KLESLA. Ceské pocitatové hry:
Vyvojaii poéitatovych, konzolovych a mobilnich her v Ceské Republice v roce 2020. Asociace Geskych
hernich vyvojari. [online]. [cit. 2020-07-20]. Dostupné z: https://gda.cz/wp-
content/uploads/2020/06/Studie_ GDACZ_2020.pdf, str. 8.



https://gda.cz/wp-content/uploads/2020/06/Studie_GDACZ_2020.pdf
https://gda.cz/wp-content/uploads/2020/06/Studie_GDACZ_2020.pdf
https://www.bisimulations.com/
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. w7 N v ’ 8 ’ o s ~oor v sror .
nejpouzivanéj$im oznacenim.” “Herni primysl” oznacuje odvétvi vénujici se oblasti
pocitaCovych her. Zahrnuje vyvoj, publishing, distribuci a dal§i Cinnosti spojené s
pocitacovymi hrami.”®
V této praci se budu drzet pro ptehlednost zauzivaného oznaceni pocitatové hry, nebo

pouze hry, kterym budu nazyvat software, ktery je pouzivany ke hie na jednom z vyse

Cox w10
zminénych zafizeni.

1.2.1 Klasifikace pocitacovych her

V soucasnosti nezname jednotnou metodologii pro déleni pocitacovych her. Z tohoto
davodu tato prace déli po vzoru Asociace ¢eskych hernich vyvojaii herni tvorbu do téchto

tiech kategoriich: dle platformy, dle obchodniho modelu, dle zanru.™*

1. Dle platformy

Protoze existuji desitky typlti koncovych zatizeni (platforem), bude se tato prace

soustiedit na obecné rozdéleni do téchto ¢ty hlavnich kategorii:

* Pocitacové a konzolové hry — “pocitacové hry urcené pro osobni pocitace
(Windows, Mac, Linux) ¢i domaci herni konzole (Xbox, Playstation, Switch).
Ptestoze pocitace a konzole jsou odliSna zafizeni, spojujeme tyto platformy do
jedné kategorie, protoze hry pro tyto platformy a jejich vyvoj maji obvykle mnoho
spole¢nych prvka. Naopak se v mnoha aspektech obvykle vyrazné odliSuji od

ostatnich kategorii.”"?

* Mobilni hry — “pocitacové hry urcené pro mobilni zatizeni (mobilni telefon,

tablet), ptipadné tzv. wearables (chytré hodinky, nairamky).”13

» Weboveé hry — “pocitacové hry, které se hraji ptes internetovy prohlize¢. Tyto hry
jsou obvykle dostupné bez ohledu na koncové zatizeni (PC, mobilni telefon, tablet),

nicméné¢ nefunguji samostatné a vyzaduji konektivitu do internetu. Obvykle jsou

8 Tamtéz. str. 8.

® Tamtéz.

10 Taktéz, str. 10.
1 Tamtéz, str. 50.
12 Tamtéz.

13 Tamtéz.
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spojeny a provozovany ve spojeni s né¢jakou vyznamnou internetovou platformou

(napf. socialni sit — Facebook, chatovaci aplikace a podobng).”**

* VR/AR hry - “pocitacové hry uréené pro specializovana zatizeni jako piilby ¢i
bryle pro virtualni nebo rozsifenou realitu. Krom tohoto zatizeni obvykle vyzaduji i
osobni pocita¢ (pfipojeny k prilb¢) nebo mobilni telefon (vlozeny do prilby),

existuji viak i samostatna plnohodnotna zafizeni pro virtualni realitu.”*®

2. Dle obchodniho modelu

Jak zminuji autofi ve studii Asociace Ceskych hernich vyvojart, dalsi mozny
zpusob déleni pocitacovych her je mozny na zaklad¢ jejich obchodniho modelu.
Rozumi se tim strategie. jakym zptsobem herni spole¢nost hru zpoplatni a zaroven,
jakym zplsobem hru provozuje. Nasledujici rozdéleni uzce souvisi s platformou, na
které je hra vydana. Napiiklad u her pro mobilni telefony se ve vysoké mife
vyskytuji ob¢ kategorie, zatimco u ostatnich platforem je dominantni pouze jedna z

nich.*®
* Prémiove hry (angl. Premium Games).

“PocitaCova hra je prodavana jako produkt za fixni ¢astku, kterou zdkaznik zaplati

a hru ziskava.”’

Tvurci hry tak vzniké nejvetsi prijem pii uvedeni hry na trh, ky je
poptavka po novém titulu nejvetsi. Ten se ale s postupujicim ¢asem od uvedeni hry
zmenSuje. Velmi nizkych prodeji hry dosahuji uZ od jednoho roku od svého
uvedeni na trh. Z toho divodu vznikaji dal$i rozSifeni a dodate¢ny obsah, ktery
hra¢ dokupuje k pivodné zakoupené hie. Tento obchodni model je nejvice
vyuzivany u her urenych pro osobni pocitate a konzolovych her. Na platform

mobilnich her tviirci od tohoto modelu postupné upoustéj i1

* Hry zdarma (angl. Free to Play — F2P).

% Tamtéz.
B Tamtéz.
% Tamtéz.
7 Tamtéz.
8 Tamtéz.
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“Pocitacova hra je provozovana jako sluzba, kdy zékaznik ziskava zéklad hry
»19

zdarma ke stazeni online nebo ji hraje ptes n¢jakou platformu jako sluzbu.
Hrac tedy neplati za hru jako takovou, ale pouze za rozsitujici balicky, které tvirci
pribézné od uvedeni hry na trh nabizeji. Jeho vlozené finance za tyto balicky, které
muzou predstavovat lepsi vybaveni hrace, nové piibéhové linky, urychleni

nekterych casti hry a podobné, obvykle nepiinasi trvalou hodnotu. 20

Tento obchodni model ptinasi tviirci trvaly piijem. Jeho cilem je proto pomoci
aktualizaci a nového obsahu pocet aktivnich hraci po co nejdelsi dobu, a tim
zajistit jejich ndkupy za tyto drobné sluzby. Efektivni udrzeni dostatecného poctu

hraci a vyse piijma mize trvat i po dobu nékolika let od uvedeni na trh.”?

“Model F2p her je dominantni u webovych her. U mobilnich her je velmi rozsifeny
a oproti mobilnim prémiovym hrdm obvykle vyrazné vynosné;jsi. Existuji i variace
a modifikace téchto modell. Nékteré F2P hry nabizeji dodate¢ny obsah za fixni
¢astky s trvalou hodnotou, stejné jako nékteré Premium hry nabizeji ndkup virtualni
mény, kterou Ize néasledné ve hie snadno spotiebovat bez vétsiho trvalého dopadu a

podobné variace.“?

3. Dle Zanru

Stejné jako u filmové tvorby, rozliSujeme u pocitaCovych her zanry vyznacujici se
urc¢itymi typickymi znaky. Pfi ur€ovani hernich Zanrt ale hraje roli i zpisob, jakym
se hra hraje. Proto miizeme najit zanry jako “FPS” (ang. First Person Shooter - kde
hra¢ vstupuje do hry z pohledu prvni osoby). Pfi peclivém rozd€leni je mozné najit

desitky zanrt, proto se tato prace omezi pouze na deset zékladnich:

e “Ak¢ni - zaméfené na dynamickou akci a boj (napt. Call of Duty: Modern

Warfare, Infinity Ward)

o Strategické - hlavnim cilem je strategické budovani postupu, nebo napiiklad

meésta - podobné deskovych hram (napt. Frost Punk, 11 Bit Studios)

2 Tamtéz.
2 Tamtéz.
2! Tamtéz.
22 Tamtéz, str. 50 — 51.
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Sporty - simulace realného sportu (napi. FIFA 20, Electronic Arts)

o Piibéhové - hlavni diraz vénuji piibehové lince (napt. Detroit: Become Human,

Quantic Dream)

o Logické - zaklad hracovy aktivity je feSeni logickych problémi

e MMO - z angl. origindlu “massively multiplayer online game”, hry s velkym
poctem hract hrajicich spole¢né€ po internetové siti

e Simulatory - simulace realného prostiedi, naptiklad simulace pilotovani letadla

e Pro pfedskolni déti - hry uréené pro rozvijeni jemné motoriky a tvorbu slovni

zasoby

e Serious Games - hry urCené primarné¢ ke vzdé€lani, napiiklad historické,

v&decké, vyevikové hry pro armadu, a podobng™?

%% Tamtéz, str. 51.
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2 HERNI PRUMYSL V CESKE REPUBLICE

Tvorba poéitatovych her ma v Cesku velmi silnou tradici. Prvni tvirci se objevili v 90.
letech minulého stoleti. V té dob¢ také vzniklo nékolik Ceskych hernich studii, které

r v r r 124
dosahly celosvétovému uznani.

Uspéch &eskych pocitadovych her zacal na konci 90. let, kdy firma Illusion Softworks
vydala hru Hidden & Dangerous®. Po odkoupeni a piejmenovani firmy na 2K Czech stalo
toto herni studio za zrodem legendarni ¢eské herni série Mafia?® (1.dil 2002, 2. dil 2010, 3.
dil 2016). Dalsi svétovs Gsp&iné Geské hry byly napiiklad Operace Flashpoint?,

Vietcong?®, Samorost?® a Machinarium®.3!

Zasluhou téchto velmi UspéSnych titull se na pocatku 21. stoleti stavaji pocitacové hry
vyznamnou soucasti ¢eského kulturniho, ale 1 ekonomického prostiedi. Soucasni vyvojari
si nadale drzi krok se svétovou herni produkci a pocitacové hry se stavaji silnym exportnim
artiklem Ceské Republiky. Jako piiklad miZe slouzit Gesky titul Beat Saber®, ktera je

historicky sv&tové nejprodavangjsi hrou pro virtulni realitu vech dob.®

** Tamtéz, str. 19.

% Hidden & Dangerous [po¢itatové hra]. Ceska Republika: Illusion Softworks, 1999.

%% Mafia: The City of Lost Heaven [pogitatova hra]. Ceska Republika: 2K Czech, 2002.

2" Operace Flashpoint [pocitatova hra]. Ceska Republika: Bohemia Interactive, 2001,

28 Vietcong [pocitadova hra]. Ceska Republika: Pterodon, 2003.

2% Samorost [pocitatova hra]. Ceska Republika: Amanita Design, 2003.

% Machinarium [pocitagova hra]. Ceska Republika: Amanita Design, 2003.

31 BARAK, Pavel, Jana ADAMCOVA, Maria STASZKIEWICZ a Jan KLESLA. Ceské pocitatové hry:
Vyvojaii poéitatovych, konzolovych a mobilnich her v Ceské Republice v roce 2020. Asociace Geskych
hernich vyvojara. [online]. [cit. 2020-07-20]. Dostupné z: https://gda.cz/wp-
content/uploads/2020/06/Studie_ GDACZ_2020.pdf, str. 19.

%2 Beat Saber [pogitadova hra]. Ceska Republika: Beat Games, 2018.

% BARAK, Pavel, Jana ADAMCOVA, Maria STASZKIEWICZ a Jan KLESLA. Ceské pogitagové hry:
Vyvojaii poéitatovych, konzolovych a mobilnich her v Ceské Republice v roce 2020. Asociace Geskych
hernich vyvojari. [online]. [cit. 2020-07-20]. Dostupné z: https://gda.cz/wp-
content/uploads/2020/06/Studie_ GDACZ_2020.pdf, str. 19.
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Podet prodanych kusl v milionech
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Obr. 1: Graf znazornujici pocet prodanych kust nejvétsich ¢eskych her v jednotkach

miliona.

Studie Ceské poéitatové hry: Vyvojafi poéitaovych, konzolovych a mobilnich her v
Ceské Republice v roce 2020 uvadi, Ze Seské poditadové hry uréené pro konzole a domaci
pocitace si do jejiho vydani koupilo v celosvétové distribuci vice nez 60 milioni hraca.
V ptipadé her ur¢enych pro mobilni telefony odhaduje mnozstvi vice neZ ptl milirdy hract
celosvétoveé. V této oblasti jsou nejvice uspésné herni studia Madfinger Games a Geewa,

které doséhly pies 250 miliond stazeni.®

Mimo funkci Cisté zadbavni je vyuziti pocita¢ovych her velmi Siroké. Jsou dnes jiz bézné
vyuzivany ve zdravotnictvi, armadé, i zvdélavani. Napiiklad ¢eské studio Lipa Learning
tvofilo hry pro déti prfedskolniho véku, které zdbavnou formou rozvyjely jejich motorické

dovednosti a slouzili jako p¥iprava pro psani.*®

“Nektera herni studia vyuzivaji prvky ceského kulturniho dédictvi a jejich hry maji znacny
kulturni presah. Kupiikladu stiedocesky kraj vydal na zaklad¢ pocitacové hry Kingdom
Come: Deliverance® turistickou piiru¢ku poté, co se vyrazné zvedla navtdvnost

historickych pamatek, zobrazenych v pocitacové hie.”%®

3 Tamté, str. 19.

% Tamté, str. 19 — 20.

% Tamté, str. 19 — 20.

¥ Kingdom Come: Deliverance [pogitadové hra]. Ceské Republika:Warhorse Studios, 2018.

% BARAK, Pavel, Jana ADAMCOVA, Maria STASZKIEWICZ a Jan KLESLA. Ceské pogitagové hry:
Vyvojaii poéitatovych, konzolovych a mobilnich her v Ceské Republice v roce 2020. Asociace Geskych
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2.1 Ekonomicka situace

Ptestoze pramysl vyvoje pocitaCovych her roste nepietrzité a v nckolika ptredchozich
letech dokonce velmi rapidn€, neni snadné urcit presnd data. Déje se tak z divodu

zahrnovani tvorby her do filmovych, nebo programatorskych kategorii.*

Z pohledu dat o celkovém obratu ¢eského herniho primyslu jde o velmi Gspé$ny mlady
sektor, ktery rychle zisk&dva na vyznamu. “Obrat v tomto sektoru v roce 2019 dosahl pies
4,5 miliardy korun (168 miliond eur), coz je vice nez trojnasobek obratu Ceské filmové
produkce (film a televize), ktery v roce 2018 &inil 1,5 miliardy korun.”* Diky velkému
uspéchu nékolika malo hernich tituli v roce 2018 doslo ke skokovému meziro¢nimu

naristu obratu o 68 %. Dlouhodobé pak odvétvi roste stabilnim tempem 29 % za rok.**

“2017 - 2,26 miliardy korun

2018 - 3,79 miliardy korun

2019 - 4,54 miliardy korun

2942

2020 - pres 5 miliard korun
Pocet vydanych tituli:

“2016 - 35 her

2017 - 40 her

2018 - 31 her

2019 - 65 her”*®

hernich vyvojara. [online]. [cit. 2020-07-20]. Dostupné z: https://gda.cz/wp-
content/uploads/2020/06/Studie_GDACZ_2020.pdf, str. 19 — 20.

* Tamtéz, str. 21.

0 Tamtéz, str. 21.

* Tamtéz, str. 21.

* Tamtéz, str. 21.

* Tamtéz, str. 21.
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2.2 Vzdélani

V soucasné dob¢ zaznamenava Cesky vzdélavaci systém nartist obortt zaméfujicich se na

tvorbu pocitacovych her. Mezi n€kolik dostupnych vzdélavacich programt patfi:

“Ceské vysoké udeni technické v Praze, Fakulta elektrotechnickd — obor Pogitadové
hry a grafika (bakalaisky)

Univerzita Karlova v Praze, Matematicko-fyzikalni fakulta — obor Pocitacova
grafika a vyvoj pocitaCovych her (magistersky)

Univerzita Karlova v Praze, Filozoficka fakulta — obor Studia novych médii
(magistersky)

Masarykova univerzita v Brn¢, Fakulta informatiky — obor Vizualni informatika
(magistersky)

Masarykova Univerzita v Brn¢, Filozoficka fakulta — program Teorie interaktivnich
médii (bakalatsky)

Vysoké uceni technické v Brné, Fakulta vytvarnych uméni — Obor Intermedialni a
digitalni tvorba, Ateliér hernich médii (bakalaisky, i magistersky)

ZapadocCeska univerzita v Plzni, Fakulta designu a uméni Ladislava Sutnara — obor

multimedialni design a intermedialni tvorba (bakalaisky, i magistersky)”**

Cesky vzdélavaci systém nenabizi dostatek vzdélavacich obor zamétujicich se na studium

vyvoje pocitacovych her. Dozvidame se tak ze statistik Asociace ¢eskych hernich vyvojari

z roku 2019, které uvadi nedostatek pracovnikl u 60% procent ¢eskych hernich studif.*

Nedostatek odbornych pracovnikl se vyskytuje v ¢eském hernim priimyslu napti¢ obory.

Mezi nejvyhledavanéjsi pracovni silu patfi:

“Programatofi (28 %)
Grafici (27 %)
Level designéfti (14 %)

Game designéti (7 %)

* Tamtéz, str. 29 — 30.
* Tamtéz, str. 23.
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e Testeti (7 %)
e Animatoii —5 %

o Ostatni profese — hudebnici, zvukafi, producenti, PR/marketing, technickd podpora
a dal3i — (12 %)

Na zacatku roku 2020 chybélo v ¢eském hernim pramyslu celkem 150 pracovniki. V
pribéhu roku 2020 planuji herni firmy vytvotit okolo 300 novych pracovnich pozic. To je
kapacita, kterou vzdélavaci systém produkujici ro¢n¢ nékolik desitek absolventi vhodnych
pro zaméstnani v tomto sektoru neni schopen naplnit. Proto ¢eskd herni studia cerpaji
pracovni silu ze zahrani¢i - vice nez polovina ¢eskych hernich spole¢nosti zaméstnava

. L 4T
alespon jednoho cizince.

Nedostatek kvalifikovanych garantii je velkou piekazkou pii tvorbé novych studijnich
oborii. Napiiklad vznik oboru Pocitacova grafika a vyvoj pocitacovych her na
Matematicko-fyzikalni fakult¢ UK Praha trval téméf deset let (startoval az roku 2015). 1
piesto, ze v Ceské Republice pisobi velké mnozstvi odbornikii v praxi, ktefi by
potencidlné mohli uspét pii akreditaci nového oboru, brani jim v takovém dlouhodobém

zavazku velkd pracovni vytiZenost - viz. vySe o nedostatku pracovnich pozic.48

*® Tamtéz, str. 23.
7 Tamtéz.
* Tamtéz, str. 30.
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1. PRAKTICKA CAST
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3 SPECIFIKA TVORBY ZVUKU PRO POCITACOVE HRY

Protoze hra¢ neustale pomoci kontroleru ovlada hru, neni mozné vytvoreni jedné zvukové
stopy s fixnim nacasovanim zacatku a konce udalosti. Dilo neexistuje v jedné definitivni
podobg¢, tak jako tomu je u filmového dila, kde divak nemiize zasahovat do prib¢hu, a

které zachovava jasn¢ dané nacasovani pro sled udalosti a neménny zacatek a konec.

Tomuto podléha 1 tvorba zvuku pro pocitatové hry, ktera vyzaduje specializované postupy
tvorby potiebné k jeho interakci s divakem. Ve filmu je zvuk synchronizovan s obrazem a
ma svou stalou finalni podobu. Kazdy jednotlivy zvukovy podnét je piehran v piesny Cas
na presném misté. Neexistuje tady moznost zasahu do toku udalosti divakem, proto muize
byt 1 zvuk neménny. V pocitacové hie se tok udalosti proméinuje na zakladé hracova
rozhodovéni. Znamend to, ze i pokud by byl dany usek hry odehran stejnym hra¢em
nékolikrat za sebou, nebylo by nacasovani udélosti totozné. Je proto nutné komplexni

feSeni synchronizace zvuku a obrazu v redlném case v prubéhu hrani.

Ve filmu se s pfimym ovlivnénim déje divakem setkdvame napiiklad u interaktivniho
projektu Kinoautomat reziséra Raduze Cincery, jehoz zaklad tvoiil film Clovék a jeho
diim™. Ten v ur¢itych momentech pozastavil projekei a dal divakiim piitomnym v kinosale

moznost rozhodnout hlasovanim, jak by se mél hlavni protagonista zachovat.”

Zvuk vytvofeny pro videohry obsahuje vSechny zakladni slozky zvukové dramaturgie, tak
jako zvuk pro film. Tvurci mohou pracovat sambienty, ruchy, mluvenym slovem i
hudbou. Je mozné pracovat s diegetickym i nediegetickym zvukem, prostorovosti zvuku,

apod.

3.1 Implementace zvuku

V zacatcich tvorby zvuku a hudby pro herni projekty musel byt zvukovy mistr schopny
zaroven programovat velmi slozité operace. S rostoucim vykonem vypocetni techniky a
komplexitou projektd se vSak vyvinuly ndstroje pro zjednoduseni procesu programovani
zvukové slozky. Ty umoznuji tvurci vénovat maximum svého potencialu Kreativnimu

zpracovani a praci s dramaturgii zvuku. Jedna se o takzvané ,,middleware. Tyto softwary

* Clovek a jeho dim [film]. ReZie Radiz Cinera, Jan Rohag, Vladimir Svita¢ek, Ceska Republika, 1967.
%0 Kinoautomat. [online] © 2010. [cit. 2020-01-13]. Dostupné z: http://www.kinoautomat.cz/
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jsou pfimo propojeny s hernim programem, a umoziuji zapojeni zvukovych mistri do

procesu vyroby s minimalni znalosti programovani pocitacovych her.

Propojeni zvukové slozky se hrou jako celkem se nazyva implementace. Ta zahrnuje
piifazeni jednotlivych ruchti, ambientl, dialogii a hudebnich skladeb k odpovidajici akci.
Jedna se o zpusob zajisténi schopnosti spusténi jednotlivych audio souborti synchronné

s ostatnimi udalostmi ve hfe.

Pro teSeni implementace existuje n¢kolik metod, jejichz urceni piimo zavisi na rozpoctu,
planu vyroby, kapacité¢ a kompetenci tymu zastieSujici zvukovou stranku projektu. Mezi
nastroje, které jsou pro tuto fazi potfebné patii vyvojovy herni software - herni engine
(Unity, Unreal,...) a middleware pro herni audio (Wwise, FMOD), které jsou piidavné

software k hernimu enginu specializované pro préci s audiem.*

Pro pouziti pfi implementaci je nutné provést export jednotlivych ruchtl, vét dialogl, apod.
Tyto musi byt pojmenovany presnym nazvem, umoziujicim vyhledani hernim enginem a
pouzitim ve hte. Proto je dulezité, stanovit pro tyto exporty pfiblizné urovné hlasitosti
zavislé na zaméru pii findlnim mixu. Bézné se rozdéli vSechny zvuky podle zékladnich
kategorii — mluvené slovo, ruch, hudba, ambient. Kazda kategorie ma mistrem zvuku
urcenou svou hlasitostni Giroven pti exportu a finalni mixaz probiha piimo v middleware.

V ptipadé, kdy implementaci zastfeSuje developer a zvukovy mistr tak nema moZnost

O 4652

komplexniho mixu, mize kontrolovat mixaz exportem ,,asseti‘>” na urcité¢ hlasitostni

urovni pro urcité kategorie zvuka. Hlasitosti pfi exportu miZou potom vypadat naptiklad

takto:>
o “Dialogy -6 dBFS
e Zvukové efekty -6/-9 dBFS
e Hudba a ambienty -20 dBFS

« Ruchy -18 dBFS™**

1 ZDANOWICZ, Gina a Spencer BAMBRICK. The game audio strategy guide: a practical course. New
York: Routledge, 2019. ISBN 978-11-3849-834-1, str. 216.

52 Asset oznaduje objekt vloZeny do herniho prostredi, naptiklad grafika prostfedi, postavy, zvuk pro ur&itou
akci.

58 ZDANOWICZ, Gina a Spencer BAMBRICK. The game audio strategy guide: a practical course. New
York: Routledge, 2019. ISBN 978-11-3849-834-1, str. 224.

5 Tamtéz.
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S touto moznosti se mizeme setkat napiiklad pii tvorbé mobilnich her, u kterych casové,
nebo jiné moznosti neumoziuji finalni mix. Jednad se tak jenom o piiblizné stanoveni

hlasitostnich hladin.

3.1.1 Zvukovy engine - middleware

Termin middleware definuje Gina Zdanowicz ve své knize The game audio strategy guide:
a practical course™ takto: ,, Termin middleware oznaduje uréity software, ktery zajistuje
spojeni mezi vice softwary, nebo systémy. Ve své podstat¢ umoznuje audio middleware

tvtrci zvukové skladby vice kontroly nad vyslednym dilem bez nutnosti programovélni.“56

Zvukovym enginem se rozumi obdoba herniho enginu specidlné uréend pro praci se
zvukem pro interaktivni aplikace. Tento specializovany program umoziuje zvukovému
mistru umistovat jednotlivé slozky zvukové dramaturgie do samotné hry v piehlednych
celcich, urcovat jejich akustické vlastnosti v ramci herniho prostiedi, ur€ovat podminky, za

kterych bude zvuk reagovat na hrace a jakym zptsobem bude interakce probihat.

Hlavnim cilem implementace pfi tvorbé videoher je jako u zvuku vytvotfeného pro film
vtahnout divdka do svéta dila samotného, nabyt u n& dojmu skutecnosti a podpofit
emociondlni uU¢inek vypravéného piib&hu. V tomto druhu audiovizudlni tvorby vSak

existuje jesté jedna specificka funkce zvuku — provazeni hrace hernim svétem.

Pii pohybu hrace hernim svétem urcuji tvirci pomoci vizualnich a zvukovych voditek
spravnou cestu, kterou je nutné se vydat pro dalsi posun ve hie. Narozdil od filmu totiz
neexistuje zadné fixni zdbérovani a v komplexnim prostiedi herniho svéta mulize hrac
vizualni voditka snadno piehlédnout. Zvukové voditka tedy umoziuji urceni hracovy

[ , ’ ’ v ISR v o ’ v 7
pozornosti a jeho provazeni hernim svétem, jelikoz je on sam sobé kameramanem.®

Tyto voditka miZou ve zvukové dramaturgii hry byt napiiklad zdhadné ruchy vychézejici
z urcitého smeru, nebo objevujici se zvukovy leitmotiv, pokud se hra¢ dostateéné blizi
danému cili. Bez téchto zvukovych voditek by byl hra¢ vystaven nebezpeci ztraty orientace

a tim padem vzrastajici frustrace.

Dal§im vyuzitim interaktivniho zvuku je poskytnuti zpétné vazby skrze podprahové

vnimani hrace. Hra tak muze informovat napiiklad o zdravi jeho avatara, blizicim se

% ZDANOWICZ, Gina a Spencer BAMBRICK. The game audio strategy guide: a practical course. New
York: Routledge, 2019. ISBN 978-11-3849-834-1.

% Tamtéz, str. 216.

*" Tamtéz, str. 35
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nebezpedéi, nebo naopak uklidnéni celé situace. Odpada tak nutnost hracovi neustélé
kontroly jeho postupu, statistik a bezpecnosti prostiedi a hraci se tak umoziuje intuitivni

pohyb hernim svétem.

V zésad¢ existuji dva zplsoby, jak Ize k implementaci pfistoupit. Jeden z nich je vlozit
zvukové assety ptimo do enginu hry. Tato cesta je tou nejrychlejsi metodou, jak dosdhnout
ozvuceni hry. Implementaci ptimo v enginu se ale zvukovy designér vzdava moznosti dalsi
kreativni prace se zvukovou skladbou projektu. NejpouzivanéjSimi zvukovymi enginy jsou

Wwise vyvinuty spole¢nosti Audiokinetic a F-mod spole¢nosti Firelight Technologies.
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4 TVORBA ZVUKU PRO POCITACOVE HRY

V nasledujici kapitole se budu soustiedit na jednotlivé slozky zvukové dramaturgie, pro
které¢ budu hledat mozna vychodiska pro feSeni specifickych problému pfi tvorbé zvukové

skladby pro pocitacové hry.

4.1 Adaptivni hudba

Pocitacové hry vyzaduji hracovo aktivni zapojeni do rozhodovani na zdklad¢ akcei, se
kterymi se v hernim prostiedi setkdva. Hra¢ se pifimo podili na utvareni herniho piib&éhu a
jeho zakonceni. Tato neustala interakce ovliviiuje 1 pofadi jednotlivych skladeb a zplsob
jejich prehravani.®

Hudba komponovand pro herni dilo mize nabyvat velmi riiznych podob. Od velmi
jednoduché melodie opakujici se ve smycce, aZz po pln€ orchestrovanou skladbu

nahrdvanou za pomoci Zivého orchestru. Neobvyklé nejsou ani populérni skladby pievzaté

do videoherniho dila.

Podle Michaela Sweeta ovlivituji tvorbu hudebni kompozice pro pocitacové hry zejména

tyto faktory:

1. Celkovy herni ¢as

vvvvvv

Délka hrani pfimo ur€uje, jaké mnoZstvi hudby musi byt pro danou hru vytvofeno.
Pocitacové hry se ale v délce hrani velmi liSi. V této odliSnosti hraje velkou roli Zanr.
Kazdému zanru odpovida optimalni délka hrani, ktera koresponduje se zpusobem

hradovy interakce.”®

Napftiklad takzvané oddechové hry urcené ke kratkodobému zabaveni a relaxaci miizou
mit optimalni délku hrani 2-3 hodiny. Oproti tomu hry typu MMO hry mizou nabizet i
ptes padesat hodin ¢asu straveného ve hie. Ty nejvétsi herni tituly produkované pro
herni konzole maji délku hrani nad deset hodin. Z toho vyplyvaji statistiky

primé&rného mnozstvi hudebniho podkladu vytvofeného pro tyto tfi herni Zanry:*®

e Oddechové hry: nad 15 minut

%8 SWEET, Michael. Writing interactive music for video games: a composer's guide. Addison-Wesley, 2015.,
ISBN 978-03-2196-158-7, str. 51.

% Tamtéz, str. 52.

80 Tamtéz.
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e Velké tituly uréené pro distribuci na konzolich: 2-3 hodiny
« MMO: nad 15 hodin®

Cas potiebny na odehrani poéitatové hry se piimo odviji od mnoha faktort, jako je
naptiklad délka piib¢hu, nebo zkusenosti hrace. V extrémnich piipadech, které zahrnuji
vySe zminéné MMO hry, kde hraci online navzdjem komunikuji a spolupracuji na
plnéni ukolt, se mize jednat o stovky hodin herniho ¢asu. Naptiklad pro hru World of

f62

Warcraf™®, u které¢ primérny hra¢ travi pfiblizné¢ 20 hodin tydné bylo vytvofeno 23

hodin originalni hudby.®

2. Nepredvidatelny sled udalosti

V prubéhu hrani pocitacové hry si hra¢ voli tempo, kterym plni zadané ukoly,
pfekonava vyzvy, nebo se jen pohybuje hernim svété libovolné podle svych aktualnich
preferenci. Rychlost vyvoje herniho pfibéhu se proto taky piizptisobuje jeho

aktualnimu hernimu tempu.®

ProtoZe kompozitor nemtiZe tvofit herni hudbu pfimo pro urcity typ hrace, musi s touto
variabilitou hra€ovi rychlosti pocitat a vytvofit takzvanou adaptivni kompozici. Ta se
bude v redlném Case prizplisobovat dé€ji a bude proto funkéni pro jakéhokoliv hrace a

jakykoliv sled udélosti.®

3. Nepiedvidatelny sled udéalosti

Narozdil od filmu, ve kterém divék sleduje neménnou déjovou linii, kterd ma fixni
zacatek, stied a konec se v pocitatové hie budouci déj tvofi na zdklad¢ hracova
rozhodovani. Jednotny a neménny je proto pro vSechny hrace jenom zacatek déjové
linky. Jeji dalsi vyvoj mé obvykle nékolik variant, mezi kterymi se hra¢ pohybuje. Z
tohoto divodu je nutné, aby kompozitor vytvofil adekvatni hudebni doprovod pro
vSechny déjové linie, kterymi mize hrd¢ prochézet tak, aby podporovaly emocni

kontext dané sceny.

8! Tamtéz.

62 World of Warcraft [pogitaova hra]. USA: Blizzard Entertainment, 2004.

83 SWEET, Michael. Writing interactive music for video games: a composer's guide. Addison-Wesley, 2015,
str. 52.

* Tamtéz, str. 55.

% Tamtéz.
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Dalsi vyzvou, kterou pifindsi odlisné déjové linie je to, ze hra¢ muze hru dokoncit
nékolikrat. Motivuje ho k tomu zjisténi alternativnich déjovych linii, které nastanou v
ptipad¢€, Ze jeho rozhodnuti nebudou totozné s predchozim pokusem. Pro kompozitora
tak vznika nebezpeci, ze hra¢ uslysi stejnou hudebni skladbu urcenou pro urcitou cast
déje hned nckolikrat. Tim vznika nebezpeci piilisné repetice. Jedno z feSeni takového
problému muze byt napiiklad vytvofeni vice verzi zacatku dané skladby. Timto
zpusobem miize hra¢ ziskat pocit nového hudebniho zazitku pokazdé, kdyz zacne

skladba hrat.%®

4.1.1 Synchronizace a implementace hudby

Pii synchronizaci a vlozeni hudby do filmu vyuzivime mozZnosti pfesného stanoveni
zacatku hudebni pasaze, ktery bude neménny pii kazdém piehrani daného filmu. V
kontrastu s tim, jak uz bylo fe¢eno v ptedchozich kapitolach, se hra¢ ocitd v roli

nevédomého reziséra herniho pfibéhu.67

Z tohoto diivodu k synchronizaci hudebniho doprovodu v pocitacové hie stanovujeme
konkrétni situaci, ve které se pfedem stanoveny druh hudby spousti. Kompozitor v této fazi
uzce spolupracuje s vyvojovym tymem a strategicky rozmist'uje body, ve kterych se hudba
spousti. To umoznuje, aby hudba korespondovala emo¢nimu a déjovému kontextu dané¢ho
momentu. Nestane se tak, ze by se hudba urcené k doprovazeni bojové scény spustila az po
ukongeni boje, ale zazni pfimo v okamziku, kdy boj za&in4.%

Trigger pro spusténi hudby mize byt vazan prakticky k jakékoliv akci v pribéhu hrani.
MtZe se jednat o subtilni zménu v mizanscéné, nebo naopak o dilezity zvrat v déjové linii.

Nasledujicim seznamu po vzoru Michaela Sweeta pfedstavim bézné priklady situaci, které

vyvolavaji zménu v hudebnim doprovodu:69
e Zmeéna emociondlniho stavu - naptiklad ptechod z klidného stavu do boje

o Pfesun na jinou lokaci v rdmci herniho prostfedi - naptfiklad z temné dzungle na

bfeh oceanu

% Tamtéz, str. 55 — 56.
7 Tamtéz, str. 67.

%8 Tamté.

% Tamté.
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Pocet protivnikli, ktefi uto¢i na hrace - pfi jejich rostoucim poctu bude hudba

nabyvat na vaznosti
o Kondice hrace - naptiklad jestli utrpél zranéni nasledkem boje
e Pocasi, nebo denni doba
e Blizkost nepfitele

e VyfeSeni problému

. NIV 5 70
e Zdarné dokonceni urcité pasaze

Kompozitor se pii tvorbé tohoto specifického druhu hudby setkd s tfadou problémil
vychazejicich z interaktivity dila. P¥i kompozici tak musi zohlednit nepiedvidatelnost
dialogti, zvukovych efekti a ambientd. Hrad¢ se mulze v pfedem nespecifikovaném

okamziku ocitnout v jiné ¢asti herniho déje — hudba musi nutné tuto zménu zaregistrovat a

stanovit svoji novou podobu relevantni dané situaci.

Opacny problém piedstavuje setrvani hrace v urcité ¢asti déje, které nema specifikovanou
délku trvani. Kompozitor proto musi vytvorit dostatek variaci hudby a tim se vyhnout

. Mr1eN. 7 . 71
dojmu pfilisné repetice.

Zpusoby, jak dosdhnout feSeni téchto problém existuje mnoho, tak jako popisuje Karen
Collins ve své knize Game sound: and introduction to the history, theory, and practice of
video game music and sound design: ,,Existuje mnoho ptistupti k tvorbé hudebni variace,
které zaruCuji delSi stopaz kompozice a jeji responzivitu k hra¢i a narativu/vizualu.
Kompozitor miize zkomponovat stovky variaci pro bod zmény, nebo milize do dila vnést

variabilitu pouzitim stejného hudebniho materialu upraveného témito postupy.“72

4.1.2 Techniky adaptivity
V nasledujicich kapitole pfedstavuji ptiklady technik pouZzivanych k dosazeni adaptivity
hudby tak, jak je popisuje Karen Collins. Zamétuji se zejména na nejbéznéji pouzivané

techniky a ptiklady jejich vyuziti.

70 ™
Tamtéz.
™t COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory, and practice of video game music
and sound design. Cambridge, Mass.: MIT Press, 2008, ISBN 978-02-6203-378-7, str. 2047.
"2 Tamtéz, str. 2051.
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1. Proménlivé tempo skladby

Zmeéna tempa skladby jako vyrazovy prostiedek reagujici na hrace je zauzivany 70.
let minulého stoleti. Jejim cilem muze byt naptiklad informovani hrace o zvySeném

riziku pii dal$im postupu d&em — hudba se zrychli, &imz zvysuje svou intenzitu.”

Klasickym ptikladem je vSak pouziti zrychleni hudby pro ptipad, kdy hraci dochdzi
&as pro dokonéeni daného tikolu — tak jako v klasickém titulu Super Mario Bros™.
Jako dalsi vyuziti této techniky se nabizi informovani hrae o zbyvajicim poctu

v . 75
nepriatel, nebo jeho stavu zdravi.

2. Proménliva ténina skladby

Tato technika byla oblibena pii rané tvorbé videoher z divodu moznosti Setfeni
prostoru na datovém disku potfebném pro uloZeni dvou verzi hudby. Pomoci
jednoduché transpozice celé melodické sekvence naptiklad o oktdvu vys tak bylo
mozné pit minimalnich narocich na vykon vytvofeni primitivniho adaptivniho
modelu. Tato technika vSak nepatii jen do videoherni historie. Jako vice soucasny
piiklad mizZe slouzit Legend of Zelda: Twilight Princess’™, ve které hlavni postava
pfi zavérecné bitvé bojuje s hlavnim nepfitelem pomoci mece. S kazdym uderem
mece se hudebni motiv transponuje vys, a tim se postupné¢ v prubéhu souboje

R yor 77
pomaha zvysit napéti.

3. Proménlivy mix skladby

Dals§im zplisobem feSeni adaptivity hudby miize byt postup nabizejici nekonecné
postupy prace sdramaturgii hudby — proménlivy mix hudebni skladby. Tato
technika vyuzivd promény hlasitosti jednotlivych nastrojovych parti ke zméné
pusobeni skladby. Napiiklad pfidanim perkusi v momentu, kdy se v blizkosti hrace

nachazi nebezpecny tvor, rapidné naroste tenze. Tyto perkusivni ¢ast se ale nespusti

& Tamtéz, strana 2059.

" Super Mario Bros [pogitadova hra]. Japonsko: Nintendo, 1985.

™ COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory, and practice of video game music
and sound design. Cambridge, Mass.: MIT Press, 2008, str. 2059.

’® Legend of Zelda: Twilight Princess [pocitatova hra]. Japonsko: Nintendo EAD, 2006.

" COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory, and practice of video game music
and sound design. Cambridge, Mass.: MIT Press, 2008, str. 2066.
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v piipadé, kdy se v okoli hrde nachédzi jen neutrdlni postavy neptedstavujici

«; 78
nebezpedi.

Je tak mozné 1 urcit lokalitu, ve které se hra¢ pravé nachazi. Napiiklad pii pobytu
na Uzemi divokého kmene bude hudba obsahovat vice perkusivnich prvku, zatimco

pfi navratu do méstského opevnéni perkusivni prvky odezni a nahradi je loutny.

4.2 Tvorba zvukovych efekti

V kontextu pocitacovych her se pod pojmem zvukovy efekt rozumi zvukovy soubor, pro
ktery bychom jako ¢esky ekvivalent pouzili slovo ruch. Do této kategorie spadaji vSechny
zvuky, které vystihuji ,,pfiznacny projev objektd v jejich ¢innosti, pohybu“.79 Patii sem
tedy Kklasické ruchy — napiiklad kroky postavy, zavieni dveti a podobné, ale také umélé

zvuky specialné vytvorené pro urity objekt, kterému neodpovidaji ruchy z realného svéta.

Tvorba ruchti pro pocitacové hry probiha tak jako u filmu synchronné na obraz. Zvukovy
mistr pracuje s hotovymi animacemi, na které ruchy synchronizuje. Specifika tvorby rucht
pro pocitacové hry spocivd v tom, Ze ruchy budou ve finalni hie spoustény v reakci na
aktudlni déj, a muze se tak stat, ze ve stejny okamzik zazni nékolik ruchti najednou v
nepiedpokladaném sloZeni. Z tohoto diivodu je velkd pozornost vénovéna Cistoté nahravek
a jejich charakterové jednoté. Proto je nutné u stovek rucht, které se ve hie objevi udrzet
co nejvetsi jednotu charakteru a jejich vzajemny vztah v rdmci priorit. Pokud se ve stejny
moment spusti hned nékolik animaci a musi tak zaznit velké mnozstvi ruchti najednou,

zazni ty s velkou prioritou a naopak ty méné dileZité s mensi prioritou se nespusti.

Vzhledem k tomu, Ze urcity ruch se mize v prub¢hu hrani mnohokrat opakovat, je nutné
vytvofit jeho variace. To znamena ruch stejného vyznamu a charakteru synchronni na
stejnou akci, ale vytvofeny za pouzitim jiné nahravky, nacasovani, nebo charakteru. Timto
se vyhneme nezadouci repetici a iritaci hrage. Uplné vyuZiti této metody je mozné, pokud
zvukovy efekt rozdélime na vice ¢asti, které poté upravujeme kazdou zvlast. Napiiklad
zvuk vystfelu ze zbrané¢ se skladd z pocateCniho tderu, téla zvuku vystfelu tésné
nasledujiciho a doznivani zvuku. Kazda z téchto tfi ¢asti je vytvoiena v nékolika variacich,

na které se poté¢ spojuji v middlewaru. Muze tak upravovat vysku, délku, ale i priab¢ch

" Tamtéz, strana 2131.
" BLAHA, Ivo. Zvukova dramaturgie audiovizualniho dila. 3., upr. vyd. V Praze: Nakladatelstvi Akademie
muzickych uméni, 2014. ISBN 978-80-7331-303-6, str. 17.
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zvukového efektu ve specifikovanych mezich, a tim sdm v realném cCase vytvaii variace.
Na vystupu mizeme slyset jednotny vystiel, ktery pii komplexnim provedeni této popsané

metody muze byt reprodukovan ve stovkach variaci.®

4.2.1 Zvukové efekty jako vzorky, nebo jako proces

Pted tim, nez se pokusim ptedstavit dva rozdilné ptistupy k tvorbé zvukovych efekti pro
pocitatové hry, tedy “proceduralni”® metodu a metodu zaloZenou na tzv. “vzorcich™®,
pfedstavim ve stru¢nosti tradiéni zptsob, jakym byla realizovana tvorba audia do her v

poslednich dvou desetiletich.

Je dilezité si uvédomit, Ze v minulosti nebylo audio v hrach tvofeno vkladanim vzorka -
jednotlivych zvukovych souborti do hry. Pocitacové hry vyuzivaly proceduralni
technologie, ktera misto pfehravani zvukovych podnéti pfedem vlozenych do hry v
redlném case zvukové soubory vytvarela. V praxi to bylo provedeno tak, Ze prvni herni
konzoly a pocitace méli zabudované Cipy, které generovaly zvukové efekty a hudbu.
Zvukovy mistfi prvni pocitacovych her byly proto do zna¢né miry programatory, protoze
nepiipravovali zvukovy, ani hudebni materidl, ale ovliviiovali zpisob, jakym bude zatizeni
tento materidl samo vytvaret. S nastupem vykonnégjsi technologie se objevila mozZnost
vkladat do herniho prostfedi redlné nahravky ruchli a hudby, coz pfinaSelo novy pocit
realismu. Proceduralni metoda, jak jsme ji znali z poc¢atkl herni tvorby proto velmi rychle

upadla.®®

V dnes$ni dobé miize tviirce audia pro pocitacové hry zvolit z téchto dvou tradicnich
pfistupd. Ty vSak od dob prvnich hernich audio systému prodélali dramatické zmény a pro
nejlepsi vysledek je vhodné oba piistupy kombinovat. Ptesto, Ze tato problematika je velmi
obsahla a technicky naroc¢na, pokusim se v nasledujicich odstavcich struéné piiblizit

podstatu obou pfistupti bez soustiedéni na technické aspekty.

% ZDANOWICZ, Gina a Spencer BAMBRICK. The game audio strategy guide: a practical course. New
York: Routledge, 2019, str. 218.

81 Procedurélni — metoda, pii které ruch vznika aZ pfi hrani hry, kdy software na zékladé predem uréenych
parametri dany ruch vytvari v redlném case

82 vzorek — oznacuje v tomto kontextu jednotlivy zvukovy soubor, napiiklad ruch. Ten je pfedem pfipraven a
vloZen do hry s cilem jeho prehrani v urcité akei.

8 FARNELL, Andy, Cambridge, Mass.: MIT Press, 2010. ISBN 978-0-262-01441-0. str. 318.
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1. Zvukové efekty jako vzorky

Metoda, pii které vyuzivame vzorky audio materidlu vkladané do herniho
prostiedi se soustiedi na co nejvétsi realismus jednotlivych vzorkl. V praxi je
tato metoda velmi podobna tvorbé rucht pro filmové dilo. Na zaklad¢ akce
odehréavajici ve hie zvukovy mistr nahraje redlné ruchy, které se potom v
dalsich procesech vlozi do herniho svéta. Timto zplisobem je veskerd kontrola
nad podobou audia v ptimo v ruchou zvukového mistra a hra poté pouze spousti
jednotlivé vzorky v zavislosti na akci a aplikuje simulace akustiky prostoru.
Nevyhodou takového systému je, ze piehravani a aplikace efekttl pro jednotlivé
zvukové vzorky je odloucena od procesii simulace fyziky v jadru softwaru a
procestt vytvarejicich grafické prostfedi. Muzou tak vznikat komplikace se
synchornizaci pohybu objektil a jejich zvukovym doprovodem, kde je nutné
fixovat délku pohybu, nebo délku zvuku jemu pfifazenému a tim omezovat
moznosti herniho softwaru. Dal§im problémem mutizou byt omezené moznosti
tvorby variaci ruchu, ktery je frekventované piehravan na pocet variaci

vlozenych do herniho softwaru a aplikaci efektl na tyto exitujici Vzorky.84

2. Proceduralni zvukové efekty

Narozdil od systému zaloZeném na piehravani vzorkd, které jsou predem
vytvofeny a neni mozné je dal v procesu ménit, procedurdlni systém je velmi
dynamicky a vyuziva generovani zvukovych efekti v redlném case. Tim
umoziiuje vytvofeni prakticky neomezeného poctu variaci zvukového

doprovodu ur&ité akce.®

S tim, jak neustale roste velikost svéta v ramci jednotlivé pocitatové hry se
objevuje problém vytvofit dostatecny pocet zvukovych vzorka pro tak rozsahly
komplex. Proceduralni metoda umoziuje na zakladé ptedem definovanych
pravidel kombinovat vzorky zvukového materidlu nahraného do herniho

softwaru a vytvafet na zaklad¢ analyzy okolniho prostfedi nové ruchy, které

8 Tamtéz.

8 Tamtéz, str. 321.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 34

vzdy aktualné¢ odpovidaji akustice okolniho prostiedi a napiiklad navzdjem

. sy s r10 ’ . x 86
kolidujicich dvou materialti v herni scéné.

Dalsi vyhodou je moznost adaptivné ovliviiovat mnozstvi detaili audia na
zéklad¢ dilezitosti scény a zatizeni procesoru. Pokud bychom pouzili metodu
zalozenou pouze na spousténi vzorkd, zatiZzeni procesoru by bylo konstantni pfi
kazdém ptehrani ruchu. Pfi vyuZiti proceduralni metody muze herni software
pii vysokém zatiZzeni procesoru snizit mnozstvi detailti v audiu - to znamena
generovat méné komplexni ruchy slozené z méné dil¢ich ¢ésti, a tim pomoct
piekonat scénu narocnou na vypocetni kapacitu. Po snizeni ndro¢nosti na
procesor se mize opét vratit k tvorbé komplexnich ruchti a vyuzivat svou plnou
kapacitu. Své vyuziti tato metoda najde v projektech, které obsahuji ruchy v
mnozstvi alesponn nékolik set. Plné je vyuzita v ptipadech velkého herniho

projektu, ktery obsahuje tisice zvukovych podnétd.®’

4.2.2 Tvorba ambientu

Protoze neni pevné stanoveny ¢as, ktery hra¢ v dané lokalité travi, nemizeme byt pouzit
zvuk okolniho prostiedi o ur¢ité délce stanovené podle délky trvani scény. Misto toho musi
byt ze zvuku atmosféry vytvofena plocha schopna piehravani po neomezenou dobu.
Nejcastejsi feSeni je pouziti zvukové smycky, kterd se bez povSimnuti opakuje stale

dokola, dokud je hra¢ ptitomny v dané lokalite, pro kterou je urcena.

Aby se zabranilo moZnosti rozpozndni, Ze se jednd o neustile se opakujici smycku
zvukového prostiedi, pouzivaji se soucasné s jejim piehravanim ndhodné spousténé ruchy.
Tyto ruchy jsou vytvoiené jako soucast ambientu scény - jsou kompatibilni s podkladovou
smyckou. K navozeni organického pocitu jsou tyto ruchy spustény nahodné (s urcitou
pravdépodobnosti) a s uréenym, nebo nahodnym umisténim v prostoru dané scény.
Vysledny ambient je tak slozeny z mnoZstvi jednotlivych rucht ptirody, zvifat a mnohého

daliho, které jsou vzajemné vyvazené a dokazi spolu existovat v jakékoliv kombinaci.

Touto cestou je mozné vytvorit naptiklad nekonecné se obménujici atmosféru moiského

prostiedi. K podkladové smycce, kterou tvofi piijemny Sum moie se s urcitou

8 Tamtéz.
8 Tamtéz, str. 321 - 322.
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pravdépodobnosti piiddva nékolik variant zvuku blizkych vin lamajicich se o pobfiezi,

vzdalenych velkych vin a zvuku Zivo€ichii s ndhodnym prostorovym umisténim.
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Obr. 2: Jednotlive vrstvy adaptivniho ambientu

Ptiklad na obrdzku vysSe ukazuje, jakych zplisobem program spousti jednotlivé slozky
adaptivniho ambientu. Stopa Audio 1 oznacuje hlavni podkladovou smycku, kterd zni
neustale. Stopa Audio 3 nabizi dalsi vrstvu pfidavajici se k hlavni podkladové vrstvé
s urcitou pravdépodobnosti spusténi. Stopa Audio 4 obsahuje nahrdvky motskych ptakd,
spousténé s urcitou pravdépodobnosti v ndhodnych ¢asovych rozestupech. Posledni stopa
Audio 2 simuluje viny, které v blizké vzdalenosti od hra¢e rytmicky narazi na piseénou
plaz. Na vybér ma vzdy odliSnou variantu A a variantu B, kazdou znich s50%
pravdépodobnosti. V. momenté¢ zachyceném na obrazku hraji obé podkladové vrstvy a

varianta B blizké vlny nardzejici na plaz.

Jelikoz pocasi je ve hie generovano v realném Case a mlze se neustale proméinovat, vznika
potieba vytvofeni ambientu, ktery bude na tyto zmény plynule navazovat a podporovat
aktualni vizudl. K tomuto ucelu se vyuziva generovani ambientnich zvuka umélou cestou.
Casto se timto zptisobem vytvaii ambient dests, kde za pouZitim kombinace nahravek z
redlného prosttedi a bilého, ¢i rizového Sumu lze vytvofit rizné intenzity ambientu deste,
které se vzajemné kombinuji a vytvafti varianty pro jakykoliv stav destivého pocasi ve hie.
Tento postup je velmi podobny vySe popsané proceduralni metodée pii tvorbé zvukovych

efekt.®

8 Audiokinetic Blog - Generating Rain With Pure Synthesis. [online] © 2020. [cit. 2020-08-05]. Dostupné z:
https://blog.audiokinetic.com/generating-rain-with-pure-

synthesis/?utm_campaign=Blogging&utm_ medium=email& hsmi=92348072& hsenc=p2ANqtz-
usP1Gqui8Bm6MxNtYFU3g0Y2JPbw FnaVsVAo0sYxXkM2I7CjNvyOuG3jXysOMvU3I2nfZa9aQY 7efK
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4.2.3 Mluvené slovo

Videohry ze své podstaty postradaji dialog zaznamenany pfi natdCeni, tak jako tomu je u
filmu. Proto veSkera produkce mluveného slova probiha v specializovaném nahrévacim
studiu, nebo v piipadé ,,motion capture“® piimo pii jeho herecké akci. I kdyz velka &ast
videohernich dé€l nema potiebu vyuzivat dialogy v jakékoliv formé, existuje nespocet her,

pro které je naopak dialog nutnou podminkou pro sdéleni narativu.

Dialogy ve videoherni tvorbé na rozdil od téch urcenych pro filmovou tvorbu miizou
postradat nutnost viditelné synchronicity s mluvici postavou. Postava je napiiklad mimo
zabér, nebo jde o hlas vypravéce. Pokud ale vznikne potieba synchronizovat dialog pfimo
na Gsta animované postavy Vv prostiedi hry, déje se tak zpravidla jesté pred dokonéenim
animaci ust postavy. Pohyby tst jsou animovany az na zaklad¢ nahraného mluveného

slova a jeho expresi.”

Tato slozka zvukové dramaturgie vSak muze v hernim dile zastavat funkci herni
mechaniky, tzn. jsou pfimo €initelem interakce hrace a videohry. Takové vyuZiti dialogu
muzeme Casto sledovat v ,,RPG“91 hrach, kde hra¢ pomoci volby mezi n¢kolika variantami

vét v dialogu postav uréuje dali sled udalosti.*?

Ve svét€ videoherni tvorby mluvené slovo zastava dalsi specifickou funkci. Jde o dotvareni
ambientu v rozsahlych hrach s otevienym svétem, kterym se hra¢ volné pohybuje. Pti
pohybu se setkava s mnozstvim postav, které existuji v daném prostoru a také mezi sebou
interaguji. Hra¢ tak mutze mijet postavy vedouci spolu dialog a v pfipad€, Ze ma zajem
poslechnout si jeho pokradovéani, mize se zastavit a zaposlouchat. Tato funkce vyrazné

napomahd k uvétitelnosti herniho svéta.

Mimo to lze timto zpisobem hrac¢i komunikovat urcité pro n¢j dalezité informace. Hracem

mijena postava pronese zdanlivé nevinnou poznamku na jeho Gcet, ¢imZ miiZze napiiklad

N2IdjWFTTxkZQ&utm_content=92348072&utm_source=hs_email&fbclid=IwAROXjrACJE2MnUQ6u4Uf
mbRUdsRomIIr1DWONRnjwTkf7Cr  M9Ly-fwDh0

8 pPojem ,,motion capture* oznacuje proces zachyceni realné herecké akce pomoci pohybovych senzori. Tato
herecka akce véetné mimiky se poté prenese do herniho svéta.

% ZDANOWICZ, Gina a Spencer BAMBRICK. The game audio strategy guide: a practical course. New
York: Routledge, 2019, ISBN 978-02-6203-378-7, str. 110.

% RPG* celym znénim role play games. Jedna se o hry, ve kterych hrag zastava pozici jedné z postav a tu
reprezentuje (Casto hlavni postavu).

%2 ZDANOWICZ, Gina a Spencer BAMBRICK. The game audio strategy guide: a practical course. New
York: Routledge, 2019, ISBN 978-02-6203-378-7, str. 111.
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nepiimo komunikovat hrozbu nebezpeci. Z dialogu postav také mize hra¢ ziskat znalosti

herniho svéta, které mu pomohou se v ném 1épe zorientovat.”

Adaptivni moznosti dialogu zpocivaji mimo jiné ve funkci zmény hereckého vyrazu
Vv zavislosti na aktualni situaci. Tak jako tomu bylo napiiklad ve hic Spider-Man studia
Marvel. Kazda véta dialogu byla v tomto piipadé nahrana a implementovana ve dvou
verzich. Herni software byl naprogramovén, aby v realném ¢ase sledoval, v jaké stavu se
hra¢ ocita a podle toho volil bud’ klidnou, a nebo vypjatou verzi véty. Klidnd byla uréena
pro bézny pohyb hlavni postavy svétem, zatimco vypjatd méla doprovdzet momenty

souboje, houpéni se mezi budovami, apod.*

% Tamtéz.
% Tamtéz.
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ZAVER

Tato prace si klade za cil zkoumat proces tvorby adaptivni zvukové skladby pro pocitacové
hry. Jelikoz tato dila piedstavuji specifické situace, které se odliSuji od tvorby zvukové
skladby pro filmova dila, zkouma tato prace mozné tvirci piistupy k jednotlivym slozkam
zvukove dramaturgie. Déle prace nabizi ptiklady technického FeSeni téchto specifickych a
pro mistra zvuku novych situaci. V tomto sméru tato bakalatska prace svuj cil spliyje.
Avsak problematika, kterou tato prace pouze nastifiuje je mnohem $ir$i, nez je tato prace
schopnd pojmout. K naplnéni cile prace vyuziva predevSich zahrani¢nich zdrojt, kde
probiha institucionalizace tohoto oboru. Z ¢eského prostiedi se prace opira o teorické texty
Heleny Bendové a studie ¢eského herniho primyslu Asociace ¢eskych hernich vyvojatu.
Avsak v tuzemském prostiedi je studium tvorby a védecko-analyticky zaklad oboru stale
ve svych zacatcich. Lze vSak ptfedpokladat dynamické zmény v Ceském Skolstvi, ale i
zmény zpusobené velmi rychlym technologickym postupem. V pfipadé teoretického
rozsifovani této prace by bylo mozné zaméfit se na podrobné zkoumani technologickych
postupll pii tvorb€ jednotlivych slozek zvukové dramaturgie a déle naptiklad otdazku

finalizace, optimalizace a mixu zvukové skladby pro po¢itacové hry.
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SEZNAM OBRAZKU

Obrazek 1: Graf znazoriujici pocet prodanych kusu nejvétsich ¢eskych her v jednotkach
milioni.

Obrézek 2: Jednotlivé vrstvy adaptivniho ambientu






