Game audio, vesmir a vubec

game audio z pohledu herniho vyvojare

Michal Blazek
audio programator na projektech Vietcong, Mafia, Rush’N’Attack, Silent Hill: Downpour
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0 je game audio?

zvukove efekty (SFX / sound effects)
- hudba (music)
- hlas (voice)




rinos pro hru / pro hrace

notifikace, interakce

- emoce, zabava

- pribeh (storry telling)

- prostor, orientace v prostoru




Im je audio specificke
vhimani

realtime

- prekryvani zvuku

- ladeni

trochu nevdecna prace :-)




nimani, rozlisovaci schopnost

frekvencni rozsah: 20Hz - 20kHz

- pozice zvuku v prostoru
- fazovy posun, rozdily ve spektru

- zmena frekvence
- frekvencné zavisla, az jednotky centu
- umoznuje vyuziti dopplerova jevu

dynamicky rozsah: 120 dB




ealtime

zadne vypadky ani prudké zmény
- problem s posilanim dat na vystup
- u modernich OS a knihoven jiz neexistuji
- problemy s latenci
- mezery pri napojovani zvuku (gapless)
- problemy se synchronizaci
- vzdy se synchronizuje obraz podle zvuku




rekryvani zvuku

dokazeme rozlisit jen nékolik malo zvuku
v podobném frekvencnim spektru
- hlasitejsi zvuky prekryvaji slabsi
- lze vyuzit pro optimalizace




adeni (debugovani)

klasicke ladeni nefunguje
- dodatecne ladici nastroje
- logovani, capturing dat mixu
- monitory, vizualizace dat
- realtime vypinani zdroju a casti mixu
- zkusenosti
3rd party knihovny jsou vyhoda




rochu nevdecna prace :-)

v realném zivote bereme zvuk

automaticky

- dobreho zvuku si nikdo nevsimne,
protoze je prirozeny

- hudba je vyjimkou

- podobné s networking

musite se motivovat sami nebo v tymu




udio tym

audio director

skladatel

- zvukar (audio designer, engineer)
- audio programator

externi spoluprace

- firmy (outsourcing)
- nahravaci studia, orchestry, herci a daberi




ristup k vyvoji

lisi se podle zanru hry
- mnozstvi dabingu, hudby
- lisi se podle platformy
- mobile vs konzole vs multiplatform
- lisi se podle velikosti projektu/firmy
- nekomercni projekty (indie)
- malé komercni projekty (budget)
- velké komercni projekty (AAA)




ekomercni projekty (Indie)

audio je okrajovou zalezitosti

- spontalni vyvoj

- open-source zvukové banky

- open-source nebo indie technologie

- hudba od komunity nebo od “kamose”




alé komercni projekty (Budget)

audio je na “druhe koleji”

- omezeny rozpocet

- zvukari nepracuji full-time

- hekticky vyvoj v pozdejsi fazi

- profesionalni vybaveni, SW a banky

- hudba nahrana SW nebo lokalni kapelou




elké komercni projekty (AAA)

audio je brano vazneé od zacatku proj.
- profesionalni tym (4-10 lidi)

- vlastni rozpocet (audio director)

- licensovana nebo orchestrem nahrana
hudba

- externi firmy, nahravaci studia, herci




istorie

prehistoricka éra

- rozvoj technologii a datovych formatu
- prvni knihovny tretich stran

- komplexni technologie tretich stran




omezeny

- specific
- specific
nizka kva
presto ve

rehistoricka era (80 leta)

vykon i pameét

zakaznicke zvukove chipy

k€ programovani
ka audio data
ita, nedokonalosti

ké nadseni




bitové domaci pocitace
Atari 800, 130

- 4 kanalovy syntetizator

- X Spectrum
- 1 bit DA, pozdeji 3 kanalovy 4 bit DA
- Commodore 64

- 3 kanalovy syntetizator
ZX Spectrum: Knight Lore gameplay (1984)

Atari 800: Draconus menu music (1988)
Atari 800: Perestroyka music demo (1989)



https://www.youtube.com/watch?v=7n7qtErhF-A
https://www.youtube.com/watch?v=7n7qtErhF-A
https://www.youtube.com/watch?v=41WF7rFsn84
https://www.youtube.com/watch?v=41WF7rFsn84
https://www.youtube.com/watch?v=VmBQ9ofzvec
https://www.youtube.com/watch?v=VmBQ9ofzvec

C 80tych let

XT
- CPU 8086, pro hry temeér nepouzitelne

- AT
- CPU 80286, +256kb RAM
- 1 bit DA znamy jako PC speaker (squeaker)

Golden Axe gameplay (1989)



https://www.youtube.com/watch?v=913U6fvlqOs
https://www.youtube.com/watch?v=913U6fvlqOs

ozvoj technologii (poc. 90 let)

PCM data

- vylepseneé syntetizatory
- stereo, Dolby

- MIDI

- prvni standardni datove formaty
- WAV, MOD, MP3, OGG




ulse-code modulation (PCM)

digitalni reprezentace analogoveho signalu
-~ vzorky jsou sbirany v uniformnich casovych intervalech
- kvalita zavisi na (bits per sample) a frekvenci

- pri “nizke” kvalité dochazi k slysitelneé chybe diky
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omaci pocitace 90 let

Amiga 500, 1200

4 kanalovy 8 bit DA (2 + 2 stereo)

- 24 kHz pres DMA, 56 kHz primo

- 512kb RAM - dost mista pro PCM data
- prvni tracker, prinasi MOD format

- Amiga nastavila standard, ktery ostatni
nemohli ignorovat

Ukazka programu Protracker
Jumping Jackson gameplay (1990)



https://www.youtube.com/watch?v=kEBW8A3bw-Q
https://www.youtube.com/watch?v=kEBW8A3bw-Q
https://www.youtube.com/watch?v=50so8Eu3FWM
https://www.youtube.com/watch?v=50so8Eu3FWM

C 90 let

80836, vice pameti, vice vykonu
- Zvukové karty
- AdLib (1987), 11 chan synth
- Sound Blaster (1989), 22kHz 8 bit, + AdLib
- Roland SC-55 (1991), 24 chan synth stereo
- Sound Blaster 16 (1992), 44kHz stereo, equalizer
- Gravis Ultrasound (1992), 32 chan wavetable synth
- Demoscéna, nové trackery (S3M, XM)

Dune game, AdLib music (1992)
Future Crew: Second reality demo (1993)



https://www.youtube.com/watch?v=FjHon6yg-r8
https://www.youtube.com/watch?v=FjHon6yg-r8
https://www.youtube.com/watch?v=rFv7mHTf0nA
https://www.youtube.com/watch?v=rFv7mHTf0nA

rvni knihovny tretich stran

Touha po standardizaci a abstrakci HW

- DirectSound, Microsoft (1995)

- SW a HW mixovani
- 3D audio, DSP efekty (reverb, echo, flange)
- ring buffer

- OpenAl, Loki Software (2000)

- multiplatformni (Linux, Windows)
- 3D audio, doppler, EAX




D audio

zvuk umisten ve 3D
sound source, audio data, listener koncept

utlum v zavislosti na vzdalenosti (attenuation curve)
- reverb (enviromental audio) . mwE
- HRTF

- prekazky, odrazy
doppler




SP effekt

reverb, echo, ekvalizer (low pass, high-pass), flanger
matematicky modifikuje signal, narocné na vykon

lze spojovat do grafu

dry + wet

Audio source

Audio source
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ing buffer

hraje dokola

- podporovany HW nebo low level SW mixérem
- notifikacni body

- resi “gap” problém

- streamovani hudby

Ring buffer
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notification points




omplexni technologie

knihovna pro mix a render
nastroje pro designery a ladeni
- datova pipeline

- Sirsi pouziti DSP efektu
multiplatformni

integrace do hernich engine

FMOD studio: multitrack sound effect



https://www.youtube.com/watch?v=JKW7Tzlh74w
https://www.youtube.com/watch?v=JKW7Tzlh74w

dvanced

2D zvuk

- 3D zvuk

- hudba

- hlas, lokalizace
- cutsceny




D zvuk

vhodny pro 2D hry, GUI, ambientni
zvuky, hudbu a cutscény
- mono, stereo nebo surround (5.1)

- zakladni parametry

- relativni vyska tonu (pitch)
- hlasitost (volume)

- stereovaha (pan)




D zvuk (spatialized)

vhodny pro 2.5D hry, 3D hry a in-game
cutsceny

- slozita renderovaci pipeline a parametry
- vyska tonu, hlasitost

- pozice, vektor rychlosti, utlum
- efekty prostredi
multi-listener

irtualni zvuky




udba

zdroje

- stereo

- vice-kanalova hudba (surround music)
- tracker

- streamovani
- dynamicka/interaktivni hudba
in-game (3D zvuk), “filmovy” efekt




las, lokalizace
muze byt 2D i 3D
- lokalizace
- dabing (jako ve filmu)
- titulky
- synchronizace

- voice over network
- streamovani
speciani kodeky (Speex)




utsceny

Video

- Predpripraveny zvuk
- umoznuje pridat efekty, které audio neumi
- problematicka synchronizace

- In-game

- lze vyuzit vsech vlastnosti audio systemu

- konzistence
- tolerantni ke zmenam




nihovny tretich stran

SDL

- OpenAl

- XAudio 2

- FMOD

- WWise

- mnoho dalsich




DL (SDL comunity)

zLib license

- velmi low level, urcena k pouze na
abstrakci HW

- playback, recording

- Windows, Mac OS X, Linux, i0S, Android
- podporuje pouze PCM data




Audio 2 (Microsoft)

relativne low-level knihovna

- odelena audio data od audio source
- programovatelné DSP, obecny signal
processing graf

- XBox 360, XBox One, Windows, Windows
Mobile

WAV, XMA, ADPCM




OD (Firelight technologies)

od verze 3.75 komplexni technologie
designerské nastroje (FMOD Studio)
- datova pipeline

- zdarma pro Indie vyvojare
- integrace: Unreal 3 a 4, Unity

- Windows, Mac, Linux, Xbox (360, One), PlayStation (3,
4, PSP, Vita), Wii, Wii U, 3DS, i0S, Android, Windows
Phone 8, Blackberry




Wise (audiokinetic)

komplexni technologie
designerske nastroje, nastroje pro
vytvareni audio bank

- zdarma pro nekomercni projekty
- integrace: Unity, Unreal 3 a 4, CryEngine, Marmalade
- Android, i0S, Linux, Mac, Nintendo 3DS, PlayStation 3
a 4, Windows, Windows Phone, Xbox 360 a One, Wii,
Wii U




Dotazy?

Dekuji za pozornost
Michal Blazek



