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Представьте себе мирную буколическую картинку: эдакий сельский пейзажик. Травка, деревца, дорога проселочная, вобщем цветочки и белые облака. На заднем плане не менее умилительные переливы колокольчиков, трели птичек, легкая мелодия… Красота да и только. Да в такой атмосфере может получиться обалденная игра, в которой не будет ни капли насилия, не надо будет никого убивать! Сюжет может быть очень милым, например обыгрывающим приключения мультяшного муравья, розовой свинки или собачки Догги. В игру запросто могут входить головоломки. Да такую игру ждет несомненный успех! Именно такие игры родители смогут купить своим маленьким детям, и юные исследователи будут проводить  за ее изучением все пятнадцать минут, отведенные для сидения перед компьютером неокрепшему детскому организму.
Стоп! 

Теперь промотаем пленку назад вот до того места, где появились деревца. Колокольчики убираем, птичек - из шотгана, мелодию просто куда-нибудь закапываем. Теперь над поляной разносится напряженный гул и глухая барабанная дробь. Пейзаж остается тот же, солнце продолжает сиять, никто его не трогает. Но гул нарастает, он становится ниже, и давит, давит, давит… Только абсолютно аудио-индефферентному человеку не становится понятно, что сейчас произойдет нечто ужасное! Детей удалить, взрослым – зажмуриться, геймерам размять указательный палец! Гул уже разрывает колонки! Барабанная дробь визжит!! И наконец разрывается последним всплеском кипящих эмоций, земля прорывается, ошметки во все стороны, кучи партиклисов, колонки ревут, предмет вырывается из под земли, оборачивается лифтом из которого вываливается толпа думеров и со зверскими криками толпой несется по девственным лугам и полянам поливая окрестных коров из плазмоганов и ракетометов!!! Шок, шум, гам, куски дерна и коров, успех обеспечен, разработчики прославились…

Что такое атмосфера

…Это шизофрения или автор пытался нам что-то сказать?

Вообще это, как говорится, зависит, но доля смысла во всей этой тираде имеется. Мы не трогали карту, мы не трогали модели, гамма, цвета, горизонт: все оставалось на месте. Мы меняли музыкальное сопровождение. А вместе с ним мы меняли атмосферу! 

Почему играя в Nox и выбираясь из подземелья на второй уровень я чувствовал огромное облегчение, и мышка могла наконец вырваться из расслабившейся пятерни и удрать под монитор? Потому что звуковое сопровождение выдываемое мне игрой кардинально менялось с удрученно-пещерного на беззаботно-деревенское.

Почему у заумного профессора вникающего в дебри моего реферата глаза вылазят на лоб и он либо немедленно выдвигает меня на Всероссийский гранд, либо с экстазом малюет в ведомости жирный незачет (в зависимости от вредности)? Да все потому, что в момент написания того текста из колонок доносился убойный стеб с диджейскими скретчами и пальцы вбивали в клавиатуру мысли под ломаные ритмы современных андеграундных композиций.

Ну и наконец почему я не понимаю людей, покупающих пиратские Magic CD с пятью-семью покоцанными играми? Да потому что их наглым и жутким образом лишают огромной части игры – музыки!

Смысл всего моего довольно запудренного введения состоит в том, что если всякие текстуры, геометрия, эффекты создают визуальное восприятие игры, то музыка создает атмосферное восприятие.

Разная музыка примененная к одинаковой внешней ситуации создает абсолютно разное впечатление: я только что проиллюстрировал это. Хорошая музыка, создающая настоящую атмосферу всегда незаметна. Вы можете хоть всеми частями тела прыгать на кресле в такт, но вы ни на секунду не выпадете из игры. Идеальное сочетание видеоряда и музыки вывернет вашу душу, заставит мозг плясать под свою дудку, а когда все закончится вы еще долго не сможете поверить что это случилось с вами. Сопоставление изображения и аудио - это уже настоящее и самостоятельное искусство, потому как музыка в играх имеет очень много отличий от музыки на дискотеке. Дабы вы сами могли прочувствовать то, что я ставлю за всеми этими словами, хочу донести для вас лучшие произведения данного искусства: обязательно смотрите две 64k демки на нашем компакте.

Теперь, когда мы поговорили об атмосфере, давайте разберемся с одним приемом, с помощью которого игра становится еще более захватывающей. Я говорю об интерактивной музыке. Вот играете вы в 3D-шутер, забегаете в комнату и тут в проход за вами падают шкафы, а из-за них и еще из других углов начинают медленно выползать жуткие мутанты. Ну и что? Вы думаете на этом месте можно продолжать прокручивать эпический саундтрэк, который теребил мозги геймера еще с начала уровня? Да ничего подобного! Поставьте ему какую-нибудь зловещую мелодию, предварительно обработав его нервы взвизгом фанфар, и выброс энергии в 750 вольт под бульканье адреналина обеспечен. Вот такое следование музыки игровой ситуации и называется интерактивной музыкой. 

В простых случаях она выражается просто в смене трэков когда игрок находится в пределах какого-то пространства. К примеру, это было стильно применено в MDK 2. Более сложные случаи подразумевают динамическую музыку. Она не подразделяется на какие-либо трэки, а играет постоянно, но путем дополнения в основную звуковую канву новых мотивов позволяет наиболее гладко отражать любые игровые ситуации. Примеры динамической музыки можно услышать в Soldier of Furtune, AmsterDoom и еще во многих относительно новых играх.

Практически реализовать смену напряжения музыки легко. Например если игрок приблизился к врагу на расстояние X, то играть один трэк; если  он только что всех поубивал, то играть другой. Все кажется просто, особенно для программиста. Но это совсем не так просто для того, кому придется эту музыку делать!

Одна вещь, которую вы должны очень четко для себя представлять: если вы действительно наметили нечто более серьезное, чем клон тетриса, вам обязательно понадобится профессиональный музыкант (в том смысле, что он должен иметь музыкальное образование: школы там, консерватории). Что бы вы там ни думали, создание музыки очень долгий и трудоемкий процесс, и например меня, жуткого профана (правда со слухом) он поборол уже через полмесяца. Поэтому найдите человека, который имеет хоть какие-нибудь понятия о композициях, гаммах, диезах и тому подобных вещах. Только музыкально-образованный человек сможет выдать вам то, что вы хотите: напряжение, опасность, радость – ведь все вместе это составляет целую науку, которую и должен знать ваш музыкант.

Ну вот, теперь вы поняли насколько важна и обязательна музыка в вашей игре. Сейчас мы будем последовательно разбирать каким образом можно создать собственную музыку, затратив минимум усилий.

Музыкант должен иметь в своем распоряжении целую кучу программ. Сюда можно отнести программы для непосредственного создания мелодий из ничего: CakeWalk, Трэкер или любую другую подобную программу. Так же необходим микшер для совмещения вместе музыкальных фрагментов: Acid, Fruity Loops и другие. Ну и наконец необходим аудио редактор наподобии Sound Forge или Cool Edit. В нем музыкант сможет накладывать эффекты, редактировать сэмплы, короче проводить обработку звука. Важно так же оборудование мини-студии, вернее звуковая карта в компьютере, на котором будет делаться звук. Оптимальнее всего иметь "золотую парочку" SB-Live! с Midi-клавиатурой, хотя многие предпочитают XG-синтезаторы от Yamaha.
Теперь приступим к описанию форматов, в которых можно хранить музыку.

Трэкеры

Начну именно с них. Более подробно о трэкерах и трэкерной музыке вы можете прочитать в Мании от декабря 2000 года (или на нашем сайте в Архиве). Если же вам в лом, то коротко напомню: композиция (трэк) состоит из набора звуков (инструментов, сэмплов), представляющих собой от банального пианинового "блюма" до целого барабанного ряда, а так же из нотных листов, сверяясь по которым, процессор каждый раз преобразовывает тот самый "блюм" до "блюма" в до-диез. В результате получается файл размером размером около мегабайта, обладающий качеством не хуже MP3-шного. 

Соответственно, трэкер – это программа в которой создаются трэки. Трэкерную музыку на 100% можно назвать настоящей электронной музыкой, тем более что она тотально применялась на всех приставках, Амигах с Комоддорами, не говоря уже о ZX-Spectrum'е. 

Вся прелесть трэков в том, что для их производства не требуется практически никаких затрат кроме времени на составление и поиска качественных сэмплов. Музыка будет одинаково звучать на всех компьютерах, в отличии от оппозиционного MIDI и может вставляться в игру прямо в живом виде.

Что значит "в живом": то, что вы можете не переводить готовый трэк в другие форматы типа wav, а проигрывать в игре прямо так с помощью специально-сделанных для этого библиотек. Например досточтимый Unreal так и делает, и парочка саундтрэков с диска Мании 2-3 номера имеет свои корни в одном из трэкерных форматов. Как всегда, мы заботимся о своих читателях и выложили на нынешний компакт самую распространенную библиотеку для проигрывания трэкерной музыки из своих программ, BASS с полной документацией. Только учтите, что проигрывание в чистом виде трэка отнимает достаточно процессорного времени в зависимости от продвинутости и загруженности композиции, поэтому трэки можно проигрывать и в неживом виде.

Что значит "в неживом": а то, что вы можете экспортировать готовый трэк в один из волновых форматов, которые мы будем разбирать ниже и никто даже не догадается что ваша музыка писалась не на синтезаторе, а в трэкере, что и было продемонстрировано на примере нашего диска и Анрыла.

И наконец еще одна прелесть трэкерных модулей: даже если у вас никак не получается написать собственную композицию, залезьте на один из сайтов-архивов модулей и скачайте готовую музыку, которая иногда заранее писалась как саундтрэк к игре. Вот некоторые урлики: www.modarchive.com, www.traxinspace.com. Это самые крупные архивы, а если вам вдруг захочется что-то еще, смотрите разделы ссылок на этих сайтах. Только не забудьте уведомить автора трэка о том, что вы собираетесь вставить его произведение в свое, а то он еще обидится ненароком.

Musical Instrument Digital Interface
Этот формат является вражеским по отношению к трэкерам, потому что бьет их главное преимущество: маленький размер. Среднестатистические мидюки занимают 20-30 килобайт и сейчас я объясню почему. MIDI-файл это тот же ноты, но в отличие от модулей, он не несет с собой багажа из сэмплов. Все инструменты берутся из банка сэмплов звуковой карты, откуда следует препаршивейшее звучание на ESS-1868 и вполне оркестровое звучание на SB-Live! или Yamaha-XG. 

Отсюда так же идет и то, что MIDI являются профессиональным форматом, при написании музыки в котором используют дорогие звуковые карты или еще лучше – синтезаторы, а затем экспортируют в неживой вид. На простые же MIDI-файлы в играх уже давно забили по причине убогого звучания на большинстве компьютеров.

Не смотря ни на что, в Нете есть огромное количество готовых мидишников, а так же еще более огромное количество программ для работы с ними, причем доходит даже до того, что некоторые программы типа Band-In-A-Box сами генерируют музыку в зависимости от парочки заданных им параметров. Поэтому MIDI можно очень даже рекомендовать использовать для домашней студии на одном компьютере в целях составления (и только составления!) инструментальной музыки. 

Downloadable Sounds и DirectMusic

Microsoft не была бы сама собой, если бы не полезла на очень перспективную почву "нотной" музыки. В этих целях, она ввела в своей библиотеке DirectX 6 новый раздел DirectMusic. На кой он там сдался: Во-первых, он был призван исправить плохое звучание чистых MIDI файлов на компьюетрах с кислыми звуковухами. Проблема решалась тем, что при проигрывании MIDI функциями DirectMusic использовались не саунд-банки встроенные в звуковую карту, а звуковые-банки, поставляемые вместе с DirectX. Это действительно здорово улучшало качество, позволяло использовать свои банки, ну а вдобавок нагружало процессор. В общем идея не срослась и реинкарнации MIDI мы не дождались.

Не остановившись на этом, MS ввела в DirectMusic еще одну фичу: Downloadable Sounds. Другими словами банки теперь могли загружаться в звуковую карту, чтобы облегчить работу процессора и далее проигрываться. Сэмплы могли использоваться любые, и в целом, это была попытка ввести новый трэкерный формат с аппаратной поддержкой, которая делала бы остальные "вековые" форматы ненужным раритетом.  Надо сказать, что технологические демки выглядели очень даже неплохо, да вдобавок новые функции смешения и аранжировки позволяли создавать динамическую музыку. Однако почему-то большинство звуковых карт DLS поддерживать могло только программно и только с драйверами, устанавливающимися вместе с Microsoft Windows, которые обычно сносятся первым же делом после установки девяноста процентами Advanced User'ов

Как бы то ни было, вариант остается и вариант используется в том числе и некоторыми известными играми (Навскидку: Shogo, AmsterDoom), поэтому следует повозиться с DirectMusic, а так же DirectMusic Producer, которые можно взять вместе c DirectX SDK на сайте www.microsoft.com/directx

Звукозапись

Ну и наконец финальным и самым распространенным способом хранения музыкальных данных является либо волновое аудио (wav), либо один из форматов его сжатия (mp3 и иже с ними). Основное отличие от всего остального, что было написано: волновое аудио не использует никаких нот. Это чистые оцифрованные звуковые данные. Для их раскодировки и проигрывания используют массу методов, начиная от стандартных функций Windows, заканчивая применением собственных фильтров-расшифровщиков. 

Музыка приводится в подобный вид двумя способами: либо переводится из какого-либо уже описанного формата, либо записывается "вживую" на студии звукозаписи. Последнее уже высший пилотаж и применение этого обоснованно в самых серьезных случаев. Для остального же вполне реально сделать основную мелодию в редакторе CakeWalk или ModPlug Tracker, экспортировать по частям в .wav-файлы, свести все это дело в хорошем микшере, обработать получившееся в SoundForge с наложением парочки эффектов и никто тут уже ни к чему не пришпилется!
Полученное произведение кодируется в какой-нибудь формат, и легко проигрывается из вашей программы. Тут опять будет полезна библиотека BASS, которая помимо трэкерной музыки умеет обращаться с wav и mp3-данными.

Напоследок поговорим о стоимости каждого из форматов, в смысле пожирании им процессорных мощей. Конечно самым малотребовательным является формат MIDI. Отсюда и его широкое применение в старых играх. Но различное и далеко не самое лучшее звучание на разных машинах делает его абсолютно непригодным для использования в современных играх.

Далее можно поставить большинство форматов сжатия волнового аудио. На пентиумах раскодировка mp3 занимает от 2 до 7% процентов компьютерного времени. А если запись преподнести в виде Аудио CD-дорожек, то проигрывание целиком ложится на аудиокарту и не занимает у процессора практически ничего. Оборотной стороной всей это красоты является непомерные размеры цифрового аудио. Ну вы и сами видели сколько композиций влазит на один диск.

Трэкеры и DLS идут где-то вровень, так как все очень сильно зависит от сложности (полифонии) трэков. Средний модуль будет отнимать у процессора около 10-15% времени, что уже достаточно существенно, особенно для стратегий.

Вот, в принципе, и все основные способы внедрения музыки в игру. Помните, что музыка – непременная и очень важная составляющая любой игры и заниматься ее созданием должны профессионалы!
Подписи к картинкам

aardbei.bmp и h7.bmp – Музыка – это атмосфера. Музыку можно пропробовать воплотить в изображении! Смотрите 64k демки на нашем компакте.

mpt.bmp и mpp.bmp – Сладкая парочка ModPlug Player и ModPlug Tracker. Самые популярные программя для проигрывания и создания модулей в Windows
cake.bmp – CakeWalk – мощнейший редактор Midi музыки и не только

bib.bmp – Band in a Box может создать музыку по вашему заказу

acid.bmp – Acid – Dance Machine обливается слезами

sf.bmp – Sound Forge наверное самый лучший аудио-редактор.

Описания файлов

h7-final.zip (Картинка: h7.bmp)

Мечты… Мечты. Синева. Облака. Свет…. Седьмое небо!
Самая мечтательная атмосфера. Победитель Mekka/Symposium 2000 [64k intro]
При просмотре можно позвать родственников и знакомых.

Установка:

После распаковки можно сделать три вещи: запустить программу под Windows (heaven7w.exe), под DOS (heaven7d.exe) или при наличии Flash-плеера посмотреть информацию о демке в файле h7info.swf. 
pleasethecookiething.zip (Картинка: aardbei.bmp)

Без колонок запускать запрещается!

Перед запуском убедиться, что челюсть надежно закреплена, чтоб потом не говорили, что я не предупреждал! 

Яркий пример отличного совмещения музыки и видеоизображения в 64 килобайтах.

Установка:

Из двух файлов запускайте тот, у кого расширение будет .exe :)

Сначала будет достаточно долгий предварительный обсчет, чтобы вы смогли сделать погромче

bass09.zip

DLL для проигрывания музыки в разных форматах. Поддерживает mp3, wav, xm, it, s3m, mod, CD Audio, стриминг, DirectSound, EAX, A3D… Уфф, лучше убедитесь сами

Установка:

Распакуйте все в одну папку, затем перейдите в нее и все, что вам нужно будет находиться в одной из папок: C, VB или Delphi соответственно вашему любимому языку программирования. Не забудьте так же прочитать документацию!
