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Karta dzwigkowa Creative Sound Blaster Live! oferuje funkcje i wydajnosc¢
przewyzszajace wiele profesjonalnych kart. Mozliwos$ci tej karty wymagaja czesto
niezbednej i fachowej wiedzy. Bez wzgledu na do$wiadczenie w postugiwaniu sig nia,
w tej ksiazce (autorstwa Larsa Ahlzena i Clarence Songa, kt6rzy zajmuja sie
prowadzeniem dwdch najpopularniejszych, nieoficjalnych witryn internetowych
poswieconych kartom Live!, Live! Center oraz Alive!) znajdziesz wiele cennych
informacji pozwalajacych na wszechstronniejsze wykorzystanie karty.

W ksiazce zaprezentowano wszelkie niezbedne informacje — poczynajac od tego,
jakie funkcje i ztacza oferuje karta, poprzez oméwienie oprogramowania dotaczanego
do karty Live!, a na tworzeniu zapisu dzwiekowego i muzyki skoriczywszy.

Dowiesz sig jak:

e Instalowac i korzystaé z cyfrowych akcesoriow wejscia-wyjscia, takich jak moduty
Live!Drive i zyska¢ w ten sposob szersze mozliwosci przytaczania urzadzen audio
* Potaczy¢ karte Sound Blaster Live! z gtosnikami multimedialnymi czy systemem
kina domowego
* Korzysta¢ z miksera i efektow EAX (ang. Enviromental Audio Extensions)
* Nagrywac¢ dzwiek poprzez odpowiednie ustawienia miksera, a nastepnie
edytowa¢ wykonane nagrania
» Wykorzystaé funkcje MIDI karty i faczy¢ ja z instrumentami MIDI
» Wyszukiwac, tworzy¢, odtwarzac i zarzadzac plikami SoundFont
» Korzystac z sekwenceréw sterujacych MIDI i efektami obstugujacymi format
SoundFont, takimi jak Cakewalk i Cubase
* kaczyC sprzetowe elementy SBLive! (wykorzystujac rozne ztacza, wtyki oraz
cyfrowe wejscia i wyjscia)
Na ptycie CD-ROM umieszczone zostaty pliki muzyczne i dzwiekowe, probki, klipy audio,
pliki SoundFont oraz wybrane programy freeware i shareware.
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Rozdziat 1.
Ewolucja dzwieku

w komputerach osobistych

»Bip!” — to jedyny dzwigk, jaki potrafity wydawaé komputery, zanim opracowano
karty dzwigkowe. Inzynierowie i projektanci pracujacy w firmie IBM, gdzie powstat
komputer PC, wyposazyli go w prosty generator dzwigku, wspotpracujacy z niewielkim
glosnikiem zamontowanym wewnatrz obudowy komputera. Zadaniem tego glosnika byto
generowanie tonow diagnostycznych i alarmowanie uzytkownika o zaistnieniu okreslo-
nych warunkéw.

W ciagu kilku lat komputer osobisty stal si¢ potgzng maszyna wykorzystywana do za-
awansowanych prac, takich jak np. przetwarzanie tekstu. IBM to przeciez akronim od
International Business Machines. Na szczgscie procesory bedace zrodtem mocy obli-
czeniowej komputeréw zaprojektowano w taki sposob, by mogly wykonywaé wiele
zadan jednoczes$nie i przetwarza¢ informacje wykorzystywane przez roézne aplikacje.
Oczywiscie, do popularnosci komputera PC przyczynit si¢ jego potencjal w zakresie
zastosowan rozrywkowych, skwapliwie wykorzystywany nawet w pracy. (Wiele gier
wyposazono w funkcje tzw. ,,klawisza szefa”. Jej dzialanie polega na tym, ze wci-
$nigcie okreslonego klawisza, na przyktad F5, w chwili, gdy do pokoju wchodzi szef,
powoduje ukrycie gry i wyswietlenie na ekranie innej aplikacji, dajmy na to arkusza
kalkulacyjnego). Interaktywne aplikacje rozrywkowe, takie jak gry, stanowia obecnie
istotny segment rynku oprogramowania, a o ich efektywnosci w duzej mierze decyduje
dzwigk — w znacznie wigkszym stopniu niz w przypadku arkuszy kalkulacyjnych.
Niemniej jednak oprawa dzwigkowa moze uatrakcyjnia¢ takze aplikacje biznesowe.
Na przyktad, pokaz slajdéw wyswietlany za pomoca aplikacji prezentacyjnej bedzie
bardziej efektywny, jesli uzupelnimy go klipami dzwigkowymi.

W trakcie rozwoju technologii komputerowej szybko stato si¢ jasne, ze glosnik zain-
stalowany wewnatrz obudowy komputera to rozwigzanie niewystarczajace — nalezato
opracowac urzadzenie, ktore zapewni komputerom mozliwos¢ odtwarzania dzwicku
i muzyki z jakoscia zwyktych nagran muzycznych czy filmowych sciezek dzwigkowych.
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Karty muzyczne

Zagadnieniem tym zainteresowato si¢ wiele firm, ktore wykorzystaty uktady cyfrowe
stosowane w elektronicznych instrumentach muzycznych, montujac je na phytkach
drukowanych umieszczanych w gniazdach rozszerzen na ptytach gtéwnych. (Powinnismy
by¢ wdzigczni projektantom komputerdw za to, ze przewidzieli mozliwos¢ takiej roz-
budowy!) Te karty rozszerzen byty przodkami obecnie produkowanych kart dzwie-
kowych, a okreslenie karty muzyczne wynika z faktu zastosowania technologii uzy-
wanych w elektronicznych instrumentach muzycznych.

Wiecej informacji na temat kart muzycznych i muzyce w grach zamiesciliSmy w roz-
dziale 10.

Popularne karty muzyczne, takie jak AdLib wyposazona w syntezator FM, dawaty kom-
puterom mozliwo$¢ generowania tonéw muzycznych. Technologia ta byta charaktery-
styczna dla lat osiemdziesiatych i wczesnych dziewigédziesiatych. Dzieki niej kom-
putery PC mogly odtwarzaé, ze wzglednie dobra jakoscia, dzwigki muzyczne w grach
i w innych aplikacjach.

4 W celu symulowania brzmienia instrumentéw muzycznych stosowano proste
metody. Byto to istotne o tyle, ze 6wczesne procesory nie byty tak wydajne jak
obecnie, a nawet jesli bylyby, musiatyby by¢ znacznie drozsze — zbyt drogie jak
na produkt masowy, jakim jest komputer PC. Niemozliwe byto takze odtwarzanie
nagran rzeczywistych instrumentéw muzycznych ani dzwiekéw, gdyz wymaga
to przechowywania duzej ilosci danych, a ponadto uktady pamigci byly zbyt
powolne, a ich pojemnos¢ ograniczona. Z powodu tych wszystkich ograniczen
dzwigk byt emulowany elektronicznie, przy wykorzystaniu prostych algorytméw
matematycznych. Uzyskiwany w ten sposob dzwigk charakteryzowat sie
metalicznym i ptaskim brzmieniem — brzmieniem, ktore byloby dzis nie
do zaakceptowania, ale wowczas byto ono i tak ogromnym skokiem jako$ciowym
wobec tego, czego mozna byto oczekiwaé od glosnika zamontowanego
wewnatrz komputera.

4 Poniewaz muzyka powstaje w wyniku naktadania i harmonizowania brzmien
wielu instrumentéw i dzwiekow, opracowane cyfrowe techniki generowania
dzwieku musiaty zapewnia¢ mozliwo$¢ odtwarzania kilku brzmien jednoczesnie.
Owe zdolnosci polifoniczne byty kolejnym znaczacym usprawnieniem
w poréwnaniu z mozliwosciami, jakie dawat monofoniczny generator
dzwigkowy komputera, zdolny do wytwarzania pojedynczych dzwigkow.
Syntezator FM zastosowany na karcie AdLib potrafi odtwarza¢ 11 barw
instrumentalnych jednoczesnie.

4 Mozliwosci sprzgtowego generowania muzyki przyczynity si¢ do zmniejszenia
objetosci plikow muzycznych. Dzigki temu gry i inne aplikacje moga
komunikowa¢ si¢ z kartami muzycznymi i przesyta¢ instrukcje dotyczace
odtwarzania melodii, nie zmniejszajac przy tym wydajnosci komunikacji
miedzy komputerem i pozostalymi komponentami.

Wraz ze wzrostem popularnosci kart muzycznych, tworcy gier zauwazyli, ze implemen-
tujac w grach funkcje obstugi takich kart jak AdLib, moga jeszcze bardziej zachwycié
graczy. Gracze i entuzjasci komputerowi masowo zaczeli nabywac karty muzyczne,
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by méc delektowaé si¢ tymi samymi — stereofonicznymi i polifonicznymi — $ciez-
kami dzwigkowymi, do jakich przywykli posiadacze konsol Nintendo czy Sega. Karty
muzyczne przetarly szlak dla komputerowych kart dzwigkowych i znaczaco przyczy-
nity si¢ do rynkowego sukcesu Sound Blastera.

Wiecej informacji na temat ewolucji muzyki w grach zamiescilismy w rozdziale 10.

Karty muzyczne ulatwily zycie rowniez muzykom, ktorzy od tej pory mogli komponowaé
swe utwory, obserwujac, swobodnie modyfikujac i przemieszczajac nuty na ekranie
monitora. Dzi§ komputery petnig rolg profesjonalnych produkcyjnych systemow dzwig-
kowych, mogacych pod wzglgdem mozliwosci konkurowac¢ ze studiami wyposazonymi
w aparature kosztujaca dziesiatki tysigcy dolarow. Programy sekwencerowe, a takze stacje
robocze do edycji dzwigku pracujace w studiach nagraniowych korzystaja z najwyzszej
klasy kart dzwiekowych, instalowanych w takich samych komputerach Mac czy PC, z ja-
kich korzystamy powszechnie w domach!

Informacje na temat wykorzystania karty Live! do komponowania muzyki zamiescilismy
w rozdziatach od 14. do 17.

Dzwiek w Swiecie rzeczywistym

Pierwsze modele kart muzycznych, mimo sporych ograniczen technologicznych, po-
trafity generowac tony muzyczne o zwartym, cho¢ wyraznie elektronicznym brzmieniu
— zupelnie niezle spetnialy swoje zadania zwiazane z grami komputerowymi czy ow-
czesnymi aplikacjami muzycznymi. Jednakze $wiat dzwigkow rzeczywistych wciaz
pozostawal poza ich mozliwosciami, poniewaz nie byly one w stanie generowac ani
odtwarza¢ odglosow, jakie styszymy wokot siebie. Na przyktad, fala dzwigckowa po-
wstajaca w wyniku stluczenia szkta nie mogta zosta¢ odwzorowana za pomoca prostych
kart muzycznych.

Bytoby idealnie, gdyby komputery potrafity to, co magnetofony — za pomoca wypo-
sazenia przechwytujacego rejestrowaé wibracje powietrza powodujace powstawanie
dzwigku, przechowywa¢ 6w zapis podobnie jak tasma magnetofonowa, a nastgpnie,
odwracajac proces, odtwarza¢ zapisany dzwigk w glosnikach. Poniewaz komputery
poshuguja si¢ informacjami zapisywanymi przy uzyciu jedynie dwdch wartosci — zera
i jedynki, znalezienie sposobu na wierne odwzorowanie analogowego przebiegu dzwie-
kowego wcale nie bylo tatwe. Nalezato bowiem rozwiazac kilka istotnych probleméw:

4 Jak odwzorowac analogowa falg dzwickowa za pomocg samych zer i jedynek?

4 W jaki sposob wiernie przechwytywacé i konwertowaé do postaci cyfrowe;j
analogowe fale dzwigkowe?

4 Jak przechowywac cyfrowe dane audio, korzystajac z réznego typu dostgpnych
nos$nikow, wlaczajac w to tasmy analogowe, dyski optyczne oraz wiele innych?

4 Jak przetwarza¢ dane cyfrowe z powrotem do postaci fal dzwigkowych?

4 Jak przechowywac¢ cyfrowe dane audio na réznego typu nosnikach,
takich jak tasmy analogowe, dyski optyczne itp?
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4 W jaki sposob zachowac niskie koszty produkcji cyfrowych urzadzen audio,
by mogly by¢ one montowane w produktach przeznaczonych do powszechnego
uzytku, takich jak odtwarzacze CD czy karty dzwickowe?

Rozwiazaniem okazata si¢ technologia okreslana mianem dzwieku cyfrowego, za$ naj-
istotniejszym elementem jej implementacji jest wykorzystanie przetwornikéw cyfrowo-
analogowych (ang. Digital-to-Analog Converter — DAC) oraz analogowo-cyfrowych
(ang. Analog-to-Digital Converter — ADC), dokonujacych konwersji zapisu dzwigkowego
z postaci cyfrowej na analogowa i odwrotnie. Dzwigk odbierany ze zrddta sygnatu audio,
na przyktad mikrofonu, jest przechwytywany w postaci analogowej i przetwarzany przez
ADC na ciag zer i jedynek. Konwersja odwrotna dokonywana jest przez DAC, dzigki
czemu przechwyconemu dzwiekowi przywracana jest forma analogowa, umozliwiajaca
jego odtwarzanie. Podobnie jak technika udzwigkowiania filméw wywolata artystyczna
rewolucj¢ w Hollywood, tak i mozliwosci rejestrowania i odtwarzania rzeczywistych
dzwiekow, jakie sprzet cyfrowy zyskat dzigki zastosowaniu przetwornikow analogowo-
cyfrowych, nadaty nowy wymiar wykorzystaniu sprzgtu audio oraz kart dzwigkowych.

Przetwarzanie analogowo-cyfrowe i cyfrowo-analogowe zostanie oméwione w nastepnym
rozdziale.

Przetworniki ADC i DAC to podstawowe elementy kart dzwigkowych. Pelnig one role
facznika migdzy analogowym $wiatem drgan powietrza, ktére powoduja powstawanie
dzwieku, a cyfrowym $wiatem zer i jedynek. Wykorzystywane sa do odtwarzania plikow
MP3, nagran muzycznych i efektéw dzwigkowych w grach, a ponadto pozwalaja nam
samodzielnie nagrywac dzwigk z roznych zrodet, takich jak mikrofon czy odtwarzacz CD.

Sound Blaster

Rysunek 1.1.
Opakowanie
pierwszej wersji
Sound Blastera

Wprowadzony do sprzedazy w roku 1989, pierwszy model karty Sound Blaster repre-
zentowat zupehie nowa klase sprzetu, taczac w sobie funkcje popularnego syntezatora FM,
takiego jak zastosowany na kartach AdLib, z mozliwo$cia nagrywania i odtwarzania dzwie-
ku cyfrowego — a wszystko to za przystgpna cene. Nowe rozwiazania zachwycily za-
réwno graczy komputerowych, jak i innych uzytkownikéw. W niedlugim czasie karta
dzwickowa stata si¢ nieodzownym elementem komputera PC, zas§ Sound Blaster zostat
sprzedany w milionach egzemplarzy, do dzi$§ pozostajac najbardziej znang karta dzwickowa.
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Zapis dzwiekowy

Funkcje dzwickowe pierwszego Sound Blastera obejmowaly monofoniczna synteze
FM i 8-bitowy zapis i odtwarzanie dzwicku, ktérego jakos¢ byta zblizona do brzmienia
audycji radiowych nadawanych z modulacja amplitudy. Karte Sound Blaster Pro wy-
posazono w mozliwosci stereofonicznego odtwarzania dzwigku — zaréwno syntezo-
wanego, jak i nagrywanego. Dzigki temu usprawnieniu Sound Blaster mogt wytwarzaé
dzwieki stereofoniczne, podobnie jak dzwigkowy sprzet ogdlnego uzytku. Skorzystaty
na tym rowniez gry, gdyz uprzestrzennienie dzwigku pozwalato efektywniej stosowaé
efekty dzwigkowe; odglosy takie jak wystrzaly czy ryk postaci komputerowych mogty
by¢ teraz odtwarzane z odpowiednio przygotowanych plikow dzwigkowych. Wielu po-
siadaczy kart dzwigckowych wymieniato si¢ nagraniami w postaci cyfrowej, przenoszac
je na dyskietkach lub przesylajac przez internet za pomoca modemow.

Dzigki zastosowaniu przetwornikdw pracujacych z rozdzielczoscig 16-bitowa i cze-
stotliwo$cia probkowania 44,1 kHz, karta Sound Blaster 16 mogta odtwarzaé¢ dzwiek
z jakoscig pordéwnywalna z mozliwosciami stacjonarnych odtwarzaczy CD. Wraz ze
wzrostem liczby bitow wykorzystywanych do zapisu dzwigkowych informacji cyfrowych,
odtwarzany dzwigk nabrat gtadkosci i stat si¢ bardziej realistyczny niz sztucznie brzmiacy
dzwiek 8-bitowy. Maksymalng czestotliwos¢ probkowania zwigkszono w karcie Sound
Blaster Live! z 44,1 do 48 kHz. Zwigkszenie liczby pobieranych i przechowywanych
probek przebiegéw akustycznych zaowocowato zwigkszeniem wiernosci nagran cyfro-
wych. Czestotliwos¢ 48 kHz jest czesto wykorzystywana w konsumenckich cyfrowych
technologiach dzwigkowych, na przyktad w DVD.

Obecnie karty takie jak Live! moga odtwarza¢ dzwigk wiernie i czysto, w pelnym zakresie
czestotliwosci akustycznych styszalnych dla cztowieka. Jakos$é stosowanych dzi$ prze-
twornikow jest znacznie wyzsza od jakosci tych, ktére montowano we wczesnych mo-
delach kart Sound Blaster. Wynika to z ulepszen w projekcie karty, podwyzszenia jakosci
elementéw elektronicznych oraz usprawnienia proceséw technologicznych. W ten sposéb
potozono kres narzekaniom uzytkownikow Sound Blastera uskarzajacym si¢ na zaklocenia
i szumy dochodzace z glosnikow. Jednoczes$nie zapewniono Sound Blasterowi mozliwosé
poprawnej wspotpracy z glosnikami i sprzgtem dzwigkowym najwyzszej jakosci.

Zastosowana w uktadzie EMU10K1, montowanym na wszystkich kartach Live!, opa-
tentowana technologia 8-punktowej interpolacji sprawia, ze dzwieki zapisane w plikach
dzwigkowych, o parametrach nizszych niz preferowane 16 bitow i 44,1 Iub 48 kHz, sa
odtwarzane czysciej] w porownaniu z innymi kartami dzwigkowymi. Zaréwno pro-
gramy obstugujace strumieniowq transmisj¢ dzwigku przez internet, jak i gry czesto
korzystaja z plikdw zapisywanych z rozdzielczoscia 16 bitdw i czgstotliwoscia prob-
kowania 22 kHz. Jako$¢ zapisu w takim formacie jest o potow¢ nizsza w pordwnaniu
z jakoscig dzwigku CD.

W odréznieniu od wezesniejszych modeli kart Sound Blaster, ktore mogly odtwarzac
w danym czasie co najwyzej jeden plik dzwigkowy, Live! potrafi miksowacé i odtwarzaé
dzwigki transmitowane przez kilka kanatéw jednoczesnie. Zawdzigczamy to modutowi
miksujacemu wbudowanemu w uktad EMU10K 1. Pozwala on uruchomi¢ kilka aplikacji
dzwickowych w tym samym czasie i jednoczes$nie odtwarzaé¢ dzwigki generowane przez
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nie wszystkie. Porownajmy t¢ zdolno$¢ z mozliwosciami wczesnych kart dzwigko-
wych. Pierwsza uruchomiona aplikacja przejmowata catkowita i wylaczng kontrolg
nad przetwornikami cyfrowo-analogowymi, uniemozliwiajac odtwarzanie dzwigkow
generowanych przez jakikolwiek inny program. Cho¢ na pierwszy rzut oka wydaje si¢
to nie mie¢ znaczenia, to jednak nalezy powiedzie¢, ze nowe rozwiazanie daje pewne
korzysci. Nie chcieliby$Smy przeciez przeoczy¢ np. dzwigkowego sygnatu menedzera
zadan czy komunikatora tylko dlatego, ze akurat stuchamy pliku MP3.

Przyktad dzwiekowy

Katalog na plycie CD: Rozdzial 1. — DzZwickowa ewolucja komputera osobistego
Plik: Sample Size Comparison.wav

Poréwnaj jako$¢ tego samego fragmentu muzycznego, nagranego dwukrotnie. Pierw-
sza wersja zostala zarejestrowana w trybie 8-bitowym — pordwnaj ja z wersja druga,
16-bitowa. Zauwazysz, ze wersja 8-bitowa zachowuje mniej szczegdtéw oryginalnego
dzwigku, szczeg6lnie w gornym zakresie czgstotliwosci. Wynika to z faktu, iz informacje
konieczne do odtworzenia dzwigku zapisano przy uzyciu mniejszej liczby bitdéw. We
wskazanym katalogu znajdziesz dwa pliki: Sample Size Comparison — 8bit.wav oraz
Sample Size Comparison — 16-bit.wav. Dzigki ich poréwnaniu przekonasz sig, o ile lepiej
brzmi dzwigk 8-bitowy odtwarzany za pomoca karty Live! od tego samego dzwigku
odtwarzanego przez starsza kart¢ dzwickows, za pomoca ktorej zostal zarejestrowany.

Synteza muzyczna

Wczesne modele kart Sound Blaster, z karta Sound Blaster AWE wiacznie, wyposazone
byly w elektronicznie brzmiacy syntezator FM oparty na uktadzie Yamaha OPL2, a w p6z-
niejszych latach — OPL3. Taka forma generowania dzwigkoéw muzycznych miata duze
znaczenie w czasach, kiedy komputery nie byly tak zaawansowane i wydajne jak obecnie.
Strumieniowe odtwarzanie danych dzwigkowych transmitowanych z pliku do wyjscia
dzwigkowego jest dzi$ rzecza zwykla.

Zapis dzwiekowy dla muzyki?

Oczywiscie, odtwarzanie nagran muzycznych za pomoca przetwornika cyfrowo-
analogowego pozwala reprodukowaé dzwigk w takiej postaci, w jakiej zostat on zapi-
sany — podobnie jak w przypadku odtwarzaczy CD, ktére odczytuja dane z plyt
kompaktowych i odtwarzaja je za pomocg wbudowanych przetwornikow. Metoda ta,
okreslana mianem ,,strumieniowego przekazu audio”, poddaje w watpliwosé celo-
wo$¢ montowania uktadow syntezatorow na kartach dzwigkowych. Jednakze prze-
chowywanie danych byto niegdys$ ogromnym problemem, szczegélnie przed upowszech-
nieniem si¢ CD-ROM-u. Jednak nawet po jego upowszechnieniu staly transfer danych
z ptyty CD-ROM do karty dzwigkowej pochfanial znacznie wigcej mocy obliczeniowej
procesora niz dzis, w dobie procesorow taktowanych z gigahercowymi czestotliwosciami.

W przypadku gier marnotrawstwem byloby poswiecanie duzej czgsci mocy oblicze-
niowej procesora na odtwarzanie Sciezki dzwigkowej, skoro dostgpne bylo znacznie
wygodniejsze rozwigzanie. Moc obliczeniowa mogta zostaé wykorzystana do poprawy
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dziatania samej gry, np. przez polepszenie grafiki i efektow graficznych, jak réwniez
do podniesienia poziomu sztucznej inteligencji komputerowych przeciwnikow. Gene-
rowanie muzyki przez syntezator, a tym samym odcigzanie procesora od zadan zwia-
zanych z odtwarzaniem $ciezek dzwigkowych, byto glownym zadaniem kart dzwickowych
tamtego okresu.

Kompozytorzy tworzacy muzyke za pomoca syntezatoréw korzystaja z plikéw w forma-
cie MIDI (ang. Musical Instruments Digital Interface), zawierajgcych jedynie informa-
cje o tym, jakie nuty, o jakiej dtugosci i kiedy majg by¢é zagrane oraz jakie barwy
instrumentalne maja zostac uzyte. W plikach MIDI nie sg zapisywane nagrania cy-
frowe ani dzwieki instrumentéw, co powoduje, ze pliki te sg mate, tatwe w zarza-
dzaniu i nie obcigzajg zasobdw systemowych komputera.

Realistyczne brzmienia instrumentalne w syntezie wavetable

Uzytkownicy kart dzwigkowych zawsze pragngli, by brzmienie muzyki generowane;j
przez owe karty bylo jak najbardziej realistyczne. Niestety, w tamtym czasie jedynie
najdrozsze instrumenty elektroniczne wyposazone byly w uktady zapewniajace nie-
mal idealne odwzorowanie brzmien instrumentalnych. Tak bylo do chwili wprowa-
dzenia do sprzedazy, a miato to miejsce w roku 1996, karty dzwigkowej Sound Blaster
AWE, w ktorej zastosowano technologiczne rozwiazanie zwane syntezq wavetable,
ktore pozwalalo uzyska¢ znacznie bardziej realistyczne brzmienie. Role syntezatora wave-
table w karcie AWE petit uktad EMUS000.

Zamiast generowa¢ brzmienia instrumentalne metodami matematycznymi, przy uzyciu
technik takich jak synteza FM, synteza wavetable wykorzystuje nagrania rzeczywistych
instrumentdw, ktorymi syntezator moze dowolnie manipulowaé. Funkcje taka obstuguje
uktad EMU10K1 bedacy sktadowym elementem kazdej karty Live!, zapewniajacy wy-
soka jakos¢ brzmienia zarowno barw instrumentalnych, jak i efektéw dzwigkowych.

W odréznieniu od uktadu EMU10K1, ktéry moze obstugiwa¢ zaréwno kanaty audio, jak
i synteze wavetable, uktad EMU8000 montowany na kartach AWE zajmowat sie
jedynie funkcjg syntezy i, podobnie jak Sound Blaster 16, korzystat z osobnych
przetwornikéw ADC i DAC.

Wygoda w komponowaniu muzyki

Karta Sound Blaster, a szczegélnie model Live!, znana jest jako karta dzwigkowa dla
zastosowan multimedialnych i gier, a to za sprawa zastosowanej technologii EAX.
Oprocz tego karta Live! jest takze bardzo wydajnym narze¢dziem do tworzenia muzyki.
Od czasu pojawienia si¢ modelu Sound Blaster AWE wielu muzykoéw wykorzystuje
te karte do komponowania swoich utworow — w wielu przypadkach sg to kompozycje
komercyjne.

Oprdcz syntezatora wavetable na kartach Sound Blaster AWE32, firma Creative za-
stosowatla jeszcze jedno rozwiagzanie rozszerzajace muzyczne mozliwosci Sound Bla-
stera i czyniace z niego idealne narzedzie dla muzykéw — technologi¢ SoundFont.
Podobnie jak czcionki typograficzne wykorzystywane do wyswietlania tekstu na ekranie
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Karta

monitora i jego drukowania, pliki SoundFont zawierajq brzmienia instrumentalne. Moga
by¢ uzywane przez dowolng kart¢ Sound Blaster obstugujaca technologi¢ SoundFont
i wykorzystywane w kompozycjach MIDI jako barwy instrumentow.

Wiecej informacji na temat technologii SoundFont znajdziesz w rozdziale 16.

Dawniej mozliwosci takie byly dostepne jedynie w profesjonalnych studiach nagra-
niowych, gdyz odpowiednie urzadzenia, zwane samplerami, kosztowaty tysiace dolarow.
Dzigki mozliwosciom samplingu, jakimi dysponuja karty Sound Blaster AWE i AWE 32
wykorzystujace uktad EMUS8000, a takze karta Live! wyposazona w uktad EMU10K1,
karty te moga petni¢ role wyspecjalizowanego samplera, kosztujacego znacznie mniej
niz profesjonalne urzadzenia. Ponadto karty te potrafia miksowaé odtwarzane kompo-
zycje do plikéw audio, ktore nastepnie mozna kompresowaé do formatu MP3, czy
nawet nagrywac na ptytach CD.

Wiekszos¢é kart Sound Blaster wykorzystujgcych uktady E-MU moze obstugiwaé
technologie SoundFont. Do tej grupy nalezg karty, na ktdrych zainstalowano uktady
EMUS8O0OO i EMU8B00S8, karty Live! wyposazone w uktad EMU10K1, a nawet karty
przeznaczone dla komputeréw przenosnych wyposazonych w uktad EMU8710.

Szybsza magistrala systemowa (ang. Peripheral Component Interconnect — PCI) za-
pewnia szybsza komunikacje migdzy karta Live! i komputerem, dzieki czemu brzmienia
SoundFont moga by¢ zapisywane w gtownej pamigci operacyjnej komputera. Takie roz-
wiazanie pozwala uzytkownikowi na tadowanie duzej liczby brzmien SoundFont jed-
noczesnie, a takze duzych plikow SoundFont, zawierajacych ich obszerne kolekcje.
Uzytkownik karty Live! moze wykorzystaé maksymalnie 32 megabajty pamigci ope-
racyjnej komputera (dla poréwnania — karty AWE dysponowaty zaledwie potmega-
bajtowa pamigciag RAM).

Barwy instrumentalne generowane przez karte Live!, dzigki wykorzystaniu wysokiej
jakosci efektow i 8-punktowej interpolacji, potaczonych z technologiami syntezy wave-
table i SoundFont, brzmia bardziej realistyczne i czysciej niz dotychczas. Polifonia, czyli
parametr okreslajacy liczbe gltoséw instrumentalnych, jakie jednocze$nie moze gene-
rowa¢ instrument elektroniczny, zostata zwiekszona w przypadku kart Live! do 64,
podczas gdy karty zbudowane na podstawie uktadu EMUB8000 dysponowaty polifonig
32-glosowa. Pozwala to na tworzenie bardziej rozbudowanych aranzacji i wykorzy-
stanie brzmien SoundFont o wyzszym stopniu ztozonosci.

dzwiekowa jako koncentrator audio

Wraz z rozwojem kart dzwigkowych, coraz szybszych kart graficznych i CD-ROM-u
jako ekonomicznego rodzaju nosnika, multimedialne zastosowania komputeréw bardzo
si¢ upowszechnity. Dzisiejsze komputery pozwalaja ogladaé filmy wideo, stucha¢ wysokiej
jakosci nagran dzwigkowych, gra¢ w interaktywne gry, korzystaé¢ z oprogramowa-
nia edukacyjnego, a nawet przeprowadzac prezentacje biznesowe. W wyniku rozwoju
technologicznego takich urzadzen jak napedy CD-ROM, dekodery MPEG i DVD, karty
telefoniczne oraz wielu innych, generujacych dzwigki odtwarzane za pomoca glosnikdw,
karta dzwigkowa przeistoczyta si¢ z prostej kombinacji uktadu dzwigkowego z synte-
zatorem muzycznym w koncentrator audio spetniajacy réznorodne zadania, m.in.:



Rozdziat 1. ¢ Ewolucja dZzwieku w komputerach osobistych 27

4 odtwarzanie dzwigkow wytwarzanych przez rdzne urzadzenia peryferyjne,
z ktorych sygnaty odbierane sa poprzez odpowiednie ztacza na karcie;

4 miksowanie dzwigkdw z réznych zrodet i przesytanie ich do glosnikow
przytaczonych do wyjscia audio;

4 regulacja glosnosci i panoramy, a takze wyciszanie poszczegolnych zrodet dzwigku;

4 umozliwienie uzytkownikowi indywidualnej regulacji gtosnosci kazdego zrodta
dzwigku z osobna oraz glosnosci ogodlnej;

4 zapis dzwigku odbieranego z dostgpnych zrodet.

Mikser jest weztem, w ktorym zbiegaja si¢ sygnaly doprowadzane z poszczegolnych
zrddet dzwigku. Wezesniejsze modele kart wykorzystywaty miksery analogowe, ktore
wprowadzaly zaklocenia i szumy do miksowanego dzwigku. Wynikato to z faktu, ze karta
dzwickowa musiata by¢ osadzona na ptycie gtdéwnej komputera, czyli w srodowisku
o duzym natezeniu szumow wywotywanych przeptywem pradu. W nowszych kartach,
takich jak Live!, sg stosowane miksery cyfrowe, co w potaczeniu z wysoka integracja
elementow elektronicznych przynosi znaczaca redukcj¢ znieksztatcen sygnatu wysy-
fanego do glo$nikow.

Wiecej informacji na temat miksera karty Live! zamiescilismy w rozdziale 7.

W rozdziale 4. omowimy ztacze rozszerzen montowane na kazdej karcie serii Live!. Zlacze
to umozliwia zwigkszenie liczby dostgpnych wejs¢ i wyjs¢ przez dotaczenie urzadzen
cyfrowych takich jak Creative Live!Drive, czy tez moduly wejs¢ i wyjs¢ cyfrowych innych
producentéw. Zlacza zainstalowane na karcie Live! pozwalaja ponadto taczy¢ z nig
odtwarzacze CD, rejestratory MiniDisc, mikrofony, a takze innego typu analogowy badz
nawet cyfrowy sprzet audio. Dzigki temu karta Live! moze pehni¢ rolg domowego centrum
rozrywki.

W rozdziale 5. zajmiemy sie przylgczaniem sprzetu dzwiekowego i audiowizualnego do
karty Live! — zaréwno bezposrednio, jak i za posrednictwem cyfrowych urzqdzen 1/O.

Sound Blaster

Firma Creative przeszta dtuga droge od czasu wprowadzenia do sprzedazy pierwszego
modelu karty Sound Blaster, co miato miejsce ponad dziesig¢ lat temu. We wczesnych
latach swej dziatalnosci wiele problemow nastreczaty jej firmy konkurencyjne, bez
oporoéw reklamujace swe produkty jako karty ,,zgodne z Sound Blasterem”, korzysta-
jac w ten sposob z dorobku Creative. Jednakze nie przeszkodzito to firmie w utrzy-
maniu czotowej pozycji na rynku kart dzwigkowych przez ponad dekadg. Creative
wcigz pracuje nad innowacyjnymi rozwiazaniami i nowymi funkcjami, zwigkszaja-
cymi realizm i jakos¢ brzmienia oferowanych produktow. Dzigki nowym, niezwykle
efektywnym i wydajnym rozwiazaniom dzwickowym dla komputeréw osobistych karty
Creative wyrdzniaja si¢ obecnie bardzo wysoka jakoscia.
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Chronologia rozwoju kart Sound Blaster

Wyprodukowano tak wiele modeli kart Sound Blaster, ze nawet niektorzy pracownicy
Creative, nie wspominajac o uzytkownikach, nie potrafia ich wyliczy¢! Omowimy
wigc teraz kilka najwazniejszych punktéw w ewolucji Sound Blastera, konczac na mo-
delu Sound Blaster Live!, okrzyknietym przez wielu uzytkownikoéw i publicystow re-
wolucja w dziedzinie dzwigku komputerowego.

Poprzedniczka Sound Blastera byta karta o nazwie Game Blaster. Byla to karta zbu-
dowana na bazie prostego, 12-glosowego syntezatora muzycznego Creative Music
System (C/MS), przeznaczona dla graczy, ktérym zalezato na poprawieniu oprawy mu-
zycznej w grach. Oprogramowanie dla tego modelu karty tworzyli programisci ze-
wnetrzni, aczkolwiek karta nie spotkata si¢ z tak szerokim uznaniem na rynku jak
konkurencyjna AdLib, wyposazona w syntezator FM. Nie zapewniala tez mozliwosci
odtwarzania zapisu dzwieckowego, co na szczescie uzupetniono w konstrukcji karty
Sound Blaster.

1989 — Sound Blaster

Pierwsza karta dzwigkowa oferowata funkcje odtwarzania 8-bitowego zapisu dzwig-
kowego i syntez¢ FM. W pierwszej wersji, nazwanej po prostu Sound Blaster 1.0, za-
chowano uklad syntezatora Creative Music System, by zapewni¢ zgodnos¢ z karta
Game Blaster, wprowadzong do sprzedazy w roku 1987. Jednakze z elementu tego
zrezygnowano juz w wersjach nastepnych, czyli 1.5 i 2.0, co miato na celu zredukowanie
kosztow produkcji. Syntezator FM instalowany na karcie, zgodny z karta AdLib, brzmiat
bowiem znacznie lepiej (nawet mimo ze muzyka odtwarzana byla monofonicznie, a nie
stereofonicznie, jak w przypadku C/MS) i doskonale wspotpracowat z grami i oprogra-
mowaniem. Kolejne modele Sound Blastera rowniez byly pozbawione uktadu C/MS.

1991 — Sound Blaster Pro

Po ogromnym sukcesie rynkowym Sound Blastera firma Creative wykonata nastgpny krok,
wprowadzajac funkcje odtwarzania stereofonicznego zaréwno 8-bitowego zapisu dzwie-
kowego, jak i syntezy FM.

W tym roku rozpoczgeta si¢ rowniez swoista rewolucja multimedialna powodujaca nagty
wzrost zainteresowania, szczegdlnie wsrod uzytkownikow indywidualnych, takimi
urzadzeniami jak napedy CD-ROM czy multimedialne zestawy rozszerzajace. W nurt ten
wilaczyla si¢ rowniez firma Creative, oferujac zestawy sktadajace si¢ z karty Sound Blaster
i czytnika CD-ROM.

1992 — Sound Blaster 16, Sound Blaster 16 ASP i Wave Blaster

Wprowadzenie funkcji nagrywania i odtwarzania plikow dzwigkowych o czestotliwosci
probkowania 44,1 kHz i rozdzielczosci 16-bitowej uczynito z Sound Blastera urzadzenie
doréwnujace jako$cig dzwigku odtwarzaczom CD. Za syntez¢ muzyczna w dalszym ciagu
odpowiadat jednak syntezator FM.
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Pierwsza wersja tego modelu nosita nazwe Sound Blaster 16 ASP (skrot ASP pochodzit
od okreslenia Advanced Signal Processor — zaawansowany procesor sygnalowy. Za-
stapiono go wkrétce skrétem CSP — Creative Signal Processor) i wyposazona byta
W prosty procesor, pozwalajacy przetwarzac¢ sygnat dzwigkowy przy uzyciu algorytmow
matematycznych. Poczatkowo wykorzystywano go w potaczeniu z technologig trojwy-
miarowego pozycjonowania dzwigku QSound i w systemach rozpoznawania mowy, ale
zainteresowanie ze strony programistow bylo znikome. Ponadto wyposazenie wszystkich
kart dzwigkowych w 6w uktad byloby zbyt kosztownym przedsigwzigciem, w zwiazku
z czym nie instalowano go w wigkszosci kart Sound Blaster 16 ani w zadnym pdzniejszym
modelu.

W tym czasie rynek zaakceptowat technologi¢ Plug and Play, ktdra w zatozeniu miata
umozliwia¢ montaz i tatwa konfiguracje urzadzen peryferyjnych, bez koniecznosci
angazowania uzytkownika w zawite zabiegi techniczne, takie jak przestawianie zworek,
umieszczonych m.in. na powierzchni karty Sound Blaster. Firma Creative wprowadzita
do sprzedazy nowy model Sound Blastera, opatrzony etykieta PnP, ktora oznaczata
zgodno$¢ z technologia Plug and Play. Tak narodzit si¢ Sound Blaster 16 PnP.

Stowo multimedia stato si¢ bardzo popularnym hastem, a sprzet multimedialny — nie-
odzownym nabytkiem kazdego gracza czy maniaka komputerowego. Zanim czytniki
CD-ROM mogty wspoélpracowaé z interfejsami dyskow twardych, jakie znajdujemy
na wszystkich na plytach glownych, korzystaty z wiasnego standardu potaczen. Kom-
putery nie dysponowaty ztaczami réznych standardow, w zwiazku z czym obowiazek
sterowania pracg czytnika CD-ROM, komunikowania go z komputerem i przesytania
danych spadt na kart¢ dzwickowa. Aby umozliwi¢ Sound Blasterowi wspolprace z na-
pedami CD-ROM oferowanymi w multimedialnych zestawach rozszerzajacych i w no-
wych komputerach osobistych, na karcie umieszczono kontrolery dla napeddéw najpopu-
larniejszych marek, takich jak Mitsumi, Panasonic i Sony. Karta w wersji Sound Blaster
16 MultiCD zostata wyposazona w interfejsy we wszystkich trzech standardach, zas
w modelu Sound Blaster 16 SCSI-2 montowano zlacze dla czytnikow CD-ROM z in-
terfejsem SCSI.

Poniewaz popularno$¢ technologii wavetable wciaz rosta, konstruktorzy z Creative
wyposazyli karte Sound Blaster 16 w 26-szpilkowe zlacze wavetable, dzigki ktoremu
mozna byto dotacza¢ do niej dodatkowe moduty, takie jak Creative Wave Blaster, do-
skonate Roland SCD-10 i SCD-15 czy Yamaha DB50XG. Moduly wavetable zapewniaty



30

Czesé | ¢ Funkcje i podstawy

znacznie bardziej realistyczne brzmienie muzyki odtwarzanej przy uzyciu plikow MIDI
i w grach. Modut Wave Blaster wyposazono w 4-megabajtowa kolekcje probek, a wy-
korzystana przy jego konstrukcji technologia wavetable oparta byla na opracowaniach
firmy E-MU, wytworcy elektronicznego sprzgtu muzycznego, uzywanego w najlep-
szych studiach nagraniowych $wiata. Zawigzana wspolpraca zaowocowata dalszymi
wspdlnymi przedsiewzigciami, w wyniku ktorych powstaly uktady dzwigkowe dla ko-
lejnych modeli Sound Blastera, migdzy innymi EMUS000 i, zastosowany w kartach Live!,
procesor EMU10K1.

Do sprzedazy wprowadzono takze wersje tansze, o skromniejszym wyposazeniu — na
przyktad bez ztacza wavetable — okreslane jako wersje Value. Do tej rodziny nalezy
sprzedana w bardzo duzej liczbie egzemplarzy karta Sound Blaster 16 Value. Strategia
ta umozliwita firmie Creative opanowanie rynku w segmentach kart tanszych i OEM, co
zaowocowato tym, ze wielu producentéw zaczelo montowaé karty Sound Blaster w no-
wych komputerach. W wielu starszych maszynach mozna znalez¢ karte Sound Blaster 16.

1994 — Sound Blaster AWE32, Vibra Pro i Vibra 16

W odpowiedzi na zwigkszajace si¢ wymagania uzytkownikow w zakresie jako$ci
syntezy wavetable oraz wzrost popularnosci nowych konstrukcji konkurencyjnych,
takich jak Gravis Ultrasound, Creative wprowadzita do swej oferty nowe karty dzwig-
kowe serii Sound Blaster Advanced WaveEffects (AWE), wyposazone w uktad synte-
zatora EMUS8000. Karty te wyposazone byty w pamig¢ ROM dla probek, o pojemnosci
1 megabajta, oraz RAM, o pojemnosci 512 kilobajtéw, przeznaczong dla probek uzyt-
kownika. Ponadto na karcie zainstalowano dwa dodatkowe ztacza, dzieki ktorym pamieé
RAM karty mozna bylo powigekszy¢ do 28 megabajtow, umieszczajac w nich 30-
stykowe moduty SIMM, stosowane wowczas takze jako moduty pamigciowe w kom-
puterach. Kilka miesigcy pozniej pakiet oprogramowania uzupetlniono programem
Vienna SoundFont Studio, ktéry pozwalal uzytkownikowi dokonywaé edycji probek
SoundFont.

Zamiast tworzy¢ zupelie nowa konstrukcje, inzynierowie z Creative zadecydowali, ze
karta AWE32 pozostanie zgodna z modelem Sound Blaster 16, w wyniku czego zacho-
wano stare uklady syntezatora FM. Pozwalalo to programistom gier i aplikacji na stop-
niowe przystosowanie oprogramowania do nowej technologii wavetable. Programisci
szybko dostosowali swoje produkty, uwzgledniajac w nich obstuge uktadu EMUS000.
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32-glosowa polifonia syntezatora wavetable EMU8000 umozliwiata odtwarzanie do 32
dzwiekdw instrumentalnych jednoczesnie. Uzytkownicy czgsto mylili znaczenie przy-
rostka 32 w nazwie karty, uznajac, ze jest to karta 32-bitowa. W odrdznieniu od nazwy
karty Sound Blaster 16, gdzie liczba 16 rzeczywiscie oznaczala rozdzielczos¢, z jaka
pracowaly jej przetworniki, liczba 32 w nazwie AWE32 odnosita si¢ do polifonii synte-
zatora EMUS8000, a nie dzwigkowej czgsci karty. (W tym czasie liczba bitow byta wy-
znacznikiem wydajnosci sprzetu, tak jak dzisiaj jest nia czestotliwosé taktowania, poda-
wana w megahercach i wykorzystywana w dzialaniach marketingowych i reklamowych).

Jednoczesnie w sprzedazy pojawily sie karty Vibra Pro oraz Vibra 16, ktérych kon-
strukcje oparto na modelach Sound Blaster Pro i Sound Blaster 16. W odréznieniu od
standardowych kart Sound Blaster, ktére budowano przy uzyciu oddzielnych uktadow
(na przyktad po jednym uktadzie przetwornikéw ADC i DAC plus uktad syntezatora),
w kartach Vibra elementy te zostaly zintegrowane w jednym chipie. W ten sposob
obnizono koszty produkcji, a nowe rozwiazanie pozwolito montowa¢ uktady dzwigkowe
wprost na ptytach gtéwnych komputerdw.

1995 — Wave Blaster Il

Modernizacji doczekat si¢ takze modut Wave Blaster. Model Wave Blaster 11 zbudowano
na bazie uktadu EMUS8000, uzupetnionego pamigcia ROM dla probek o pojemnosci 2
megabajtow. Dzigki temu uzytkownicy kart Sound Blaster 16 wyposazonych w ztacza
wavetable mogli unowoczes$nié posiadany sprzet i korzysta¢ z funkcji syntezy wave-
table o jakosci pordwnywalnej z ta, jaka zapewniaty karty seriit AWE.

1996 — Sound Blaster AWEG4 i Sound Blaster AWEG4 Gold

Bez wzgledu na nazwe i poczynania marketingowe, karta AWE64 byla jedynie unowo-
cze$niong wersja karty AWE32, nie za$ karta 64-bitowa. (Ten model réwniez pracowat
z rozdzielczos$cia 16 bitéw). Zachowany zostal uktad syntezatora EMUS000 o polifonii
32-glosowej. Obiecywana polifonia 64-glosowa realizowana byta przez programowy
syntezator Sondius WaveGuide, ktory jednak korzystat z mocy obliczeniowej glownego
procesora komputera, a nie uktadu EMU8000. Dzigki temu rozwiazaniu karta podwoita
liczbe glosdw, ale tylko dla niektdrych instrumentow.

Pliki SoundFont wspolpracowaly wyltacznie z syntezatorem sprzetowym, a zatem nalezy
stwierdzi¢, ze mozliwosci karty AWE64 w tym wzgledzie niczym si¢ nie r6znity od moz-
liwosci karty AWE32. Ponadto w modelu AWEG64 usunigto gniazda SIMM, zastepujac
je gniazdem wlasnego standardu, co zmuszato uzytkownikow karty, ktérzy chcieli roz-
budowac jej pamieé na potrzeby préobek SoundFont, do zakupu modutéw pamigeciowych
Creative.

Karta Sound Blaster AWE64 Gold reklamowana byla jako sprzet najwyzszej jakosci,
a wyposazono ja w gniazda wyjsciowe RCA zamiast minijack i zlacza S/PDIF, umozli-
wiajacych przylaczanie urzadzen cyfrowych. Gniazda wejsciowe wykonane byty z metalu.

Jednoczes$nie wprowadzono w zycie standard SoundFont 2.0, uzupetniony kilkoma
nowymi funkcjami, ktdre wykorzystywane sg rowniez przez kartg Live!.
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1997 — Sound Blaster AWE64 Value,
Sound Blaster AWE64D (OEM) i Vibra 16x

Nowe uktady dzwigkowe EMUS8008 i Vibra 16x wprowadzono jako unowoczes$nione
zamienniki poprzednich modeli, zapewniajace obstuge nowych funkcji takich jak tréj-
wymiarowe poszerzanie obrazu stereo czy w pelni dwukierunkowa (ang. full-duplex)
obstuga sygnatu akustycznego. Coraz powszechniejsze stawatly si¢ wideokonferencje,
telefonia internetowa i ushuga ,,voice over IP”, dajace mozliwo$¢ komunikacji za po-
Srednictwem ogolnoswiatowej sieci komputerowej. Obstuga funkcji full-duplex byta
niezbedna, gdyz pozwalata ona uzytkownikowi na prowadzenie w petni interaktywnych
rozmow z innymi uzytkownikami internetu. Ponadto umozliwiata ona stosowanie roz-
nych czestotliwosci probkowania podczas jednoczesnego odtwarzania i nagrywania.

Aby rozwigzaé t¢ kwesti¢ nieduzym kosztem, firma Creative uaktualnita sterowniki
starszych kart dla systemu Windows. Obstuga full-duplex byla emulowana przez szyb-
kie przelaczanie trybow nagrywania i odtwarzania. W pézniejszych modelach kart full-
duplex byt juz realizowany sprzgtowo, jako funkcja standardowa.

Niektore odmiany kart wykorzystujacych uktad EMUS8000, takie jak Sound Blaster 32
i Sound Blaster 64, pozbawione byty 512-kilobajtowej pamigci RAM dla probek Sound-
Font. Mialo to sens o tyle, ze wigkszo$¢ aplikacji nie korzystata z owej pamieci (za wy-
Jjatkiem nielicznych aplikacji do komponowania muzyki przy uzyciu brzmien SoundFont).

Inne modele, takie jak Sound Blaster AWE64 Value czy Sound Blaster AWE64D (OEM),
przeznaczone byty dla nabywcoéw z rynku tanszych kart i OEM.

W tym samym roku Creative zakupifa firm¢ Ensoniq, produkujaca wlasny model karty
dzwickowej (emulujacej karte Sound Blaster) montowanej w gniezdzie PCI. Potaczenie
technologii pozwalato opracowaé karte, ktora mozna byloby montowaé w gniazdach
PCI — w odréznieniu od starszych modeli Sound Blastera, ktore korzystaty ze znacznie
powolniejszej magistrali ISA. Podobnie jak E-MU, firma Ensoniq rozpoczynata swa
kariere na rynku elektronicznych instrumentdw muzycznych. Przejecie jej przez Creative
zaowocowato wprowadzeniem do przysztorocznych planéow produkcyjnych nowej linii
kart PCI, tworzacych nowa platforme Sound Blaster PCI.

Pod koniec roku na targach Comdex Fall firma Creative zaprezentowata nowy procesor
EMUI10KI i okreslila strategi¢ rozwoju zaawansowanych procesoréow dzwigkowych,
przewidzianych do montazu na kartach nowej generacji, ochrzczonych mianem Sound
Blaster Live!.

W tym czasie plyty gldowne mogly juz obstugiwac czytniki CD-ROM, w zwiazku z czym
instalacja kontroleréw na kartach dzwigkowych stata si¢ zbyteczna. Kolejne modele kart
rodziny Sound Blaster PCI, w tym réwniez Sound Blaster Live!, zostaly wigc ich po-
zbawione. Usunigto rowniez ztacza wavetable.

1998 — karty Sound Blaster oparte na konstrukcji Ensoniq AudioPCl,
Sound Blaster Live! i Sound Blaster Live! Value

Na poczatku roku 1998 do sprzedazy wprowadzono nowy model karty dzwigkowej,
ktorej konstrukcja byta oparta na rozwiazaniach zaadaptowanych z modelu AudioPCI
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$Swiezo zakupionej firmy Ensoniq. Nowa kart¢ oferowano pod nazwa Sound Blaster
PCI 64. Byt to model posredni na drodze ku pelnemu przestawieniu na platform¢ PCI.
Na rynku pojawito si¢ juz wiele tanich konstrukcji PCI innych producentéow, o wigkszych
mozliwosciach niz karty oparte na uktadzie EMUS000.

We wrzesniu Creative oficjalnie oglosita wprowadzenie do produkcji modelu Sound
Blaster Live! z procesorem EMU10K1, jako nowej generacji platforma dla kolejnych
modeli Sound Blastera. Hasto marketingowe So Real It Has To Be Live! podkreslato
mozliwos¢ wzbogacania dzwigku odtwarzanego przez kartg poglosem i innymi efektami.
Nowa funkcje opatrzono mianem Environmental Audio.

Jednoczesnie toczyla si¢ intensywna kampania promocyjna technologii Environmental
Audio eXtensions (EAX), ktérym firma Creative probowala zainteresowaé tworcow gier.
Obstuga tej technologii miata umozliwié¢ tatwe wykorzystanie efektow przestrzennych
w grach. Technologia EAX, w polaczeniu z obshuga dzwigku przestrzennego, realizo-
wang za pomocg dwoch par gltosnikowych, oraz technika tréjwymiarowego pozycjo-
nowania dzwieku DirectSound3D spowodowata, ze Sound Blaster Live! byt przez ko-
lejne trzy lata jedna z najpopularniejszych kart dzwiekowych wsrod graczy.

Jako$¢ brzmienia syntezatora wavetable zostata znacznie poprawiona w pordwnaniu
z jakoscia oferowang przez syntezator EMUS000, a szybsze ztacze PCI pozwolilo na
wyeliminowanie z konstrukcji drogich modutéw pamigciowych, ktére byty niezbedne
dla obstugi brzmien SoundFont przez uktad EMUS8000. Obecnie prébki SoundFont
przechowywane sa w pamigci roboczej komputera i odczytywane stamtad na biezaco
przez syntezator EMU10K1.

Wraz z karta Sound Blaster Live! w sprzedazy pojawila si¢ wersja Sound Blaster Live!
Value, ktora jest uproszczona odmiang tej samej konstrukcji. Zostata ona pozbawiona
niektdrych zlaczy, ale zapewnia te same mozliwosci i jakos¢ dzwieku, jakie udostepnia
peina wersja Live!. Atrakcyjna cena, wynoszaca 99 dolarow (za petna wersjg trzeba
byto zaplaci¢ 299 dolaréw), spowodowata, ze model Live! przebojem zdobyt rynek.
Nowe funkcje i bardzo wysoka jako$¢ dzwigku oferowane przez karty Live! sktonity
wielu uzytkownikow PC do ich zakupu.

1999 — Sound Blaster AudioPCI 128,
Sound Blaster Live! Platinum, Sound Blaster Live! Player,
Sound Blaster Live! MP3+ i Sound Blaster Live! X-Gamer

W lutym tego roku liczba sprzedanych kart Live! osiagneta milion egzemplarzy, zas
w listopadzie Creative poinformowala, ze faczna liczba sprzedanych kart Sound Blaster
wszystkich modeli wyniosta 100 milionow — akurat na dziesiata rocznicg wprowa-
dzenia do sprzedazy pierwszego Sound Blastera. Karty nizszej klasy, oparte na kon-
strukcji Ensoniq AudioPClI, wciaz byly oferowane na rynku OEM i montowane w no-
wych komputerach licznych producentéw, podczas gdy Live! oferowana byta nabywcom
indywidualnym i znanym wytworcom komputeréw multimedialnych.

Udostgpniono rowniez nowe wersje oprogramowania Live!Ware, 2 i 3. Owe uaktualnienia
pozwalaty na rozszerzenie mozliwosci kart Live!. Zawarto w nich rdwniez ulepszone
algorytmy trojwymiarowego pozycjonowania dzwigku, nowe aplikacje narzedziowe,
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takie jak Surround Mixer, oraz wiele funkcji pozwalajacych uzytkownikom na dosto-
sowywanie efektow generowanych przez karty Live!.

Technologia EAX szybko awansowata do rangi standardu uwzglednianego przez wielu
tworcow gier, a Microsoft zakupil licencj¢, implementujac obstuge EAX w pakiecie
DirectX, wykorzystywanym przez gry i aplikacje multimedialne dziatajace pod kontrola
systemu Windows.

W EAX 2.0 wprowadzono funkcje pochtaniania i przestaniania, co pozwolito na sy-
mulacj¢ blokowania dzwigku przez rézne obiekty w grach. W tym samym czasie za-
anonsowano nowa wersj¢ EAX 3.0, ktora miala stawi¢ czota konkurencyjnej techno-
logii dzwigku przestrzennego Aureal A3D 2.0. Niestety, nowa wersja nigdy nie zostata
udostepniona.

We wrzesniu karty Sound Blaster Live! otrzymaty wyjscie cyfrowe, do ktérego mozna
podtaczaé zestaw glosnikéw cyfrowych Creative Cambridge SoundWorks. Linia pro-
dukcyjna kart zostata podzielona, co miato na celu uwzglgdnienie réznic w oprogra-
mowaniu. Natomiast pakiet X-Gamer obejmowal t¢ sama karte Live! drugiej generacji
i zestaw gier zgodnych z EAX. Pakiet MP3+, ktory powstat na fali wzrastajacej po-
pularnosci plikdw MP3, zostat wyposazony w zestaw oprogramowania narzgdziowego do
cyfrowego przetwarzania nagran muzycznych. Nowy produkt — Platinum — to pa-
kiet obejmujacy rozszerzony zestaw oprogramowania i, co wazniejsze, modut Live!Drive
zwigkszajacy liczbg analogowych i cyfrowych wejsé 1 wyjs¢.

2000 — Seria Sound Blaster Live! 5.1

Na potrzeby srodowiska programistycznego zajmujacego si¢ tworzeniem gier opra-
cowano Environmental Audio Graphical Librarian Editor (EAGLE), czyli oprogra-
mowanie do graficznego modelowania dzwigku przestrzennego, umozliwiajace tatwe
wzbogacanie gier o efekty EAX i 3D.

Firma Creative, zachecona sukcesem kart Live!, wprowadzita do produkcji nowy mo-
del Sound Blaster Live! 5.1. Rozdzielenie linii produkcyjnej i konwencja nazewnic-
twa pozostaty te same, co w przypadku produktow drugiej generacji z roku 1999,
obejmujacej pakiety X-Gamer, MP3+ i Platinum. Konstrukcje karty Live! 5.1 rozbu-
dowano, dodajac do istniejacych wyjs$¢ dla gtosnikéw przednich i tylnych dwa dodat-
kowe wyjscia analogowe — dla subwoofera i glosnika centralnego. Owe wyjscia po-
zwalaja korzystaé z karty w potaczeniu z systemami glosnikowymi 5.1 1 zestawami kina
domowego.

Modut Live!Drive dotaczony do pakietu Platinum 5.1 to nowy model Live!/Drive IR,
zapewniajacy mozliwos¢ zdalnego sterowania praca karty za pomocg pilota na pod-
czerwien.

Zdolnos¢ dekodowania Dolby Digital stata si¢ funkcja standardowa i umozliwita po-
siadaczom kart Live! 5.1 ogladanie filméw zapisanych na ptytach DVD, z petlna ob-
shuga dzwigku przestrzennego.
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Nowatorskie rozwigzania
w konstrukceji Sound Blaster Live!

Karta Live! jest produktem znacznie bardziej zaawansowanym technicznie niz wcze-
$niejsze modele Sound Blastera, ale posrod wszystkich nowych funkcji dwie zastu-
guja na szczegolng uwage. Funkcje te staty si¢ bardzo popularne i obecnie stanowia
standard wyposazenia wszystkich nowych kart dzwigkowych.

Procesor efektow

Echo i poglos sa elementem naszego otoczenia dzwigkowego. Krzyk w glebokim tunelu
powoduje powstanie dtugiej serii odbi¢ dzwigku. Chor wystepujacy w sali koncertowe;j
nie brzmialby tak majestatycznie, gdyby wystapil w zwyczajnej sypialni, poniewaz
utracone zostatyby odbicia dzwigku wynikajace z architektury pomieszczenia. Poglos
i echo to kluczowe elementy realizmu dzwigkowego, czgsto wykorzystywane podczas
tworzenia filmowych $ciezek dzwigkowych, a takze w procesie wzbogacania glosu
wokalistow i instrumentdéw w nagraniach muzycznych. Procesor efektéw pozwala
urzadzeniom elektronicznym emulowac te powtarzajace si¢ odbicia dzwieku. Dzwiek
mozna przetwarza¢ przy uzyciu wielu innych interesujacych efektow. Jeden z nich
polega na zmianie wysokosci dzwigku, w wyniku czego uzyskujemy takie brzmienie
wokalu, jakie mozna ustysze¢ w utworze ,,Believe” §piewanym przez Cher (efekt ten
znany jest pod nazwa ,,wokodera”).

Przetwarzanie tego rodzaju wymaga duzej mocy obliczeniowej. Do polowy lat dzie-
wigcdziesiatych mozliwosci takie oferowal wylacznie sprzet studyjny. Dopiero karty serii
Sound Blaster AWE uzyskaly zdolnos¢ przetwarzania efektow. Wczesniejsze modele kart
dysponowaty ograniczonymi mozliwosciami generowania poglosu i innych efektow, i to
wylacznie w przypadku muzyki generowanej przez syntezator wavetable. Live! jest pierw-
szg karta masowej produkcji, ktora pozwala poddawaé dziataniu efektéw nie tylko
dzwieki generowane przez syntezator, ale rowniez wszystkie inne, tacznie z dzwigkami
zapisanymi w plikach i wprowadzanymi przez ztacza wejsciowe karty. Uzyskiwane
efekty brzmia znacznie lepiej niz prymitywne echo wytwarzane przez tanie systemy
karaoke. Wielu muzykéw poswiadczylo wysoka jakosé efektow oferowanych przez
karte Live!.

Procesor efektéw wbudowany w uktad dzwigkowy EMU10K1 rowniez obstuguje funkcje
przetwarzania efektowego, oferujac przy tym elastycznos¢ w zakresie umiejscawiania
dzwiekdéw w przestrzeni, zmiany ich wysokosci, brzmienia oraz naktadania interesuja-
cych efektéw na sygnaly audio i muzyke. Zespot funkcji zwiazanych z generowaniem
efektéw dzwigckowych zaimplementowanych w karcie Live! reklamowany jest przez
firm¢ Creative jako technologie Environmental Audio 1 Environmental Audio eXten-
sions (EAX). Technologie te zyskaly szerokie poparcie wsrdd programistow i tworcow
gier oraz uznanie uzytkownikéw. Dzigki funkcji przetwarzania efektow karty dzwigkowe
moga emulowac realistyczne otoczenie dzwigkowe — ma to znaczenie szczegdlnie
w przypadku takich gier jak Unreal!
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OdwiedZ pobliski sklep oferujacy gry komputerowe, a przekonasz sie, ze na opa-
kowaniach wiekszosci z nich, posréd innych oznaczerh — na przyktad nieodzownego
symbolu Windows — widnieje logo EAX.

W rozdziale 8. dowiesz sie wiecej na temat technologii EAX i ksztaltowania srodowiska
dzwiekowego za pomocq narzedzi towarzyszqcych sterownikom karty Live!.

Diwiek 3D

Dzwigk moze dochodzi¢ do naszych uszu ze wszystkich stron, ale systemy i karty
dzwiekowe przez diugie lata mogly go odtwarza¢ wytacznie w formacie stereofonicz-
nym, czyli za pomoca dwdch gtosnikow. Obejrzenie filmu z dookolng $ciezka dzwig-
kowa pozwala doceni¢ korzysci wynikajace z zastosowania techniki surround. Kiedy
gramy w gre, w ktorej obserwujemy $wiat z perspektywy pierwszej osoby, kierunko-
wosc¢ efektow dzwiekowych pomaga nam w orientacji w wirtualnym $wiecie. Zasto-
sowanie trojwymiarowego pozycjonowania dzwigku powoduje bowiem, ze gracz mo-
ze stysze¢ odglosy dochodzace z réznych kierunkéw — nawet zza plecéw. Dzigki
temu jego sytuacja strategiczna staje si¢ znacznie tatwiejsza, poniewaz okreslanie po-
zycji nieprzyjaciela jest znacznie prostsze niz w przypadku stereofonicznego otocze-
nia dzwigkowego, gdy wszystkie dzwigki, nawet te, ktore powinny dochodzi¢ z tytu,
sq styszalne z przodu.

Karta Live! pracujgca w trybie dwugtoSnikowym po wigczeniu gry z dZzwiekiem 3D
wykorzystuje funkcje wirtualnego dZzwieku dookolnego.

Zanim karta Live! trafita na rynek, obecne byly na nim karty wykorzystujace algo-
rytmy wirtualnego dzwigku dookolnego, ktorych zadaniem bylo emulowanie, przy
uzyciu dwoéch glosnikdéw, dzwigkow dochodzacych zza plecéw stuchacza. Uzyskiwa-
ne efekty nie byly jednak zbyt realistyczne, gdyz aby algorytmy te byty skuteczne,
stuchacz musiat przez caly czas znajdowac si¢ w $cisle okreslonym punkcie migdzy
glosnikami.

Niektore karty obstugiwaly nieco bardziej rozbudowane konfiguracje glosnikowe. Do
grupy tej nalezata rowniez karta Sound Blaster PCI 64, ale dopiero model Live! przy-
czynit si¢ do popularyzacji czterogtosnikowych systemoéw dzwieku przestrzennego,
ktére to konfiguracje w nomenklaturze Creative okreslane sa jako ,,czteropunktowe
systemy surround”. Mozliwos¢ taczenia kart Live! z wielokanalowym systemem gto-
$nikowym Creative Cambridge SoundWorks spowodowata duze zainteresowanie gra-
czy 1 uzytkownikéw komputeréw konfiguracjami wieloglosnikowymi. Nietrudno byto
przekonaé zarowno ich, jak i tworcow gier do korzysci ptynacych z zastosowania
technik dzwigku dookolnego! Obecnie obstuga dzwieku 3D jest obowigzkowa funk-
cja kazdej karty dzwickowej, zwlaszcza jesli jest to model przeznaczony dla kompu-
terowych graczy.
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Przesztosc¢ i terazniejszos¢

Historia firmy Creative jest niemal synonimem ewolucji komputerowych kart dzwie-
kowych. Na taki stan rzeczy wptyneto wiele czynnikow, migdzy innymi wysitki po-
dejmowane w r6znych dziedzinach, zaréwno technicznych, jak i prawnych, majace na
celu poskromienie konkurencji. Wymieniajac czynniki, ktéore w duzej mierze przy-
czynity si¢ do osiagnigcia tak duzego sukcesu przez firmg¢ Creative, wspomnie¢ nale-
zy o dalekowzrocznosci jej zatozycieli, ktorzy dostrzegli, jak waznym dodatkiem do
komputera jest karta dzwigkowa, oraz o ich wizji wyposazenia kazdej maszyny licza-
cej w taka wilasnie karte. Ponadto z oméwione;j tu historii rozwoju firmy i jej produk-
tow wynika niezbicie, ze Creative jest firma nie uciekajaca przed innowacjami, z cze-
go skwapliwie korzystata konkurencja, opisujac swoje karty dzwigkowe jako ,,zgodne
z Sound Blasterem”.

Zgodnos¢ z Sound Blasterem

Jedng z przyczyn wysokiej pozycji firmy Creative i marki Sound Blaster na rynku jest
pojecie zgodnos$ci z Sound Blasterem, ktére ma swoje zrddta w architekturze sprzetu
i oprogramowania wczesnych komputerow osobistych. By¢é moze wiesz z lektury arty-
kutéw prasowych, materiatéw promocyjnych i testow sprzetu, ze Sound Blaster zostat
uznany za standard dla kart dzwigkowych, szczegdlnie w odniesieniu do konstrukcji
sprzed 1996 roku, kiedy to dominowaty gry dla systemu DOS. Zgodno$¢ z Sound
Blasterem oznaczata wigc, ze dana karta obstuguje wszystkie funkcje i pracuje w po-
dobny sposdb, co Sound Blaster. Byto to istotne o tyle, ze karty Sound Blaster produ-
kowano w wielu odmianach, a licznie pojawiajace si¢ nowe programy (zwlaszcza gry)
przystosowywane byly do ich obstugi. Wystarczyto wiec, by twoérca gry uwzglednit
obstuge kart Sound Blaster, nie martwiac si¢ o zapewnienie obstugi innych kart, nie-
zgodnych ze standardem.

Sytuacja zmienita si¢ wraz z rozpowszechnieniem systemu Windows. System ten funk-
cjonuje w sposob autokratyczny i wymaga, by wszystkie instrukcje i zadania kierowane
do sprzetu (na przyklad zadanie wyswietlenia informacji na ekranie czy odtworzenia
dzwigku przez karte dzwigkowa) byly wysylane najpierw do niego. Dopiero system,
za posrednictwem sterownikéw dostarczonych przez producenta sprzgtu, komunikuje
aplikacje z urzadzeniem. Kazde urzadzenie wspotpracujace z systemem i zainstalo-
wanymi w nim aplikacjami musi by¢ wyposazone w odpowiednie sterowniki.

Architektura systemu Windows powoduje, ze kwestia zgodnosci z Sound Blasterem
staje si¢ zagadnieniem dyskusyjnym. Wytworcy kart dzwigkowych nie musza juz
bowiem dbac o zgodnos¢ swoich wyrobow z tym standardem i moga wdraza¢ wlasne
projekty. Jesli karta zostanie wyposazona w funkcjonujace w systemie Windows sterow-
niki, kazda aplikacja bedzie mogta si¢ z nia komunikowac.

Poprzednie modele kart Sound Blaster, do modelu Sound Blaster AWE wtacznie,
zachowywaly petng zgodno$é ze standardem Sound Blaster. Wynikato to z faktu, iz
wiele gier wciaz pracowato pod kontrola systemu DOS i polegato na Sound Blasterze
jako platformie dzwigkowej. Sytuacja zmienita si¢ wraz z pojawieniem si¢ kart Sound
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Blaster PCI, do ktdérych zaliczamy takze kart¢ Live!. Creative zrezygnowata z zacho-
wywania sprzgtowej zgodnosci z Sound Blasterem, optujac za programowa emulacja
tego standardu. Celem tego rozwiazania jest zachowanie mozliwosci uruchamiania
gier dla systemu DOS (cho¢ nie wszystkich) w systemach Windows 95 i 98. Dzi$ juz
rzadko pojawia si¢ termin ,,zgodny z Sound Blasterem”. Punkt cigzkosci przesunat si¢
bowiem w kierunku nowych funkcji, takich jak obsluga dzwigku przestrzennego,
efektow 1 dzwieku 3D w grach.

Przysztos¢

Firma Creative nie jest chroniona przed zmianami, jakie zachodza na rynku. Konku-
rencja jest silna i wprowadza na rynek coraz to nowsze i tansze modele kart udostep-
niajace te same mozliwosci, co karta Live!. Dzwiek stat si¢ bardzo istotnym elementem
$wiata komputerow. Obecnie kazdy notebook czy asystent osobisty (PDA) wyposazony
jest w uktad dzwigkowy. Jesli zas chodzi o komputery stacjonarne, to uktady audio
montowane sg wprost na ptytach gldéwnych i stopniowo wypierajg karty dzwigkowe.

Ptyty gtowne

Rysunek 1.2.
Ziqcza audio
na plycie glownej

Karty dzwickowe staty si¢ w ostatnich latach nieodlacznym elementem komputeréw
osobistych. Sytuacja ta zachecita Intel i inne korporacje produkujace ptyty gldwne do
umieszczania uktadéw dzwigkowych wprost na tychze ptytach. Podobny trend ist-
nieje w sektorze kart graficznych, ktore zastgpowane sa uktadami graficznymi inte-
growanymi z ptytami glownymi. U podloza takiego rozwigzania lezy fakt, ze kazdy
komputer musi mie¢ mozliwos¢ wyswietlania obrazu. Plyta gtowna jest elementem
nieodzownym dla funkcjonowania komputera i petni rol¢ zarzadcy i koncentratora ta-
czacego wszystkie komponenty, z jakich sktada si¢ komputer: procesor, karte graficzna,
dysk twardy, porty USB oraz wszystkie inne urzadzenia peryferyjne.

Ztacza audio
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Niektére produkowane obecnie ptyty gldéwne sa wyposazane w uklady dzwickowe
wytwarzane przez producentéw innych niz Creative. Sa one wystarczajace szczego6l-
nie wowczas, gdy wszelkie zaawansowane funkcje, takie jak obstuga systemow wie-
logtosnikowych i przetwarzanie efektéw, sg zbedne, a nawet moglyby powodowac
obnizenie wydajnosci. Gdy w roku 1990 Intel zapowiedzial mozliwos¢ osadzania ukta-
dow dzwigkowych na plytach glownych, wielu wrdézyto niechybny upadek Creative.
Jednakze firma udowodnita, ze krytycy nie mieli racji w swoich sadach — zapotrze-
bowanie na karty o wciaz rozbudowywanych mozliwosciach i coraz wyzszej jakosSci
bedzie rosto. W nastgpnych latach bedziemy obserwowacd, jakie innowacje i uspraw-
nienia wprowadzi do swoich produktéw Creative, kontynuujac polityke rozwoju, kto-
ra jest niezbgdna z uwagi na wciaz wzrastajace mozliwosci uktadéw montowanych na
ptytach gléwnych.

Przysztosé¢ dzwieku komputerowego

Dzwigk pozostanie istotnym i nieodlacznym elementem $wiata komputeréw, gdyz nie
obejda si¢ bez niego gry, internet, aplikacje do obstugi wideokonferencji, poczty glo-
sowej, filmow, plikéw MP3 i wiele innych. Sound Blaster Live! odegral znaczaca rolg
w historii rozwoju dzwigku komputerowego, szczegdlnie w zakresie dzwicku w grach
i promocji systemow wielogtosnikowych. W nowych konstrukcjach funkcje te beda
rozwijane, wraz z rozwojem technologii dzwigkowych. By¢ moze pewnego dnia dzwigk
z komputera zabrzmi tak realistycznie, ze pomyslimy, iz byt to odgtos prawdziwy! To
wspaniata perspektywa.



