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Programujeme grafický Engine XL

Úvod

Drvivá väčšina herných (grafických) enginov obsahuje interný modul pre prácu so zvukom (audiom). Zvuky, či už ide o krátke zvukové efekty, alebo dlhšie hudobné skladby, sú súčasťou ľudského vnímania. Viaceré výskumy poukazujú na fakt, že použitie adekvátnych zvukov má častokrát väčší potenciál vtiahnuť hráča do hry ako aplikácia úžasných grafických efektov.

Zvuk (audio, sound, music)

Teória súvisiaca so spracovaním zvuku počítačmi je nesmierne rozsiahla a je témou mnohých odborných článkov. Našou ambíciou nie je konkurovať tejto rozsiahlej dokumentácii a preto si uvedieme iba pár najzákladnejších faktov.

Počítače pracujú so zvukom v digitálnej podobe, ktorá je výstupom analógovo-digitálnych prevodníkov (ADC). AD prevodníky niekoľkokrát za sekundu (podľa zvolenej vzorkovacej frekvencie) prevádzajú analógový zvuk na tzv. digitálne vzorky (samples). Kvalita získaných hodnôt je okrem iného daná zvoleným číselným rozsahom – počtom bitov na vzorku. Veľkosť úložného priestoru, potrebného na uloženie nekomprimovanej digitálnej podoby zvuku je daná nasledujúcim vzťahom:

veľkosť digitálnej podoby zvuku = počet bitov na vzorku * počet kanálov * vzorkovacia frekvencia * dĺžka zvuku v sekundách

Programátorské aspekty spracovania zvuku v Linuxe

Zvuk možno spracovávať rôznymi programovacími technikami a nástrojmi. Každý, koho zaujíma téma spracovania zvuku v Linuxe, sa skôr či neskôr určite stretne s pojmami ako ALSA (Advanced Linux Sound Architecture), PulseAudio, OpenAL (Open Audio Library), JACK, SDL_audio, SDL_mixer a podobne. Nás budú zaujímať posledné dve menované knižnice, ktoré svojou podstatou patria k multimediálnej knižnici SDL (Simple DirectMedia Layer).

Výhoda použitia vysokoúrovňových (high level) knižníc je v zdieľaní zariadení (device-sharing) a internej konverzii formátov. Nevýhodou môžu byť zvýšené výkonnostné nároky (zvýšená záťaž CPU) a v ojedinelých prípadoch sa môžeme stretnúť aj s nestabilitou aplikácií. Programovanie na nízkej úrovni síce ponúka vyšší výkon, ale za cenu väčšej náročnosti pri príprave aplikácií.

Spracovanie zvuku pomocou SDL

SDL podobne ako v prípade grafiky, spracováva zvuk pomocou tzv. dvojitých zásobníkov (double-buffering). Pri prvotnej inicializácii sú alokované 2 zásobníky vyplnené tichom (silence). Pri nahrávaní (load) zvuku spravidla dochádza k jeho prevzorkovaniu, ktorého výsledkom sú dvojnásobné, resp. polovičné vzorky. Po spustení prehrávania (playback) je zvuk prehrávaný z prvého zásobníka a zároveň sa druhý zásobník napĺňa novými údajmi (pomocou tzv. callback funkcie). SDL ponúka 2 základné spôsoby správy zvuku:

1. SDL_sound – knižnica podporuje veľké množstvo zvukových formátov, avšak nepodporuje mixovanie zvuku, je prioritne určená na dekódovanie zvuku,

2. SDL_mixer

– okrem dekódovania podporuje aj mixovanie zvuku, spravuje vzorky, kanály (channels), skupiny kanálov (channel groups), hudbu (music) a špeciálne efekty (sound effects),

· ide o viackanálový mixer, ktorý podporuje 8 kanálov pre 16 bitový stereo zvuk + 1 kanál pre hudbu,

· využíva knižnice MikMod, Timidity, SMPEG a Ogg Vorbis, podporuje formáty WAV, AIFF, VOC, MID, MOD, OGG, MP3, FLAC a ďalšie.

· krátke zvuky (WAV, VOC) sú nahrávané vždy celé, dlhšie zvuky (MP3, OGG, MID) sú streamované,

· dokáže prehrávať viacero OGG streamov simultánne s využitím štruktúry Mix_Chunk, vzorky konvertuje podľa výstupného formátu pripraveného zvukového zariadenia, nízkoúrovňové (low level) vzorky prevzorkováva na kvalitnejšie vzorky (s vyššou frekvenciou a vyšším počtom bitov na vzorku). 

Parametre inicializačnej funkcie

Dôležitým kritériom pre plynulé prehrávanie zvuku je správne nastavenie veľkosti zásobníka určeného na spracovanie zvuku (audio buffer). Pri príliš veľkom zásobníku vzniká tzv. latencia (latency), ktorá je spôsobená časom potrebným na nahratie zvuku do zásobníka a okamihom, kedy je možné začať tento zvuk prehrávať. Pri príliš malom zásobníku vzniká tzv. oneskorenie (lag), ktoré je dôsledkom vykonávania callback funkcie. Tá nestíha daný zásobník napĺňať novými vzorkami. Správne nastavenie veľkosti zásobníka je problematické najmä z dôvodu odlišnosti jednotlivých OS. Vo všeobecnosti však platí, že veľkosť zásobníka by mala byť prispôsobená frekvencii, ktorou bol zvuk navzorkovaný. Pomôcť môže nasledujúca tabuľka:

	Vzorkovacia frekvencia
	Odporúčaná veľkosť zásobníka

	11025
	512

	22050
	1024

	44100 (CD kvalita)
	2048


Nabudúce...

V nasledujúcej časti seriálu budeme pokračovať v téme týkajúcej sa implementácie zvuku. Budeme sa venovať konkrétnym funkciám knižnice SDL_mixer, ktoré sme použili pri príprave nášho enginu.
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