,,CONVERSATORIA LINGUISTICA”
XIII, 2021
PL ISSN 1897-1415

Mikotaj Bajew

Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie, Wydziat Politologii i Dziennikarstwa
ORCID: 0000-0002-6346-9768 | e-mail: mikolaj.bajew@gmail.com

Vittoria agli Assasinil!
Jak brzmi sukces w grze komputerowe;j?

DOI: 10.34739/clg.2021.13.01

Wstep

W niniejszym artykule podejmuje sie opisania brzmienia efektow
dzwiekowych (dalej: FOL, ang. foley)?, ktérymi oznaczono sukcesy gracza od-
niesione na polu rozgrywania gry komputerowej. Moim celem jest zbadanie
semiotycznego uwarunkowania wybranych FOL-6w i opisanie ich wtasciwo-
$ci fizycznych, charakterystycznych dla fal akustycznych?, z ktérych kazda
ma potencjal komunikacyjny, jako niezalezny od pozostatych no$nik znacze-
nia. Oznacza to, Ze wrazenie gto$nosci lub zakres czestotliwosSci wybranego ko-
munikatu akustycznego sg zalezne od intencji komunikacyjnej podmiotu,
ktory ksztattuje komunikat, nie za$ od siebie samych. Wszystkie badane FOL-e

1 Akronim ,FOL” jest uzywany przez spotecznos¢ oséb zajmujacych sie inzynieria dzwieku gier
komputerowych do okreslenia dZzwiekéw, ktére mozna ustysze¢ w grze tylko, jesli gracz wy-
kona odpowiednig akcje - tzn. przez wprowadzenie do programu komputerowego odpowied-
niej komendy, np. naci$niecie klawisza spacji na klawiaturze sprawi, ze gra wyda komunikat
zwrotny, np. posta¢ kontrolowana przez gracza podskoczy. Przyktadem takiego dzwieku be-
dzie m.in. stekniecie postaci Geralta z Rivii w grze WiedZmin III: Dziki Gon, gdy gracz w czasie
rozgrywki uzyje kombinacji klawiszy odpowiedzialng za wykonanie przez te posta¢ akcji na-
zwanej przez system gry ,silnym ciosem” (Rothstein 2018; Jaggo 2016).

2 Mam tu na mysli zakres czestotliwosci fali akustycznej - im wyzsza czestotliwos$¢, tym wyz-
szy dzwiek; mierzony w hercach (Hz), natezenie fali akustycznej - zwykle opisywany jako
,wrazenie gto$nosci”, mierzony w decybelach (dB), oraz dtugo$¢ fali akustycznej - czyli roz-
pieto$¢ czasowa wybranego dzwieku, mierzong w sekundach (s) (zob. Dyszynski 2012). Fala
dzwiekowa (akustyczna) - ruch czastek wywotany drganiem osrodka. Przez cztowieka jest
odbierana na dwa sposoby: 1) za pomoca zmystu stuchu (gdy czestotliwos¢ fali dzwiekowej
miesci sie w zakresie styszalnosci cztowieka), 2) za pomoca zmystu dotyku (gdy fale wykra-
czaja poza zakres styszalnosci cztowieka, ale ich natezenie jest tak silne, ze drgania wprawiaja
ciato w odczuwalng wibracje) (przyp. aut.).
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mieszcza sie w zakresie pasma styszalnego dla cztowieka - przyjeta norma
to 20-20000 Hz.

Piszac o brzmieniu, mam na mysli taki ,zespdt cech dzwiekowych”3,
ktéry pozwala odréznia¢ od siebie poszczegdlne komunikaty akustyczne.
Uwazam, ze tak, jak barwa dZwieku pozwala na rozrdznienie fal akustycznych
o niemal takich samych wtasciwosciach fizycznych (kierujac uwage odbiorcy
na charakterystyke zrodta dzwieku), tak brzmienie (czesto uzywane jako sy-
nonim barwy dZwieku) pozwala odrézniac zespoty takich fal, w ktoérych usty-
sze¢ mozna wiecej niz jedng barwe. W przypadku gier komputerowych
mozna moéwi¢ o brzmieniu zaréwno catej gry (w anglojezycznej literaturze
groznawczej opisywanej stowem soundscape?), jak i brzmieniu wyodrebnio-
nych w jej ramach czes$ci, np. poziomu5, a nawet brzmieniu pojedynczych ele-
mentow (np. dzwieki, ktére wydaje z siebie NPC-e¢). Brzmienie sukcesu za-
wiera sie w tej ostatniej kategorii.

Sukces a gra komputerowa

W Stowniku 100 tysiecy potrzebnych stéw odnajdujemy nastepujaca de-
finicje stowa sukces: ,pomyslny wynik jakiego$ przedsiewziecia, osiggniecie
zamierzonego celu”. Na jej podstawie i na podstawie definicji gry Jana Jacki
przyjmuje nastepujaca definicje sukcesu w grze komputerowe;j: ,pomysiny
wynik jakiego$ dzialania gracza [...] dokonujacego sie wedlug regut gry,
osiggniecie zamierzonego celu”’. Zwracam uwage, ze w tej definicji sukces
zostal ujety jako wydarzenie, bedgce skutkiem ,dzialania gracza”, nie za$

3 Jest to cze$¢ definicji stowa brzmienie w Stowniku 100 tysiecy potrzebnych stéw (Bralczyk
2005).

4 Tak, jak jezyk jest zbiorem stéw i jednoczesnie systemem, ktéry umozliwia nam za ich po-
moca opisywanie $wiata, tak soundscape mozna okresli¢ jako zbior dzwiekow, ktére sktadajg
sie na audialny wymiar rzeczywistosSci - tzn. ze soundscape nie obejmuje fal akustycznych
spoza zakresu styszalnos$ci cztowieka - i ktére tworza ,,akustyczny obraz $wiata” (opracowa-
nie wlasne na podst. Murray 1969).

5 Ang. level. Okreslenie pochodzace z jezyka graczy, oznaczajace pewien etap w grze, najcze-
Sciej odmienny od pozostatych etapéw. Charakteryzuje sie specyficznym poziomem trudno$ci
rozgrywki, czesto takze jest odrebny wizualnie, dzwiekowo, gracz moze tez zauwazy¢ zmiany
w sposobie rozgrywania gry - co gracze zwykli nazywaé ,mechanika”. Gra moze sie sktada¢
z wielu poziomdw.

6 NPC (ang. Non Player Character, pol. bohater niezalezny) - ,Kazda posta¢ w $wiecie gry, ktorej
poczynaniami kieruje komputerowa sztuczna inteligencja [tzn. nie steruje nig gracz - przyp.
aut.]” (GRYOnline.pl 2011).

7 Definicja gry wedlug Jana Jacki: , dziatanie gracza [...] dokonujace sie wedtug regut gry” (zob.
Jacko 2016: 71).
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proces lub staty element rozgrywki. Ma on zatem charakter jednostkowy. Po-
nadto dziatanie to ,dokonuje sie wedtug regut gry”, wiec jest aktem podpo-
rzadkowania sie gracza, zrzeczeniem sie zupetnej wolnosci dziatania na rzecz
ograniczenia jej do kontekstu, ktéry stwarza gra. Uwazam, Ze w tym sensie
gracz jest wrecz zmuszany do osiggniecia sukcesu w grze, poniewaz akcepta-
cjaregutidziatanie w ich obrebie prowadza do zakoniczenia gry, podczas gdy
dziatanie wbrew regutom prowadzi do odrzucenia przez gre. Jak zauwazyta
badaczka Jane McGonigal:

Uzasadniony optymizm jest wpisany w samo to medium [gre - przyp. aut.].
Z samego projektu wynika, ze kazda zagadka w grze komputerowej ma by¢
rozwigzywalna, kazda misja mozliwa do ukonczenia i kazdy poziom do przej-
$cia dla gracza, ktéry ma wystarczajgco duzo czasu i motywacji (za Sterczew-
ski 2013: 26).

Podporzadkowanie owym regutom ma jednak konsekwencje dalsze
niz tylko ograniczenie swobody dziatania gracza i zmierzanie do ukonczenia
gry. Przede wszystkim oznacza ono ulegto$¢ wobec podmiotu, ktory te reguty
ustanowit. Oczywiscie, gracz moze sam sobie narzuci¢ pewne ograniczenia,
moze sam sobie ustanowic cele, ktérych podmiot tworzacy gre nie przewi-
dziat - by¢ moze ich osiggniecie da mu nawet wiecej satysfakcji niz ukoncze-
nie gry. Jednak sukces, ktéry koniczy gre - lub jej etap - jest nieunikniony, jesli
gracz postepuje zgodnie z regutami. Brzmienie tego sukcesu, koncowego lub
czastkowego (np. ukonczenie poziomu, wykonanie zadania, zdobycie cen-
nego artefaktu gry) jest czescig wizji tworcy regut, a wiec i samej gry, ponie-
waz gracz nie ma mozliwos$ci go zmienié¢8. Spostrzezenia te prowadza do dos¢
ponurego wniosku, Ze gracz osiaga zamierzony cel - ale zamierzony przez
twdrce gry, nie przez siebie.

Metodologia badania

Podejmowana analiza jest analiza formalng - poniewaz badane jest
widmo fali dzwiekowej, wygenerowane przez program komputerowy na
podstawie wgranego pliku audio. Do badania wykorzystatem program typu

8 Pomijam tutaj sytuacje, w ktérej gracz zmienia reguty gry/moduje gre (np. zmienia plik ze
Sciezka dzwiekowa, edytuje elementy graficzne), przez co staje sie nie tylko ,czytelnikiem cy-
bertekstu [...] wktadajacym w lekture nietrywialny wysitek”, lecz takze jego wspétautorem
(zob. Aarseth 2006).
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DAWS, Reaper 6.15, ktory jest popularnym narzedziem pracy wsrdd inzynie-
réw audio. Niestety, nie udato mi sie uzyska¢ informacji, pomimo intensyw-
nych poszukiwan, w jaki sposéb program ten zamienia pliki audio na widmo,
co jest punktem wyjscia dla takiej konwersji. Co wazne, nagrania tych samych
fragmentéw rozgrywki z wybranych do badania gier, wykonane przy uzyciu
innych programoéw (Audacity, Adobe Audition CS6), po wgraniu do Reapera
daty takie samo widmo. Przypuszczam wiec, ze istnieje pewna norma, do kt6-
rej programisci piszacy DAW-y sie stosuja - jesli tak jest, mam nadzieje od-
kry¢ ja w niedalekiej przysztosci.

Peaks Display Settings LS n'
Display gain: EL_J dB
Display mode: @ Spectral Peaks N

Opacity: | E[__J

varnance: 1.00

S
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£
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Ryec. 1. Zrzut ekranu pokazujacy, jak wyglada narzedzie Peaks Display
w trybie Spectral Peaks
Zrédto: opracowanie wtasne

Widma, ktére przedstawitem w analizie, zostaly dodatkowo przetwo-
rzone przez jedna z facilities (pol. funkcjonalnos¢ [thum. wilasne aut.]) Reapera -
Peaks Display. Oferuje ona cztery tryby wysSwietlania widma w programie.
WyKkorzystatem jeden z nich: Spectral Peaks. W tym trybie probka jest wy-
$wietlana w programie jako kolorowe widmo fali. Na jego podstawie mozna
oceni¢ natezenie dzwieku catej probki, dtugos¢ fali oraz jaka jest czestotli-
wo$¢ o najwiekszym natezeniu w danym fragmencie komunikatu. Nie jest to
narzedzie idealne do badania dzwiek6éw jako komunikatéw akustycznych, ale
sposéb, w jaki dziata Peaks Display, pozwala zatozy¢, Ze to wtasnie wyswie-

9 DAW (ang. Digital Audio Workstation) - ,nic innego jak cyfrowa stacja robocza bedaca pro-
gramem komputerowym stuzacym do pracy z audio. Uzywa sie jej do nagrywania, montazu,
edycji, miksu, czy masteringu”, zob. Ostrowski (2016).

- 10 -
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tlane przez niego pasma sg w danym momencie najlepiej styszane przez gra-
cza i na nich gracz skupia swojg uwage. Aby nie zmuszac¢ Czytelnika do bez-
wzglednego zawierzania moim opisom brzmienia wybranych prébek, w sek-
cji poswieconej analizie zamie$citem takze adresy bibliograficzne, odsytajace
do wideo z badanymi przeze mnie fragmentami rozgrywki. Na potrzeby tego
artykutu do analizy wybratem prébki dzwiekowe pochodzace z nastepujg-
cych gier: Super Mario Bros. (1983), Assasin’s Creed (2007), Assasin’s Creed 11
(2009), Assasin’s Creed: Brotherhood (2010), WiedZmin III: Dziki Gon (2015).
Zdecydowatem sie na nie przede wszystkim ze wzgledu na wtasne, duze do-
$wiadczenie zwigzane z nimi, a takze to, iz jestem stalym, cho¢ biernym,
uczestnikiem ich dyskursu. Moja wiedza o nich nie ogranicza sie wylgcznie
do informacji pochodzacych z rozgrywki; spora jej czes$¢ to wiadomosci z po-
ziomu metagrowego (blogi deweloperéw, wywiady z twoércami gry itp.).
Uwazam, ze (parafrazujac stowa J6zefa Czapskiego) tylko ,mysSlenie o grach
z klawiaturg w reku”19 ma sens i jest podstawowym gwarantem bycia wiary-
godnym. Innym powodem wyboru tych gier jest ich przynalezno$¢ gatun-
kowa do RPG-6w. Te rodzine gier!?, jak zadna inng, charakteryzuje specy-
ficzny mechanizm - o §wiecie gry dowiadujemy sie przez podejmowanie qu-
estow, czyli ,[podréz] przez symboliczny, fantastyczny swiat, w ktérym pro-
tagonista lub gracz zbiera przedmioty i nawigzuje kontakty z postaciami, aby
wykona¢ stawiane przed nim zadania i osiggna¢ cel o wyjatkowym znacze-
niu”12, Zgodnie z tezg Gadamera, ze ,wtasciwym podmiotem gry wtasciwie
nie jest subiektywno$¢ kogo$, kto wsrdéd innych dziatan takze gra, lecz sama
gra” (Ktosinski 2017: 43; za Gadamer 1993: 31), zaniechanie questow nie
wptynie na gre jako proces - bedzie ona rozgrywata sie dalej, lecz nie bedzie
zmierzata do rozwigzania/zakonczenia - jednak opowies$¢, ktorg podmiot
tworzacy gre chce nam przekaza¢, ulegnie stagnacji. Z tej perspektywy suk-
cesy w grach komputerowych RPG beda zwigzane z wykonywaniem que-
stéw. Ich brzmienie powinno to zatem odzwierciedlac.

10 Oryg. ,[...] Ta ksigzka jest w pierwszym rzedzie mysSleniem o malarstwie z paleta w reku.
[...] mys$li o malarstwie podczas malowania sg dla mnie nie tylko najwazniejsze, ale te dopiero
znaczg” (Czapski 1960: 7).

11 Sformutowanie ,rodzina” zostato uzyte celowo, nawiazuje ono do koncepcji ,podobienistwa
rodzinnego” Wittgensteina, zgodnie z ktdéra rzeczy sa do siebie podobne jak cztonkowie ro-
dziny, nie za$ spelniajg z gory ustalone, sztywne kryteria (takimi kryteriami mozna okresli¢
np. ramy gatunkowe) (zob. Rojek 2007: 89-105).

12 Quest - (ang.) ,a quest is a journey across a symbolic, fantastic landscape in which a protag-
onist or player collects objects and talks to characters in order to overcome challenges and
achieve a meaningful goal” (Howard 2008: 1-5).

- 11 -
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Badanie brzmienia sukcesu w grze komputerowej

Z przywotanych w sekcji poprzedniej gier wybratem do badania komu-
nikaty dZwiekowe towarzyszace sytuacjom, ktére — moim zdaniem - z per-
spektywy podmiotu tworzacego gre mogg by¢ uznane za sukces gracza, po-
niewaz towarzysza takim akcjom, ktore swiadcza o zblizaniu sie gracza do
ukonczenia gry. Komunikaty te zestawitem w ponizszej tabeli (gry i sytuacje
podane w kolejnosci alfabetycznej):

Tabela 1. Zestawienie komunikatéw dzwiekowych towarzyszgcych sytuacjom w grze

Rok wydania gry | lokalizacja Gra Sytuacja w grze, ktorej
studia | nazwa studia komputerowa | towarzyszy komunikat
2007 | Kanada | Ubisoft Montreal Assasin’s Creed Ukoniczenie zadania
2007 | Kanada | Ubisoft Montreal Assasin’s Creed Zebranie flagi

2009 | Kanada | Ubisoft Montreal | Assasin’s Creed II |Pamie¢ zsynchronizowana

2009 | Kanada | Ubisoft Montreal | Assasin’s Creed II Zdobycie pieniedzy

Assasin’s Creed:

2010 | Kanada | Ubisoft Montreal Usuniecie flagi Borgiow

Brotherhood
1985 | Japonia | Nintendo Super Mario Bros. Ukoniczenie poziomu
1985 | Japonia | Nintendo Super Mario Bros. Zebranie monety
2015 | Polska | CD Projekt RED Wled'zr.nm I: Ukonczenie zadania
Dziki Gon
2015 | Polska | CD Projekt RED Wled'zr'nm 1 Zebranie przedmiotu
Dziki Gon

Zrédto: opracowanie wtasne

Badanie przebiegto w nastepujacy sposéb. Na poczatku nagratem pro-
gramem Reaper 6.15 audialny obraz wtasnej rozgrywki badanych gier. Pro-
gram automatycznie zapisat plik audio w postaci widma fali akustycznej (da-
lej: Sciezki). Nastepnie wybratem interesujgce mnie fragmenty proébek, przy-
cigtem $ciezki i usungtem te momenty obrazu audialnego obrazu rozgrywki,
ktére nie weszty w sktad préobek badawczych. Po tej czynno$ci aktywowatem
Peaks Display w trybie Spectral Peaks i, opierajac sie na legendzie widma, od-
czytalem czestotliwosci o najwiekszym natezeniu w wybranym komunikacie,

-12 -
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dtugos¢ komunikatu (podang z doktadnoscia do 0,1 sekundy) oraz cechy szcze-
gblne, np. proporcjonalny do czasu trwania komunikatu spadek natezenia.
Prébki zostaty zgrane w Sciezke monofoniczng, w formacie WAV, w ja-
kosci 48000 Hz (jest to gestos$¢ probkowania sygnatu audio, tzn. jak bardzo
szczegbtowy bedzie sygnat audio odtwarzany przez komputer). Jest to praw-
dopodobnie jako$¢ wyzsza od tej, z ktorg obcuje wiekszo$¢ graczy, poniewaz
standardem technologicznym jest probkowanie sygnatu w gestosci 44100 Hz.
Co wazne, réznica ta jest bardzo trudna do rozpoznania za pomoca stuchu.
Poniewaz Reaper, konstruujagc widmo fali, uwzglednia jedynie sygnat zré-
dtowy - czyli plik audio - czynniki odbioru sygnatu dzwiekowego, takie jak
stuchawki, gto$niki, adaptacja akustyczna pomieszczenia zostaly przeze
mnie pominiete. Podczas analizy opisywany jest znak, nie jego recepcja. Re-
zultaty tych obserwacji przedstawitem na grafikach umieszczonych ponize;.

Peaks Display Settings B

Dsplaygan: [ [J 21 |8
Display mode: | Speciral Peaks
Opacty. | @

LIl WWWM | ’

Ryc. 2. Probka

Zrodto: opracowanie wtasne

Prébka I - Ukonczenie zadania Assasin’s Creed
1. Sytuacja w grze: Ukonczenie zadania, polegajacego na przestuchaniu
i zabiciu ,szpiega” (ang. Informer) w lokacji Acre. Komunikat aku-
styczny o wykonaniu zadania pojawia sie wraz z komunikatem graficz-
nym tuz po u$mierceniu wyzej wymienionego;
2. Czas trwania komunikatu: 5 sekund;
Zakres pasma danego komunikatu: od 60 do 3000Hz;
4. Cechy szczegdlne: jak wida¢ na widmie, komunikat jest wyraznie dwu-
czeSciowy. Pierwsza z czeSci (ok. 1/3 Sciezki) ma zdecydowanie nizsze

w

pasmo dominujgce niz cze$¢ druga (ok. 2/3 Sciezki);

- 13 -
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5. Wideo, w ktérym mozna do$wiadczy¢ wybranego komunikatu:

Lionheart XV (2015), 07:06,/09:50.

W 0D Mm

Ryc. 3. Probka 11

Zrodto: opracowanie wiasne

Prébka II - Zebranie flagi w Assain’s Creed

1.

w

Sytuacja w grze: zebranie jednej z flag Templariuszy w lokacji Acre.
Zbieranie flag jest czynno$cig, ktora nie ma nic wspdélnego z gtéwnym
trybem fabularnym gry. W przypadku zebrania wszystkich flag danego
typu (typow tych jest 11) nie zostaje odblokowana zadna ukryta wcze-
$niej przed graczem zawarto$¢ gry, natomiast liczba zebranych flag jest
przechowywana w systemie gry;

Czas trwania komunikatu: 6 sekund;

Zakres pasma danego komunikatu: od 100 do 6000Hz;

Cechy szczegblne: komunikat ten jest niemal identyczny z tym opisy-
wanym poprzednio. Takze jest dwucze$ciowy, przy czym czes$ci pozo-
stajg w takiej samej relacji: pierwsza (ok. 1/3 $ciezki) ma nizsze pasmo
dominujace niz druga (ok. 2/3 $ciezki);

. Wideo, w ktérym mozna do$wiadczy¢ wybranego komunikatu:

Zevik (2013), 00:08,/32:40.

- 14 -
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Diplaygan: [ 1] &8

Dispay mode: | Spectral Peaks v

Opacty: \ ED

M g

Ryc. 4. Préobka 111

Zrédto: opracowanie wtasne

Prébka III - Pamiec¢ zsynchronizowana Assasin’s Creed I1

1.

w

Sytuacja w grze: komunikat pojawit sie chwile po zakonczeniu dialogu
wienczacego quest Family Heirloom, wraz z komunikatem graficznym
informujacym o zsynchronizowaniu wspomnienia (tj. ukoriczeniu za-
dania);

Czas trwania komunikatu: 3 sekundy;

Zakres pasma danego komunikatu: od 100 do 4000Hz;

Cechy szczegélne: mamy tu do czynienia z komunikatem jednoczescio-
wym, ktory zaczyna sie gto$niej niz sie konczy. Widmo sugeruje, Ze jest
to komunikat brzmiacy o wiele nizej od poprzednich, cho¢ po doktad-
nym przyjrzeniu sie mozna dojrze¢ ,przebtyski” bardzo wysokich
dzwiekow. Najpewniej jest to spowodowane heterogeniczng naturg
komunikatu; prawdopodobnie zostat on utworzony z natozenia na sie-
bie kilku (min. dwéch) réznych komunikatéw;

Wideo, w ktéorym mozna doswiadczy¢ wybranego komunikatu:
Assassin's Creed Series (2013), 05:25/05:39.

_15_
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Peaks Display Settings

Display gain: [

Display mode: | Spectral Peaks

Opacity:

8
2
&
2
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Ryec. 5. Prébka IV

Zrédto: opracowanie wtasne

Prébka IV - Usuniecie flagi Borgiéw Assain’s Creed: Brotherhood

1.

w

Sytuacja w grze: komunikat akustyczny pojawia sie tuz po ,wejsciu”
postaci sterowanej przez gracza na flage. W tym przypadku flaga znaj-
dowata sie na szczycie jednej z wiez Borgiow. Usuniecie flag Borgiow
jest zadaniem pobocznym, niewptywajgcym na gtéwny tryb fabularny
gry (podobnie jak zbieranie flag w Assasin’s Creed);

Czas trwania komunikatu: 0,6 sekundy;

Zakres pasma danego komunikatu: od 25 do 6000Hz;

Cechy szczegdlne: jest to drugi najkrétszy z badanych komunikatéw.
Niestety prébka jest (mocno) zanieczyszczona przez inne dzwieki
pochodzace z gry. Dzwiek badany reprezentuje na widmie kolor jasno-
niebieski. Sytuacja ta pokazuje, Ze do gracza zazwyczaj!'3 dociera komu-
nikat znieksztatcony, a zatem nalezy zatozy¢, ze rowniez jego odbior
bedzie inny niz w przypadku, gdyby ustyszat ten sam komunikat, ale
niezaktécony zadnym szumem komunikacyjnym;

. Wideo, w ktérym mozna do$wiadczy¢ wybranego komunikatu:

Assasin’s Creed Series (2016), 00:51/49:26.

13 Kazda gra komputerowa, w ktéra miatem okazje zagraé, domyslnie byta ustawiona w taki
sposob, by gracz doswiadczat catego soundscape, nie za$ jego pojedynczych elementéw (np.
samej muzyki). Natomiast by¢ moze istnieja gry, w ktérych warstwa audio jest zbudowana
inaczej, tj. tak, by juz na poziomie rozgrywki uniknaé¢ nachodzenia na siebie réznych, nieko-
niecznie powigzanych ze sobg elementéw soundscape.
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Display gain: [ dB
Display mode: | Spectral Peaks 2k
Opacity: | (N

Ryc. 6. Probka V
Zrédto: opracowanie wiasne

Prébka V - Zdobycie pieniedzy Assasin’s Creed I1
1. Sytuacja w grze: posta¢, ktorg steruje gracz, wtamuje sie do kufra z pie-
niedzmi i gdy jej sie to uda, na ekranie pojawia sie komunikat, ze wir-
tualne zasoby finansowe gracza powiekszyty sie. Komunikatowi temu
towarzyszy oczywisScie takze komunikat akustyczny;
2. Czas trwania komunikatu: 0,5 sekundy;
Zakres pasma danego komunikatu: od 30 do 3000Hz;
4. Cechy szczegdblne: najkrétszy z badanych komunikatéw, jednocze-
Sciowy;
5. Wideo, w ktérym mozna doswiadczy¢ wybranego komunikatu: Assa-
sin’s Creed Series (2013), 01:22/05:02.

|' |~

Ryc. 7. Probka VI
Zrédto: opracowanie wtasne

w
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Prébka VI - Ukonczenie poziomu Super Mario Bros.

1.

w

Sytuacja w grze: dotarcie sterowang przez gracza postacig do kornica
poziomu;

Czas trwania komunikatu: 9 sekund;

Zakres pasma danego komunikatu: od 60 do 3000Hz;

Cechy szczegoélne: najdtuzszy i najbardziej ztozony komunikat. Rozpo-
czyna sie homogenicznym dZzwiekiem, ktory nie zmieniajgc swojego
natezenia, zmienia swoje pasmo - od niskiego do wysokiego. Po nim
nastepuje chwila ciszy i zaczyna sie melodia, ktéra oznajmia graczowi,
Ze dany poziom zostat przez niego ukonczony. Warto zaznaczyy¢, ze ra-
zem z tg melodig pojawia sie tez dZwiek, ktéry towarzyszy zamianie
czasu (pozostatego graczowi ,w zapasie”; chodzi o czas przeznaczony
przez gre na ukonczenie poziomu) na punkty. DZwiek tego odliczania
jest wysoki i wida¢ go na drugiej czesci widma jako jasnozétty lub zie-
lonozotty. Niejednolito$¢ probki wynika ze specyfiki dziatania pro-
gramu - w zalezno$ci od dzwiekéw (o takim samym natezeniu a wy-
lacznie réznej wysokosci!) w melodii, program za najgtosniejsze
uznaje dzwieki przeliczania lub melodie;

. Wideo, w ktérym mozna do$swiadczy¢ wybranego komunikatu:

Pii89 (2014), 01:05,/38:49.

Peaks Display Settings byd [ = |
Display gain: 13 dB
Display mode: | Spectral Peaks ~

Opacity: | B

=
u
i
=

Ryec. 8. Probka VII

Zrédto: opracowanie wtasne

Prébka VII - Zebranie monety Super Mario Bros.
1. Sytuacja w grze: posta¢ sterowana przez gracza wchodzi na ikone mo-

nety, czemu towarzyszy komunikat zrzutowany powyzej;
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Czas trwania komunikatu: 0,6 sekundy;

Zakres pasma danego komunikatu: od 60 do 5000Hz;

Cechy szczegdlne: mimo Ze nie widac¢ tego na widmie, dzwiek zebrania
monety jest dzwiekiem homogenicznym, ktérego pasmo zawiera sie
w przedziale 800-3000Hz. Rozpoczyna sie gtosniej i nizej (800-1000Hz),
niz sie konczy (3000Hz). Fragmenty widma zaznaczone kolorami po-
maraficzowym, purpurowym oraz jasnoniebieskim reprezentujg
dZzwieki muzyki z gry;

Wideo, w ktéorym mozna doswiadczy¢ wybranego komunikatu:

Pii89 (2014), 01:44/38:49.

Peaks Display Settings [ = |

Displaygain: [ 21 |dB
Display mode: | Spectral Peaks

] ' )

Ryc. 9. Préobka VIII

Zrédto: opracowanie wtasne

Probka VIII - Ukonczenie zadania WiedZmin I1I: Dziki Gon

1.

w

Sytuacja w grze: ukoriczenie zadania ,Bestia z Biatego Sadu”, komuni-
kat pojawia sie chwile po zakonczeniu ostatniej rozmowy z jednym
z NPC-6w, oficerem nilfgaardzkiego garnizonu;

Czas trwania komunikatu: 1,5 sekundy;

Zakres pasma danego komunikatu: od 100 do 1500Hz;

Cechy szczegélne: komunikat jest dwuczesciowy. Na poczatku domi-
nujg niskie i $rednie tony o wiekszym natezeniu niz druga cze$¢ komu-
nikatu, na ktéra sktadaja sie tony wysokie. Natezenie spada wraz z cza-
sem trwania komunikatu;

. Wideo, w ktéorym mozna do$wiadczy¢ wybranego komunikatu:

MKIceAndFire (2015), 00:08/27:12.
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Display gain: ([n] 21 |ae
Display mode: | Spectral Peaks ~
Opacity: |

2
£
]
e
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Ryc. 10. Préobka IX

Zrodto: opracowanie wtasne

Prébka IX - Zebranie przedmiotu WiedZmin III: Dziki Gon

1.

w

Sytuacja w grze: po zwycieskiej walce z potworami, postac zbiera wy-
ekstrahowane z nich sktadniki - w tym przypadku jest to jad, jedna
z ingrediencji potrzebnych do przygotowywania eliksiréw;

Czas trwania komunikatu: 0,5 sekundy;

Zakres pasma danego komunikatu: od 70 do 800Hz;

Cechy szczeg6lne: komunikat jest osadzony w niskim i Srednim pasmie,
jest krotki; natezenie spada wraz z czasem trwania komunikatu;

. Wideo, w ktérym mozna do$wiadczy¢ wybranego komunikatu:

MKIceAndFire (2015), 25:05/43:54.

Wyniki badania

To, co przykuto mojg uwage, gdy badatem wybrane prébki dZzwiekowe

oraz ich widma, to istnienie zalezno$ci pomiedzy charakterystyka brzmienia
komunikatu a jego funkcjg w grze. DZwieki zebrania przedmiotu w WiedZmi-
nie I1I: Dziki Gon oraz dZwieki zebrania pieniedzy w Assasin’s Creed 11 i zebra-

nia monety w Super Mario Bros. sa podobne do siebie pod wzgledem czasu
trwania - odpowiednio 0,5 sekundy, 0,5 sekundy i 0,6 sekundy. Wszystkie sg
krétkimi, do$¢ wysokimi dZwiekami, ktére wyrazZnie odznaczaja sie w sound-
scape gry, i trudno je pomyli¢ z innymi FOL-ami.
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Podobne do siebie, cho¢ w odmienny sposéb, sg takze dzwieki ukoncze-
nia zadania w WiedZminie III: Dziki Gon, pamieci zsynchronizowanej w Assa-
sin’s Creed 11, ukoniczenia zadania w Assasin’s Creed oraz ukonczenia poziomu
w Super Mario Bros. Wymienione komunikaty dzwiekowe charakteryzuja sie dtu-
gim czasem trwania i szerokim pasmem brzmienia, ponadto sg dwucztonowe.

Niestety, na widmie nie mozna dostrzec pewnej bardzo istotnej cechy
wszystkich probek (za wyjatkiem jednej, tj. dzwieku zebrania monety w Super
Mario Bros.). Cecha ta jest wielowarstwowa konstrukcja. Aby to dostrzec
(cho¢ lepsze bytoby stowo ,ustyszec”), wystarczy wstucha¢ sie doktadnie
w wybrany komunikat i powtorzy¢ te czynnos$c kilka razy, nawet majgc do
dyspozycji np. wylacznie letsplay. Stopien selektywno$ci brzmienia poszcze-
gblnych warstw nie jest jednolity, cho¢ wydaje mi sie, Ze inzynierowie audio,
odpowiedzialni za soundscape danej gry, dazyli do uzyskania jak najmniejszej
selektywnos$ci warstw przy zachowaniu mozliwie petnego pasma catego ko-
munikatu (zgodnie z zasadg ,im szersze pasmo komunikatu, tym lepiej”).

Whnioski

Na podstawie poréwnania ze sobg dzwiekow krotkich z dzwiekami
dtugimi doszedtem do wniosku, Ze im wazniejszy komunikat, tym wieksza ma
,0bjeto$¢”. Na przyktad, w WiedZminie I11: Dziki Gon wiekszym sukcesem - pa-
trzac z perspektywy projektantéw gry, oczywiscie - jest ukoniczenie zadania
wyznaczonego przez gre niz zebranie przedmiotu. To pierwsze jest Zzrodtem
punktéow doswiadczenia, ktére umozliwiajg rozwdj postaci oraz odbloko-
wujg nowe mozliwo$ci mechaniki rozgrywki. Wykonywanie zadan jest tez
okazja do zbierania przedmiotéw innych niz te, ktéore mozna odszuka¢ bez
ich wykonywania. W konicu samo zebranie przedmiotu moze by¢ jedynie fi-
natem jakiego$ zadania, pozostajac podstawowg mechanika rozgrywki,
umozliwiajgca operowanie postacia w Swiecie gry w sposob efektywny
(. taki, ktéry prowadzi do ukoniczenia trybu fabularnego i do wykonywania
zadan). O wiele cze$ciej zdarza sie zebranie przedmiotu niz wykonanie zada-
nia - dotyczy to nie tylko WiedZmina IlI: Dziki Gon, ale kazdej z badanych gier.
Nie powinno zatem nikogo dziwi¢, Ze informacja - zakodowana akustycznie -
o zebraniu przedmiotu bedzie gorzej styszalna w soundscape od informacji
o ukoniczeniu zadania.

Zaobserwowanie, ze dzwieki sktadaja sie z wiecej niz jednej warstwy
jest podstawg do stwierdzenia, Ze inzynierowie audio korzystali z layeringu.
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Konstrukcja dzwieku zostata oparta na wspdétbrzmieniu wiecej niz jednej
warstwy, przy zachowaniu - na ile to mozliwe - wrazenia homogenicznosci
komunikatu dzwiekowego. Ta warstwowo$¢ kompozycji przypomina mi
nieco zapis nutowy, w ktérym gtéwnej melodii towarzysza inne, podobne
melodie, zwane gtosami. Tak jak gtosy razem z melodia gtéwna tworzg jedna,
spojnie brzmigcg catos¢, tak warstwy efektu dzwiekowego réwniez sie na-
wzajem dopetniajg. Konstruowanie pewnej catosci z kilku elementéw nie jest
oczywiScie novum, a gry komputerowe nie sg wyjatkowym polem wykorzy-
stania tej metody. Jest wrecz odwrotnie - to dzieki jej zastosowaniu i ,,oswo-
jeniu kulturowemu” gry komputerowe zawdzieczajg swoje istnienie, podob-
nie jak wiele innych tekstéw kultury.

Czy wnioski wyciggniete z poczynionej w niniejszym artykule analizy
mozna zaadaptowac do innych gier komputerowych? Uwazam, Ze tak, ale nie
wynika to ze specyfiki gier komputerowych, a ze sposobu, w jaki my, ludzie,
komunikujemy sie ze soba. Czy nie jest tak, ze gdy chcemy przekaza¢ komus co$
waznego, mimowolnie podkreslamy te wazno$¢ odpowiednim doborem stéw
(,melodia” komunikatu akustycznego), gestéw (znak graficzny komunikatu),
brzmieniem gtosu (brzmienie i zakres pasma komunikatu), oraz - a moze przede
wszystkim? - czasem (czas trwania komunikatu)? Czy oficjalne powitanie nie-
znanej nam osoby nie zajmuje nam wiecej czasu i nie poSwiecamy temu wiece;j
uwagi niz przywitaniu sie z osobg, ktérg widujemy na co dzien?

W zwigzku z tym, na pytanie, jak brzmi sukces w grze komputerowej,
moge przedstawi¢ dwie odpowiedzi. Pierwsza z nich - , To zalezy”. Zalezy od
gry, od sytuacji w grze, od wizji inzyniera audio, od realizacji tej wizji... Czyn-
nikow jest bardzo wiele. Druga z nich -, Im wiekszy sukces, tym dono$niej
wybrzmiewa”. Dowodem na to jest dtuzszy czas trwania i zakres pasma ko-
munikatéw wazniejszych w stosunku do komunikatéw mniej waznych. Nie
istnieje, przynajmniej tak wynika z badania, jeden uniwersalny sposob reali-
zacji dZwieku sukcesu w grze komputerowe;j. O jego charakterze zawsze de-
cydowac bedzie inwencja twdrcza podmiotu odpowiedzialnego za gre.
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Vittoria agli Assasini! What success sounds like in a computer game?

The paper addresses the issue of the success of the sound of computer game success.
To realise this, the author undertook a study of sound samples selected by him, which he
considered to be the auditory representation of success in a computer game. The study
was carried out with the help of the Reaper computer program and included
9 different sound characters. In the article, the author also reflects on the source and
essence of success in a computer game and the game-player-success relationship.

Keywords: success, sound, computer game, sounds
Stowa Kkluczowe: sukces, brzmienie, gra komputerowa, dZwiek
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