Hudba a zvuk v poé¢ita¢ovych hrach - od filmové k herni hudbé

Ackoliv se muzikologie stale jest¢ uspokojivé nevyrovnala s otdzkami a problémy filmové hudby,
uZ se na jeji misto nasouvd hudba herni. UZ davno se nejedna o Gsmévné kompozi¢ni pokusy
pobloudilych programatort; hudbu k videohrdm dnes komponuji skladatelé jako Michael Nyman ¢i
John Williams. Ekonomicky a kulturni segment, ktery videohry obsazuji, naznacuje, Ze hlavni
hrdinové novodobych ptibehi se neprohdnéji po platnech, ale po obrazovkach pocitacii a hernich
konzoli. Kromé toho v této oblasti vznika pomérné¢ vleklé mnozstvi akademické literatury, kterou
zkratka neni mozné ignorovat.

Funkce herni hudby

Zacnéme prostym konstatovanim faktu, Ze muzikologové takovou hudbu az na vyjimky nestuduji.
Ostatn¢é maji k tomu své divody. Tradi¢ni muzikologie se primarn¢ zamétovala na hudbu, ktera je
autonomni, pokud mozno spada do referen¢niho ramce vysoké kultury, méa charakter uzaviené¢ho
dila a je fixovana vizudlnim kdédem (notovym zapisem). VSechny tyto opérné pilife se béhem 20.
stoleti podafilo postupné zvratit. Muzikologie tyto zmény ovSem reflektuje jen téZkopadné a se
znacnym zpozdénim. Dnes vétSina hudebni produkce notovy zapis nema, hodnotova meétitka
oznacujici vysoké a nizké byla zrelativizovana, idea uzaviené¢ho hudebniho dila byla zpochybnéna
v 50. a 60. letech. '

Je paradoxni, Ze pojem ,,autonomni hudba* se pln¢ prosadil az v druhé ptli 20. stoleti jako reakce
na existenci funkéni hudby?®. Heteronomné funkéni hudba je totiz bezpochyby nejstarsi formou biti
hudby. Do kategorie funk¢éni hudby tak fadime nejen ritudlni (liturgickou) hudbu, ale také napft.
politicky angazovanou hudbu, scénickou hudbu,filmovou hudbu, reklamni hudbu ¢i v poslednich
nckolika dekadach herni hudbu.

Hodnota funk¢ni hudby se odvozuje od miry a kvality napliiovani pozadovanych funkci. Proto zde
metodologicky ztroskotava tradicni muzikologie zaloZzend na formadlni/strukturdlni ¢i estetické
analyze. Pro navstévnika hasic¢ského vyrocniho plesu je tak Mahlerova /. symfonie v danou chvili
tou nejhorsi moznou hudbou, na rozdil od pisné Vysoky jalovec. Analogicky nelze na herni hudbu
klast stejnd kritéria jako na hudbu autonomni. Jednak musi plnit zcela jind ofekavani publika
(hraci), a také se musi pfizpisobit strukturalnim specifikim hry.

Pokud hovotime o herni hudb¢, méli bychom si ujasnit, jaké je sémantické pole tohoto pojmu.
Reknéme, Ze se v na§em piipadé jedna o hudbu v poéitatovych hrach, videohrach &i hrach pro herni
konzole, ptipadné hernich automatech.

Zvukovou slozku her musime rozdélit na dvé kategorie: herni zvuky a herni hudbu. Zatimco prvni
kategorie spada spiSe do kompetence hernich designérii, druhd je v poslednich letech ¢im dal castéji
obsazovana profesionalnimi skladateli. Kromé pfedkomponovaného soundtracku se miZzeme casto
setkat s kompilacemi jiz existujici hudby.

Pfistupy k vyuzivani hudby ve hrach remediuji principy jejiho pouziti ve starSich médiich,
predevsim v divadle a filmu. Jako ptiklady obzvlasté sémanticky vyznamného pouziti hudby
v divadle uved’'me tieba japonské drama noé ¢i italskou commedii dell'arte, kde zvuky a hudba
komentuji déni na scéné. Ve filmové tvorbe je zvukova slozka obzvlasté patrnd u takovych Zanrt,
kde je nutné emociondlné¢ manipulovat divaka. Nejcast¢jSimi piiklady jsou horor, kresleny film,

! Xenakis, lannis: La crise de la musique sérielle. Gravesaner Blitter, 1955, no. 1, s. 2—4; Boulez, Pierre: Alea. Nouvelle
revue frangaise, 1957, no. 59; Cage, John: Silence. Lectures and Writings. Middletown, Conn., Wesleyan University
Press, 1961, s. 35-40.

2 Viz napi. Dahlhaus, Carl: Was ist autonome Musik? Neue Zeitschrift fiir Musik, 133, 1972.



reklama apod.

Herni hudba sdili vétSinu funkci filmové hudby. Zakladni funkéni princip, ktery piebird, je
diegeticky, resp. nediegeticky zvuk/hudba. Diegeticky zvuk je zvuk generovany v zavislosti na
vizualn¢ reprezentovaném objektu. Zahustuje prostfedi hry, je komplementarni slozkou akce a
vytvaii dojem redlného prostoru. Diegeticky pouzitd hudba napomahd zptesnovani vyznamu
pfibehu, motivuje hrace (zvySovani tempa, intenzity, hustoty zvukovych udalosti), reflektuje a
upravuje psychicky stav hrace (zesiluje emoce apod.). Specifikem herni hudby je tzv. adaptivni
zvukova slozka, kde hudba interaktivné reaguje na vyvoj hry (dynamikou, prostorovymi efekty).
Nejjednodussim piikladem je pouziti kratkych smycek, které se zifetézuji na zaklad¢ postupu hrace
ve hie. Hudba pak nema linedrni charakter jako napt. ve filmu, ale stromovitou strukturu, ktera
odpovida principiim hypertextu a nov€ji kybertextu. Protikladem diegetického zvuku je
nediegeticky zvuk, ktery sémanticky odkazuje k prostoru ¢i akei, kterd se odehrdvd mimo zorné
pole divéaka.

Dalsi funkce zvukové slozky jsou: podili se na konstrukei prosttedi hry, akcentuje pohyb hrace ve
hte, slouzi narativni linii hry (ndvaznost, jednota, informace, piedjimani atd.). Dale pomaha ukotvit
hrace ve hte, do jist¢ miry koduje emoce, symbolizuje konkrétni udalosti nebo véci, simuluje
systtm odmén a trestd. Existuji dokonce hry, ve kterych zvuky ¢i hudba hraji klicovou roli
v zapletce-hra¢ musi vénovat pozornost hudebnim podnétiim, aby mohl ve hie pokracovat. Dalsi
funkci herni hudby je marketing. Uéelem je bud’ podpofit prodej herniho soundtracku, nebo piilakat
milovniky hudby ke konkrétni hte.

Hudba a psychologie hrani

Vyuziti hudby a zvuku ve videohrdch se vyznacuje podporou imerze (immersion), zaujeti
(engagement), flow az hypnozy.

Autorem pojmu flow je americky pozitivisticky psycholog madarského pivodu Mihaly
Csikszentmihdlyi, ktery jej definuje jako mentalni stav ve kterém je jedinec zcela ponofen do
vlastni aktivni ¢innosti s pocitem maximalniho soustiedéni. Vyznacuje se mimo jiné vymizenim
sebeuvédomovéni, naru§enym vnimanim &asu, nartistem koncentrace (pohlcenim hrage hrou).
Imerze (z lat. immergere — totalni ponofeni do vody v souvislosti se kitem) byva definovéna jako
stav védomi, kdy je védomi vlastniho ja potlaceno nebo se vytraci na ukor rostouct totality okolniho
prostiedi, ¢asto uméle vytvoreného. Jedna se o jednani spocivajici ve spolehnuti se jedince na
naucené behavioralni vzorce na instinktivni Grovni a zaméfeni na momentovou existenci. Dale také
muze oznaCovat zvySené¢ vnimani okolniho prostfedi nebo zazitek spocivajici v pifenosu do
mediované alternativni reality. Aby byl vjem imerze dokonaly, je potfeba odstinit realné okoli.
Potvrzenim teorie imerze je uz samotny fakt, ze velké procento hract travi u her delsi dobu, nez
puvodné zamyslelo. S principem imerze souvisi také psychologicky popsany fenomén coctail party
effect, spocivajici ve schopnosti ¢loveéka zamétit pozornost a sledovat jeden zvuk z univerza zvuki
v jeho okoli.

Vyse uvedené mechanismy podporuje zejména abstraktni hudba, ktera se vyznacuje neuchopitelnou
pravidelnosti a obtiZznou postizitelnosti fadu. Vrcholné romantickd hudba napi Casto pomaha
vyvolavat pocit ucasti na velkém epickém piib¢hu, coz nepfimo odkazuje k Wagnerovu pojeti
hudebniho dramatu. Z romantické hudebni tradice ptevzala herni hudba princip Leitmotivu, coby
znaku postavy, situace ¢i nalady.

Pro dokonaly dojem imerze je nutné vytvofit virtudlni prostor okolo hrace. Vzhledem k tomu, Ze

3 Srov. Csikszentmihalyi, Mihalyi: Flow: The Psychology of Optimal Experience. New York, Harper and Row, 1990.



vizualn¢ vnimame jen omezeny vysek reality, zbytek jsme nuceni rekonstruovat prostiednictvim
auditivnich podnétii. Lze fici, ze ke konstrukci svéta hry dochézi do znacné miry pravé pomoci
zvuku.

Ptic¢inou je nas holisticky zplisob vnimani reality, kterou recipujeme vzdy paraleln€ na nékolika
senzorickych urovnich. Na polu recepce (divaka, uzivatele, hrdce) hovotime o multimodalni
senzorické zkuSenosti, zatimco na poélu produkce o multimedialni povaze reality (artefaktu, dila)
Jednotlivé trovné sdéleni se v ném vrstvi a navzajem dopliuji.

Konstrukce virtualniho prostoru pomoci zvuku.

Jak upozornil Rod Munday,’ hudba ve hrach plni kromé funkce diegetické a imerzivni také funkei
environmentalni, tedy podporuje percepci herniho prostiedi a svéta. Zvuk dodavé obrazu vyznam a
realisti¢nost. Plati pravidlo, Ze ¢im méné¢ realistickd je obrazova slozka, tim vice je potteba hudby a
zvukovych efektd. Ve videohrach (podobné jako napt. v animovaném a loutkovém filmu, sci—fi,
horroru apod.) patii tento princip mezi zékladni. Podle Zacha Whalena® funkce zvuku a hudby ve
hrach obvykle sleduje jeden ze dvou cill: rozsifeni vnimani fiktivniho svéta hry, ¢i udrZeni hrace ve
hie (jeho smérovani).

Zvukova slozka videoher se sklada ze zvuka virtualniho prostredi, zvukovych efekt spojenych s
akci, ticha a feCovych projevil (tzv. ,,barks*) generovanych softwarem hry, které v kombinaci s
dal§imi smyslovymi podnéty (vizudlnimi, kinestetickymi ¢i taktilnimi) pfispivaji ke konstrukci
svéta hry.°

Hudba je schopna vytvaret pozadovanou atmosféru (prostfednictvim pouzitého tempa, ténorodu
atd). Pokud je nalada hudby symetrickd s atmosférou hry, dochazi k zesilovani této atmosféry.
Pokud je asymetricka, je vnimana ironicky.

Oblast konstrukce virtudlnich prostort prostfednictvim zvuku spada do interdisciplinarni oblasti
zahrnujici psychologii vniméni, akustiku, informatiku a architekturu. MysSlenka konstrukce
virtualniho prostoru je pievracenim axiomu, ze kterého vyplyva, ze velikost fyzického prostoru
odpovidé charakteru a zpisobu Sifeni zvuku v ném. Na zéklad€ empirické zkuSenosti jsme si zvykli
spojovat velikost a charakteristiku prostoru se zvukem, ktery tomuto prostedi odpovida.

Velikost prostoru odhadujeme na zakladé tii zékladnich parametrti: délky dozvuku, mnozstvi odrazl
a miry zkresleni odrazené¢ho zvuku. Pokud tento proces obratime a uméle zkonstruujeme zvuk v
souladu s pozadovanou charakteristikou prostoru, vytvotime virtualné tento prostor.

Evropska hudba pracuje s konstrukci virtualnich prostortt minimalné od sttedovéku. Gregoriansky
choral je sice jednohlasy zpév, nicméné rozvijeny diky akustice stfedovékych chramli do bohaté
polyfonie. Echo je vysledkem empirické zkuSenosti fazového posunu, ktery se v kompozici promitl
do imitacnich technik, jako byl kénon, ricercar, fuga atd. Dale bychom mohli uvést imitace
ptirodnich zvukd, jako je zpév ptakdl, boute, bublani potoka atd.

Struény prehled vyvoje herni hudby

Historie herni hudby je historii ptekondvani technologickych omezeni kreativity. V tomto ptipadé
beze zbytku plati mcluhanovsky technodeterminismus, ktery klade médium nad sdéleni (hudbu). Je
pozoruhodnym paradoxem, ze vyvoj hardwarové syntézy hudby opakuje vyvoj evropské hudby

4 Munday, Rod: Music in video games. In: Sexton, Jamie (ed.): Music, sound and multimedia: from the live to the
virtual. Edinburg University Press, 2007.

> Whalen, Zach: Play along — an approach to videogame music [online]. In: Game studies, 2004, vol. 4, issue 1. [Cit. 12.
7.2012]. Dostupné z: <www.gamestudies.org>.

® Munday, op. cit., s. 54.



jako takové: od jednoduchého jednohlasu pies polyfonii k prostorovému vyrazu. NejstarSi hry
pouzivaly nejprve jednokandlovou syntézu zvuku, osmibitové pocitace 80. let uz pracovaly s
vicekanalovou FM syntézou. Typickym piikladem byl Commodore 64K, kterého se prodalo celkem
22 miliond kust. Obsahoval zvukovy chip SID (Sound Interface Device), ktery disponoval tremi
kandly zvuku a Sumovym generatorem, coz bylo leps$i vybaveni, nez mohly ve stejné dobé
nabidnout PC nebo Atari.

Ptichod standardu MIDI v roce 1983 a General MIDI vroce 1991 odstartoval hon za témét
nevyuzitelnymi moZnostmi polyfonie. Od roku 1987 byl pro MIDI konkuren¢nim formatem MOD,
ktery byl vytvofen pro software pocitate Amiga Ultimate Soundtracker a zvladal ctythlasou
polyfonii. Kombinoval praci s instrukcemi a zvukovymi vzorky ve Ctyfech stopach (tracks), coz
ovSem ve srovnani s MIDI kladlo velké pozadavky na misto na disku.

Prvni autofi osmibitové hudby byli zaroven programatofi, tedy amatéfi. Zvuk mél Casto charakter
pouze obdélnikového vinéni, byl tedy znané nepiijemny. K dispozici byly dva zvukové kandly a
dochézelo k problémim s ladénim. Zdaleka ne vSechny tony byly k dispozici, nebylo mozné pouzit
temperované ladéni, coz vedlo napt. k Castému vyuzivani frygického modu. Akordy mohly zaznivat
pouze ve formé arpeggia, echa se docilovalo n¢kolikerym opakovanim s postupnym zeslabovanim
apod.’

Nejstarsi hry byly, podobné¢ jako v piipadé filmu, némé: napt. hra Williama Higginbothama
Tennis for Two (1958) ¢i Spacewar (1962) Stevea Russella. Za prvni ozvucenou hru byva
povazovan Pong (1972), kdy zvuk reagoval na odraz micku, rychlost odrazli a komentoval vyhru ¢i
prohru.®

Prvni hra, kterd obsahovala kontinudlni soundtrack, byla Space Invaders (Taito/Midway, 1978).
Vyuzivala ¢tyfi jednoduché sestupné basové tony ve smycCce. Dale obsahovala Sest zvukovych
efekt: vypaleni strely, vybuchy, zasah létajiciho talife, zvuk létajiciho talife, zasah vetielce a
bonusovou raketovou zakladnu.’

Vétsina videoher v dobé rané faze pouzivala jedno nebo dvoukanalovou hudbu bud’ ve formé kratkeé
uvodni melodie (intro), nebo dvou az tfisekundové smycky piimo ve hie. Brzy se objevila dalsi
inovace herni hudby: pasivni stfihové scény (cut scenes) jako odména za dosazeni urcité tirovné.
Prvni hrou se zaclenénim stfihové scény byl Pacman (Tohru Iwatani, 1880). BE&h procesoru nebyl
zatizen interakci s hra¢em a mohl byt tedy vyuzit jeho plny vykon, coz pfindselo mnohem
hudby. Charakteristicky zvuk hlavni ,,postavy® a tvodni dvoukandlové téma se staly zdrojem
inspirace pro n€kolik pisni v 80. letech, jako napt. Pacman od Weirda Al Yankovice, Pacman Fever
od Bucknera a Garcii.'’

Pfi¢inou pomalého vyvoje herni hudby byl také prozaicky fakt, Ze pocitate byly vnimany
pfedevs§im jako obchodni a kancelafské prostiedky, proto zvuk stal dlouho stranou zajmu. Na
druhou stranu pravé technickd nedokonalost stimulovala kreativitu autort prvnich zvukovych her a
vnesla do audiokultury svébytnou zvukovou estetiku osmibitové hudby. V posledni dobé dochazi
k velkému oziveni zdjmu o tuto hudbu v podobé Zzanrl, jako jsou bitcore, bithop, bliphop,
micromusic, chiptunes apod.

7 Srov. Collins, Karen E.: Flat twos & the musical aesthetic of the Atari VCS. Popular Musicology Online, 2006 a
Collins, Karen: From bits to hits: Video games music changes its tune. Film International, 12, January 2005, s. 4-19.
¥ Srov. napt. http://www.youtube.com/watch?v=CxgaZenhngU.

® Viz http://www.classic-retro-games.com/Space-Invaders-1978_59.html nebo
http://www.youtube.com/watch?v=opru6qPsPad4&feature=related.

12 Viz http://www.classic-retro-games.com/PacMan_92.html &i http://www.youtube.com/watch?v=HL2p2 ANF1Q4.
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Okolo roku 1990 uz méla vétSina pocitacti zvukové karty na principu FM s podporou MIDI.
S ptichodem CD-ROM bylo MIDI hojné opousténo a s nim 1 koncept interaktivni hudby. CD-ROM
nabidl — na rozdil od 3,5 diskety s kapacitou 1.44 MB — i dostatek prostoru pro kvalitni hudbu.
V roce 1996 uz herni konzole Nintendo 64 disponovala Sestnactibitovym stereo zvukem na trovni
CD (48 kHz).

Soucasny stav herni hudby

Dnesni trendy ve vyvoji a existenci herni hudby bychom mohli shrnout do tfi hlavnich boda.
Zaprvé dochdzi k institucionalizaci herni hudby. Velké instituce zacinaji vnimat hudbu
k pocitacovym hram jako samostatnou oblast hudby a zacinaji ji hodnotit a ocenovat. Ptikladem
mohou byt ceny BAFTA a MTV za herni soundtracky ¢i cena Grammy za interaktivni herni hudbu
udélovand National Academy of Recording Arts and Sciences.

Zadruhé je patrny piesun profesionalnich skladateli od filmové hudby smérem k PC hram.
Ptikladem za mnohé miize byt napt. Howard Shore, skladatel hudby k trilogii Pdn prstenii (2001—
2003, rezie: Peter Jackson) a Miceni jehnatek (1991, rezie: Jonathan Demme), ktery se stal autorem
hudby ke hie S.U.N. (Webzen) nebo Michael Nyman, ktery po ukonceni spoluprice s Peterem
Greenawayem zkomponoval hudbu pro hru Enemy Zero (Sega).

Zatteti je zfejmé, ze kvalitni herni hudba se stdva autonomni hudbou a podobné¢ jako filmova hudba
k pocitatovym hram. Zminit Ize koncert European Symphonic Game Music provedeny Ceskym
narodnim orchestrem nebo koncerty Rozhlasového orchestru WDR, které jsou pravidelnou soucasti
jeho dramaturgie. V kvétnu letoSniho roku zaznéla ve Stadthalle ve Wuppertalu hudba Nobua
Uematsua a Masashiho Hamauzua z Final Fantasy VI, VII a X.

Z vyse uvedeného je patrné, ze herni hudba se pozvolna nasouvd na misto hudby filmové. Neni
proto piekvapivé, Ze prebira i ideal mainstreamové hollywoodské produkce, tedy jiz ve 30. letech
etablovany ,.hollywood sound®. Jeho podstatou je syntéza velkého symfonického stylu pozdniho
romantismu (reprezentované¢ho asi nejlépe S. S. Rachmaninovem) s nekomplikovanou tonalitou,
harmonii a melodikou, typickou spiSe pro broadwaysky muzikal. (Tuto hudbu pro velké zahrani¢ni
firmy obvykle nataceji levné namezdni orchestry, napi. v Cechéach.) Z tohoto uhlu pohledu se vyvoj
herni hudby chova spiSe regresivné: s rostoucimi technickymi (pamétovymi i vypocetnimi)
moznostmi hernich zafizeni klesad Zzanrova originalita hudebni a zvukové slozky smérem
k pocatkim filmové hudby, tedy tonalnimu symfonickému stylu. Paradoxné jako nejautenticte)si
(tedy originalni technologii nejvice ovlivnénd) se retrospektivné jevi herni hudba 70. a 80. let.

Resumé

Studie se vénuje problematice hudby a zvuku v digitalnich hrach. Zabyva se funkcemi herni hudby
(ptficemz upozoriiuje i na diilezité souvislosti s psychologii hrani her), pojednava o konstrukci
virtudlniho prostoru ve hfe pomoci zvuku a podava i stru¢ny ptehled vyvoje herni hudby. V§ima si
také soucasnych trendli ve vyvoji a existenci herni hudby, jakoz i tésného vztahu mezi hudbou
filmovou a herni.



