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ABSTRACT. Bajew Mikotaj, DZwigkowos¢ jako czynnik budujgcy spojnos¢ serii gier wideo (na
przykladzie serii Assassins Creed) [Sound quality as a coherence-creating factor in a video game
series (the example of the Assassin’s Creed series)]. “Images” vol. XXXIII, no. 42. Poznan 2023. Adam
Mickiewicz University Press. Pp. 327-347. ISSN 1731-450X. https://doi.org/10.14746/1.2023.33.42.20.

In the article, the author raises the question of creating coherence in video game series by means
of sound. In order to do this, he conducted research on four groups of SFXs (Sound Effects)
extracted from the first seven games of the Assassin’s Creed series. It covered those SFXs that
accompany the series’ signature gameplay moments. Sound samples recorded during gameplay
were then analysed in the programme Reaper using Steinberg’s standard VST3 analysis tools.
The research findings are compiled and presented in the form of a table. The author adopted the
understanding of coherence outlined by Stanislav Gajda, and the concept refers to the mathematical
formulation of the term.
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Celem niniejszego artykulu jest przyblizenie zagadnienia budo-
wania spdjnosci serii gier komputerowych za pomoca dzwigkowosci[1],
rozumianej jako jeden z moduséw multimodalnej calo$ci komunika-
cyjnej. Realizacje tego celu oparfem na komputerowej analizie plikow
dzwiekowych, wyodrebnionych z pierwszych siedmiu gléwnych gier
z serii Assassin’s Creed. Wybor obiektu analizy nie byt przypadkowy. Po
pierwsze, analizowana seria gier komputerowych jest bardzo popular-
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[1] W tekstach anglojezycznych dotyczacych
dzwigku w grach wideo najczesciej spotykanym
okreéleniem warstwy dzwiekowej gry komputerowej
s3 — m.in. w pracach Karen Collins, Jamesa Brame’a,
Sandera Huibertsa, Sebastiana Diaz-Gasci - ,,video
game audio” (K. Collins, An introduction to the parti-
cipatory and non-linear aspects of video games audio,
[w:] Essays on sound and vision, red. S. Hawkins,

J. Richardson, Helsinki 2007; J. Brame, Examining
Non-Linear Forms: Techniques for the Analysis of Sco-
res Found in Video Games [Master thesis], University

of Texas Tech, Texas 2009, s. 3, https://www.academia.

edu/7832261/Exmining_Non_Linear_Forms_Techni-
ques_for_the_Analysis_of_Scores_Found_in_Video_
Games [dostep: 20.05.2023]; S. Huiberts, Captivating

Sound. The Role of Audio for Immersion in Computer

Games [PhD thesis], Utrecht School of Arts — Uni-

versity of Portsmouth, Utrecht - Portsmouth 2010,

s. 9, 14, https://www.researchgate.net/publica-
tion/255968332_Captivating_Sound_the_Role_of_Au-
dio_for_Immersion_in_Games [dostep: 20.05.2023];
S. Diaz-Gasca, Music Beyond Gameplay: Motivators
in the Consumption of Videogame Soundtracks [PhD
thesis], University of Griffith, Brisbane 2013, s. 13,
https://research-repository.griffith.edu.au/bitstream/
handle/10072/367483/Diaz%20Gasca_2015_o2Thesis.
pdf?sequence=1 [dostep: 20.05.2023]), rzadziej

»video game sound” (K. Collins, Playing with Sound:
A theory of interacting with sound and music in video
games, Cambridge 2013, s. 2, 3). Okreslenia te z reguty
nazywaja te same zasoby znakowe, co dZwiekowo$¢,

z t3 16Znics, Ze nie ewokuja ujecia dzwiekowosci jako
jednego z moduséw gry komputerowe;.
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na(2] i cieszy si¢ uznaniem graczy|3]. Po drugie, seria ta byta wielokrot-
nie doceniana za wysokga jakos$¢ warstwy dzwiekowej i otrzymata m.in.:

nominacje do 2009 GAME Award za Assassin’s Creed II, przyznawanej

przez BAFTA[4], w kategorii ,,Best Original Score”[5]; nominacj¢ Audio

of the Year 2019 za Assassin’s Creed Odyssey, przyznawang przez Game

Audio Network Guild[6]; nagrode gtéwng Canadian Videogame Award

2015, w tym w kategorii ,Best Audio”, za Assassin’s Creed Syndicate(7]. Po

trzecie, uczynienie serii Assassin’s Creed przedmiotem badan uwazam za

konsekwencje podzielania wyrazonego przez Espena Aarsetha pogladu,
ze ,playing is essential” w badaniach nad grami(8].

Realizujac przedstawiony na poczatku cel, przyjmuje trzy za-
tozenia. Po pierwsze, seri¢ gier komputerowych postrzegam jako
tekst medialny[9] - rozumiany szeroko jako ,,calo§¢ komunikacyjna,
wspottworzona przez zrdznicowane rodzaje znakéw”[10]— ktdrego po-
szczegolne czesci (tj. gry komputerowe bedace elementami serii) faczy
sjedna koncepcja semantyczna”[11] i ktérego immanentng wlasciwos-

cig jest multimodalno$¢. Po drugie, przez multimodalno$¢ rozumiem

[2] Wedlug oficjalnego raportu Ubisoftu do 2019 r.
gry z serii sprzedaly si¢ w ponad 140 mln egzem-
plarzy, a liczba graczy przekroczyla 95 mln. Ubisoft
Entertainment, Facts and Figures, 2019, https://
ubistatic-a.akamaihd.net/oo9o/PROD/ubigroup/
PressKit/20180611/2019_06_Press_Kit_Facts_Figures-
-EN.pdf (dostep: 8.01.2023).

[3] Ale nie tylko graczy. Elementy charakterystyczne
serii — np. posta¢ Ezio Auditore da Firenze lub zakap-
turzony strdj asasyna — pojawily sie jako easter eggi

w innych grach, a nawet seriach. Polskim mito$nikom
gier komputerowych szczegélnie znajomy powinien
by¢ easter egg z Wiedzmina 2: Zabdjcow kroléw,

w ktorym juz na poczatku gry, podczas oblezenia
zamku La Valettedw, mozna natkna¢ si¢ na rozbity
woz z sianem i lezacg obok posta¢ w dlugim, biatym,
przepasanym czerwong szarfa stroju, z charaktery-
stycznym ostrzem wysuwajacym sie z rekawa.

[4] BAFTA - the British Academy of Film and
Television Arts - is a world-leading independent arts
charity (za: BAFTA, About BAFTA, 2018, https://www.
bafta.org/about [dostep: 14.01.2023]).

[5] S. Butter, 2009 GAME Award, BAFTA, 10.02.2010,
https://www.bafta.org/games/awards/2009-game-
-award (dostep: 10.01.2023).

[6] Game Audio Network Guild, Audio of the Year,
Game Audio Network Guild, 2019, https://www.
audiogang.org/awards-archive-old/2019-awards/
(dostep: 10.01.2023).

[7] J. Levy, Winners of the 2015 Canadian Videogame
Awards, Toronto Guardian, 8.12.2015, https://toronto-
guardian.com/2015/12/winners-of-the-2015-canadian-
-videogame-awards/ (dostep: 9.01.2023).

[8] E. Aarseth, Playing Research: Methodological
approaches to game analysis, proceedings from
conference ,,MelbourneDAC:streaming wor(l)ds’,
Melbourne 2003, s. 7. Badanie serii Assassin’s Creed
ma tez dla mnie warto$¢ sentymentalng, poniewaz
do zapoznania si¢ z przygodami asasynéw zachecita
mnie moja zona.

[9] Za Kepa-Figura przyjmuje tez, ze znaczenie
takiego tekstu powstaje w sposob multiplikatywny na
drodze integracji aktywowanych moduséw. D. Kepa-
-Figura D., Multimodality of Internet-Mediated
Communication Behaviour, [w:] The Ethics of Humour
in Online Slavic Media Communication, red. L. Dus-
kaeva, Abingdon — Nowy Jork 2021, s. 41.

[10] H.-J. Bucher, Multimodales Verstehen oder
Rezeption als Interaktion Theoretische und empirische
Grundlagen einer systematischen Analyse der Multi-
modalitit, [w:] Bildlingustik. Theorie - Methoden -
Fallbeispiele, red. H. Diekmannshenke, M. Klemm,
H. St6ckl, Berlin 2011, s. 123-156, za: D. Kepa-Figura,
(Multimodaler) Text als Gegenstand linguistischer
Forschung, ,tekst i dyskurs - text und dyskurs” 2021,
nr 1s, s. 137-155; thum. wlasne.

[11] S. Gajda, Podstawy badati stylistycznych nad jezy-
kiem naukowym, Warszawa 1982. Przestanki na temat,
jak okreslil ja Stanistaw Gajda, ,,koncepcji seman-
tycznej” jako wyznacznika tekstowo$ci pojawiaja sie
w pracach wielu badaczy, m.in. Jerzego Bartminskie-
go: ,tekst to «makroznak» [...] poddaje si¢ calo$cio-
wej interpretacji, wykazuje integralno$¢ strukturalna
oraz sp6jnos¢ semantyczng” (J. Bartminski, Tekst
jako przedmiot tekstologii lingwistycznej, [w:] Tekst:
problemy teoretyczne, red. J. Bartminski, B. Boniecka,
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»hieréwnorzedno$¢ réznego rodzaju znakéw wspoltworzacych dany
przekaz, bez orzekania o sensotwdrczej przewadze ktéregokolwiek
z typow znakow [moduséw - przyp. M.B.]”[12]. Po trzecie, przyjmuje,
ze znaczenie ukonkretnia sie w uzyciu (,,impuls recepcji moze mieé
swoje zrodlto tak we wlasciwo$ciach przekazu, jak i w istotnosci po-
szczegdlnych elementdw tego przekazu dla odbiorcy”[13]). Oznacza to,
ze ta sama gra komputerowa widziana z perspektywy nadawcy tekstu
(twdrcy gry, producenta gry, wydawcy gry) bedzie innym tekstem niz
gra widziana z perspektywy odbiorcy tekstu (gracza)[14].

Przygotowane przeze mnie badanie dzwigkowosci (jednego
z moduséw gtéwnych gry komputerowej) serii gier komputerowych,
traktowanej jako tekst nadawcy, umozliwia zdobycie informacji po-
trzebnych do opisania jej (a dokladnie poszczegélnych dzwiekow
poddanych analizie) w wymierny sposob, za pomocg parametréw
opisujacych wlasciwosci fizyczne dzwiekow. Niezaleznie od liczby in-
terpretacji rozgrywki Assassin’s Creed przez graczy, analiza widma fal
plikow dzwiekowych prowadzi do algorytmicznego wygenerowania
danych, okreslajacych wybrane wlasciwosci tych plikéw. W polaczeniu

z badaniami odbioru pozwala ona uzyskaé pelny obraz dzwiekowosci
gier komputerowych, pod warunkiem ze pliki dzwigkowe zostang po-
zyskane z rozgrywek przy takich samych parametrach rejestrujacych
(stala czulo$¢ nagrywania[15], stata sample rate, stala bit depth[16], brak

329

Lublin 1998, s. 17), oraz w definicjach stownikowych:
tekst ,,stanowi zamknietg i skonczong catos$¢ z punktu
widzenia tresciowego” (Haslo: tekst, [w:] Stownik
terminéw literackich, red. M. Glowinski, T. Kostkiewi-
czowa, A. Okopien-Stawinska, J. Stawiniski, Wroclaw
1998). Natomiast pelne (z)rozumienie istoty tekstu
jako jednostki komunikacyjnej, na ktérym sie opie-
ram, wyrazila Danuta Kepa-Figura: ,Za najbardziej
ogolne i uniwersalne kryteria stuzace wyznaczeniu
granic tekstu uwazam trzy kwestie: spojnosci tekstu
(strukturalnej oraz tematycznej), jednosci realizowa-
nej funkgji i potencjatu tworzenia intertekstualnych
odniesien”. D. Kepa-Figura, (Multimodaler) Text...,

S. 144.

[12] D. Kepa-Figura, Multimodality..., s. 41.

[13] Eadem, (Multimodaler) Text... Zob. ]. Fiske,
Introduction to Communication Studies, London 2010
(1982).

[14] Role ,tworcy gry” i ,gracza” oczywiscie sg
zmienne, zaleznie od sytuacji komunikacyjnej.

W momencie, w ktérym osoba bedaca graczem po-
stanawia stworzy¢ wlasng gre i realizuje ten pomyst -

jej perspektywa zmienia si¢ z odbiorczej na nadawcza.

Zaistnie¢ moze tez sytuacja odwrotna — jesli produ-
cent gry lub jeden z deweloperéw postanowi w nig
zagrad, staje si¢ jej odbiorcy (por. text sender i text
receiver — . Fiske, op. cit.).

[15] Jest to parametr okreslajacy, jakie natgzenie
sygnatu (ang. gain level) wchodzi do urzadzenia
rejestrujacego (w tym przypadku jest to komputer

i program DAW - ang. Digital Audio Workstation).
Nie wplywa on wylacznie na glo§no$¢ nagranego ma-
teriatu, poniewaz gain level w pewnym stopniu deter-
minuje takze brzmienie tego, co nagrywamy. Czulos¢
nagrywania najczeéciej jest regulowana za pomoca
potencjometréw, umieszczonych w interfejsie audio
(m.in. w Focusrite Scarlett Solo 3Gen, Behringerze
U-Phoria UMC202HD) - tj. komputerowej karty
dzwigkowej z dodatkowymi funkcjonalno$ciami,
umozliwiajacymi doktadne sterowanie nagrywanym
sygnalem - lub za pomoca aplikacji dedykowanej
(m.in. Soundcraft Ui16, Behringer X AIR XR18).

[16] Parametry sample rate i bit depth okreslaja, w ja-
kim stopniu sygnat analogowy (tj. sygnal wejsciowy)
zostal przetworzony i zrekonstruowany jako cyfrowy
(tj. sygnal wyjsciowy). Im wyzsze sa ich wartoci,
tym mniej sygnal cyfrowy rézni sie od analogowego.
Sample rate opisuje zakres rejestrowanych czestotli-
wosci (najczesciej spotykanym standardem jest tzw.
standard jakosci CD, czyli 44,1 kHz, ale istnieja tez
inne, jak np. 48 kHz [w takim standardzie z reguly
pracuja studia nagraniowe i producenci] lub 192 kHz).
Bit depth (inaczej: rozdzielczo$¢ probki dzwigkowej)
okresla za$ liczbe probek, ktérych algorytm uzyl do



clippingu[17]). Niemniej, praca na tak przygotowanych plikach stwarza
mozliwoéci pordwnywania ze sobg dzwigckowosci wlasciwie wszystkich

Ze wzgledu formule artykutu, ograniczytem si¢ do przedstawie-
nia wynikéw badania przeprowadzonego na 28 dzwigkach, nagranych
przeze mnie podczas rozgrywania gier z analizowanej serii — dzwieki
te ,,obrazujg” cztery rézne (w dyskursie graczy o serii wskazywane
jako charakterystyczne([19] dla niej) akcje — przynaleznych do dwdch
moduséw czastkowych dzwiekowosci, tj. Sound Effects (dalej: SFX)

Sposoéb rozumienia SFX oraz FOL, a co za tym idzie - takze

330 MIKOEAJ BAJEW
gier komputerowych[18].
i Foleys (dalej: FOL).
Modusy czastkowe
dzwiekowosci - SFX

i FOL (Cullen 2017):

okreslenie granic moduséw - przyjalem za Michaelem Cullenem([20]

1. SFX: ,Sound Effects (Hard Effects) — any sound from an real-

-life object’,

skwantyfikowania sygnatu analogowego (we wspo-
mnianym standardzie jakoéci CD, bit depth wynosi
16 bitow, natomiast dzwiek mozna rejestrowa¢ cyfro-
wo takze w rozdzielczo$ci 24 bitdw i 32 bitdw).

[17] Clipping odnosi sie do sytuacji, w ktdrej poziom
sygnalu wejsciowego jest tak duzy, ze przekracza
mozliwo$ci odbiorcze urzadzenia przyjmujacego
sygnal. Powoduje to zarejestrowanie clipu w miej-

sce probki sygnatu. Mimo ze istnieja programy, za
pomoca ktérych mozna wyeliminowac¢ lub ,,zastoni¢”
clipy z nagrania, ich wystapienie jest czyms$ bardzo
niepozadanym i najcze$ciej wymusza koniecz-

noé¢ powtorzenia rejestracji. Sweetwater, Clipping,
Sweetwater, 1.05.1998, https://www.sweetwater.com/
insync/clipping/ (dostep: 3.01.2023).

[18] Innym dostrzezonym przeze mnie problemem,
ktorego proponowana metoda badawcza nie roz-
wigzuje, jest trudno$¢ w ocenie zgodnosci badanych
gier. Poréwnujac ze sobg komputerowo generowane
obrazy dzwiekowosci rozgrywki np. Wiedzmina.
Edycji Rozszerzonej, zarejestrowane przez — zatézmy —
pieciu graczy, nalezaloby si¢ upewnic, ze zaréwno
ustawienia gry, jak i wersje gry sa identyczne. Dotyczy
to nie tylko strony dzwiekowej. Trzeba liczy¢ si¢

z tym, ze brak zupelnej spdjnosci warstwy graficznej
rejestrowanych rozgrywek (powiedzmy, ze réznica
bedzie w rozdzielczosci wyswietlanych tekstur) moze
sprawi¢, ze gracz inaczej poprowadzi rozgrywke, niz
gdyby sp6jnos¢ zostata zachowana. A to oznacza, ze
dzwigkowo$¢ tej rozgrywki réwniez bedzie inna.

[19] Jedna z takich akgji jest uzycie ukrytego ostrza,
chyba najbardziej charakterystycznego elementu serii.
Wskazuje na to m.in. opinia gracza o pseudonimie
Tesu, zamieszczona pod oferty gry Assassin’s Creed:

Odyssey w serwisie Steam: ,,Zacznijmy od tego, ze
Odyseja [Assassin’s Creed: Odyssey — przyp. M.B.]

jest pozbawiona wielu rozwiazan, ktore stanowity
nieodlaczny element rozgrywki w serii i przez lata
mocno si¢ zuzyly. Ukryte ostrze, system walki oparty
o kontrataki, przeciwnicy grzecznie czekajacy na swo-
ja kolej, wtapianie si¢ w ttum, orli wzrok skanujacy
okolice i automatycznie identyfikujacy cele, monoton-
ne misje poboczne - to wszystko albo z gry wylecialo,
albo zostalo przemodelowane” Tesu, Do AC Odyssey
podchodzitem..., Steam, 12.06.2019, https://steamcom-
munity.com/profiles/76561198012640010/recommen-
ded/812140/ (dostep: 8.01.2023).

[20] M. Cullen, Basics of Sound Design, Chapman
University, Kalifornia, USA 2017, https://frost.ics.
uci.edu/ics62/BasicsofSoundDesignforVideoGames-
-MichaelCullen.pdf (dostep: 20.10.2022). Co wazne,
Michael Cullen nie przedstawia w swoim tekscie SFX
oraz FOL jako modusy czastkowe dzwiekowosci,

a jedynie jako grupe dzwigkow, ktéra spetnia w grze
komputerowej okreslony cel (przyjmuje on w swoim
opisie typowo sound designerski punkt widzenia,
zgodnie z ktérym dzwieki sa porzadkowane ze wzgle-
du na ich funkcje oraz sposéb wykorzystania, nie

ze wzgledu na ich inherentne znaczenie). Poniewaz
jednak jego sposéb myslenia wydaje mi si¢ pokrewny
do sposobu my$lenia multimodalistéw - tak, jak mul-
timodaliéci przypisuja konkretnym rodzajom znakéw
i samym znakom okre$lone funkcje w komunikacie,
tak Cullen przypisuje okreslone funkcje konkretnym
dzwigkom w grze komputerowej — postanowilem
zaadaptowac jego definicje jako opisujace wybrane
przeze mnie do badania modusy czastkowe dzwigko-
wosci.
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2.FOL: ,Foleys - any sound effect that the player makes”
Rozréznienie tych kategorii jest oparte na sposobie, w jaki dane grupy
dzwiekow sa wywolywane z gry - tj. ,,ewokowane” (ang. evoke)[21].
O ile SFX obejmuje dzwigki przypisane do dowolnej akcji w grze,
o tyle za pomocg FOL okreéla si¢ dzwieki wywolane bezposrednio
przez akeje gracza[22]. Kategorie wyr6znione przez Cullena mozna
dodatkowo odnie$¢ do podziatu tego wymiaru dzwiekowosci, ktory
Karen Collins nazwala dynamic audio[23]. Amerykanska badaczka
wskazala go jako charakterystyczny dla medium gier komputerowych
(m.in. ze wzgledu na mozliwo$¢ ,ewokowania” dzwiekéw) i opisala
nastepujgco: ,,[tJhe non-linear, variable elements in the sonic aspects
of gameplay”[24]. W ramach dynamic audio wyrdznita adaptive au-
dio[25] i interactive audio[26], ktore w znacznej czeéci[27] pokrywaja
sie z kategoriami z podziatu Cullena: SFX mozna identyfikowac¢ jako
cze$¢ adaptive audio (czyli dzwieki pojawiajace si¢ w przestrzeni gry
wideo w wyniku adaptacji warstwy audialnej do aktualnego stanu
gry), a FOL jako cze$¢ interactive audio (czyli dzwigkdéw pojawiaja-
cych si¢ w przestrzeni gry wideo w wyniku bezposredniej interakcji
gracza z gra). Ustalenia uczonej traktuje zatem jako potwierdzenie
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[21] Mozliwo$¢ ewokowania dzwiekéw w grze kom-
puterowej w znaczacy sposéb wplywa na do$wiad-
czenie rozgrywki oraz dzwigekowoéci, poniewaz - jak
odnotowuje Karen Collins - ,,interacting with sound
change our subjective experience of that sound”

(K. Collins, Playing with Sound..., s. 4). W tym kon-
tekscie, tj. kreowania do$wiadczenia gry wideo, jest
ona co najmniej réwnie istotna, co mozliwo$¢ stysze-
nia i stuchania dZzwigkéw nieewokowanych. Collins
wskazuje tez na jej wazna role w tworzeniu poczucia
obcowania w §wiecie gry: ,,[P]layers have a direct,
embodied interaction with the sounds that they evoke
and hear in games, and coupled with physical or
kinesonic-congruent action, these sounds (and thus
the game character) can become an extension of the
self (K. Collins, Playing with Sound..., s. 57).

[22] W dyskursie i praktyce sound designu przyjeto
sie zréwnywac ze soba SFX i FOL (tzn. postugiwa¢
sie jednym pojeciem w celu okreslenia drugiego lub
obu), przy czym kategoria SFX jest zazwyczaj trak-
towana jako okre$lenie hiperonimiczne wobec FOL
(bowie_rascal, What is different between sound effect
and foley?, Stack Exchange 2012, https://sound.sta-
ckexchange.com/questions/12258/what-is-different-
-between-sound-effect-and-foley [dostep: 4.11.2022]).
W swoim wykladzie Cullen posrednio udziela odpo-
wiedzi na pytanie o taki stan rzeczy, piszac ze ,,[sJome
sounds could fit into multiple categories” (M. Cullen,
op. cit.). Dodatkowg trudnoscig w rozréznieniu SFX
i FOL, nie wskazang przez Amerykanina, jest watpli-

we kryterium ich podziatu - to sposéb wykorzystania
dzwieku, a nie sam dzwigk, decyduje tu o tym, do
ktorej grupy znakow bedzie przynalezal. W przypad-
ku prezentowanego dalej badania kazdy z badanych
dzwiekéw mozna by zatem okresli¢ jako SFX, jednak
w celu zwrdcenia uwagi na ich rézne przeznaczenie
w grze, postanowilem zachowac zaproponowany
podzial.

[23] K. Collins, An introduction to the participatory...,
s. 265-266; K. Heong, Game Music Composition:
Make Music For Games From Scratch, Udemy 2020,
https://www.udemy.com/course/gamemusiccourse/
(dostep: 2.01.2023).

[24] K. Collins, An Introduction to Procedural

An Introduction to Procedural Music in Video Games,
»Contemporary Music Review” 2009, nr 28(1).

[25] ,, Adaptive audio events [...] are unaffected by
the player’s direct actions, although they are inevitab-
ly affected by indirect actions”. K. Collins, An Intro-
duction to Procedural..., s. 6.

[26] ,Interactive audio refers to sound events directly
triggered by the player, affected by the player’s input
device (controller, joystick, and so on)”. K. Collins,
An Introduction to Procedural..., s. 5.

[27] Przez uzycie okreélenia ,,cze$¢” chee zaznaczyé,
ze SFX i FOL - jako modusy czastkowe, okreslone ro-
dzaje znakow - nie wyczerpuja zasobéw pojeciowych
terminéw zaproponowanych przez Collins, a tylko
mieszczg si¢ w ich ramach.


https://sound.stackexchange.com/questions/12258/what-is-different-between-sound-effect-and-foley
https://sound.stackexchange.com/questions/12258/what-is-different-between-sound-effect-and-foley
https://sound.stackexchange.com/questions/12258/what-is-different-between-sound-effect-and-foley
https://www.udemy.com/course/gamemusiccourse/

Seria, spojnos¢,
gra komputerowa
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trafnoéci wyboru SFX i FOL na przedmiot badan o spdjnosci serii
gier komputerowych.

Zgodnie z potocznym rozumieniem prawa serii[28], serig nazwac
mozna cigg pewnych podobnych do siebie zdarzen (jest to tzw. passa),
wystepujacych w okreslonym przedziale czasowym. Downarowicz od-
notowuje, Ze pierwsze przypadki opisu serii jako takiej pochodza od
hazardzistow, uprawiajacych gry losowe. Przywolywany przez niego
przypadek Charlesa Wellsa, ktory kilkakrotnie ,,rozbit bank’, grajac
w ruletke, w sposdb posredni obrazuje, jak podobne do siebie zdarzenia
(w tym przypadku — wygrane na loterii) sa potocznie postrzegane jako
(czasami ,,nieprawdopodobne”) serie, jesli tylko pojawig sie niedlugo
po sobie. Dotyczy to takze zjawisk naturalnych.

Obserwujac teksty medialne, opatrywane etykietami kolejna
odstona serii, czgs¢ serii, nastepstwo serii etc., mozna zauwazyd¢, ze jako
ich odbiorcy otrzymujemy dos¢ jasny komunikat — macie do czynienia
z serig! Pozornie jedynym ,wyznacznikiem” seryjno$ci danego tekstu
medialnego zapewnionym przez producenta przekazu jest etykieta
jezykowa — seria — ktorej zadaniem jest przyciagnac wieksza liczbe od-
biorcéw, zacheconych obietnicg korelacji nowych doswiadczen z tymi,
ktére juz przezyli[29]. Pozornie, poniewaz o tym, czy przyjmiemy badz
odrzucimy propozycje uznania prawdziwo$ci prezentowanej serii,
moze zadecydowac nie tylko presupozycja zawarta w przywotanych
etykietach jezykowych, lecz takze nasza dedukcyjna obserwacja i ana-
liza danego tekstu. Rozumienie serii, zgodnie z ktérym opisano sukces
Wellsa i w ktérym o klasyfikacji ciggu zdarzen jako serii decydowala
indukcyjna obserwacja rzeczywistosci, stoi zatem niemal w opozycji
do rozumienia, ktére wydajg sie przyjmowa¢ producenci przekazow
medialnych. A to oznacza, ze tak konstruowane serie tekstow kultury
nie muszg przejawia¢ spdjnosci charakterystycznej dla serii, klasyfi-
kowanych na podstawie indukgji, i ich sp6jno$¢ moze by¢ budowana
w inny sposéb lub tez moga by¢ po prostu mniej spdjne.

Niemniej, serie tekstow kultury wystepuja powszechnie we
wspotczesnym $wiecie. Jako przyklad mozna podaé tu ,,serie” filmow
(Star Wars, Avengers, Shrek), ,,serie” ksiazek (Harry Potter, WiedZmin)
lub ,serie” gier komputerowych (poza wzigta do badania Assassin’s
Creed warto wymieni¢ m.in. Legacy of Kain, Final Fantasy, Need For
Speed, Legends of Zelda, The Settlers, Might & Magic). Za ,serie” uzna-
wane s3 tez powszechnie niektére zbiory tekstow, ktdre celowo kom-
ponuje si¢ i przedstawia jako cato$¢ (np. tomiki poezji, cykle obrazéw,
seriale). Przykladem moze by¢ Czerwona Seria[30] wydawnicza In-

[28] T. Downarowicz, Prawo serii w ujeciu matema- ze kazdemu odbiorcy - parafrazujac stynny cytat inz.
tycznym, ,Wiadomosci Matematyczne” 2011, nr 47(1), ~ Mamonia - podoba sig tylko to, co juz zna.

s.1-16.

[30] Jest to zbidr 25 tomdw, ktore obejmuja lacznie

[29] Takie przydawanie r6znym tekstom miana ,,se- 413 artykuléw naukowych, po$wieconych przede
rii” wydaje si¢, wedlug mnie, bazowaé na zalozeniu, wszystkim zagadnieniom jezykoznawczym.
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stytutu Filologii Polskiej UMCS, ktorej znakiem rozpoznawczym (vel
wyznacznikiem przynaleznosci do serii) jest charakterystyczny design
okladek w kolorze czerwonym.

Chce podkresli¢, ze zaréwno w przywotanym tekécie Downaro-
wicza, jak i tekstach medialnych, w ktérych opisywane sg wymienio-
ne wyzej serie (artykuly internetowe, wpisy blogerskie, trailery, posty,
leady itp.), stosunkowo czgsto pojawiaja sie stowa (i ich derywaty):
powtdrzenie, podobieristwo, odcinek, kolejnosé, spéjnosé[31]. Bynajmniej
nie $wiadczy to jeszcze o tym, Ze opisuja one fenomen serii i istote
seryjnosci; raczej wskazuja kierunek rozumienia tego pojecia w dys-
kursie (gléwnie internetowym), ale nie tylko — Stanistaw Gajda, piszac
o spojnosci tekstu naukowego, wskazal ,,powtérzenie” jako pierwszy ze
»Srodkow wiezi”, czyli §rodek stylistyczny budujacy spéjnosé tekstu[32].
Takie tez rozumienie serii przyjmuje, poniewaz producent gier Assassin’s
Creed i gracze wyrazaja si¢ o zbiorze badanych gier w sposéb, ktéry
postrzegam jako zgodny z przyjetym rozumieniem|[33].

Przechodzac do omoéwienia kwestii spdjnosci serii, chce na po-
czatku zaznaczy¢, ze — przenoszac mysl Gajdy z tekstu naukowego na
serie gier komputerowych - za podstawowy jej wyznacznik uwazam
powtarzalnos$¢ elementéw znaczeniowych i strukturalnych, ktdre maja
zapewni¢ przedluzenie okreslonego do$wiadczenia na calg serie. Zatem
za decydujace o spdjnosci serii gier komputerowych uznaje obecnoséé
w kazdej z gier takich elementdéw serii, ktore zagwarantuja graczowi —
niezaleznie po jaki tytul siegnie — ,,pelnowartosciowe”[34] doswiadczenie
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[31] W artykule Downarowicza stowo ,,podobien-
stwo” wystepuje 20 razy, ,powtorzenie” — 14 razy
(zob. T. Downarowicz, op. cit.). ,Odcinek” najcze¢s-
ciej mozna spotka¢ w tekstach promujacych seriale,
a ,,kolejnos¢” i ,,spojnos¢” pojawiaja sie, gdy podkre-
$lane jest nawigzanie konkretnego tekstu do innego
(z tej samej serii).

[32] S. Gajda, op. cit.

[33] Swiadczg o tym m.in. sformutowania uzyte

w opisach gier na stronach internetowych serwi-
sow Ubisoft i Steam: ,, Assassin’s Creed 2 retains

the core gameplay experience that made the first
opus a resounding success” (Steam, Assassin’s Creed
II: About this game, Steam 2010, https://store.
steampowered.com/app/33230/Assassins_Creed_2/
[dostep: 12.12.2022]), ,,Introducing Assassin’s Creed”
Rogue, the darkest chapter in the Assassin’s Creed
franchise yet” (Ubisoft Entertainment, Assassin’s
Creed Rogue, Ubisoft Entertainment 2015, https://
store.ubi.com/ie/game?lang=en-ZW &pid=56c494
7988a7€300458b45bc&dwvar_56c4947988a7e300
458b4s5bc_Platform=pcdl&edition=Standard%20
Edition&source=detail [dostep: 15.01.2023]), ,,Unveil
dark secrets and forgotten myths as you go back

to the one founding moment: The Origins of the

Assassin’s Brotherhood” (Steam, Assassin’s Creed Ori-
gins: About this game, Steam 2017, https://store.steam-
powered.com/app/582160/Assassins_Creed_Origins/
[dostep: 14.01.2023]).

[34] Przyktadem ,,niepelnowarto$ciowego” doswiad-
czenia grania w Assassin’s Creed jest rozgrywka tzw.
miniserii Assassin’s Creed: Chronicles, ktora oferuje
inng szate graficzng (tzw. grafika 2.5D), ograniczong
mechanike gry oraz o wiele ubozsza warstwe fabu-
larng, co wplywa réwniez na znaczaco krotszy czas
rozgrywki. O tym, Ze ta miniseria jest traktowana po-
bocznie w stosunku do innych czesci, $wiadczg opinie
niektdrych graczy oraz dziennikarzy internetowych.
Tak o Assassin’s Creed Chronicles: China wypowiada
sie jeden z internautéw Steama, o pseudonimie Agi-
tator: ,,Jako, ze jestem wielkim fanem serii Assassin’s
Creed to kupilem. Spodziewatem si¢ czegos lepszego,
ale nie. Niby fajna, malowana grafika, nawet dobry
soundtrack, ale system walki i jak co poniektorzy
straznicy sa glupi doprowadzilo to do konica gry. Ele-
menty skradankowe o ile w pelnoprawnych czgéciach
gry sa stabe, niestety. Po zaledwie godzinie grania juz
powiedziatlem dos$¢” (Agitator, Jako, Ze jestem wielkim
fanem..., Steam, 31.05.2016, https://steamcommunity.
com/id/caedmildhoine/recommended/354380/


https://store.steampowered.com/app/33230/Assassins_Creed_2/
https://store.steampowered.com/app/33230/Assassins_Creed_2/
https://store.ubi.com/ie/game?lang=en-ZW&pid=56c4947988a7e300458b45bc&dwvar_56c4947988a7e300458b45bc_Platform=pcdl&edition=Standard%20Edition&source=detail
https://store.ubi.com/ie/game?lang=en-ZW&pid=56c4947988a7e300458b45bc&dwvar_56c4947988a7e300458b45bc_Platform=pcdl&edition=Standard%20Edition&source=detail
https://store.ubi.com/ie/game?lang=en-ZW&pid=56c4947988a7e300458b45bc&dwvar_56c4947988a7e300458b45bc_Platform=pcdl&edition=Standard%20Edition&source=detail
https://store.ubi.com/ie/game?lang=en-ZW&pid=56c4947988a7e300458b45bc&dwvar_56c4947988a7e300458b45bc_Platform=pcdl&edition=Standard%20Edition&source=detail
https://store.ubi.com/ie/game?lang=en-ZW&pid=56c4947988a7e300458b45bc&dwvar_56c4947988a7e300458b45bc_Platform=pcdl&edition=Standard%20Edition&source=detail
https://store.steampowered.com/app/582160/Assassins_Creed_Origins/
https://store.steampowered.com/app/582160/Assassins_Creed_Origins/
https://steamcommunity.com/id/caedmildhoine/recommended/354380/
https://steamcommunity.com/id/caedmildhoine/recommended/354380/

Opis badania:
proba badawcza

[dostep: 10.01.2023]). Jakub Stremler z kolei, dzien-
nikarz ,,Planety Gracza’, w jednym ze swoich postow
okresla wspomniang trylogie mianem ,,podserii’,
jednocze$nie przeciwstawiajac ja ,,standardowym
czesciom Assassin’s Creed” (J. Stremler, Trzy czesci
Assassin’s Creed Chronicles za darmo. Ubi Swigtuje
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grania w Assassin’s Creed. Przy czym im wiecej elementéw wspolnych

dzielg zestawione ze sobg gry, tym sa spdjniejsze. Dotyczy to zaréwno

kohezji (rozumianej jako spdjnoé¢ strukturalna) — jesli wyznacznikiem

seryjnosci bedzie np. kompozycja gry, jak i koherencji (rozumianej jako

spojnos¢ semantyczna) — jesli wyznacznikiem seryjnoéci bedzie np. ta

sama ontologia, ten sam $wiat przedstawiony[35]. Wspomniane wczes-
niej mozliwe do wykonania przez gracza akcje, wskazane przez uczest-
nikow dyskursu o grach Assassin’s Creed jako charakterystyczne dla serii,
sg akcjami wystepujacymi w kazdej z gier poddanych badaniu. Juz sama
ich obecnos$¢ jest jednoczes$nie wyznacznikiem seryjnosci i ,,srodkiem
wiezi” podtrzymujgcym spdjnosc serii gier[36]. Przedstawione w dalszej

czesci tekstu badanie umozliwito mi sprawdzenie, czy dzwiekowe obra-
zowanie tychze akcji takze przyczynia sie do podtrzymania tej spéjnosci.
Co wazne, o ile analiza wlasciwosci fal akustycznych prowadzona w celu
sprawdzenia ich podobienstwa wzgledem siebie umozliwia stwierdzenie
lub zaprzeczenie wystepowania kohezji, o tyle jej przydatnos¢ w ocenie
koherencji jest ograniczona. Powrdce do tej kwestii we Wnioskach.

Jak pisatem wcze$niej, badanie zostalo przeprowadzone na grach
z serii Assassin’s Creed, a dokladnie na wybranych SFX i FOL, ktore
zostaly wyodrebnione z wykonanych przeze mnie nagran rozgrywki
siedmiu pierwszych (gtéwnych) czesci serii[37]. Cyfrowa saga o zma-
ganiach Asasynéw z Templariuszami weszla na rynek w 2007 r. - na
poczatku w wersji konsolowej, pdzniej w wersji na PC - i liczy obecnie
24 tytuly([38]. Laczna liczba opinii o tej franczyzie Ubisoftu w samym

Creed Mirage, Ubisoft Entertainment 2022, https://
www.ubisoft.com/pl-pl/game/assassins-creed/mirage
[dostep: 15.01.2023]).

[38] Odslony serii wydane po Assassin’s Creed Syn-
dicate znaczaco roznig si¢ od swoich poprzedniczek.
Przede wszystkim zmienila si¢ mechanika - zaréwno

urodziny bezplatnymi grami, Planeta Gracza, 9.11.2021,
https://planetagracza.pl/assassins-creed-chronicles-
-za-darmo-ubisoft-jak-odebrac/ [dostep: 6.01.2023]).
[35] Cho¢ Gajda uwazal, ze ,,istota spéjnosci lezy na
plaszczyznie semantycznej” (S. Gajda, op. cit.), zwro-
cenie przez niego uwagi m.in. na ,,powtdrzenie” jako
$rodek wigzi (budujacy spojnos¢ tekstu!), swiadczy

o tym, ze forma i kompozycja tekstu réwniez nie
uchodzity jego uwadze, jako istotne dla utrzymania
spdjnosci.

[36] Por. S. Gajda, op. cit.

[37] Jest to liczba gier komputerowych wydanych

do drugiej polowy 2022 r. na platformy: Windows,
Android, i0OS, Nintendo, Playstation, Xbox. Ubisoft
Enterteinment SA, producent i wydawca serii, zapo-
wiedzial ponadto ukazanie sie kolejnych gier, z czego
najblizszy debiut — Assassin’s Creed Mirage — ma mie¢
miejsce w 2023 r. (Ubisoft Entertainment, Assassin’s

system walki, jak i sposob rozwijania postaci (osobi-
$cie okreslitbym go jako ,,bardziej erpegowy”) - ale
tez warstwa fabularna (np. zmiana protagonisty)

i szata graficzna (zdecydowanie bardziej szczegélowa
i réznorodna). O tym, Ze ta gra byla (i jest) postrze-
gana jako ,,pozycja graniczna’, $wiadczg tez wypo-
wiedzi internautéw: ,,Grajac w Syndicate, czulem, ze
ta formuta gier o asasynach juz si¢ konczy i w wielu
miejscach mnie to meczylo” (archigame, Architektura
w Assassin’s Creed: Syndicate - Londyn z lotu asasyna,
Polygamia.pl, 30.03.2020, https://polygamia.pl/archi-
tektura-w-assassin-s-creed-syndicate-londyn-z-lotu-
-asasyna,6562514671302273a [dostep: 29.12.2022]);
»Produkcja ta stanowi zakonczenie pewnej epoki

w historii cyklu. Jest to bowiem ostatnia cze$¢ serii,
w ktdrej $wiat byl podzielony na szereg mniejszych
lokacji, a elementy RPG, takie jak rozwdj postaci nie
byly mocno wyeksponowane” (J. Halas, Assassin’s


https://planetagracza.pl/assassins-creed-chronicles-za-darmo-ubisoft-jak-odebrac/
https://planetagracza.pl/assassins-creed-chronicles-za-darmo-ubisoft-jak-odebrac/
https://www.ubisoft.com/pl-pl/game/assassins-creed/mirage
https://www.ubisoft.com/pl-pl/game/assassins-creed/mirage
https://polygamia.pl/architektura-w-assassin-s-creed-syndicate-londyn-z-lotu-asasyna,6562514671302273a
https://polygamia.pl/architektura-w-assassin-s-creed-syndicate-londyn-z-lotu-asasyna,6562514671302273a
https://polygamia.pl/architektura-w-assassin-s-creed-syndicate-londyn-z-lotu-asasyna,6562514671302273a

DZWIEKOWOSC JAKO CZYNNIK BUDUJACY SPOJNOSC SERII GIER WIDEO 335

tylko serwisie Steam wynosi 408 432, z czego 346 738 to opinie pozy-
tywne. W badaniu uwzglednitlem gry wydane na platforme Windows,
z pominieciem samodzielnych rozszerzen gry (czgsto uznawanych za
osobne czeéci serii) — m.in. Assassin’s Creed Brotherhood, Assassin’s
Creed Liberation. Informacje o badanych grach, zebrane z ich profilu
sprzedazowego na Steamie, przedstawiam w tabeli 1.

Tabela 1. Zestawienie informacji z serwisu Steam o grach z badanej serii

Gry z serii Assassin’s Creed wlaczone do badania

Tytul gry Data $wiatowej Gatunek / Rodzaj gry =~ Popularne tagi
premiery gry

Assassins Creed 2007 Action, Adventure #Action
#Adventure
#Stealth
#0Open_world

Assassin’s Creed II 2009 Action, Adventure #Action
#Adventure
#Parkour
#Assassin

Assassins Creed III Remastered 2019 (2012) Action, Adventure #Action
#Adventure
#Assassin
#Open_world

Assassin’s Creed IV Black Flag 2013 Action, Adventure #Pirates
#0Open_world
#Assassin
#Action
#RPG

Assassin’s Creed Rogue 2014 Action, Adventure #0Open_world
#Assassin
#Action
#Parkour
#Stealth

Assassin’s Creed Unity 2015 Action, Adventure #0Open_world
#Parkour
#Assassin
#Stealth

Assassin’s Creed Syndicate 2015 Action, Adventure #Assassin
#Open_world
#Action
#Stealth
#Parkour

Zrédto: Opracowanie wlasne.

Creed: Syndicate - poradnik do gry, GRYOnline.pl
2015, https://www.gry-online.pl/So24.asp?ID=1634
[dostep: 17.12.2022]).


https://www.gry-online.pl/S024.asp?ID=1634
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Przedstawiona proba badawcza jest oczywiscie proba celows.
O wyborze wymienionych gier zdecydowala ich przynaleznos¢ do
jednego gatunku, podobne otagowanie — kolejnos¢ tagéw obrazuje ich
popularno$é, wigc moze postuzy¢ jako podpowiedz, co gracze najbar-
dziej cenig w danej grze — oraz to, ze w dyskursie o Assassin’s Creed s
okreslane jako tzw. stare Asasyny[39] (co odczytuje tez jako presupozycje
zapewnienia o ich ,wyjatkowej” w stosunku do calej serii spojnosci).

Identyfikujac probki dzwiekdw pobrane z nagran rozgrywki, po-
stuzytem sie etykietami jezykowymi, oddajacymi przedstawione w dys-
kursie graczy wyobrazenie akeji, ktdrej towarzysza poszczegolne dzwigki.
Dbajac o precyzje identyfikacji, zdecydowalem sie takze na przygotowa-
nie kroétkiego opisu kazdej z akcji. Poniewaz wybralem dzwigki wspot-
tworzace cztery r6zne momenty rozgrywki, przez przywolanie danej
etykiety jezykowej bede wskazywat grupe dzwiekdw, odnoszacych sie do
takiego samego momentu rozgrywki (tj. o takich samych wyznacznikach
semantycznych), ale w réznych grach. Rezultat przedstawiam w tabeli 2.

Tabela 2. Opis badanych grup SFX i FOL

Nazwa wlasna SFX / FOL Opis charakterystycznego momentu rozgrywki
Zabojstwo przy uzyciu ukrytego ostrza. Poza walka, w taki sposéb,
Ciche skrytobdjstwo ze zaden NPC nie zwrdci na to uwagi. W grach takie zabojstwo jest

opisywane jako assassination in low profile”.

Ladowanie w wozie po skoku wiary

Moment, w ktérym postaé protagonisty konczy skok wiary i laduje
w wozie z sianem (ang. haystack).

Moment, w ktérym posta¢ protagonisty traci wszystkie ,,punkty zycia”
(tj., zgodnie z ontologig $wiata przedstawionego w serii Assassin’s

Desynchronizacja Creed, traci synchronizacj¢ z przezyciami swojego przoda) i rozgrywka
jest przerywana. Po tym nast¢puje automatyczne wczytanie gry.
Posta¢ protagonisty rozktada rece i ,opada” w dot, wykonujac obrét
Skok wiary i ladujgc na ledzwiach. Najczesciej skoki wiary wykonywane sg z wyso-

kich punktéw (wieze, szczyty gor, wysokie drzewa) i jako takie znacz-
nie skracajg czas pokonania dystansu z takiego punktu na ,,ziemig”

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Opis badania:
rejestracja rozgrywki
i wydzielenie
wybranych SFX oraz
FOL

Rejestracje audialnego wymiaru rozgrywki przeprowadzilem
przy uzyciu Reapera 6.15, programu DAW, do ktérego zaimplementowa-
fem wtyczki[40] w standardzie VST3[41]: Blue Cat Audio’s FreqAnalyst,
Voxengo SPAN i MAnalyzer. Przy rejestracji przyjalem nastepujace
parametry nagrywania:

[39] Jest to branzowe okreslenie aplikacji, ktorej moz-
na uzywa¢ wewnatrz programow DAW.

[40] Skrot VST oznacza The Virtual Studio Technology
i odnosi si¢ do standardu technologicznego firmy
Steinberg. Pierwsza wersja tego standardu ukazala si¢
w 1996 r. Umozliwia on stworzenie symulacji analo-
gowego sprzetu audio (takze instrumentéw) w §rodo-

wisku cyfrowym. VST3 to trzecia, najnowsza wersja
standardu. Steinberg Media Technologies GmbH, Our
Technologies, Steinberg Media Technologies GmbH
2022, https://www.steinberg.net/technology/ (dostep:
2.11.2022).

[41] Jest to bezstratny i nieskompresowany format
plikow dzwigkowych, stworzony przez firmy Micro-


https://www.steinberg.net/technology/
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1. czuto$é nagrywania: regulowana cyfrowo, w programie; war-
tos¢: 50%,

2.sample rate: 48 kHz,

3. bit depth: 16 bitow,

4.clipping: o.

Material zostal zarejestrowany jako pliki WAV[42], tak aby
zachowaé¢ mozliwie wierne brzmienie oryginatu. Jako system au-
dio[43], na ktdrym opieral si¢ Reaper podczas nagrywania, wskazalem
WASAPI w trybie Shared Loopback z aktywnymi dwoma kanatami
wejsciowymi i domy$lnym urzadzeniem wyjéciowym. Dzieki wybraniu
tego systemu DAW byt w stanie zarejestrowac sygnal wyjsciowy z gry
komputerowej w stereo. W ten sposob otrzymalem nie tylko $ciezke
dzwiekows, lecz takze ich reprezentacj¢ wizualng — zaréwno Reaper,
jak i inne DAW-y[44], w swoim oknie programu przedstawiajg pliki
dzwigkowe pod postacig widma fal akustycznych. W kolejnym kroku
podjalem si¢ edycji nagranych plikéw, recznie ograniczajac ich czas
trwania wytgcznie do interesujacych mnie SFX i FOL, i tak uzyskane
probki umiescilem na osobnych trakcach[45] (takze $ciezkach) z ak-
tywnymi VST3, ktére wezesniej wymienilem. Oprocz tego, wlaczylem
w Reaprze funkcjonalno$¢ Peaks Display (ang. facility) w trybie Spectral
peaks — w ktérym parametr Noise trshold ustawilem na maksymalny
poziom[46]. Dzieki temu, kazda $ciezka dZzwiekowa w programie zostata
pokolorowana zgodnie z pokazanym ponizej kluczem kategoryza-
cyjnym (Ryc. 1). Umozliwito mi to przeprowadzenie oceny gtosnosci
danego zakresu czgstotliwosci w konkretnym miejscu pliku dzwigko-
wego[47]. Uzycie zaréwno Peaks display, jak i wybranych VST3 byto
kluczowe dla badania, poniewaz algorytmy tych programoéw pokazuja
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soft i IBM, zapewniajacy najwigksza mozliwg ilo§¢
informacji o sygnale wej$ciowym (tj. najwyzsza jako$¢
dzwigku cyfrowego).

[42] System audio, z ktorego korzysta DAW, to inaczej
sterownik zapewniajacy prawidlowe funkcjonowanie
programu z danym systemem operacyjnym (w moim
przypadku - Windowsem 10). Jego odpowiedni wy-
bér jest kluczowy dla dzialania DAW-a, tym bardziej,
ze niektore sterowniki moga spowodowaé wystapie-
nie konfliktu z systemem i w konsekwencji - wylacze-
nie komputera.

[43] Wymieniajac tylko najbardziej znane: Fl Studio,
Ableton, ProTools, Cubase.

[44] W interfejsie graficznym Reapera track jest jedy-
nym rodzajem obszaru (uzylem okreslenia ,,rodzajem
obszaru’, poniewaz trackéw moze by¢ wiecej niz
jeden; m.in. to wlasnie wzgledny brak ograniczenia
liczby trackéw stanowi o popularnosci wspotczesnych
DAW-6w), w ktérym mozna umiesci¢ plik dzwieko-
wy (cho¢ Reaper umozliwia réwniez import plikow
wideo). W pewnym sensie jest przedtuzeniem slotu

miksera audio - macierzy Reapera, z ktérej mozna
sterowa¢ wszystkimi trackami — dzieli z nim takie
funkcjonalnosci, jak wybor kanatu nagrywania,
dostosowanie czulo$ci nagrywania, wiaczenie/wy-
faczenie efektow (w tym VST). Po usunigciu tracka
plik znika razem z nim, ale po usunieciu pliku - track
zostaje.

[45] Ustawienie Noise treshold na maksymalny
poziom sprawia, ze kazde widmo fali, wy$wietlone

w programie jest zabarwiane kolorem odpowiadajg-
cym najgloéniejszej czestotliwosci w danym odcinku
widma.

[46] Zdaje sobie sprawe, Ze moja ocena wykonana na
takiej podstawie nie moze sie réwnac z precyzyjnym
wynikiem dziatania algorytmu zaimplementowa-
nych VST3. Ale nawet taki poziom dokladnosci jest
wystarczajacy, aby pokaza¢ roznice pomiedzy tym, jak
my, jako ludzie, odbieramy glosnos$¢ danych czestotli-
wosci, a jaka jest rzeczywista gtosno$¢.

[47] Opisana wg odczytu z Peaks display.
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dane na temat tych samych $ciezek dzwigkowych, ale pozyskanych
przy pomocy narzedzi majacych rézne zalozenia wyjsciowe. Klucz
kategoryzacyjny Peaks display i algorytm tej funkcjonalno$ci zostaty
przygotowane tak, by pokazywa¢ czestotliwo$ci percepowane przez
czlowieka jako najgto$niejsze. Natomiast wskazane VST3, tzw. wtyczki
analityczne (ang. analysers), pokazuja dokladnie, ktére czestotliwosci
wykazujg najwieksze ci$nienie akustyczne (czyli glosno$¢) w danym
dzwigku. Oznacza to, ze w dzwieku oznaczonym przez Peaks display
na czerwono (ok. 300-400 Hz) najglosniejsza - czyli o najwiekszym
ci$nieniu akustycznym - czestotliwo$cig moze by¢ np. 100 Hz.

Peaks Dusplay Settings ﬂ

Ryc. 1. Klucz kategoryzacyjny funkcjonalnosci Peaks display, przedstawiajacy
przyjete przeze mnie parametry podczas nagrywania.

Zrédlo: Reaper 6.15; opracowanie wlasne.

Opis badania: analiza Odstuch prébek dzwigkowych (z aktywnymi VST3 oraz Peaks
SFX i FOL display) i odczyt wskazan cyfrowych narzedzi diagnostycznych dostar-
czyly mi przede wszystkim informacje o czasie trwania probki oraz
jakie byly jej najglosniejsze czestotliwosci. Z tego powodu zgromadzone
dane postanowilem usystematyzowa¢ w nastepujacy sposob (wyniki
analizy przedstawiam nieco dalej w tabeli 3):
1. czas trwania SFX, wyrazony w sekundach (dalej: A),
2.relatywnie[48] najglosniejsza czestotliwos¢ (dalej: B),
3.absolutnie[49] najglo$niejsza czgstotliwos¢ (dalej: C),
4.maksymalna glo$nos¢ czestotliwosci: 22 Hz, 47 Hz, 100 Hz,
220 Hz, 470 Hz,1kHz, 2 kHz, 5 kHz, 10 kHz, 16 kHz, 22 kHz (wyrazona
w dB).
Odczyt i zapis maksymalnych glo$nosci wskazanych czestotli-
wosci wyniknat ze specyfiki pracy z analyserami. Poniewaz wybrane
VST3 prezentowaly wyniki analizy dzwigkéw w nieco odmienny spo-
sOb (przedstawiajac to samo pole wykresu, opierajac si¢ na réznych
podziatach pasma), w opisie danych w tabeli skorzystalem z podziatu
pasma wtyczki Blue Cat Audio’s FreqAnalyst. Byl on dos$¢ szczegdtowy
i precyzyjny, by za pomocg wybranych maksymalnych glosnoséci cze-

[48] Opisana wg odczytu z wtyczek VST3. na z danych o konkretnym pa$mie dzwigku, pocho-
[49] Tzn. wybralem takie ustawienie wtyczki, ktére dzacych z kanatu lewego i prawego (mimo ze kanat
sprawia, ze algorytm przedstawia $rednig arytmetycz-  lewy i prawy sa analizowane osobno).
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stotliwosci wyrazi¢ specyfike badanego dzwieku, a jednocze$nie - jak
mozna zauwazy¢ na Ryc. 1 - na tyle przemyslany, by odczyt tych danych
nie sprawial wiekszych trudnosci.

Podczas odczytywania danych z VST3 wybralem, co réwniez
wida¢ na Ryc. 1, uSredniony obraz widma fali dla kanatéw stereo[50].
Oprocz tego nie modyfikowalem ustawien wtyczek, z wyjatkiem sy-
tuacji, w ktorych bylo to konieczne, aby zachowa¢ sp6jnos¢ odczytow
(czyli np. zaznaczenie progu ,.ciszy absolutnej’, tj. — 120 dB; patrz: Ryc. 1,
parametr ,,Absolute”). Grafiki ponizej przedstawiaja przykladowe zrzu-
ty ekranu wykresu sporzadzonego przez Blue Cat Audio’s FreqAnalyst
(jedna z wtyczek VSTS3, z ktorej korzystatem) oraz widma fali, ,,poko-
lorowanego” z powodu aktywowania Peaks display.

Ryc. 2. Przykladowe zdjecie wykresu z odczytu z wtyczki Blue Cat Audio’s
FreqAnalyst.

Zrédlo: Reaper 6.15, Blue Cat Audio’s FreqAnalyst; opracowanie wlasne.

Ryc. 3. Zdjecie fragmentu $ciezki audio po wlaczeniu Peaks display.

Zrédlo: Reaper 6.15; opracowanie wiasne.

[50] Pojecie obwiedni opisuje ksztalt obwodu widma
fali dzwigkowej.
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Ze wzgledu na duzy rozmiar tabeli i duzg ilo$¢ danych do przed-
stawienia, nazwy identyfikujace badane SFX i FOL zastgpilem skrotami
(nawigzujg one do anglojezycznych okreslen zwigzanych z akcjami,
ktére reprezentujg): HB (,,ciche skrytobdjstwo’; ang. hidden blade),
HY (,ladowanie w wozie z sianem po skoku wiary”; ang. haystack),
DS (,desynchronizacja’; ang. desynchronisation), LF (,,skok wiary”;

ang. leap of faith).

Wyniki z odczytéw tych samych grup SFX i FOL pokazuja, ze
przedmiot badan jest zréznicowany (wbrew moim przeczuciom jako
gracza). Réznice pomiedzy absolutnie najglo$niejszymi czestotliwos-
ciami wynosza odpowiednio: 953 Hz — ,,ukryte ostrze”, 311 Hz - ,,]ado-
wanie w wozie z sianem po skoku wiary’, 155 Hz - ,,desynchronizacja’,
2295 Hz — ,,skok wiary”. Na istnienie rozbiezno$ci pomiedzy badanymi
SEX i FOL wskazuja takze odczyty absolutnych glosnosci wybranych
czestotliwosci oraz odczyty relatywnie najglosniejszych czestotliwosci.
Jednak, o ile obserwacja i zestawienie informacji o ci$nieniach aku-
stycznych poszczegdlnych czgstotliwoéci nie dajg podstaw do méwienia
o wzajemnym podobienstwie SFX i FOL analizowanych w ramach
jednej grupy, o tyle czas trwania oraz obwiednie[51] (patrz: Ryc. 4)
tych samych préobek wydaja mi sie zblizone w przypadku HY oraz LE.

Ryc. 4. Graficzne przedstawienie obwiedni fali (sygnalu) w postaci czerwonej
linii, ktéra znaczy ksztalt widma.

Zrédlo: Scoofy, A wavefile in a waveeditor, its envelope marked with a thick red line, Wi-
kimedia Commons 2011, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=17180120
(dostep: 7.01.2023).

Wyniki pokazuja tez, jak duza moze by¢ rozbieznos¢ pomiedzy
glosnoscig relatywna a gtosnoscig absolutng. Najwieksza amplituda
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Opis badania:
obserwacje

[51] Mam tu na myéli dziatanie podprogowe. to to stycha¢”. Taki punkt widzenia wynika z glebo-
W rozmowach, ktére przeprowadzilem ze znajomy- kiego zrozumienia dziatania dzwigku i ludzkiego
mi realizatorami dZzwieku, powtarza si¢ opinia, ze ucha - i zrozumienia, ze dzwigki wplywaja na swoje

»hawet jedli czego$ nie stycha¢, ale jest w utworze, brzmienie nawzajem.


https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=17180120

Whioski
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wyniosta ok. 8goo Hz (,,ladowanie w wozie z sianem po skoku wia-
ry” w Assassins Creed III Remaster), co odpowiada niemal polowie
zakresu ludzkiego stuchu. O ile gracze nie bedg si¢ zastanawia¢, co
zmienia w rozgrywce modyfikacja glto$nosci poszczegélnych pasm
w stuchanych przez nich SFX i FOL, o tyle sam dzwigk moze sprawic,
ze zaczng grac nieco inaczej[52], zaczng kierowac¢ swoja uwage w nieco
inng strone. Niewykluczone tez, Ze jest to informacja o celowym lub
niecelowym dzialaniu realizatora dzwieku lub dzialaniu samego silnika
audio danej pozycji. Trudno mi oceni¢, czy przedstawiona amplituda
jest przejawem braku kompetencji lub przeciwnie - dowodem kunsztu,
niemniej jesli roznica jest az tak duza, to na pewno dany dzwigk jest
odbierany intensywnie przez gracza (lub ma by¢ odbierany, zgodnie
z zamyslem tworcy; gdyby bylo inaczej, zakres czestotliwosci bylby
wezszy).

Co ciekawe, niektore réznice - jak np. czas trwania SFX i FOL
z jednej grupy — wydaja si¢ wynika¢ bezposrednio ze zmiany sposobu
projektowania badanych gier wraz z rozwojem serii. W pierwszych
odstonach Assassin’s Creed ,,skok wiary” (chodzi tu o element mechaniki
gry, o akcje, a nie tylko o SEX i FOL) byl obrazowany dzwiekowo oraz
graficznie w sposob bardziej sugestywny i zwracajacy uwage gracza niz
w odstonach pézniejszych - na co wskazuje szersze spektrum dzwieku
i duza réznica pomiedzy glosnoscig HB a glosnoscig nagrania pozosta-
tej czesci rozgrywki. Dodatkowo, cho¢ dane z tabeli tego nie pokazuja,
w Assassins Creed II wykresy wygenerowane przez analysery dzielg
jedng wspdlng ceche - przedzial pasmowy od ok. 11 kHz do 12 kHz
zostal wyciszony niemal do zera absolutnego. Moze to by¢ przejawem
dzialania sound designera, ktéry chcial ,,zrobi¢ miejsce” np. muzyce
lub innych efektom dzwiekowym (np. dZzwiekom ambientowym), ale
zmiana ta mogla tez nastapi¢ w wyniku decyzji projektanta gry lub
producenta o zmianie estetyki danej gry.

Wyniki analizy nie dostarczaja jednoznacznej odpowiedzi na
pytanie, czy dzwigkowos¢ buduje sp6jnos¢ serii gier komputerowych.
W przypadku badanej serii Assassins Creed wybrane grupy SEX i FOL
réznig si¢ od siebie (niekiedy bardziej, niz przypuszczalem jako gracz),
ale nie réznig si¢ na tyle, by mozna byto odmoéwi¢ im jakiegokolwiek
podobienstwa. To, co sprawia, ze nie moge ich uznac za identyczne, to
przede wszystkim - jak wynika z badania - réznice w najgtosniejszych
czestotliwosciach analizowanych dzwigkéw. Jezeli roznice w gto$nosci
pasma SFX i FOL z jednej grupy wynosza niekiedy kilkanascie i kil-
kadziesiagt decybeli, to niemozliwe, aby brzmialy podobnie. Oznacza
to, ze fale dzwigkowe, ktdre je tworza, sa rozne od siebie. Gdyby am-
plituda glosnosci konkretnych czestotliwosci wynosilta kilka decybeli

[52] Equalizacja to proces polegajacy na sztucznym logowo lub cyfrowo), ktéry po equalizacji zachowuje
zwigkszaniu lub zmniejszaniu glosno$ci wybranych zmiany poczynione w jej trakcie.
przedzialdéw czestotliwosci sygnatu wejsciowego (ana-
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(mniej niz 10), wéwczas — co mozna sprawdzié, equalizujac[53] dowolny
dzwigk - réznica bytaby malo styszalna. Co wazne, analiza danych wy-
generowanych za pomocg Peaks display potwierdza to przypuszczenie:
SFX i FOL z jednej grupy sa kolorystycznie bardzo zréznicowane.
Dodatkowo, biorgc pod uwage, ze SFX i FOL byly rejestrowane
z takimi samymi parametrami nagrywania, odrdznia je tez od siebie
glo$nos¢ jako calosci, nawet w ramach jednej grupy. Dzieje si¢ tak
z kilku powodoéw. Po pierwsze, silnik audio danej gry mégt w momen-
cie nagrywania skompresowac¢ calg $ciezke dzwigkowa i w tej sposéb
zmniejszy¢ odczytywane ci$nienie akustyczne[54] (a zatem mogl to by¢
wynik biedu dziatania programu lub oznaka tego, ze silnik audio nie zo-
stal odpowiednio dopracowany). Po drugie, projekt gry mogt zaklada¢
inne niz dotychczas wykorzystanie dzwigkowosci, tj. wysuniecie na plan
pierwszy innych moduséw niz SFX i FOL, ktére ,,wycofano” na drugi
plan. Po trzecie, program z dang gra komputerowa mogl mie¢ inny
punkt wyjscia dla swojej glo$noéci, tzn. dzwigkowos¢ catej gry mogta
zostaé zaprojektowana jako cichsza niz dZzwiekowos¢ poprzedniej czesci
serii. Bez wzgledu na przyczyne, réznice te sg kolejnymi dowodami na
brak spdjnosci w dzwigkowos$ciach gier z badanej serii i s3 dowodem
na to, ze spojno$¢ badanej serii nie jest osiggana dzieki dzwiekowosci.
Jednak, na podstawie tych samych wynikéw przeprowadzo-
nego badania, mozna wskaza¢, co faczy badane SFX i FOL, a zatem
to, co przyczynia sie do osiggniecia kohezyjnej spojnosci dzwigkowo-
$ci serii. Podobienistwo badanych dzwiekow wida¢ m.in. w obwiedni
(zob. Ryc. 4) widma ich fali. Swiadczy to o podobnym , ksztalcie” dzwie-
kéw, o ich zblizonej do siebie dynamice - potwierdzajg to zaréwno
wizualne reprezentacje widm z Reapera, jak i $rednie arytmetyczne,
wyliczone na podstawie danych z tabeli 3. Badane SFX i FOL, mimo ze
odczyt danych z VST3 tego nie oddaje (z powodu réznic w gtosnosci
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[53] Nie umiem wyjasni¢, na jakich zasadach dziata
kompresja zautomatyzowana w taki sposob. Nato-
miast nie bylby to pierwszy tego typu przypadek, z ja-
kim si¢ spotykam, poniewaz wielokrotnie obserwo-
walem podobna sytuacje w WiedZminie III: Dziki Gon
w scenach dialogowych. Silnik audio gry, kierujac

sie nieznang mi metodg, w trakcie trwania jednego
dialogu potrafil nawet kilka razy (zaleznie od diugosci
dialogu) zmniejszaé lub zwigkszaé glosnoé¢ catej kwe-
stii dialogowej, np. podglasniac krzyk, a $ciszaé szept
(co dawalo efekt odwrotny w stosunku do kompresji
dzwigku, ktora ujednolica dynamike dzwieku).

[54] Wérdd badanych SFX i FOL nie wystepuja
modulacje dzwigku z poziomu gry komputerowe;.
Oznacza to, ze kazdy dzwigk wlaczony do badania
brzmi w wybranych grach zupelnie powtarzalnie (co
wykazala tez analiza widma fali prébek dzwieko-
wych). Pozostaje $wiadomy, ze najnowsze gry wideo
korzystajg z algorytmow uczenia maszynowego

w celu zréznicowania brzmienia tych samych prébek
dzwiekowych (m.in. algorytmiczna aplikacja metody
przeksztalcania fali [ang. waveshaping; A. Czyzewski,
Metoda przeksztatcania fali (waveshaping), {w:} Synte-
za dzwigku, Katedra Inzynierii Dzwigku i Obrazu Po-
litechniki Gdanskiej 2000, https://sound.eti.pg.gda.pl/
student/eim/synteza/jaroslaw/ {dostep: 11.01.2023}] do
silnika audio danej gry), co znacznie utrudnia wska-
zanie patient zero dzwiekéw w danej grze, tj. tego co
nadawca chcial przedstawic jako swoj tekst. Niemniej,
w przypadku wybranych do badania rodzajow dzwie-
kow z serii Assassin’s Creed nie ustyszatem - jako
gracz, w trakcie rozgrywki — ani nie zobaczylem -

z poziomu obserwatora widma fali, wygenerowane;j
przez odpowiedni program komputerowy - zadnych
réznic pomiedzy nimi, a tym bardziej takich, ktore
mogltyby wskazywa¢ na obecno$¢ algorytmicznego
modulowania dZzwieku w czasie rzeczywistym.


https://sound.eti.pg.gda.pl/student/eim/synteza/jaroslaw/
https://sound.eti.pg.gda.pl/student/eim/synteza/jaroslaw/
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dzwiekowosci poszczegolnych gier z serii, o czym juz wspomniatem),
bazujg na podobnych czestotliwosciach (co mozna zaobserwowad, ob-
liczajac réznice pomiedzy glosnosciami poszczegolnych czestotliwosci).
Dla przykiadu, HB za kazdym razem jest zespotem dzwiekow brzmig-
cym wysoko i stosunkowo krétko, DS z kolei jest zespotem dzwiekdw
zréznicowanych i diugo wybrzmiewajacych.

W czasie rozgrywki gier skladajacych si¢ na analizowang se-
rie, a takze potem (podczas procesu rejestracji $ciezki audialnej tych
rozgrywek) nie zauwazytem wystepowania modulacji algorytmicznej
analizowanych dzwiekéw(55]. Oznacza to, ze gracz, wykonujac te same
akcje w wybranej grze wideo z serii Assassin’s Creed, zawsze otrzymuje
od gry te sama ,dzwiekowa odpowiedz”. Zgodnie z przyjetym zato-
zeniem, ze wieksza liczba wspdlnych kohezyjnych ,,srodkéw wiezi”
badanych obiektow oznacza wigkszg spdjnosé, stwierdzam, ze jest to
zabieg, ktory korzystnie wplywa na przedluzenie i podtrzymanie jakosci
do$wiadczenia grania w Assassin’s Creed — nawet jesli nie na przestrzeni
calej serii, to na pewno na przestrzeni tej jednej gry.

Podsumowujac, moge powiedzie¢, ze otrzymane wyniki badania
przede wszystkim otworzyly pole do stawiania kolejnych pytan, ale
okazaly si¢ dla mnie réwniez inspiracjg i Zrédlem refleksji nad multi-
modalng naturg serii gier komputerowych. Po pierwsze, doszedtem do
wniosku, Ze sp6jnos¢ warstwy dzwiekowej serii — ale tez spéjnos¢ serii
w ogole - jest budowana za pomoca réznych modusow, z ktorych kazdy,
w réznym stopniu, na siebie oddzialuje. Po drugie, zauwazylem ze na
odbiér dzwigku wplywa nie tylko budowa tego dzwieku, ale tez (a moze
przede wszystkim) kontekst jego pojawienia si¢. Akcje obserwowane
na ekranie, jak wykonanie skoku wiary do wozu z sianem, sag podobne
do siebie na polu wiecej niz jednego modusu. Cho¢ gry Assassin’s Creed
ewoluowaly w trakcie powstawania serii, pewne elementy pozosta-
ly niezmienne. Przykltadem moze by¢ sposéb poruszania sie postaci
(kazdy protagonista i protagonistka serii porusza si¢ w $wiecie gry
z wysoka sprawnoscia i ptynno$cig, nieustepujacg w niczym wysokiej
klasy sportowcom), niemal wszechobecnos¢ symboli wskazujacych
to na Zakon Asasynow, to na Zakon Templariuszy — dwie organizacje,
$cierajace sie ze sobg od poczatku serii — a takze styl, w jakim tworzona
jest odziez asasynow. Mam tu na mysli charakterystyczne kaptury (kto-
re po nalozeniu na glowe przypominaja gtowe orla), przepaski i pasy,
dlugie plaszcze, a nade wszystko zdobione rekawy, w ktérych czesto
skrywane jest ukryte ostrze. Zazwyczaj sam wyglad protagonistow/
protagonistek serii zdradza ich zwigzek z Zakonem Asasyndw, nawet
jesli dany protagonista/dana protagonistka nalezy do Zakonu Templa-
riuszy (m.in. Haytham Kenway i Shay Patrick Cormac).

[55] Gra miala swojg premiere w roku 2012, nato-
miast wersja rermastered — ktora zostata wlaczona do
proby badawczej - zostata wydana w roku 2019.
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Powtarzalno$¢ pewnych elementéw w poszczegélnych grach
serii Assassin’s Creed bez watpienia buduje spdjnos¢ serii, ale czy do
tego stopnia, by gracz mogt odebra¢ inne elementy jako podobne do
siebie nawet wtedy, kiedy podobienstwo to jest znikome? Czy znacze-
nie przypisywane danemu dzwigkowi moze by¢ ksztaltowane przez
mechanike gry i determinowane przez wprowadzenie odpowiedniej
komendy na klawiaturze komputera? Czy w zwigzku z tym mozna
zaklada¢ jakagkolwiek samodzielno$¢ znaczeniowg znakow z jednego
modusu, a jedli tak, to w jakim stopniu? Czy w grze wideo mozna odna-
lez¢ elementy, ktore sg obrazowane wylacznie za pomocg dzwigku i czy
jest to grupa elementdw, ktora pojawia sie w kazdej grze, niezaleznie od
gatunku i rodzaju? Odpowiedzi na postawione tu pytania moga spra-
wi¢, ze zaczniemy o wiele lepiej rozumiec specyfike i dziatanie tekstow
medialnych, jakimi sg gry komputerowe, co z jednej strony jest celem
wartym osiagniecia pro publico bono, a z drugiej - umozliwi tworzenie
nowych, nieznanych i bardziej ztozonych doswiadczen cyfrowych dla
wcigz powiekszajacej sie grupy graczy.
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