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1. UVOD

U zadnjih dvadesetak godina video igre dobile su novi status u drustvu danasnjice.
Sve vise ljudi prihvatilo je ovaj oblik zabave kao dio trenda, a u takvom raspletu
dogadaja osvanuo je 1 epitet "umjetnickog djela". Kroz brojne elemente i interakciju
s drugim cjelinama, igre su postale neizbjezna svakodnevica razliCitth dobnih
skupina te su se integrirale u intimu mnogih domova. Kratko receno, video igre su

pocetkom 21. stoljeca postale kulturoloski fenomen.

Kao dijete koje je veliki dio djetinjstva provelo ispred kompjuterskog i televizijskog
ekrana, svjedoCio sam razvoju video igara od njihovih pikselnih pocetaka, preko
prvih ozivljenih 3D svjetova, do faze u kojoj je iskustvo igranja video igara postalo
sli¢no gledanju necega Sto bih nazvao "interaktivnim filmom". lako sam s vremenom
napustio redovitu praksu igranja video igara, bilo je nemoguce ne primijetiti koliko
se vecina visokobudZetnih video igara, tzv. 444 naslova, izrazito pokuSava pribliZiti
filmski pismenoj publici koja ima visoka ocekivanja od vizualne prezentacije 1
narativne cjelovitosti. Sve veéa koli¢ina linearnih neinteraktivnih scena' u sluzbi
upotrebe filmskog jezika u igrama. Priblizavanje "filmskoj estetici", s mnogo sati
interaktivne glazbe, stotine i tisuc¢e dijaloSkih refenica, pomno biranim zvucnim
efektima, posebno pridavanje paznje miksu u postprodukciji, jasno je vidljivo 1 u
zvuku video igara. Ovakva vrsta oblikovanja zvuka postala je jedna od glavnih

stilskih odrednica mnogih komercijalno uspjeSnih fransiza.

Kao studentu oblikovanja zvuka na filmu, video igre mi se ¢ine kao novi medij u
kojem bi se znanja i vjestine koje sam stekao mogle jo$ viSe upotrijebiti, unaprijediti
1 obogatiti, s obzirom na sve nove dodatne moguc¢nosti koje sam medij pruza. Zbog
toga sam se u ovom radu odlucio baviti usporedbom procesa oblikovanja zvuka u
video igrama s istoimenim procesom kod stvaranja filmskog djela, skrecuci
pozornost na sli¢nosti 1 razlike. Saznanja koja ¢u ovdje pokusSati prenijeti temeljena
su na proucavanju literature koja se bavi tematikom oblikovanja zvuka u video

igrama, igranju nekih od najpopularnijih ostvarenja u zadnje dvije godine,

eng. Full Motion Video - kratki animirani isjecci u video igrama kojima je glavna svrha povezati
nivoe ili misije igre u narativnu cjelinu
2 . . . v T . . .
eng. audio director/audio lead - osoba odgovorna za svukupnu zvucnu viziju i zapis neke video igre
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prisustvovanju radionici video igara odrzanoj u sklopu Animafest-a kao i
sudjelovanju na okruglom stolu na temu video igara u organizaciji Media Desk-a 1
HAVC-a, te dosadaSnjem znanju i vjeStinama koje sam stekao studirajuci i radom na
filmovima. Kroz diplomski rad osvrnut ¢u se na primjere u kojima je vidljivo da
video igre ne preuzimaju samo stilske i1 estetske znaCajke filma, ve¢ izravno

posuduju 1 adaptiraju tehnike i metode kojima se sluze filmski autori.

Zvuk u video igrama u svojoj srzi ima povijest, stilove, produkcijske tehnike i
tehnologiju filmskog zvuka. Pozicija direktora zvuka’ koji implementira sve
elemente zvuka - glazbu, zvucne efekte, atmosfere, dijalosSke recenice - kako bi
odgovarale gameplay-u’ i animaciji u video igrama otprilike je analogna poziciji
oblikovatelja zvuka u filmu. Kod zvuka na video igrama, direktor zvuka najcesce je
uklju€en u najranijoj, konceptnoj fazi. Eksperimentiraju¢i sa zvu¢nim idejama u
konceptnoj fazi kako bi Sto bolje upotpunile, a Cesto 1 inspirirale nove ciljeve u
dizajnu video igre, do zavrsne faze postprodukcije u kojem odreduje nacin na koji ¢e
se u realnom vremenu izvoditi miks svih elemenata zvuka igre, direktor zvuka,
suradujuci s Clanovima tima ostalih podrucja, postaje aktivni ¢lan male grupe koja
donosi sve bitne odluke u procesu nastanka igre. U svom diplomskom radu
usredotocit ¢u se na procese kroz koje prolazi direktor zvuka tijekom oblikovanja
zvuka za video igru te na izazove koji se javljaju u tom procesu, s obzirom na
interaktivnost 1 nelinearnost medija video igre, u odnosu na isti proces u linearnom
mediju - filmu. Cilj rada je prikazati koliko element interaktivnosti i nelinearnosti u
mediju proces oblikovanja zvuka dodatno ¢ini kompleksnijim, kako u tehnickom

aspektu tako 1 s umjetnicko-estetskog gledista.

Na kraju uvoda, moram napomenuti kako ¢u nazive nekih pojmova navoditi
dvojezi¢no, na hrvatskom i engleskom jeziku, zbog bolje razumljivosti, ali 1 zbog tog
Sto u hrvatskom prijevodu odredeni nazivi gube dio svog znacenja ili nisu dovoljno
precizni. Takoder, za neke pojmove sam primoran koristiti izvorne engleske nazive, s

obzirom na to da ne postoji adekvatan prijevod istih. Kod nas, u zajednici koja se

2 eng. audio directorlaudio lead - osoba odgovorna za svukupnu zvuénu viziju i zapis neke video igre
3 eng. gameplay - na&in na koji se igra odredena video igra; jedna od temeljnih znagajki svake video
igre, uz vizualni identitet i stil oblikovanja zvuka; gameplay pojedinih video igara slicna je
gameplay-u drugih igara istog zanra; u pojedinim slucajevima na hrvatski jezik prevodi se kao
"igrivost", ¢ime gubi vedi dio svog znacenja



bavi video igrama, najcesca je upotreba engleskih naziva, a do sad nije napisano (a ni
prevedeno) dovoljno strucne literature koja bi postavila temelje "gejmerske"

terminologije u hrvatskom jeziku.



2. POVIJEST ZVUKA U VIDEO IGRAMA

Bas kao i prvi filmovi, prve video igre uopc¢e nisu imale zvuk. Postupno, u 1970-ima,
kreativni inZenjeri hardvera pronasli su nacine kako napraviti prve racunalne ¢ipove
koji ¢e proizvesti neke osnovne zvukove 1 efekte. U skladu s tim, doslo je i do
sofisticiranja hardvera 1 softvera kao i metoda koje su bile povezane s tim novim
medijem. Zbog vrlo brzih 1 ¢estih promjena formata u kreiranju video igara, kao i
zbog tempa tehnoloSkog napretka, razvoj zvuka u video igrama oduvijek je bio, a
tako ¢e biti 1 ubuduce, pomalo kaotican, ali 1 vrlo podloZzan neprekidnom

usavrsavanju.

Slika 1. Evolucija likova u video igrama

2.1. "Nijemo razdoblje'" u svijetu video igara

Od samih pocetaka, video igre stvarali su racunalni programeri - ljudi koji su imali
najveci pristup tehnologiji. 1948. godine Thomas T. Goldsmith Jr. i Estle Ray Mann
kreirali su jednu od prvih poznatih video igara. Temeljen na tehnologiji radarskog
prikaza, analogni uredaj je putem katodne cijevi simulirao ispaljivanje projektila u
metu. Rucice i tipke omogucavale su igracu upravljanje projektilom S$to je na ekranu
bilo prikazano kao nacrtana vektorska tocka. Daljnji razvoj video igara zapoceo je u
kasnim 1950-ima na sveuciliStima vezanim uz racunalnu tehnologiju, a svoj procvat
dozivio je pocetkom i sredinom 1970-ih. Budu¢i da se igre nisu distribuirale, a nisu

¢ak ni shvacane ozbiljnim projektima, danas posjedujemo zapise samo nekih



najpopularnijih iz tog razdoblja. Autori ovih igara, uglavnom studenti, najcesce su ih
nezakonito stvarali na racunalima u vlasni$tvu sveuciliSta, stoga nisu ni htjeli javno
objavljivati rezultate svog rada, iako su ova njihova postignuca i istrazivanja stvorila
temelj danasnje industrije modernih video igara. Ralph Baer, pionir razvoja video
igara u 1950-ima, stvorio je 1972. godine Magnavox Odyssey, prvi kuéni sustav

video konzole. Iako nije proizvodila zvuk, igra na ovom igraCem sustavu, tenis,

postala je inspiracija za kasnije vrlo popularnu arkadnu® igru Pong.

s {IYoakY

Slika 2. Magnavox Odyssey i pripadajuca "dodatna oprema"

2.2. Arkadni igra¢i aparati i prvi ku¢ni sustavi video konzola

Ulaskom u 1970-te, mogli smo cuti prve primitivne zvukove, tzv. bleep-ove i
bloop-ove, u prvim arkadnim igrama. Ti su zvukovi bili kreirani pomocu hardverskih
¢ipova, a programirani oscilatorima i baziénim generatorima zvuka poput sinusnih 1
kvadratnih valova. Dizajneri zvuka ovog razdoblja bili su vrlo tehnoloski orijentirani,
a sam postupak kreiranja zvukova bio je vrlo sloZen 1 na mnogo je nacina bio sli¢an

programiranju racunala.

Naziv "Atari" Cesto se povezuje s pojavom prvih arkadnih video igara, a prvi veliki

uspjeh te tvrtke bila je igra Pong 1972. godine. Prototip prvog Pong-a bio je obi¢ni

4 .. . . . . . . . L v .
Arkade predstavljaju sve igre koje se igraju na odredenim strojevima uz pomo¢ Zetona ili novca.

Rade na principu da se nakon ubacivanja novca ili Zetona dobije odreden broj bodova (zivota) ili

vremena. Ove igre se obi¢no nalaze u zabavnim parkovima, trgovac¢kim centrima, kafi¢ima itd.



crno-bijeli televizijski uredaj instaliran na postolju. Tijekom razvijanja igre, Atarijev
osniva¢ Nolan Bushnell odlucio je da bi igra trebala proizvoditi zvukove 1 biljeziti
rezultat pa je iskoristio generator sinkronizacije kako bi stvorio set zvukova. Igra je
postala vrlo popularna bas zbog zvukova koje je sazdrzavala te je Pong tako postao

jedna od prvih arkadnih video igara, prva igra sa zvukom te ujedno i najprodavanija

igra tog vremena.

Slika 3. Atarijev Pong

Kasnije je Atari na trziSte izbacio svoju prvu kuénu igrac¢u konzolu sa ¢ipovima za
zvuk — Atari VCS”, a zvukovi koje je proizvodio bili su pomalo neobié¢ni, "sirovi" i
nimalo sli¢ni bilo kojem zvuku koji se dotad mogao cuti na TV-u. Zvukove su

stvarala dva kanala 1-bitnog mono-zvuka zajedno s 4-bitnom kontrolom glasnoce.
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Slika 4. Arkadne igre Pac-Man i Donkey Kong

> poznat i pod nazivom Atari 2600



Vazno je spomenuti da su, paralelno s razvojem kuénih drugih igra¢ih konzola,
arkadne igre usle u svoje zlatno razdoblje koje se nastavilo 1 u 1980-ima. Grafika se
zlatno doba zvuka u igrama, zvuka koji nam i danas prvi pada na pamet kad
spomenemo pojam zvuka u video igrama. Tehnologija zvuka bila je prilicno
jednostavna, moglo bi se re¢i primitivna. Unato¢ tome, zvuk u igrama dozivio je svoj
procvat u 1980-ima. Space Invaders, Pac-Man, Donkey Kong, Berzerk 1 Tempest
samo su neki od mnogobrojnih klasika nastalih u ovom razdoblju, ¢ije zvucne efekte
1 danas prepoznajemo i pamtimo, pa je tako npr. zvuk koji se javlja prilikom gubitka

zivota Pac-Man-a postao opcéeprihvaceni zvuk za oznacavanje poraza u igrama.

2.3. Pocetak dominacije igracih konzola

Nakon velike recesije na trzistu video igara, poznate kao i Atari Shock®, 1985. godine
Nintendo u Sjevernoj Americi izbacuje NES (Nintendo Entertainment System),
najprodavaniju konzolu svog vremena 1 time revitalizira trziSte. Uz to, Nintendo je i
podrZao novi trziSni model - dozvolio je drugim proizvodacima kreiranje igara za
njihovu platformu, ¢ime dolazi do pojave prvih tvrtki specijaliziranih iskljuéivo za
proizvodnju (produkciju) video igara te ovakav trziSni model postaje dominantan i
kao takav opstaje do danas. Ulaskom u 1990-te, ketridzi (kazete s igrama) postali su
sofisticiraniji 1 sadrzavali su viSe podataka. Takoder, pojavio se 1 CD-ROM.
Uvodenje ovog medija uvelike je promijenilo stanje u oblikovanju zvuka u video
igrama. Otvorilo je prostora polifonim MIDI’ melodijama i veéoj kvaliteti zvu¢nih
zapisa, ¢ime su mogucnosti izrazavanja zvukom znatno proSirene. NES je nastavio sa
serijalom svog ve¢ poznatog Donkey Kong-a, ali 1 napravio novi hit — Super Mario
Bros., 1 svijetu predstavio mozda najpopularniji lik u povijesti video igara, a nakon
toga na trziSte stavlja 1 novu konzolu Super NES. Kao odgovor na to, konkurentska

tvrtka Sega na trziSte izbacuje konzolu Sega Genesis, a nakon toga i Sega CD. U

% u periodu od 1983. do 1985. godine prihod trZista video igara pao je za 97%, a glavni razlog bila je
zasi¢enost trzista velikom koli¢inom lo§ih video igara

7 MIDI je skracenica eng. sloZenice Musical Instrument Digital Interface i odnosi se za standardni
medusklop koji omogucava spajanje elektronskih glazbala, racunala i ostalih glazbenih perifernih
uredaja te uskladuje razmjenu podataka izmedu tih uredaja. MIDI ne razmjenjuje analogne signale,
vec¢ digitalne signale koji opisuju zvuk koji je uredaj ili glazbalo stvorilo.
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vruéem natjecanju za dominaciju na trziStu protiv Sege, Nintendo nastavlja
unaprijedivati svoje konzole. Prvo 1996. godine s Nintendom 64, a potom 2001. s
konzolom Game Cube. Oba uredaja nudila su velik izbor igara, a audio tehnologija je

napredovala 1 omogucavala viSe glazbe, zvuénih efekata i1 glasova.

a

Slika 5. Nintendo Entertainment System

U isto vrijeme kad se vodio rat medu proizvodacima igra¢ih konzola, PC igre
pomalo su pale u zaborav. Osnovna namjena Commodore 64, Apple Machintosh-a,
Atari ST-a te IBM PC-a bila je poslovna upotreba, stoga su se osobna racunala vrlo
rijetko koristila za igranje video igara. Imala su loSu grafiku i bila su bez zvuka te je
tako bilo gotovo do kraja 1980-ih godina. Iako su razvile poneki naslov koji je
mogao konkurirati konzolama 1 bio popularan (osobito u zanru avanturistic¢kih igara),
upotreba kuénih racunala za igranje video igara nije ostvarila znacajne rezultate sve
do 1990-ih godina kad je tehnologija CD ROM-a unaprijedila graficku kvalitetu, a

zvucne kartice poboljSale cjelokupno iskustvo igranja.

2.4. Igrace konzole nove generacije

1995. godine Sony je krenuo na trziSte s Playstation-om. 24-kanalni zvucni ¢ip u
Playstation-u postizao je zvucnu kvalitetu CD-a, a sadrzavao je 1 podrSku za
digitalne efekte kao §to su reverb i delay®. Dodatni prostor za pohranu, brzina i

memorija omogucila je skladateljima 1 dizajnerima zvuka viSe prostora za rad.

¥ reverb i delay mozemo prevesti kao jeku i odjek, u ovom sludaju digitalno generirani kako bi nekom
zvuku dodali akusti¢ke znacajke nekog prostora

11



Trziste igracih konzola postaje sve vece, te 2001. godine Microsoft publici
predstavlja Xbox, konzolu baziranu na hardverskim komponentama racunala, kao
odgovor na Sony-evu konzolu Playstation 2. U narednih nekoliko godina, Sony
izbacuje Playstation 3 1 4, Nintendo ulazi u utrku sa konzolom Wii, a potom 1 s
novim izdanjem pod nazivom Wii U, dok istovremeno Microsoft Zeli preuzeti
dominaciju trziStem svojim konzolama Xbox 360 i Xbox One. Sve vela brzina
pojavljivanja novih igrac¢ih konzola dovodi do sve brzeg tehnoloSkog i tehnickog
napretka, ¢ime se konstantno otvaraju nove i sve ve¢e mogucnosti oblikovanja zvuka
u igrama, tako da smo do danas navikli igrati video igre koje koriste orkestralnu
glazbu, sadrze mnostvo dijaloSkih recenica, pomno biranih suptilnih atmosfera 1
Sumova - sve to miksano u surround sistemu dostojnom bilo kojeg holivudskog hit

naslova.

Slika 6. Igrace konzole najnovije generacije - Playstation 4, Xbox One, Wii U

Dakle, prica o povijesti zvuka u video igrama pri¢a je o inovativnim tvrtkama i
umjetnicima koji rade na razvoju tehnologije nove generacije. Od ere "nijemih
igrica", pa sve do suvremenih naslova video igara, zvuk u igrama imao je vrlo
skokovit razvoj. Iz svega toga vidljivo je koliko je bilo mnogo problema i izazova
koji su morali biti savladani da se postigne sada$nja razina u razvoju zvuka u video
igrama. Tehnoloski razvoj u cijeloj svojoj povijesti utjecao je ne samo na nacin na
koji je proizveden zvuk za igru ve¢ 1 na naine na koje je primljen od strane svoje
publike. Razvoj zvuka u video igrama predstavlja sve vecu teznju prema vecoj
vjernosti 1 realizmu. Medutim, realizam nije jedina odrednica zbog koje dolazi do
razvoja tehnologije. Potrebe za veéim rasponom mogucénosti umjetnickog izraza
unutar igre, kako u vizualnom, tako 1 u zvu¢nom smislu, ono su §to je guralo taj

tehnoloski napredak sve ve¢om brzinom.
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3. ELEMENTI ZVUKA U VIDEO IGRAMA

Tehnicka ograni€enja prvih racunala 1 igracih konzola imala su za posljedicu razvoj
novih kreativnih nacina koriStenja zvuka s ciljem povecanja popularnosti tadasnjih
igara. Obicno se koristila B-strana kazete ili dodatna traka koja je sadrzavala glazbu
ili glazbenu temu, a nekad bi ¢ak sadrZavala i1 raskoSno produciran "interaktivni"
sadrzaj. Na primjer, 1984. godine AutomataUK izaSla je s ambicioznim izdanjem
Devs Ex Machina, igrom pored koje bi se dobila kazeta koju je trebalo slusati
tijekom igranja igre. Na kazeti se nalazila glazba, zvuéni efekti, 1 naracija za koju su,
izmedu ostalih, angaZirani Jon Pertwee’, Ian Dury'®i Frankie Howerd''. To je
izdanje mnogo vise li¢ilo na konceptualni rock album, nego Sto je imalo veze s video
igrama tog doba, 1 kao takvo je, makar je stilski bilo mnogo apstraktnije od
holivudskih akcijskih filmova, predstavljalo pogled u buduénost. Postoji upadljiva
sliénost, kako tehniCka, tako 1 estetska, s na¢inom na koji se kod nijemog filma
pokusalo uvesti odgovaraju¢i sinhroni zvuk pomocu klavirske pratnje tijekom

projekcije.

W(RSELF
AN DURY
INPERTWEE
MELCROUCHER
DONA BAILEY
2 IAKIE HOWERD in

NICEYMACTH)

MACHINA

Slika 7. Igra Devs Ex Machina

Tradicionalni dizajn igara temeljio se na kombinaciji jednostavnih elemenata
gameplay-a, jo§ od najstarijih arkadnih tipova igara poput Donkey Kong-a 1
borilackih igara poput Street Fighter-a pa sve do trkacih igara i simulacija letova.

Iako su te najstarije igre ukljucivale zvucne efekte 1 glazbu, u smislu naracije, na njih

? britanski glumac, najpoznatiji po ulozi u seriji Doctor Who
1% tekstopisac i pjevaé britanskog benda The Blockheads
" britanski komig&ar i glumac
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se moze gledati kao na filmove iz nijemog perioda jer u njima nema ljudskog glasa
ni govora'?, postoje samo tekstualni medu-natpisi. Pri¢e i likovi u tim prvim igrama
bili su vrlo jednostavni 1 stoga ih se moglo lako shvatiti 1 brzo poceti igrati. Uvod u
igru 1 glavni lik temeljili su se prije svega na ilustracijama na aparatima za igru ili

crtezima na kazetama 1 ketridzima.

Ideja da prica od pocetka treba biti vrlo jasna kako bi je igra¢ mogao lako shvatiti,
brzo poceti igrati i utopiti se u uzitku igranja i danas je vrlo prisutna. Iz te potrebe
razvio se cijeli novi segment u proizvodnji igara - "uvodni filmovi", linearne
neinteraktivne sekvence, gdje se igra koristi kao podloga za filmski prikaz. S rastom
snage hardvera 1 softvera sve viSe jacaju veze izmedu igara i holivudskih filmova.
Suvremeni "uvodni filmovi" sastoje se od jedne do dvije minute prologa koji igraca
uvla¢i u radnju pomocu standardnih filmskih tehnika. Zvuk, dijalog 1 glazba
upotrebljavaju se na isti na¢in kao $to se upotrebljavaju i u filmovima, a sve zato da
osoba, kada jednom poc¢ne igrati igru, razumije motivacije likova i pozadinsku pricu.
Sve to se €ini kako bi se budu¢i igraci $to prije uvukli u igru - prvo dolazi prica 1

motivacije likova, tek onda ciljevi igre.

Danasnja publika, nakon Sto vidi forSpane kojima se reklamiraju najnovije igre, od
tih igara o€ekuje ni viSe ni manje, nego puno filmsko iskustvo. Zvuk je u video
igrama C¢vrsto povezan s filmskim tehnikama, filmskom estetikom 1 nacinima
produkcije, medutim, uvijek ¢e postojati razlika izmedu igara i1 filmova po pitanju
kreiranja 1 intergracije sadrZaja za interaktivne medije. Dva ¢e medija s vremenom
biti sve slinija, no Sto se tiCe same produkcije i realizacije, one ¢e u industriji igara

uvijek biti drugacije.

'> Ljudski glas nije se pojavljivao u igrama do arkadne avanture Dragon's Liar iz 1982. godine, u
kojoj su glasove posudili upravo animatori iz Disneyja koji su igru i napravili. Pravi, interaktivni
zvucni zapisi glasa za igre nisu potpuno razvijeni sve do pojave NES-a, i nisu uzeli maha sve do
pojave igara na CD-ima koji su omogucili veci nivo filmi¢nosti.
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3.1. §um0vi, atmosfere i foley13

Aktualni trend u video igrama, da teze sve vecoj realisticnosti u vizualnom, ali i u
auditivnom smislu, te daljnjim razvojem tehnologije 1 veéim kapacitetima za
pohranjivanje podataka dovodi do konstantnog povecanja zvucnog sadrzaja u
igrama, a time i novih nacina produkcije zvuka. Uvjerljivosti prostora i svjetova koje
video igre zele docarati, najvisSe doprinose ambijentalni zvukovi - Sumovi i
atmosfere. Osim §to su kljucan dio u izgradnji sveukupnog ugodaja video igre, kao i
na filmu, jedno su od osnovnih sredstava kojima se kod potroSaca (igraca ili
gledatelja) pokuSavaju proizvesti emocionalne reakcije. Stvaranje osjecaja sigurnosti
ili uzbudenja kod igraca moze se koristiti kako bi se pripremilo igraca na odredenu
situaciju, ili kako bi se zavaralo igraca da je odredeno podrucje sigurno, kad zapravo
nije. Psiholoski utjecaj ambijentalnog zvuka kroz zvukove neceg Sto nije vidljivo u
slici doprinosi dodatnom ugodaju, npr. udaljeni plac¢ djeteta upucuje na ranjivost i
nesigurnost. Slomljena ograda napuStenog grada koja zvecka na vjetru ukazuje
igracu na prijasnje traumati¢ne dogadaje. To su suptilni primjeri koriStenja zvuka da
bi se pobudila svijest kod igraca. Mnogo ocigledniji, jasniji zvukovi trebali bi se
koristiti kako bi igradu ukazali na opasnost u neposrednoj blizini. Dronovi'* niskih
frekvencija ili priguSeno glasanje neprijatelja pripremit ¢e igrac¢a na zestoku borbu
koja slijedi. Strah, iscekivanje i1 tjeskoba su jednostavno pobudeni kod igraca
pazljivim pozicioniranjem zvucnih efekata unutar atmosfera. Vazno je pritom da se
zvukovi ne baziraju na ponavljanju, s obzirom da ¢e igra¢ vrlo lako primijetiti

karakteristi¢an zvuk koji se ponavlja.

Rjesenje koje je koristeno u izradi zvuéne slike za Halo" je metoda permutacijskog

ponderiranja'®, kako su je nazvali Marty O'Donell i Jay Weinland'’. Bazira se na

1% eng. foley - naziv za naknadno simulirane sinhrone umove u filmu; ime dobio po Jacku Foleyu,

covjeku koji je prvi primjenjivao taj postupak na filmu; hrv. naziv za foley je i lhotka, a naziv je dobio

ime po Aleksandru Lhotki, pioniru istog postupka u Hrvatskoj

' dronovi su harmoniéni ili monofoni&ni zvuéni efekti u kojima je glazbeni ton ili akord kontinuirano

reproduciran u duzem trajanju

'3 anrovski, akcijska igra u prvom licu (tzv. pucadina) smjeitena u znanstveno fantasti¢an svijet;

tvtke Bungie, a izdana od strane Microsoft-a 2001. godine

' permutacija (lat.). - svaki mogu¢i linearni razmjestaj elemenata neke odredene skupine
ponderiranje (eng.) - postupak dodjeljivanja odgovarajuée vaznosti pojedinim veli¢inama prilikom

izraCunavanja srednjih vrijednosti

' direktor i dizajner zvuka na Halo serijalu, takoder poznati po radu na video igri Destiny
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reproduciranju vise kanala zvuka istovremeno (npr. atmosfera Sume uz odvojen zvuk
vjetra u liS¢u drveca, ...), svaki sa viSestrukom permutacijom u glavnoj ponavljajucoj
petljii'®, zajedno s odvojenim zvuénim efektima koji su mogli biti nasumi¢no
pokrenuti 1 smjeSteni su u 3D prostor. Tehnika permutacijskog ponderiranja zasniva
se na moguénosti dodjeljivanja razli¢ite vrijednosti vjerojatnosti koja odreduje koliko
¢esto se odredeni zvuk reproducira. Na primjer, postoji Sest permutacija glavne petlje
atmosfere razliCitih trajanja (od dvije do osam sekundi) koje zajedno daju zvuk
trajanja 27 sekundi neprekinute atmosfere. U jednom od tih dijelova postoji
prepoznatljiv zvuk glasanja sove koji bi se reproducirao svakih 27 sekundi kad bi
dijelovi bili reproducirani istim redoslijedom svaki put. S obzirom na nasumi¢nu
reprodukciju permutiranih dijelova, spomenuti zvuk moze se ¢uti svakih 27 sekundi,
no nekad malo rijede, a nekad malo ¢eS¢e. Ako se taj specifican zvuk 1 dalje Cuje
precesto, koristi se permutacijsko ponderiranje kako bi se samo tom dijelu dodijelio
postotak preskakanja. Iznos tog postotka odreduje se sve dok se ucestalog tog zvuka

ne ¢ini prirodnim.

Slika 8. Cetiri svijeta u igri Star Wars: Battlefront

Iako su atmosfere zvukovi koji se naj¢esce uzimaju i koriste iz arhiva zvukova, na
vec¢im projektima dio budZeta izdvaja se i za dodatne snimke novih atmosfera koji se
potom kombiniraju s arhivskima. Tako su za potrebe izgradnje zvucne slike Cetiri
razli¢ita svijeta u igri Star Wars: Battlefront’’, osim postoje¢ih zvuénih zapisa iz

arhiva te onih snimanih za potrebe filmova iz originalne trilogij e® preuzete iz arhiva

'8 eng. loop
' akcijska igra iz 2015. godine, tvrtke EA Dice
2% serijal Ratovi zvijezda (Star Wars) Georgea Lucasa
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Skywalker Sound-a, u periodu od dvije godine (koliko su trajale pretprodukcijska i
produkcijska faza) snimane na lokacijama diljem svijeta atmosfere koje su
upotpunile zvu¢nu kreaciju i ozivile te imaginarne svijetove. Tako su za mjesecevu
Sumu na Endor-u, atmosfere snimane na lokacijama u Kaliforniji gdje su snimane 1
scene iz filma Povratak Jedija. Ledeni svijet Hoth docCarale su atmosfere snimljene u
Svedskoj, Norveskoj i Finskoj, dok je za pustinjski Tatooine zvuk snimljen u pustinji
u okolici Dubaija. Najveci izazov predstavljao je Sullust, neistrazeni planet, koji se
do sad nije pojavljivao u filmovima, te je za izgradnju atmosfere tog planeta Ben

Minto, direktor zvuka video igre, snimao dva tjedna zvukove na Islandu.

Osim zvucnih efekata 1 atmosfera koriStenih iz zvucnih arhiva, koji se dodatno
obraduju, kombiniraju i prilagodavaju kako bi se postigao zeljeni u¢inak, u studiju se
takoder snimaju zvukovi koriStenjem raznih rekvizita. Neke tvrtke imaju posebno
izgradene foley studije, najCeS€e za snimanje zvukova koraka te ostalih kretanja
likova (npr. Suskanja odjece). Praksa koriStenja foley-a u video igrama zadnjih
zvuci vise "organski". Prilikom snimanja foley-a vodi se racuna da se snimi §to vise
varijacija odredenih zvukova, s obzirom na mnogobrojne situacije u koje igra¢ moze
dovesti glavnog lika, te bi bilo gotovo nemoguce sve te zvukove uzeti iz neke
postoje¢e arhive zvuka. UobiCajeno, kod snimanja foley-a za igre, u idealnim
uvjetima, ukljucena su dva izvodaca Sumova. Kod snimanja naknadno simuliranih
sinhronih Sumova na filmu, dva izvodaca se najcesc¢e koriste kako bi izveli 1 snimili
Sumove u njihovom realnom trajanju kakvi su 1 u filmu, prate¢i pokrete u slici, pri
¢emu dolazi do uStede vremena kod montiranja snimljenih zvuénih zapisa. Kod
video igara zvukovi se snimaju i arhiviraju odvojeno, no sam proces snimanja foley-a
za video igre mnogo je fizi€ki naporniji. Primjerice, u slucaju snimanja zvukova
tr€anja likova, isti Sum potrebno je snimiti u razli¢itim varijantama po intenzitetu i
smjeru kretanja, te je stoga prisutnost dva izvodaca mnogo prakti¢nija od jednog.
Opremljenost studija za snimanje foley-a otprilike je sli¢na na filmu i1 u igrama, osim
raznih rekvizita za proizvodnju zvukova te podloga za hodanje koje imitiraju
razliite povrsine, iste su 1 akusticke znacajke prostorije u kojoj se snima. Razlika
kod snimanja je ta da se kod snimanja foley-a za film najceS¢e snima samo s jednim
mikrofonom, dok se za video igre snima sa tri do Cetiri, kako bi se isti zvuk snimio s

razli¢itih udaljenosti i kuteva. Sto se ti¢e same izvedbe, kod filma se vie koristi foley
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koji je nenametljiv 1 zvuci prirodnije, dok je u video igrama Cesto potreban probojan

1 prenaglaSen pristup.

3.2. Dijalog

Tekst, glas 1 govor oduvijek su osnovno izrazajno sredstvo svake price, informacije i
emocije u video igri. Znacaj rijeci, glasa, a u zadnje vrijeme i glumaca u igrama je
tijekom posljednjih dvadesetak godina dramati¢no narastao i sve se viSe se razvijao u
smjeru holivudske estetike 1 holivudskog modela proizvodnje. S obzirom da
gameplay, prica 1 likovi trebaju biti snaZzno povezani, javlja se potreba 1 za
povec¢anom suradnjom medu scenaristima 1 dizajnerima video igara, a u tu suradnju
se ukljucuje 1 direktor zvuka. Proces proizvodnje svake igre dovodi do promjena i u
pri¢i 1 u gameplay-u tijekom cijelog procesa proizvodnje, zbog toga Sto se razvoj
price 1 gameplay-a zbiva paraleno. Neovisno o tome radi li se o epskoj igri s 300 000
replika poput Bioware-ovog Dragon Age: Origins ili o jednostavnoj platformi’' od

1000 replika, ono Sto je klju¢no za stvaranje dobrog glasovnog sadrzaja u svakoj igri

je razumijevanje toga Sto je potrebno uciniti 1 kada.

Slika 9. Mnogobrojni likovi u igri Dragon Age: Origins

! podzanr akcijske igre, jedan od najjednostavnijih tipova igara, najpoznatiji primjeri platformi su
igre iz fransize Super Mario
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Audio tim u pravilu nadgleda snimanje verbalnih i1 neverbalnih ljudskih glasanja.
Kada se ljudski glas tek pojavio 1 poceo koristiti u video igrama, glasove u video
igrama su obi¢no posudivali sami dizajneri zvuka, njihovi prijatelji, drugi ¢lanovi
tima. No, danas, ne samo da se koriste glumci specijalizirani za davanje glasova u
video igrama i animiranim filmovima, ve¢ se u tim ulogama sve ceSce Kkoriste
proslavljene holivudske zvijezde. Dvije su vrste dijaloskih replika ili
zvukova - dijalog u lineranim neinteraktivnim sekvencama u kojima se dijaloSke
reCenice snimaju na isti na¢in kao $to se snimaju i za potrebe animiranih filmova te
dinamic¢ni dijalog koji se pojavljuje tokom samog igranja video igre. Uobicajen
sadrzaj takvih dijaloga bile bi varijacije tipicnih replika koje likovi izgovaraju dok
stoje na ulici ne radec¢i niSta posebno ili, u ekstremnijim slucajevima, dok se na njih
puca - to su klju¢na mjesta u igrama na kojima dijalozi obi¢no "Stekaju" 1 postaju
iritantni. Neke od igara u kojima su uspjesno koristeni dijalozi u filmskom stilu pune
su razgovora i vrlo linearne - dijalozi se koriste kao unaprijed predodreden moment

igre.

Sto se ti¢e samog snimanja zvuka, mnogi veliki studiji u filmskim sredi§tima danas
nude ne samo snimanje nah-sinhronizacije za filmove ili sinhronizacije animiranih
filmova, nego 1 snimanje audio snimki za video igre. Djelatnici iz sektora filmske
postprodukcije gledaju na proces snimanja zvuka za igre kao na izvrsnu poslovnu
priliku - koli¢ina teksta 1 broj termina potrebnih za snimanje istog predstavljaju za
njih izvrstan izvor prihoda. To je jo$S jedan poticaj za Hollywood da se ukljuci u
produkciju video igara, s obzirom da su najbolji studiji daleko najprikladnije
okruZzenje za snimanje i reziranje poznatih glumaca jer tamo ve¢ postoji razraden
sustav usluga za najuglednije klijente. A i geografski su smjeSteni tamo gdje je to
prikladno najve¢im glumackim zvijezdama: Soho u Londonu, Burbank 1 Hollywood

u Los Angelesu.

Treba imati na umu da sinhronizacija sve viSe postaje dio motion capture™ snimanja
(1 obrnuto), sto dovodi do spajanja dosad razdvojenih fizicko-vizualnih izvedbenih
umjetnickih disciplina 1 audio-izvedbenih umjetni¢kih disciplina. Klju¢no je
razumjeti da je cilj snimiti glumacku izvedbu kao cjelinu - zvuk, pokret i ekspresije

lica glumca odjednom. Mozemo povuci paralelu s onime $to se dogodilo s pojavom

?2 snimanje pokreta tijela i izraza lica osoba kao reference za izradu 3D ili 2D animacije
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zvucnog filma - neke glumacke zvijezde nijemog filma ¢iji glasovi nisu dobro
zvucali na zvu¢nom filmu pale su u zaborav - danas ¢e umjesto glumaca koji nisu
talentirani za fizicki nastup morati uskociti neki drugi glumci. Sa sigurno$éu
mozemo zakljuciti da ¢e producenti biti skloniji angazirati glumce sposobne u oba

podrucja.

Slika 10. Ellen Page i Willem Dafoe tijekom motion capture snimanja igre Beyond: Two Souls

3.3. Glazba

Proizvodaci igara ve¢ih budzeta, umjesto da otkupe ve¢ gotovu glazbu iz arhiva,
najceS¢e angaZiraju najbolje kompozitore, aranZere 1 orkestre koji rade u
Hollywoodu, ¢ime direktno dobivaju glazbu sli¢nu filmskoj. Rad Dannyja Elfmana
na Microsoft-ovom Fable, ukljucenost Howarda Shorea u Webzen-ovom SUN-u,
Hansa Zimmera na Quantic Dream-ovom Beyond: Two Souls 1 Activision-ovom Call
of Duty: Modern Warefare potiCu taj trend 1 prema ostalim proslavljenim filmskim
kompozitorima. Rad na video igri kompozitoru daje vremenski luksuz kakav se
rijetko kad dobiva skladanjem glazbe na filmu. U Hollywoodu se najceS¢e od

kompozitora trazi da se cjelokupna skladba napiSe, aranzira 1 snimi u razdoblju
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montaze od kad su postavljene privremene glazbe®, tzv. temp edit, i finalnog reza
filma. Naravno, postoje i1 iznimke, npr. Oskarom nagraden kompozitor Gabriel
Yared* radi isklju¢ivo na filmovima na kojima mu je omoguéeno sudjelovanje u
procesu proizvodnje filma od pretprodukcije do same finalizacije u postprodukciji.

No, jos uvijek, malen je broj kompozitora koji mogu postavljati takve uvjete.

Slika 11. bajkovit svijet igre Fable, ¢iju je glavnu temu skladao Danny Elfman

Najveca razlika u glazbi skladanoj za film i onoj skladanoj za video igre je u
podrucju strukture, jer je film, strukturalno gledano, stati¢an, dok su igre dinamic¢ne.
Pored toga, estetske sli¢nosti 1 istovrsna primjena glazbe viSe su nego ocite. Glazba
se moze razviti u teme, podcrtati radnju, komunicirati egzoti¢ne lokacije ili dati
dimenziju emocionalnom pejzazu oba medija koriste¢i slicna sredstva. "Filmska je
glazba skladana kako bi podcrtala i naglasila radnju ili emocionalno iskustvo koje
prizor izaziva ili mozda Cak dala dublje znacenje emocijama koje glumci portretiraju.
Ali u filmu, scena 1 njezina pripadajuca glazba, jednom zakljuCena, nikad se ne
mijenja. U igri igracevi izbori 1 postupci u znacajnoj mjeri odreduju dozivljaj, ono
Sto igraC gleda 1 dozivljava donekle je jedinstveno svaki put kad igra. To znaci da ¢e
glazba rijetko dvaput pratiti potpuno isti vizual. Osim toga, filmsku glazbu moze
karakterizirati repetitivna glazba koja moze donijeti neko dodatno znacenje ili
izazvati odredene emocije, dok u igrama, ako je repetitivna, lako moze postati

dosadna, naporna ili neugodna. Zato smatram da je pristup posve druk¢iji, unatoc

2 eng. temp music - oznatava glazbu prethodno skladanu za neki drugi projekt ili namjenu, te se
koristi da bi kompozitoru dala okvir za skladanje originalne glazbe
% skladatelj glazbe u filmovima The English Patient, Talented Mr. Ripley, Cold Mountain, ...

21



ocitoj slicnosti u tome §to se glazba koristi kako bi poboljsala emocionalni dozivljaj

gledatelja ili igraca."*

S obzirom na dinamicnu strukturu igre, komunikacija skladatelja s ostalim ¢lanovima
tima, posebno s direktorom zvuka, od iznimne je vaZnosti. Kao 1 kod zvuénih
efekata, implementacija glazbe kroz faze razvoja video igre, jedan je vaZznijih
utjecaja na to kakav ¢e glazba u video igri oblik poprimiti na kraju. Implementacija
(t. montaza) filmske glazbe ustanovljena je prije osamdesetak godina i od tad se nije
bitno mijenjala. U igrama, medutim, implementacija predstavlja veliki izazov i
doslovno moze diktirati pristup koji ¢e skladatelj imati prema pisanju kompozicije.
Glazba mora biti dovoljno fleksibilna da bi se mogla mijenjati s igra¢evim
dozivljajima, a opet nije moguce skladati 1 implementirati na stotine sati glazbe koja
bi odgovarala svakom mogucem scenariju. Implementaciju glazbe, kao i zvu¢nih
efekata 1 dijaloga, obavlja direktor zvuka. Scott Morgan, direktor zvuka za Radical
Entertainment, o implementaciji glazbe u video igrama kaze: "Kao direktor zvuka,
od dizajnerskog tima prikupim §to je viSe moguce podataka o igri, njezinoj prici,
likovima 1 strukturi. S tim informacijama skladatelju mogu pruziti okvir za rad.
Ujedno mu mogu 1 filtrirati podatke kako ne bi bio zaguSen s previSe informacija
koje nisu presudne za njegov posao. Nakon toga, nemam velik utjecaj na glazbu,
osim pruzanja tehnic¢kih i1 estetskih povratnih informacija. Jednom kad je glazba
napisana, zapocinjem proces implementacije, Sto bi se moglo usporediti s ulogom
montaZera glazbe na filmu. Montiram 1 slazem glazbu kako bi odgovarala dinamici
igre, drze¢i se pritom pretezno okvira koji je dogovoren na pocetku procesa, ali
uzimajuci katkad materijale 1 iz drugih izvora i1 zahtijevaju¢i nove elemente od

skladatelja kako bi sve funkcioniralo unutar interaktivne prirode igre."

Glazba u filmu, usprkos svojoj sadrzajnoj kompleksnosti, strogo je definirana
stilskom estetikom filma na prvom 1 strukturom montaZe slike na drugom mjestu. 1z
tog razloga za skladatelja zna biti frustriraju¢e kad mora prekrajati svoj sadrzaj kako
bi ga prilagodio premontiranoj sceni. Ipak, jednom kad su montaZza 1 struktura
zakljuCene, a informacije o emocionalnom sadrzaju scene potvrdene od strane

redatelja, skladateljev posao relativno je jednostavan. U video igrama, strukturalni

% Garry Schyman - skladatelj glazbe filmova, televizijskih serija i video igara
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sistemi predstavljaju drugaciju vrstu problema pa je pravovremeno definiranje
strukture skladatelju klju¢no za dobar rad. U filmskoj glazbi, struktura montaze
kadrova odreduje potrebno trajanje glazbe, te diktira ritam i tempo glazbe, 1 tako
cjelokupnu filmsku glazbu dijeli na scene 1 fraze unutar njih. Struktura interaktivne
glazbe za skladatelja nije bitno drukcija, uz svega nekoliko dodatnih strukturalnih
jedinica koje treba u startu shvatiti. Slijedi nekoliko primjera elementarnih "stanja" 1

"jedinica" mikrostrukture interaktivne glazbe:

Narativni isjeCak (narrative cue) - komad je koji svira od pocetka do kraja, bez
potrebe da ga prekine djelovanje korisnika. Dobar primjer za to bila bi linearna
neinteraktivna scena na koju se, budu¢i da je predvidljiva i linearna, mogu primijeniti

stara pravila skladanja za film.

Neprekidni isjecak (continual cue) - druga vrsta stanja, glazba koja ¢e svirati dok je
korisnik svojim djelovanjem ne prekine. Dobar primjer bila bi jednostavna, staticna
tema na izborniku dok se ¢eka korisnikov unos ili sekvenca u igri Cije je trajanje

nepoznato jer ovisi o brojnim faktorima.

Razvojni isjeCak (evolving cue) - tre¢a vrsta isjeCka nesSto je slozenija i moze se
sastojati od viSe osnovnih dijelova razliitog intenziteta. Ovdje se intenzitet treba
graditi kroz slojeve koji se postupno slazu jedan na drugi, a ne kroz linearno
vremensko kretanje. U kontekstu linearnog narativa, ovo stanje ima neodredeno
trajanje, moze trajati deset sekundi ili sat vremena, kao u slucaju jednostavnog
neprekidnog isjeCka. Medutim, na ovaj glazbeni komad mogu utjecati brojni faktori
koji proizlaze iz igre. Dobar primjer bila bi npr. borbena situacija. Pocetak borbe
aktivirao bi s njom povezan neprekidni stadij, ali varijable igraceva borbenog
uspjeha ili neuspjeha, rezultirale bi zvu¢nim povratnim informacijama i promjenama
glazbe. Ako bi se borbi prikljucila jo§ dva ili viSe neprijatelja, glazba bi tada morala
postati intenzivnija, a ukoliko bi se igra¢ sklonio po strani, da se malo odmori od
borbe, glazba bi trebala oslikavati taj manje intenzivan period aktivnosti. Ako je
postignut neki cilj, npr. otkrivanje kljuénog komadica slagalice, unutar razvojnog
isjecka mogu¢ je 1 prijelaz na isjecak koji ocrtava postignuce. Prijelaz na kratki

prigodni glazbeni broj mogao bi biti potreban kako bi istaknuo vaznost tog dogadaja.
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Prijelazni isjeCak (tramsitional cue) - kratki je glazbeni komad koji povezuje dva
razvojna isjeCka. Moze se sastojati od pobjedni¢kog drum roll-a, fanfara ili nekog
drugog efekta koja omogucava gladak prijelaz iz jednog u drugi isjecak u bilo kojem

trenutku.

Uvodni i1 zavrSni isjeCak (opening/ending cue) - kratki su prijelazni brojevi koji
obi¢no sviraju samo jedanput i koji mogu svirati bilo kad za vrijeme ponavljajucih ili
razvojnih isjeCaka te oznaCavaju pocetak ili kraj odredenog glazbenog komada. Ako

je igraC uspjeSno zavrSio borbu, glazba ¢e se prekinuti, a preko nje zasvirat e

.....

Koji ¢e se isjecak, 1 kad, Cuti, u potpunosti ovisi o tome u kakvoj je interakciji
korisnik s igrom. To ni u kom slucaju nije konaCan sustav na koji je glazba
strukturirana u igri. Rije€ je o jednostavnom strukturalnom vodi¢u za izgradnju
"glazbene mape" igre. To je moguce tek kad je struktura igre zakljucena, Sto se
dogada tek kad se zakljuc¢i dizajn igre. Za filmske skladatelje glazba je ve¢ dugo
vremena definirana predodredenom strukturom. Svaki film ima druk¢iju strukturu i
druk¢iji glazbeni pristup, 1 te su razlike joS jasnije 1 stilski definirane kroz Zanrove.

Video igre djeluju po sli€énom principu.
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4. RAZVOJ 1 PROIZVODNJA VIDEO IGRE

Veli¢ine timova 1 procesi ukljuCeni u razvoj video igre variraju od igre do igre,
ovisno o platformi za koju su radeni (od mobilnih telefona do konzola najnovije
generacije) ili veli¢ini projekta, tj. tvrtke koja ju proizvodi, ali generalni model
procesa proizvodnje u vecoj produkcijskoj kuéi moze nam posluziti kao model

prikaza procesa nastajanja video igre kroz sve faze proizvodnje.

Rad na zvuku u video igrama nije samo diktiran od

- strane tehnoloskih ili financijskih ogranicenja, veé je
producent ) ) o
takoder niz kompromisa koji tim zaduzen za
I oblikovanje zvuka mora napraviti u suradnji s
dizajnerigre timovima iz ostalih podruc¢ja. Unutar tvrtke koja se
~— bavi razvojem i proizvodnjom video igara, postoji
T nekoliko odgovornih osoba koje su na celu svojih
umjetnicki
d@r timova. Producent uglavnom nadgleda cijeli proces
razvoja 1 proizvodnje video igre (ukljucujuli
N
glavni kreativne, pravne, marketinSke i financijske aspekte).
programer o i . .
N Glavni dizajner zaduZen je za nadgledanje koncepta i
A~ dizajna video igre te izradu projektne dokumentacije

direktor zvuka koja sadrzi nacrte i detaljne opise buduce video igre.
N— . T .- .

Ostali bitni ¢lanovi tima su glavni programer

Slika 12. Voditelji timova kod  (odgovoran za implementaciju vizualnih i zvucénih
prozvodnje video igre ] ' o
elemenata u igru te programerski aspekt), umjetnicki

direktor (odgovoran za vizualni identitet) te direktor zvuka. Oni su nadlezni drugim,
pomoc¢nim zaposlenicima - scenaristima, programerima, dizajnerima nivoa,
oblikovateljima zvuka, glumcima, kompozitorima... Veli¢ina timova, naravno, ovisi
o financijskim mogucénostima kompanije i veli¢ini projekta. Primjerice, mnoge
manje tvrtke zaposljavaju samo jednu osobu koja obavlja sav posao vezan uz zvuk,
od oblikovanja zvuka do skladanja glazbe, te implementaciju tih zvukova u video
igru, dok vece tvrtke zapoS$ljavaju timove kompozitora, oblikovatelja zvuka,

programera te glumaca za rad na jednom projektu.
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4.1. Direktor zvuka i dizajner zvuka

Uloga direktora zvuka u igrama vrlo je sli¢na ulozi dizajnera zvuka u filmu, dok s
druge strane, uloga dizajnera zvuka u igrama sa sobom nosi sasvim drukdije
znacenje. lako, filmskog oblikovatelja zvuka Sira publika percipira vise kao osobu
zaduzenu za "fora" zvucne efekte i uglavnom tehnicki aspekt zvuka, nego kao dio
autorskog tima koji oblikuje emocionalni dozivljaj kod gledatelja filma tokom

gledanja te snosi odgovornost jednaku onoj umjetnickog direktora ili direktora

fotografije.
VR
direktor zvuka
dizajner zvuka kompozitor prc?glgair?qer foley izvodac geizjg?égg miks zvuka
N— N— N— N— N—
glumci
—

Slika 12. Audio tim u video igri

Na ¢elu tima zaduZenog za zvuk je direktor zvuka koji je odgovoran za cjelokupnu
zvuénu viziju 1 oblikovanje zvuka video igre, Sto ukljucuje dijaloge, atmosfere,
zvucne efekte 1 glazbu. On nadgleda cjelokupni dizajn, definira i vodi tim kreativno
te tehniCki. Direktori zvuka moraju koordinirati rasporede, budzete, zaposlenike te
tehnologiju, ali i upravljati vanjskim osobljem (glumci, redatelji dijaloga, osobe
zaduzene za miks zvuka, inZenjeri, ...). U suradnji s programerima rade na potrebnim
tehnickim preduvjetima kod oblikovanja zvuka, a sa Sirim dizajnerskim i
umjetnickim timom na razvoju igre opc¢enito. Ta uloga iziskuje stru¢no poznavanje
svakog segmenta zvucnog zapisa te, naravno, sposobnost razumijevanja Sto Ce
funkcionirati, a §to nece, te kako ¢e se svi elementi posloziti u finalnoj verziji video
igre. Uloga direktora zvuka dramati¢no se mijenja, ovisno o tome S§to se trazi na
razliitim razinama produkcije - pisanje projektne dokumentacije u konceptnoj fazi
razvoja 1 pripremanje probnog materijala, testiranje implementiranih zvukova sa
zamjenskim sadrzajem, suradnja sa skladateljima ili redateljima dijaloga (koji rade sa

glumcima koji posuduju svoje glasove u video igrama), nadziranje snimanja i obrade
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foley-a, montaza dijaloga, batch processing, tj. slijedna obrada ogromnih koli¢ina
podataka te prilagodavanje i integriranje svih dijelova izravno u game® i audio
engine’’. Planiranje i voditeljske vjestine takoder igraju bitnu ulogu jer organizacija
poprilicno brojnih audio timova (unutarnjih 1 vanjskih) na velikim projektima zna

biti izazovan zadatak.

lako je uloga direktora zvuka posljednjih godina jednaka, s dolaskom novih
tehnologija, posao dizajnera zvuka u igrama znacajno se mijenjao. Naziv dizajner
zvuka 1 opis njegovog posla u posljednjih petnaestak godina primjetno se mijenjao
kako bi pratio implementaciju zvuka u video igru kao kljuéni dio procesa
oblikovanja zvuka. U procesu oblikovanja zvuka u video igrama jednako je vazno
samo oblikovanje odredenih zvu¢nih efekata kao 1 stvaranje te postavljanje pravila
pod kojima ¢e se ti zvukovi emitirati u igri. Dani oblikovanja zvu¢nih efekata koji
odliéno zvuce samostalno, 1 koji se potom emitiraju u igri uz minimalnu obradu ili
bez nje, danas su proslost za dizajnere zvuka koji rade na naslovima za najnoviju
generaciju igracih konzola (Playstation 4, Xbox One, Nintendo Wii U). Danas se za
taj posao obi¢no koristi termin tehnicki dizajner zvuka. Skovao ga je Gene Semel®®, a
sam termin naglaSava kako su implementacija zvuka u igru i kreiranje sustava

reproduciranja sastavni dio procesa oblikovanja zvuka.

Primjer ucinka novih tehnologija na posao dizajnera zvuka moZe se vidjeti u
oblikovanju zvuka oruzja. U danima igara starijth generacija dizajner zvuka bi
vjerojatno samo pomijesao nekoliko razli¢itih zvu¢nih efekata (pucanj, zvuk Cahure,
foley, odjek) u programu za obradu zvuka i stvorio jedinstveni zvuc¢ni efekt pucnja
koji bi se u igri aktivirao sa svakim ispaljivanjem iz oruzja. Danas, uz izraZeniji
naglasak na dinamickim 1 interaktivnim aspektima zvuka, te uz vecu moguénost
simultanog emitiranja viSe zvukova, taj se isti pucanj moZe razlomiti na inicijalni
zvuk ispaljivanja, s odvojenim zvukom odjeka koji se procesuira kroz poseban audio
alat (reverb) ukljuen u audio engine kako bi se odjek generirao u vremenu

izvodenja. Osim toga, moze biti viSe razli¢itih zvukova €ahura za razliCite tipove

2% Softver dizajniran za proizvodnju video igre. Pojedina igra moZe imati svoj vlastiti game engine, ali
moze biti dizajnirana na game engine-u neke druge igre. U tom slucaju gameplay ¢ée biti slican
gameplay-u video igre ¢iji je engine preuzela.

*7 Integralni dio game engine-a, softver koji se koristi u postavljanju pravila na koje nagine ée se zvuk
reproducirati u video igri.

?8 direktor zvuka visokobudZetnih serijala video igara The Last of Us i God of War
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municije ili zvukova padanja ¢ahure na razli¢ite povrSine, a moze biti 1 odvojenih
zvukova obaraca oruzja, koji se svi odvojeno aktiviraju, ovisno o logici pucnjave u
igri. Zvukovi ispaljenih pucnjeva mogu se potpuno razlikovati za udaljenu
neprijateljsku vatru 1 onu iz bliza, a mogu se 1 pretapati prema krivuljama udaljenosti
koje odredi dizajner zvuka. Ovaj proSireni model necega Sto je dosad bilo pretezno
filmska zvucna tehnika - kombinacije viSe razliitith Sumova u jedan zvucni efekt,
sada zahtijeva da se u oblikovanje takvih zvukova uloZi puno promi$ljanja i
planiranja. U igri, krajnji rezultat djelovat ¢e kao jedinstveni zvucni efekt, iako
sustav mozda emitira mnogo odvojenih zvukova, od kojih svaki ima odredenu svoju
glasnocu, dio frekvencijskog spektra koji zauzima te ostale karakteristike. Prednost
koju to donosi igri 1 publici oruzje je koje djeluje dinamicnije 1 reaktivnije, 1 Sto je
najvaznije, manje je repetitivno i zamorno za igrata. Ako u obzir uzmemo
ekspandirani model oruzja, to je skoro pa vizualna reprezentacija dana$njeg pristupa
dizajnu zvuka za oruzje, koji svaku pa i najmanju komponentu sagledava kao dio
vece slike. Interaktivna glazba, atmosfere 1 prakticki sve druge komponente zvuka
jedne video igre mogu se takoder razmatrati na taj nacin, kao ekspandirani modeli

brojnih odvojenih, individualnih zvukova 1 zapisa koji €ine jedinstven zvuk.

i

EJ [

BODY MKIl RIFLE MKIII ®
(WITHOUT CUT-OFF)

Slika 13. Ekspandirani model oruZzja
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Dakle, u igrama ¢in implementacije zvuka sve ¢eSc¢e postaje dio procesa oblikovanja
zvuka. Implementacija je to¢ka u kojoj se preciziraju parametri za svaki zvuk,
odreduje glasnoca i visina tona, dio frekvencijskog spektra koji zvuk zauzima te
maksimalna 1 minimalna udaljenost s koje ¢e se zvuk cuti i u kojoj mjeri ¢e se
odredeni zvuk obraditi u audio alatu uklju¢enom u audio engine 1 dati Sto uvjerljiviju
zvucnu sliku prostora u video igri. Postaje gotovo nemoguce oblikovati zvucne
efekte za takvu kompleksnu vrstu igre bez znanja o tome kako ¢e se ti zvukovi
implementirati, te time zapravo implementacija diktira na¢in na koji ¢e se zvuk

oblikovati.

U kontekstu uloge direktora zvuka, razumijevanje 1 istinsko poznavanje tih
implementacijskih procesa klju¢no je za sposobnost donosenja opcenitih odluka koje
¢e pomoci poboljsati zvuk u svakoj igri. Sposobnost da se predloze manje hardverski
1 softverski zahtjevni nacini implementacije zvu¢nih efekata, glazbe ili dijaloga koji
djeluju sli¢no, ali troSe manje resursa, ¢esto je u zavrSnim stadijima razvoja igre vrlo

trazena vjestina.
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5. PROCES OBLIKOVANJA ZVUKA U VIDEO IGRI

Iako modeli ili po€etni prototipovi mogu nastati u ranijim stadijima proizvodnje
video igre, glavnina pretprodukcijske faze bazira se na izradi projektne
dokumentacije”. Dokumentacija sadrzi sveukupnu viziju igre, detaljno opisujuéi
pricu 1 dijaloge, mape svijetova u koje je smjeStena radnja, vizualni identitet i
animaciju, stil zvuka te nacine programiranja. Cijeli tim, ukljucuju¢i i tim zaduzen za
zvuk, svoj rad u produkcijskoj fazi proizvodnje bazira na tom dokumentu, a u
pretprodukcijskoj fazi izraduje 1 svoju specifi¢nu projektnu dokumentaciju ovisno o
podruju za koje su angazirani>’, u kojem detaljnije opisuju nacrt i koncepte buduée

video igre.

Nakon §to izdava¢ odobri projektnu dokumentaciju, pristupa se sastavljanju timova
za produkcijsku fazu razvoja, koja ukljucuje stvaranje svih grafickih i zvuénih
elemenata igre, 1 njihovu ugradnju u game engine. U raznim razvojnim fazama igra
¢e pro¢i kroz nekoliko provjera koje ¢e na test staviti gameplay, korisnicko sucelje i
potrebe trziSta. Nakon $to je igra napravljena, prolazi kroz tzv. debugging proces, u
kojem se provjeravaju problemi koji se pojavljuju pri reprodukciji video igre.
Jednom kad se svi problemi (bug-ovi) oCiste, igra pristupa procesu adaptacije za
razlicite platforme (npr. igra razvijana za Playstation prilagodava se kako bi radila na
Xbox-u). Nakon §to je puStena u prodaju, osim marketinskih kampanja, joS uvijek je
potrebno odrzavanje - isporuka zakrpa (patches), azuriranja (updates), nadogradnje

(upgrades) te stvaranja dodatnog sadrzaja za igrace.

Tijekom cijelog procesa nastanka igre tim zaduZen za stvaranje zvuka moZe biti
ukljucen u bilokojoj fazi razvoja. Kod manjih projekata, najces¢e se prikljuuju u
kasnijim razvojnim fazama, kada su igra 1 njezini parametri ve¢ definirani. U toj fazi
audio tim jednostavno popunjava igru zvukom. Dok na veéim projektima audio
timovi kre¢u s radom u mnogo ranijim fazama, kako bi se osiguralo da zvuk ima

znacajnu ulogu u razvoju video igre. Kao 1 na filmu, u idealnim uvjetima, kao §to to

¥ eng. design document
3% za tim koji se bavi oblikovanjem zvuka to je audio design document
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predlazu Walter Murch®' i Randy Thom®, zvuk bi se trebao razmatrati u najranijim

fazama - pisanju scenarija 1 pretprodukeciji filma.

Na neki nacin, proces oblikovanja zvuka u video igrama nalik je onom na filmu.
Koriste se sli¢ne tehnike snimanja Sumova, atmosfera i foley-a kao 1 nacini odabira
lokacija snimanja kako iz tehni¢kog aspekta, tako 1 kreativnog. Doduse, postoje i
odredene razlike u procesima. Izuzev tona snimljenog na setu, rad na filmskom
zvuku generalno je proces rezerviran za postprodukciju, nakon §to je film montiran i
slika zaklju€ana. Znacajna koli¢ina vremena posvecena je odnosu medu zvukovima,
tj. miksu zvuka, Sto je izrazita razlika u odnosu na isti proces u video igrama s
obzirom na nelineranost medija. Postprodukcija zvuka u tom smislu, kakva postoji u
filmu, ne postoji 1 u video igrama, iako postoji nekoliko zna€ajnih iznimaka (npr.
linearne neinteraktivne scene). Postoje 1 mnoge druge razlike 1 sli¢nosti u procesima,
pa ¢u pokusati detaljnije prikazati proces rada na zvuku u video igrama kako bih

temeljitije usporedio procese.

Takoder, treba naglasiti kako se proces rada na zvuku u nekim video igrama znatno
razlikuje od opisanog, te ovisi o Zanru same igre. Tako na primjer igre slagalica™
neée zahtjevati snimanje dijaloga, za razliku od akcijskih avantura® koje radnju
baziraju na pri¢i 1 likovima. Takoder, proces ovisi o platformi za koju je igre
napravljena - proces rada na zvuku za mobilne igre najcesce traje tjedan dana, dok
kod onih radenih za Playstation ili Xbox konzole taj proces moze trajati nekoliko
mjeseci, pa ¢ak 1 godina. BudZet video igre takoder igra znaCajnu ulogu kako se
pristupa oblikovanju zvuka, pa je tako na primjer tim zaduZen za glazbu u
Sony-evom visokobudzetnom serijalu God of War bio sastavljen od Cetiri
kompozitora, tri orkestratora, tri ansambla (puhacki, gudacki i zbor), nekoliko
pjevackih solista 1 glazbenika koji sviraju starogrcke instrumente te posebnog tima

koji se bavio implementacijom glazbe u igru. Manje tvrtke obi¢no zaduzuju jednu do

*! montazer i dizajner zvuka poznat po radu na filmovima Apocalypse Now, The Godfather: Part Il &
III, The English Patient, ...

32 dizajner zvuka poznat po radu na filmova The Revenant, The Right Stuff, The Polar Express te
animiranim filmovima The Incredibles, How to Train Your Dragon, The Simpsons Movie

3 eng. puzzle games - Zanr video igara koje se zanivaju na igradevom rjeSavanju slagalica ili
zagonetki

* eng. action adventure games - Zanr video igara koji kombinira elemente igara avanturistickog i
akcijskog tipa. Najpoznatiji primjeri su igre iz serijala Tomb Raider, Metal Gear Solid, God of War.
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dvije osobe za takav cjelokupni posao. Sli¢na situacija moze se vidjeti u razli¢itim
produkcijskim moguénostima kod proizvodnje filmova. Ako se radi o velikoj
holivudskoj produkciji buduceg kino hita, audio tim ¢e se sastojati od montaZera
dijaloga, Sumova 1 amosfera, glazbe te dizajnera zvuka, izvodaca foley-a, nekoliko
kompozitora, osobe zaduzene za finalni miks zvuka,... Dok ¢e u skromnijim
produkcijskim uvjetima cjelokupni posao obavljati jedna do dvije osobe. Kako bi se
proces mogao opisati Sto temeljitije odlu¢io sam prikazati proces rada na vecem
projektu, sa odvojenim sektorima zaduzenima za glazbu, zvucne efekte 1 atmosfere,
foley, dijalog, miks 1 programiranje pod vodstvom direktora zvuka, kronoloski
prikazan kroz tri razvojne faze - pretprodukciju, produkciju i postprodukciju. No,
sam opis procesa ne razlikuje se mnogo od procesa projekata radenih u manjim

produkcijskim uvjetima.

5.1. Pretprodukcijska faza

Prvi stadij u procesu razvoja zvuka za video igru pisanje je projektne dokumentacije,
tematski specificno usmjerene na zvuk, za koju je odgovoran direktor zvuka. Kao
dopuna cjelokupnoj projektnoj dokumentaciji video igre, ovaj koncepcijski nacrt
zvuka detaljno opisuje estetsko-umjetnicku viziju zvuka buduce video igre, kao i
tehni¢ki aspekt - procese implementacije odredenih zvukova u igru. Takoder,
raspisuje se 1 dokumentacija specificno vezana samo za dijalog, glazbu, foley te
zvucne efekte 1 atmosfere. Nacrt je kreiran kako bi dao smjernice ostatku tima
ukljucenog u proces stvaranja zvuka, kao 1 programerima koje upucuje kako izvrsiti
implementaciju isporuc¢enog zvucnog materijala u video igru, te koje ¢e alate pritom

morati razviti 1 uklopiti u audio engine.

Audio tim koji se prikljucuje razvojnom procesu u ranoj fazi proizvodnje video igre
uobicajeno na raspolaganju ima grubu verziju scenarija, privremene storyboard-ove,
konceptne skice, dizajna likova i prostora te sirovu verziju gameplay-a na temelju
¢ega izraduju svoju projektnu dokumentaciju u kojoj iznose koncepte vezane uz
zvuk. Takva situacija moze se usporediti s rijetkim sluc¢ajevima u filmskoj industriji,

kada je oblikovatelj zvuka ukljucen u rad na filmu ne samo prije pocetka snimanja,
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ve¢ u fazi pisanja scenarija. Koliko su te situacije rijetke pokazuje 1 sama ¢injenica
da se 1 tridesetak godina nakon §to su nastali, kao naj¢es¢i primjeri takve suradnje
spominje rad Francisa Forda Coppole i Waltera Murcha na "Apokalipsi danas" ili
Georgea Lucasa 1 Bena Burtta na "Ratovima zvijezda". Kako je kod razvoja i1
proizvodnje video igre prakti¢nije da se tim zaduZen za oblikovanje zvuka ukljuci u
ranijim fazama, zvuk u video igrama cesto diktira promjene u scenariju i1 dizajnu
igre, te ¢e mnoge kreativne odluke biti donesene kad je igra jo$ u konceptnoj razini,

¢ime se zvuku osigurava znacajnija uloga u samom finalnom proizvodu.

Slika 14. Originalne skice dizajna likova igre Metal Gear Solid

Kod pristupanju pisanju projektne dokumentacije potrebno je prvo odrediti generalno
tip igre, u smislu teme 1 zanra, kako bi se mogao odrediti stil oblikovanja zvuka 1
glazba koja najviSe odgovara igri. Uobicajen pristup glazbi u ovoj fazi je biranje
privremene, tzv. temp glazbe. Kao 1 u filmu, privremena glazba su kompozicije vec
skladane za neki drugi projekt i koriste se kako bi kompozitoru dale osnovni okvir 1
parametre za daljnji rad. Naravno, razni kompozitori imaju razliite pristupe
skladanju glazbe. Primjerice, Koji Kondo, kompozitor serijala Super Mario 1 Zelda,
na cijelu igru gleda kao jedinstvenu kompoziciju, sa svakom skladbom kao dijelom
vece cjeline. U slucaju da se radi o fransizi igara ili nastavcima serijala, vrlo je bitno
uzeti u obzir kako se zvuk odnosi prema prethodnim igrama, dok postoje 1 slucajevi
kada je video igra inspirirana ili bazirana na filmu, kao u slu¢aju igre Scarface: The
World Is Yours 1z 2006. godine, ili jednog od najuspjeSnijih proslogodiSnjih 444

naslova Star Wars: Battlefront. Kao §to je 1 sam vizualni dozivljaj kod igranja
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spomenute igre iz Star Wars franSize kao da ste uronili u epizodu "Imperij uzvraca
udarac" ili "Povratak Jedija", tako se 1 dizajn zvuka oslanja na dizajn zvuka
originalne trilogije. Direktor zvuka Ben Minto 1 dizajner zvuka David Jegutidse na
pocetku svog rada dobili su na raspolaganje sate snimljenog zvu¢nog materijala iz
zvucnih arhiva Lucasfilm-a 1 Skywalker Sound-a te koristili metode pri snimanju i
oblikovanju zvuénih efekata kojima se i Ben Burtt® koristio pri oblikovanju zvuka
za filmove iz franSize. Cjelokupna zvucna slika video igre Cini se kao posveta Burttu
te njegovim inovativnim metodama i dostignu¢ima u dizajnu zvuka, a igrajuci, u

nekim momentima, moZe se &uti i poznati Wilhelmov vrisak.*®

Vrste prica 1 tipovi likova znatno variraju ovisno o tome koji je zanr igre u pitanju.
Linearne igre koje se temelje na pri¢i mnogo je lakSe uciniti filmi¢nima, nego igre
otvorenog tipa svijeta’’ koje se ne odvijaju korak po korak, misiju po misiju.
Trenutno se ide u smjeru gameplay-a koji treba sadrzavati aspekte i1 jednog 1 drugog,
1 otvorenti tip svijeta i linearnu pri¢u. Takav razvoj vidimo u seriji igara Grand Theft
Auto - linearna prica prisutna je na svakom sljedec¢oj misiji, ali s obzirom da je igra
otvorenog tipa svijeta igra¢ ne mora vecinu misija obavljati odredenim redoslijedom.
Tecno povezivanje price 1 naCina igranja bez sumnje je zahtjevnije nego ikada - bas u
svakom trenutku prica i likovi moraju imati smisla, igra¢ mora biti svjestan
motivacije likova, a i ciljeva igre. Postoji "filmski trik" koji moze biti vrlo koristan
za tu svrhu - povezivanje informativne razine s emocionalnom. Da bi postigao cilj
igre, igra¢ mora razviti emocionalnu motivaciju u skladu s likom kojeg igra. Ukoliko
je igra dobro slozena, likovi 1 prica dovoljno su povezani da kod igraca potaknu

emocionalnu motivaciju za igranjem igre do kraja.

Is¢itavanjem scenarija 1 storyboard-a izraduje se emocionalna mapa kako bi se
odredilo koji dijelovi igre trebaju biti 1 kako naglaseni, koje metode ¢e se koristiti
kako bi se kod igraca pobudio odredeni osjecaj ili se doprinijelo nekom ugodaju, te
hoce 1i to biti napravljeno glazbom, dizajnom zvuka ili nekim njihovim odredenim

medusobnim odnosom.

3% dizajner zvuka, najpoznatiji po radu na serijalu Star Wars i animiranom filmu Wall-E

* Mozda najkoristeniji zvuéni efekt u filmovima, svojevrsni kult medu dizajnerima zvuka. Ime mu je
dao Ben Burtt, koji ga ubacuje u sve filmove na kojima radi.

7 eng. open world games
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monster
gorilla find sword
bossman of destiny

flying monkeys
battle evil battle
apes

treacherous cliff

find mace

difficult terrain misty lake/swamp maze

wandering

Slika 15. Emocionalna mapa jednog nivoa video igre

Nakon $to se odrede stil zvuka 1 ugodaj koji se Zeli posti¢i u odredenim dijelovima,
sljedec¢a bitna stavka koju treba odrediti je funkcionalnost, tj. ponaSanje zvuka u igri.
Drugim rije¢ima, kako zvuk korespondira s na¢inom igranja video igre. Ovdje se
odreduju pravila interaktivnosti, s obzirom na to da dizajn same igre odreduje dizajn
zvuka. U ovoj fazi odreduje se koji dijelovi (podijeljeni po lokacijama u video igri,
misijama ili nivoima) imaju kakve ambijentalne zvukove 1 glazbu. Konkretnije, ovo
ukljucuje mjesta na kojima pocinje i zavrSava glazba, promjene unutar kompozicije
uslijed odredenih promjena u radnji te utjete li npr. zdravlje glavnog lika®® na
promjenu u zvuénim parametrima. Tako u zadnjem nastavku iz serijala Metal Gear
Solid, nazvanom The Phantom Pain, ukoliko zdravlje igraca padne na kriti¢nu
razinu, cjelokupna zvucna slika mijenja svoj raspon u frekvencijskom spektru,
zvukovi postaju dublji 1 tiSi dok se glazba naglo uspori 1 tempom podsje¢a na
ritmino pulsiranje krvi u Zilama. VaZzno je takoder uzet u obzir aktivnost
igraca - ukoliko se glavni lik nade u kaoti¢noj borbi koja zahtjeva ubrzano udaranje
po tipkama kontrolera, zvuk bi trebao popratiti i1 reflektirati igracevu aktivnost, tako

da recimo svaki sljede¢i udarac bude vise zvu€no naglaseniji.

Nakon §to je pretprodukcijskoj fazi odreden stil oblikovanja zvuka na temelju zanra 1
tematike igre, pristupa se odredivanju tehnic¢kih parametara s obzirom na ogranicenja
platforme za koju se igra dizajnira. Tu se odreduju frekvencija i razlucivost s
obzirom na moguc¢nosti odredenog medija u smislu koli¢ine podataka koja se moze

pohraniti na njega, kao 1 koli¢ina tonskih kanala koji se mogu reproducirati

¥ eng. health bar
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istovremeno, odredeno ja¢inom zvucnog procesora platforme, a ujedno se vodi
ra¢una o nac¢inu implementacije tih zvukova u audio engine. Kod oblikovatelja zvuka
1 kompozitora korisno je poznavanje programerskog dijela posla. Takoder, odreduje
se hoce 1i finalni miks imati moguénost reproduciranja na surround sistemu, $to je

kod suvremenih video igara postala uglavnom uobicajena praksa.

Liste potrebnih zvukova najces¢e se sastavljaju po opisima nivoa ili misija, i
podijeljenje su po kategorijama (zvukovi oruzja, ambijentalni zvukovi, zvukovi
korisnickog sucelja, foley, ...), te dodatnog audio materijala potrebnog za linearne
sekvence ili zvuka koji se koristi u promotivne svrhe. Jednom kad se baza zvukova
popuni, lista sluzi za pronalazenje tih zvukova kod njihove implementacije u
produkcijskoj fazi procesa. Na kraju, odreduje se raspodjela budzeta i vremenski
okvir produkcijske faze za pojedine elemente, ukljuCuju¢i i tonska snimanja,
studijska foley snimanja, broj termina potrebnih da bi se snimile sve dijaloske

reCenice, obradu efekata, vrijeme za popravke, implementaciju i testiranje.

Slika 16. Video igra Metal Gear Solid V: Phantom Pain
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5.2. Produkcijska faza

Nakon zavrSetka svih snimanja i kada su liste potrebnih Sumova i atmosfera te
dijaloga popunjene, zvukovi se obraduju u studiju koriste¢i sve alate koji se koriste i
u filmskoj postprodukeiji zvuka. Princip je isti - koriStenjem raznih alata unutar
programa za obradu zvuka tezi se S§to specificnijim 1 odredenom projektu
prikladnijim zvukovima. Naravno, dodatna snimanja i popravljanja ¢est su slucaj u
ovom dugotrajnom procesu. Jedna od najvec¢ih prednosti danasnjih igara za konzole
najnovije generacije u tehnologiji zvuka je moc¢an DSP procesor’’ koji obraduje zvuk
u stvarnom vremenu, tj. tijekom igranja same igre. Osim §to donosi znacajne ustede
memorijskog prostora kod pohrane podataka, takoder i znatno skracuje vrijeme
potrebno za obradu i snimanje zvuka. Primjerice, ukoliko je u igri potrebno da se
zvuk koraka po kamenu na otvorenom prostoru postupno promijeni u zvuk koraka u
spilji, prije bi se trebala snimiti ta odredena promjena u svim svojim fazama, ili bi se
kod obrade zvucnih efekata svaka takva situacija zasebno obradivala te potom
isporucila za integriranje u video igru. Sada su parametri zvuka odredeni za svaku
lokaciju i u stvarnom vremenu reproducira se svaka promjena lokacije, te je potreban
samo jedan set snimljenih koraka po odredenoj povrsini koji se moze koristiti za
razne lokacije neovisno o njihovim stvarnim akustickim parametrima. Kod
postprodukcije zvuka na filmu, sli¢an je proces dodijeljivanja cijelim scenama
parametara odredenih alata koji npr. dodaju jeku i1 odjek zvuku, tako da odreden

efekt bude primjenjen na cijeloj sceni umjesto na svakom zvucnom zapisu zasebno.

Posljedn;ji stadij produkcijske faze oblikovanja zvuka u video igrama sastoji se od
integracije glazbe, zvuc¢nih efekata i dijaloga u audio engine, a time ujedno i u game
engine. Programiranje u tom dijelu procesa mnogo je viSe od pisanja nekoliko linija
programskog koda. Implementacija zvukova u video igru mozda je znacajnija i od
samog oblikovanja tog zvuka u ranijim fazama. Kako je zvuk integriran u video igru
imat ¢e znacajnog utjecaja na njegovu ucinkovitost na igraca. Integracija obi¢no
odreduje kako 1 kad ¢e zvuk biti pokrenut u video igri, jednako kao i koji aspekti

zvuka ¢e se promijeniti stanjem u igri ili nekim njezinim parametrima, recimo

% eng. skraéenica od Digital Signal Processor kojemu je cilj da mjeri, filtrira i saZima analogni signal
u digitalni, i obrnuto
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promjena glazbe kada neprijateljski likovi po¢nu pucati po glavnom liku. Jednako
vazan proces je 1 pozicioniranje zvukova u 3D prostor video igre. KoriStenjem HD
formata 1 prihvacanjem 5.1 surround sistema kod televizije 1 filma dovelo je do
potrebe da se isto uvede i u video igre, pa tako sve novije konzole imaju podrsku za
5.1 surround zvuk, dok neke imaju mogucnost reprodukcije 1 7.1 surround zvuka.
Prostorno pozicioniranje zvuka tako je postalo sastavni dio koji utjeCe na nacin
igranja video igre, a dovodi 1 do vece realistiCnosti 1 igraceve uZivljenosti prilikom
igranja. Sve §to se mice u igri, ukljucujuéi sva vozila, neprijatelje, eksplozije, mora
biti pozicionirano u zvucnoj slici. Takoder, postoje 1 odredeni objekti koji su stati¢ni,
a proizvode zvuk, kao na primjer tornjevi s razglasom, Cija se pozicija mijenja
promjenom pozicije igraca. Pozicioniranje zvuka u prostoru ne doprinosi samo vecoj
relisti¢nosti 1 uvjerljivosti prostora, ve¢ moze donijeti 1 ve¢e mogucnosti u samom
gameplay-u. Tako moZemo cuti zvuk iz odredenog smjera koji nam signalizira u
kojem pravcu se moramo kretati kako bismo dosli do cilja neke misije. Takoder, kod
igri $uljanja*® zvuk nas moze upozoriti gdje se nalaze neprijatelji koje Zelimo izbjeéi.
Zanimljiv je pristup zvuka u video igri Onimusha 3: Demon Siege u kojoj igra¢ ima
mogucnost biranja perspektive sluSanja zvuka - one s pozicije kamere ili iz pozicije
lika. U vecini suvremenih video igara gotovo su svi elementi zvuka, osim generalnih
atmosfera, smjeSteni u 3D prostor, a cujemo ith u skladu sa svim fizikalnim
znacajkama kao 1 u stvarnom svijetu pa ¢e, ukoliko se nade zapreka izmedu glavnog
lika 1 izvora zvuka (poput zida), zvuk biti tiSi, odrezanih visokih frekvencija. Ili,

priblizavamo li se ve¢om brzinom izvoru zvuka, javlja se Doppler-ov efekt.

Slika 17. Video igra Onimusha 3: Demon Siege

40 eng. stealth games - podzanr akcijskih avantura
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5.3. Postprodukcijska faza

Postprodukcija u video igrama u pravilu ukljucuje miks zvuka u odredenoj razini, ali
ne i u punom smislu kakav je to kod filma. Miks odreduje medusobni odnos svih
zvucnih komponenata u igri kako bi se osiguralo da ne dolazi do preklapanja u
frekvencijama, ukljucujuéi 1 odluku o tome koji elementi bi trebali biti naglaseni, a
koji su manje vazni u zvu¢noj slici u finalnom obliku, kakva dolazi do igraca. Mikser
zvuka takoder mora obratiti paznju 1 na "rupe u uvjerljivosti" - nespretne i ¢udne
tiSine, previSe ponavljanja nekog karakteristicnog zvuka, nerealni dijalozi ili
neprirodna neravnoteZa u frekvencijskom spektru i dinamickom rasponu. S obzirom
na to da se isti problemi pokuSavaju izbjec¢i u ranijoj fazi, tijekom implementacije
zvuka, moZemo zakljuciti da se o miksu i1 rasporedu zvuka po frekvencijskom
spektru razmiSlja 1 u ranijim fazama procesa oblikovanja zvuka. Dijalog, zvuc¢ni
efekti, atmosfere 1 glazba u mnogim se situacijama u video igrama "natjecu" jedni s
logiam-a.*! Dok je to problem koji se oduvijek javljao kod oblikovanja zvuka na
filmu, u video igrama, ako uzmemo u obzir nepredvidivost dogadaja i radnje, miks

¢ini znatno kompliciranijim zadatkom.

Miks zvuka u realnom vremenom, tijekom igranja igre, dopusta zvukovima da im se
dodijeli razina prioritetnosti. U slucaju da igra¢ mora cuti neku reCenicu koju
izgovara drugi lik, glazba, Sumovi ili zvuéni efekti mogu postati tiSi. Osim §to se
time osigurava da neka vazna informacija za nastavak igre ne bude nadglasana, sam
postupak daje video igrama "filmskiji" zvuk. Da bi se neki bitan zvuk ¢uo, ne
pristupa mu se na nacin da ga se poglasni, nego se primarno pristupa stiSavanju
ostalih zvukova kako bi se dovoljno naglasio. Osim smanjivanjem glasnoc¢e ostalih
zvukova, uklanjanjem dijela njihovog frekvencijskog spektra moze se postici zeljeni
efekt. Kod glazbe je takoder moguce u odredenim trenucima stiSati samo pojedine

instrumente koji se nalaze u istom dijelu frekvencijskog spektra kao i ljudski glas.

Osim spomenutih problema, kod miksa zvuka treba obratiti pozornost 1 na psiholoski

.....

*! Termin koji je skovao Walter Murch kako bi opisao problem koji se javlja kod miksa zvuka na
filmu kada vise razlicitih zvukova zauzima isti dio frekvencijskog spektra.
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nije 1 najucinkovitiji, a "napuStanje realizma" kod oblikovanja zvuka na filmu
odavno je prihvaceno kao jedno od temeljnih nacina stilizacije, no kako se u video
igrama zvuk miksa preko audio engine-a koji je programiran da zvukove reproducira
po odredenim pravilima, postoje 1 dodatni modeli koji audio engine programiraju da
odredene situacije u igri miksaju na drugaciji nacin. Kao uspjeSan primjer spomenuo
bih onaj koriSten u video igri Scarface koji je direktor zvuka Rob Bridgett razvio
zajedno sa Randy Thomom. Model nazvan "snapshot mixing" specifican je po tome
Sto je odnos dijaloga, Sumova, atmosfera i1 glazbe kroz igru odreden po specificnim
situacijama - razli¢it odnos zvukova ovisno o lokacijama u igri, misijama ili
pojedinim posebnim dogadajima. RazliCiti parametri miksa razvijeni su za razli¢ita

podrucja unutar igre.

Slika 18. Video igra Scarface: The World is Yours

Takva prioretizacija zvukova, iako potrebna, znaci da osoba zaduzena za miks zvuka
donosi odluke koje utjecu na nacine na koji igra¢ Cuje 1 interpretira zvukove. lako u
odredenom trenutku glazba treba izazvati kod igraca emocionalnu reakciju, veci
efekt bi se mozZda postigao da se glazba stisa 1 reakciju izazove neki suptilniji zvuéni
efekt uklopljen u atmosferu, no istovremeno igra¢ treba dobiti vaznu informaciju
koja se nalazi u dijaloskoj recenici koja se reproducira istovremeno. Svaki od tih
zvukova ima neki razlog zaSto bi trebao imati prioritet nad drugim, i osoba koja

postavlja pravila kako ¢e se zvukovi u igri miksati treba donijeti tesku odluku koji
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zvuk bi igrac trebao Cuti, potencijalno mijenjajuci igraCev emocionalni dozivljaj

pojedine situacije tijekom igranja.

Odredivanje svih parametara prema kojima se zvuk miksa tokom igranja igre
najcesce ne oznacava kraj rada na zvuku jedne video igre. Proces koji se javlja u ovoj
fazi, ako se nije izvodio ranije u produkcijskoj fazi, proces je tzv. lokalizacije.
Analogno sinhronizaciji filma na neki drugi jezik, lokalizacija podrazumijeva izradu
verzija igre za razliita trziSta, na razliitim jezicima, §to oznacava promjenu svih
dijaloskih dijelova video igre. Osim toga, proces lokalizacije ukljucuje i promjene u
korisnickom sucelju 1 animiranim sekvencama, $to dovodi do potrebe za korekcijama
u zvuku. Neke zemlje imaju stroge definirane zakone o prikazivanju nasilja u video
igrama te se zbog toga odredeni zvukovi "ublazavaju", dok se u nekim igrama zbog
cenzure mijenjaju i likovi. Primjerice, u igri Half-Life iz 1998. godine za potrebe
pojedinih trziSta ljudski neprijateljski likovi mijenjani su robotima, Sto je ocigledno

dovelo 1 do znac¢ajnih promjena u zvuku.

Pred sam kraj procesa kreiranja video igre i svih njezinih pripadajuc¢ih elemenata
pristupa se testiranjima. Za razliku od prijasnjih testiranja, tzv. alfa verzija video
igre, koje uglavnom izvode sami zaposlenici tvrtke ili ¢lanovi razvojnih timova, kod
tzv. beta verzija, pristupa se testiranju igre na igrac¢ima, tj. na ve¢em testnom uzorku.
Kao 1 na posljednje testne projekcije filmova, 1 na ova testiranja pozivaju se novinari
1 kriti¢ari. Ukoliko se uoCe neki problemi ili nedostaci, pristupa se procesu
ispravljanja tih problema, Sto je kod video igara ¢es¢i slucaj nego kod filma. Naime,
s obzirom na to da je proces razvoja i proizvodnje video igre kompleksniji, a time 1
viSe nepredvidiv, predvideni rokovi izlaska video igre na trziste Cesto se probijaju, ili
se video igra izbacuje na trziSte unato¢ pojavi nekih manjih problema tijekom
igranja, koji se s vremenom ispravljaju dodatnim zakrpama. Problemi koji se javljaju
kod igranja video igre uglavnom nisu vezani uz zvuk, ve¢ su programerski dio posla.
Ukoliko se video igra prilogodava kako bi mogla raditi na nekoj drugoj platformi od
one za koju je prvotno dizajnirana, timovi ostaju na raspolaganju do kraja tog
procesa, koji u nekim slu¢ajevima moze potrajati 1 do godinu dana. Audio tim ovdje
takoder nije zaduzen za velike prilagodbe, s obzirom da se tehnicka ogranicenja i
specifikacije odredenih platformi razlikuju viSe u aspektima reproduciranja slike,

nego zvuka.
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6. ZAKLJUCAK

Nedavne statistike potvrduju da zvuk u video igrama ima znacajnu ulogu u sklonosti
potrosaca na izbor proizvoda te da se na zvuk gleda kao vazan, sastavni dio igre. Sve
je ceSca upotreba zvuka u temeljnom gameplay-u video igre, ¢ime zvuk postaje
znacajan element prilikom igranja, te moze funkcionirati 1 na druge nacine osim
stvaranja ugodaja ili pobudivanja neke emocionalne reakcije kod igraca. lako zvuk u
igri obi¢no zadrzava sve funkcije koje su svojstvene filmskom i televizijskom zvuku,
postoje izrazite razlike u nacinima na kojima zvuk funkcionira u igrama. Postoje
neke funkcije filmskog zvuka koje nisu prisutne u znacajnoj mjeri u igrama, osim
kod linearnih neinteraktivnih sekvenci. Uzmimo, na primjer, scenu potjere u horor
filmu, koja mozZe biti prikazana raskadrirana u mnogo krupnih kadrova, Svenkova,
usporenih kadrova te se gledajuci bez zvuka moze €initi sporom i1 nedinami¢nom, no
dodavanjem glazbe 1 zvucnih efekata postize se dinami¢nost scene. Drugim rije¢ima,
zvuk 1 glazba u filmu Cesto su povezani s montaZzom - ili je film montiran po glazbi,
ili je glazba skladana ili montirana prema rezovima u slici. Medutim, kod igara,
vecina akcijskih dijelova odvija se u stvarnom vremenu, te slika i zvuk nisu
sinhronizirani na nac¢in na koji su u filmu zbog nepredvidivog vremenskog aspekta
video igre. Ipak, vec¢ina drugih funkcija koje zvuk ima u filmu sli¢ne su onima koje
nalazimo u igrama, dok zvuk u video igrama ima dodatne fukcije (poput onih gdje je

zvuk temeljni dio gameplay-a) koje ne nalazimo u filmskom zvuku.

Na kraju svog diplomskog rada, naznacio bih jo§ jednom glavne sli¢nosti i razlike u
procesima oblikovanja zvuka na video igrama i1 filmu. U produkcijskom smislu,
video igre uklju¢uju mnogo vece timove, pa je tako 1 tim zaduzen za oblikovanje
zvuka u igrama mnogo veci od onog na filmu, no, naravno, u oba medija ovisi o
budzetu predvidenom za odreden projekt. Rad na zvuku u video igrama zapocinje
najces¢e u njezinoj konceptnoj, pretprodukcijskoj fazi, te se odvija paralelno uz
kreiranje ostalih elemenata video igre. U filmu je oblikovanje zvuka proces najcesce
rezerviran za postprodukcijsku fazu, nakon montaZe slike. Sumovi, atmosfere,
dijalog te glazba u video igrama c¢vrsto su povezani s filmskim izvedbenim
tehnikama, filmskom estetikom, na¢inima snimanja, no zbog same interaktivnosti i

nelinearnosti medija video igre, razli¢ita je njihova integracija u cjelokupno djelo, Sto
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dovodi do razliCitosti u procesima pri kreiranju sadrzaja. lako se koriste iste tehnike
prilikom snimanja glasovnog sadrzaja, zvucnih efekata, atmosfera 1 foley-a, vazno je
naglasiti kako je implementacija zvukova u video igre element koji diktira kako ¢e
zvukovi biti kreirani, a u konacnici 1 kako ¢e zvucati u finalnom obliku kakav dolazi
do publike. Glazba u filmu definirana je predodredenom strukturom, tj. montazom
slike, dok je kod video igara struktura izmjenjiva, te je glazba skladana u formi
strukturalnih jedinica koje se ovisno o nacinu na koji je igrana igra nadovezuju jedna

na drugu.

Mnogo je stilskih slicnosti 1 poveznica izmedu oblikovanja zvuka na filmu i u video
igrama, posebno ako usporedujemo "holivudski model" filmskog zvuka 1 zvuka
suvremenih 444 video igara. Jasno je da je estetski i narativni model koji dominira u
holivudskom filmu ponudio oblikovateljima zvuka u video igrama temeljne procese,
tehnike 1 metode koje su adaptirane u proces razvoja zvuka u novom mediju.
Orkestralna glazba, suptilno dizajnirani zvuéni efekti 1 foley, uvjerljivi 1 realisti¢ni
dijalozi, sve su to karakteristike holivudskog zvuka kojem stremi sve vise
proizvodaca video igara. Moglo bi se ¢ak re¢i da zvuk holivudskih akcijskih filmova
ima viSe zajednickih stilskih odrednica s realisticnim akcijskim video igrama, nego

sa nekim drugim zanrovima holivudskog filma - romanti¢ne komedije, na primjer.

Dok film temeljno potjeCe iz umjetnickog podrucja, video igra, kao interaktivni
medij, nastaje iz bitno drugacijeg okruzenja - znanstveno tehniCkog. No, kako se
film s racunalno generiranim setovima, vizualnim efektima, animacijama sve vise
priblizava tehnickom aspektu, igre se sliéno krecu prema umjetnickoj strani,
pridajuéi vecu paznju narativnosti 1 pricanju prica te pobudivanju emocija kod igraca.
Nije teSko zamisliti kako se ova dva medija kre¢u prema istom cilju i da su s
Heavy Rain, igra proizvodaca Quantic Dream - intrigantni prikaz pojma "Playable
Cinema", Zanrovski oblikovan kao film noir triler. Takve vrste igre, a kao primjere
mozemo ukljuciti 1 akcijske igre kao §to su Uncharted 2 1 Batman: Arkham Asylum,

mozda su odgovor na, do sada neuspjeSne, pokusaje stvaranja interaktivnih filmova.
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Grand Theft Auto, Metal Gear Solid, Uncharted, Gears of War, Halo, Call of Duty,
Assassin's Creed, Rainbow Six 1 Splinter Cell sve su velike uspjeSnice koje svakim
svojim novim nastavkom pruzaju igra¢ima ne samo mnoge sate zabave, ve¢ dozivljaj
koji se ne razlikuje mnogo od gledanja tematski sli€nih akcijskih filmova. Izjave
proizvodaca video igara kao S§to su Naughty Dog i1 Ubisoft kako u buducnosti
namjeravaju ova dva medija jo§ viSe pribliziti s ciljem unaprijedivanja sveukupne
kvalitete 1 produkcijskog procesa video igara ukazuju na to da igre ne preuzimaju
samo stilske 1 estetske znacajke filma, ve¢ izravno posuduju i adaptiraju tehnike 1
metode kojima se sluZe filmski autori. Tako 1 video igre kao Sto su Wii Fit, Guitar
Hero, The Sims, koje se ne oslanjaju na filmsku estetiku 1 stil ili ne pridaju vaznost
narativnom aspektu, u smislu proizvodnog procesa i nastanka ne odudaraju previse
od ostalih. Bez obzira na Zanr igre, bila ona "filmi¢nija" ili ne, metode su primjenjive

za vedéinu.

U Hrvatskoj proizvodnja video igara jos uvijek je daleko od procesa kakvi su opisani
u ovom diplomskom radu. Iako nase tvrtke imaju nekoliko uspjesnica na trzistu indie
video igara, zvuk je jo$ uvijek marginaliziran u procesu njihovog dizajniranja i
stvaranja. Cak i u tvrtkama poput Croteam-a, koje su se usmjerile prema produkciji
neSto vecih naslova, za oblikovanje zvuka zaduzZene su jedna do dvije osobe, koje
ujedno 1 skladaju glazbu te implementiraju sve zvukove u video igru. No, u
posljednje dvije godine, otkad aktivnije pratim dogadanja vezana uz razvoj i
proizvodnju video igara, vidljivi su znacajni pomaci. Sve je veci broj manjih tvrtki
koje uspjesno savladavaju prepreke na koje nailaze u proizvodnji video igara, te su sa
svojim video igrama konkurentne medu mnogobrojnim inozemnim naslovima.
Odrzavanje velike konferencije Reboot Develop u Hrvatskoj koja je ukljucivala
najutjecajnija svjetska imena iz podrucja industrije video igara te njihov izrazen
interes za ulaganja 1 otvaranja podruznica svojih kompanija kod nas, ali i
uklju¢ivanje Media Desk-a** te HAVC-a* u rasprave o financiranju razvoja video
igara, ukazuju nam kako bi video igre u Hrvatskoj mogla ocekivati svijetla

budu¢énost.

42 Potprogram MEDIA u sklopu Programa Kreativna Europa je program potpore Europske unije
namijenjen razvoju europske audiovizualne industrije

# skraéeno od Hrvatski audiovizualni centar; javna je ustanova koja se bavi poticanjem proizvodnje
audiovizualne djelatnosti i promicanjem audiovizualne kulture
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I dok zvuk u visokobudzetnim video igrama, a moglo bi se reci 1 video igre opcenito,
pokusava poprimiti model holivudskog akcijskog filma u estetskom, produkcijskom i
marketinSkom smislu, mozemo se nadati da Ce trziSte video igara reflektirati filmsko
trziSte - jer, iako je holivudski model dominantan, glavni napredak kroz povijest i
inovativnost u filmskom jeziku dolazio je uglavnom od nezavisnih, malih produkcija.
S obzirom na sve veci broj 1 popularnost indie video igara preostaje nam vidjeti kako
¢e one formirati neke nove principe 1 pristupe u jeziku video igara, a time 1 u nekim
novim funkcijama zvuka u video igrama te drugacijim stilsko estetskim

odrednicama.
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