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WSTEP

Dzwigk 1 muzyka odgrywaja niezwykle istotng role¢ w $wiecie gier wideo, tworzac
bogate i immersyjne do$wiadczenia dla graczy. Nie tylko dodaja one realizmu i buduja
atmosfer¢ rozgrywki, ale takze petnig kluczowe funkcje w ksztattowaniu emoc;ji, interakcji oraz
narracji w grach. Dzwigk 1 muzyka w grach pozwalaja na tworzenie unikalnych $wiatow
dzwigkowych, kreowanie napigcia, akcentowanie waznych momentoéw gry itp. Wspotistniejg z
innymi elementami gry (elementy kodu, interfejs uzytkownika, assety graficzne, mechanika

rozgrywki), wywotujac u graczy ré6znorodne emocje.

To takze narzedzia, ktére dostarczaja graczom informacji zwrotnych w rozgrywce oraz
komunikuja fabute. W tym kontek$cie, dzwiek i muzyka w grach sg nie tylko elementami
towarzyszacymi, ale stajag si¢ wrecz kluczowe, swoja obecnoscig przyczyniajac si¢ do

poglebienia immersyjnego doswiadczenia gracza.

Jako osoba z doswiadczeniem w branzy udzwigkowienia gier, chciatbym dokonaé
syntetycznego ogladu tej tematyki i przeprowadzi¢ wlasne badania. Cele mojej rozprawy to
zbadanie komunikacyjnych aspektow dzwigku i muzyki w grach wideo, proba okreslenia, w
jaki sposob muzyka i dzwigk w grach sa odbierane przez gracza, opisanie ich znaczenia oraz
funkcji w perspektywie komunikacyjnej oraz muzykologicznej. W pracy buduj¢ m.in. definicje

sound designu oraz modelu komunikacji dzwieckowo-muzycznej w grach wideo.

Zjawiska dzwigkowo-muzyczne s3 integralnym 1 nierozlacznym elementem
synkretycznej struktury gry cyfrowej, na ktéra sktadajg si¢ fabuta, interaktywne mechaniki,
warstwa wizualna oraz wlasnie warstwa dzwickowa. W niniejszej pracy staram si¢ przesledzi¢
aspekty teoretyczne, praktyczne, psychologiczne, a takze artystyczne 1 technologiczne
zwigzane z audiosferg gier wideo. Dzwigk sam w sobie stanowi jedno z elementarnych zjawisk,
dzigki ktorym postrzegamy i interpretujemy $wiat, tym samym, w srodowisku wirtualnym,
réwniez pelni on bardzo istotng role oraz stanowi jeden waznych z elementow sktadowych

zarowno struktury gier wideo, jak i sytuacji komunikacyjnej zwigzanej z jej rozgrywaniem.
Pytania badawcze, narzedzia i techniki badan, definicja audiosfery gier
Dzwigk w grach jest elementem sktadowym produkc;ji, ktoéry bezposrednio oddziatuje

na emocje gracza, co wynika z naturalnej potrzeby synkretyzmu wszelkich sztuk

audiowizualnych. W rozprawie bede w zwigzku z tym odwotywal si¢ do teorii muzyki



akcentujacych ten synkretyzm, jak i historii oraz procesu rozwoju samych sztuk o charakterze
synkretycznym oraz zwigzanych z tym oczekiwan i potrzeb stuchacza/widza.

Moje wilasne doswiadczenia zawodowe zwigzane zard6wno ze §wiatem artystycznym,
jak 1z branzg gier pozwalaja mi skorzysta¢ w analizie z dorobku r6znych dziedzin. Praca bedzie
odwolywata si¢ przede wszystkim do perspektyw badawczych zwigzanych z teorig
komunikacji, game studies, muzykologia i sound studies. Istotnym narz¢dziem badawczym w
rozprawie bedzie analiza zawartosci audialnej gier wideo. Analizie poddanych zostato ponad
250 wybranych tytutow. Z uwagi na fakt, ze gry muzyczne, ktore sg przedmiotem moich
zainteresowan operujg takze unikalnymi interfejsami i kontrolerami lokalnie bede si¢
odwotywat takze do specyficznego podejScia w obrgbie groznawstwa, jakim sa platform
studies. W pracy korzystam takze z perspektywy historycznej, badajac wczesne reprezentacje
audiosfery gier.

Rozprawa jest proba odpowiedzi na nastgpujace pytania:

* w jaki sposob muzyka i dzwigk w grach stymulujg emocje gracza podczas rozgrywki?

» jakie kryteria decyduja o konceptualnym ksztalcie sound designu w produkcji gier
wideo?

+ jakie miejsce w strukturze komunikacyjnej gry wideo zajmuja dzwigk i muzyka?

* czy mozna charakteryzowa¢ udzwigkowienie i muzyke w grach wideo postugujac si¢
kategoriami artystycznymi?

+ jakie sg relacje migdzy gatunkiem gry a jego sferg audialng?

* w jaki sposob muzyka z gier stala si¢ elementem kulturotworczym?

* naile gry z przewodnig rolag muzyki moga stanowi¢ odrgbny gatunek?

Okreslenie specyfiki audiosfery gier wymaga przyjecia pewnych zalozen terminologiczno-
definicyjnych zwigzanych z samym pojeciem gry. Powszechnie stosowane okreslenie ,,gry
wideo” bywa uzywane zamiennie z terminami takimi jak ,,gry cyfrowe”, ,,gry elektroniczne” i
,»gry komputerowe” (Perron, Wolf, 2009). Nie jest istota niniejszej dysertacji zbudowanie
definicji gry de novo, jednak warto zaznaczy¢, ze dotychczasowa nomenklatura wykazuje
pewne niescistosci, np. termin “gra wideo” pomija obszar gier pozbawionych interfejsu
graficznego, z kolei ,,gra komputerowa” obejmuje wylacznie grup¢ produktow przeznaczong
na urzadzenia powszechnie okreslane jako ,komputer” itp. Bez watpienia to zréznicowanie
terminologiczne 1 problemy z definicja wynikaja z faktu, Ze same gry sa obszarem

wystepowania bardzo zréznicowanych produktéw i aktywnosci, ktore badacze staraja objac



swoimi definicjami. Na potrzeby prezentowanego tutaj wywodu bede zatem korzystat z
kategorii ,,gier cyfrowych”, jako obecnie najpojemniejszej, a jednocze$nie najczgscie]
stosowanej w dyskursie naukowym na temat gier. Zasadne wydaje si¢ takze doprecyzowanie,

co w kontekscie niniejszej pracy kryje si¢ pod nazwami ,,gra” oraz ,,granie”.

Czym zatem sg gry? Kiedy mozna méwi¢ o zjawisku ,,grania w gr¢”’? Rozne formy gier i
zabaw towarzysza ludzkosci od najdawniejszych czasow, jednak co wydaje si¢ dziwne,
wzmozenie zainteresowania badawczego ww. tematem mozna zaobserwowac dopiero od II pot.
XXw. Stanowito to przedmiot badan badaczy takich jak np. Huizinga (1950), Caillois (1961),
Suits (1978), Avedon & Smith (1981), Crawford (1981), Kelley (1988), Parlett (1999), Kramer
(2000), Costikyan (2002), Salen & Zimmerman (2003), Béack (2008), Morgan (2008), Ryall
(2013). Podejmowali oni proby zdefiniowania, jakie elementy sktadowe lub procesy decyduja
o tym, ze cos$ jest ,,gra, w ktora ,,sie gra”. W ustaleniach badawczych powyzszych autorow, ale
nie tylko ich, w powtarzalny sposoéb wystepowaly nastgpujace czynniki strukturalne,

pozwalajace zaklasyfikowaé dzialalnos¢/ czynno$¢ tudziez produkt jako proces ,,grania”:

e swobodna i dobrowolna dziatalno$¢,

e interakcja,

e $wiadomos¢ uczestniczenia w fikcji,

e wiarygodnos¢,

e obecnos¢ regut,

e brak interesu materialnego,

e wymierny rezultat,

e zmienny wynik.

Salen 1 Zimmerman badacze, ktorzy podje¢li si¢ zdefiniowania pojecia gry, uwazaja, ze gra
to system angazujacy graczy w wymySlony konflikt z okre§lonymi zasadami, ktdérego
wynikiem jest mierzalny rezultat. (Salen &Zimmerman, 2003). Co wazne, badacze Ci
podkreslaja, ze ich definicja uwzglednia zaréwno dziedzing gier ,,analogowych”, jak i
komputerowych. Z kolei Juul definiuje gr¢ jako dobrowolne dziatanie, ktore ma swoje zasady,
cel i wynik nieistotny dla graczy (Jesper Juul: "The Game, the Player, the World: Looking for
a Heart of Gameness". In Level Up: Digital Games Research Conference Proceedings, edited
by Marinka Copier and Joost Raessens, 30-45. Utrecht: Utrecht University, 2003.)

Tymczasem wedlug definicji DeKovena (2013) gra to dobrowolna aktywnos¢ wykonywana
W pewnym ograniczonym i chronionym obszarze, z wykorzystaniem réznego typu zasobdw, z
zamiarem osiggania okreslonych celow i tworzenia interakcji celem uzyskania przyjemnosci.
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Bartle (2003) interpretuje gr¢ jako forme rozrywki, w ktorej gracze dzialaja wewnatrz
wirtualnego §wiata, podejmujac akcje w odpowiedzi na bodzce zewngtrzne i wewngtrzne
[$wiata wirtualnego], w celu osiagnigcia okreslonych celow.

U Tavinora produkt X jest grag wideo, kiedy istnieje jako artefakt w cyfrowym medium
wizualnym, stuzac przede wszystkim jako przedmiot rozrywki, a jego celem jest dostarczanie
rozrywki poprzez zastosowanie jednego (lub obu) z nastepujacych sposoboéw zaangazowania:
gry opartej na zasadach lub interaktywnej fikcji (2008). Z kolei Caillois, inspirowany przez
Huizingg, dostarcza elementdw definiujacych, czym odznacza si¢ proces grania: ,.fikcyjna,
nieprzewidywalna i nieproduktywna aktywno$¢ z regulami, z ograniczeniami czasu i
przestrzeni wykonywana bez zobowigzan”. (Esposito, za: Caillois, R. Les jeux et les hommes.
Gallimard 1967, Huizinga, J. Homo Ludens. Beacon Press, 1955.). Karhulahti (2015) zwraca
uwage na fakt, ze postepujaca ludyfikacja kultury

(http://gamestudies.org/1502/articles/karhulahti) rodzi potrzebe rozszerzenia okreslenia ,,gra”

na pola nie klasyfikowane dotad w ten sposdb, co w nastgpstwie wymagaé bedzie dalszego

,»pogltebiania” dziedziny gier wideo z zakresu ich gatunkowo$ci, o czym nieco poznie;j.

Warto doda¢, ze w definicji jezyka angielskiego zrodtostéw ,,gra” dzieli si¢ na dwa wyrazy:
game 1 play - temat ten pod katem etymologicznym i jezykoznawczym szerzej badali A.
Kassabian i F. Jarman, publikujac wyniki w artykule Game and Play in Music Video Games
(Ludomusicology Approaches to Video Game Music, str. 116-132). Idac za Zimmermannem,
zabawa jest dobrowolng czynnos$cig lub zajeciem wykonywanym w pewnych ustalonych
granicach czasu 1 miejsca, zgodnie z zasadami swobodnie przyjetymi, ale bezwzglednie
wigzacymi, majacymi swoj cel, wraz z towarzyszacym uczuciem napigcia, radosci i
swiadomosci [przezycia w wyniku zabawy, przyp.aut.] odmiennos$ci od ,,zwyklego Zycia”

(Zimmerman, 2004).

Podsumowujac: intencjonalnym celem (game) gry jest zabawa (play), a kluczowym
procesem definiujacym ,,granie w gre¢” jest rozgrywka - gameplay. Z kolei wyrdznikiem
produktéw okreslanych powszechnie jako gry komputerowe jest element niewystepujacy w
innych dziedzinach sztuki, zjawisko wzajemnego oddzialywania na siebie przez komunikujace
si¢ strony, czyli interaktywno$¢. Wg Rouse’a to wlasnie zjawisko interaktywnos$ci stanowi o
rozgrywce (Rouse, R. Game Design. Wordware Publishing, 2004). Przyjecie takiego podej$cia
badawczego pozwala zawegzi¢ kryteria lub skonkretyzowaé dyskusje nt. gier w strone
produktow, ktorych nieodtacznym celem jest rozrywka. Poglad ten w Zzaden sposdb nie stoi w

sprzecznos$ci z twierdzeniem, ze gry/aplikacje moga dysponowaé warto$cig dodang w postaci
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np. waloru edukacyjnego czy rozwijania sprawnosci fizycznej w formie zludyfikowanej
aplikacji treningowej etc. Natomiast tzw. gamifikacja Zycia codziennego powoduje, ze
zwyczajne aktywnos$ci zyciowe, mogg pod pewnymi kryteriami wpisywaé si¢ w kryterium
klasyfikowane jako gra oraz w proces grania (Kramer, 2000). Zwracam uwagg na prezentowane
niuanse z tego wzgledu, ze w odniesieniu do aspektéw dzwickowo-muzycznych gier nalezy
wykazywac si¢ czujnoscia, jesli chodzi o to, jakie produkty okreslimy tym mianem, poniewaz
czasem ich charakter bedzie typowo rozrywkowy, a czasem zbliza¢ si¢ bedzie do ,,uprawiania

muzyki”, a wigc tworczej zyciowej aktywnosci blizszej zabawie niz typowej grze.

W rozprawie w odniesieniu do warstwy dzwieckowo-muzycznej bede si¢ postugiwat
kluczowym pojeciem audiosfery gier, ktdre warto precyzyjniej zdefiniowac. Jest to integralna
cze$¢ doswiadcezenia gracza, obejmujaca zarowno $ciezki dzwigkowe, jak 1 wszelkiego rodzaju
efekty dzwickowe wystepujace w grach. Audiosfera gier odgrywa kluczowa role w tworzeniu
atmosfery, emocji 1 interakcji w grach, a takze moze interaktywnie wptywaé na rozgrywke i
sposob, w jaki gracze odbierajg $wiat gry. W niniejszej pracy jako elementy sktadowe
audiosfery beda klasyfikowane:

e Jdciezki dzwigkowe: kompozycje muzyczne towarzyszace rozgrywce, zarowno
,»standardowe” $ciezki dzwigkowe obecne w grze bez wzglgdu na interkacje gracza, jak
1 muzyka okres$lona jako adaptywna, czyli taka, w ktorej $ciezki muzyczne w
zaprogramowany sposob w zmieniajg si¢ w zalezno$ci od dziatan gracza w ramach
rozgrywki;

o cfekty dzwigkowe: dzwigki towarzyszace akcjom gracza w grze, jak np. strzaly,
eksplozje, kroki postaci czy dzwicki otoczenia. Moga to by¢ dzwigki natury, tla
miejskiego czy dzwigki charakterystyczne dla okreslonych miejsc itp. Opisuja one
audialnie srodowisko oraz dziatalno$¢ gracza, nieustannie komunikujac mu dzwigkowo
jego interakcje ze $wiatem gry. Wliczaja si¢ w to rowniez dzwigki towarzyszace
interakcji gracza z interfejsem gry, takie jak dzwigki klikania, otwierania menu czy
sygnalizujace osiagnigcie celu. Elementem sfery dzwickowej sa rowniez dialogi
postaci: W grach fabularnych i przygodowych dialogi postaci s3 waznym elementem
narracji. Dialogi dostarczaja informacji o fabule i pozwalaja graczom komunikowac sig¢
z postaciami w grze w niniejszej pracy zostang jednak wiaczone jako czgsé¢

niemuzyczna, zwigzana z udzwigkowieniem gry.

Audiosfera gier ma za zadanie wciggnac gracza w $wiat gry, tworzac bardziej realistyczne

1 emocjonalne do$wiadczenie. Dzwigki w grach mogg informowac gracza, budowac napigecie,
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dostarcza¢ informacji o otoczeniu i postaciach oraz wptywac na jego decyzje i reakcje. Jest to

istotny element projektowania gier, ktory ma duzy wptyw na odbior i jakos$¢ rozgrywki.
DZwiek i muzyka w grach wideo - stan badan

O ile same studia nad grami cyfrowymi sg dyscypling mloda, uprawiang od mniej wigcej
25 lat, o tyle badania skoncentrowane na muzyce oraz dzwigku w grach majg ten staz jeszcze
krotszy. W tym miejscu cheialbym zaprezentowaé gldwne stanowiska badawcze zwigzane ze
studiami nad audiosfera gier, ktéore moga okaza¢ si¢ przydatne dla moich analiz
prezentowanych w kolejnych rozdziatach.

Dzwigk moze by¢ badany od strony zaréwno historycznej, artystycznej (gdy jest np.
muzyka czy efektem dzwigkowym) jak i akustycznej. Badania w obszarze réznych form
organizacji dzwigku 1 jego technicznych metod rejestracji oraz reprodukcji prowadzone sg od
dhugiego czasu, a literatura z powyzszych dziedzin jest obfita. Jednak w konteks$cie zawarto$ci
dzwieku w grach wideo, takie ,,klasyczne” ujecia badawcze okazuja sie zbyt ogdlne i wobec
tego niewystarczajace. Poszukiwania innych, traktujacych dzwigk jako interdyscyplinarng
,»przestrzen” obecng spotecznie oraz wchodzaca w interakcje z kultura, wpadaja w bardzo
pojemng luke ,,sound studies”, ktorag w tym miejscu warto krétko scharakteryzowac. Dariusz
Brzostek w artykule pt. ,, Tyrania oka, pokora ucha? O potrzebie sound studies” (2015, s.21)
nazywa t¢ luke ,,antropologiczng szczeling”, ktora tworzy osobliwg przestrzen audiokultury,
redukowang dotad w refleksji badawczej do sfery mowy i muzyki. Sound studies sa zatem
polem do eksploracji w ,,swobodniejszych metodologicznie obszarach sztuki oraz praktyk zycia
codziennego” (ibid.). Ten ogromny obszar peten faktow, zjawisk i praktyk spotecznych nie
miescil si¢ przez lata w kompetencjach antropologii muzyki. U Sterne’a, autora fundamentalnej
pozycji The Sound Studies Reader (2012) sound studies sa okres$lone jako interdyscyplinarny
zamet w naukach humanistycznych, ktérego analitycznym punktem wyijscia (lub dojscia) jest
dzwiek”, postrzegane sa rowniez jako ,,zwrot dzwieckowy” w badaniach kulturowych. W polu
zainteresowania dyscypliny sound studies raczej nie znajduja si¢ takie zagadnienia, jak fizyczna
natura dzwigku od strony akustyki, formy, teoria oraz historia muzyki i muzykologia. Jednakze,
przy pewnych warunkach, nie nalezy odrzuca¢ faktu, ze metody badawcze stosowane w ww.
dyscyplinach w pewnych sytuacjach moga okaza¢ si¢ uzyteczne.

Z punktu widzenia ,,czystych” sound studies, do chwili obecnej nie powstalo wiele
pozycji literaturowych, w ktoérych podejmowano by tematyke obecnosci oraz funkcji muzyki i
dzwigku w cyfrowych grach wideo. Czgs¢ literatury po prostu nie porusza tej kwestii, z kolei

fachowa literatura dzwigkowa ,,wymyka” si¢ juz pojeciu sound studies, przybierajac raczej
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form¢ branzowych poradnikéw dla praktykow niz publikacji o charakterze naukowym.
Sceptycyzm bylby jednak nieuzasadniony — wszak korzystne jest, ze i branza gamingowa
zostala ,,zauwazona” przez badaczy réznych dziedzin — w tym dzwigku, a tematyka samego
dzwieku w grach zaczyna by¢ réwniez dostrzegana przez ogot badaczy gier komputerowych.

Mozna wigc zatozy¢, ze badania sound studies obejmuja obszary, w ktorych materiat
badawczy ,wymyka si¢” klasycznym, od wielu lat ukonstytuowanym i powielanym
,modelowym” schematom naukowym dotyczacym muzyki, lecz w ujeciu innym niz
muzykologiczne.

Warto zwrdci¢ uwage, ze w samych game studies pierwszy etap rozwoju dyscypliny
wigzal si¢ wykorzystaniem metod i narzedzi badawczych znanych z innych tradycyjnych
dyscyplin, takich jak przede wszystkim literaturoznawstwo i filmoznawstwo. Dosy¢ szybko
zostaje jednak wypracowany aparat teoretyczny uwzgledniajacy specyfike nowego medium,
jakim sg gry. O ile groznawstwo operuje w zwiazku z tym obecnie swoistymi kategoriami i
koncepcjami, o tyle badania nad muzyka i dzwigkiem w grach nadal korzystaja czesto z
instrumentdw badawczych i kategorii myslowych znanych z kina i teatru — wszak, oprocz gier
wideo, s3 to jedyne sztuki interdyscyplinarne o tak wysokim stopniu zlozonosci. Czgste sa
szczeg6lnie odniesienia do filmu, co z uwagi na dhluzszy staz kinematografii wydaje si¢
logiczne. Wtasnie z tego powodu muzyka filmowa doczekata si¢ juz wigkszej ilo§ci opracowan.
W tym miejscu przecinajg si¢ §ciezki dzwigku w kinie i w grach - obie dyscypliny korzystaja z
dzwigku w analogiczny sposdb — aby ,,zanurzy¢” gracza/widza w narracji, sprawiajac, ze
zapomni o bodZcach $wiata rzeczywistego.

Nie sposob oprze¢ si¢ wrazeniu, ze teoria audiosfery gier znajduje si¢ dopiero w trakcie
krystalizacji, cho¢ obecnie mozna juz wymieni¢ nazwiska, dla ktérych badania zwigzane z
dzwigkiem w grach stanowig gléwny punkt zainteresowania. Tacy autorzy to m.in. Karen
Collins (2008, 2013) oraz Mark Grimshaw (2010, 2011). Oboje zajmuja si¢ zagadnieniami z
pogranicza game studies/ sound studies.

Jesli chodzi o badania audiosfery gier w ujeciu komunikacyjnym, to nalezy stwierdzi¢,
ze jest ich bardzo niewiele. A przeciez z jednej strony audiosfera gier moze by¢
charakteryzowana w kontekscie interaktywno$ci gier, ktora jest jednym z gléwnych pol
zainteresowan game studies, ale wykazuje takze zwigzku z teorig komunikacji. Z drugiej za$
strony wydaje si¢, ze perspektywa komunikacyjna jest orientacja, ktora bardzo dobrze
poradzitaby sobie ze zbadaniem mozliwosci interakcji gracza z $ciezka dzwickowa gier, co

potwierdzatoby potencjal muzyki do pogtebiania doznan gracza poprzez komunikacj¢ audialng.
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Pytania, na ktore odpowiedz pozwolitaby dookresli¢ charakter takich interakcji, to migdzy
innymi:
e Co to znaczy wchodzi¢ w interakcje z dzwigkiem?
e W jaki sposéb gracze wchodza w interakcje z dzwigkiem?
e Jak spotggowaé wrazenia gracza, by czul jak najwigksze zanurzenie w $wiecie
kreowanym przez gre?
e (Czy i w jakim stopniu interaktywny dzwigk zmienia nasze skojarzenia, nasze
zaangazowanie i nasze doswiadczenia zwigzane z grami?
Odpowiedzi na owe pytania niezbyt czgsto zadawane w studiach nad audiosferg gier bede starat
si¢ takze poszukiwa¢ w niniejszej rozprawie.
Uwzgledniajac dwa powyzej scharakteryzowane niedostatki, tzn. brak rozwinietej teorii
audiosfery gier, ktora operowataby swoistymi kategoriami i nie odwotywala si¢ do teatorlogii
1 filmoznawstwa oraz niewielki udziat teorii komunikacji w badaniach warstwy dzwickowo-
muzycznej gier chcialbym przeanalizowaé nieco wnikliwiej, w jaki sposob dotychczasowa
literatura naukowa podejmuje temat dzwigku oraz muzyki w grach.

Fundamentalng pozycja z dziedziny badan nad dzwigkiem w cyfrowych grach wideo
jest ksigzka Karen Collins - Game sound. An introduction to the history, theory and practice of
video game music and sound design z 2008 roku. Zostala w niej podjeta proba holistycznej
systematyki dzwigku i muzyki w grach uwzgledniajaca aspekty historyczne, technologiczne,
estetyczne i kulturowe. Nalezy podkresli¢, ze Collins to jedna z pionierek w badaniu dzwigku
w grach wideo a jej nazwisko 1 prace s3 powszechnie cytowane. Autorka w wyrazny sposob
zaznacza wagg istnienia cyfrowych gier wideo w kulturze. Jest rdwniez jedna z pionierek
postrzegania dzwigku w grach jako autonomicznej struktury, ktéra ma istotny udziat w
produkcji gry, jak rowniez pelni rol¢ waznego czynnika, majacego bezposredni wplyw na
poglebienie doznan gracza. Badaczka zwraca rowniez uwage na unikalne zjawisko
interaktywno$ci, co jest cecha charakterystyczng gier jako takich. Przedmiotem jej
zainteresowan sg rowniez procesy, jakie zachodza pomiedzy graczem a gra, a konkretniej —
pomiedzy graczem a dzwigkiem interaktywnym. Temat szeroko ujety jest w jej kolejnej -
réwnie wartosciowej ksiazce Playing with sound. A theory of interacting with sound and music
in video games z 2013 roku.

Rozwazania na temat roli dzwigku w §rodowiskach interaktywnych podejmuje Sinclair,
jednak jego ksigzke Principles of Game Audio and Sound Design Sound Design and Audio

Implementation for Interactive and Immersive Media (2020) trudno uznaé za pozycje o
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charakterze naukowym — jest to raczej nasycony nomenklatura technologiczng wyktad o istocie
muzyki i sound designu, ktory ma charakter bardziej praktycznym niz badawczym. Kolejna
podobng pozycja jest znakomity przewodnik praktyczny dla osob tworzacych efekty
dzwickowe The Foley Grail The Art of Performing Sound for Film, Games, and Animation
Vanessy Theme Ament (2022). Odwotujacy sie¢ do wiedzy praktycznej, lecz niepozbawiony
elementu naukowego jest bardzo wazny dla tworcow A Composer’s guide to Game Music
Winifred Phillips (2017). Przewodnik ten stanowi kompendium praktyczno-technologiczne,
przeznaczone bezposrednio dla kompozytorow, ktorych tworczos¢ skupia si¢ na cyfrowych
grach wideo. Jak wida¢, pozycje traktujace o dzwicku w konteksScie sound studies skupiaja
nierzadko swoja uwage przede wszystkim na aspekcie produkcyjno-technologicznym. Ich
walor edukacyjny jest nie do przecenienia, jednak do$¢ rzadko podejmuja one aspekty
teoretyczne. Co warto podkresli¢ wigkszos$¢ z tych prac, jak i kolejnych, ktore przestawiam,
powstata na przestrzeni ostatnich lat, co pokazuje, Zze namyst nad audiosferg gier cyfrowych
jest polem zainteresowan badaczy od niedawna.

Ciekawe podejscie do muzyki i dzwigku w grach reprezentuje pozycja Emotion in Video
Game Soundtracking pod redakcja Duncana Williamsa i Newtona Lee (2018) — rozpatruje
bowiem dzwigk pod katem proceséw przekazywania emocji, za pomocg sktadnikéw takich jak:
muzyka, mowa oraz SFX. Rozwazania nt. kreowania emocji skupiaja si¢ na watku budowania
emocji u gracza zardwno od strony semantycznej, lecz takze — o czym w XXI wieku nalezy
pamieta¢ — od strony technologiczne;.

Dzisiejsze praktyki projektowania dzwigku wykraczaja poza to, co mogtby uchwyci¢
pojedynczy tworca lub dyscyplina. Projektanci dzwigku musza by¢ przygotowani tak samo do
specyficznych wymagan stawianych przez filmy jak i gry i posiada¢ rozeznanie w dziedzinach
programowania w jezykach kodowania, wlasno$ciowego oprogramowania branzowego,
prototypowania lub tworzenia nowych wzorow. Dzwigk zyskal znaczenie nie tylko od strony
kognitywnej, lecz rowniez technologicznej, co zostato juz dostrzezone przez $rodowiska
badawcze. W ksiazce Foundations in Sound Design for Interactive Media A Multidisciplinary
Approach (2020) jej redaktor Michael Filimowicz podkres$la konieczno$¢ interdyscyplinarno$ci
zarowno w projektowaniu sound designu, jak rowniez w poszukiwaniach nowych $ciezek w
badaniach nad mediami interaktywnymi. Pie¢ z pietnastu rozdziatow tej kolekeji poswigecone
jest grom, co takze pokazuje wzrost zainteresowania badaczy audiosferg gier. Mamy tu analizy
zaréwno technologiczne zwigzane z potencjatem biofeedbacku dla warstwy dzwigkowej gier
czy kontrolerami dzwigkowymi, ale takze koncepcje projektowania dzwigku opierajace si¢ na

wykorzystaniu psychologii kognitywnej lub skoncentrowane na podmiotowosci avatarow.
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Kolejng wazng pozycja, tym razem groznawcza, ale uwzgledniajaca dzwigk jest The
Routledge Companion to Video Game Studies pod redakcja Marka J.P. Wolf, Bernarda Perrona
(2014) Tematyka cyfrowych gier wideo potraktowana jest tutaj w ujeciu interdyscyplinarnym,
a ze wzgledu na wielofasetowy charakter jest to wlasciwie podrecznik prowadzacy czytelnika
po wielu aspektach groznawczych. Ksigzka opisuje gry od strony technologicznej, formalne;,
grywalnej, tworczej, kulturowej, socjologicznej 1 filozoficznej. Autorem rozdzialu
poswigconego dzwigkowi jest ponownie Mark Grimshaw. Warte odnotowania jest to, ze w tym
podstawowym dla game studies zrdédle naukowym dzwigk zostat w ogdle zauwazony.
Grimshaw wskazuje na najistotniejsze dla tego pola badawczego aspekty, ktdre sa rowniez
gldownymi zagadnieniami rozwazanymi przeze mnie w niniejszej dysertacji, takie jak
diegetycznos¢ dzwigku w grach, jego relacje z immersja, a takze kwestie zwigzane z
budowaniem emocji. Oprocz tego Grimshaw zwraca uwagg na typy dzwigkoéw pojawiajace si¢
audiosferze gier (dialog, dzwigki otoczenia, efekty dzwigkowe, muzyka, dialogi), jak rowniez
okresla technologie dzwigkowe, ktorymi postuguja si¢ sound designerzy w grach. Ciekawa jest
takze dyskusja nad przysztosciag dzwigku w grach — autor wskazuje np. na rozwijajace si¢
mozliwo$ci dostosowywania dzwigku do aktualnego stanu psychofizycznego graczy.

Jak pokazuje Grmishaw (2014) waznym aspektem poruszanym w analizach dzwigku w
grach wideo jest jego immersyjnos¢ oraz wszystko to, co ja wywotuje. Czy posiadajac pewna
wiedzg na ten temat, da si¢ stworzy¢ tak przekonujace dzwigki, ktdre np. w grze utrzymanej w
konwencji horroru beda potggowaty poczucie przerazenia? Interesujaca propozycja naukowa
w tym zakresie jest praca doktorska Toma A. Garnera Game Sound from Behind the Sofa: An
Exploration into the Fear Potential of Sound & Psychophysiological Approaches to Audio-
centric, Adaptive Gameplay (2013). Autor podejmuje tematyke wptywu dzwigku na gracza pod
katem wywotywania oraz absorbowania emocji zwigzanych wylacznie z odczuwaniem strachu.
Potencjal warstwy dzwiekowej w grach wideo pod katem potegowania wrazenia zanurzenia
ujety jest w The Oxford Handbook of Sound Studies pod redakcja Trevora Pinch 1 Karin
Bijsterveld (2011) — w pracy pojawiaja si¢ rozwazania na temat relacji sound designu z
obrazem. Jeden z rozdzialéw (Sound and player immersion in digital games) porusza tematyke
gier wideo, a jego autorem jest przytaczany juz wcze$niej Mark Grimshaw. Rozwaza on
zagadnienie praktyki sounddesignerskiej pod katem potggowania immersji i oprocz kontekstu
znaczeniowego, zwraca rowniez uwage na aspekt technologiczny.

Pojawianie si¢ nowych dyscyplin lub taczenie roznych dyscyplin niesie za sobg potrzebe
dopasowania odpowiednich instrumentéw badawczych. Badania ludologiczne, z uwagi na

ztozonos¢ produkcji, jakimi sg cyfrowe gry wideo, wymagaja si¢gni¢cia do takiej dyscypliny

13



naukowej, jaka lezy najblizej badanego tematu. Co prawda wszelkie badania nad dzwigkiem
mozna by zamknaé w pojemnej nazwie sound studies, jednak w przypadku muzyki mozliwe
jest skorzystanie z dyscypliny o dluzszym stazu, jaka jest muzykologia. Ogoét badan
muzykologicznych, nakierowanych bezposrednio na $rodowisko gier znany jest pod nazwa
ludomuzykologii. Dzigki temu mozna bada¢ interdyscyplinarne potaczenia jak np.
immersyjno$¢ S$ciezki dzwigkowej, wplyw muzyki na zaangazowanie gracza, wplyw
technologii na konstruowanie muzyki etc. Migdzy innymi tego typu tematy podejmuje ksigzka
pt. Ludomusicology Approaches to Video Game Music pod redakcja Michiela Kampa, Tima
Summersa, Marka Sweeney’a i Melanie Fritsch. Tytul ten po§wigcony jest wylacznie kwestii
muzyki w cyfrowych grach wideo. W podobnie wielowatkowy sposéb muzyka w grach
potraktowana jest w The Cambridge Companion to Video Game Music pod redkacja Melanie
Fritsch i Tima Summersa — jak dotad jest to najnowsza (2021) ksigzka poswigcona wylacznie
muzyce pochodzacej z gier. Zgromadzone w tym tomie teksty wskazuja z réznych perspektyw,
ze muzyka w grach zyskata swoja tozsamos$¢. Znow autorzy koncentrujg si¢ m.in. na
technologiach, elementach procesu tworczego, kwestiach psychologicznego oddziatywania na
gracza. Pojawiaja si¢ takze nowe ujecia zwigzane z miejscem muzyki z gier w popkulturze.
Analogiczne podej$cie do dzwicku prezentuje tytut The Palgrave Handbook of Sound Design
and Music in Screen Media Integrated Soundtracks pod redakcja Liz Greene i Danijeli Kulezic-
Wilson (2016). Temat istnienia oraz rozwoju udzwickowienia i muzyki przedstawiony jest od
strony produkcyjnej, estetycznej, jak réwniez wspoéhistnienia dzwicku 1 muzyki w
kinematografii, emocjonalnego wplywu dzwigku na widza; w rozdziale o muzyce oraz
udzwigkowieniu w grach podety jest watek bezposredniego porownania podobienstw i roznic
dzwigku pomigdzy grami a kinematografia.

Zdarza si¢, ze w grupie pozycji z dziedzin sound studies, jak 1 game studies, tematyka
dzwigku w grach nie jest podejmowana, co nie znaczy, ze ksigzki te nie okazg si¢ pomocne w
formulowanych w niniejszej rozprawie obserwacjach. Mozna tu wymieni¢ tytuty takie, jak
m.in.: Digital Sound Studies ( ed. Mary Caton Lingold Darren Mueller Whitney Trettien, 2018),
Computer Games and New Media Cultures A Handbook of Digital Games Studies (ed. Johannes
Fromme, Alexander Unger (auth.), Johannes Fromme, Alexander Unger), Audiobooks,
Literature, and Sound Studies (Matthew Rubery, 2011), The Sound Studies Reader (ed.
Jonathan Sterne).

Pozycje literaturowe z dziedziny sound studies, prezentujace perspektywe
komunikologiczna, takie jak np. Musical Communication, cho¢ bezposrednio nie zajmujg si¢

grami, w niektorych spostrzezeniach badawczych z dziedziny komunikacji muzycznej czy tez
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dzwigkowej nie r6znig si¢ znacznie od pozycji zwigzanych z grami. Osiggni¢cia w badaniach
komunikacji muzycznej, ktore np. potwierdzaja, ze mozliwe jest skomponowanie §ciezki
muzycznej, budujacej odpowiedni nastroj, pozwalaja na skorzystanie z nich zar6wno przez
tworce muzyki filmowej, jak i muzyki do gier. Tego typu pozycje badawcze, wykazujace
potencjatl interdyscyplinarny zatem réwniez zastuguja na przytoczenie, gdyz wykazuja wiele
punktow stycznych z prezentowanym w tej rozprawie wywodem. Takimi pozycjami sg m.in.
The Cambridge Companion to Music in Digital Culture, Communication, and music in social
interaction (2019) pod red. Nicholasa Cooka, Monique M. Ingalls, Davida Trippetta. Istotnym
zrédlem z gatunku teorii, praktyki oraz psychologii dzwigku dotyczacego kina jest z kolei
Sound design. The Expressive Power of Music, Voice and Sound Effects in Cinema Davida
Sonnenscheina (2001). Z kolei aspekt psychoakustyczny — réwnie istotny w odbiorze
dzwigkow w grach wideo mozna z powodzeniem zglgbiaé z perspektywy monografii Albrechta
Schneidera Studies in Musical Acoustics and Psychoacoustics (2016).

Zainteresowanie badawcze dzwickiem 1 muzyka w cyfrowych grach wideo jest w fazie
rozwoju. Obecnie mozna obserwowaé proces wypracowywania narze¢dzi teoretycznych dla tej

dziedziny jak réwniez wyksztatcanie si¢ specyficznych dla niej nurtow badan.

Struktura pracy

W pierwszym rozdziale skupiam si¢ na tej czg¢sci audiosfery, ktéra jest zwigzana
warstwg dzwigkowa. Analiz¢ rozpoczynam od przegladu stanowisk zwigzanych z
definiowaniem sound designu, prezentuje¢ takze glowne dokonania naukowe tej dziedziny.
Przechodz¢ nastepnie do okreslenia specyfiki warstwy dzwigkowej samych gier i wprowadzam
typologie dzwigkow pojawiajacych si¢ w ich strukturze. Sfer¢ dzwigkow gier staram si¢
nastepnie pokaza¢ w kontekscie historycznym z uwzglednieniem tego, jak rozwijaly sie¢
technologie dzwickowe gier. Rozdziat zawiera takze w ostatniej cze$ci rozwazania na temat
warsztatu tworcy warstwy dzwigkowej gier, jak rOwniez analize relacji migdzy tg warstwa a
muzyka w grach.

W kolejnym rozdziale zajalem si¢ druga czg$ciag audiosfery gier, jaka jest warstwa
muzyczna. W tym przypadku zalezato mi na pokazaniu jej komunikacyjnych funkcji i obiegow
zarowno wewnatrz gry, jak i w komunikacji kulturowej. W zwiazku z tym, ze muzyka w grach
ma charakter elementu dziela synkretycznego i wigze si¢ ze wzmacnianiem warstwy
semantycznej gry, poczatkowa czg¢s¢ rozdziatu poswigcam historii semantycznych kontekstow
muzyki i badaniom naukowym na ten temat, z uwzglednieniem réwniez tego nurtu

muzykologii, ktora wigze si¢ z badaniem kontekstow ludycznych muzyki. Rozdziat zawiera
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takze probe historycznego ujg¢cia samej muzyki w grach. Skupiam si¢ nast¢pnie na omowieniu
funkcji muzyki w grach oraz jej pozagrowym obiegom wskazujac na to, ze potrafi ona zdoby¢
uznanie odbiorcow takze jako zestaw dziet oderwany od sytuacji rozgrywki.

Analiza obu elementdéw audiosfery przeprowadzona w pierwszych dwoch rozdziatach
prowadzi nastgpnie do opracowania modelu komunikacji dzwigkowo-muzycznej w grze w
rozdziale trzecim. Sytuuje w tej cze$ci gre wideo wobec wybranych modeli komunikacji,
dokonujac proby opracowania takiego schematu komunikacyjnego, ktéry odzwierciedlatby
specyfike 16l 1 przeplywdw informacji charakterystycznych dla audiosfery gier (krzyzowo-
kotowy model komunikacji dzwigkowo-muzycznej). Analizuj¢ nastepnie zagadnienia, ktore dla
komunikacyjnego wymiaru audiosfery gier sa szczegdlnie istotne i dla niej specyficzne, takie
jak charakterystyka elementéw dziela muzycznego w perspektywie zagadnienia
intermedialno$ci 1 semantyki. Okres$lam takze, w jakim sensie mozemy méwic¢ o kontekstach
komunikacyjnych warstwy dzwigkowej gier.

Rozdziat czwarty poswigcony jest kreowaniu emocji w grach za posrednictwem
dzwigku 1 muzyki. Cz¢$¢ ta odnosi si¢ w pewnym sensie do audiosfery jako przestrzeni
komunikowania niewerbalnego. Po to by wytlumaczy¢, jak audiosfera gier wplywa na emocje
graczy 1 jakie narzedzie otrzymuja tworcy audiosfery, by na nie wptywac¢, odwoluje sie do
osiggnig¢ psychoakustyki. Skupiam si¢ tutaj na ré6znych zakresach owego wptywu dzwigku i
muzyki na emocje, pokazujac zaréwno aspekty fizykalne dzwigku, ktore maja na to wplyw, jak
1 wymiar technologiczny. Analizuj¢ takze wybrane konwencje dzwigkowe w grach w
kontekscie wptywu na emocjonalno$¢ gracza.

Rozdziat piaty to z kolei analiza kolejnego specyficznego dla komunikacyjnego
wymiaru audiosfery gier tematu, jaki jest immersyjno$¢ dzwigkowo-muzyczna. Wychodzac od
samego pojecia immersji, ktoére dla groznawstwa jest jedng z podstawowych kategorii
analitycznych, podejmuj¢ watki zwigzane z poglebianiem zanurzenia graczy w $wiat gry za
posrednictwem audiosfery. Staram si¢ okres$li¢ warunki zwigzane z odbiorem gry jak
zastosowanymi w niej technologiami (VR, dzwigk przestrzenny), ktore pogltebiaja zanurzenie
w Swiat gry.

Kolejnym zagadnieniem, ktére pokazuje specyficzny kontekst komunikacyjny
audiosfery gier jest z kolei zagadnienie realizmu dzwickowego i muzycznego. Zajmuj¢ si¢ w
tej czesci specyficznym przypadkiem owego realizmu zwigzanego z grami, ktorych Swiaty
przedstawione zbudowane sg na bazie realiow historycznych. Tu znoéw, jak w poprzednim
rozdziale, wychodze o ogdlniejszych ujec realizmu w grach cyfrowych, by nastepnie skupi¢ si¢

na specyfice realizmu dzwigkowo-historycznego wybranych gier.
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Ostatni rozdziat dysertacji po$wigcony jest natomiast gatunkowi gier, w ktorych
najpetniej ujawnia si¢ specyfika audiosfery tego medium, jakimi sg gry audio. Wychodzac od
zagadnienia gatunkowosci gier staram si¢ okresli¢ cechy definicyjne gier audio 1 zaprezentowac
typologie podgatunkoéw tego typu gier. Charakteryzuj¢ w tym miejscu rowniez bardzo wiele
wspotczesnych 1 historycznych rozwigzan, w ktérych muzyczna jest nie tylko tematyka samych
gier, ale operuja one czgsto bardzo unikalnymi rozwigzaniami technologicznymi —
kontrolerami, platformami i interfejsami.

Uktad pracy odzwierciedla pewien analityczny koncept namystu nad komunikacyjnym
pejzazem audiosfery gier. Pierwsze dwie czeSci s3 omowieniem dwoch skladowych tej
audisofery, jakimi sg warstwa dzwigkowa i warstwa muzyczna. Ich charakterystyka daje
podstawe do opracowania modelu komunikacji, ktéry wiaze si¢ z audiosfera gier
zaprezentowanego w rozdziale trzecim. Dwie kolejne czgéci to nastgpnie omodwienie
specyficznych komunikacyjnych probleméw zwigzanych z grami, jakimi sg — immersyjnos¢ i
realizm. W ostatnim rozdziale omawiam natomiast gatunek gier, w ktorym najpelniej realizuje

si¢ potencjal audiosfery tego medium, jakim sg gry audio.
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1. Sound design w grach wideo w ujeciu badawczym, historycznym i
artystyczno-technologicznym

Projektowanie przestrzeni dzwigkowej jest praktyka tworcza, polegajaca na
wytwarzaniu, edytowaniu, lgczeniu i wdrazaniu elementow dzwigkowych przy uzyciu technik
1 narzedzi produkcji dzwigku. Ma praktyczne zastosowanie przede wszystkim w tzw. ,,nowych
mediach” oraz sztukach audiowizualnych, w ktérych od pewnego czasu obecny jest pewien
charakterystycznie brzmigcy termin, noszacy nazwe sound design. Zapewne uwage moze
zwroci¢ fakt nieprzetlhumaczenia tego pojecia na jezyk polski w niniejszej pracy - uzywanie
okreslenia ,,projektowanie dzwiecku” jest bowiem jak najbardziej prawidtowe i moze by¢
uzywane zamiennie, jednak poniewaz nomenklatura branzowa w dyscyplinie projektowania
gier ma swoje korzenie w przewazajacej mierze w jezyku angielskim, a polskie thtumaczenia sg
dopiero w fazie konstytuowania si¢, dla precyzji okreslania w dalszych cze$ciach bedzie
wykorzystywana nazwa angielska.

Jak pokazuje praktyka, okre§lenie sound design bywa stosowane w réznych
dyscyplinach, a sposob interpretowania jego znaczenia rdwniez bywa odmienny — istnieje
zarowno jako odrgbna dyscyplina, jak i czynno$¢ praktyczna. Znajduje szerokie zastosowanie
w filmie, produkcji telewizyjnej, grach wideo, teatrze, nagrywaniu i reprodukcji dzwigku,
wystepach na zywo, postprodukeji, radiu, stuchowiskach, nowych mediach i rozwoju
instrumentdw muzycznych (projektowanie brzmien). Z uwagi na fakt taczenia sound designu z
innymi dyscyplinami, mozna zwroci¢ jego charakterystyczny wyr6éznik — pelni on role
uzytkowa 1 nie wystepuje w sposdb samoistny, a co za tym idzie, zawsze jest jedna ze
sktadowych wigkszej catosci, jakag w niniejszym wypadku sa gry przeznaczone na urzadzenia
cyfrowe.

Warto zatem dokona¢ nieco glebszej analizy znaczenia sound designu w kontekscie
produkcji wykorzystujacych synkretycznie osiggniecia kilku dyscyplin, jak réwniez sproébowaé
wyodregbni¢ konkretne cechy wyrdzniajace sound design oraz jego miejsce w grach. W tym
celu w niniejszym rozdziale projektowanie przestrzeni dzwigckowej w grach wideo zostanie
zaprezentowane w odniesieniu do kilku réznorodnych kontekstow: w perspektywie badan
naukowych wokét tego obszaru, w kontek$cie historycznym, technologicznym oraz
warsztatowo-artystycznym. W kontek$cie specyfiki projektowania dzwigku zostanie takze

omoéwione przenikanie si¢ warstw dzwigkowej 1 muzycznej na przyktadach wybranych gier.
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Jako punkt wyjscia postuzy dyskusja nad definicja sound designu, ktory do tej pory doczekat

si¢ jedynie definicji branzowych.

1.1.  Sound design a aspekty definicyjne

W duzym procesie technologicznym, jakim jest powstawanie gry, kazdy element
sktadowy jest $cisle okreslony wedlug zakresu czynnos$ci z nim zwigzanych. Czynnosci te moga
mie¢ charakter technologiczny, jak np. pisanie skryptéw, kodowanie mechaniki gry etc., moga
mie¢ charakter artystyczny jak np. rysowanie postaci i przedmiotéw z gry, moga mie¢ charakter
technologiczno- artystyczny, taczacy powyzsze jak np. level design, (projektowanie poziomow
gry), animacje, efekty specjalne; mozna tutaj zaliczy¢ réwniez cala sfer¢ dzwigkowa. Kategoria
projektowania przestrzeni dzwigkowej w $wiecie gier wideo znana jest pod pojeciem sound
designu. Pomimo powszechnej juz obecnosci w literaturze badawczej prozno szukac jasnej i
precyzyjnej definicji tego procesu. Prace naukowe dotyczace dzwicku w grach ostroznie
pomijaja definiowanie, czym jest sound design, na rzecz dokladnego omawiania samego
procesu technologicznego. Karen Collins — jedna z najwazniejszych badaczek sfery
dzwickowej w obrebie game studies, cho¢ podejmuje temat istnienia obecnosci sound designu
z perspektywy historyczej oraz praktycznej, nie wypracowuje teoretycznej definicji samego
terminu. Leo Murray, autor opublikowanej w 2019 r. ksigzki “Sound design theory and
practice. Working with Sound” (2019), mimo bardzo szerokiego opisania tematu od strony
praktycznej, rowniez nie podejmuje proby stworzenia definicji. Istniejace definicje, w opinii
autora nie spelniajg z kolei kryterium naukowosci, a poza tym maja przede wszystkim charakter
opisu czynnos$ci praktycznych, wchodzacych w sktad dyscypliny z pominigciem meritum, czyli
tego, czym ta dyscyplina jest. Przykladem na tego typu ,,nietrafiong” lub ,,niepetng” definicje¢

jest wyjasnienie pojecia z portalu The Film Fund:

., Projektowanie dzwigku to proces nagrywania, pozyskiwania, manipulowania
lub generowania elementow audio. Jest on wykorzystywany w roznych
dyscyplinach, w tym w filmie, produkcji telewizyjnej, teatrze, nagrywaniu i
reprodukcji dzwieku, wystepach na Zywo, sztuce dzwiekowej, postprodukcji i
tworzeniu oprogramowania do gier wideo” [thum. aut.]
(https://www.thefilmfund.co/sound-design-101-the-ultimate-guide-to-great-film-

sound/).

Logiczne jest, ze dodawany dzwigk wystepuje tam, gdzie pojawia si¢ ruchomy obraz,
tak wiec sound design, znany réwniez pod nazwa udzwickowienie to dyscyplina, ktora
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bezposrednio faczy si¢ w takimi obszarami / innymi dziedzinami jak kinematografia, reklama,
wszelkiego rodzaju cyfrowe animowane projekcie wizualne oraz — co stanowi gtéwny punkt
zainteresowania niniejszej dysertacji — mloda, lecz poteznie rozwijajaca si¢ branza cyfrowych
gier wideo. Odmienno$¢ gier w stosunku do mediow tradycyjnych wigze sie z tym, ze odbiorca
jest w nich wylacznie widzem/obserwatorem, podczas gdy gracz jest po czesci ,,wspottworcg”
gry, tym samym posrednio, w sposob wybiorczy ma wptyw na sound design, gdyz wykonujac
konkretne akcje gry, wywotuje dzwigki z nimi zwigzane.

Definiowanie sound designu powinno rozpocza¢ si¢ od momentu pojawienia si¢ samej
nazwy. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze zaistnienie terminu sound design nie oznaczato odkrycia
nowej dyscypliny, lecz raczej stuzylo zebraniu pod wspdélnym szyldem ogélu zdarzen i
czynnosci, ktore juz wczesniej zwigzane byly z tym obszarem.

, Jak dotad w literaturze naukowej sound design jako temat badan podejmowany byt
gldwnie w odniesieniu do takich sztuk, jak teatr i kino — zaledwie niewielki procent publikacji
odnosi si¢ bezposrednio do gier wideo. Co zdecydowanie nalezy zaznaczy¢, po raz pierwszy
termin ten — wraz z okre$leniem osoby, ktéra zajmuja si¢ tg profesja, sound designerem —
pojawia si¢ w 1969 r. przy filmie Francisa Forda Coppoli - The Rain People. Prawdopodobnie
pierwszym w historii, ,,oficjalnym” sound designerem zostat Walter Murch, o czym on sam
wspomina w ksiazce pt. The conversations: Walter Murch and the art of editing film (Ondaatje,
Murch, 2003, s. 112). Z kolei wg ksiazki The Palgrave Handbook of sound design (2016) po
raz pierwszy uzyto terminu sound design w kinie, aby przedstawi¢ ekranowa tworczos¢ Waltera
Murcha nad ,,Czasem apokalipsy” (rez. Francis Ford Coppola, 1979), odzwierciedlajac jego
wieloaspektowa role w postprodukcji warstwy audio filmu. Nie nalezy jednak traktowac tego
wydarzenia jako punktu przelomowego w rozwoju udzwigkowienia w technologicznym tego
stowa znaczeniu. Nie nalezy doszukiwa¢ si¢ rowniez przetomu, w ktérym znaczenie dzwigku i
osoby odpowiedzialnej za jego montaz zyskalo autonomi¢ na tyle znaczng, ze wymagato to
nadania konkretnej nazwy. Historia zwigzana z pojawieniem si¢ tej funkcji ma genez¢ duzo
bardziej uproszczona, a dla niektérych — wrecz rozczarowujaca. ,,Wynalezienie” nazwy
dokonato si¢ poprzez niezbyt fortunny zbieg okoliczno$ci - film The Rain People byt
pierwszym, do ktérego Murch wykonat kompletng edycje dZzwigku, a poniewaz nie byt on
cztonkiem unii filmowej, ktora dystrybuowala film, najprawdopodobniej z powodow
formalnych nie pozwolono mu postuzy¢ si¢ tytulem ,,rezyser dzwicku”, co spowodowato, ze
razem z Coppola opracowali ,,nowy” tytul dla petnionej funkcji (The conversations, ibid.). Jak
pokazuje czas, tytul ten przyjat si¢ w branzy, a przez lata zyskat odrgbne znaczenia od tytutu

,rezyser dzwieku”.
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Niniejsza praca nie bedzie jednak zajmowala si¢ okreslaniem kompetencji kazdej
funkcji zwigzanej z realizacja dzwiecku — pod katem badawczym istotny jest sam fakt
pojawienia si¢ funkcji sound designera, czyli osoby zajmujacej si¢ tworzeniem zjawisk
dzwiekowych do ruchomego lub/i animowanego obrazu.

Powyzsze przyktady wspdiczesnego i1 historycznego definiowania sound designu
wskazuja, ze jak dotad nie powstala jedna ogolnie uznana definicja, ujmujaca sposéb w
teoretyczny, czym ten obszar tak naprawde jest. Dlaczego tak si¢ dzieje? Czy wypada uznac,
ze dyscyplina jest zbyt ztozona do okres$lenia jej za pomocg konkretnej definicji? Jakie kryteria
powinna spetnia¢ taka definicja, aby byta tatwa do potwierdzenia i trudna do podwazenia, przy
réwnoczesnym zachowaniu precyzji i czytelno$ci opisu? Proponuje nastepujaca definicje w
celu sprawdzenia poprzez analiz¢ kolejnych kontekstow projektowania dzwigku w grach, na ile
sprawdza si¢ ona w okresleniu specyfiki tego obszaru.

Proponujg, aby za sound design w grach uzna¢ projektowanie przestrzeni dzwi¢kowej
w rzeczywistosci kreowalnej. Jego funkcja jest stworzenie pozornego autentyzmu,

osadzonego w ramach okreslonego uniwersum.

1.2. Badania nad sound designem w obszarze gier cyfrowych

Sound design jako obszar badan w obrebie game studies jest dziedzing dosy¢ mioda,
zatem dostgpnos$¢ zrddetl z tego zakresu jest ograniczona. Do jego opisu mozna jednak
wykorzysta¢ badania ulokowanych w innych dziedzinach powigzanych z dzwigkiem.

W latach 80. badacz kina oraz teatru Charles Eidsvik w odniesieniu do kinematografii
zwracal uwage, ze ze wzgledu na krétki czas istnienia dyscypliny, gtéwnym problemem w
badaniach byt brak zrédet teoretycznych, wobec czego jego sugestia bylo korzystanie ze
wszystkich dostgpnych materialow oraz retrospektywna weryfikacja ich uzytecznosci. (Collins,
Game Sound, s.2). Kilkanascie lat po publikacji K. Collins (2008), u progu trzeciej dekady XXI
stulecia, to podej$cie mozna z powodzeniem wykorzysta¢ podczas badania gier wideo, bez
ryzyka uzywajac stwierdzenia, ze o ile przemyst gamingowy wyszedt juz z powijakowej fazy
istnienia, to zasoby wiedzy badawczej dotyczace obecnosci dzwigku w grach wciaz sa na etapie
konstytuowania si¢, co mozna uzna¢ za naturalng kolej rzeczy w przypadku dyscyplin o krotkim
stazu.

W ocenie autora, jedng z wazniejszych pozycji o charakterze naukowym w kontekscie
gier jest ksigzka prof. K. Collins Game Sound. An Introduction to the History, Theory, and
Practice of Video Game Music and Sound Design (2008). Przemawia za tym kilka czynnikéw:

autorka nie jest tworczynia, a ksigzka nie pelni funkcji podrecznika ani praktycznego poradnika
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spisanego na podstawie wilasnych do$wiadczen itd. Co natomiast zwraca uwage? Jest to
warstwa bibliograficzna, ktdra — pomingwszy fakt, ze liczy zaledwie kilka stron — sklada si¢ z
réznego rodzaju tekstow; od popularnonaukowych esejow traktujacych o dzwigku i muzyce w
grach po teksty z zakresu technologii informacyjnych a takze z innych dziedzin sztuki, jak np.
kino i teatr. Ksigzka ukazuje procesy pracy z muzyka i dzwigkiem oraz podejscie do nich pod
katem zardwno historycznym, opisowym jak i znaczeniowym. Zakres tematyki, poruszany w
poszczegolnych rozdziatach, stanowi w odczuciu autora komplementarny przewodnik zaréwno
dla osoby chcacej zapoznac si¢ z problematyka dzwigku w grach, jak i badacza, poszukujacego
na kartach w/w ksiazki wskazowek badawczych. Dodatkowym wyr6znikiem tej pracy jest fakt,
iz Game Sound... to jedna z pierwszych pozycji, ktore w sposob catosciowy skupiaja si¢
wylacznie na odniesieniu do §wiata gier wideo. Stawia to autorke na pozycji pionierskiej, co z
kolei pozwala traktowac¢ jej osiagnig¢cia jako bardzo istotne zrodto dla rozwoju badan nad
dzwigkiem w gamingu. Ksigzka, jak sama nazwa wskazuje, zawiera watki z dziedziny historii
gier wideo, 1 historii rozwoju technologii wykorzystywanych w kolejnych latach projektowania
gier. Rozwinigciem Game Sound [...] jest pozycja Playing with Sound. A Theory of Interacting
with Sound and Music in Video Games (2013) — autorka podejmuje w niej takie watki jak
interaktywno$¢, kontekst psychoakustyczny czy podejscie kognitywistyczne — analiza wplywu
dzwigku na gracza rozpatrywana jest jako interakcje dzwigku z graczem pod katem
immersyjnosci. Konteksty komunikacyjne, w tym np. budowanie emocji gracza podczas
absorpcji dzwigku, nie sg przez autorke rozwijane.

Kolejng istotng pozycja badawcza jest praktyczny podrecznik dla 0séb cheacych poznad
techniki syntezy dzwigku w celu wytwarzania dzwickow wylacznie przy pomocy
oprogramowania — Designing Sound autorstwa A. Farnella. Reprezentuje on podejscie
zdecydowanie praktyczne oraz technologiczne, w ktorym krotki rozdzial opisujacy teoretyczne
aspekty sound designu petni jedynie role krétkiej zapowiedzi do poteznej skarbnicy wiedzy z
zakresu praktycznego tworzenia probek dzwigkowych. Ksigzka nie jest przeznaczona dla osob
poczatkujacych, do jej zglebienia nalezy posiada¢ podstawy teorii muzyki oraz podstawowe
umiejetnosci z zakresu obrobki sygnatu audio. Gdzie w takim razie aspekt badawczy? Oto6z
interesujace jest podejscie Farnella do samej istoty sound designu. Dzieli on bowiem t¢
dyscypling na trzy filary (Farnell, s.32), ztozone z ,,zasobow wiedzy” (ibid.) z zakresu
nastepujacych dyscyplin:

a) fizyczny - dzwigk jako zjawisko fizyczne, wibracja materialu z mechanicznego

punktu widzenia;

22



b) matematyczny - y jako kluczowy w rozumienia jak sygnaly cyfrowe moga
odzwierciedla¢ dynamike¢ §wiata rzeczywistego;

c) psychologiczny - postrzeganie dzwicku w charakterze zmyshu stuchu pod katem
psychoakustyki z pogtebieniem nazwy na ,.fizjoakustyke”; mierzalne fizyczne
wlasciwosci fali dzwickowej jako zjawiska poruszajacego btone bebenkowa w
konkretnej amplitudzie i1 czestotliwosci, co umozliwia rozpoznawania oraz

kategoryzacj¢ zjawisk dzwigkowych.

Farnell omawia dyscypling sound designu z perspektywy mocno praktycznej, zwracajac
uwage¢ na sposoby kreowania sygnatu audio, nakladania fal, sygnatéw, tworzenia sygnalow
wielosladowych itp. Czyni to bez nadawania konkretnego znaczenia dzwigkom, w efekcie
czego tak pojmowany sound design jest dyscypling bardzo pojemna, od pradawnych
szamanskich okrzykéw majacych rzekomo odgoni¢ zte duchy po syntezator fali akustycznej,
ktéry réwniez jest ,,projektowany”. Nie nazywa on konkretnych zjawisk, lecz jego twierdzenie
funkcjonuje na poziomie ,,nizszym”, dotykajacym samej istoty fali dzwigkowej. Poza wyzej
opisanym wstepem, ksigzka jest autorskim podr¢cznikiem; autor nie czyni zadnych odniesien
do obecnego stanu wiedzy dotyczace] sound designu, czego dowodem jest brak
zamieszczonych zrodet bibliograficznych oraz skupienie autora na aspekcie praktycznym,
gdzie znaczng role pelni jak najpehiejsze oddzialywanie na percepcj¢ gracza.

Jak istotng role w $wiecie wirtualnym petni zjawisko percepcji dzwigku, znane ze $wiata
realnego? Skuteczne jej stymulowanie, wraz z aktywnym zaangazowaniem w rozgrywke
przyczyniaja si¢ do wystapienia zjawiska immersji. Na pewnym etapie zlaczenia elementow
gry rozgrywka jest traktowana jako immersyjna, ale czy jest mozliwe i potrzebne, aby
wszystkie gry byly immersyjne? Dzwigki gry moga wspomagaé immersj¢ przez swoja
diegetycznos¢ - zdolnos¢ do potggowania przebiegu fabuty za pomoca oddziatywania na zmyst
stuchu w sposob tak zblizony, ze ,,sztuczne” probki dzwieku odtwarzane w odpowiedniej
kolejnosci jawig si¢ graczowi jako realistyczne. Kwestia diegetyczno$ci warstwy muzycznej w
grach w znacznym stopniu zalezy od rodzaju gry. Natomiast niediegetyczne dzwigki w grach
wideo to wszelkiego rodzaju dzwieku menu, Ul itd. Istotng role peini rowniez fakt, iz gra jest
produktem interaktywnym, ktoéry moze by¢ tak zaprogramowany, ze muzyka zmienia si¢ w
zalezno$ci od wykonanej serii akcji - co z wyraznieoddziela muzyke w grach od muzyki
filmowej, na ktora zewngtrzny uczestnik/widz nie ma wptywu. Szybki rozwdj technologii
powoduje, ze muzyka staje si¢ coraz bardziej interaktywna, co od pewnego czasu stanowi

wyzwanie dla badaczy szukajacych granic diegetyczno$ci zarowno muzyki, jak i
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udzwigkowienia w grach wideo. W kontekscie gier wideo kolejnym etapem badawczym bedzie
odniesienie si¢ nie tylko i wytacznie do sfery dzwigku, lecz takze sfery wspotpracy audiosfery
gry z czynnikami takimi jak wizja czy akcesoria peryferyjne, rozszerzajace poczucie realizmu
gry”, jak np. kontrolery czy szybkie rozpowszechnianie si¢ technologii VR. Zgodne jest pytanie
specjalistow od dzwigku w ramach game studies - jak zrobi¢ to jeszcze lepiej? Czy jest
mozliwe, aby na pewnym etapie dzwiek procesowat si¢ w czasie rzeczywistym, a nie wylgcznie
odtwarzat z gotowych, zaprogramowanych na konkretne akcje, powtarzalnych baz sampli i na

pewnym etapie uzyskat realistyczng naturalno$¢ §wiata rzeczywistego?

1.3.  Specyfika warstwy dzwiekowej w grach i typologia dZzwiekoéw

~Jezyk jest jak kartka papieru, ktorej jedng strone stanowiq dzwigki, a drugq pojecia i
mysli. Nie mozesz chwyci¢ jednej strony kartki, nie chwytajgc drugiej, nie mozesz odcigc jednej,
nie tnqc drugiej. Najlepiej wigc mysl o nich tqcznie.” (Stewart 2005, s. 76).

Ten cytat, cho¢ pochodzi z ksigzki o komunikacji interpersonalnej, w prosty, lecz bardzo
konkretny sposob wyjasnia takze istote dzwicku. W $wiecie rzeczywistym latwo znalez¢
analogie — nierozerwalny zwiazek przyczynowo-skutkowy jest taki, ze przedmiot (podczas
okreslonej akcji) wydaje dzwigk, co za tym idzie przedmioty N zawsze wydaja z siebie
konkretny typ dzwigkoéw N, poniewaz wynika to z fizyki i jest niemozliwe, aby bylo inacze;j.
Czlowiek, postrzegajac §wiat za pomoca zmyslow, automatycznie obserwuje, czuje i styszy,
jednocze$nie uczac si¢ otaczajgcego $wiata i zapamigtujac go. Zapamigtywaé mozna obrazy,
zapachy, a takze dzwigki. Poszczegbélne bodzce, zaobserwowane i zapamigtane, zyskuja
charakter memiczny —logiczne i naturalne jest, ze konkretna przyczyna powoduje okreslony
skutek. W tym miejscu mozna wykonac prosty eksperyment wyobrazajacsobie hipotetyczna
sytuacje: na skraju stotu stoi kieliszek napetniony woda, ktory w pewnym momencie zostaje
przez nieuwag¢ potracony. Czy jest do przewidzenia, co stanie si¢ dalej? Kieliszek w
warunkach ziemskiej grawitacji spadnie na podloge, w konsekwencji stlucze si¢, wydajac
brzgk, a woda si¢ rozleje. Czy taka sytuacja jest tatwa do wyobrazenia? Jak brzmi dzwigk
thuczonego szkla, czy jest mozliwos¢, aby sobie go w tym konkretnym momencie wyobrazi¢?
Kazdy, kto zetknal si¢ z podobnag sytuacja, udzieli odpowiedzi twierdzacej. Jest wigc
oczywisto$cia, ze dzwigk posiada znaczenie desygnacyjne, ze idac za tym przyktadem, jesli
zostanie rozbity kieliszek N razy, to tyle samo razy bedzie styszalny doktadnie ten a nie Zaden
inny dzwigk. Zwigzek przyczynowo-skutkowy kazdorazowo przyniesie identyczny rezultat, na

co bez trudu mozna da¢ niezliczong ilo$¢ przyktadéw dzwickow obecnych w §wiecie realnym.
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Swiat wirtualny pozwala na catkowicie odmienne od charakterystycznych dla $wiata
rzeczywistego audialne zwiazki przyczynowo-skutkowe, a co wigcej czgsto je wymusza. Tu
nasuwa si¢ do$¢ istotne pytanie — jesli zdarzenie nie istnieje w §wiecie rzeczywistym, gdyz jest
zaprogramowanym zbiorem nierzeczywistych zdarzen 1 towarzyszacych im zwigzkow
przyczynowo-skutkowych, to czy mozna w ogdle mowi¢ o jegoautentycznosci? Sound design
bazuje na przetwarzaniu dzwigkow $wiata rzeczywistego poprzez pozbawienie ich pierwotnego
znaczenia. Dzwigki pozbawione wizualnego zrodia czgsto tracg na oczywisto$ci; §wiadomose
akuzmatycznych wiasciwosci dzwigku jest umiejetnoscia mocno pozadang w $wiecie
kreowania dzwigkow, ktore tak naprawde nie istniejg. Pozbawienie realizmu probek
dzwickowych odbywa si¢ poprzez urzadzenia stluzace do obrobki czy syntezy dzwigku, a
tworzenie nowych efektow dzwigkowych czesto w praktyczny sposob wykorzystuje rozne
probki dzwigkowe poprzez ich warstwowanie, fachowo zwane layeringiem. Pozadanym
wynikiem jest efekt dzwigkowy dopasowany do wirtualnej, wykreowanej sytuacji ,,akcja-
dzwiek”, dopasowaneja do oczekiwan gracza.

W procesie kreacji otoczenia niebedacego realna, fizyczng rzeczywistoscia,
rozdzielenie obecnych w §wiecie realnym zwigzkéw przyczynowo - skutkowych, jest nie tyle
naturalne, co wymuszone i wrgcz nieodzowne. Sytuacja staje si¢ szczegblnie ciekawa w
przypadku potrzeby stworzenia odpowiednio przekonujacego brzmienia przedmiotu, ktory nie
istnieje w §wiecie rzeczywistym — w tym momencie dochodzi do przekroczenia pewnego progu
percepcyjnego, co wigcej — powstaje nowy zwiazek przyczynowo-skutkowy, istniejacy w
sposob ,,naturalny”, lecz wytacznie w $wiecie wykreowanym, dochodzi zatem do powstania
zjawiska ,,pozornego realizmu”. Jesli co§ wynika z siebie w sposéb ,,naturalny”, to wylgcznie
dlatego, ze zostalo w taki sposob zaprojektowane, gdyz tak naprawde nie istnieje- jest
,»sztucznie” stworzone. Tworzenie dzwigku nie polega wylacznie na akcji ,,kopiowania” obrazu
badz podazania za nim za pomoca dzwigku, ale polega na nadawaniu znaczenia konkretnym
dzwickom w okre§lonym kontekscie. Tym samym dzwigk rzeczywisty, ktory w $§wiecie
realnym zawsze bedzie ,,czyms$”, w §wiecie zaprojektowanym wirtualnie moze funkcjonowac
jako co$ zupelie odmiennego. Nawigzujac do cytatu z dwiema stronami kartki, w tym
wypadku nierozerwalne ,,strony kartki” sg bez znaczenia gdyz nie muszg tworzy¢ zwigzku
przyczynowo- skutkowego - po prostu ,,nie ma kartki”. Jesli gory zaklada si¢ catkowita
abstrakcyjnos¢ $wiata, to gdzie si¢ zaczyna, a gdzie konczy si¢ odbidr przez gracza catosci jako
spojnej lub niespdjnej formy? Czy w $wiecie wirtualnym mozna w ogoéle doszukiwaé si¢

znamion realizmu i czy to o realizm chodzi?
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Gra wideo jako produkt to interaktywne potaczenie obrazu, ruchu i dzwigku, z ktérych

wszystkie wymienione sktadowe peilnig rownorzedna role. Co warte podkreslenia,

konsekwencja rownorzgdnego traktowania tych trzech sktadowych elementow jest rowniez

niemozliwo$¢ ich wyodrebnienia jako samoistnych. Dopiero ich polaczenie oddziatuje w

sposob synkretyczny na zmysty gracza, osiggajac efekt przede wszystkim ludyczny; moze

jednak rownoczesnie indukowac¢ efekt edukacyjny lub naukowy.

Dzwigk jako element synkretycznego tworzywa gier cyfrowych posiada swoja

specyfike 1 pelni w srodowisku gry roznorodne funkcje. Dzwieki w grach posiadaja w zwigzku

z tym rowniez swoje charakterystyczne typy, ktore wymagaja omowienia dla precyzji wywodu.

Dzwigki w grach mozna podzieli¢ na 2 zasadnicze grupy:

efekty synchroniczne, znane réwniez pod nazwa Foley sounds (okre$lane tak na
cze§¢ Jacka Foleya, dzwigkowca uznawanego powszechnie za tworce
udzwiekowienia w kinematografii): zdarzenia dzwigkowe nierozlacznie zwigzane z
aktywnos$cig gracza, wymagajace precyzyjnej synchronizacji z jego aktywnoscia,

jak np. kroki postaci, zamykanie i otwieranie drzwi;

efekty niesynchroniczne: zdarzenia dzwigkowe nie powigzane lub pobocznie
powiagzane z aktywnos$cig gracza, nie wymagajace precyzyjnej synchronizacji
wzgledem aktywno$ci gracza, jak np. dzwigk szumu wiatru, odglosy

przejezdzajacych pojazdow.

Donelly (2021, s.94-95) wyrdznia cztery sposoby synchronizacji, odnoszac si¢ jednocze$nie

zaréwno do warstwy udzwickowienia jak i do muzyki:

e synchronizacja do rozgrywki: precyzyjna, interaktywna synchronizacja akcji gracza z

dzwigkami, odbywajace si¢ poprzez procesy akcja-reakcja;

e synchronizacja plezjochroniczna: dzwigki ,,krazace” w otoczeniu, dopetniajace ,,calosc”

zaprojektowanego otoczenia dzwickowego; wspomaga immersyjnos¢; dzwieki prawie,

ale niezupetnie doskonale zsynchronizowane oraz dzwigki pochodzace z kontekstow

pobocznych, dzwigki tla zdarzenia.

e muzycznie prowadzona asynchronia: reakcje gracza zostaja wymuszone przez przebieg

sciezki muzycznej;

e asynchronia réwnolegla: muzyka/dzwick towarzyszy akcji bez interaktywnej ,,reakcji”.

Z kolei Horowitz i Looney (The Essentials, s.77) wyrOzniaja trzy warstwy efektow

dzwiekowych w grach komputerowych:
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o efekty dzwickowe tla;
o efekty pierwszoplanowe;

e dzwicki menu i interefejsu.

Uzupetnieniem przytaczanych typologii dzwigku w grach jest takze podziat sfery audialne;j gier,
ktérego dokonata Karen Collins (Game Sound, S.125-126). Istotny dla niej jest podzial dzwigku
na diegetyczny oraz niediegetyczny. Idac tym tokiem myslenia, nalezaloby zaproponowac
nastgpujaca typologie:

e dzwigki gameplay, czyli wszelkie dzwigki akcji i otoczenia, ktore towarzysza
rozgrywce- tu oczekuje si¢ jak najwiekszego ,,autentyzmu” wykreowanego $wiata gry
— funkcja diegetyczna;

e dzwigki ,,funkcyjne” niebe¢dace elementami gameplay — dzwigki klikania w menu,
zatwierdzenia operacji etc. — funkcja niediegetyczna;

e warstwa muzyczna — od muzyki oczekujemy amplifikacji emocji tudziez podkreslania
konkretnej narracji na danym etapie gry — Collins uwaza, ze w przypadku, kiedy akcje
gracza nie maja wplywu na rozwdj muzyki, to wtedy muzyka generalnie petni rolg
niediegetyczng, jednak w przypadku obecnosci muzyki dynamicznej/adaptywne;j,
reagujacej na reakcje gracza/stan gry, moze ona uzyskac role diegetyczna.

Odwohujac si¢ do powyzszych typologii i koncepcji dzwigku i muzyki w grach warto
zwréci¢ uwage, ze sktadowe audiosfery gier wchodza ze sobg w skomplikowane relacje.
Okazuje si¢ wielokrotnie, mimo ze muzyka petni istotng role¢ w kreowaniu $wiata gry, nie jest
ona niezbe¢dna w takim stopniu jak dzwigki gameplay i dzwigki ,,funkcyjne”. Gry takie jak np.
DARQ, Counter - Strike, DIRT Rally, seria Project Cars, SUPERHOT, Microsoft Flight
Simulator nie posiadaja $ciezki dzwickowej w czasie rozgrywki, co w Zadnym stopniu nie
przeszkodzilo im zosta¢ hitami w skali $wiatowej. Z drugiej strony istnieje caty rozbudowany
nurt gier, w ktorych to wlasnie muzyka stanowi element nadrzedny. Gry muzyczne sa
determinowane wiodaca rola muzyki, w szczegdlnos$ci rytmu. Znakomitym przykladem sg gry
takie jak np. Beatmania, Guitar Hero czy Beat Saber. Ten specyficzny gatunek szerzej opisuje
jeden z kolejnych rozdzialow niniejszej pracy. Relacje pomigdzy dzwigkiem i muzyka w grach
sa dla sound designu na tyle wazne, ze wracam do tego zagadnienia niniejszej koncowej czegsci

biezacego rozdziatu.
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1.4.  Kontekst historyczno-technologiczny

Ogodlnie pojete udzwigkowienie znane jest w zrodtach historycznych co najmniej od
czasOw antyku, zatem — wg autorskiej opinii rowniez poszukiwania genezy sound designu
nalezy zacza¢ od udokumentowanej starozytnosci. Poczatki ,.historii” tej dyscypliny si¢gaja
pradawnych ceremonii, uszlachetnianych za pomoca obecnosci §wiatet oraz dzwigku/muzyki.
Wraz z kolejnymi epokami, zjawisko ,,doktadania” niemuzycznych dzwigkow do réznego
rodzaju wydarzen, przedstawien teatralnych itp., ewoluowato od dzwigkéw wydawanych na
prymitywnych instrumentach do rangi osobnej dyscypliny, wykorzystujacej najnowsze
zdobycze technologii z pogranicza dzwigku i1 informatyki. Potwierdzenie powyzszych zatozen
mozna znalez¢ np. w ksigzce Sonnenscheina SOUND DESIGN. The Expressive Power of
Music, Voice, and Sound Effects in Cinema (2001) oraz w pozycji Sound and Music for the
Theatre The Art and Technique of Design (Deena Kaye and James LeBrecht, 2009). Aspekt
badawczy w/w ksigzek jest ujety w podej$ciu praktycznym i to wlasnie element praktyczny
goruje nad teoretycznym czy filozoficznym, co jest zrozumiate, gdyz autorzy to aktywni
tworcy, wdrazajacy element psychologiczny oraz wykonawczy (w tym aspekt technologiczny)
w swojej codziennej pracy. Ksigzki sa w zasadzie ,,przewodnikami” po pracy
scenicznej/studyjnej, ujmuja pozycje sound designera kontekscie ,,jak?”, a nie ,,dlaczego?”.
Chociaz zadna z powyzszych pozycji nie uwzglednia gier wideo, fakt ten w ogoéle nie jest
dyskwalifikujacy dla uzycia ich w badaniach game studies — wszak teatr i kino to dyscypliny o
dluzszym ,,stazu” w historii sztuki, a dzwigk spetnia zblizong role zaréwno w filmie, jak i w
grach, czyli uyjmujac krétko — dopetnia obraz i ruch.

Historig obecnos$ci udzwickowienia w grach mozna bada¢ od momentu pojawienia si¢
pierwszych gier, o ktoérych mozna powiedzie¢, ze zaczgly przeradza¢ si¢ z formy czysto
analogowej na zelektryfikowang. Chodzi o urzadzenia i gry w formie wolnostojacych
automatow/stotow do gier, funkcjonujacych pod zbiorcza nazwa flippery.

Popularne w od lat 30. W USA automaty do gry typu pinball, wykorzystywaly proste
urzadzenia perkusyjne typu dzwoneczki, ktore po strzale kulka w dany punkt, wydawaty
dzwigk. W pewnym okresie flippery na pienigdze zaowocowaty zbyt wielka popularnoscig — w
konsekwencji, w latach 40. gry typu pinball zostaly w USA uznane za hazard i urzgdowo
zakazane na wiele lat; w wigkszo$ci stanow zakaz zostal cofnigty w XX w polowie lat 70. 1
dopiero od tego okresu mozna zaobserwowaé dalszy rozwoj takich urzadzen, zarowno pod
katem ich ztozonosci, jak 1 implementacji muzyki oraz udzwigkowienia w formie efektow

zarowno analogowych, jak i odtwarzanych z glo$nika. (The Pinball Compendium: 1982 to
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Present autorstwa Michaela Shalhoub (2005)). Udzwickowienie automatow rozwijato si¢ w
ramach postepu technologii cyfrowej, instalowano i wdrazano technologie cyfrowe, sterujace
mechanikg gry oraz dzwigkiem, lecz glowny sposob rozgrywki gier pinball pozostal
analogowy, w zwigzku z tym ten watek nie bedzie dalej rozwijany, gdyZ mechaniczne automaty
do gier stanowig osobng dziedzing; w mojej opinii stanowig jednakze pewnego rodzaju pomost
pomiedzy ,,namacalnym” §wiatem analogowym a wirtualnym $wiatem cyfrowym, dlatego sa
warte cho¢by wspomnienia o nich (Bueschel, Gronowski, 1993. Illustrated Historical Guide to
Arcade Machines).

Jak pokazuje historia, maszyny do gry w postaci automatdw pozostaty obecne i uzywa
si¢ ich do dzis, jednak ich ztota era nalezy juz do czasu przesziego, a same flippery kojarzone
sg juz w tej chwili z tzw. retro gamingiem. W momencie pojawienia si¢ osprzetu cyfrowego,
na ktorym granie odbywalo si¢ z wykorzystaniem ekranu, pojecie ,,gra” miato zdecydowanie
przeobrazi¢ swoje oblicze oraz zredefiniowac podejscie do kreowania otoczenia dzwickowego.

Historia obecnosci dzwigku w grach wideo siega poczatkow przemystu gier wideo w
latach 70. XX wieku. Jak istotng role¢ petnit dzwick w dalszym rozwoju gier? Computer Space
(1971), ktéra jest uznawana za pierwszg masowo produkowang gre wideo oraz pierwszy na
$wiecie komercyjnie sprzedawany system gier i gier wideo na monety (sprzed okresu
wprowadzenia Magnovox Odyssey). Jest to pierwsza gra zrgczno$ciowa na monety, ktora
wykorzystuje wyswietlacz wideo do generowania grafiki za pomoca sygnatu wideo. Byla
reklamowana z podkre$leniem oparcia interakcji z graczem na podstawie zdarzen
dzwiekowych, gtownie bazujacych na dzwigkach rakiet, pociskéw rakietowych itd. Rozgrywka
polega na eliminacji jak najwigkszej ilo$ci przeciwnikow poprzez celne wysytanie pociskow w
ich stron¢. Gra zostata zaprezentowana na rynku w postaci automatu do gry i mimo, ze jej
o6wczesng konkurencja byly w zasadzie tylko flippery do pinballa, nie odniosta sukcesu
komercyjnego, za to zapisata si¢ w historii jako pierwsza seryjna gra cyfrowa. Jej autorami
byli Nolan Bushnell i Ted Dabney, ktorzy w 1972 r. wspdlnie zatozyli firme¢ Atari. W tamtych
czasach sama obecno$¢ interaktywnie odtwarzajacego si¢ dzwigku z pewnoscig robita ogromne
wrazenie, mimo wielu, przede wszystkim technologicznych, niedoskonatosci. (The Ultimate
History of Video Games: From Pong to Pokémon and Beyond autorstwa Stevena L. Kenta)

Poczatkowy etap udzwigkowiania gier polegal bardziej na radzeniu sobie z
ograniczeniami technologii niz korzystaniu z mozliwosci petnej projekcji audio pierwszych
sound designerow. Nie istniat zaden zunifikowany standard, bylo jako norme¢ uznawano, ze do
zaprojektowania gry wyscigowej korzystano z innych chipsetoéw audio niz do platformowek,

bijatyk, zreczno$ciowek itd. Jako przyklad mozna poda¢ problematyke objetosci plikow audio
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w stosunku do mozliwosci implementacji ich do gry ze zwrdceniem uwagi moce obliczeniowe
owczesnych komputeréw. Co ciekawe, tworcy kolejnej, jednej z pierwszych masowych gier
wideo - Pong (1972), sami otwarcie przyznawali si¢ do faktu, Ze z braku pomystow i sprzetu
finalny efekt udzwigkowienia bazowat na metodzie prob i btedow, wynikajacej z ograniczen
technologicznych (Collins, 2008). Niezaleznie od tego gra odniosta sukces. W opisach
reklamowych kolejnych, pojawiajacych si¢ na rynku automatéw, obecno$¢ warstwy
dzwigkowej byta specjalnie podkreslana jako dodatkowy atut gry (Collins).

W bezposredni sposob potwierdza to dazenie deweloperow do osiagnigcia efektu immersji od
samego poczatku istnienia gier wideo, mimo catkowitej Swiadomosci tworcow, ze to znajduja
si¢ dopiero na poczatku drogi. Wysitki tworcow dzwigku w grach niekoniecznie nalezato
interpretowa¢ w formie dazenia do osiggniecia maksymalnego realizmu, a bardziej jako
pozadanie osiggnigcia pozornego autentyzmu - gry typu fantasy czy science-fiction nie moga
realistycznie oddawac §wiata, ktdry istnieje wylacznie w sferze kreowalnej — moga natomiast
wiarygodnie poprzez roznorakie eksperymenty i nieoczywiste zestawienia dzwigkoéw probowac
uautentyczni¢ §wiat wyobrazony, zwigkszajac poczucie zanurzenia u gracza.

W latach 80. pojawily si¢ uklady scalone specjalnie zaprojektowane do generowania
dzwigku w grach, takie jak popularne uktady dzwigkowe SID - Sound Interface Device,
zaprojektowany w 1981 dla Commodore 64 czy np. uktad Yamaha YM2612 w konsoli Sega
Genesis lub wprowadzona na rynek w 1989 karta Sound Blaster w PC (Collins).

Wprowadzenie technologii dzwigku cyfrowego pozwolilo na polepszenie jakosci i w
rezultacie — zwigkszenie wrazenia realizmu efektow dzwigkowych. Konsolowe systemy CD,
takie jak Sega CD czy PlayStation, oferowaly dzwigk oparty na standardzie PCM; standard ten
szybko przyjat si¢ takze w przypadku komputerow typu PC w postaci dotatkowych kart
dzwigkowych, jak np. stynna karta Creative SoundBlaster.

Wraz z rozwojem technologii dzwigkowych, gry zaczgly korzysta¢ z przestrzennych
efektow dzwickowych i systeméw dzwieku wielokanatowego, co zapewniato dalsze bardziej
immersyjne do$wiadczenia dzwigkowe. Obecnie gry oferuja zaawansowane systemy
dzwigkowe, w tym dzwigk przestrzenny 3D, efekty czasu rzeczywistego, orkiestrowe $ciezki
dzwiekowe oraz profesjonalne nagrania gtosowe.

Ze wzgledu na wagg procesu warto dodatkowo podkresli¢, ze wejscie branzy gier w
standard PCM bylo bardzo wazne dla rozwoju autentycznie brzmigcego sound designu —
mozliwa stata si¢ implementacja probek dzwigkowych zarejestrowanych w formatach audio —
co spowodowato mozliwo$¢ prezentacji graczowi odglosow znanych ze $wiata rzeczywistego

o bardziej realistycznym brzmieniu. Mozliwo§¢ wystyszenia przez gracza dzwigkdéw
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nasladujacych akustyke, dzwiekéw towarzyszacych zdarzeniom fizycznym ze$wiata
rzeczywistego byla ogromnym krokiem naprzod, jesli chodzi o tworzenie immersyjnego
srodowiska audio. W tym momencie komunikacja gry z graczem przeniosta si¢ na zupetnie

nowy poziom.

1.5.  Kontekst warsztatowo-artystyczny

Amerykanski rezyser teatralny oraz operowy Tazewell Thompson, nazywa sound
design ,,sztuka patrzenia uchem”, nazywajac tak bodajze jedyny tekst poetycki (sic!) o tym
samym tytule, ktéry poswigcony jest osobie sound designera (Sound and Music for the Theatre,

s. 22). Jest to w istocie swoisty hotd na cze$¢ osob zajmujacych si¢ ta dyscypling

,Sound designer opanowal sztuke patrzenia uchem, jego oczy sq niby
kamertony.” [...] , Sound designer: alchemik, magik, niestrudzony

poszukiwacz, kronikarz wszechswiata...Chwata!”. [tham. aut.]

Wyobraznia pozwala na nieograniczone poszukiwanie inspiracji, cho¢ wiadomo, ze
powinna by¢ wspierana wiedza, wynikajaca z uprzedniej obserwacji zjawisk, umiejetnosci
mentalnego ,,roztozenia” wrazen dzwigkowych na ich elementy sktadowe oraz wyobrazenia
sobie procesu odwrotnego — czyli budowania $wiata dzwigckowego z konkretnych elementow
wraz z umiej¢tnoscia ich faczenia celem osiggnigcia zamierzonego efektu. Jaki wplyw ma tutaj
technologia? Ot6z chcac urzeczywistni¢ pomysty powstale w wyobrazni, potrzeba wlasnie
mozliwos$ci technicznych, by przenie$¢ wizje na dzwigk. Czynnik technologiczny jest tylko
pozornie prostszy do ujarzmienia, gdyz bardzo czgsto to wlasnie kwestia techniczna ogranicza
dostgpne opcje czy tez narzuca pewne konwencje. Za przykltad mozna poda¢ podjecie decyzji,
czy dzwiek bedzie generowany przy pomocy urzadzenia cyfrowego, czy moze wystarczy go
nagra¢? Jesli nagra¢, to co konkretnie nagra¢? Jakim mikrofonem? Z ktorej strony, z jakiej
odlegtosci? Czy szukaé przedmiotu, ktérego dzwigki beda zblizone do naszego pomystu, czy
raczej probowac ,,wykreowac” go procesorami efektowymi w programie typu DAW (Digital
Audio Workstation)? A moze zebra¢ kilka dzwigkow, odpowiednio je ,,pociac”, a potem
,»sklei¢” w cato$¢? Tego typu pytania natury technologicznej towarzysza sound designerowi
przez caly czas — a jego umiej¢tnos¢ kreowania przestrzeni dzwigkowej wynika zwyboru
miedzy istniejagcymi rozwigzaniami technologicznymi oraz wypracowywaniem rozwigzan
nowatorskich.

Czy zatem wytworzenie dziela, ktore stworzy pozor autentycznosci, w wigkszym

stopniu zalezy od warsztatowej umiej¢tnosci reprodukcji $wiata realistycznego, czy przewaza
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jednak rola kreacji? Odpowiedzi pozornie sg latwe — wsrod czytelnikow prawdopodobnie
wigkszo$¢ jest w stanie wyobrazi¢ sobie przyktad dzwieku tluczonego szkla, dobrym
przyktadem sg rowniez dzwigki broni, ktore w odniesieniu do tego samego modelu broni w
r6znych strzelankach moga brzmie¢ odmiennie. Podobnie jest tez z odglosami ruchu konczyn
w bijatykach — to od kreatywnosci sound designera zalezy, jakiego typu dzwigki wybierze on
do ich ilustracji.

Jakie kryteria powinien w takim razie przyja¢ sound designer, my$lac o ogdlnym
,.charakterze”, jak w ogole powinna brzmie¢ gra? K. Collins zwraca w tym momencie uwage
na stopien interakcji dzwigku z rozgrywka (Game Sound, s. 90) 1 jednocze$nie stawia pytania:
,,Czy muzyka bedzie jedynie przypadkowa czy dynamiczna (interaktywna)? Jaka bedzie rola
sound designu w interfejsie [gry]?”. Mozna réwniez zgodzi¢ si¢ z jej teza, ze game design
determinuje sound design, a jednym z bardziej istotnych elementéw konstruowania
udzwigkowienia jest jego zauwazalnos¢, czyli to, w ktdrych momentach, dane dzwigki powinny
brzmie¢ lub nie. To samo dotyczy warstwy muzycznej. Mozna dzwigkowo podkresli¢ wejscia
w punkty charakterystyczne i wyjscia z nich, poczatek rozgrywki, jej koniec, biezacy stan gry,
elementy zmienne w postaci zdrowia gracza, biezace faktury powierzchni, po ktdrych porusza
si¢ gracz itd. Rozne tego rodzaju dylematy, wnioski, pytania warto konfrontowac z ogdlng wizja
gry, gdyz od tego zalezy, czy oraz jakie fragmenty rozgrywki lub ktore elementy interfejsu oraz
menu zostang udzwigkowione. Istotna jest rowniez konwencja, w jakiej gra jest utrzymana.

Wyzwaniem jest na przyktad konwencja fantasy, z ktora wigze si¢ koniecznos¢
opracowania wyimaginowanych dzwigkdéw §wiata nierzeczywistego. Czy np. skrzydta smokow
w grze Skyrim moga mie¢ wymiar technologiczny, czy ich projekcja to juz artystyczna wizja?
Smoki nie istniejg, rozpatrywanie dzwigku skrzydel nieistniejacej istoty jest przede wszystkim
artystyczng wizja, lecz wykorzystuje i wzmacnia pewne elementy obecne w $wiecie realnym.
Fizyka §wiata rzeczywistego przychodzi tutaj z pewna pomoca - ot6z wiadomo, jak zachowuje
si¢ tkanka organiczna o pewnej masie oraz konsystencji, jako referencje przychodza na mysl
dzwigki machania skrzydtami przez istoty zyjace, jakimi sg np. duze ptaki.

Inny przyktad powobnych problemoéw to pytanie, jak moze brzmie¢ pojazd kosmiczny
z gry, ktorej akcja bedzie si¢ toczy¢ w $wiecie sci-fi? Sytuacja jest analogiczna do poprzedniej,
gdyz ogodlnie powszechnie wiadomo, jak brzmia urzadzenia zbudowane z okreslonych
materialdow 1 posiadajace konkretne wiasciwosci. Cho¢ istniejg wyltacznie w wyobrazni ich
tworcow, to posiadajac pewne informacje z zakresu fizyki i technologi mozna snu¢ artystyczne
wyobrazenia dotyczace zaprojektowania odpowiedniego brzmienia napedu. Jako przyktad

moga postuzy¢ $cigacze kosmiczne z gry Wipeout. Z kolei kwestia braku rozprzestrzeniania si¢
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dzwigku w pr6zni moze $miato zosta¢ pominigta — wszak te reguly obowiazuja 1 ,,0graniczaja”
tworcoOw wylacznie w §wiecie rzeczywistym.

Czy zatem mozliwe jest w ogole okreslenie, czy konkretna gra jest ,,dobrze”
udzwigkowiona? Zadajac pytanie przeciwne mozna rdwniez zapytaé, w jaki sposoOb
zweryfikowac¢ niedostatki warstwy dzwigkowej? Wiadomo, Ze z premedytacja nie analizuje si¢
gier pod katem ich wad — te objawiaja si¢ zwykle same, nie wywotane celowym dziataniem
gracza (tzw. bugi fizyki, mechaniki, btedy kodu itp.), a dZwigk jest wsrod nich zjawiskiem
szczegOlnie tatwym do weryfikacji. Nadrzednym celem zaprojektowania przestrzeni
dzwickowej jest zapewnienie jej spdjnosci z obrazem, wigc gdy styszalne dzwigki lub
fragmenty warstwy dzwigkowej w wybijajacy si¢ sposob nie wspolgraja z warstwa wizualna,
wowczas nietrudno udowodni¢ tego typu niedostatki.

Celem podania przyktadow postuze sie kilkoma obserwacjami warstwy audio gier z
perspektywy sound designera. Podczas rozgrywki, istotnym dla interakcji gry z graczem
czynnikiem jest wystgpowanie efektow dzwigckowych w sposéb synchroniczny do akcji
wywolywanych przez niego. Warto w tym miejscu zwroci¢ uwage na pewien czesto pomijany
element. Realny $wiat dzwigkoéw przyzwyczait nas do tego, ze dzwigk bedacy akustycznym
nastepstwem wykonanej akcji, zgodnie z fizyka rozprzestrzenia si¢ dla ludzkiego ucha
natychmiastowo. Natomiast w §wiecie wirtualnym, ktory w catosci podlega zaprojektowaniu,
mamy do czynienia ze zjawiskiem natury technologicznej; chodzi o opdznienie pomigdzy
wywotaniem akcji na ekranie a ustyszeniem dzwigku, w nomenklaturze znany pod pojeciem
latencji. Dla niezaburzonego doznania gracza istotne jest, aby latencja byta jak najmniejsza —
w przypadku dzwigku w kinie moment ,,0p6znienia” powodowany jest wylacznie przez
aparatur¢ naglo$nieniowa, co jest wlasciwie niezauwazalne. Watek synchronizacji obrazu z
dzwiekiem (jak i muzyka) powinien i petni istotng rolg, o czym §wiadczy zainteresowanie m.in.
Donnelly w monografi Occult Aesthetics: Synchronization in Sound Film (2014) lub Rona
Synchronization: From Reel to Reel: A Complete Guide for the Synchronization of Audio, Film
and Video (1990). Z kolei $srodowisko, w ktoérym akcje przyczynowo-skutkowe sag wynikiem
aktywnosci gracza, musi uwzglednia¢ rdwniez op6znienie na linii kontroler-program, nastegpnie
program-akcja dzwickowa. Co prawda mowa jest tutaj o czasie rzedu kilku, kilkunastu
milisekund, jednak dla prawidtowej komunikacji z widzem i graczem wtasnie ten bardzo krotki
czas moze mie¢ znaczenie. Fakt istnienia potrzeby jak najdoktadniejszej synchronizacji
dzwigku z obrazem wydaje si¢ oczywisty, natomiast w przypadku niektdrych gatunkéw jest to
szczeg6Olnie wazne. Jako przyktad moga postuzy¢ wszelkie tytuly z gatunku strzelanek

pierwszoosobowych, jak np. seria Counter-Strike, w ktorej czasem nawet milisekundy maja
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znaczenie. (Michael Sweet w pozycji Writing Interactive Music for Video Games: A
Composer s Guide (London: Addison Wesley, 2014).

Czy mozna w takim razie méwic o przyktadzie gry, ktérej udzwigkowienie nie spetnia
oczekiwan gracza? Da si¢ wyr6zni¢ takie pozycje, z tym, ze nalezy szczegdlnie w tym miejscu
zaznaczyC, ze ponizsze przykltady maja charakter wylacznie subiektywny, wynikajacy z
odbioru aspektéw dzwickowych ponizszych tytuléw przez ucho sound designera.

W grze znanej i lubianej przez graczy serii Need for Speed, a konkretnie w NF'S Payback
jednym z istotnych elementéw audiosfery gry, ktory powinien potggowac synkretyczne,
dzwigkowe doznanie gracza, jest warstwa stowa, a konkretnie w tym wypadku — polski dubbing
postaci. Kiedy gracz zostaje systematycznie wybity z immersyjnego do§wiadczenia? Otoz w
momencie, gdy np. lektorzy sa kompletnie niedopasowani charakterem do postaci, emocje
glosowe lektoréw nie pokrywaja si¢ z emocjami konkretnej sceny, w dodatku w razacy sposob
stycha¢, ze wszystko jest nagrane w tym samym pomieszczeniu na identycznych parametrach
przestrzennych — bez znaczenia, w jakiego rozmiaru przestrzeni poruszaja si¢ bohaterowie.
Jako inny przyktad mozna poda¢ dzwigki zombies w produkcji w stylu beat ‘em up, jaka jest
Bullestorm. W czasie rozgrywki, zabijane postacie wydaja z siebie mocno powtarzalne,
gardlowe krzyki, utrzymane sa w takim samym charakterze, niezaleznie od tego, w jaki sposob
ging 1 jak zachowuja si¢ ich ciala. Drazniacy, niespojny z animacja dzwigk ,,dziwnie” wybija
si¢ na tle i tak glosnego otoczenia — wszak gltowne zadanie bohatera to zabicie kazdej
napotkanej istoty w mozliwie widowiskowy 1 brutalny sposéb — ten pojedynczy bodziec,
powtarzany co najmniej kilkaset razy podczas kilkudziesigciominutowej rozgrywki, moze w
dluzszej perspektywie spowodowac zniechecenie gracza do danego tytulu. Zatem mozna
rzeczywiscie stwierdzi¢, ze jest mozliwe, aby gracz zniechecit si¢ do tytulu z uwagi na
niedopasowane czynniki w warstwie dzwigkowe] wplywajace na jako$¢ i1 rodzaj immersji.
Dowodem potwierdzajacym powyzsze hipotezy sa np. niepochlebne recenzje graczy na

niektorych forach internetowych jak np. www.svg.com (https://www.svg.com/212310/great-

games-ruined-by-terrible-audio/) lub www.resetera.com (https://www.resetera.com/threads/i-

cant-stand-bad-sound-design-in-games.202407/) na temat wybranych gier. Nalezy jednak

podkresli¢, ze sytuacja, w ktorej gracze zniechgcaja si¢ do gry, jako glowny powod podajac
warstwe dzwigkowa, wystgpuje bardzo sporadycznie, gdyz o negatywnej opinii Srodowisk
graczy dotyczacej okreslonego tytutu w zdecydowanej wigkszo$ci decyduja czynniki
niezwigzane z warstwa dzwigkowa.

O ile dobrze udzwigkowiona gra moze wywota¢ duzg satysfakcj¢ gracza, o tyle wnioski

za tym idace nie sga oczywiste, bo jak rozpozna¢ ,dobre” udzwickowienie? Najkrotsza
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odpowiedZz brzmiataby, ze dzieje si¢ tak wtedy, kiedy wszystkie elementy dzwigkowe i
wizualne wspolpracuja, pasuja do siebie, tworzy spojng strukture. O grze jako catosci mozemy
powiedzie¢, ze jest ,,dobra” dopiero wtedy, gdy wszystkie elementy produktu w ,,autentyczny”
sposob przenikaja si¢ 1 uzupehiaja, a gracz otrzymuje produkt o wysokim stopniu spojnosci,
czego efektem jest po prostu satysfakcja i przezywanie zakladanych przez tworcow gry standw
emocjonalnych. Powyzsze czynniki powoduja ,,zanurzenie zmystéw” gracza, poczucie jego
obecnos$ci w $wiecie wirtualnym, czyli wlasnie wspomniane zjawisko immersji. Warstwa
dzwigkowa jest jednym z nich, co w szczegdlnym S$wietle stawia osobg zajmujacg si¢ nig w
ramach konkretnej gry, gdyz wspottworzy ona klimat catosci produkeji, i a priori wyniki jej
dziatah powinny pogtebia¢ emocje, jakich do§wiadcza gracz. Czy, a jesli tak to jak bardzo,
istotne dla sound designu jest podkreslanie emocji? Pytajac konkretniej — jakie emocje u gracza
powinny zosta¢ uruchomione w konkretnych akcjach dzwickowych? Kompozytor i sound
designer Charles Deenen wydziela 6 grup emocji shuchowych obecnych w grach wideo:

e rado$¢é;

e smutek;

e zaskoczenie;

e obrzydzenie;

® gniew;

e strach.

Jakie zatem umiejetnosci powinien posiadaé¢ sound designer, aby umie¢ kierowac
audialnym doznaniem gracza? Jest truizmem, ze od osoby zajmujacej si¢ dzwigkiem oczekuje
si¢ ponadprzecig¢tnego stuchu, natomiast nalezy podkresli¢, Zze nie chodzi tu o potocznie zwany
,stuch muzyczny” — jest to mocno kierunkowane, potocznie uzywane pojecie, odwotujace si¢
np. do umiejetnosci zaspiewania dopiero zastyszanej melodii, braku ktopotow z wyklaskaniem
réwnego rytmu oraz oczywiscie gry na instrumencie, co za tym idzie i komponowania muzyki
lub kierowania zespotem muzycznym w charakterze lidera czy dyrygenta. Posiadanie ,,stuchu
muzycznego” taczone jest z osobami zajmujacymi si¢ wylacznie tworczoscia muzyczng, czyli
nie ma zadnej gwarancji ani pewnosci, ze artysta muzyk bedzie jednocze$nie dobrym sound
designerem, mimo potencjalnych wielkich zdolno$ci muzycznych, wrazliwosci, wyczucia frazy
itd. Zatem, jakim wymaganiom musi sprosta¢ skuteczny dzwigkowiec? Podobnie jak
profesjonalny artysta muzyk, sound designer musi réwniez posiada¢ ponadprzecigtny shuch,
stuzacy do skupienia si¢ na nieco innych elementach $wiata dzwigkow pozamuzycznych.

Doswiadczony projektant dzwicku powinien umie¢ shuchaé w sposob przede wszystkim
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analityczny, gdyz jego zawod polega przede wszystkim na umiejetno$ci wyprodukowania
pozadanego efektu dzwickowego ,,z niczego”, a jego przewodnikiem jest stuch w shuzbie
wyobrazni. Niezbedne sg takze umiejetnosci z zakresu realizacji dzwigku, m.in. umiejetnos¢
rejestracji dzwigku oraz znajomos$¢ profesjonalnych technik obrobki zdarzen dzwigkowych.
Dodatkowo, poza umiej¢tnosciag profesjonalnego nagrania dzwigku niezbedne sa
zaawansowane umiejetnosci z zakresu edycji dzwigku — wydobywania lub ukrywania
okreslonych czgstotliwosci, projektowania poglosow, cigcia 1 taczenia probek dzwigckowych

celem uzyskania pozadanego efektu etc.

Niezwykle wazng cecha dobrego sound designera jest w znacznym stopniu wyczulenie
na rodzaj pochodzenia, czyli barwe dzwigku, a w procesie postprodukcji umiejetnosé
odpowiedniego operowania efektami przestrzennymi w postaci projektowania poglosu, czyli
,rozmiaru” dzwieku wynikajacego z odlegtosci. Podsumowujac — dzwigkowiec musi umiec
dokona¢ zaawansowanej obrobki pojedynczych probek dzwigkowych celem ,,ztozenia” ich w
jedna, wspolgrajaca calo$é. Wszystko to nakierowane jest na jeden cel, jakim jest
zaprojektowanie wigkszej calo$ci, czyli kreacja wieloelementowego ambientu dzwigkowego.

Warto w tym momencie postawé pytanie: czy sound designer to artysta czy
rzemie$lnik? Od czego zacza¢, czyli jakie kryteria technologiczne i artystyczne powinno objac
projektowanie przestrzeni dzwigkowej w produkcji? Jak wysoki poziom ,,autentyzmu” bedzie
tym wiasciwym i jak go ocenia¢? Dzwigk realistyczny nie zawsze jest zgodny z wyobrazeniem,
np. dzwieki walki — zwykle sa mocno przerysowane - sktadajace si¢ z akcji w stylu swoosh —
charakterystyczny §wist pigéci czy rownie charakterystyczne ,,plaski” skutecznie trafionych
ciosoOw/strzalow — w rzeczywistosci nie istnieja lub ich pochodzenie jest zgota inne — efekty
swoosh uzyskuje si¢ poprzez dynamiczny ruch kijkiem, miotetka, wieszakiem, trzonkiem,
workiem etc., a ,,plaski” to czesto dzwigki miesa, mokrej szmaty, makaronu itd.. Zatem dzwieki
akuzmatyczne — czyli pozbawione swojego zrddlta — zyskuja w tego typu produkcjach
calkowicie nowe znaczenie etc. Rzemiosto ma znaczenie pod katem spetienia okreslonych
kryteriow minimalnych, natomiast o ostatecznym efekcie decyduja cechy indywidualne
kazdego tworcy, a to bezposrednio wigze si¢ z walorem artystycznym. Pozadany efekt
oczywiscie ma natur¢ uzytkowa, wszak jest opracowywany w konkretnym celu. Nasuwa si¢
jednak wniosek, ze indywidualna kreacja artystyczna ma charakter nadrzedny. Kwestia
technologii oraz umiejetnosci jej obstugi maja stuzy¢ wytacznie temu, by stworzy¢ wiarygodny
efekt, bedacy dopetnieniem innych elementéw sktadowych w tym jakze zlozonym procesie,

jakim jest produkcja gry wideo.
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1.6.  Przenikanie sie warstwy dZwiekowej i muzyki w grach

Sound design to dyscyplina taczaca aspekt technologiczny z artystycznym, jego celem
jest wpltyw na emocje gracza, podnoszenie poziomu autentyzmu w grach, a wszystko to ma na
celu zaangazowanie gracza w glebsze zwigzanie si¢ z produktem, immersyjne przeniknigcie do
$wiata wirtualnego. Jednak pewna grupa gier w ogole nie posiada dzwigkéw potegujacych
immersje, czyli nasladujacych rzeczywistos¢. O ile w grach typu FPS element udzwigkowienia
$wiata zewnetrznego jest kluczowy i wrecz pozadany dla imersji, to np. w planszowych grach
video ten element niekoniecznie jest obecny lub moze objawia¢ si¢ w inny sposob. Dla
przyktadu, w grze Istanbul (Acram Digital), umieszczenie pionka na polu np. ,,Wielki meczet”,
oprécz dzwigku postawionego pionka (niediegetycznego) uruchamia si¢ dzwigk samego pola —
w tym wypadku jest to $§piew muezina, jak wiadomo, jednoznacznie kojarzony z meczetem
(diegetyczny), etc. Co warto zauwazy¢ - deweloperzy gier zazwyczaj koncepcyjnie oddzielaja
sciezke dzwickowa od dzwigkow typu SFX, zar6wno w sposobie, w jaki oprogramowanie je
obstuguje (gracz nie ma na to wptywu), jak i w oddzielnych regulatorach glosnosci dostgpnych
dla gracza w menu ustawien (gracz ma wptyw).

Logiczne jest, ze warstwa udzwigkowienia przewaznie wystgpuje symultanicznie z
muzyka. W ktorym momencie zachodzi ta ,,wspodtpraca”? Przede wszystkim ma to miejsce
podczas rozgrywki, gdzie obecnos¢ sfer dzwigkowych musi wspotpracowaé ze soba w sposob
koherentny. Co to znaczy? Kompozytor i sound designer - niezaleznie od faktu, czy to ta sama
osoba, czy dwie rézne — powinien/powinni zwraca¢ uwage na wilasnie ten apekt konstruowania
peinej audiosfery gry, tzn. w jaki sposob dzwieki wspoltgraja z muzyka i vice versa. Z kolei
autor muzyki powinien zna¢ konkretne SFX-y i tak snu¢ narracje muzyczng S$ciezki
dzwigkowej, aby nie bylo dysonansu pomiedzy jedng sferg a drugag. W tym miejscu warto
podkresli¢, ze w niektorych przypadkach warstwa udzwigkowienia przenika si¢ w sposob
ptynny z muzyka, lecz ich podzial nie zawsze jest oczywisty. Efekty dzwigkowe — w
odréznieniu od adaptujacej si¢ $ciezki dzwigkowej — w niektorych przypadkach moga by¢
uruchamiane na zadanie gracza, co wymaga wykonania odpowiedniej akcji. Np. w Rise of the
Tomb Raider mozna gtéwna bohaterka podejs¢ do odtwarzacza audio i samodzielnie uruchomié
ptyte z muzyka w klasycznym stylu. Z kolei w innych przypadkach pewne akcje dzwigkowe
uruchamiajg si¢ w sposob zautomatyzowany lub wzglednie przypadkowy (np. zaprojektowany
element otoczenia).

Mozna w tym momencie méwic o dyfuzji warstwy muzycznej z udzwigkowieniem. Jak

bowiem inaczej nazwac sytuacje, w ktorej muzyka ,,wchodzi” w pole udzwickowienia?
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Przenikanie to moze mie¢ kilka postaci. Jako przyktad moze postuzy¢ gra wroctawskiego studia
gier MagicVR- Zombie VR Squad, dodatek zimowy- niektore zombies atakujace gracza
trzymaja w re¢kach odbiorniki radiowe, z ktorych leci popularna $wigteczna muzyka
amerykanska, znieksztalcona w stylu Lo-Fi. Muzyka nie ,,gra” w sposob autonomiczny, jest
obecna wylacznie podczas ataku fali zombies, a wigc mozna powiedzie¢, ze przenikngta do
sfery udzwigkowienia.

Innym przyktadem sg przenikania si¢ muzyki i soud designu sg gry, w ktorych gracz,
np. podczas jazdy samochodem, ma mozliwo$¢ samodzielnego wyboru stacji radiowej — w
takiej sytuacji muzyka radiowa jest jednoczes$nie diegetycznym efektem dzwigckowym i
niediegetyczng ilustracja muyczna, na ktéra wptywa gracz. Prawdopodobnie najstynniejsza gra
z takg funkcja jest Grand Theft Auto, w ktérej mozliwo$¢ uruchomienia radia wystepuja

podczas jazdy samochodem.

Pewne interesujace proby poglebiania zjawiska immersji z gier wideo dajg si¢ z kolei
zauwazy¢ na konsoli Playstation w grze The Rise of Tomb Rider. Podczas strzelania stychaé
dzwigki wystrzatow z broni, dochodzace do gracza z pada — nalezy jednak uznac¢ to bardziej za
ciekawostke, gdyz w przypadku grania na shuchawkach opisany ,,immersyjny pomost” traci na

znaczeniu.

Pewnym charakterystycznym zjawiskiem dzwigkowym, jest w przypadku niektdrych
tytuldw obecno$¢ ciekawego potaczenia pomigdzy sound designem gry (udzwigkowieniem) a
warstwg muzyczng. Sg to ,,lokalne” §ciezki dzwigkowe, nieb¢dace muzyka odtwarzang podczas
calo$ci rozgrywki, a obecne jedynie w okreslonym punkcie na mapie. (w réoznych grach mozna
uruchamiaé r6zne elementy, np. w G74 mozna w ramach gameplay zagra¢ w gre). W Assasin’s
Creed Il gracz bywa sporadycznie ,,zaczepiany” przez chodzacego po ulicach barda, ktory
wykonuje piesn — mozna wejs¢ z nim w interakcje¢, lecz mozna go roéwniez zignorowac lub ew.
zabi¢, co najpewniej nie umknie uwadze strazy. W Assasin’s Creed Unity, ktérej akcja
rozgrywa si¢ w historycznym okresie rewolucji francuskiej, w niektérych pomieszczeniach
znajduja si¢ zespoty muzyczne np. skrzypce z akompaniamentem klawesynu, na ktorych SI
,»gra” muzyke stylistycznie osadzong w epokach, takich jak barok czy klasycyzm (inne watki
historyczne poruszam w rozdziale dotyczacym realizmu historycznego). Cho¢ niewatpliwie jest
to element muzyczny, to jednak powinien on zosta¢ zaklasyfikowany nie do §ciezki muzycznej
danej gry, ale do elementow udzwickowienia. Mozna to z pewnos$cig uzasadni¢ jako element
sktadowy catosci otoczenia dzwigkowego, poglebiajacy poczucie immersji w danym czasie i
miejscu.
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W grze Hitman I gracz w r6znych momentach gry bierze udziat w misjach, w ktérych
muzyka ,,w misji” jest niezalezna od soundtracku. Dla przyktadu, podczas misji w Paryzu akcja
dzieje si¢ w patacu podczas pokazu mody, gdzie w konkretnym pomieszczeniu grana jest
okreslona muzyka, w tym wypadku elektroniczna muzyka klubowa. Z kolei w misji w
malowniczym wiloskim miasteczku Sapienza (na ksztalt wloskiego Portofino), na wiecu
wyborczym ,,grana” jest muzyka wtoska.

Kolejnym ciekawym przyktadem potraktowania muzyki jako elementu otoczenia
dzwigkowego jest gra Horizon Zero Dawn. W jednej z misji gracz ma mozliwo$¢ wejs¢ do
$wiatyni, w ktorej chor mnichéw odprawia modty poprzez zbiorowe od$piewanie piesni — jej
wystuchanie jest mozliwe wytacznie podczas tego konkretnego rytuatu, lecz to gracz podejmuje
wybor, czy wejs¢ do $wiatyni oraz w ktérym momencie przerwac shuchanie, wigc to zjawisko
réwniez mozna sklasyfikowac w opisywany wyzej sposob.

Przy pomocy wyzej opisanych zabiegow tworczych mozna niwelowaé pewna
,»sztuczno$¢” wynikajaca ze stale obecnego, automatycznie uruchamianego soundtracku, ktory
cho¢ zwieksza nastrdj gry i podbija emocje, to nie dodaje grze realizmu — zresztag wcale nie
musi. Opisane na powyzszych przykladach potraktowanie niektorych elementow muzycznych
réwniez jako elementow diegezy podnosi poczucie obecno$ci 1 sprawczosci gracza podczas
rozgrywki 1 stanowi niewatpliwie interesujacy zabieg. Naturalnie nie jest to dziatanie
reprezentatywne dla kazdego typu gier; w zasadzie mozliwo$¢ samodzielnego, celowego
uruchamiania akcji dzwigkowych jest obecna wytacznie w grach fabularnych z otwartym
$wiatem, w ktorym gracz dysponuje nielinearng swoboda w podejmowaniu wybranych

aktywnosci.

Podsumowanie

Analizowane w rozdziale specyfika i konteksty sound designu w grach cyfrowych
pokazuja, ze zardwno definicja tego obszaru, jak i1 praktyka dzialania w nim wynikaja z
wlasciwosci gry cyfrowej jako formy synkretycznie spajajacej wiele elementow. Proces
tworzenia gry jest ztozony z wielu sktadnikow, z ktorych kazdy ma wptyw na ostateczny ksztalt
produktu — na etapie poczatkowym kluczowa role pelni etap zwigzany z budzetowaniem
projektu, za czym bezposrednio idzie dobdr odpowiedniego zespotu. Nastepnie cztonkowie
zespolu (w przypadku nieduzych produkcji, jak np. Tools Up) lub poszczegdlne podzespotly
odpowiedzialne za sktadowe czgsci projektu (w przypadku duzych produkcji, jak np.
Cyberpunk 2077) pracuja nad elementami, z ktorych bedzie sktada¢ si¢ produkt. Z technicznego

punktu widzenia nie ma znaczenia, jakiego rozmiaru zesp6t pracuje nad produktem — wiadomo,
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ze kazda gra musi mie¢ fabulg, grafike, fizyke, animacje oraz dzwigk. Caty proces tworzenia
ztozonego produktu jest nakierowany na jeden cel, ktory przy$wieca wszystkim produktom
lokowanym na rynku komercyjnym. Jest nim naturalnie przetozenie na wskazniki sprzedazy —
branza jak najchetniej wykorzystuje wszelkie najnowsze zdobycze technologiczne,
pozwalajace uczyni¢ produkt bardziej atrakcyjnym dla gracza, czyli klienta. DZzwigk jest
jednym z elementdw, ktdre w znaczacym przyczyniaja si¢ do wzrostu przyjemnosci z grania,
co w historii rozwoju gier — zwlaszcza w poczatkach branzy — byto niejednokrotnie podkreslane
przez deweloperdw, zatem nie sposob pomingé tego aspektu podczas poruszania tematyki
produktow przeznaczonych do komercjalizacji.

Czynnikiem istotnym zaré6wno dla wskaznikow sprzedazy, jak i gry jako synkretycznej
formy artystycznej jest spelnienie oczekiwan wobec klienta, czyli odbiorcy w osobie gracza.
Jego oczekiwanie wobec gry jest oczywiste — §wiat gry ma go ,,pochtonaé” w taki sposob, by
czul si¢ on czgsécia tego $wiata. Zjawisko to, w kontekscie rozwoju sztuk audiowizualnych, nie
jest niczym nowym. Mozna $mialo stwierdzi¢, ze czytelnik, ktory ,,zanurza si¢” w znakomitej
lekturze, czuje si¢ czgscia tego wyobrazonego $wiata. Podobnie jak widz sztuki teatralnej czy
tez seansu kinowego — kazdy chce poczu¢ magi¢ immersji, cho¢ na moment znalez¢ si¢ w innej
rzeczywistosci. Pojecie immersyjnosci jest bardzo odczuwalne w grach wideo; gracz oprocz
faktu, ze znajduje si¢ w wykreowanej rzeczywistosci, w dodatku posiada pewna ograniczona/
zaprojektowang wolnos¢, co pozwala mu poczuc si¢ czg$cig okre§lonego uniwersum poprzez
uczestnictwo oraz interakcje (Grimshaw, 2012). Dzieje si¢ to za pomoca przenikajacych sie
elementow: fabuly, obrazu, ruchu oraz dzwicku - wszystko musi taczy¢ si¢ w spojny sposob
tak, aby przekonato gracza do okreslonej wizji twércow danej produkcji. Swiat gry ma w
artystyczny sposob oddawac istote $wiata rzeczywistego — reakcje na bodzce, interakcje z
graczami lub przedmiotami, fizyka §wiata gry, dzwigki — przy jednoczesnym zachowaniu jego
,»logiki” w ramach pewnej artystycznej wizji lub konwencji. Niektore gatunki gier zaktadaja
jak najwierniejsze odwzorowanie $wiata realnego, czego przyktadem moga by¢ gry osadzone
np. w realiach II wojny $wiatowej, jak np. seria Sudden Strike, Battlefield 1942, Battlefield 5,
seria Sniper Elite, Call of Duty: WWII 1 wiele innych. Z kolei inne tytuly zakladaja np.
zastosowanie celowych akcji lub uproszczen wykraczajacych poza realizm ziemskiej fizyki i
grawitacji, jak np. seria Assassin’s Creed, gry samochodowe niebedace symulatorami, jak np.
seria Need for Speed etc. Istnieja rowniez produkcjez gory zakladajace §wiadoma manipulacje
prawami fizyki, co ma réwniez nastgpstwa w postaci zdarzen dzwigkowych, jak np.
SUPERHOT, w ktorym predko$¢ zdarzen w grze jest uzalezniona od predkosci wykonywania

dziatanh przez gracza. Zatem charakterystyka $wiata gry jest mocno powigzana z gatunkiem,
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ktéry okreslona gra reprezentuje. Ma to tez bezposredni wpltyw na szat¢ graficzng, modele
postaci, mechanike¢ gry oraz — co istotne dla niniejszej pracy - sposob potraktowania dzwigku.

Ponownie przytaczajac zaproponowang wezesniej definicje sound designu w grach jako
projektowania przestrzeni dzwi¢ckowej w rzeczywistosci kreowalnej, ktorego funkcja jest
stworzenie pozornego autentyzmu, osadzonego w ramach okreslonego uniwersum, nalezy
stwierdzi¢, ze powyzsze konteksty projektowania dzwigku w grach potwierdzajg jej zasadnos$c¢.
Z jednej strony opracowywana przez sound designera przestrzen dzwigkowa dedykowana jest
wykreowanemu od podstaw cyfrowemu, czy inaczej wirtualnemu $rodowisku danej gry, z
drugiej analizowane przyklady z wybranych gier pokazuja, Ze owa przestrzen gry ma si¢ jawic¢
swojemu odbiorcy jako autentyczna, nawet jesli odwoluje si¢ do konwencji nierealistycznych.
Bardzo wazng rolg dzwigku w grach jest zatem podtrzymywanie i amplifikacja tego poczucia
autentyzmu. Jednocze$nie kreowanie audiosfery dla takich uniwersow gier jest zadaniem
bardzo trudnym, poniewaz graczom brak jest audialnej podstawy referencyjnej, dzigki ktorej

tatwo jest faczy¢ obrazy wyimaginowanych przedmiotoéw z wydawanymi przez nie dzwigkami.
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2. Muzyka w grach - komunikacyjne funkcje i obiegi

W tym rozdziale chciatbym skupi¢ si¢ na komunikacyjnych mozliwos$ciach muzyki w
grach zar6wno w odniesieniu do komunikacji wewnatrzkontekstowej (czyli sytuacji
rozgrywania i odbioru gry) jak i w odniesieniu do jej kontekstow pozagrowych oraz do jej
miejsca w komunikacji kulturowej w ogodle. ogdlniejszego niniejszy rozdziat opisuje, w jakim
stopniu ksztattowaty si¢ w historycznym rozwoju mozliwosci komunikowania przez muzyke
znaczen pozamuzycznych i na tym tle przedstawie, jak historycznie ksztattowata si¢ muzyczna
sfera samych gier. Przyjmujac jako punkt odniesienia komunikacj¢ wewnagkontrztekstowa
podejme probe okreslenia funkcji muzyki w grach. Koncowa cze$¢ rozdziatu bedzie z kolei

przedstawiala zewngtrzny wobec rozgrywki obieg muzyki w grach.

2.1.  Semantyczny/pozamuzyczny kontekst muzyki w ujeciu historycznym

Muzyka jest jedna z najstarszych sztuk udokumentowanych w historii rozwoju
cywilizacji. Do os$rodkow wiodacych prym w jej rozwoju na dlugo przed nasza erg - a
przynajmniej do tych, gdzie jest zachowana przynajmniej posrednia dokumentacja zrédtowa-
nalezaty m.in. starozytne Chiny, Mezopotamia, Egipt, Indie, Grecja. Wszystkie kultury laczy
metafizyczna rola muzyki; magiczna, terapeutyczna, filozoficzna, zwigzki z kosmosem etc.
Okoto V w. p.n.e., z inicjatywy Damona z Aten- estetyka i filozofa, zacze¢ta si¢ ksztaltowac
tzw. teoria etosu czyli badanie wptywu muzyki na kreowanie i poglgbianie ludzkich stanow
fizycznych 1 psychicznych. Ze znaczng doza prawdopodobienstwa mozna pozwoli¢ sobie na
stwierdzenie, ze charakter pierwszych udokumentowanych zrédet dotyczacych muzyki plasuje
te dyscypling jako szczegolnie uroczysta oraz bardzo powazna, gdyz jej wpltyw na cztowieka
byt poczatkowo ttumaczony jako obcowanie ze zjawiskiem nadprzyrodzonym. Jej badaniem, a
by¢ moze i tworzeniem zajmowaly si¢ najt¢zsze umysty swoich czaséw z Pitagorasem na czele;
przytoczonego powyzej Damona z Aten uwaza si¢ za nauczyciela Sokratesa. Istnieje rowniez
prawdopobienstwo, ze w starozytnych Chinach wplyw na rozw6j muzyki miat bezposrednio
cesarz. Wielcy dramaturdzy epoki starozytnej Grecji, tacy jak Safona, Ajschylos, Sofokles,
Eurypides, najprawdopodobniej sami komponowali lub ,,planowali” przebiegi muzyczne
pisanych przez siebie sztuk.

Po upadku starozytnego $wiata, w dobie chrystianizacji Europy, na wiele setek lat
muzyka oraz jej nauka na gruncie profesjonalnym, byla zamknigta za murami kos$ciolow,
klasztoréw, opactw. Tworczo§¢ muzyczna byta sakralna, podporzadkowana wierze oraz

komunikacji warto$ci duchowych - uprawianie muzyki miato stuzy¢ miato kontemplacji religii,
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wychwalaniu majestatu chrzeécijanskiego boga, umartwianiu si¢ nad swoim grzesznym losem,
wyznawaniu wiary, osigganiu zbawienia itd. W okresie pdznego renesansu, rozwdj form
muzycznych doprowadzit do powstania ,,pelnowymiarowe;j” sztuki audiowizualnej, jakg byta
opera. Muzyka w przedstawieniach teatralnych peini role réwnorzedng z akcja — fabulg. Nie
byty réwniez odosobnione przypadki korzystania z onomatopei — wyrazania zjawisk
niemuzycznych w postaci dzwickonasladowczej przy pomocy zabiegéw muzycznych. Za
przyktad moze postuzy¢ tutaj renesansowy utwor La guerre ou bataille de Marignano (znana
tez pod nazwa La Bataille) C. Janequina, ktory opisuje stoczong w roku 1515 bitwe pod
Marignano. Muzyka, poprzez odpowiednie zabiegi melorytmiczne, w swoistego rodzaju
immersyjny sposob probuje odda¢ takie elementy bitwy, jak tetent koni, dzwigk trabek,
wystrzaty artyleryjskie, ogloszenie zwycigstwa. Stynne barokowe Le quattro stagioni
Vivaldiego réwniez wykorzystuja elementy pozamuzyczne, czego oczywistym dowodem jest
nazwanie kazdej z czterech czg¢sci nazwa odpowiedniej pory roku, za czym idzie ich artystyczna
kreacja w postaci przebiegdw muzycznych, majacych nasladowac¢ charakter kazdej z nich.

W okresie baroku wyksztalcita si¢ rowniez tzw. retoryka muzyczna - konwencja figur
melorytmicznych, bedacych w bezposrednim zwigzku ze stowem - muzyczne odwzorowanie
stowa w celu eksplikacji warstwy stownej reprezentujace bardzo silne wspoldzialanie tychze.
Jej glownym zalozeniem jest wywolanie okre$lonego stanu emocjonalnego poprzez
przekazanie tre$ci majacej wywolaé ten stan za pomocg czynnika intelektualnego — konkretne
nastepstwo melorytmiczne mogto symbolizowaé np. znak krzyza $wigtego. Pewnego rodzaju
bariera w przypadku retoryki muzycznej byta konieczno§¢ znajomosci konkretnych formut
(Jasinski, 2009). Umiejetnos¢ dzwigkowego odczytywania komunikatow muzycznych, w
przypadku np. Pasji wg sw. Mateusza J.S. Bacha ma kluczowe znaczenie, gdyz Bach czgsto
stosowat zabiegi retoryczne, powyzszy utwor jest jednym z wielu przyktadow.

Na przetomie klasycyzmu i romantyzmu konstytuuje si¢ poj¢cie ,,muzyka programowa”
— utwor muzyczny posiada dodatkowy no$nik komunikacyjny w postaci tresci pozamuzyczne;.
Jako przyktad takiego pozamuzycznego zwigzku moze poshuzy¢ ,Uwertura Egmont”,
skomponowana przez Beethovena do dramatu J.W. Goethego o tym samym tytule. Inne,
péznoromantyczne juz przyktady to np. Also sprach Zaratustra Straussa, ktory nawigzuje do
dzieta Nietzschego lub poemat symfoniczny Les Préludes Liszta.

Silnie rozwinigety zwigzek fabularno-muzyczny mozna tez zaobserwowaé u innego
stynnego wizjonera sztuki teatralno-muzycznej, jakim byl Wagner. Obecne sa u niego tzw.
Hleitmotivy” — motywy przewodnie postaci czyli konstrukcje melorytmiczne,

charakterystyczne dla konkretnych postaci, emocji, przedmiotdéw i zdarzen wybrzmiewajace w
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momentach obecnos$ci postaci lub opisujacych dang posta¢. Wagner uzywat leitmotivow do
budowania dramaturgii opery. Kazdy motyw zwigzany byl z okre$long postacig lub tematem i
pojawial sie w zaleznosci od potrzeb fabuty. Dzigki temu tworzyt gteboka strukturg muzyczna,
ktéra oddawata zmiany w akcji 1 emocjach postaci. W muzyce do gier nietrudno zauwazy¢
pewne analogie, w ktorych jeden motyw muzyczny przewija si¢ przez caly jej Sciezke
dzwigkowa, jak to ma miejsce np. w produkcji Wiedzmin 3. Najbardziej zaawansowang formag
sztuki audiowizualnej pozostawaly przez wiele lat widowiska teatralno — muzyczne w postaci
oper lub pdzniej dramatow muzycznych, jak chocby wagnerowska tetralogia Pierscien
Nibelunga. Z czasem, przedstawienia teatralno — muzyczne — poza funkcja rozrywkowa, staty
si¢ powaznym nosnikiem przekazu np. o warto$ciach narodowych, z muzyka o bardzo
sprofilowanych wilasciwosciach, jak np. polskie opery ,,narodowe” Moniuszki czy tez opery
Verdiego (Encyklopedia Muzyczna, 1984). Kolejna znaczaca, powstala na przetlomie XIX 1 XX
stulecia dyscypling, ktora szybko miata wykorzysta¢ warstwe muzyczng do poglebiania wyrazu
artystycznego jest kinematografia, ktora zrewolucjonizowala §wiat, jednocze$nie wytwarzajac
w Srodowiskach tworczych wiele nowych mozliwosci 1 w konsekwencji jeszcze wigcej potrzeb.

Muzyka w pierwszych filmach byla stosunkowo prostym akompaniamentem
muzycznym towarzyszacym przebiegowi filmu, granym na zywo przez taperéw lub male
zespoty orkiestrowe podczas projekcji filméw niemych. Byly to zazwyczaj utwory
instrumentalne, takie jak marsze, utwory klasyczne i popularne melodie. Film, ktory jest
uwazany za pierwszy opatrzony muzyka to francuski film niemy Zamach na ksiecia Gwizjusza
z 1908 r. Nie byta to jednak $ciezka dzwigkowa dedykowana do tego filmu — rezyserowie André
Calmettes 1 Charlesa Le Bargy wykorzystali istniejaca kompozycja Camille'a Saint-Saénsa —
Danse Macabre z 1874 r. Pierwszym filmem ze specjalnie skomponowana do niego $ciezka
muzyczng, byla produkcja niema The Birth of a Nation z 1915 roku w rezyserii D. Griffitha.
Autorska muzyke skomponowat Joseph Carl Breil. Koncepcja muzyki pisanej specjalnie na
potrzeby danej produkcji otworzyta droge do wykorzystywania muzyki jako waznego elementu
w kinematografii, czego efektem jest dopetnienie przez muzyke synkretycznego obrazu cato$ci
1 spotegowanie emocjonalnego zaangazowania widza.

Wszystkim wielkim twdércom poprzez epoki przy$wiecat jeden cel- wzmocnienie
wyrazu artystycznego, oddziatywanie na emocje stuchacza, sktonienie go do odczuwania
konkretnych emocji w sposéb nieprzypadkowy a czasem wrecz wywolanie okreslonych stanow
emocjonalnych.

Nosnos$¢ komunikacyjna muzyki byta zatem dostrzegana od samych poczatkow jej

istnienia i cho¢ w sztuce starozytnej trudno méwié¢ o pojeciu immersji (nie zachowaty si¢
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zrédla, ktore potwierdzatyby taka funkcj¢ muzyki), to same proby charakterystyki w tym
kontekscie pozwalaja na postawienie hipotezy, ze cztowiek od samego poczatku uprawiania
sztuki dazyt do przezywania emocji, do ,,zanurzania si¢” w innej, szerszej niz otaczajaca go
rzeczywisto$ci. Rola autonomii muzyki ewoluowata przez epoki —w przedstawieniach
teatralnych czy teatralno-muzycznych muzyka pojawia si¢ rowniez, lecz juz nie jako byt
autonomiczny. Nie powinno zatem dziwi¢, ze uzytkowa rola muzyki, po ugruntowaniu swojej
funkcji w formach teatralnych i1 filmowych byla predestynowana do szerokiej palety
zastosowan w kolejnej synkretycznej dyscyplinie jaka sa gry wideo. Mozna zauwazy¢, ze
zdolno$¢ muzyki do zwigkszania ekspresji sceny od strony artystycznej jest analogiczna do
zdolnosci posiadanej przez muzyke filmowaa wczesniej przez muzyke programowa, , jedynie
z odmiennym technologicznie procesem jej wdrazania. Spogladajac od strony
muzykologicznej, zwigzki muzyki gamingowej z muzyka programowa sa jeszcze bardziej
czytelne. W muzyce do gier wystgpuje znaczna programowos¢ tresci - warstwa muzyczna
czesto posiada dodatkowa tre$¢ pozamuzyczng w postaci ,,opisowosci” warstwy fabularne;j.
Skoro juz muzyka programowa jest pisana do treSci pozamuzycznej, to od strony
komunikacyjnej, np. pomiedzy uwerturg ,,Egmont” Beethovena a muzyka z serii gier

»Wiedzmin” - co moze wydawac si¢ szokujace- nalezatoby postawi¢ znak rownosci.

2.2.  Badania nad semantyka muzyki i ludomuzykologia

Badanie znaczenia muzycznego ma diluga tradycje, od przytoczonych wczedniej
starozytnych greckich filozofow po badaczy takich jak Meyer (1956) czy Jung (2017). Meyer
podkreslat znaczenie struktury i organizacji muzycznej w rozumieniu muzyki. Argumentowat,
ze to, jak dzwigki sg ulozone i organizowane w czasie, wplywa na to, jak muzyka wywoluje
emocje i znaczenie. Wedtug Junga, muzyka ma wyjatkowa zdolno§¢ wyrazania glebokich
emocji i archetypow, ktore sg wspolne dla ludzkiego doswiadczenia. Muzyka moze dostarczy¢
wyrazu dla uczu¢ trudnych lub niemozliwych do wyrazenia stowami, co pozwala na eksploracj¢
1 zrozumienie nieSwiadomych aspektow osobowosci. Uwazal on, Zze muzyka moze
odzwierciedla¢ powszechne wzorce 1 symbole, zakorzenione w psychice ludzkiej,
,wydobywac” je, a takze pomagac¢ w ich rozumieniu i integrowaniu (Carl Jung - O zjawisku

ducha w sztuce i nauce).

Natomiast w odniesieniu tego do muzyki w grach wideo - aby lepiej zrozumie¢, jak
muzyka wptywa na do$wiadczenie graczy i w jaki sposob jest tworzona i implementowana w

grach wideo, w badaniach nad nig by¢ nieodzowne jest potaczenie aspektow m.in. muzykologii,
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game designu, psychologii i nauk spotecznych. (Meyer - Emocja i znaczenie z muzyce).
Osiagniecia badaczy z réznych dyscyplin sa z powodzeniem wykorzystywane w badaniu
muzyki z gier, co pozwala na uzyskanie szerszej perspektywy. Samo w sobie badanie muzyki
z gier jest co prawda dyscypling o krotkim stazu istnienia z uwagi na rdwnie krotki staz catej
branzy gier cyfrowych, jednak od pewnego momentu stato si¢ na tyle zauwazalne, ze — patrzac
z perspektywy lat 20. XXI wieku — mozna juz moéwi¢ o autonomicznej dyscyplinie. Badacze
tacy jak m.in. Laroche (2007) i Moseley (2013), dla dziedziny badawczej zajmujacej si¢
muzyka do gier proponuja termin ,,Judomuzykologia” (2016). Jak pokazuja fakty, dyscyplina
ta do$¢ szybko zaczyna si¢ ugruntowywaé. W 2012 roku, utworzona przez Kempa, Tima i
Sweeneya Ludomusicology Research Group, zorganizowata na Uniwersytecie Oksfordzkim
pierwsza konferencje po$wiecong muzyce z gier wideo. Pod koniec 2016 roku powstato
pierwsze miedzynarodowe stowarzyszenie zajmujace si¢ badaniem muzyki i1 dzwigku w grach
wideo - Society for the Study of Sound and Music in Games (SSSMG). Zalozycielami tej
organizacji byli cztonkowie Ludomusicology Research Group oraz organizatorzy NACVGM i
konferencji Audio Mostly, migdzynarodowego wydarzenia, ktére réwniez skupiato czesé
swoich zainteresowan na badaniu dzwigku w grach wideo. Rozwoj Society for the Study of
Sound and Music in Games zostat ugruntowany publikacja w 2020 roku pierwszego numeru
Journal of Sound and Music in Games (University of California Press).

Zauwazenie przez $rodowiska badawcze potrzeby wyodrebnienia muzyki z gier jako
osobnego pola badawczego ma swoje potwierdzenie w publikacjach badawczych
poruszajacych ten temat. Nie sposob wymieni¢ tutaj wszystkich dotychczas wydanych
publikacji, wymieni¢ zatem kilka tych wazniejszych, uwazanych przez srodowiska badawcze
za ,,przetomowye”. Historyczny artykul - Matthew Belinkie, ‘Video Game Music: Not Just Kid
Stuff”, VGMusic.com, 1999, dostep 8 kwietnia 2020,
www.vgmusic.com/information/vgpaper.html. prawdopodobnie po raz pierwszy w historii,
podejmuje szeroko temat muzyki z gier, zarowno od strony jej znaczenia w calosci gry, sfery

technologicznej, jak rowniez ewolucji postrzegania catej dyscypliny w kontek$cie popkultury.

Prof. Karen Collins z University of Waterloo w Kanadzie jest uznawang ekspertka w
dziedzinie muzyki w grach. Jest autorkg wielu ksigzek i artykutéw po§wigconych tej tematyce
1 zajmuje si¢ zar6wno badaniami naukowymi, jak i tworzeniem muzyki do gier. Pozycja, ktora
uchodzi za swoistego rodzaju ,.kamien wegielny” w dziedzinie badan ludomuzykologicznych,
to przytaczana wielokrotnie w niniejszej pracy ksiazka jej autorstwa - Game Sound: An

Introduction to the History, Theory, and Practice of Video Game Music and Sound Design,
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ktora w $rodowiskach badawczych ma status filaru literatury badawczej w tej dziedzinie.
Pozycja ta wprowadza tudziez ugruntowuje kluczowa terminologi¢ i porusza réznorodno$é¢
podstawowych aspektéw w studiach nad muzyka w grach, przechodzac przez historie,
znaczenie, funkcje, technologi¢ oraz aspekty ekonomiczne gier. Collins w wielu swoich
pracach zwraca rowniez uwagg na interdyscyplinarno$¢ badan nad muzyka do gier.

Pozycja zbiorowsa, ktora w autorskim odczuciu petni znaczaca rolg wsrdéd wydan
zbiorowych, jest The Cambridge Companion to Video Game Music, autorstwa Melanie Fritsch
z Uniwersytetu im. H. Heinego w Dusseldorfie i Tima Summersa, wyktadowcy na University
of London. Stanowi ona obszerny przekrdj przez game music studies ze szczeg6lnym uktonem
w stron¢ Karen Collins i jej dorobku. Autorzy ksiazki traktujg réwniez pozycje Game sound
jako absolutny fundament do prowadzenia dalszych badah w dziedzinie game studies. Wazna
postaciag w dziedzinie badan muzyki i dzwigku w grach, ktora pojawia si¢ w The Cambridge
Companion, jest dr Mark Grimshaw z uniwersytetu w Aalborg - autor ksigzek i publikacji
naukowych, z ktoérych wiele dotyczy muzyki w grach wideo oraz psychologii dzwigku w
kontekscie rozgrywki. Jego publikacje sa skoncentrowane na aspektach technicznych i
psychologicznych dzwigku w grach wideo oraz na roli muzyki i dzwigcku w do§wiadczeniach
graczy. W swojej ksiazce, Game Sound Technology and Player Interaction: Concepts and
Developments (2010), szeroko podejmuje tematyke technologii dzwigku w grach oraz interakcji
graczy z dzwigkiem w kontekscie gier wideo. Co prawda pozycja ta w znacznie mniejszym
stopniu eksploruje muzyke niz dzwick sam w sobie, jednak w autorskim odczuciu peini istotng
role w dziedzinie literatury badawczej takze od strony ludomuzykologicznej. Kolejne wazne
nazwiska rowniez pojawiajace si¢ jako autorzy artykutow lub publikacji to:

William Gibbons - jest profesorem muzykologii na Texas Christian University 1 jest
autorem ksigzek oraz artykutow poswieconych muzyce w grach wideo. Koncentruje si¢ na

badaniach muzyki w grach 1 jej wptywie na doswiadczenie graczy.

Neil Lerner to profesor muzykologii i badacz z Davidson College w Stanach
Zjednoczonych. Jego prace koncentruja si¢ na analizie muzyki w grach wideo 1 kulturze gier.
Isabella van Elferen: Prof. Isabella van Elferen, z Southampton Solent University w Wielkiej
Brytanii, specjalizuje si¢ w badaniach nad dzwigkiem i muzyka w grach wideo, a takze nad
muzyka w kulturze popularnej. Przytoczeni tu badacze, w tym ludomuzykolodzy, przyczyniaja
si¢ do szerszego zrozumienia roli muzyki w grach wideo oraz jej wplywu na do§wiadczenie
graczy. Jak wida¢ na powyzszych przykladach, mozna juz méwi¢ o wyksztalceniu si¢

ludomuzykologii jako odrgbnej dziedziny, czego potwierdzeniem jest nieustannie zwigkszajace
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si¢ zainteresowanie ta dyscypling, co ma swoje potwierdzenie w rosnacej ilosci publikacji

poswieconych badaniu réznych aspektow muzyki w grach wideo.

2.3.  Historyczne konteksty muzyki w grach

Od momentu powstania pierwszych masowych gier wideo — poczatkowo mierzac si¢
przede wszystkim z trudno$ciami natury technologicznej pierwszych komputerow — zaczeto
dotaczac¢ a nastgpnie wdraza¢ muzyke do gier. Nieustannie poszukiwano rowniez mozliwosci
poprawienia jej jakosci od strony technologicznej. Gry bowiem mierzyly si¢ z innym
problemem dotyczacym jakosci muzyki niz kino. Obecnie muzyka do gier wideo jest czgsto
brzmieniowo podobna do muzyki filmowej, jednak odrézniaja ja nastepujace czynniki, ktore sa
specyficzne dla tworzenia i produkcji muzyki do gier. Obejmuja one, wzgledy techniczne
wynikajace z technologii gier wideo, interaktywne wtasciwosci medium jakim sg gry oraz
tradycje estetyczne muzyki z gier.

Muzyka do gier, ktéra mozna uzna¢ za ,,wczesng” byla syntezowana w czasie
rzeczywistym rozgrywki, wytwarzana ,,na zywo” bezposrednio przez hardware w postaci chipa
dzwickowego (chiptune) wewnatrz komputera, tworzaca w efekcie mocno syntetyczne
brzmienia, w dodatku odmienne dla réznego rodzaju urzadzen, gdyz poczatkowo nie istniata
zadna standaryzacja w sferze hardware’u audio. Jak zaznacza Belinkie, na poczatku muzyka z
gier wideo byla definiowana przez swoje ograniczenia: ,,Na poczqtku byles po prostu
wdzieczny, ze udato ci sig wydoby¢ jakikolwiek dzwiek” - moéwi Mike Pummell

(https://www.vgmusic.com/information/vgpaper.html).

W 1975 roku zostata wydana gra zr¢czno$ciowa Gun Fight (w Japonii i Europie wydana
pod nazwa Western Gun). Rozgrywke w niej otwieraty takty marsza zalobnego Chopina z jego
II Sonaty fortepianowej, byta zatem pierwsza gra zawierajaca lini¢ melodyczng. Inne gry takie
jak Space Invaders (1978) i Asteroids (1979) stanowig pierwsze przyktady obecno$ci muzyki
w grach. Podczas rozgrywki graczowi towarzyszy powtarzalna, kilkudzwigkowa
paramuzyczna sekwencja, funkcjonujgca obok efektow dzwigkowych, zatem mozna jg uznad
za ,,parasoundtrack”. Gra, w ktdrej po raz pierwszy pojawia si¢ ,,ciagla” §ciezka muzyczna to
Rally-X (1980), przy czym w dzisiejszym konteks$cie to pojecie mozna potraktowaé z
delikatnym przymruzeniem oka — role¢ ,soundtracku” pelni bowiem krétka, zapetlona,
kilkutaktowa fraza. Jako ciekawostk¢ mozna poda¢, ze zar6wno dzwigk silnika, jak i1 §ciezka
muzyczna w grze korzystaja doktadnie z tego samego rodzaju brzmienia, réznigc si¢ jedynie
wysokos$cig. Ciekawym, nieco p6zniejszym przykladem na stworzenie muzycznego motywu

jest temat Overworld z gry The Legend of Zelda (1986), zbudowany na trzech(!) kanatach audio,
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gdyz na tyle pozwalal 6wczesnie system NES. Pierwsza $ciezka to melodia, druga $ciezka jest
jednoczesnie harmonig i kontrapunktem. Trzecia $ciezka to linia basu, ktéra w niektorych
momentach ,,wykonuje” szybkie harmoniczne arpeggia. Szybko przeplatajace si¢ linie tworza
pelne zaskakujacych zwrotéw brzmienie o ciekawej fakturze. Pomimo relatywnie skapego
wachlarza $rodkow technicznych powtarzalnos¢ tego krétkiego fragmentu muzycznego w grze
nie spodowowata odrzucenia przez graczy. Motyw Overworld jest uwazany wsrdd fanéw za
kultowy i1 chwalony jako jeden z najlepszych utworéw muzycznych w historii gier.

Wydany w 1986 r. Dragon Quest, w autorskim odczuciu zrewolucjonizowat muzyke w
grach. Jej tworcg jest Koichi Sugiyama, klasycznie wyksztalcony muzyk z dos§wiadczeniem w
pisaniu utwordw orkiestrowych. Pisal on rowniez muzyke filmowa; w 1989 roku, dtugo po tym,
jak zostat uznany za czotowego kompozytora gier, stworzyl m.in. muzyke do filmu Godzilla.
Jak zaznacza Belinkie, Sugiyama dokonal czego$, co wczes$niej wszyscy uwazali za
niemozliwe, czyli odtworzyt brzmienie muzyki klasycznej na konsoli Nintendo. W dobie
chipsetow audio w komputerach powyzsze stwierdzenie moze wydawac si¢ nieco na wyrost,
jednak Sciezka z Dragon Quest zostala po prostu ,,skomponowana” przy uzyciu klasycznych
zabiegdw znanych z orkiestracji symfonicznej, nastgpnie zaimplementowana do chipsetu. Poza
tym, po raz pierwszy w historii, oprocz ukazania si¢ jako oryginal w grze, zostala roéwniez
oryginalnie zaaranzowana w formie orkiestrowej przez samego kompozytora. Miato to miejsce
w przypadku edycji Dragon Guest III. Muzyka Sugiyamy do Dragon Quest zyskata tak duza
popularno$¢, ze oryginalna $ciezka dzwigkowa Dragon Quest III zostata wydana jako album,
nastgpnie muzyka zostata zaaranzowana na orkiestre, z ktdrej nagran rowniez powstal album.

Branza muzyki do gier zostata zrewolucjonizowana dzigki wprowadzeniu no$nikow
CD, takich jak PlayStation czy PC z CD-ROM, a nastgpnie DVD czy Blu-Ray. Gry zaczgly
korzysta¢ z jakosci dzwigku zblizonej do studyjnej. Pozwalala na to zwigkszona pojemnos¢
nos$nikow, co umozliwito wprowadzenie pelnych $ciezek muzycznych o wysokiej jako$ci
dzwigku. Pierwszg gra z uprzednio nagrang muzyka, wydana na konsol¢ PlayStation jest gra
Wipeout firmy Psygnosis z 1995.

Dla niektorych zwiastowato to koniec pewnej ery. Mark Knight, weteran branzy, ktory
swoja kariere rozpoczal piszac Sciezke dzwiekowa do gry Wing Commander (1990) na
Commodore sceptycznie uwazal, ze nowe formaty zabity muzyke z gier komputerowych.
Nowy standard zaproponowany przez PlayStation spowodowal, ze zamiast tkwi¢ w
ograniczeniach, ktére zmuszaly twoércéw do tworzenia muzyki w okreslonym stylu, w
okreslony sposob i przy uzyciu okreslonych instrukcji, nagle mozna byto wej$¢ do studia

nagraniowego, nagrac orkiestre, zespol rockowy etc. a nastgpnie umiescic to nagranie na ptycie
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CD. Kinght wnioskowal, Zze w tym momencie muzyka z gier przestala brzmie¢
charakterystycznie, a brzmiata jak wszystko inne.

W miarg jak technologia stawala si¢ bardziej zaawansowana, niektdre gry wideo zaczely
korzysta¢ z muzyki napisanej i wykonywanej przez prawdziwe orkiestry, a $ciezki dzwigkowe
staly si¢ bardziej ambitne 1 czgsto przypominaly muzyke filmowa pod wzglgdem jakosci 1
rozmachu. Obecnie niemal nie wystgpuje problem, ktory przez wiele lat hermetyzowal jako$¢
muzyki w grach wideo — §rodowisko technologiczne do tworzenia, rejestracji oraz obrobki
muzyki z gier wideo w XXI wieku nie stanowi juz ograniczenia w uzyskaniu pozadanej jako$ci
muzyki. Jak udowadnia kierunek rozwoju muzyki w grach wideo, tworcy w wigkszos$ci staraja

si¢ dazy¢ do maksymalizacji jako$ci produkcji we wszelkich jej aspektach.

2.4.  Funkcje muzyki w grach

Jak zostalo juz nadmienione, udzwigkowienie w gamedevie nie pelni roli
autonomicznej, lecz $cisle wspolistotng z innymi elementami; podobnie wyglada sytuacja w
przypadku muzyki w grach wideo. Muzyka w grach wideo niemal nie wystgpuje w sposob
autonomiczny. Warstwa muzyczna gier ,,wspotpracuje” z innymi elementami rozgrywki, a jej
naturalnym zatozeniem jest spotggowanie zanurzenia gracza w wykreowanym $wiecie. Mozna
sprobowac¢ wymieni¢ ponizej kilka elementow, ktére wyrdzniaja muzyke z gier na tle innych
rodzajow i gatunkéw muzycznych.

Muzyka, w synkretyczny sposéb dopetniajagc fabule oraz warstwe wizualng, ma
znaczacy wplyw na kreowanie nastroju w grze. Odpowiednio dobrana $ciezka dzwigkowa moze
pogtebi¢ klimat gry, czy to tworzac atmosfer¢ grozy w grze np. survival horror, czy tez
podkreslajac dynamiczne momenty w grze akcji. Muzyka ta stanowi wazny element tworzenia
nastroju, budowania narracji i wplywania na emocje graczy. Wspodlpracuje z innymi
elementami, takimi jak grafika, mechanika gry, fabula i dZzwigki, aby tworzy¢ pelne i
angazujace doswiadczenie rozgrywki. W grach np. akcji, horrorach czy przygodéwkach,
muzyka jest czesto uzywana do wywotywania napiecia i emocji. ,,Skoki” w muzyce, dzwieki 1
motywy moga sygnalizowaé zblizajace si¢ zagrozenie lub wazne wydarzenia etc. W grach
logicznych natomiast jak np. Machinarium czy Samorost warstwa muzyczna ma na celu nie
narzucac¢ si¢ graczowi —swoim nieinwazyjnym charakterem wspiera a nawet stymuluje gracza
do rozwiagzywania zagadek logicznych.

Muzyka pomaga w prowadzeniu narracji i budowaniu fabuly gry, zatem moze pehic¢
funkcje diegetyczng. Muzyka, ktéra dostarcza graczowi informacji o stanach gry i zmiennych,

moze by¢ postrzegana jako funkcja powiadamiania lub przekazywania informacji zwrotne;.
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Odpowiednio skomponowana $ciezka dzwigkowa moze towarzyszy¢ dialogom, monologom i
wydarzeniom, co pomaga w przekazywaniu historii oraz rozwijaniu postaci. Interaktywna
muzyka, ktéra odpowiada bardziej bezposrednio na dziatanie gracza, niesie ze sobg inng wage
emocjonalng, poniewaz ta informacja zwrotna rdéwniez ,komentuje” dzialania gracza,
zapewniajac wzmocnienie poczucia zanurzenia.

Produkcja gier pozwala na takie podej$cie do muzyki, jakie niemozliwe jest w innych
dyscyplinach audiowizualnych — muzyka moze by¢ skomponowana w sposdb, zmieniajacy si¢
zaleznie od akcji, w jakiej akurat uczestniczy gracz. Jest to muzyka skomponowana z szeregu
zgodnych ze sobg modutéw muzycznych o réznym cie¢zarze emocjonalnym, ktdre uruchamiajg
si¢ w momencie przekroczenia zdefiniowanego punktu na mapie, uruchomienia akcji itd. W
praktyce wyglada to zwykle tak, ze muzyka w grach potgguje si¢ w przypadku np. zauwazenia
przez wroga, wykonania akcji, ktéra powoduje wzrost dynamiki rozgrywki etc. Taka muzyka
znana jest powszechnie pod nazwa ,,muzyki adaptywnej”, z kolei Collins nazywa ja ,,muzyka
dynamiczng”. Gracze stuchaja dzwigku w celu zebrania informacji o jego przyczynie lub
zrodtach, mozemy powiedzie¢, ze w grach wideo gracze angazuja si¢ w ludyczne stuchanie,
interpretujgc znaczenie dzwigku zwigzane z systemem, aby odbiera¢ feedback o swoich
dziataniach.

Muzyka moze réwniez wskazywac¢ informacje ludyczne poprzez swoja nieobecnos¢. Na
przyktad w grze L.A. Noire (2011), gdy wszystkie wskazowki zostang zebrane w okre§lonym
miejscu, muzyka przestaje gra¢. Ciekawym przykladem jest gra League of Legends, w ktorej
postacie majg swoje odpowiedniki w formie $ciezek muzycznych, leitmotiwow, np. istota
Veigar the Tiny Master of Evil ma przyporzadkowany do postaci utwor pt. Tiny Masterpiece of
Evil itd. Celem takiego potraktowania muzyki jest niewatpliwie zwigkszenie doznan gracza,
powodujace jego wieksze ,,zanurzenie” w narracji. To z kolei prowadzi do wykreowania
poczucia swoistej wigzi z tytulem, postacig z tytutu, etc. - wszak osobie obeznanej z
soundtrackiem dedykowanym konkretnej grze taka muzyka zawsze przywola emocje kojarzone
Z 1ozgrywka;

Charakterystyczna muzyka moze stac si¢ czgscig tozsamosci danej gry. Gracze czgsto
kojarza okreslone melodie lub motywy muzyczne z konkretnymi grami, co pomaga w
rozpoznawalnosci i budowaniu marki. Muzyka jest gleboko zwigzana z tytulem, utrzymana w
klimacie stylistyki $cisle powigzanej z fabulg gry- jako przyklad moze postuzy¢ muzyka z
WiedZmina, wykonywana na modl¢ stowianskiej muzyki ludowej. Inny rodzaj obecnos$ci
muzyki w grze stanowi §ciezka dzwigkowa nie tworzona autonomicznie pod potrzeby danych

tytuldw, a po prostu ,,obecna” w formie zebranej $ciezki dzwigkowej, skompilowanej z
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wczesniej istniejacych utworow muzycznych. Jako przyktady moga postuzy¢ soundtracki z
tytulow takich jak np. serie Need for Speed czy Grand Theft Auto.

Nie do pominigcia jest funkcja ludonarratywna - muzyka moze wptywaé na rytm i
tempo rozgrywki. Dzwieki i rytmika moga dostosowywaé si¢ do interakcji gracza, np.
przyspiesza¢ w intensywnych momentach akcji lub spowalnia¢ w spokojniejszych
fragmentach. Muzyka moze petnic role ,,wskazowek” w rozgrywce: muzyka nie gra lub ucichla
po poprzednio wykonanej akcji, lecz w momencie, w ktérym gracz zbliza si¢ do jakiej$ akcji,
w ktorej nastapi bardziej dynamiczny rozwdj, w ramach zblizania do np. wrogiej jednostki juz
w pewnej odlegtosci mozna ustysze¢ pojedyncze, np. ztowrogie dzwigki soundtracku, wtedy
gracz otrzymuje komunikat, iz nalezy skupi¢ uwage, gdyz od tego momentu w kazdej chwili
moze zosta¢ zaatakowany, moze tez oddali¢ si¢ lub probowac szukaé drogi ominigcia
niebezpieczenstwa, i wowczas ztowrogie dzwigki znikaja - jako przyktad moze postuzy¢ gra-
horror SF na PS VR oraz kontroler karabinu — Farpoint.

Muzyka moze podkre§la¢ takze wazne momenty w grze, takie jak zwycigstwa,
kluczowe wydarzenia fabularne, czy momenty napigcia. Wzmocnienie dzwigckowe moze
zwigkszy¢ znaczenie tych chwil 1 uczynic je bardziej wyrazistymi. Stanowi to bardzo ciekawa,
wylacznie audialng forme¢ komunikacji gracza z wirtualnym $wiatem, kierujac go w strong
,»zanurzenia” w rozgrywke niz prob¢ urzeczywistnienia konkretnych akcji w konteks$cie §wiata
realnego. W grach typu stealth, jak np. Hitman, Sniper Elite, Deus Ex, w przypadku odkrycia
obecno$ci gracza, muzyka- wcze$niej nieobecna lub ledwie zauwazalna, zmienia si¢ w
dynamiczny soundtrack, ktory konczy si¢ w momencie eliminacji wszystkich zagrozen lub po
szybkim opuszczeniu miejsca wykrycia. Sa to przyklady na obecno$¢ muzyki adaptywnej /
muzyki dynamicznej. Forma ,,wskazéwki” moze by¢ rowniez realizowana w nieco inny sposob
- w grze Stronghold formy ostrzezen oraz dalszy ich ciag w postaci walki byly ukazywane w
nastepujacy sposob: lekka, mita dla ucha muzyka przestawata gra¢ badz byta przerywana nieco
gwaltowniejszym sygnatem dzwigkowym, a w tle akcji walki brzmiata muzyka w duzej cze¢sci
perkusyjna, mozna by rzec - bitewna, a dopoki nie ucichta, byto wiadomo, ze akcja wciaz trwa.
Po skonczonej akeji militarny soundtrack wylaczat si¢, by po chwili znéw zabrzmiaty sielskie,
stylizowane na muzyke wczesnorenesansowa, melodi¢ - obecne w grze stylizacje bazuja na
muzyce oraz instrumentach ze schytku epoki sredniowiecza- a sama fabula gry rozpoczyna si¢
w 1066 r. Dla przykladu — modele rytmiczne uzywane w soundtracku, stworzone na bazie
owczesnie obowigzujacej notacji mensuralnej, tzw. tempusy wyksztalcity sie ok. 200 lat
pézniej. Przykladem réwniez muzycznym jest obecno$¢ ,klasycznych” skrzypiec —

instrumentu, ktéry w ogdlnie znanej formie wyksztalcit si¢ dopiero w okresie baroku.
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Mozna w tym momencie zada¢ sobie pytanie - jak bardzo ,,autentyczny” z dang epoka
soundtrack jest wymagany tudziez akceptowalny przez gracza jako ,,realistyczny”? Odpowiedz
pojawia si¢ podczas rozpatrywania konkretnych zjawisk w kontek$cie immersji: zard6wno
warstwa graficzna (w tym animacja), jak i warstwa muzyczna, bazuja na swoistego rodzaju
memicznych skojarzeniach $wiadomosci zbiorowej. Dla przyktadu - czy w grze o
$redniowieczu nalezy spodziewac si¢ raczej miecza czy moze mozna spotkac si¢ z maszynowa
bronig palng? Czy w grze o Sredniowieczu mozna bardziej spodziewac si¢ ,,analogowej”
muzyki granej na instrumentach uwazanych za , klasyczne”, czy datoby si¢ poglebi¢ immersje
przy wykorzystaniu zespolu rockowego? To sa naturalnie pytania retoryczne, bowiem w
konkretnych przypadkach ,,wiadomo”, jakiego typu osadzenia w danym konteks$cie nalezy si¢
spodziewac. Uproszczone, memiczne osadzenie gry w konkretnym uniwersum powoduje jego
automatyczng ewokacje u graczy oraz deweloperow. Powyzsze zagadnienie zostato szeroko
poruszone w rozdziale dotyczacym realizmu dzwigckowego oraz muzycznego.

W wielu grach muzyka jest interaktywna i dostosowuje si¢ do dziatan gracza, np. tempo
1 nastroje muzyczne moga zmienia¢ si¢ w zaleznos$ci od tego, co robi gracz. Gra to ,,zywy”
organizm, komunikujacy si¢ z graczem w czasie rzeczywistym, przy czym forma komunikacji
—w ramach pewnej ,,ograniczonej dowolnosci” — postuzywszy si¢ terminem muzykologicznym
- jest to swoistego rodzaju aleatoryzm kontrolowany, ktdéry — oprocz warstwy muzyczno-
dzwigkowej, wystepuje roéwniez w sferze akcji podejmowanych przez gracza. Muzyka w grach
wideo do gier spelnia swoje okreslone zadanie, a od strony technologicznej jest tak wykreowana
/ zaprojektowana, by byla ,sterowana” przez silnik gry. Mozna stwierdzi¢, ze wszelkie
zdarzenia dzwigkowe w grze wideo posiadaja pewien aspekt przypadkowosci — z uwagi na fakt,
ze to gracz decyduje o wykonaniu danej akcji w czasie, w efekcie podczas kazdej rozgrywki
zdarzenia dzwigkowe wystepuja w sposob niepowtarzalny — w przeciwienstwie do filmu, w
ktorym wszelkie zdarzenia dzwickowe nie wystepuja w formie interaktywne;.
Niepowtarzalno$¢ audiowizualna stanowi znaczacy wyrdznik gier wideo sposrod sztuk
audiowizualnych. Tyczy si¢ to zaréwno sfery udzwigkowienia, jak i warstwy muzycznej. Co
ciekawe - w grach, ktére umozliwiajg przej$cie ich w rézny sposob - czy to bardziej ukrywajac
si¢g, czy to idac na pelne starcie z wrogami, jest mozliwe, aby interaktywno§¢ muzyki
spowodowata kompletnie rézny odbidr tej samej gry przez dwodch rdéznych graczy o innych
stylach rozgrywki. Jako przyktad moze postuzy¢ gra Deus Ex: Mankind divided, w ktorej
mozna ,,przejs¢” calg gre, pozostajac niezauwazonym lub przechodzi¢ dynamicznie, idac na
pelne starcie z wrogami — wyborom gracza towarzyszy feedback w postaci odpowiednich

sciezek dzwigkowych. Gracze sa $wiadomi ,,sztuczno$ci gier” 1 szukaja wskazowek w
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srodowisku i materiatach gry, aby rozpozna¢, co moze si¢ wydarzy¢é w miar¢ rozwoju
rozgrywki. Muzyka jest cze$cia tej architektury komunikacji, wigc gracze uczg si¢ zwracaé

uwage nawet na drobne muzyczne zmiany i ich ewolucje.

W badaniu ludomuzykologicznym, ogdt badaczy skupia si¢ raczej na wieloaspektowym
podejmowaniu tematu obecno$ci muzyki i jej wptywie na gracza etc. Warto jednak na moment
nieco zwrdcic si¢ ,,przeciw’” temu nurtowi badawczemu i zwroci¢ uwage na nieco inny aspekt.
W dobie znakomitych i wszechobecnych, czgsto poteznie rozbudowanych soundtrackow do
gier, warto zatrzyma¢ si¢ na moment w tym ,,pedzie”, stajac si¢ swego rodzaju ,,adwokatem
ciszy” 1 postawi¢ pewne kontrowersyjne pytanie: czy moze si¢ zdarzy¢ taka sytuacja, w ktorej
gracz- odbiorca muzyki, stwierdzi, iz odczuwa przesyt iloscig muzyki w danej produkcji?
Wszechobecny soundtrack, odtwarzany bez przerwy, od poczatku do konca rozgrywki,
paradoksalnie moze ostabi¢ swoja role¢ komunikujaca (jesli takowa byla przewidziana), jak
réwniez ostabi¢ oddzialywanie $ciezki dzwigkowej na emocje gracza. Z kolei muzyka nazbyt
obecna w momentach, ktore wymagaja od gracza zwigkszonej czujno$ci, zwyczajnie bedzie
ograniczaé ,,wczucie si¢” w akcje, a tym samym ostabia¢ poczucie zanurzenia w §wiecie gry.
Powyzsze stanowisko nieobce jest Robowi Bridgettowi, ktory w rozdziale Less Music, Now!
(The Cambridge Companion) zauwaza korzy$¢ w ,ograniczaniu” obecno$ci muzyki do
momentéw, w ktorych nie ostabia ona uwagi gracza, jak rowniez fragmentdw niebgdacych
gameplay, takich jak m.in. sceny filmowe. To podejScie nie musi, a czasem nie moze by¢
implementowane do wszystkich gatunkéw gier; catkowitemu wylaczeniu podlegaja tutaj gry
muzyczne, natomiast w grach niebedacych grami typu FPS element dzwigkowego

komunikowania gry z graczem pelni znacznie mniejsza rolg.

2.5. Pozagrowe obiegi muzyki z gier i jej kulturowe znaczenie

Obecno$¢ gier wideo obok filmu, telewizji, komputera i internetu - ,,to bardzo wazne
zjawisko kulturotworcze drugiej polowy XX wieku”. Gry odgrywaja znaczaca rolg
socjologiczng, spoleczng, moga mie¢ bezposredni wplyw na kontakty migdzyludzkie,
obyczajowos¢, itp.

Tematy muzyczne z gier Mario Bros” czy np. Tetris sa szeroko obecne w popkulturze,
bedac rozpoznawalne na réwni z Odg do radosci Beethovena, We are the Champions zespotu
Queen, czy tematem z The Godfather N. Roty. Oczywiscie utwory te, cho¢ dedykowane

konkretnemu tytulowi, nierzadko funkcjonuja jako autonomiczne, samoistne formy muzyczne.
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Zapewne niejeden ortodoksyjny badacz muzyki Chopina, tzw. ,,chopinolog” (takim
tytutem okreslajg siebie muzykolodzy wyspecjalizowani w znajomo$ci tworczosci tegoz
kompozytora) moglby wyrazi¢ szczere zdziwienie, styszac chopinowskie Preludium Des-dur
w menu gry Gran Turismo Sport.

Czy muzyka polskiego kompozytora narodowego w ogdle moze w ogole stuzy¢ jako
podktad do komercyjnej produkcji w postaci gry komputerowej? Mozna w tym momencie
zada¢ zaczepne pytanie: ,,a czemu nie?” Muzyka od poczatku dziejow towarzyszyta
czlowiekowi jako pewnego rodzaju aspekt rozrywkowy. Towarzyszyta czynno$ciom, grom,
pracy, nadawala wydarzeniom uroczysty charakter, mogla by¢ powigzana z wykonywaniem
hobby, wolnym czasem, czyli ogdlnie pojetym poszukiwaniem emocji poprzez przyjemnos¢
odstuchu lub kreacji dzwigkéw. Nie sposdb poming¢ faktu, iz do czaséw Mendelssohna
nadrzedng rolg muzyki byla jej uzytkowos¢ - wiek XIX spopularyzowal i w pewnym sensie
zhegemonizowal autonomiczne koncerty muzyczne w salach koncertowych, lecz
wyodrgbnienie si¢ innych, ,,popularnych” styli muzycznych w wieku XX-tym spowodowato
przesunigcie si¢ $wiata muzyki klasycznej do pewnego rodzaju niszy. Szczesliwie, niefortunne
podziaty na ,klasyczne” sacrum i ,,popularne” profanum, ulegaja catkowitemu rozbiciu w
przypadku takich form muzycznych jak musical, muzyka filmowa, a wreszcie muzyka do gier.

Jakie procesy decyduja o fakcie, ze muzyka Wagnera, Holsta, Mahlera, Strawinskiego
itd. jest stawiana na piedestale osiagni¢¢ muzyki klasycznej, podczas gdy szeroko korzystajaca
z osiaggnie¢ w/w artystow Sciezka dzwigkowa do serii (takze gier wideo) Star Wars jest zaledwie
,muzyka popularng”? Odpowiedzi na to pytanie nalezy poszuka¢ w kilku dziedzinach, co
wazne- nie tylko muzycznych, a raczej w ewolucji technologii, instrumentéw i socjologicznym
postrzeganiu muzyki jako produktu.

Jak pokazuje historia, wraz z rozwojem oraz szybka popularyzacja catego przemystu
gier, rowniez muzyka z gier znalazta swoje miejsce w kulturze, stajac na réwni z innymi
rodzajami muzyki, a tematy muzyczne z wielu gier, jak np. Super Mario, Tetris etc., na trwale
zyskaty status kultowych w popkulturze. W kontekscie aspektu kulturowego, a $cislej —
przemian w postrzeganiu muzyki w grach, mozna postuzy¢ si¢ nastepujacym przyktadem. W
1982 roku Clive Davis, prezes Arista Records, opublikowat artykul w czasopi$mie Billboard,
w ktorym obalit obawy branzy, ze gry wideo doprowadza przemyst muzyczny do bankructwa.
Tytut artykutu brzmiat You Can't Hum a Video Game. Chociaz jego gléwny punkt byt
poprawny, poniewaz gry wideo nie sprawily, jakoby przemyslt fonograficzny miat nagle sta¢
si¢ ,,przestarzaty”, to z perspektywy czasu mozna wyraznie dostrzec, jak bardzo jego tytul byt

btedny. Zaledwie trzy lata pdzniej zostat wydany Super Mario Bros., ktorego gtéwny motyw
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muzyczny zakorzenil si¢ w kulturze w takim zakresie, z jakim np. niewiele gwiazd rocka mogto
si¢ rownac¢. W badaniu, ktore w 1999 r. przeprowadzit Belinkie, 66% ankietowanych studentéw
potrafito zanuci¢ melodi¢, mimo ze wielu z nich nie grato w te gre od lat (Belinkie). Poczatkowo
dla przecigtnego odbiorcy liczyta si¢ glownie gra jako produkt — z uwagi na fakt ztozonosci
produktu, inaczej niz w przypadku zespotow kultury masowej, ksigzek czy kina — w grach
rzadko zwraca si¢ uwagg na zespot producencki. Bardziej mowi si¢ o §ciezkach dzwigkowych
z konkretnego tytulu niz pisze, kto jest ich autorem, cho¢ niemal kazda gra wideo ma swoja
wlasng muzyke (Takebe). Nie dziwi wigc fakt, ze 66% studentéw zna motyw przewodni Super
Mario Brothers. W badaniach, ktére w 1999 r. przeprowadzil Belinkie, ani jedna z
ankietowanych osob nie potrafita wymieni¢ kompozytora tej muzyki - dla kontrastu, 50% osob,
ktére znaty motyw przewodni do Gwiezdnych Wojen, $ciezki dzwickowej z innej branzy o
poréwnywalnym statusie klasyka, réwniez potrafito wskaza¢ jej kompozytora).

Jednakze wraz z coraz wigksza sitg rynkowego przebicia muzyki z gier, mozna z
powodzeniem wyznaczy¢ kompozytordw, ktorych nazwiska sa taczone gltéwnie ze Swiatem
gier wideo. Wielu wspotczesnych kompozytorow osiggneto wrecz status gwiazd w §wiecie gier

wideo. Nalezg do nich:

e Obuo Uematsu: Final Fantasy". Uematsu jest uwazany za jednego z najwazniejszych
kompozytorow muzyki do gier w historii.

¢ Koji Kondo: Kompozytor zwigzany z Nintendo, odpowiedzialny za ikoniczng muzyke
do serii "Super Mario" i1 "The Legend of Zelda".

e Yoko Shimomura: Znana z tworzenia muzyki do gier takich jak "Kingdom Hearts",
"Street Fighter II" i "Super Mario RPG".

e Koichi Sugiyama (Dragon Quest)

e Jeremy Soule: Kompozytor, ktory stworzyt muzyke do gier takich jak "The Elder
Scrolls" (m.in. "Skyrim") i "Guild Wars".

e Jesper Kyd: Tworca Sciezek dzwickowych do serii "Assassin's Creed" oraz "Hitman".

e Austin Wintory: Kompozytor muzyki do gry "Journey", za ktéra zdobyt wiele nagrod.

e Mick Gordon: Odpowiedzialny za muzyk¢ do gry "Doom" z 2016 roku oraz "Doom
Eternal".

e Marty O'Donnell: Skomponowal muzyke do serii "Halo", co przyczynito si¢ do uznania
go za jednego z czotowych kompozytoroéw gier wideo.

e Grant Kirkhope: Kompozytor znany ze $ciezki dzwigkowej do gier takich jak "Banjo-

Kazooie" i "GoldenEye 007".
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e Inon Zur: Kompozytor muzyki do wielu gier, w tym serii "Fallout" i "Dragon Age".

e Jason Hayes (Warcraft 111, Starcraft, World of Warcrafft).

Kolejnymi dowodami na wzrost znaczenia roli muzyki w grach wideo w kulturze
masowej jest jej pojawienie si¢ w formie zautonomizowanej. Ozawa zwraca uwage, ze skoro
gry wideo jako medium sg wazng czg¢$cia kultury popularnej, to muzyka do gier z pewnoscia
réwniez pelni istotng role. Dowodem jest coraz wigksza obecno$¢ muzyki z gier w kulturze

masowej (2021).

Pojawiaja si¢ zarowno wydania plytowe, jak i koncerty poswigcone muzyce z gier.
Przyktady takich albuméw plytowych to :

The Greatest Video Game Music - album z interpretacjami klasycznych utwordéw z gier
w wykonaniu London Philharmonic Orchestra. Album ten cieszy si¢ znacznym powodzeniem
1 prezentuje wysoki poziom wykonawczy

Sciezki dzwickowe do gier z serii The Elder Scrolls", skomponowane przez Jespera
KydaiJeremy'ego Soule byly wielokrotnie wydawane na albumach i cieszyly si¢ popularnos$cia
wsrod fanow.

The Legend of Zelda 25th Anniversary Symphony to album z muzyka z serii The Legend
of Zelda w wykonaniu orkiestry symfonicznej, ktéry zostal wydany z okazji 25. rocznicy serii.

Final Fantasy VII: Original Soundtrack - $ciezka dzwigkowa do gry, ktora cieszy si¢
kultowym statusem 1 byla wielokrotnie wznawiana. Notabene, §ciezki dzwigkowe do Final
Fantasy VII 1 Final Fantasy VIII osiagnety pierwsze miejsca na japonskich listach przebojow
(Takebe). Duze korporacje gamingowe wraz z premiera swojej gry zwykle decyduja si¢
réwniez na opublikowanie $ciezek dzwigkowych w formie oficjalnych soundtrackow, dzigki
czemu fani tytutéw mogg stucha¢ muzyki ze swojej ulubionej gry w dowolnym momencie, a
nie jedynie wylacznie podczas grania. Przykladem moze by¢ oficjalny soundtrack z gry
Cyberpunk 2077.

Bezprecedensowy dla kulturotworczej funkcji muzyki z gier wydaje si¢ rowniez fakt,
ze zostaje ona doceniana przez przyznawanie jej kompozytorom nagrdd, ktére dotyczas
zdobywali tworcy muzyki popularnej lub filmowej. W 2011 r. kompozycja Baba Yetu (Ojcze
nasz) Christophera Tina zdobyla nagrod¢ Grammy. Utwoér ten, napisany na potrzeby gry
Civilization IV (2005), a nast¢gpnie ponownie wydany na studyjnym albumie 7ina w 2009 roku,
stal si¢ pierwszym dzielem skomponowanym na potrzeby gry wideo, ktére otrzymalo te

prestizowa nagrod¢. Utwor zostal nominowany w kategorii '"Najlepsza aranzacja
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instrumentalna z towarzyszacym wokalista". W 2012 Sciezka dzwickowa do gry Journey
réwniez zostata nominowana do nagrody Grammy — muzyka Austina Wintory'ego do tej gry

zostala nominowana w kategorii "Najlepsza §ciezka dzwigkowa dla medidw wizualnych".

Jak zostato wcze$niej wspomniane, zwigkszajaca si¢ popularno$¢ muzyki z gier wideo
miala rowniez swow wyraz w nowego rodzaju wydarzeniach koncertowych /ive, jakimi staty
si¢ koncerty muzyki z gier. Stanowig one swoisty ,,uklon” nie tylko w stron¢ §rodowisk fanéw

gier, jak rowniez fanow muzyki koncertowej w ogole.

Ponizej prezentuj¢ list¢ koncertow, ktére w mojej opinii szczeg6élnie §wiadczg o

kulturowej nobilitacji muzyki z gier:

e 1987 - Dragon Quest Concert w Tokio — Koichi Sugiyama organizuje Family Classic
Concert w Suntory Hall w Tokio. Koncert prezentuje jego muzyke z Dragon Quest 11 11
wraz z Karnawalem Zwierzqt Saint-Saénsa. Jest to prawdopodobnie pierwszy orkiestrowy

koncert muzyki z gier wideo;

e 2003 - Symphonic Game Music Concert w Lipsku - otwierajac Leipzig Games Convention,
Thomas Bocker produkuje pierwszy komercyjny koncert muzyki z gier poza Japonia,

rozpoczynajac popularyzacje koncertow muzyki z gier w Europie;

e 2008 - Symphonic Shades - Hiilsbeck in Concert - WDR Rundfunkorchester pod batuta
Arniego Rotha zagrato koncert poswigcony muzyce z gier skomponowanej przez Chrisa
Hiilsbecka. Byt to pierwszy koncert muzyki z gier transmitowany na zywo w radiu i w

internecie;

e 2019 - wydarzenie muzyczne w grze Fortnite - koncert live tworcy muzyki elektronicznej
Marshmello, ktéry mial miejsce w lutym 2019 r.; przyciaggnat ponad 10 milionow
uczestnikow/widzow. ,,Koncert” polegat na tym, ze awatary w grze tanczly entuzjastycznie

podczas 10-minutowego pokazu, w ktérym bron i respawn graczy byly wylaczone;

Mozna z powodzeniem uznaé, ze oferta koncertow z muzyka z gier zdecydowanie
zostala ciepto przyjeta, zarowno przed Srodowiska fanowskie, jak i melomandéw po prostu.
Muzyka z gier wideo z calg pewnos$cia juz w tej chwili zaczyna odgrywac coraz znaczniejsza
role w kulturze masowej — melomani, wsrod szerokiej oferty wydarzen koncertowych,

swiadomie decydujg si¢ na udziat w koncertach wtasnie muzyki z gier. Jest to w mojej opinii

58



jeden z dowodow, ze muzyka z gier wideo pelni coraz bardziej zauwazalng role spoteczno-

kulturowa.

Podsumowanie

W niniejszym rozdziale wskazalem komunikacyjne aspekty muzyki w grach zwigzane
z dwoma obszarami. Pierwszym jest kontekst samej rozgrywki, w ktérej petni ona réznorodne
funkcje 1 ma z reguly charakter ilustracyjny. Z kolei drugim jest obszar komunikacji kulturowej
zewnetrzny wobec rozgrywki, w ktorym to obiegu muzyka zaczyna zajmowac miejsce podobne

do tego, ktore zajmuje muzyka filmowa.
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3. Audiosfera gier jako przestrzen komunikacyjna

Celem niniejszego rozdzialu jest wskazanie, jakiego typu procesy komunikacyjne
zachodza w warstwie dzwickowo-muzycznej gier, jak wygladaja role nadawczo-odbiorcze i w
ktéra strong skierowane sg przeptywy informacji. Zasadne begdzie w zwiazku z tym zbadanie
audiosfery gier w kontek$cie wybranych tradycyjnych modeli komunikacji. Bazujac na tych
modelach 1 osadzajac warstwe dzwigkowo-muzyczng gier w relacji do nich zaproponuje¢
autorski model komunikacji dla muzyki i dzwigku w grach wideo. Na bazie tego modelu
przedstawi¢ nastgpnie elementy dziela muzycznego w kontekscie intermedialnosci gry, a takze
w perspektywie jego wplywu na diegeze ukonstytuowang w grze. Diegetyczno$¢ dzwigku i
muzyki bedzie nastgpnie podstawa do analizy mozliwosci oddziatywania na graczy za
posrednictwem artystycznych zabiegéw kompozytora. Oprocz korzystania z modeli
komunikacji bed¢ w tej czesci odwotywat sie takze lokalne do analizy muzykologicznej, co w
mojej opinii przystuzy si¢ okresleniu za pomocg jakich czynnikéw muzyka w grach oddziatuje
na gracza.

W catej udokumentowanej historii rozwoju cywilizacji muzyka jest uwazana za istotna
form¢ komunikacji. Petita i petni wyjatkowa role zaréwno dla jednostek jak i dla calych
spolecznosci. W pewnym sensie zwigzana jest z ewolucja cztowieka. Dzigki niej ludzie
wspotdziela emocje, intencje, znaczenia. Moze wywolywaé silny efekty emocjonalne,
psychologiczne, a w swojej nieskonczonej wariacyjnosci i ekspresyjnosci wydobywanej przez
tworcoOw oraz odtworcoOw jej zawarto$¢ informacyjna jest btyskawicznie komunikowana
mi¢dzy ludzmi. Pytania dotyczace natury muzyki, tego co i jak ona komunikuje, sa stawiane
przez badaczy z réznych dziedzin, jak choéby filozofia, religia, sztuka, nauka. Cz¢sto muzyka
charakteryzowana jest jako jezykopodobna forma ludzkiej ekspresji, ktora jednak z uwagi na
brak funkcji denotacyjnej przekazuje emocje inaczej niz mowa. Czy zatem muzyka jest
jezykiem? Hauser (1996) sugeruje, ze jezyk jest wyjatkowa ludzka zdolnos$cia ze wzgledu na
jego zdolnosci rekurencyjne. Rekurencja to zdolnos¢ systemu, takiego jak gramatyka jezykowa,
do osadzania w sobie jednostek, aby umozliwi¢ generowanie nieskonczonego (teoretycznie)
zakresu wyrazen ze skoficzonego zbioru elementdéw. Zostato to dostrzezone przez kompozytora
Lerdahla i badacza jezykowego Jackendorfa (1983) — juz sama ich wspotpraca jest proba, ktorej
celem badawczym byto znalezienie elementow wspolnych dla jezyka oraz muzyki. Badaniem
zwigzkow jezyka 1 muzyki zajmowano si¢ zreszta juz w XIX wieku; u Darwina (1872)
zdolnosci muzyczne ewokowaly rozwdj jezyka w znanym nam ksztalcie, z kolei Spencer

(1898) byl przekonany, ze muzyka pochodzi z mowy. Zalezno$ci te sg rowniez polem
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zainteresowan dla biomuzykologii, ktora taczy rozne stanowiska pod wspolnym pogladem, ze
muzyka oraz mowa maja podobne korzenie ewolucyjne (Tomasello, 2010) i badajg ich wspdlne
zaleznosci pod katem nawet migdzygatunkowym. Gdyby jednak mowa 1 muzyka
komunikowaty to samo, dublowalyby sie, w efekcie ktoras z nich bytaby niepotrzebna.

. Muzyka jest jezykiem, ktory moze mowic kazdy cztowiek na Swiecie. Jest najczystszq
formq komunikacji, poniewaz nie jest obarczona barierami jezykowymi ani kulturowymi.
Muzyka jest sposobem wyrazania emocji, mysli i uczué, ktore przekraczajg granice stow” — to
popularne powiedzenie jest czesto przypisywane Ludwigowi van Beethovenowi (autorstwo
tego cytatu nie jest pewne i nie ma jednoznacznych zrodet potwierdzajacych, ze Beethoven
faktycznie wypowiedzial te slowa). Cytat ten jest czesto uzywany, aby podkresli¢
uniwersalno$¢ muzyki jako $rodka wyrazu, ktory moze by¢ zrozumiany przez ludzi na calym
$wiecie niezaleznie od kultury czy jezyka. Wydaje si¢ zatem logicznym nastgpstwem, ze
muzyka jest w stanie wywota¢ emocje w sposob, w jaki nie potrafi zrobi¢ tego zadna inna forma
ekspresji. Nietrudno w tym miejscu wysnu¢ wniosek, ze wynika z tego naturalna potrzeba
ludzka do wprowadzenia si¢ w stan emocjonalny przy pomocy wiasnie tego okreslonego
medium, jakim jest muzyka. Sloboda dowodzi, Ze stuchanie muzyki zwykle towarzyszy innym
czynno$ciom, co stoi w opozycji do shluchania muzyki samej dla siebie. Celem jest
spowodowanie w sobie nastroju, pewnego rodzaju rozszerzenie swojej duchowe;j
rzeczywisto$ci poprzez dostarczenie bodzca, ktory spowoduje wywotanie okreslonego stanu
emocjonalnego (Sloboda, 2001). Celowe bylo np. wykonywanie medytacyjnej,
kontemplacyjnej tudziez ,,transowej” muzyki przez szamandéw/kaptanow, gdyz mialo to na celu
wprowadzenie uczestnika danego obrzedu w odpowiedni stan emocjonalny. Celowe jest
réwniez odtwarzanie dynamicznej, energetycznej, rytmicznej w charakterze muzyki podczas
wykonywania ¢wiczen sportowych — powoduje to che¢ do osiggania lepszych rezultatow, przy
okazji wprowadzajac ¢wiczacego w stan podwyzszonej aktywnos$ci, uruchamiajac zwigkszona
produkcje¢ adrenaliny i kortyzolu.

Potencjal warstwy muzycznej do poglebiania standw emocjonalnych zostat zauwazony
juz w samych poczatkach kinematografii — kino nieme bylo zaopatrywane w muzyke
odtwarzang na zywo 1 wydaje si¢ calkiem prawdopodobne, ze pierwszy na $wiecie film
muzyczny, Jazz singer z 1927 r. odnidst znaczacy sukces m.in. dzigki oryginalnej $Sciezce
dzwickowej, jako novum skomponowanej celowo na potrzeby konkretnego filmu.
Komunikacyjny wptyw obecnosci muzyki w kinematografii stat si¢ obiektem badan, czego
dowodem jest dziatalno§¢ m.in. Marshalla i Cohena (1988). Polem ich zainteresowania byt

model dwustronnej zgodno$ci skojarzen, badajacy zgodno$¢ oddziatywania muzyki
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zastosowane] w danej scenie na spotegowanie wrazen widza. Rezultatem badan bylo
potwierdzenie zatozenia, ze zastosowanie odpowiedniej muzyki jest w stanie podkresli¢
znaczenie konkretnej sceny filmu. Potrzeba uzupetniania akcji w warstwie wizualnej o
korespondujace z nig bodZce audio podczas wykonywania réznych czynnos$ci znajduje zatem
calkowite potwierdzenie podczas rozpatrywania roli muzyki i dzwigku w grach wideo.
Immanentnym powodem, dla ktérego gracze graja w gry, jest wlasnie wprowadzenie si¢ w
okreslony stan emocjonalny, wspdtistotnie tworzony poprzez klimat gry: jej narracje, warstwe
wizualng oraz muzyke i dzwick polaczone z odczuciem bezposredniej sprawczosci poprzez

czynny udziat w rozwoju rozgrywki.

3.1. Muzykaidzwiek w grach wideo w perspektywie wybranych modeli
komunikacji
Rozwazmy w tym miejscu audiosfer¢ gier jako przestrzen komunikacji, wktorej
ujawniaja si¢ specyficzne sytuacjr nadawczo-odbiorcze i role komunikacyjne. Zaréwno
umiejetnos$¢ nadawania, jak i odczytywania komunikatow maja Scisly zwiazek z ewolucja —
komunikaty, aby by¢ zrozumiane, muszg mie¢ charakter jak najbardziej uniwersalny, mozliwy
do odczytania w sposob ,,0g6lny”, wyksztalcony w wyniku rozwoju okreslonego kontekstu

cywilizacyjnego.

Z kolei komunikacja w ramach pewnego okre§lonego uniwersum (grupa spoteczna,
etniczna) moze zawe¢zac swoje komunikaty wytacznie do okreslonego kregu, rozumiejacego w
taki sam sposob dane procesy w tym samym kontekscie. Do nawigzania poprawnej komunikacji
obie strony musza dysponowaé wachlarzem ,narzgdzi" niezbednym do zrozumienia
komunikatu, gdyz w przeciwnym wypadku istnieje ryzyko niewtasciwego odczytania. Idagc w
s$lad za Pinkerem (1994) nie sposob nie zgodzi¢ si¢, ze wiasciwe metody komunikacji byty
istotnym czynnikiem ludzkiej ewolucji; jednostka lub grupa mogly dzigki wiasciwej
komunikacji przetrwaé oraz rozwija¢ si¢. Dotyczy to zaréwno komunikacji werbalnej, jak i

niewerbalne;.

Jako przyktad moze postuzy¢ sytuacja, w ktorej spotyka si¢ dwoch obcokrajowcow,
ktorzy obaj nie znaja jezyka rozmoéwcey - wowczas komunikacja nie wystapi w prawidtowej
formie, gdyz obie jednostki nie posiadaja ,,narzgdzia” potrzebnego do przeptywu komunikatu.
Tak wigc, kierujac do gracza tre$¢ muzyczng, warto pamigtac, aby przekaz ,muzyczny”

stanowit dla gracza raczej wskazoéwke, a nie niezrozumiala przeszkode.
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Jako hipotetyczne wydarzenie mozna wyobrazi¢ sobie koncert muzyki w stylu
sonorystycznym — stylistyka sonoryzmu zaktada catkowita opozycje wobec ,.klasycznych”
elementow dzieta muzycznego, skupiajac si¢ na awangardowosci brzmienia i niespotykanych
dotad technikach wydobycia dzwigku. Dla stuchacza, ktéry nie zna bazowego kontekstu, a
ktory by¢ moze spodziewatl si¢ ustysze¢ §piewng kantylene, prawdopodobnie komunikat, ktory
otrzyma, nie zostanie zrozumiany we wilasciwy sposob. Oczekiwanie oraz spelnienie sg
fundamentalnymi elementami potrzebnymi do prawidtowego przekazu tresci. U Meyera (1956)
mozna znalez¢ potwierdzenie na zasadzie budowania oczekiwania-napigcia oraz jego
roztadowania-potwierdzenia. Jak potwierdzaja wczesniejsze badania, tego typu procesy sa
naturalng odpowiedzig na potrzeby shuchaczy, czy tez w tym wypadku - graczy. Mozna
wyobrazi¢ sobie hipotetyczng gre wideo, w ktorej akcja muzyczna i dzwigkowa jest celowo
zaprojektowana tak, aby klimat muzyczny nie odpowiadat fabule, a udzwigkowienie byto
catkowicie przypadkowe. Z duzym prawdopodobienstwem mozna przyjac, ze ogét graczy nie
podazylby za ta koncepcja, a dla dewelopera tego typu eksperyment odbitby si¢ negatywnie
finansowo. Zwlaszcza, ze sSrodowiska fanowskie danej konwencji, jak np. gry z gatunku arcade,
horror, bijatyka itp., maja sprecyzowane oczekiwania zard6wno wobec soundtracku, jak i
udzwigkowienia. Jednym z elementow prawidtowej komunikacji jest zatem wzajemne
nastawienie na osiggni¢cie zaplanowanego efektu przez obie strony, biorace udziat w

komunikacji.

Muzyka w grach, jako jeden z istotnych elementéw sktadowych, posiada znaczny
potencjat komunikacyjny, gdyz przy jego pomocy mozna ,,sterowac” stanem emocjonalnym
gracza podczas, co wigcej — jest to jego oczekiwaniem (Collins, 2008). Dowiedziono juz, ze
zdarzenia dzwigkowe mozna w pewien sposob ,,projektowac” - u Gorbman (Durant, 1988), w
analizie po$wieconej muzyce filmowej z wytworni filmowych w Hollywood, jako jeden z
,parametrow” pojawia si¢ termin ,,wskazowki narracyjne” - podkreslone sg zatem diegetyczne
wlasciwosci muzyki. Co wigcej, Bordwell i Thompson (1985) dostrzegaja w muzyce ogromny
potencjat komunikacyjny i1 utrzymuja, ze, $ciezka dzwigkowa moze wyjasnia¢ zdarzenia
obrazowe, zaprzecza¢ im lub czyni¢ je niejednoznacznymi. Badacze tacy jak m.in. Cohen
(1993), Oram i Cuddy (1995), Eerola (2001) badali komunikacyjne aspekty wptywu struktur
dzwigkowych na ludzka percepcje oraz umiej¢tnos¢ kojarzenia poprzez rozpoznawanie i
zapamigtywanie sekwencji dzwiekowych. Ich polem zainteresowania sg $rodki wptywania
dzwigkiem 1 muzyka na ludzka psychike, w tym emocje, pamie¢ i percepcje. Dzigki takim

badaniom mozemy pozwoli¢ sobie na lepsze zrozumienie mechanizméw ksztaltujacych
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doswiadczenia zwigzane z obcowaniem z dzwigkiem, co ma znaczenie zardwno dla psychologii
muzyki, jak i dla dziedzin zwigzanych z projektowaniem dzwigku, w tym produkcja filmowa
oraz produkcja gier wideo. Ponadto - przez fakt, ze w grach wideo gracz jest jednoczesnie
uczestnikiem, ale 1 ,sprawca” akcji, komunikacyjna rola muzyki moze by¢ nawet
zdecydowanie wigksza niz w filmie, w ktérym widz jest wylacznie obserwatorem, o czym
pdzniej.

Muzyka jest naturalnie forma komunikacji, a w mysl teorii Shannona i Weavera (1948),
wykazuje znaczne zwigzki z mowa. Jaworski (1972) widziat znaczacy sens w konfrontowaniu
muzyki z mowa w kontekscie wyksztatcenia si¢ pojecia ,,jezyka muzycznego”. Zasadnicza
r6znicg jest fakt, ze muzyka posiada aspekt harmoniczny, nieobecny w mowie. Zdaniem
stynnego kompozytora, jakim byl Wagner, ,,muzyka to poczqtek i koniec wszelkiej mowy”
(Wagner, 1852). Na co rowniez mozna zwrdci¢ uwage — jezyk muzyczny pelni role
mi¢dzynarodowa. Warto zbada¢ temat komunikacyjnych aspektow muzyki z gier, przyktadajac
zastane instrumenty badawcze. Na tej podstawie mozna bedzie podja¢ proby kontekstualizacji

komunikacyjnej roli muzyki wzglgdem gracza.

W szerokim kontek$cie, komunikacja zachodzi podczas przesytu informacji pomig¢dzy
dwoma lub wigcej uczestnikami (Gillam, 2000). Aby krotko opisa¢ to zjawisko, potrzebny
bedzie naukowy model komunikacji. Jako przyktadowy, w niniejszej pracy moze postuzy¢
uproszczony transmisyjno - informacyjny model komunikacji Shannona i Weavera, bez
uwzgledniania zaktocen w procesie komunikacji pomiedzy nadawca a odbiorca, gdyz proces

grania z samego zatozenia obejmuje wylacznie interakcje gracza ze srodowiskiem gry :

v
v

Nadawca Kanat Odbiorca

Informacja
zwrotna

Wykres 1. Transmisyjno-informacyjny model komunikacji Shannona i Weavera.
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Model nadawca- kanat - odbiorca moze by¢ $miato eksplorowany w podejsciu do muzyki:

* nadawca - odtworca/nosnik;
* kanal — powietrze;

» odbiorca - stuchacz.

Powyzszy schemat daje si¢ tatwo przenie$¢ na grunt muzyki traktowanej w sposob
autonomiczny, jednak muzyka w grach stanowi nieco odmienny twor artystyczny, gdyz w
zdecydowanej wigkszo$ci charakteryzuje ja celowos¢ obecnosci. Ta forma intencjonalnos$ci jest
jedna z kluczowych sktadowych i powoduje, ze ,,muzyka” jest w stanie komunikowac¢ lub
celowo nie komunikowa¢ znaczenia. Intencjonalny potencjal muzyki do komunikacji dostrzega
Cooke, piszac ze ,muzyka jest jezykiem emocji” (1959), ktéra posiada zdolnos¢ do
przeniesienia intencji kompozytorskiej, a takze rozpoznania jej przez odbiorcg. Odczytanie
intencji oraz idacy za tym stan emocjonalny powstaje w umysle jednostki doswiadczajacej
danego przezycia audialnego (Kendal, Carterette, 1990). Naturalnie dzieje si¢ to we wspotpracy
z innymi, réwnie istotnymi elementami gry, przy czym zaklada si¢, ze wszystkie elementy gry
oddziatuja na gracza w sposob kongruentny oraz komplementarny. Zarowno w filmach, jak i w
grach, warstwa muzyczna zwykle bywa S$ciSle skorelowana z charakterem gry, gdyz
zasadniczym celem jej obecnosci jest spotegowanie wrazen z rozgrywki. Zatem muzyka bywa

czesto doktadnie zaplanowana pod katem komunikowania i dopetniania okreslonych emocji.

W analizie aspektow komunikacyjnych muzyki do gier z powodzeniem moze mie¢
zastosowanie tancuchowy model muzycznej komunikacji emocji, jaki proponuje Juslin (2005)

w rozdziale ksiazki Musical Communication (s.87), a prezentuje si¢ on nast¢pujaco:

o [—{imengn s Parametny L GBCRR Lo
kompozytora wykonawcy arustyczne (dekodowanie) stuchacza

Wykres 2. Lancuchowy model muzycznej komunikacji emocji.

Na afektywng reakcje gracza niewatpliwy wplyw ma przezywanie emocji, ktore zostaja
zapami¢tane w indywidualny sposob. Kolejny przyktad réwniez zaktada zblizony proces — na

podstawie zalozen Campbell i Hellera, Kendall and Carterette (1990, s.132) proponujga model
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komunikacji muzycznej, ktory po zaadaptowaniu do kwestii odtworczo-wykonawczej muzyki

prezentuje si¢ w nastepujacy sposob:

Reprezentacja mys
kompozytorskiej

v

v

Zapis/nuty/ Wykonanie . Percepcja
partytura stuchacza

Wykres 3. Model komunikacyjny Campbell i Hellera, Kendall i Carterette.

Komunikacja zachodzi zatem na poszczeg6élnych ptaszczyznach: (WYKRES KWS)

el

Kompozytor Wykonawca Stuchacz

Rysunek 4. Trojdzielny model komunikacji dzwigkowo-muzyczne;.

W przypadku gier wideo, komunikacja pomi¢dzy kompozytorem, wykonawcag i
stuchaczem w zasadzie nie zachodzi, gdyz jako ,,wykonanie” jest rozumiane odtworzenie
$ciezki dzwiekowej wg okreslonych parametréw, natomiast rolg ,,wykonawcy” jest wylacznie
odpowiednio zaprogramowane, zautomatyzowane uruchomienie pliku audio. Komputer jako
urzadzenie nie dysponujace mozliwo$ciami percepcyjno-poznawczymi, nie jest zdolny do
,wykonania” czegokolwiek, a jego ,komunikacja” z graczem ma charakter interaktywnej,
zaprogramowanej reakcji na okre$lone czynniki. Warto rowniez zwrdci¢ uwage, ze w
przypadku gier wideo, sfera muzyczna stanowi zaledwie cz¢$¢ catosci jednokierunkowego
komunikatu. Jesli wiec przyjaé, ze wszelkie ,,wykonawcze” zjawiska dzwickowe maja miejsce
wylacznie w trakcie rozgrywki, nalezatoby przyjac, ze kompozytor najpierw komunikuje si¢ ze
$wiatem gry, czyli gameplay, z kolei akcja gameplay komunikuje zdarzenia graczowi, w czym
naturalnie zawiera si¢ takze muzyka. Nadawca jest kompozytor/deweloper, kanalem przekazu
jest produkt w postaci gry wideo, odbiorca komunikatow jest gracz. Probujac wytoni¢ model
komunikacji muzycznej/dzwigkowej w grach wideo, wydaje si¢ sensowne zaproponowanie

nastepujacego schematu: (WYKRES KGG)

66



Kompozytor Gameplay Gracz

Rysunek 5. Trojdzielny model komunikacji dzwigkowo-muzycznej w grach

Powyzsze schematy komunikacji zwigzane z audiosferg gier majg jednak charakter dos¢
podstawowy, gdyz zakladaja przeplyw informacji bez uwzglednienia zjawiska interakcji. W
przypadku gier wideo, komunikacja pomigdzy kompozytorem i stuchaczem a wykonawca w
zasadzie nie zachodzi, gdyz jako ,,wykonanie” jest rozumiane odtworzenie $ciezki dzwigkowej
wg okreSlonych parametréw, natomiast rola ,,wykonawcy” jest wylacznie odpowiednio
zaprogramowane, zautomatyzowane uruchomienie pliku audio. Komputer jako urzadzenie nie
dysponujace mozliwosciami percepcyjno-poznawczymi, nie jest zatem zdolny do ,,wykonania”
czegokolwiek, a jego ,komunikacja” z graczem, w przypadku muzyki adaptywne;j,
immanentnie interaktywnej, zaprogramowanej reakcji na okreslone czynniki. Warto réwniez
zwroci¢ uwagg, ze w przypadku gier wideo, sfera muzyczna stanowi zaledwie cz¢$¢ catosci
komunikatu. Jesli wiec przyjaé, ze wszelkie ,,wykonawcze” zjawiska dzwickowe maja miejsce
wylacznie w trakcie rozgrywki, nalezatoby przyjac, ze kompozytor najpierw komunikuje si¢ ze
$wiatem gry czyli gameplay, z kolei akcja gameplay komunikuje zdarzenia graczowi, w czym
naturalnie zawiera si¢ takze muzyka. Nadawcg jest kompozytor/deweloper, kanatem przekazu
jest produkt w postaci gry wideo, odbiorca komunikatow jest gracz, lecz w przypadku muzyki
interaktywnej, czynno$ci wykonywane przez gracza majg rowniez cz¢sciowy wplyw na rozwdj
akcji muzycznej.

Nalezatoby uwzgledni¢ istotniejsza — niz w przypadku schematow linearnych — role
gracza w kszatttowaniu rozgrywki takze pod katem dzwickowo-muzycznym, a z drugiej strony
doktadniej rozpisa¢ role komunikacyjne i przeptywy informacji — zwlaszcza, ze wsérdd innych
mediow, muzyka interaktywnie ,korespondujaca” z akcjami odbiorcy bylaby elementem
unikalnym. Oczywi$cie nalezy zwréci¢ uwage na fakt, ze nie kazda gra posiada interaktywna
muzyke — w tym przypadku przytoczone schematy beda catkowicie wystarczajace, jednak w
przypadku, kiedy soundtrack w grze jest interaktywny/dynamiczny, i muzyka adaptuje si¢ do
dziatania gracza, analiza wymaga si¢gnig¢cia do innych modeli komunikacji niz wspomniane

powyzej. Propozycja modelu musi wtedy uwzglednia¢é mozliwo$¢ udzielania informacji
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zwrotnej oraz kanaly, jakimi ten proces bgdzie si¢ odbywat. Z cala pewnos$cia nalezy uznac, ze
komunikacja pomig¢dzy graczem a gra ma charakter dwukierunkowy, gdyz nadawca, czyli
system gry i odbiorca, czyli gracz, moga wzajemnie na siebie oddziatywac i zamienia¢ swoje
role. Warto w tym celu sprébowac zaadaptowac juz istniejace modele komunikacji, by stworzy¢
funkcjonalny model komunikacji muzyki i1 dzwigku w grach wideo. Z uwagi na
dwukierunkowos¢, a zatem brak linearnosci w komunikacji, zwracam uwage na szczegdlna
uzyteczno$¢ dwoch modeli komunikacji, jakimi sg modele transakcyjne oraz interakcyjne.
Modele transakcyjne naleza do najbardziej dynamicznych sposobéw komunikacji. Obejmuja
one elementy dekodowania i kodowania, podobne do modeli interakcyjnych, a takze
uwzgledniaja komunikatory, wiadomosci, kanaly i potencjalny szum lub czynniki zaklocajace.
To, co czyni transakcyjne modele komunikacji interesujacymi, to fakt, ze postrzegaja one kazda
dyskusj¢ lub interakcje jako proces wspotpracy, w ktorym obie strony sa odpowiedzialne za
wplywanie na wynik rozmowy. Modele transakcyjne podkreslaja rowniez, ze nie tylko dzielimy
si¢ informacjami poprzez komunikacjg, ale takze tworzymy wie¢zi, odblokowujemy wartosci 1
tworzymy relacje. Na przyktad model spiralny Dance'a zaktada, ze komunikacja jest rozumiana
jako proces wzajemnego oddziatywania pomi¢dzy nadawca a odbiorca, w ktérym oba podmioty
wplywaja na przekaz i interpretacj¢. Dance sugeruje, ze komunikacja jest procesem kolowym,
w ktorym rozmowy stajg si¢ bardziej ztozone, gdy zaglebiamy si¢ w interakcje. Jest on czgsto
przedstawiany wizualnie w postaci spirali. Model ten wskazuje, Ze stopniowo poprawiamy
sposob, w jaki si¢ komunikujemy, reagujac na informacje zwrotne dostarczane przez osoby, z
ktorymi si¢ komunikujemy (1982, s.20.21). Model komunikacji transakcyjnej Barnlunda bada
komunikacj¢ migdzy ludzmi z natychmiastowym sprz¢zeniem zwrotnym (w czasie
rzeczywistym). Wielowarstwowe podejécie sugeruje, ze roézne aspekty maja kluczowe
znaczenie dla okre$lenia skuteczno$ci komunikacji. Na przyktad wskazowki (takie jak
wskazowki prywatne — pochodzenie osoby), wskazoéwki publiczne (kontekst srodowiskowy)
etc. mogg wptywaé na sposob, w jaki moéwimy, itd. Interakcyjny model komunikacji rowniez
zaktada, ze proces komunikacji jest dwukierunkowy i opiera si¢ na wzajemnym wplywie
nadawcy i odbiorcy. Ten model uwzglednia interakcje migdzy uczestnikami komunikacji oraz
ich zdolno$¢ do wplywania na siebie nawzajem w trakcie przekazywania informacji. Ponizej
przedstawiam interakcyjny model Osgooda i Schramma (1982, 5.19,20), ktory opisuje kotowy
model komunikacji — nadawca i odbiorca w tym modelu nie sg rozrézniani, zamiast tego sg po
prostu definiowani jako dwa elementy procesu komunikacji i nieustannie przelaczaja si¢

pomigdzy rolami "kodera" i "dekodera".
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Wykres 6. Interakcyjny model komunikacji Osgooda i Schramma (Zrédto: Kopij, 2017)

Czy jest mozliwe, aby na podstawie tego modelu odnie$¢ si¢ do formy komunikacji w warstwie
dzwigkowo-muzycznej na poziomie maszyna-cztowiek? Chciatbym ponizej zaproponowaé
model, ktory wykorzystujac jako baz¢ model juz istniejacy, bedzie skutecznie odnosit si¢
bezposrednio do audiosfery grach wideo. Zaproponowana nazwa to krzyzowo-kolowy model
komunikacji dZzwiekowo-muzycznej. Model opiera si¢ na kotowym modelu komunikacji, lecz
zostaje wzbogacony o centralny element interakcji, gdyz przede wszystkim od akcji gracza
uzaleznione jest to, co ustyszy on w efekcie swoich dzialan w grze — skladajg si¢ na to zaréwno
dzwigkowe, jak 1 muzyczne elementy gry. System w zaprogramowany, interaktywny sposob
interpretujac dzialanie gracza tworzy nowy komunikat-informacje, ktory gracz interpretuje
poprzez nastepny cigg interakcji w obrebie rozgrywki, kreujac kolejny komunikat-informacjg
obierany przez system gry itd. Informacja moze by¢ zaréwno reakcja gracza na zmiang w
rozgrywce, na co odpowiedzig bedzie uruchomienie dzwigku danej akcji, moze nig by¢ takze
zmiana w §ciezce muzycznej, zwiastujaca jakie$ nastgpstwo rozgrywki, np. zmiana muzyki w
przypadku wykrycia przez wroga itp. Kwesti¢ obecno$ci czynnika interakcji mozna uzasadnié
faktem, ze wszystkie zjawiska muzyczno-dzwigkowe w grze, niezaleznie od interaktywnosci
$ciezki muzycznej, s wywotywane przez gracza. W przypadku gier, w ktorych interaktywna
muzyka poteguje immersje gracza, funkcja interakcji stanowi element centralny. Oméwiony

model przedstawia si¢ nastepujaco:
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Wykres 7. Krzyzowo-kotowy model komunikacji dzwigkowo-muzycznej w grach

3.2.  Elementy dzieta muzycznego w kontekscie intermedialnym

Muzyka w grze pelni rol¢ artystycznego komunikatu bedacego w  Scistym,
synkretycznym zwiazku z warstwg fabularng produkcji. Nalezy przy tym podkresli¢, ze muzyka
w grach nie pelni roli autonomicznej i dopiero potaczenie wszystkich wspolistotnych
elementow sktadowych moze osiaggna¢ zalozony cel, jakim jest wprowadzenie gracza w
okreslony nastrdj. Artystyczna dowolno$¢ zostaje w pewien sposdb ograniczona, a mowigc
Scislej — podporzadkowana reszcie elementéw formotwodrczych catosci produkcji. Podczas
pracy tworczej, kompozytor kazdorazowo staje przed zlozonym wyzwaniem: jak i jakimi
metodami komunikowac¢ si¢ z odbiorca, by komunikat byt dla niego czytelny, rozpoznawalny
a rownoczesnie w jakikolwiek sposob atrakcyjny? nalezy pomocne tutaj jest zastosowanie
jasnego 1 czytelnego jezyka muzycznego, ktéry pozwoli graczowi w klarowny sposob odczu¢,
ze konkretna muzyka dedykowana jest wytacznie do konkretnej gry. Mowiac jezykiem teorii
komunikacji — potrzebne jest takie zaprojektowanie komunikatu, ktére bedzie zardéwno
zrozumiale dla gracza jak ibedzie rowniez znaczeniowym spelnieniem jego oczekiwan.
Elementy konstrukcyjne dzieta muzycznego moga celowo by¢ uzyte w celu wywolania
konkretnej reakcji u gracza. W rozdziale dotyczacym psychoakustyki zostal przytoczony
eksperyment McDonalda i Carlton. Polegal na przeprowadzeniu badania ankietowego, w
ktérym badani, po wystuchaniu kilku utworéw mieli za zadanie ich ocen¢ od najbardziej

,pozytywnego” do najbardziej ,,negatywnego”. Eksperyment unaocznil powtarzalno$¢ reakcji
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grupy badawczej; mozna na tej podstawie wysnu¢ wy$mienity wniosek, ze za pomocg muzyki
mozna wywolywac rézne stany emocjonalne, a wiec komunikowac¢ pewien przekaz. Czy zatem
,fozumienie muzyki” jest czynnikiem zmieniajacym jej wptyw na cztowieka w konteks$cie
komunikacyjnym? Jak udowoadnit eksperyment, w percepcji muzyki nie trzeba zna¢ i
rozréznia¢ formy, wystarczy jedynie odbierac¢ i rozumiec tres¢ — stuchowe wrazenia estetyczne
$3 najwazniejsze.

Jakupow (2016, s.7) definiuje komunikacje muzyczna jako ,, dynamiczny proces
przekazywania, otrzymywania i przechowywania informacji, z natury rzeczy charakterystyczny
dla zroznicowanego i integralnego procesu tworzenia, gromadzenia, dystrybucji, konsumpcji i
oceny wartosci muzycznych, zapewniajgcych optymalne funkcjonowanie i efektywngq interakcje
wszystkich uczestnikow i elementow strukturalnych powyzszego procesu”. Co prawda
podkresla on, ze polem jego badan jest europejska muzyka klasyczna, a muzyka innego
pochodzenia oraz rodzaju wymagataby niezaleznego badania. Wydaje si¢ jednak, z punktu
widzenia poszukiwania potrzeb natury komunikacyjnej, ich wyniki warto, a wrgez nalezy
zastosowa¢ w kontek$cie muzyki oraz udzwigkowienia gier wideo. Ogo6l badan
muzykologicznych skupia si¢ przede wszystkim na procesach technologicznych powstania
dzieta muzycznego w kontek$cie historycznym, jak réwniez na kwestiach zwigzanych z
wykonawstwem, interpretacja dzieta muzycznego, itd.

Jakie parametry pozwalaja okresli¢, co w XXI wieku jest w ogdle uznawane za ,,dzieto
muzyczne” czy tez jak definiowana jest sama ,,muzyka”? W sensie intencjonalnym termin
muzyka moze mie¢ charakter niejednoznaczny. Nawigzujac do tworczosci Johna Cage’a w
artystycznym sensie nawet cisza moze peli¢ role ,,muzyki” — jesli takie jest zalozenie
kompozytora, a publiczno$¢ rozumie i odczytuje te konteksty — kody informacyjne. Warto
zwroci¢ uwage, ze wigkszos¢ badan muzykologicznych na ten temat jako ,,wzorca” struktur
muzycznych uzywa muzyki Zachodu, od ok. XVIII stulecia do dzi§ (Juslin, 2005). Cohen
(2001) zwraca natomiast uwagg, ze potencjalna zdolno$¢ muzyki do ,,wspodtpracy” z innymi
dziedzinami (w przypadku tej badaczki mowa jest o kinematografii) byla przez dtugi czas
niedostrzegana, wrecz odrzucana przez Srodowiska muzykologiczne, natomiast nie brakuje
badan z innych dziedzin, jak np. psychologia, gdzie obiektem badawczym jest wptyw obecnosci
muzyki filmowej na pogtebienie waloru emocjonalnego okre§lonej sceny, co w konsekwencji
przyczynia si¢ do zwigkszenia zapamig¢tywalnosci, a wigc ,,zblizenia” widza z dzietem
Lipscomb i Kendall (1994).

We wspoélczesnych badaniach muzykologicznych mozna wyrézni¢ 3 kierunki: badanie

rozwoju muzyki i form muzycznych, problematyka wykonawstwa oraz funkcjonowanie
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muzyki w spoteczenstwie (Jakupow, 2016), z czego to ostatnie stanowi fundament do dalszych
badan oraz w pewnym sensie jest ,,oknem badawczym”, ktére moze stanowi¢ przyczynek do
szerszych badan interdyscyplinarnych. Rola i postrzeganie muzyki w XX wieku ulegto
diametralnej zmianie w stosunku do epok poprzednich — bezposredni udziat w tym zjawisku
ma postep technologiczny, a takze wyksztalcenie si¢ nowych medidéw. Tworzy to nowe
wyzwania dla kolejnych pokolen badaczy, gdyz celem uzyskania wiarygodnych konkluz;ji
naukowych nalezy poszukiwaé instrumentéw badawczych w innych, nierzadko odlegtych
dyscyplinach. Obecno$¢ muzyki w grach cyfrowych, poza badaniem samej natury muzyki, jej
roli itd., wymaga przede wszystkim $wiadomego podejscia do innych elementow
strukturalnych gry, tak wigc muzyke w grach kategorycznie nalezy rozpatrywa¢ w konteks$cie
obecno$ci warstwy wizualnej, a zwlaszcza elementu nadrzednego, jakim jest fabuta.

Weciaz otwarte pozostaja pytania: jak, w jaki sposob 1 z jakim przekazem, elementy

sktadowe dzieta muzycznego oraz samo dzieto muzyczne - jego forma i znaczenie - oddziatuja
na ,,uczestnika” muzycznej komunikacji? Jakimi kryteriami kieruje si¢ kompozytor, ktory z
jednej strony chcialby mie¢ catkowita dowolno$¢ wypowiedzi muzycznej, lecz z drugiej strony
powinien mie¢ na uwadze prawidtowy przebieg komunikacyjny catosci produkcji, ktorej
muzyka jest tylko jedna z czg$ci?
Na pomoc przychodza srodki kompozytorskie, ktore sa w stanie wykreowaé precyzyjny
komunikat dzwiekowy nawet jesli nie zawsze bedzie to utwor. Nawet muzyka tta moze by¢
precyzyjnym komunikatem, pomimo, ze nie bedzie posiada¢ cech utworu, a gracz moze ja
modyfikowaé¢ swoim zachowaniem, dlatego w tej fazie rozwoju dziedziny badawczej
najprosciej jest usystematyzowa¢ nomenklatur¢ bazujac na formotworczych elementach dzieta
muzycznego.

Muzyka jest jednym ze $rodkéw komunikacji i w zwigzku z tym posiada konkretng
budoweg, ktora od strony teorii muzyki jest mozliwa do zanalizowania. Zespdt tworczych
komponentéw utworu muzycznego znany jest pod pojeciem elementéw dzieta muzycznego.
Kompozytor i pedagog, autor wielu podrecznikéw do nauki muzyki, Franciszek Wesotowski,
w jednej ze swoich kanonicznych prac, podreczniku Zasady muzyki (1986, s.166), dzieli

elementy dzieta muzycznego na nastgpujace:

1. Rytm
2. Metrum
3. Tempo
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4. Melodia

5. Harmonia

6. Dynamika

7. Agogika

8. Artykulacja

9. Frazowanie

10. Kolorystyka dzwigkowa
11. Struktura formalna.

Kolejnym istotnym elementem formotworczym dziela muzycznego jest systematyzacja
materiatu dzwigkowego pod katem jego czesci sktadowych: motyw, fraza, zdanie muzyczne,
okres muzyczny itd. — z punktu widzenia teorii muzyki jest to podstawowa terminologia,
stuzaca zardwno do charakteryzacji, jak rOwniez analizy materialu muzycznego. Nalezy jednak
mie¢ na uwadze, ze przytoczony kontekst nomenklaturowy charakterystyczny jest przede
wszystkim dla badania muzyki kultury Zachodu, zgodnie z metodologia opisywania
europejskiej spuscizny cywilizacyjnej.

Garner na podstawie swoich badan wykazat, Ze muzyka, aby byla odczytywana jako
przyjemna, nie powinna by¢ budowana z nazbyt zlozonych struktur, gdyz nie sprzyja to
czytelnosci. Heyduk (1975) z kolei zbadal, Zze najwigksza ,,atrakcyjnos¢” dla stuchacza
reprezentuja struktury muzyczne o ,,optymalnej ztozonos$ci” elementow budulcowych dzieta
muzycznego (1975). Berlyne (1971) mowi z kolei o ,,optymalnym poziomie zaangazowania”
stuchacza. Z kompozytorskiego punktu widzenia, interesujaca rzecz odkryt Heyduk: w miarg
kolejnych odstuchow, poszerza si¢ granica ,,zlozonos$ci”, bedaca odbierana przez shuchacza
jako przyjemna. Patrzac okiem tworcy, mozna dostrzec w tym znakomitg furtke do ciekawego
projektowania $ciezki dzwigkowej, w ktorej ,,steruje si¢” porcja komunikatéw muzycznych

adresowanych do gracza.

Z pofaczenia powyzszych elementow powstaje utwor muzyczny o okreslonym
charakterze brzmienia; za ich pomoca kompozytor jest w stanie stworzy¢ material muzyczny,
ktéry moze wywota¢ w stuchaczu okreslone stany emocjonalne. Dowodem na powyzszy fakt
jest badanie, ktore przeprowadzili Thompson i Robitaille (1992): pigciu kompozytorow
stworzyto fragmenty muzyczne, b¢dace odzwierciedleniem takich standéw emocjonalnych jak
rados$¢, zal, ekscytacja, bezbarwno$¢, gniew, pokoj, przeznaczone do wykonania przez
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komputer. Jak dowiodt eksperyment, grupa badawcza ztozona z 14 stuchaczy o doswiadczeniu
muzycznym okre§lonym jako umiarkowane, z powodzeniem byta w stanie odczyta stany
emocjonalne przekazywane przez kompozytoréw. Zatem - za pomocag jakich Srodkéw
kompozytorskich mozna komunikowa¢ - wywota¢ w stuchaczu okreslony stan emocjonalny?
U Juslina (2003, s.776) pojawia si¢ nastgpujacy podziat przyktadowych emocji wraz z

zabiegami muzycznymi, wspomagajacymi dany stan:

Tabela 1 Typy emocji i odpowiadajgce im cechy muzyczne (Juslin 2003)

Emocja Cechy muzyczne

Rados¢ Szybkie tempo, maty zakres temp, tryb majorowy, prosta i
konsonujaca harmonia, szeroki zakres wysoko$ci dzwigku,
uzywanie kwint i kwart, ptynny rytm, szeroka rozpigtos¢
artykulacyjna

Smutek Wolne tempo, tryb minorowy, harmonia dysonujaca, waski
zakres wysoko$ci dzwigku, artykulacja legato, niewielka
rozpigtos¢ artykulacyjna, ciemna barwa, znaczne rozpigtosci
rytmiczne

Gniew Szybkie tempo, maly zakres temp, tryb minorowy, atonalnos¢,
harmonia dysonujaca, wysokie nat¢zenie dzwigku, maty zakres
dynamiczny, wysokie czgstotliwosci, uzywanie akorddéw
septymowych oraz zwigkszonych, ztozone rytmy

Strach Szybkie tempo, duzy zakres temp, tryb minorowy, harmonia
dysonujaca, niskie natezenie dzwieku, szeroki zakres
dynamiczny, wysokie czgstotliwosci, duza rozpigtosé
artykulacyjna, znaczne rozpigto$ci rytmiczne,

Czulos¢ Wolne tempo, tryb majorowy, harmonia konsonujaca, maty
zakres dynamiczny, niskie czestotliwosci, artykulacja legato,
umiarkowane rozpig¢to$ci rytmiczne, niewielka rozpigtos¢
artykulacyjna

Znajac powyzsze parametry, wprawny kompozytor jest w stanie tak uzy¢ odpowiednich
desygnatow muzycznych, aby odpowiadaly danemu charakterowi sceny, jak rowniez postaci,
ktérg konkretny motyw reprezentuje. Warto przy tym zauwazy¢, ze kompozytorski zabieg

stosowania tzw. motywow przewodnich (leitmotivow) jest stosowany §wiadomie co najmniej
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od stuleci, wobec czego nie jest zaskoczeniem, ze kompozytorzy muzyki w grach stosuja go
réwnie che¢tnie. Przykladem na umiejetne zastosowanie zabiegéw kompozytorskich, ktore

charakteryzuja okres$lone typy postaci moze by¢ gra Lineage II. W tym wypadku, rdzne nacje

s ,,opisywane” muzycznie za pomocg nastepujacych srodkow kompozytorskich

Tabela 2 Autorska analiza muzyczna wybranych rodzajow postaci w Lineage 11

Ludzie Elfy Ciemne elfy Krasnoludy Orkowie
Metrum 4/4 4/4,3/4 4/4 6/8 6/4
Tryb dur/moll dur dur moll dur moll
Charakter Radosny/ta | Harmonijny, | Niepokojacy | Przyjazny, | Bitewny,
neczny spokojny , tajemniczy | spokojny ztowrogi
Charakterystyczne | Flet, Glos, harfa | Wiolonczela | Akordeon, | Bebny,
instrumenty klarnet, , waltornia | harfa waltornia
trabka
Dynamika Umiarkow | Cicha Zmienna, Umiarkowan | Glo$na
ana/stala szeroki a
zakres
dynamiczny
3.3. Komunikacja muzyczna a problem semantyki (diegetycznos$¢ dzwieku i

muzyki w grach)

Jakupow (2016, s. 24), w §lad za Ruszewskaja zwraca uwage na ,,temat” muzyczny oraz
uwaza prac¢ tematyczng za najistotniejszy przedmiot komunikacji muzycznej — temat
muzyczny reprezentuje konkretny utwor (ktory zostaje zapamigtany, rozpoznany podczas
odstuchu 1 przywolywany pdzniej). U Jakupowa pojawia si¢ rowniez sugestia definicji tematu
muzycznego: ,,temat muzyczny — jest elementem struktury tekstu, reprezentujacym dany utwor
1 stanowigcym przedmiot rozwoju, ktory stanowi podstawe procesu ewolucji formy”. Pojecie
otemat muzyczny” mozna traktowa¢ jako precyzyjny komunikat muzyczny, bedacy
dzwigkowym ,,pejzazem”, uzupeliajacym fabul¢ gry. Jego struktura, opierajaca si¢ na
elementach sktadowych dzieta muzycznego, jest tworzona przez kompozytora w okreslonej
konwencji, co niesie za sobg potrzebe stosowania konkretnych zabiegow dzwiekowych.
Charakterystyczna obecnos¢

cecha muzyki »tematycznos¢e” —

Jej

charakterystycznego motywu lub motywoéw oraz podobne procesy pracy motywicznej w

do gier jest

obrebie catosci soundtracku. W muzyce gamingowej rzadko napotyka si¢ na wylacznie
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pojedyncze $ciezki muzyczne, zwykle sg one komponowane i kompilowane jest w cyklach po
kilka- kilkana$cie §ciezek muzycznych, ktorych spoisto$¢ osiagna¢ mozna na dwa sposoby.
Istotna jest rowniez ogdlna spdjnos¢ stylistyczna — dobor zblizonych srodkoéw wyrazowych, jak
np. uzycie identycznego doboru barw dzwigkowych we wszystkich czgsciach soundtracku lub
uzycie licencjonowanych $ciezek dzwigkowych z jednego stylu muzycznego. Dzigki temu
charakter wszystkich §ciezek danego soundtracku jest zunifikowany, co moze przetozy¢ si¢ na
efekt w postaci zwigkszonej rozpoznawalno$ci. W nastepstwie, rozpoznanie lub wspomnienie
okreslonego przezycia audialnego przyczynia si¢ do wplywu na pozytywny stan
stuchacza/gracza, nawet kiedy znajduje si¢ poza $wiatem gry (Sloboda, O’Neill, 2001).

Budowa utworu muzycznego oraz technologiczny aspekt tworczy naleza do szczegdtow
tekstualnych. Z kolei gotowy utwdr muzyczny tworzy nierozlaczny, intertekstualny zwigzek
narracji muzycznej z narracjg fabularng. W przypadku pozycji takich jak filmy czy gry wideo
nie bez wplywu na rozpoznawalno$¢ pozostaje kwestia kongruentnosci warstwy muzycznej z
warstwg emocjonalng. Jak to si¢ dzieje, ze zarbwno fanom sagi Star Wars jaki i fanom serii
WiedZmin po ustyszeniu pierwszych nut tematdw z w/w pozycji szybciej bije serce? Wynika to
wlasnie z intertekstualnych zwiazkow warstwy muzycznej z warstwa semantyczna, ale takze z
warstwa wizualng. Jak w takim razie wyodregbni¢ szczegoty?

Koehr (1992) twierdzi, ze muzyka, jakkolwiek moze, jednakowoz nie musi, nies¢ za
soba zadnego ci¢zaru emocjonalnego. Idac za nimi, nalezatoby uzna¢, ze muzyka nie posiada
roli komunikacyjnej, tym samym zakonczy¢ wywdd. Zadniem autora tej rozprawy, z
powyzszymi twierdzeniami mozna si¢ zgodzi¢ pod pewnym warunkiem — analizujgc wytacznie
muzyke ,,czystg”, autonomiczna. Sciezki muzyczne, wspétistniejace w ramach ztozonych form
audiowizualnych, w oczywisty sposéb wymykaja si¢ powyzszym twierdzeniom.

Badacze tacy jak m.in. Natanson (1978, 1979), Weaever (1998), i inni reprezentuja
zgodne stanowisko, ze muzyka jest komunikatem rozumianym i odbieranym na wielu
poziomach, wsérdd mozna wyrdzni¢ poziom semantyczny, akustyczny i estetyczny — takie
podejscie do muzyki pozwala doprecyzowac rozumienie roli i znaczenia muzyki. Oto krotka

charakteryzacja kazdego z tych pozioméw:

e semantyczny, odnoszacy si¢ do interpretacji i nadawania znaczen; muzyka moze
wyraza¢ lub komunikowaé tresci, historie, emocje i mysli, podobnie jak jezyk w
stowach. Mimo faktu, ze interpretacja moze by¢ subiektywna i zalezna od kontekstu,

nadawanie znaczenia muzyce jest istotnym aspektem jej odbioru;
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e akustyczny, odnoszacy si¢ do immanentnych cech dzwigku i struktur dzwickowych w
muzyce, skoncentrowany na budulcowych, formotwodrczych aspektach muzyki;

e estetyczny, obracajacy si¢ wokot odbioru muzyki jako dzieta sztuki i oceny jej wartosci
estetycznej; na tym poziomie stuchacze dokonuja estetycznej oceny, czy muzyka jest
pigkna, inspirujaca, intrygujaca itp., w jaki sposob muzyka wptywa na emocje i nastroje

oraz na subiektywna oceng jej jakosci artystyczne;.

O ile co do waloru estetycznego i akustycznego ogédt badaczy jest zgodny, to aspekt
semantyczny muzyki jest elementem, wokot ktérego nieustannie toczy si¢ dysputa naukowa.
Niektorzy stoja na stanowisku, ze muzyka nie jest no$nikiem zadnej dodatkowej tresci
pozamuzycznej, a wyraza sama siebie. Dla zaobserwowania r6znicy w podejsciu badawczym
mozna pordwnaé stanowiska badaczy, takich jak Meyer (1956) czy tez Sacks (2007), dla
ktorych poszukiwanie znaczen w dyscyplinie abstrakcyjnej nie wydaje si¢ by¢ potrzebne.
Kwestionuja oni potrzebg interpretacji semantycznej w muzyce jako sztuce abstrakcyjnej,
Meyer podkre$lat znaczenie emocji wywolywanych przez muzyke, ale jednocze$nie
argumentowatl, ze znaczenie muzyki nie jest zawsze jasno okreslone i moze by¢ subiektywne.
Sacks jako lekarz neurolog, badat zjawiska zwigzane z percepcja muzyczng u swoich
pacjentdw, co pomogto zrozumieé, jak mdzg przetwarza dzwigki muzyczne, niekoniecznie
koncentrujac si¢ na semantyce. Idagc za Hanslickiem (1903), nalezatoby poprzesta¢ na
stwierdzeniu, ze muzyka komunikuje wylacznie siebie a wszystko, co interesujace, ma miejsce
wylacznie pomigdzy samymi nutami. Znany jest on zreszta z filozofii muzycznej zwanej
"formalizmem" lub "absolutyzmem muzycznym". Hanslick twierdzi, ze warto$¢ i znaczenie
muzyki tkwig w samych jej cechach formalnych, takich jak melodia, rytm i harmonia, a nie w
jakichkolwiek znaczeniach semantycznych lub pozamuzycznych. Sugeruje on, ze muzyka nie
musi odnosi¢ si¢ do konkretnych tresci, opowiada¢ historii ani komunikowaé okreslonych
emocji lub idei, gdyz muzyka per se komunikuje swoje wlasne warto$ci artystyczne, ozliwe do
oceny na podstawie jej struktury i brzmienia. Nie jest to poglad odosobniony nawet wsrod

srodowisk tworczych, gdyz kompozytor Igor Strawinski twierdzit doktadnie to samo:

., Uwazam bowiem, Ze muzyka ze swej natury jest zasadniczo bezsilna, by
wyrazié¢ cokolwiek, czy to uczucie, stan umystu, nastroj psychologiczny, czy

zjawisko naturalne.” (1936, s.53-54)

Byloby to rownoznaczne z tym, Ze muzyka jest postrzegana przez cztowieka wytacznie jako

wysoce ztozony, uporzadkowany w czasie, zintegrowany proces percepcji i dziatania (Juslin,
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2005). Dyskusje nad rolg semantyki w muzyce pozostaja wcigz aktualne, ale istnieje ogdlna
zgoda, ze muzyka ma ogromny potencjat do wywolywania emocji i komunikowania tresci,
niekoniecznie muszacych by¢ jasno zdefiniowanymi znaczeniami.

W przypadku kontekstu muzyczno-dzwigkowego gier wideo obecna jest raczej
tendencja do zacie$niania zwigzkow dzwigkowo-muzycznych czynnikéw sktadowych gry —
fabufa i klimat gry, osadzenie w gatunku — nie pozostaja bez wptywu na warstwe zar6wno
wizualna, jak i dzwigkowo-muzyczng. W przypadkach, gdy muzyka i dzwiek w pewnym sensie
,prowadza” gracza lub poprzez responsywne oddzialtywanie potgguja jego poczucie zanurzenia
w grze, znajduje potwierdzenie fakt zwrdcenia uwagi na ogromny potencjal dzwigku oraz
muzyki, do wywotywania emocji i komunikowania tresci, zatem zasadne wydaje si¢
stwierdzenie, ze w przypadku analizy muzyczno-dzwigkowej warstwy gier wideo, no$no$¢
komunikacyjna obu warstw jest nie do podwazenia.

Analiza korelacji warstwy muzycznej z warstwg emocjonalng w kontekscie gier wideo
powinna w znacznym stopniu wykorzysta¢ podej$cie badawcze pod katem szukania zwigzkow
muzyki ze znaczeniami pozamuzycznymi, czyli skupi¢ si¢ gtownie na sferze semantyczne;.
Muzyka w grze nigdy nie petni roli muzyki absolutne;j, a $ci$lej - warstwa fabularna scenariusza
sama z siebie jest warstwa semantyczng, zatem intertekstualny zwigzek muzyki oraz tematu gry
jest bardzo czytelny. Mozna w tym momencie podda¢ pod dyskusj¢ pewne zalozenie — czy
podczas analizy warstwy muzycznej w grach, zestaw elementow skladowych dzieta
muzycznego nie powinien zosta¢ rozszerzony o jeszcze jeden czynnik? Jest nim wlasnie
semantyka, gdyz zaktadajac, ze wszystkie elementy dziela muzycznego wspotpracuja w sposob
synergiczny i z gory wiedzac, ze dzieto muzyczne nie jest muzyka absolutng, w opinii autora
nalezy dotaczy¢, a wrecz wyrdzni¢ powyzszy sktadnik. Zarowno w filmie, jak i grach wideo,
warstwa muzyczna zdecydowanie dopehnia synkretyzm cato$ci produkcji. Obecno$é warstwy

znaczeniowej, zarowno w kinematografii, jak i grach wideo, jest elementem nieroztagcznym.

3.4. Sound design w kontekscie komunikacji

Antyczna zasada mimesis - nasladowanie, imitowanie otaczajacego §wiata otrzymuje
calkowicie §wieze znaczenie w kontek$cie §wiata wirtualnego, gdzie kazdy ruch moze
otrzymaé swoje nastgpstwo dzwigkowe. Dzwigki w grze pelnig funkcje informacyjna,
ostrzegawczg, straszacg itd., natomiast ich gtéwna rola jest audialna odpowiedz na wizualny

zwigzek przyczynowo skutkowy.
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Znaczny wplyw na ksztaltowanie sound designu ma akuzmatyka — zaktada ona ,,brak
dostepu do zZrodia oraz kontekstu zwigzanego z danym diwigkiem, ktory dociera do uszu
stuchacza” (Nozynski, 2020, s.26). W mocno technologicznej dyscyplinie, jaka jest produkcja
gier wideo, ,,ontologiczny fundament muzyki zostat przeniesiony ze sfery zapisu nutowego, do
sfery nagrywania, odtwarzania i prezentowania” (Misiak, 2016, s. 138). Autorzy powyzszych
cytatdow zapewne nie spodziewali si¢, jak wysoce ich stowa ,pasuja” do procesow
projektowania dzwigku w grach wideo.

Stuchacz — o ile ma do czynienia z samym dZzwigkiem — nie ma potrzeby wizualizacji
jego zrédta, natomiast w przypadku gier jest catkowicie na odwrét — celem udzwickowienia
jest wspomaganie akcji wizualnej. Dzwieki w grach maja za zadanie ,,0pisa¢” konkretng
animacj¢ 1 dopiero w momencie potaczenia sfery wizualnej ze sfera audialng oczekuje si¢
wlasciwego efektu. Ergo dzwigk akuzmatyczny, straciwszy swoje pierwotne znaczenie, w
potfaczeniu z obrazem otrzymuje nowe. Nie jest istotne, czy ma si¢ do czynienia z akcjami w
formie abstrakcyjnej, czy tez nasladuje otoczenie dzwickowe $wiata rzeczywistego. Przyktad
to energiczne poruszanie maseczky antycovidowa przed mikrofonem, ktére z powodzeniem
imituje trzepot skrzydet ptaka w animacji. Sam dzwigk poruszania maseczka, o czym wie
wylacznie tworca tego efektu dzwigkowego, staje si¢ ,,obiektem dzwickowym” — dzwigkiem
oderwanym od znaczenia i kontekstu, zredukowanym wizualnie i pozbawionym swej
przyczynowosci.

Produkcja dzwigkdw do gry zakltada uzywanie ogromnej liczny ,obiektow
dzwigkowych”, ktore dopiero po dodaniu warstwy wizualnej tracg znaczenie wylacznie
akuzmatyczne, zyskujac znaczenie denotacyjne. Stajg si¢ bodzcami, ale tez nie kazdy dzwigk
,Wspotpracuje” z kazda animacja. Z pewnoscig jako podpowiedZ przychodzi tutaj $wiat
rzeczywisty — ludzka percepcja potrafi wyr6znia¢ oraz prawidtowo dopasowywac, przypisywac
dzwieki do otaczajacego Swiata wizualnego. Sg one rdwniez stosunkowo tatwe do przywotania
pamigciowego w dowolnym momencie, jak np. w tym momencie nie stanowi problemu
wyobrazenie sobie dzwigku ogniska. Aspekty dotyczace sound designu w grach nie potrzebuja
tak szczegdtowej analizy, jak muzyka — efekty dZzwigkowe w grach komunikuja konkretne
desygnaty dzwigkowe, bedace dzwigkowym nastgpstwem-informacja, przeprowadzajacym

gracza przez akcje przez niego wywotane.

Podsumowanie

Komunikacyjna rola dZzwigku oraz muzyki byla dostrzegana przez stulecia, czego

dowodem sa zapiski, rozwazania i badania, powstajace na przestrzeni epok. Muzyce

79



przypisywano rézne wilasciwosci, konfrontowano z innymi formami komunikacji jak np.
mowa, wierzono, ze muzyka jako jeden z jezykow komunikacji, posiada zdolno$¢ do
przekazywania znaczenia itd. Wszystko po to, zeby sprobowa¢ odpowiedzie¢ na pytanie — jak
to si¢ dzieje, ze jedna muzyka wprowadza rados$¢, inna niepokd;j? Jakie zabiegi tworcze nalezy
wykonaé, aby stworzy¢ czytelny komunikat muzyczny? W przypadku kreowania formy
muzycznej zawsze mozna zadawaé pytanie o jej no$no$¢ komunikacyjna i o to, czy muzyka

powinna czy nie powinna komunikowa¢ dodatkowych znaczen.

Komunikacja muzyczno-dzwigkowa w grach wideo to wazny element komunikacji na
linii system-gracz. Uwazam, ze istot¢ tej korelacji skutecznie oddaje zaproponowany model
komunikacyjny, gdyz bazujac na znanych modelach komunikacji interpersonalnej, moja
propozycja odnosi si¢ bezposrednio do sfery gier wideo. Opracowany model uwzglednia role
tworcow warstwy dzwickowo-muzycznej, ktorzy przy pomocy réznych zabiegdw
kompozytorsko-technologicznych tak komponuja/projektuja wszelkie zdarzenia dzwigkowe,
aby wywotywaty one w graczach okre$lone emocje, a wigc buduja w audiosferze modelowego
odbiorcg, zapowniajac mu jednoczesnie interaktywna mozliwos¢ odpowiedzi. Schemat
uwzgledniaw zwigzku z tym unikalny na tle innych mediéw walor dzwigkowego wspotudziatu

gracza w budowaniu ostatecznego ksztattu warstwy dzwigckowo-muzycznej gry.

Drugi aspekt, ktory wynika z zaprezentowanych w tej czgsci rozwazan to wskazanie w
perspektywie zaro6wno teoretycznej jak i1 praktycznej miejsca warstwy dzwigkowo-muzyczne;j
w wielowarstwowej 1 interaktywnej strukturze gry jako interaktywnego, opartego na

algorytmach komunikatu.
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4. Psychoakustyka a kreowanie emocji w grach za posrednictwem
dzwieku i muzyki

Przekonanie o fakcie, ze za pomoca muzyki i dzwigku da si¢ komunikowac uczucia i
emocje, a takze rozwazania na ten temat towarzysza czlowiekowi tak dlugo, jak istnieje mysl
filozoficzna, co znajduje potwierdzenie zarowno u badaczy, jak i stuchaczy. Co wigcej, poprzez
zastosowanie okreslonych zabiegdw tworczych mozna ,,wywota¢” dany stan u stuchacza, jak
np. poczucie grozy w grze z podgatunku horroru. Jest wigc oczywisty fakt, ze mimo braku
komunikacji werbalnej, muzyka ,,co§ znaczy” — Meyer dowodzil, iz muzyka ,,moze
komunikowa¢ znaczenia referencjalne” w odréznieniu od pogladu absolutystycznego, ktory

odrzuca fakt komunikowania przez muzyke okreslonych stanow (Meyer, 1956).

Roéwniez we wspolczesnych stanowiskach dotyczacych obecno$ci muzyki w sferze nowych
mediow 1 jej cyfrowego obiegu podkresla si¢ mozliwos¢ kreowania emocji u odbiorcéHw i
wplywania na ich stany emocjonalne. Wojciech Skrzydlewski zastanawiajac si¢ nad rola
muzyki w cyberprzestrzeni pisze, ze:
,»...muzyka jest nie tylko domena kultury, ale przede wszystkim $rodkiem
oddziatywania emocjonalnego, wywierania wplywu na ludzi. Z
psychologicznego punktu widzenia mozna zaadaptowa¢ do wyjasnien roli
muzyki teori¢ wplywu spotecznego (uleganie — identyfikacja — internalizacja
oraz nowe zjawisko — immersja w cyberprzestrzen muzyczng). W wyniku
wptywu spoteczno-kulturowego tworzy si¢ wsréd odbiorcow postawa wobec

muzyki, czy méwigc szerzej — kultura muzyczna” (Skrzydlewski, 2021).

Obok muzyki rowniez warstwa dzwigckowa gier moze okaza¢ si¢ takim zrodtem wplywu na
emocje odbiorcow, jednakze mowienie o tym wplywie ma sens jedynie, jesli zaktadamy, ze
dzwieki majg charakter diegetyczny 1 wspotuczestnicza w budowaniu znaczen
komunikowanych w grze, w tym wspolksztattuja jej fabule 1 Swiat przedstawiony.

Idac za Wilhelmssonem i Wallenem (2011) dzwigk w grach podlega podzialowi na trzy
kategorie: muzyka, dialogi i efekty dzwigkowe, z czego dwa ostatnie mozna zawrze¢ pod
hastem udzwickowienia. Kazdy z elementéw ma nieco inng funkcje, a wiec bedzie rowniez
inaczej oddziatywal na doznania emocjonalne gracza. Muzyka jest pot¢znym bodzcem w
kreowaniu emocji, z kolei warstwa dzwigkowa gier z powodzeniem wpasowuje si¢ W
triadyczny zwigzek pomigdzy przedmiotem lub bodzcem, tym na co bodziec wskazuje, a
obserwatorem (Meyer, 1956). Komunikaty werbalne oraz niewerbalne zjawiska dzwigkowe sg

w naturalny sposob odbierane w sposdb nierozlgcznie audiowizualny, czego w zadnym
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wypadku nie mozna traktowa¢ jako truizm, a wrecz przeciwnie; jako fundamentalny element
formotworczy, bedacy cenng wskazowka w udzwigkowieniu gry. Z kolei okreslony charakter
warstwy audiowizualnej z powodzeniem moze by¢ podkreslany przy pomocy odpowiednio
dopasowanej $ciezki muzycznej. Ekspozycja okre§lonych motywow/zwigzkow jest w grach
wideo widoczna az nadto — dzigki czemu mozemy w ogole dopuszczac twierdzenie, ze muzyka
w grach (naturalnie nie wszystkich) moze by¢ nosnikiem elementu emocjonalnego, zatem
razem z udzwigkowieniem wspottworzy stan emocjonalny gracza podczas rozgrywki. Co kryje
sie za tym, ze gracz grajac czuje rados$¢, strach, niepewno$¢, satysfakcje itd. i w jakim stopniu
dzieje si¢ to dzigki dzwigkom i muzyce? Co wigcej - w jakim stopniu emocje gracza
potegowane sa przez fizyczne wtasciwosci dzwigku jako fali akustycznej oraz jej recepcje?
Co istotne w przypadku gier - warstwa estetyczna produktu wzgledem stuchacza niemal
zawsze prezentuje si¢ w ramach okres$lonego gatunku/konwencji/stylu, co z jednej strony
mogloby stanowi¢ pewne ulatwienie i ,,naprowadzenie” gracza na pewne stany emocjonalne, z
drugiej strony stawia tworcow przed nie lada wyzwaniem - jak w uniwersalny sposob
wykreowaé w graczu okre§lony stan? Znajac przewidywang reakcje stuchacza, kompozytor
moze ,.kontrolowac” jego emocje poprzez stosowanie okreslonych zabiegow dzwickowo-
muzycznych, ktore w uniwersalny sposdb musza nies¢ znaczenie czytelne dla obu. Pewnym
potencjalnym ograniczeniem inspiracji kompozytorskiej jest naturalnie okreslona konwencja,
w jakiej musi si¢ porusza¢ twoérca (co jednak w przypadku gier wydaje sie oczywiste, gdyz
kazda produkcja podlega jakiej$ klasyfikacji). Skad jednak wiadomo, w jaki sposob ,.kierowac”
uwagg 1 odczuciami gracza? Celem poglebionej analiszy nalezy skorzysta¢ z osiagnigé
psychoakustyki oraz psychologii, jak rowniez zbada¢ temat pod katem osiggnig¢ technologii
skupiajacych si¢ wokot dzwigkowego kreowania okre$lonych stanow emocjonalnych w

kontek$cie muzyki oraz dzwigku w grach.

4.1.  Psychoakustyka w grach - stan badan

W jaki sposob wykorzystanie aspektéw percepcji stuchowej na gruncie anatomii i
fizjologii uktadu stuchowego moze przektadaé si¢ na emocje gracza? Czy na emocjonalny
odbior dzwigku przez stuchacza wptywa wylacznie fizyka dzwigku? Czy emocjonalny odbior
dzwigku przez sluchacza to wylacznie wynik zjawisk fizycznych, czy by¢ moze tajemnica
emocji przenoszonych przy pomocy dzwigku ukryta jest w ludzkiej percepcji i zdolnosci do
repecji emocji? Badania psychoakustyczne dotyczace wywotywania emocji za pomoca
dzwigku czgsto maja na celu ustalenie emocjonalnej reakcji na okreslony rodzaj bodzca

dzwigkowego, lecz w roéznych badaniach sound studies mozna zaobserwowa¢ odmienne
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podejécia badawcze, w zalezno$ci od obiektu zainteresowania. Howard 1 Angus podejmuja
watek dzwigkowy od strony anatomicznej — interesuje ich przede wszystkim dzwigk jako
zjawisko fizyczne, zjawiska dzwigkowe skupione na dzwigku jako fali akustycznej, ktora
poprzez np. okreslong barwe powoduje u stuchacza reakcje fizyczne, ktore ten przetwarza na
emocje itd. (Howard, Angus, 2017). Sherer skupia swoje badania na emocjonalnym
oddziatywaniu mowy, zwracajac uwage na fakt, ze przekaz emocjonalny wynikajacy z
przekazu werbalnego ma charakter silnie kontekstowy, w ktorym nie sposdb poming¢ wptywu
komunikacji niewerbalnej (ruch, mimika, obecno$¢ wizji (Sherer, 2003)).

Z kolei Juslin i Laukka skupiaja si¢ przede wszystkim na badaniu emocjonalnego
potencjalu muzyki. Skupiaja si¢ oni wokol pytania: czy muzyka posiada zdolno$¢ do
komunikowania emocji, a méwigc $cislej — jakie procesy oraz zabiegi muzyczne powoduja, ze
wystuchanie okreslonej sekwencji muzycznej jest wstanie wywolaé w shuchaczu stan
emocjonalny? Dowodza, ze jest mozliwe wyznaczenie pewnych ,,standardow” dzwigkowych,
ktore oddziatluja na sluchacza bez wymagania od niego fachowego wyksztatlcenia muzycznego
— potwierdzaja tym samym, ze czlowiek jako istota dysponuje wystarczajaco rozwinigtym
aparatem kognitywnym, aby méc odbiera¢ emocje z bodzca, ktdrym w danym momencie jest
stymulowany (Juslin, Laukka 2004).

Resnicow, w odwotaniu do muzyki, przywotuje w tym momencie pojecie inteligencji
emocjonalnej (2004). Z duzym prawdopodobienstwem mozna zatem stwierdzi¢, ze w podobny
sposdb mozna bada¢ taczony wptyw wizji i fonii na emocjonalne doznania widza, co naturalnie
nie stanowi przedmiotu niniejszej dysertacji, jednak potwierdza, ze w grach wideo doznanie
gracza ksztaltowane jest w sposob synkretyczny. Warto zaznaczy¢, ze cho¢ podobne badania
przeprowadzano juz w konteks$cie sztuk audiowizualnych, to gry wideo wciaz nie doczekaty
si¢ miarodajnych badan na ww. temat (na co jeszcze w 2007 r. zwracata uwage sama K.
Collins), a zatem stanowi obszar do podjecia dalszych badan. Powyzsze przyktady badawcze
nie s3 jedynymi, ktore traktujg o recepcji dzwigku, raczej ukazujg pewien fundament badawczy
bedacy potwierdzeniem, ze dziedziny naukowe takie jak akustyka, psychoakustyka czy
kognitywistyka dysponuja juz sporym korpusem badawczym dzwicku jako zjawiska
wplywajacego na emocje, ktore moga by¢ wykorzystywane badan kontekstowych, jak to ma
miejsce w niniejszym przypadku.

Mimo faktu, ze wigkszo$¢ badan z zakresu akustyki tudziez psychoakustyki odnosi si¢
do ogoélu wpltywu dzwigku na czlowieka w S$wiecie rzeczywistym, to z duzym

prawdopodobienstwem mozna stwierdzi¢, ze znaczna cze$¢ gier z powodzeniem moze by¢
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analizowana poprzez wykorzystanie znanych, jak cho¢by przytoczonych powyzej,

instrumentoéw badawczych.

Niektorzy badaczej, jak np. Ekman, wregez sugeruja skorzystanie z juz gotowych badan
nad dzwigkiem w kinematografii, gdyz literatura z tej dziedziny zdazyla juz powstac. W
dodatku zarowno film, jak i gry wykazuja wiele punktéw stycznych (np. Altman 1992; Chion
1994; Weiss 1 Belton 1985; Whittington 2007), lecz z naturalnych przyczyn nie badano
doswiadczen z interaktywnym dzwigkiem. Murphy i Neff w 2011 roku podkreslali, ze dzwigk
w §rodowiskach z intensywng obecnos$cig elementéw wizualnych powinno si¢ traktowaé w

sposob komplementarny ze warstwa obrazu.

Do zapoczatkowania autonomicznych badan w obregbie game studies, dotyczacych
wptywu dzwieku na emocje istotng role miato dostrzezenie - oprocz zbieznych z kinematografia
czy innymi dziedzinami sztuk audiowizualnych — przede wszystkim elementéw odr6zniajacych
podejscie do dzwieku w grach od dzwigku w kinie. Ekman nazywa warstw¢ dzwickowa w kinie
okresleniem ,,dzwigk linearny” — muzyka i dzwigk w filmie przez swoja linearno$¢ zawsze
przekazuja identyczne emocje. Drugi rodzaj to ,,dzwiek interaktywny”, charakterystyczny
wylacznie dla gier (Ekman, 2008).

Wspomniane rozgraniczenie stanowi¢ bedzie fundament dla autonomicznych badan nad
emocjami w grach. Istnieje takze rosngca dziedzina badan interdyscyplinarnych, okreslana
przez jej zwolennikow jako ludomuzykologia (van Elferen 2014; Summers 2016), ktora
dotyczy bardzo specyficznego podejscia do badania muzyki z gier wideo. Podejscie to
zapozycza tradycyjng analiz¢ muzykologiczng i dotyczy w szczegolnosci muzyki wystepujacej
w grach wideo, lecz moze rowniez dotyczy¢ catej Sciezki dzwigkowej (tj. zardwno muzyki,
mowy, jak 1 efektéw dzwickowych) analizowanej przez pryzmat jej wplywu na emocje
(Williams, Lee, 2018). Jak zatem demonstruja powyzsze przyktady, obecnie wsrod srodowisk
badawczych trwaja wielotorowe, interdyscyplinarne poszukiwania $ciezek, ktére w jak
najpetniejszy sposob beda ujmowac wptyw dzwigku na emocje gracza.

Ogdlne osiagniecia psychoakustyki beda bardzo pomocne w okreslaniu audialnych
potrzeb podczas kreowania otoczenia dzwigkowego w sferze wirtualnej. Dzieje si¢ tak dlatego,
ze podczas efektu zanurzenia przez gracza w §wiecie gry, wykreowany $wiat audiowizualny
oddziatuje na gracza doktadnie z takg sama sita, z jakg oddziatuje realizm $wiata rzeczywistego.
Znajomo$¢ tych faktow moze by¢ pomocna oraz stanowi¢ wskazoéwki podczas procesu

produkcji gry, a $cislej — jej audiosfery.
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Dzwigk w grach jest zazwyczaj obecny w potaczeniu z innymi bodzcami (wizualnymi,
dotykowymi), jako czg$¢ narracji i osadzony w funkcjonalnych ramach zabawy. Stanowi on
zatem nieroztaczny element budulcowy emocjonalnego doznania gracza, co ma istotny wplyw
zard6wno na zaangazowanie w gre, jak i na immersje (Ekman, 2014). Podczas analizy wptywu
doznan dzwigkowych na rozgrywke warto mie¢ na uwadze, ze czlowiek odbiera dzwigk
dwojako. Po pierwsze — jako sygnal, czyli fale akustyczng o okre$lonych parametrach
fizycznych, ktére wywotuja fizyczng reakcje tkanek. Po drugie — jako komunikat odbierany
przy pomocy stuchu, ktérego tres¢ przetwarzana zostaje przez aparat kognitywny. Z
psychoakustycznego punktu widzenia oba powyzsze elementy funkcjonuja w sposéb
nieroztaczny, z tym, ze sygnal odnosi si¢ do fizycznej natury dzwigku, z kolei aspekt znaczenia
ma $cisly zwigzek z osobistg recepcja.

Jesli chodzi o emocje, definicja Normana (2004) mowi, ze emocje dzialaja poprzez
neurochemiczne przekazniki, ktore wplywaja na obszary naszego moézgu i sukcesywnie kieruja
naszym zachowaniem oraz modyfikuja sposob, w jaki postrzegamy informacje i podejmujemy
decyzje. Chociaz Norman dokonuje doktadnego rozroéznienia mi¢dzy afektem a poznaniem,
sugeruje rowniez, ze oba sg systemami przetwarzania informacji o r6znej funkcjonalnosci.
Poznanie odnosi si¢ do nadawania sensu prezentowanym nam informacjom, podczas gdy afekt
odnosi si¢ do natychmiastowej ,,reakcji instynktu” lub uczucia, ktére jest wyzwalane przez

przedmiot, sytuacj¢, a nawet mysl.

Badania empiryczne nad afektywnym dzwigkiem w grach znajduja si¢ w do§¢ wczesnej
fazie pod katem obserwacji emocjonalnej interakcji gracza z gra w kontekscie wylacznej sfery
dzwigku. Nacke i Grimshaw, na podstawie przedstawionego przez siebie eksperymentu
dowodza, ze zarowno muzyka, jak i1 efekty dzwickowe powoduja zwigkszenie reakcji gracza

na ustyszane bodzce dzwigkowe (Nacke, Grimshaw (2011).

Powszechnie przyjmuje si¢, ze nagly, gltosny dzwigk w konkretnym kontekscie (by¢
moze poprzedzajaca go cisza i ciemno$¢ w kontekscie gatunku horroru) jest szczeg6lnie silnie
nacechowany tadunkiem emocjonalnym. Mniej jednak rozumiana jest rola np. barwy w afekcie
1 emocjach oraz, w kontekscie gier cyfrowych i §rodowisk wirtualnych, immersji. Czy
skuteczne byloby zaprojektowanie afektywnego pod-silnika syntezy dzwigcku w czasie
rzeczywistym jako czesci silnika gry, w ktérym parametrami kontrolowanymi nie sg amplituda
1 czgstotliwo$e, ale czynniki wysokiego poziomu, takie jak strach, szcze$cie, pobudzenie lub
relaks? By¢ moze tymi parametrami mogiby zarzadza¢ gracz w menu ustawien gry, ktory

moéglby na przyktad wybra¢ mniej lub bardziej emocjonalnie intensywne doznania dzieki
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zastosowaniu prostego suwaka. W mojej opinii, w efekcie dostrzezenia potrzeb
technologicznych w zakresie procesowania komunikatow dzwickowych w czasie

rzeczywistym, nalezy spodziewac¢ si¢ dalszego rozwoju tej dziedziny.

W kontekscie dzwigku i immersji w grach komputerowych inne prace badajg rolg
dzwigku w ulatwianiu zanurzenia gracza w $wiecie gry. Hipotetycznie zaklada sig, Ze silny
zwigzek migdzy ,,modalno$ciag wzrokowa, kinestetyczng i stuchowa” jest kluczem do immersji
(Laurel, 1991). Stopien realizmu zapewniany przez sygnaty dzwigkowe jest réwniez gldownym
czynnikiem ufatwiajagcym zanurzenie, przy czym realistyczne probki audio sa czynnikami
napedzajacymi zanurzenie (Jorgensen, 2006), podobnie jak w przypadku dzwigku
przestrzennego (Murphy i Pitt, 2001), chociaz niektorzy autorzy, jak zauwazyl Grimshaw (2008
) opowiadajg si¢ za efektem immersji poprzez realizm percepcyjny dzwigku (w przeciwienstwie
do realizmu mimetycznego), w ktorym verisimilitude, oparte na kodach realizmu, okazuje si¢
réwnie skuteczne, jesli nie bardziej skuteczne niz emulacja 1 autentyczno$¢ dzwigku (Farnell,

2011).

4.2.  Muzyka i dzwiek w kontekScie emocji

W cyfrowych grach wideo w celu skupienia uwagi gracza wykorzystuje si¢ bodzce
zarbwno dzwigkowe, jak 1 wizualne, co przektada si¢ na motoryczne i umyslowe
zaangazowanie graczy, potegujac immersj¢ (Toprac, Abdel-Meguid, 2011). Zadaniem
produkcji filmow (i gier) jest sprawienie, aby wydarzenia i1 obiekty na ekranie wydawaty sie
maksymalnie rzeczywiste (Ekman); co za tym idzie - ewokowaly idace za tym emocje.
Generalnie - rozgrywka wymaga, aby gra indukowala w uczestniku zaré6wno emocje
pozytywne, jak i negatywne. Zarowno w filmie, jak i w grach dzwigk wywotuje zmystowa
przyjemnos$¢ lub niezadowolenie. W tym aspekcie wazne jest wykonywanie

zsynchronizowanych efektow dzwigkowych, zgodnych z akcjg rozgrywajaca si¢ na ekranie.

Zatem - dla tworzenia efektu immersji i wywolywania emocji, dzwigk jest co najmnie;j
tak samo wazny jesli nie wazniejszy niz wizja (Anderson (1996), Grimshaw (2007)). Efektem
badan nad emocjami w game studies bylo pojawienie si¢ okreslenia gameplay emotions, co
nalezaloby rozumie¢ jako emocje kreowane podczas rozgrywki (Perron, 2005). Emocje
zwigzane z rozgrywka moga czesto tworzy¢ wrazenie paradoksu - ogladanie filmu lub granie
w gre w konwencji horroru, aby celowo wzbudzi¢ w sobie poczucie strachu (Grimshaw, 2011).
Majac na uwadze, w jaki sposob material wizualny jest wykorzystywany do szokowania (np.

prezentowanie krwi i wngtrzno$ci), tatwo wyobrazi¢ sobie podobny proces, w ktorym

86



nieprzyjemne dzwigki, niezaleznie od fabuty, moga wywolywa¢ negatywne skutki. Ekman
zauwaza z kolei, ze ocena niektorych dzwigkéw ma motywacje biologiczng, co mozna w
zasadzie sprowadzi¢ do pewnego uproszczenia - dzwigki ewolucyjnie kojarzone z potencjalnie
groznymi zdarzeniami w naturalny sposob beda powodowaé u widza, gracza oraz stuchacza
efekt wyzszego napiecia, a dzieje si¢ tak ze wzgledu na negatywna konotacje akcji zwigzek
przyczynowo-skutkowy — przyporzadkowany do niego zwyczajowo dzwigk.

Badania psychofizjologiczne udowadniaja, ze afektywne reakcje psychofizjologiczne
wywolujg wieksza aktywnos$¢ (skurcze migéni twarzy wskazujace na negatywna oceng) i
wigksze pobudzenie, gdy ludzie musza przetwarza¢ nieprzyjemne sygnaty dzwigkowe (np.
odglosy bomby). Stanowi to wyrazne potwierdzenie, ze bodzce dzwigckowe moga by¢ uzywane

w grach do wptywania na reakcje emocjonalne graczy.

Kolejnym czynnikiem, majagcym wpltyw na sterowanie nastrojem gracza jest obecnos¢
sciezki dzwigkowej o charakterze diegetycznym. W grze komputerowej, ktdrej gracz jest zadny
przezycia emocji, oczywiscie nie moze brakowa¢ muzyki. Potencjal warstwy muzycznej do
potegowania stanéw emocjonalnych byt wykorzystywany w réznych epokach, jest to
empirycznym potwierdzeniem na oddziatywanie muzyki na emocje. Za pomoca badania
elektromiograficznego (EMG) udowodniono, iz obecno$¢ muzyki (badanie nie uwzgledniato
warstwy sound designu) w gameplay powoduje u graczy efekt w postaci zwigkszonej
aktywnosci brwi i powiek, gdy muzyka byla obecna w stosunku do jej nieobecnosci podczas
rozgrywki (Nacke, Grimshaw, 2011).

Nalezy jednak podkresli¢, Zze rola niniejszego rozdzialu jest nie tyle opis emocji i
procesOw ich powstawania, a proba okreslenia, za pomoca jakich srodkéw mozna je osiggnac.
Czgéciowo doznanie emocjonalne gracza spowodowane jest konkretnymi zabiegami
technologiczno-artystycznymi. Na co nalezy zwroci¢ uwage podczas rozpatrywania wptywu
r6znych czynnikow, w tym dzwigku, na ludzkie emocje? Oatley i Jenkins (2003) wymieniaja

nastgpujace trzy cechy opisujace emocje:

. emocje sg zwykle ewokowane przez osobe (§wiadomie lub nie§wiadomie) oceniajaca

wydarzenie o pewnym znaczeniu w odniesieniu do celu lub sytuacji,

*  sednem emocji jest gotowos¢ do dzialania - emocja w sposdb natychmiastowy wptywa

na dziatanie, przygotowujac do wykonywania okre§lonych akcji
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* emocja jest zwykle odczuwana jako charakterystyczny rodzaj stanu psychicznego,
ktéremu czasami towarzysza lub po nich nastepuja zmiany cielesne, ekspresja,

dzialania.

Spektrum emocji odczytywanych przez cztowieka a zarazem mozliwych do ,,wywotania” i juz

zbadanych prezentuja ponizsze, popularne modele emoc;ji:

e model emocji Roberta Plutchika - osiem podstawowych emocji, ktore moga by¢
polaczone w rozne kombinacje; rado$¢, smutek, gniew, strach, zaufanie, zaskoczenie,
oczekiwanie 1 wstret

e model emocji Paula Ekmana - sze$¢ podstawowych emocji: rado$¢, smutek, gniew,
zaskoczenie, strach i wstret;

e model emocji Hugo Frijdy — emocje sg wynikiem konfliktu miedzy pozadaniem a
niepozadaniem, a kazda emocja ma charakterystyczng dla siebie wartos¢ afektywna (np.
przyjemnos¢ lub nieprzyjemnosé);

e model emocji Stanleya Schachtera i Jerome'a Singera - emocje s3 wynikiem
wrazliwosci na fizjologiczne reakcje i interpretacji tych reakcji w kontekscie sytuacji,
w ktorej si¢ znajdujemy;

e model emocji Sveina Lovaasa - emocje maja trzy sktadowe: biologiczng (np. reakcje
fizjologiczne), afektywna (np. subiektywna ocena emocji) i behawioralng (np.
zachowanie zwigzane z emocja);

e model emocji Richarda Lazarusa - emocje wynikaja z oceny sytuacji i jej znaczenia dla
jednostki;
model emocji Lisy Feldman Barrett - emocje sa bardziej ztoZzone niz w innych modelach

1 wynikaja z interpretacji w kontekscie spolecznym, kulturowym i indywidualnym.

W niniejszej pracy zostanie zaprezentowany model emocji zaproponowany przez
Plutchika, zwany ,,kolem emocji Plutchika”. Zaktada on, ze kazda z tych emocji ma swoje
przeciwienstwo, co daje facznie szesnascie mozliwych kombinacji emocji. Ponadto Plutchik
zaproponowatl, rdzne stopnie intensywnosci kazdej emocji, co daje sporg ilos¢ mozliwych
wariantow. Kolo emocji jest graficznym sposobem na przedstawienie ztozonosci i
wieloaspektowosci ludzkich emocji: wewnatrz niego umieszczone sg emocje pierwotne, a na
zewnetrznej krawedzi znajduja si¢ ich potaczenia i kombinacje. Plutchik zaklada, ze emocje
pierwotne mogg si¢ pojawia¢ w réznych sytuacjach i z r6zng intensywnoscia, a ich kombinacje

moga tworzy¢ bardziej ztozone i zr6znicowane emocje. Na przyktad, kombinacja gniewu i
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strachu moze prowadzi¢ do poczucia ztosci, a polaczenie radosci i smutku moze prowadzi¢ do
nostalgii etc. Waznym elementem modelu Plutchika jest to, Ze opiera si¢ on na uniwersalnych
emocjach, ktére wystepuja w roznych kulturach i sg rozpoznawalne przez ludzi na catym
$wiecie. Modele emocji, takie jak ten przytoczony, sa wykorzystywane w dziedzinie sztuczne;j
inteligencji 1 rozpoznawania emocji, na przyktad w tworzeniu systeméw do rozpoznawania

emocji w mowie czy w analizie nastroju na podstawie tekstu:

0 : : fiuria:
ifytacja. gmiewy T
< T wscieklosé

vistret

zdumijiemjie:

fozpacz
zal|

smuteki

Wykres 8. Koto emocji Plutchika

Czy jest zatem mozliwe, aby za pomoca samego dzwigku wytworzy¢ w stuchaczu
(graczu) dang emocje¢ z powyzszego modelu? W teorii jest to mozliwe, cho¢ wymagatoby
znajomosci fizycznego zachowania organizmu w trakcie odczuwania danych emocji. Bazujac
na atawistycznych zachowaniach, znajac i umiejac odpowiednio zastosowac osiggnigcia
psychoakustyki, mozna doj§¢ do wniosku, iz czlowiek potrafi nie tylko odbiera¢ sygnatly
wzbudzajace emocje, lecz takze poprzez uzycie odpowiednich bodzcéw komunikowaé
konkretne, zrozumiale dla odbiorcy emocje (Grimshaw, 2011). Ich intuicyjna rozpoznawalnos¢
przez gracza pelni bardzo wazng role w kreowaniu ogdlnego klimatu muzycznego konkretne;j
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produkcji, co za tym idzie - konkretne, wyszczegolnione uprzednio emocje muzyka komunikuje
za pomoca elementéw sktadowych dzieta muzycznego. Wedlug Meyera (1956), muzyka
posiada wlasciwosci referencjalne, co jest rOwnoznaczne ze ,,zdolno$cig” warstwy muzycznej
do komunikacji okreslonych emocji. Z punktu widzenia kompozytora, najwazniejsza sztuka
jest taka konstrukcja warstwy muzycznej, ktdra jest po pierwsze ,,zgodna” z zawartoscig
fabularng gry, po drugie - w diegetyczny sposob poteguje doznania gracza. Naturalnie rdzne
konwencje beda wymagaty od tworcow odmiennego podejscia, o czym nieco pdzniej.
Niezwykle wazne dla gracza jest zjawisko ,,pochtonigcia” przez rozgrywke, co w
niniejszej pracy rownowazne jest z terminem immersji - reakcje emocjonalne moga powsta¢ w
odpowiedzi na fikcyjne wydarzenia, o ile sa postrzegane przez uczestnika jako pozorna
rzeczywisto$¢. Osiaga si¢ to glownie dzigki efektowi diegetycznemu, poznawczej i
percepcyjnej iluzji w gltowie widza (Frijda, 2001), z kolei emocjonalne reakcje na fikcje
wyobrazni u Damasia nazwane s3 emocjami ,,jak gdyby”. Swiadome operowanie tudziez
kreowanie napi¢¢ w fikcyjnym $wiecie moze wywotaé u gracza interesujacy efekt, trudny lub
wreez niemozliwy do osiggnigeia w $wiecie realnym. W $wiecie wirtualnym - ze wzgledu na
brak zaangazowania wszystkich zmystow — co najmniej skomplikowane jest osiagnigcie
pelnego efektu emocjonalnego w poréwnaniu do emocji przezywanych w §wiecie realnym, —
za to poprzez mozliwo$¢ precyzyjnej kreacji mozna zaprojektowac stany, ktérych osiagnigcie
w $§wiecie realnym jest nie do zrealizowania. Trudno okres$li¢, na ile akurat warstwa dzwigkowa
pelni znaczaca role, gdyz zmyst stuchu angazowany jest zardbwno w grach, jak i rzeczywistosci,
z ta r6znicy, ze w tych pierwszych podlega catkowicie artystycznemu wykreowaniu. Kreacja to

pojecie, ktore w kontekscie niniejszej rozprawy powinno taczy¢ w sobie dwa watki:

* semantyczny: reakcja gracza osiggana jest za pomoca witasciwie dobranych sSrodkéw

tworczych, przyklad: soundtrack;

* technologiczny: reakcja gracza osiggana jest za pomocg systemOw audio potggujacych
fizyczng natur¢ doznan dzwigkowych, przyktad moze by¢ dowolna technologia dzwigku
przestrzennego.

4.3. Emocje a psychoakustyka

Udzwiekowienie

Udzwigkowienie w grach cyfrowych przewaznie istnieje w formie zwiazku -

przyczynowo skutkowego; akcji akustycznej, ktora wystapi na skutek pojawienia si¢ czegos,

90



co w wyniku interakcji powinno wydac z siebie dzwigk. Biorgc zatem pod uwage kontekst
psychoakustyczny, dzwieki komunikuja zjawiska, lecz nie stany. W celu zobrazowania, mozna
postuzy¢ si¢ nastgpujacym przykladem: dzwigk uderzenia pioruna nie komunikuje Zadnej
emocji, lecz istnieje przede wszystkim jako zjawisko fizyczne: to nie dzwigk pioruna budzi
strach, lecz potencjalne skutki, jakie samo zjawisko jest w stanie wywota¢ (pozar, $mier¢, itd.).
Solidnie wykonane udzwigkowienie jest przede wszystkim elementem wspomagajacym
immersyjnos¢ rozgrywki, lecz - jego wptyw na emocjonalne odczuwanie - jest poki co trudny
do udowodnienia na gruncie badawczym. Jedna z potwierdzonych hipotez jest fakt, ze ,,ludzie
oceniaja, czy dzwigk pochodzi z odpowiedniego zrodta na podstawie wizji i podswiadomie
analizuja czy to zrédlo moze faktycznie wytworzy¢ ten dzwigk™ (Healy, Proctor, Weiner,
2003). Bazujac na takich obserwacjach z dziedziny psychologii, poprzez ,,zaopatrzenie”
dzwigku w grach w wizjg, istnieje mozliwo$¢ uzyskiwania zaskakujacych efektow
audiowizualnych poprzez tworzenie nowych, czytelnych dla gracza zwigzkow dzwigkowo -
wizualnych. W grach zakladajacych wysoki poziom realistycznej fizyki, roéwniez
audiowizualne zwigzki przyczynowo — skutkowe nawigzuja $cisle do tych znanych ze §wiata
rzeczywistego. Dla przyktadu: za pomoca dobrze zaprojektowanego pogtosu gracz ma poczucie
obecno$ci w przestrzeni o okreslonym rozmiarze; pod katem akustycznym poglos malego
pokoju znacznie bedzie r6zni¢ si¢ od np. kanionu, co naturalnie powoduje inny odbidr przez
gracza, jednak nie bez znaczenia bedzie w tym wypadku wizualne poczucie przestrzennosci,
ktore po prostu zyskuje na ,,prawdziwosci” poprzez odpowiednia wspdiprace wszystkich
elementow konstrukcyjnych catosci produkeji. Za przykitad moze postuzy¢ dowolna z setek
gier, korzystajaca z technologii dzwigku przestrzennego, jak np. dowolna produkcja z serii

Assassin’s Creed czy Battlefield.

Zadaniem $rodowiska dzwigkowego jest przede wszystkim przekazywanie informacji
zwrotne] na temat podejmowanych przez gracza dziatan. Co wigcej, utrzymanie gry w
okreslonej konwencji, jak np. bijatyki w stylu beat em up, oprécz wlasciwej synchronizacji
dzwigkow walki, wymaga od tworcow znajomosci niuanséw dzwigkowych, ktére pozwola
graczom na blyskawiczng identyfikacj¢ produktu z ogdlnie przyjeta stylistyka. si¢ mozna
wywies¢ z tego nastgpujacy wniosek: identyfikacja gatunkowa jest mozliwa do
przeprowadzenia poprzez wzglad na fakt, jak dany gatunek gier ,,brzmi”. Dla przyktadu — gracz
,yograny”, ale przede wszystkim ,,ostuchany” w $wiecie retro gier z przetomu lat 80/90, bez
wiekszego trudu dostrzeze podobienstwa w konwencji pomiedzy grami Streets of Rage (1991)

1 Franko: The Crazy Revenge (1994) itd., wiec w przypadku pojawienia si¢ nowej produkc;ji,
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bedzie ocenial nie tylko sfer¢ wizualng, ale rowniez dzwigkowa. Zatem - kolejne iteracje gier
w danej konwencji lub po prostu reedycje kolejnego produktu, chcace utrzymac si¢ w ramach
okreslonego gatunku, musza w identyfikowalny sposdb nawigzywac do starszych produkcji z
dopuszczeniem np. od§wiezonego sterowania, wprowadzenia nowych rodzajow misji etc.
Wypada w tym miejscu poshuzy¢ si¢ przykltadem, w tym przypadku bedzie to przyktad
cze$ciowo autorski. Otdz - w taki wlasnie sposob — poprzez od$wiezony design, mechaniki,
muzyke oraz udzwickowienie — powstaje sequel stynnego, przytoczonego juz Franko o nazwie
Skinny and Franko: Fists of violence, z autorskim udziatem w kwestii wykonawstwa SFX oraz
osobistego uzyczenia gtosu dla anglojezycznego dubbingu postaci samego gldéwnego bohatera
(data wydania: kwiecien 2023). Gra jest bezposrednim kontynuatorem fabuly pierwszego
Franko, ktore wsrod polskich graczy osiagneto status gry kultowej i mimo nieco ,,$wiezszego”
wygladu, blizszego oczekiwaniom gracza z trzeciej dekady XXI w., a takze jako$ci audio
dostosowane] do czasow wspodtczesnych norm 1 kryteridw, jest silnie wzorowana na
pierwowzorze. Tego typu praktyka, w niniejszym przypadku praktyka dzwigkowa, z duzym
prawdopodobienstwem zblizy dawnego fana pod katem emocji itd., a nowemu graczowi
pozwoli w tatwy sposob sklasyfikowac¢ produkt w danej konwencji, ktora ten by¢ moze akurat
darzy szczego6lng sympatia, etc. Mozna w tym momencie dopuscié teze, ze nie tylko muzyka,

ale w pewnym stopniu réwniez udzwickowienie moze mie¢ funkcje diegetyczna.

Innym, w autorskiej opinii ciekawym przykladem wzmacniania stanu emocjonalnego u
gracza przy pomocy dzwigku moze by¢ dzwigk bicia serca - w wielu grach, w miar¢ utraty
zdrowia przez gracza zaczyna by¢ efekty w stylu bicia serca, oci¢zaty oddech itp., co naturalnie
ma na celu wywolanie u gracza spodziewanego wzrostu zaniepokojenia. Efekt dzwigkowy w
tym przypadku zawsze skorelowany jest z warstwa wizualng, dzigki czemu doznanie gracza
staje si¢ komplementarne, mimo Ze jest wylacznie artystyczng wizja, w wigkszosci przypadkoéw
bez pokrycia w $wiecie realnym. Ciekawym przyktadem jest gra The Legend of Zelda, w ktorej
w momencie spadku zdrowia pacjenta ponizej poziomu krytycznego, zaczyna by¢ styszalny
dzwigk zblizony do sygnatu elektrokardiograficznego (EKG) jako wskaznika potencjalnie
bliskiej $mierci gracza. Podobnego rodzaju efekty mozna spotka¢ w sporej ilosci gier. Za
kolejne przyktady moga postuzy¢ serie God of War, Battlefield, Spider Man, Wiedzmin, Call of
Duty etc.
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Muzyka

Emocje w muzyce wywotywane sg w gtownym stopniu przez artystyczna, poddajaca
si¢ kreacji stron¢ komunikacji, S$ciSle zwigzang z reprezentowang konwencja. Nastroj
zbudowany za pomoca dzwigkdw powoduje, ze gracz moze pod tym wplywem zaczaé
odczuwac okreslony stan lub celowo nie odczuwac nic, skupiajac si¢ na konkretnym elemencie
rozgrywki. Czy zatem mozliwe jest zbadanie warstwy muzycznej pod katem psychoakustyki?
Nalezy tu udzieli¢ odpowiedzi twierdzacej, przytaczajac jednoczesnie wyniki podobnych
badan, lecz spoza game studies. Niemieccy naukowcy z Hochschule fur Musik und Theater
Hannover wykonali na grupie badawczej 38 osob badania dotyczace wptywu muzyki na
odczuwanie emocji poprzez wywotywanie na stuchaczach efektu ,,g¢siej skorki” pod wplywem
okreslonych fragmentow muzycznych (przedziat wiekowy badanych: 11-72 lata). W 2006
roku, w artykule How does music arouse ,,chills”’?, opublikowano rezultaty potwierdzajace
wplyw strukturalnych elementow muzycznych na wzmocnienie doznania emocjonalnego. Po
przeprowadzeniu autorskiej analizy uzytego przez niemieckich naukowcéw materiatu
muzycznego mozna stwierdzi¢, ze momenty okreslone w opisanym artykule jako ,,szczeg6lnie
przyjemne” dla stuchajacych byly zblizone do siebie pod katem melorytmicznym, ergo
,usredniony” stuchacz jest w stanie $wiadomie rozpozna¢ 1 wyrdzni¢ okreslone momenty w

przebiegu utworu.

Znajac wptyw kombinacji poszczegdlnych elementéw dzieta muzycznego na odczucia
stuchacza, kompozytor obdarzony dobrg ,,intuicja” - 0go6t stuchaczy ,,potrafi” odczyta¢ emocje
zawarte w muzyce, cho¢ nalezy zwroci¢ uwage, ze czgsto na poziom doznah emocjonalnych

wynikajacych z muzyki - ma wptyw osobisty nastrdj gracza (Collins).

Ludzka percepcja jest w stanie bezwiednie 1 blyskawicznie odbiera¢ oraz dekodowaé
komunikaty dzwigkowe w sposob uniwersalny. Co wigcej, badania dowodza, ze ludzka
percepcja jest w stanie rozrozni¢, czy dany utwor oddzialuje w sposdb pozytywny czy
negatywny. Jedna z cze$ci eksperymentu McDonalda i Carlton miata zbada¢, czy mierzalna jest
umiejetnos¢ okreslenia przez shuchacza charakteru (informacji) danego utworu (zakodowana
informacja). Zadaniem 20- osobowej, mieszanej grupy probnej byto przestuchanie, a nastepnie
okreslenie charakteru wyshuchanego utworu w skali 1-5; od najbardziej ,,negatywnego” do

najbardziej” pozytywnego”. Ponizej wyniki:
« J.S.Bach - Badinerie z Suity nr 2; wynik: 3,5,

« H. Berlioz - Sabat Czarownic z Symfonii ,,fantastycznej”; wynik: 1,9,
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« J. Massenet - Medytacja; wynik 3,05,

« H.Zimmer - You’re so Cool; wynik: 4,1,

« M. Mussorgski - Noc na Lysej Gorze; wynik: 1,85,
« G. Rossini: Sroka ztodziejka; 3,25.

Co wida¢ na powyzszych przyktadach, mimo réznic pomig¢dzy ludzmi (wiek, charakter,
wyksztalcenie, osobniczy kontekst kulturowy) zmystowa recepcja pewnych bodzcow
funkcjonuje zawsze podobnie. Tym samym mozna udowodni¢, ze z komunikacyjnego punktu
widzenia, wysytany komunikat mozna ,,skonstruowac” wg pewnej konwencji, ktéra pozwoli
na poszerzenie oddzialywania na emocje. Latwo odnies¢ to do celowego uktadania
komunikatow w grze wideo w taki sposob, aby wywotla¢ w graczu konkretny nastroj w $cisle
przewidzianym momencie - w tym celu nalezy, idagc w $lady badaczy kinematografii,
obserwowa¢ emocje gracza z holistycznego poziomu produkcji; dzwigk + wizja + fabula.
Oczywiscie nalezy zaznaczyc¢, ze istnieje duze podobienstwo muzyki i dzwigku w grach video
do kinematografii, z tg r6znica, ze w filmie widz pasywnie poddaje si¢ narracji, a w grze jest
bezposrednim, aktywnym uczestnikiem akcji. Jak prezentuja powyzsze przyktady (a takze w
rozdziale dotyczacym aspektow komunikacyjnych) pewne formy komunikowania emocji
wykazuja si¢ znaczng czytelno$cia; jest do$¢ oczywiste, ze szybki fragment muzyczny w
durowej (wesotej) tonacji nie bedzie komunikowaé smutku, z kolei za$ powolny fragment w
molowej (smutnej) tonacji w zaden sposob nie komunikuje radosci (Juslin). Szybkie tempo 1
poszarpana linia melodyczna nie bedzie sprzyjato koncentracji ani skupieniu, a powolne, dtugie
ambientowe dzwigki najprawdopodobniej nie zbuduja poczucia patosu etc. Tak wiec element
kreujacy emocje, w cyfrowych grach wideo powinien skupia¢ si¢ na przekazywaniu emocji w
sposob oczywisty, co wigcej - kazdorazowo jest on wspomagany warstwa wizualng. Czytelnos¢
emocjonalna warstwy muzycznej jest zadaniem, przed jakim staje kazdy tworca nie tylko
muzyki z gier, lecz praktycznie kazdego rodzaju muzyki.

Jak to wyglada w praktyce? Wiadomo, Ze przy pomocy $ciezki muzycznej mozna
zbudowa¢ klimat zgodny z zatozeniami kompozytora, co wigcej - jest on mozliwy od
,odczytania” przez sluchacza nie posiadajacego kwalifikacji ani profesjonalnej wiedzy
muzycznej, za czym idzie do$¢ oczywisty wniosek, ze warstwa muzyki stanowi potezny

instrument w projektowaniu interaktywnego srodowiska, na co kilka przyktadow ponize;j:

« muzyka, ktéra w swej melodyce, dynamice i1 agogice jest tagodna, a wiec sprzyja skupieniu

gracza, jak np. Two Dots;
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 wszelkiego rodzaju ,,ambienty”, tak charakterystyczne np. dla gatunku digital board games,
zawdzigczaja swoje brzmienie temu, ze muzyka w tym gatunku powinna naturalnie by¢
obecna, lecz w sposodb nie narzucajacy si¢ graczowi, jak np. Gwent: The Witcher Card

Game, Istanbul, Unmatched,

« muzyka o epickim charakterze bedzie sprawiala wrazenie potegi i poczucie patosu, np.

sciezki dzwigkowe z serii C&C Red Alert,

o Sciezka dzwigkowa w grach wyScigowych to czgsto rytmiczna muzyka elektroniczna w
stylu EDM, rock itd. - jej zadaniem jest stymulacja gracza, ,,zagrzewanie” go do osiggania

jeszcze lepszych wynikow - sporo takiej muzyki wybrzmiewa w np. serii Gran Turismo;

« muzyka ztozona z duzej ilosci dzwigkdéw skrajnych lub dysonujacych bedzie powodowata
stan nieustannego napigcia, zaskakiwa¢ gracza, a nawet powodowac uczucie Igku. Jednym
z najlepszych w historii przyktadow takiego uzycia muzyki jest co prawda $ciezka
dzwiekowa z filmu (a nie z gry) ,,Lénienie”, w ktorym wprawne ucho ustyszy tworczos¢
takich kompozytoréw jak np. Bela Bartok czy Krzysztof Penderecki. Z kolei przyktady
odnoszace si¢ do gier to produkcje takie jak np. Layers of Fear, Alone in the Dark, Father’s
Day, gry z serii Slender, Silent Hill oraz wiele innych — opisane powyzej cechy sa

reprezentatywne dla gatunku horroru;

« technologiczny przyktad na referencjalne znaczenie muzyki w grach potwierdza stosowanie
muzyki dynamicznej, ktéra w pewien sposob ,,opisuje” sytuacje, w jakiej znajduje si¢ gracz.
W horrorze sci-fi Farpoint spokojna, niemal nieobecna $ciezka dzwigkowa zaczyna
budowac napigcie i zmienia¢ swdj charakter tym bardziej, im blizej stanu/zrodta zagrozenia
znajduje si¢ gracz. Z kolei np. muzyka z legendarnej strategii czasu rzeczywistego
Stronghold zmieniata swoj charakter na ,,marszowy” rowniez w momencie, w ktérym np.
gracz byl atakowany przez wrogie wojsko - po zwycigstwie powracala spokojna,
historyzujaca Sciezka dzwigkowa. W seriach z gatunku stealth, jak np. Sniper Elite lub
Hitman muzyka o dynamicznym charakterze aktywuje si¢ w momencie wykrycia gracza
przez wroga. Tego typu przyklady z rozgrywki mozna mnozy¢ na przyktadach dziesiatek
gier.
Jak dowodza powyzsze egzemplifikacje rolag muzyki jest poglebienie immersji, zatem
catosciowego doznania gracza. Jak jednak spowodowac, aby stuchacz ,,prawidtowo” odczytat
emocje? Autorskie doswiadczenie kompozytorskie pozwala na stwierdzenie, ze elementem

najistotniejszym jest tutaj osobista zdolno$¢ kompozytora do takiego tworzenia formy
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muzycznej, aby uzyskaé jak najwieksza czytelno$é emocji. Srodki kompozytorskie, za pomoca
ktérych nastepuje komunikacja gry z graczem, zostaty ujete w rozdziale dot. komunikacyjnych

aspektéw muzyki i dzwigku.

4.4.  Analiza audiosfery gier wideo - konwencje

Dzwigk w grach komputerowych jest tak samo istotny dla tworzenia nastroju
przedstawionego $wiata gry, jak i jego niezaprzeczalnego wsparcia dla rozgrywki. Swiadome
kreowanie audiosfery podkreslajacej konwencje jest niezwykle istotne dla synkretyzmu gry, co
ma swoje bezposrednie przetozenie na lepsze doznania immersyjne gracza. Warto zatem
dokona¢ krotkiej analizy gier z okreslonego gatunku; szczegolnie ciekawie prezentuje si¢
tworzenie sfery dzwigkowej w produkcjach z gatunku horroru.

W komputerowych grach grozy dzwigk pelni role szczegdlna, gdyz w znacznej czgsci
jest motorem zanurzenia gracza w przerazajacym wszechswiecie. Obecno$¢ komunikatow
dzwiekowych wywotujacych zaskoczenie czy strach jest w tym gatunku rzecza zdecydowanie
pozadana. Nie bez znaczenia jest rowniez synkretyczna ,,wspOtpraca” komponentéw gry pod
katem audiowizualnym w postaci np. celowego ograniczenia pola widzenia gracza, co odbywa
si¢ poprzez stosowanie efektow takich jak mrok, mgta, tak jak ma to miejsce w grze Silent Hill.
Wg Roux-Girarda uwazne stuchanie podczas grania w gre grozy sprzyja przetrwaniu postaci
gracza (Roux-Girard, 2011). Wszelkiego rodzaju skrzypienia, brzegki, ponadnormatywny
pogtlos, r6znego rodzaju niepokojace dzwieki podkreslajace akcje dziejace si¢ poza zasiggiem
wzroku gracza maja na celu tworzenie synkretycznie strasznego klimatu. Celowe jest
eksponowanie elementéw dzwickowych budzacych poczucie niepokoju grozy itd. Stosowanie
technologii dzwigku przestrzennego jak najbardziej rowniez ma zastosowanie. Ciekawostka
jest tutaj gra Shades of Doom — z uwagi na jej przeznaczenie dla graczy z zaburzeniami wzroku
gra nie posiada interfejsu wizualnego, a najwazniejsza jest rola dzwigku przestrzennego — z

uwagi na brak wizji doznanie psychoakustyczne pelni tutaj szczegdlna rolg.

Atmosfera horroru bywa réwniez uwydatniana poprzez stosowanie odpowiedniej
muzyki. Dlugie momenty ciszy zestawione z naglym atakiem dzwigku o duzej glosnosci i
skrajnych czestotliwo$ciach, brak melodyjnosci, bardzo dlugie dzwigki budzace niepokoj,
znaczne kontrasty dynamiczne to charakterystyczne elementy budulcowe $ciezek

dzwigkowych z gatunku horroru.
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Specyficzna dla konwencji horroru jest rowniez forma traktowania glosu — oprocz
standardowych, typowych dialogdw, horrory cz¢sto charakteryzuje obecnos$¢ znacznej ilosci
glosow niewerbalnych, ktorymi odzywaja si¢ stworzenia reprezentatywne dla konwencji czyli
wszelkiego rodzaju potwory. Mutanty, zombie tudziez wszelkiego rodzaju obrzydliwe
kreatury, ktdre - oprocz odpowiedniego efektu turpistycznego w warstwie wizualnej (design +
mechaniki postaci) — musza koniecznie wydawac¢ z siebie dzwigki instynktownie odbierane

jako negatywne, obrzydzajace, ohydne, jak np.: krzyk, warczenie, charczenie, ryk etc.

Obecno$¢ powyzszych, ,standardowych” dla horroru wyréznikow mozna z
powodzeniem stwierdzi¢ u wigkszos$ci przedstawicieli gatunku horroru, wsrdd ktorych wysoko
cenione przez graczy sa m.in. takie pozycje jak Outlast, Amnesia, Resident Evil, Silent Hill,

Alone in the Dark, Slender, Dead Space, The Evil Within,

Autorski  wniosek, poparty zardwno analiza gatunkowa, jak 1 osobistym
doswiadczeniem praktycznym ksztattuje si¢ w sposob nastepujacy — §wiadome budowanie
$wiata dzwickowego tudziez muzycznego zwykle odnosi si¢ do jak najwiekszej zgodnosci
fabuty, warstwy wizualnej oraz dzwickowej. Nie jest powszechng praktyka celowe
projektowanie otoczenia dzwigkowego w grach poprzez $wiadomga kreacje audiosfery w sposob
$wiadomie niezgodny i przeciwkomplementarny z wizja. Immersyjne do§wiadczenie gracza
bierze si¢ z jak najwigkszego wspodtdziatania wszystkich elementow budulcowych produktu,
jakim jest gra, a nie z ich wzajemnego wykluczania si¢. Co wigcej — trudno jest nawet podac
przyktad gry, ktora zostata stworzona §wiadomie na zasadzie celowych antytez. Glosy krytyki
wsrod srodowisk graczy naturalnie sg obecne w stosunku do réznego rodzaju gier i ich §ciezek
dzwigkowych, jednak owa krytyka przewaznie bierze si¢ z niespetnionego, subiektywnego
oczekiwania gracza.. Dotyczy jako$ci brzmienia, nawigzan do serii czy po prostu soundtracku,
ktérego estetyka subiektywnie uznana jest za nie pasujaca do konwencji. Dla przyktadu — serwis
The Gamer ukazuje list¢ ,,nieudanych” soundtrackoéw do gier, jednak pozbawiona jest ona
waloru obiektywizmu, w zwigzku z czym jej miarodajnos¢ jest trudna do udowodnienia i tatwa
do podwazenia, zatem stanowi raczej ciekawostke¢ niz wartoSciowy dowod naukowy
(https://www.thegamer.com/15-amazing-video-games-with-terrible-soundtracks/).
Standardowa i1 powszechng praktyka jest jednak $wiadome i celowe tworzenie $wiata

dzwigkowego gier, ktorego celem jest wsparcie doznan gracza, a nie ich wypaczenie.
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4.5. Dzwiek w kontekscie fizycznym

Sporo badaf dot. muzyki i sound designu skupia si¢ przede wszystkim na aspektach
technologiczno-realizatorskich, ktére — mimo niewatpliwie istotnej roli nie mowig wiele nt.
wplywu wilasciwosci dzwigku (w tymi muzyki) na podbicie doznan emocjonalnych u gracza
(Ekman, 2008). Nalezy w tym momencie zwrdci¢ uwage, ze muzyka i dzwiek oddziatujg na
cztlowieka nie tylko poprzez wykorzystanie jego aparatu kognitywnego, percepcyjno-
poznawczego etc., lecz w pierwszej kolejnosci - poprzez oddziatywanie fali dzwickowej na
tkanke. Kazdy dzwigk, zanim zostanie ,,zdefiniowany”, w pierwszej kolejno$ci rozpoznawany
jest przez aparat zmystowy, czyli sluch. Dzwigk odbierany jest przez cztowieka jako fala
akustyczna, w ktorej da si¢ zmierzy¢ czestotliwo$é, jak réwniez natezenie, po czym nastepuje
klasyfikacja pod katem referencjalnym.

Nauka jest obecnie w stanie dokona¢ pomiaru dzwicku zwigzanego z jego
wlasciwo$ciami fizycznymi i oddziatywaniem na czlowieka jako istot¢ organiczng; badane sa
reakcje organizmu i jego reakcje powstate w wyniku uruchomienia okre$lonego bodZca.
Sprawny ludzki stuch jest w stanie rejestrowac dzwigki o czegstotliwosciach ok. 20-20000 Hz.
Warto jednak zauwazy¢ pewien istotny fakt - nie wszystkie wysokosci dzwigku odbierane sg w
identyczny sposob - skrajne, zwlaszcza wysokie czgstotliwosci wywoluja raczej efekt
nieprzyjemny, z kolei ludzie ucho ,,najchetniej” absorbuje sygnaty pozbawione skrajnosci,
zarowno jesli chodzi o wysoko$¢ dzwigku, jak i jego natezenie, czyli konsekwencje rozpigtosci
dynamicznej. Dzwigki o skrajnych wysoko$ciach jak réwniez nat¢zeniach sg natomiast
uzywane celem wywolania okreslonego stanu emocjonalnego, jak np. strach, niepewnos$¢,
poczucie grozy, co w szczegdlny sposob unaocznia si¢ w konwencji, jaka jest horror (Gattner,
2012) - gracz celowo chce by¢ ,,straszony”. Nalezy jednak pamigtaé, ze stosowanie skrajnych
czestotliwosci 1 glosnosci celem glebszego poruszenia gracza nie odbywa si¢ w sposob
calkowicie dowolny. Kreowanie emocji w wyniku uzycia realistycznego nasladowania
zwigzkow przyczynowo-skutkowych jest rowniez czgsto niezupelnie wierng symulacja
wlasciwosci  fizycznych, wynikajacych z doznan zaré6wno kognitywnych, jak i
psychoakustycznych.

Rozpigtos¢ dynamiczna ludzkich mozliwosci stuchowych siega zakresu od 0 dB do
130dB, przy czym ta ostatnia warto$¢ jest o tyle graniczna, ze stanowi tzw. ,,prog bolu”. Jej
przekroczenie oznacza, iz dzwicki o wigkszym natezeniu moga trwale uszkodzi¢ shuch,
doprowadzi¢ do halucynacji czy np. spowodowaé urazy wewngetrzne, jak np. wstrzasy,

krwotoki etc.
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Dalej - zarowno w filmach, jak i grach, nie ma zadnego problemu z komunikacja stowna
np. podczas strzelanin. Nawet np. w wirze walk na arenach drugiej wojny $wiatowej czy
potyczce wojsk podczas konfliktu zbrojnego nowoczesnego pola bitwy nie ma zadnego
problemu ze zrozumieniem dialogdw, co stanowi podjécie wbrew rzeczywistosci celem
przyjemniejszego doznania gracza, co ma w rezultacie zbudowa¢ immersj¢. Nawiasem
moéwige, na opisywanym przyktadzie mozna zaobserwowacé, ze poczucie immersji u gracza
niekoniecznie budowanie jest za pomoca nasladowania realizmu — chodzi raczej o kreacje,
ktéra podbije emocjonalny klimat, z pomini¢ciem niektorych aspektoéw fizyki §wiata realnego.

Latwo w ten sposob wyjasni¢ fakt, ze zarowno w filmie jak i1 grach cyfrowych, dzwigki
wystrzatow oraz wybuchdéw sg zawsze silnie sttumione w stosunku do tych wydawanych przez
prawdziwa bron prawdziwej broni - pojedynczy wystrzal z dlugiej broni generuje hatas na
poziomie przekraczajacym 150dB. Jako praktyczny przyklad moze postuzy¢ np. inwazja na
plaze Omaha w grze Call of Duty WWII; gdyby gra miala zapewnia¢ wrazenia dzwigkowe
odpowiednie dla realistycznego pola bitwy, gracze podczas gry byliby narazeni na
nieodwracalne uszkodzenie zmystu stuchu, a przy okazji uszkodzenie swojego sprzgtu audio.

Ciekawym przypadkiem od strony psychoakustycznej jest casus broni z thumikiem —
kt6z z graczy nie jest zachwycony, gdy podczas grania w gre typu skradanka np. Splinter Cell,
skrada si¢ wérod wrogdw w celu cichego wykonania wyroku na fabularnym ztoczyncy czy
terrory$cie? Naturalnie, w grze, aby wykona¢ zadanie bgdzie potrzebne uzycie broni z
ttumikiem, za pomoca ktoérej mozna wyeliminowa¢ przeciwnika w taki sposob, aby inni, w
innym pomieszczeniu nie ustyszeli dzwicku wystrzatu. Nietrudno poda¢ dziesiatki gier typu
stealth tudziez RPG, w ktorych operowanie bronig z ttumikiem pelni istotng rolg, jak np.
GoldeEye 007, Counter-strike, Splinter Cell, Battlefield 1 1 wiele innych. Chcac nie chcac —
tego typu zabieg jest mozliwy wytacznie w srodowisku kreowalnym, gdyz nie jest zgodny z
rzeczywisto$cig. Fizyczny efekt przyczynowo-skutkowy, powstaty przy uzyciu broni z
ttumikiem jest zgota inny i mniej ,,romantyczny” - thumiki w broni palnej petnig rol¢ hamulcow
wylotowych czyli urzadzen zmniejszajacych odrzut, nawet o 40%. Standardowy, niewyciszony
pistolet generuje okoto 150-160 dB, po pelnym wytlumieniu (thumik + amunicja
poddzwickowa) wartosci te spadaja do 125-130 dB. 120 dB to wciaz poziom halasu, jaki
generuje $migtowiec styszany z bliskiego dystansu. Zatem — sytuacja znana z filmow i gier, w
ktérej bohater strzela w jednym pokoju z broni z ttumikiem, a za $ciang nikt tego nie styszy,
jest po pierwsze — nierealna, po drugie — po prostu komiczna. Mimo tej §wiadomosci, ogét

graczy oczekuje spotegowania emocji, a nie sklonienia si¢ ku realizmowi
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(https://www.komputerswiat.pl/artykuly/redakcyjne/fakty-i-mity-o-tlumikach-do-broni-filmy-

pokazuja-mocno-nieprawdziwy-obraz-tego/k134vd0).

4.6. Kreowanie emocji w ujeciu technologicznym

Potencjat afektywny muzyki w grach moze by¢ z powodzeniem wykorzystywany, gdyz
pogtebia doznania emocjonalne w trakcie rozgrywki (Williams, Lee, 2018). W ten sposob fatwo
mozna uzasadni¢ zachwyt gracza-stluchacza, gdy w ramach $ciezki dzwigkowej w grze uslyszy
swoj ulubiony motyw lub caty utwoér muzyczny, ktory w jakis sposob przywotuje szczegolnie
pozytywne skojarzenia. Nalezy rowniez zauwazy¢ pewna przewage muzyki do gier nad
muzyka filmowa lub muzyka jako autonomiczng dziedzing - ot6z muzyka z gier moze zostac
,»zaprojektowana” w formie muzyki dynamicznej, zmieniajacej si¢ w trakcie rozgrywki w
sposob interaktywny zaleznie od zachowania gracza. Czy procesy percepcji dzwieku i emocji
moga by¢ realizowane jako mechanicznie ustrukturyzowane ramy poréwnywalne z kodem
programowania komputerowego? Bazujac na osiagnigciach psychologii i psychoakustyki w
badaniu emocji - czy mozliwe jest stworzenie ,,mechaniki” w grze, ktéra w zautomatyzowany

sposob kierowataby stanem emocjonalnym gracza?

W obecnych czasach, pewnego rodzaju interaktywno$¢ muzyki uzyskiwana jest poprzez
wykorzystanie oprogramowania w postaci silnikow dzwigkowych, wspolpracujacych z
popularnymi silnikami do tworzenia gier, jak np. Unity czy Unreal Engine. Szeroko stosowato
sie lub stosuje silniki audio jak: OpenAL, SoLoud, Wwise, FMOD Studio, Monkey’s Audio,
Cricket Audio lub autorskie, przeznaczone wylacznie do wewngtrznego uzytku silniki
deweloperow gier AAA. Tego typu oprogramowanie pozwalalo na zaprojektowanie
dynamicznych zmian $ciezki dzwigkowej w taki sposob, ze przygotowane wczesniej - gotowe
segmenty muzyczne przechodza pomi¢dzy sobg w ptynny sposob, zaprojektowany w silniku
audio. Element interaktywno$ci polega na ich zmiennosci w zalezno$ci od zachowania gracza,
jednak dalej jest to muzyka odtwarzana, a nie tworzona na zywo. Kluczem do ,,poprowadzenia”
gracza przez rozgrywke jest kierowanie jego stanem emocjonalnym w czasie rzeczywistym -
element interaktywnos$ci jest kluczowy dla oddzialywania na emocje ,,na zywo”. Ludzie
odczuwaja emocje w réznorodny sposob, na co ma wplyw wiele czynnikoéw, jak choéby wiek,
stan emocjonalny, doswiadczenie zyciowe, region pochodzenia itd. (Collins, 2011). ,,Idealny”
interaktywny system audio bylby w stanie ,,zaprojektowaé” $ciezke dzwigkowa dopasowang
do danej jednostki, co w efekcie przyniostoby nieskonczong ilo$¢ dziel muzycznych, a moze
bytoby zalgzkiem nowych styli muzycznych. Murphy i Neffe zaznaczaja zreszta, ze

»indywidualizacja do§wiadczenia stuchowego jest kluczem do sukcesu” (2011). Pewnym
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problemem w ,,maszynowym” tworzeniu muzyki moze by¢ dehumanizacja procesu tworczego,
co przywoluje w pami¢ci maszyny do komponowania lub pisania ksigzek rodem z Orwella. Na
obecnym etapie rozwoju SI mozna juz moéwi¢ o skomplikowanych programach, potrafigcych
,Wytworzy¢” fragment dziela muzycznego na wzor konkretnego kompozytora, jednak dzieje
si¢ to na zasadzie ,,odczytu” i kopii dawnej formy muzycznej wg jej przyblizonych parametrow,
a nie jest krokiem w stron¢ wynalezienia autonomicznego stylu muzycznego w rodzaju
,muzyki algorytmicznej”.

Ponizej prezentuje kilka technologii bedacych w uzyciu w przemysle gier lub
pozostajacych w fazie projektéw zwigzanych z dynamicznym ksztaltowaniem audiosfery gier.

iIMUSE

Prawdopodobnie pierwszym systemem, ktory stanowi czgsciowg odpowiedz na pytanie
jest zaprojektowany w latach 90. XX wieku przez Lucasarts silnik iMUSE - system
synchronizacji odtwarzania dzwicku w grach komputerowych. Jego najwazniejsza cecha jest
mozliwo$¢ dynamicznego taczenia roznych tematéw muzycznych w zaleznos$ci od rozgrywki,
ponadto umozliwiat ,,wykonywanie” polecen takich jak Jump i Loop, umozliwial takze ptynng
modulacj¢ glo$nosci. Uzywano go w przede wszystkim w produkcjach wydawanych przez
Lucasarts: Monkey Island 2: LeChuck’s Revenge, Indiana Jones and the Fate of Atlantis, Sam
& Max: Hit the Road, Maniac Mansion: Day of the Tentacle, Star Wars: X-Wing, Star Wars:
TIE Fighter, Star Wars: Dark Forces, The Dig, Full Throttle, The Curse of Monkey Island,
Grim Fandango, Escape from Monkey Island (https://www.mobygames.com/game-

group/sound-engine-imuse, dostep 1.03.2022).
AAC

Czy parametry akustyczne moga modulowaé¢ doswiadczenie emocjonalne?
Poszukiwania w pelni interaktywnego, dzwigkowego systemu ,,zarzadzania emocjami” w
czasie rzeczywistym otwieraja interesujagce pole do interdyscyplinarnych badan i1
eksperymentdw, angazujacych osiaggnigcia takich dziedzin nauki jak akustyka, psychoakustyka,
psychologia, kognitywistyka, muzykologia, neuromuzykologia oraz niewatpliwie cata sfera
technologiczna czyli IT. Idea, ktéra przy$wieca twoércom probujacym opracowaé nowa
technologi¢ ,.komponowania muzyki” jest stworzenie systemu, w ktorym muzyka bytaby
tworzona za przy pomocy zaprojektowanych algorytmoéw, tzw. AAC - affectively-driven
algorithmic composition. Prototyp takiego systemu, proponowany przez Williamsa opiera si¢
na wykorzystaniu kartezjanskiego modelu emocji oraz adaptowaniu pod niego takich

elementowh dzieta muzycznego jak: tempo, tryb, barwa, zakres melodyczny, zakres
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dynamiczny. Szczegdtowe zatozenia znalazty swoje ujScie w postaci fragmentu rozdziatu w
ksiazce pt. Emotion in Video Game Soundtracking (Williams, Lee), jednakze sam autor
przyznatl, iz mimo interesujacych wynikow, prototyp wymaga dalszego rozwijania. Z
tworczego 1 kompozytorskiego punktu widzenia warto byloby przeanalizowa¢ argumenty
opowiadajace si¢ za kontynuacja wspomnianych badan, jak i wnioski przemawiajace przeciwko

podobnym eksperymentom.
BCMI

Technologia, wykorzystujaca fizyczne reakcje ciata na konkretne emocje jest
technologia Brain Computer Music Interfacing (BCMI, Williams (2018)): wykorzystanie
fizycznych zachowan organizmu podczas odczuwania standw emocjonalnych do kreowania
przebiegéw muzycznych, ktoérych gldéwnym operatorem jest mozg, polaczony z komputerem
za pomocg sensoréw rozmieszczonych w réznych miejscach glowy i szyi. Jesli wykorzystaé
potencjatl opisanej technologii w grach wideo, wtedy modzg gracza, bedac jednoczes$nie
wizualnie zaangazowany w rozgrywke, moglby ,,na zywo” tworzy¢ muzyke, odpowiadajaca
emocjom aktualnie odczuwanym przez grajacego. Bezposrednie przeniesienie stanu
emocjonalnego na warstwe muzyczng powodowatoby tworzenie muzyki idealnie dopasowanej
do gracza, cho¢ nalezaloby zwroci¢ uwage na wysoce prawdopodobny brak
charakterystyczno$ci takiej muzyki w stosunku do muzyki ,.konwencjonalnej”, bedacej
spuscizng wielowiekowej tradycji muzycznej naszej kultury. Zmienitoby to réwniez podejsécie
do szanowanej dzi$ cz¢$ci rynku gier, czyli do muzyki z gier. Stynne motywy muzyczne wciaz
podbijaja serca graczy dzieki swojej charakterystyczno$ci, oryginalno$ci, a czesto w wyniku
poprzednich nastepstw zyskuja status tematéw kultowych. Zatem - jesli oprawa muzyczna gry
bedzie kazdorazowo inna, straci swoje najwigksze atuty - np. zapamigtywalnos¢. By¢ moze
wysoki stopien ztozonosci takiego systemu zacznie gorowa¢ nad emocjonalnym wptywem
,standardowej” muzyki - wszak gdyby ,,muzyka” interaktywnie komunikowala si¢ z graczem,
caly czas bodzcujac emocjonalne przezycie gracza w kontek$cie immersji moglo by zosta¢
poglebione, otwierajac pole catkowicie nowych doznan. W tym momencie ,,fundamentalne”
elementy budowy dzieta muzycznego przestalyby mie¢ znaczenie, ustgpujac catkowicie

nowym elementom formotworczym., wynikajac bezposrednio z ludzkich emocji.

4.7. Emocje a mowa i dialogi w grach

Badania psychofizjologiczne pokazuja, ze afektywne reakcje psychofizjologiczne

wywoluja wigksza aktywno$¢ (na migéniach twarzy, takich jak zmarszczka brwiowa (lwia
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zmarszczka), co wskazuje na negatywng ocene) i wicksze pobudzenie, gdy ludzie musza
przetwarza¢ nieprzyjemne sygnaly dzwigkowe (np. odglosy wybuchu bomby), co demonstruje,
ze sygnaly dzwigkowe moga by¢ uzywane w grach do wplywania na reakcje emocjonalne
graczy (Bradley, Lang, 2000).

Bazujac na wynikach §rodowisk badawczych z dziedziny akustyki oraz psychoakustyki
mozna doj$¢ do wniosku, ze wykreowanie poszczegolnych standw emocjonalnych jest mozliwe
do ,zaprojektowania” przez konkretne opracowanie konstrukcji brzmieniowych,
powodujacych okreslona, podswiadoma i nie zaplanowang reakcje organizmu. Mozna przyjaé,
ze to nie kompozytor ,,wktada” stany emocjonalne w okre§lone konstrukcje dzwigkowe, lecz
po prostu wytacznie zjawiska psychoakustyczne sktadaja si¢ na pod§wiadoma reakcje gracza.
Warto zwréci¢ uwage, ze w pewnych przypadkach (opisanych w innym rozdziale)
udzwigkowienie ma komunikowa¢ §wiat mozliwie zblizony do znanego, lecz moze rowniez
zosta¢ uzyte jako ,,przestrzen audialna” do ,,zbudowania” odpowiedniego klimatu, bedacego
pewnego rodzaju wykrzywieniem np. dobrym przykladem atmosfery, ktora musi by¢
wykreowana w sposob artystyczny jest horror. Wspomaganie warstwy wizualno -
narratologicznej poprzez dzwigk wydaje si¢ naturalnym procesem, jednak pod maska
,haturalnosci” kryje si¢ czesto szereg nieco bardziej skomplikowanych zabiegéw niz tylko
,symulacja” otaczajacego Swiata.

Istotng role w sferze dzwigkowej gier wideo petni glos ludzki. W zyciu codziennym
realnego §wiata mowa komunikuje stany emocjonalne, zatem tatwo wydedukowaé, ze jezyk
mowiony rowniez petni w grach (w ktorych mowa jest obecna) znaczaca role - podejscie do
mowy w grach stanowi pewnego rodzaju nastepstwo obecnos$ci gry aktorskiej w innych
dziedzinach, jak film czy wszelkiego rodzaju sztuki teatralne. Sherer co prawda zwraca uwage,
ze egzaltowany sposob prowadzenia narracji werbalnej moze w pewnych przypadkach
przekroczy¢ walory autentycznosci, jednak pewna teatralizacja w grach wideo jest
dopuszczalna, a wrecz pozadana — kiedy jej celem jest zbudowanie silniejszego doznania
gracza. Warstwa slowa mowionego komunikuje si¢ z graczem poprzez wykorzystanie
potencjalu mowy do wzbudzania uczu¢ (Garrard, Williams, 2013), co nie jest elementem
charakterystycznym dla mowy w grach, lecz cechg charakterystyczng mowy jako formy
komunikacji werbalnej (elementu realistycznego dialogu lub komunikatu). Potencjal

komunikowania emocji za pomoca mowy wynika z jej dwdch nieroztacznych sktadowych:
 warstwy semantycznej informacji, czyli tresci komunikatu;

« sposob przekazu, czyli charakter wypowiadania komunikatu.
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Wywolywanie emocji za pomoca mowy ma o tyle przeniesienie na gry, ze juz przy
pomocy wylacznie znajomos$ci ludzkiej reakcji na mow, mozna poglebia¢ doznanie
emocjonalne gracza korzystajac z tego elementu udzwigkowienia. Glos jest poteznym
narzgdziem komunikacji emocjonalnej, zwlaszcza w polaczeniu z dopasowang muzyka i
efektami dzwigkowymi (Williams, Lee). Posta¢ mowigca w normalny sposob z pewnoscia
wywota w graczu inne emocje niz np. zombie, ktory wydaje z siebie dzwigki ztozone np. z
charczenia, krzyku czy dyszenia. Uslyszenie przez gracza takiego quasi-j¢zyka, potaczonego
z niespotykanym u ,,zdrowych” ludzi sposobem mdéwienia, nie wymaga nawet wspotdziatania
warstwy wizualnej, gdyz samg oryginalno$cig brzmienia jest w stanie wprowadzi¢ gracza w
nastrdj niepokoju (Tinwell, Grimshaw, Williams, 2011). Poglgbienie zmystowe okreslonych
komunikatow odbywa si¢ zwykle w naturalny sposob, gdyz dzwigkowi w grach - z
pomini¢ciem dziedziny gier autonomicznie dzwigkowych - towarzyszy akcja wizualna oraz
oczywiscie muzyka; dopiero z potagczenia ww. elementow powstaje wielofasetowe zmystowe

doswiadczenie gracza.

Podsumowanie

Fundamentalnym elementem, ktory ma wplyw na oddziatywanie na emocje gracza, jest
fakt jego sprawczo$ci w rozgrywce - najwazniejszym celem istnienia gier jest osobiste
zaangazowanie, co w logiczny sposob przeklada si¢ nie tylko na zachowania motoryczne, lecz
takze emocjonalne. W grach, w ktorych istotng rol¢ pelni np. element wspotzawodnictwa z
mozliwos$cia przegranej, emocje gracza beda skupione wokoét koncentracji na zwyciestwie, co
w naturalny sposob powoduje jego zaktywizowanie. W tym momencie istotnym czynnikiem
dla tworcoéw gry bedzie takie skonstruowanie GUI (graphical user interface), by dodatkowo
owga aktywno$¢ potegowac.

Zatem — grywalno$¢ gry petni kluczowa role dla emocjonalnego zaangazowania gracza.
Emocje powstaja dlatego, ze w grach gracz jest silnie skoncentrowany na dziataniu, a jego
ocena emocjonalna rowniez jest nakierowana na dbato$¢ o postep w grze (Perron, 2005).
Emocje dostarczaja postrzegajacemu oceng zdarzenia, wywotujac (zazwyczaj) albo pozytywne,
albo negatywne wrazenie. Wywotuja rowniez ww. opisane poczucie sprawczosci — aktywujaca
cz¢$¢ emocji nazywana jest pobudzeniem. W przypadku rozpatrywania §wiata gier nie nalezy
zapomina¢ o elementach gier wideo, w ktdrych gracz na chwile przestaje by¢ ,,w grze”, a na
krotki czas staje sie ,,widzem”. Tym wyjatkiem w zaangazowaniu gracza w gre sg sceny
filmowe, czyli tzw. cutscenes. Jak zauwaza Perron, nawet w grach zaréwno glowny watek

fabularny, jak i poszczeg6lne elementy fabuly i1 narracyjne punkty zwrotne, sg co jaki$ czas
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wzmacniane $rodkami filmowymi za pomoca fotosow, z gory ustalonych sekwencji
animacji/dialogdéw czy przerywnikéw. W tych momentach gracz zostaje pozbawiony kontroli 1
sprowadzony na krétko do pozycji ,,widza”.

W konkluzji nalezy zwréci¢ uwage na fakt, ze w cyfrowych grach wideo
udzwigkowienie wystepuje symultanicznie z muzyka, z kolei cata warstwa dzwigkowa jest
jednym z elementow sktadowych audiowizualnej catosci produkcji, tak wiec badanie wytacznie
jednego elementu otoczenia oraz jego wptywu na emocje nalezaloby w przysztosci rozszerzy¢
poprzez dolaczenie wptywu wizji na odczuwanie sfery dzwigkowej w grach (Ekman, 2014).
Aby dokona¢ bardziej sprecyzowanej oraz miarodajnej oceny wplywu warstwy dzwigkowej na
gracza, warto bytoby przeprowadzi¢ zlozony eksperyment, polegajacy na stworzeniu kilku
réznych rodzajow otoczenia dzwickowego do tej samej gry, do tego np. wytworzy¢ lub
zaadaptowa¢ metod¢ badawcza, opierajacg si¢ na modelu emocji Plutchika, w nastepstwie
przeprowadzi¢ poglgbione badanie, w ktorych momentach gameplay 1 ktorego przyktadu
bodzcowania dzwigkowego gracz odczuwa (lub nie) okres$lone stany emocjonalne. By¢ moze
wynik takiego badania moéglby sta¢ si¢ pewna wskazowka dla sound designeréw, jak
precyzyjniej kierowa¢ emocjami gracza poprzez stosowanie odpowiedniego ,,rodzaju” sound
designu. Z uwagi na czas oraz wymagane interdyscyplinarne zasoby, po finalizacji niniejszej

pracy planowane sg autorskie konsultacje celem potencjalnego przeprowadzenia takich badan.
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5. Immersyjnos$¢ dZwiekowa-muzyczna gier wideo

W roku 1817, brytyjski poeta i filozof Samuel Taylor Coleridge stworzyt i wprowadzit
termin suspension of disbelief - ,,zawieszenie niewiary” — dopuszczenie do $wiadomosci
zjawisk nierealnych, zezwolenie na obecno$¢ spekulatywnej fikcji w celu przezycia
przyjemnosci. Cho¢ pojecie to pochodzi z 1817 r., to po uplywie dwoéch stuleci jest weigz tak

aktualne, jak nigdy wcze$niej. Jeden z najwigkszych pisarzy XX wieku, Umberto Eco, pisze:

. Mozna skonstruowac sobie swiat catkowicie nierealny, swiat, w ktorym osty
fruwajq, a ksiezniczki wskrzesza sie pocatunkami, lecz ten swiat, czysto
mozliwosciowy i nierzeczywisty, musi istnie¢ zgodnie ze strukturami okreslonymi
w momencie wyjsciowym (trzeba wiedzie¢, czy w tym Swiecie ksiezniczke moze
wskrzesi¢ jedynie pocatunek ksiecia, czy rowniez pocatunek czarownicy i czy
pocatunek ksiezniczki przywraca dawng postaé ksiecia tylko ropuchom, czy
moze takze, powiedzmy, pancernikom).”(U. Eco, Dopiski na marginesie
,,Imienia Rozy”, 2004)

Czytelnik moze wciagna¢ si¢ w fabule powiesci wraz z jej wyobrazonym $wiatem do
tego stopnia, ze wyobraza sobie swoja obecno$¢ w tym $wiecie, a zatem akceptujac fikcyjnosé
zdarzen, pozwala ponie$§¢ si¢ narracji, zanurzajac si¢ w lekturze. Od rzeczywistosci
wykreowanej oczekuje si¢ wiernosci zgodnej z danym uniwersum, wowczas wyobraznia w
,haturalny” sposob probuje zaabsorbowac fikcyjny, wykreowany §wiat. Murray (2016) zwraca
uwage na przyjemnos$¢ ptynaca z do$wiadczenia przeniesienia do symulowanego miejsca,
metaforycznie nazywajac ten stan ,,zanurzeniem” (nawigzujac do fizycznego doswiadczenia
zanurzenia w wodzie), do czego terminem rownowaznym jest anglojezyczny termin immersja.
Uwaga 1 aparat percepcyjny zostaja wilasnie ,,zanurzone” w procesie otoczenia do§wiadczania
zjawisk indukowanych przez zupeilnie inng rzeczywisto$§¢, a poczucie wychodzenia z
otaczajacego $wiata i pozorna mozliwo$¢ obecnosci w catkowicie innej przestrzeni stanowig
fundament poszukiwania immersyjnych doznan w $§wiatach alternatywnych do rzeczywistego
(Id.).

Zawieszenie niewiary ma o tyle wplyw na immersje, Zze gracz ma ,,realne” poczucie
obecnos$ci w kreowanej rzeczywistosci, gdyz Swiadomie na to zezwala, a co wigcej - jest to jego
oczekiwaniem. Klasyczny, literaturowy czy tez kinowy model komunikacji tresci z odbiorca
zmienia swoj charakter w przypadku gier wideo, w ktérych ,,odbiorca zostaje zastgpiony

uzytkownikiem” (Kubinski, 2016). Jesli dodatkowo uzytkownik/uczestnik jest zaangazowany
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nie tylko intelektualne, ale takze motorycznie, w rezultacie poziom ,,zanurzenia” woOwczas
znacznie wzrasta, co zostanie omowione pozniej dalszej czesci rozdziatu.

Wegierski psycholog, autor ,teorii przeptywu” (the theory of flow), Mihaly
Csikszentmihdlyi, w badaniach nad stworzong przez siebie teorig utrzymuje, ze opisywany
,»przeptyw” zachodzi, gdy czlowiek jest tak zaangazowany w to, co robi, dziata odruchowo lub
automatycznie, ze przestaje by¢ §wiadomym siebie w akcji, ktorg wykonuje”, a ,,umiejetnos¢
czasowego zapomnienia powoduje uczucie przyjemnosci. Immersyjne zjawisko przeplywu ma
miejsce wowczas, gdy gracz traci $wiadomos¢ metod percepcji oraz interakcji w grze
(Csikszentmihalyi, 2004). Zatem stan immersji pojawia si¢, kiedy gracz ,,nie gra w gre”, ale
,Jest w Swiecie gry”’.

Jedna z najistotniejszych dla immers;ji funkcji rozgrywki jest utrzymanie zaangazowania
gracza na takim poziomie, ktdry bedzie sprawiat poczucie aktywnej obecnosci w grze. Jak
zauwaza Calleja (2011), definicje immersji wahaja si¢ od okreslania jej mianem zwyklego
zaangazowania do specyficznego sposobu postrzegania rzeczywistosci, uzaleznienia,
»Zawieszenia niewiary” (suspension of disbelief) czy identyfikacji z bohaterami. Wiarygodnos$¢
zachowan bohaterow oraz otoczenia, mozliwo$¢ dokonywania autonomicznych wyboréw,
ksztattowanie relacji z innymi postaciami zarowno graczami pochodzacymi z ,,realnego” $wiata
jak 1 NPC (non-player character), stosowanie etycznych przekonan lub ich lamanie, etc. — to
elementy pozwalajace na poglebienie immersji na gruncie psychologicznym. Zatem, czynniki
opisujagce immersywne wrazenia gracza to intensywne skupienie, utrata siebie, zaburzone
poczucie czasu, tatwos$¢ dziatania (w obrgbie Swiata gry).

Jak juz zostalo wspomniane, do$wiadczenie immersyjne mozna przezy¢ w filmie,
muzyce, literaturze, sztukach plastycznych oraz w grach. Dzieje si¢ to poprzez fakt
bezposredniego zaangazowania w $wiat gry (Krogulec, 2015). Dla niniejszej pracy
szczegblnym polem zainteresowania bedzie oczywiscie grupa gier wideo, przeznaczona dla
urzadzen w postaci komputeréw i konsol. W cyfrowych grach doznania gracza budowane sa za
pomoca takich elementéw, jak wizualizacje, fabula, projekty poziomoéw, a takze -
najistotniejszy z punktu widzenia niniejszej pracy element - dzwigk. Nalezy przy tym pamigtac,
ze gra jako produkt to potaczenie kilku elementow skladowych, ktérych zatozeniem jest
uzyskanie wielopoziomego, synkretycznego zaangazowania gracza, lecz na potrzeby niniejsze;j
pracy warto zada¢ pytanie: czy dzwigk moze potggowac zjawisko immersji? Celem niniejszego
rozdziatu jest udowodnienie tego zatozenia. Jakie istotne elementy sktadowe wplywaja na

zjawisko immersyjnosci dzwigkowe;j?
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5.1. Immersyjno$¢ dzwiekowa w przezyciu gracza

Immersja to proces niezwykle istotny, pozwalajacy na identyfikacje¢ z bohaterem, udziat
w wydarzeniach, ktorych gracz jest §wiadkiem oraz wywotanie uczucia obecnosci w $wiecie
gry. Niniejszy temat stanowi interesujace zagadnienie, w ktorym tacza si¢ pierwiastki
psychologiczny oraz technologiczny. Muzyka oddzialuje na stan emocjonalny gracza, za
pomoca warstwy udzwickowienia mozna budowaé pejzaze dzwigckowe, uwydatniajace
przestrzenne elementy $wiata gry, aby np. wywola¢ wrazenie przerazenia - wszystko to buduje
klimat, a nie wymaga pods$wietlania ani jednego piksela na ekranie. Poddajac si¢ zjawisku
immersji, gracz skupia si¢ na przezywaniu zdarzen 1 akcji, nie analizujac ich
prawdopodobienstwa. Takie podejscie jest niezwykle cenne w udzwigkowieniu, ktore w
znacznym stopniu tworzone jest z probek dzwigkowych nie bedacych ,rzeczywistym”
odpowiednikiem ich wirtualnych projekcji. Gracza nie interesuje, jaka metoda 1 z czego zostat
wykonany dany dzwigk; interesuje go wspotistotnos¢ tego dzwieku z akcja gameplay, tak wigc
spotegowanie rozgrywki ma wymiar nadrzedny.

Znaczny udziat w immersyjno$ci dzwigkowej gier to zjawisko, okre§lone przez
Grimshawa jako realizm percepcyjny (Grimshaw, 2008). Pomaga w tym pewna wlasciwo$¢
dzwigku, ktéra w kontekscie budowania realizmu stawia dzwigk wyzej niz obraz, gdyz obrazy
na ekranie mogg by¢ tylko czgscig fikcyjnej projekcji, podczas gdy dzwigk ,,istnieje” zawsze i

dziata zar6wno w rzeczywistosci, jak 1 w przestrzeni wirtualnej. Celem wywotlania

immersyjnego do$wiadczenia zdarzenia dzwigkowe wirtualnego $wiata powinna

charakteryzowaé taka objeto$¢ 1 wymiarowos¢, ktéra bedzie tréjwymiarowa, soniczng
reprezentacja Swiata gry. Parametry, takie jak rozchodzenie si¢, rozproszenie, poglos i
pochlanianie, czyli podstawowe informacje z zakresu akustyki, pomagaja opisywac,
projektowa¢ 1 optymalizowaé ,wlasciwo$ci akustyczne” symulowanego pomieszczenia.
Geometria przestrzeni oraz jej materia, silnie wptywaja na odbiér dzwigku przez ,,shuchacza”,
a dobrze zaprojektowane dzwieki s w stanie osadzi¢ gracza w Swiecie, ktory nie tylko wyglada,
lecz przede wszystkim - brzmi tak, jak codzienna rzeczywisto$¢ (lub jej artystyczne
przedtuzenie = w grach z gatunku sci-fi, fantasy etc.). Poprzez uzycie aparatu kognitywnego,
gracz rekonstruuje si¢ w §wiecie wirtualnym, traktujac swoja postac jako przedhuzenie wiasnej
$wiadomosci. Nadrzgdnym celem $wiata gry jest utozsamienie si¢ gracza z postacia - gracze to

uczestnicy, ktorzy ,.generuja” dzwigk w wyobrazonej przestrzeni fizycznej: akcja wizualna ma
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co prawda swoje miejsce na ekranie, ale wszelkie zjawiska dzwigkowe pojawiaja si¢ w naszej

wlasnej przestrzeni peripersonalnej, czyli tej bedacej w naszym najblizszym otoczeniu.

Wazng forma immersji, ktora jest szczegdlnie istotna w grach (poniewaz sg one
zasadniczo oparte na interakcji) jest immersja oparta na dziatalno$ciach/wyzwaniach (Atherton,
Wang, 2020). Poczucie obecnosci jest jedng z cech definiujacych do§wiadczenia immersyjne.
Najwyzszy poziom immersji bedzie mozliwy do odczucia w produkcjach, w ktérych mechanika
gry bedzie mozliwie jak najwierniej odwzorowywala mechaniki i czynnosci, ktére sa
wykonywalne w $wiecie rzeczywisty. Na przyktad pierwszoosobowa perspektywa gracza w
produkcjach VR bez watpienia rodzi nowe mozliwo$ci angazowania gracza w rozgrywke,
jednak zostato juz wcze$niej dowiedzione na podstawie badan dot. literatury, ze-do przezycia
stanu immersji w grach nie jest potrzebny fotorealizm tudziez zaangazowanie wszystkich
ludzkich zmystow (Krogulec, 2015).

Czy zanurzenie gracza wynika wylacznie z wierno$ci doznan, czy tez nalezatoby wziaé
pod uwage inne czynniki? Istnieje zwigzek wprost pomiedzy wiernosciag wytwarzania danych
sensorycznych a rzeczywistoscig, a doktadniejsza reprodukcja czy np. odtworzenie i/lub
symulacje rzeczywisto$ci to §rodki zdecydowanie wzmacniajace obecno$¢ - w przypadku
niniejszej pracy odwotuje si¢ to do spowodowania wrazenia obecno$ci gracza ,,w innym
$wiecie” przy uzyciu dzwicku 1 muzyki, wspartych najnowsza technologia dzwigku
przestrzennego (IJsselsteijn, Freeman i1 de Ridder, 1998)

Mozna z calg pewnoscig stwierdzi¢, ze szczegodlna forma immersyjnosci wystepuje w grach,
ktérych ,,immersyjny” pomost mi¢dzy gra a rzeczywistoscig zawiera elementy wzorowane lub
wrecz symulujace urzadzenia/kontrolery obecne w $wiecie rzeczywistym. Jako przyktad moga
tu poshuzy¢ gry wyscigowe grane na kierownicy i pedatach + VR. Gupa gier angazujacych
aparat ruchu typu udawanie odbijania pitki tenisowej przy pomocy kontrolera, wszelkiej masci
gry typu FPS grane na kontrolerze karabinu, gry typu fitness, gry typu taniec — gdzie gracz
wykonuje konkretne akcje ruchowe w §wiecie rzeczywistym, w opinii autora — tego typu
pozycje pozwalaja tatwiej uzyskac efekt zanurzenia gracza, gdyz grajac w gre jednoczesnie

wykonuje on akcje powielajace te same dzialania w $wiecie rzeczywistym.
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5.2. Immersyjno$¢ warstwy dZzwiekowo-muzycznej

Immersja dzwigkowa powstaje poprzez synergiczne dziatanie nast¢pujacych elementow:

e zgodno$ci dzwigkéw ze zjawiskami przyczynowo-skutkowymi wynikajacymi z
mechaniki kreowanego uniwersum,;

e rozwigzan technologicznych wspomagajacych wywolanie u gracza poczucia

zanurzenia.

Jednym z kluczowych elementéw budowania ,,immersyjnego” $rodowiska
dzwigkowego jest realizm dzwigkowy, zwlaszcza ze dzwigck ma przewage nad grafika ze
wzgledu na jego wyjatkowa zdolno$¢ wychodzenia poza ekran bezposrednio w ,,najblizsza”
przestrzen gracza. O ile element graficzny zawsze bedzie wyobrazong projekcja, to otoczenie
dzwigkowe, ktore gracz slyszy - niezaleznie czy jest to $wiat realny, czy fikcyjny — przez fakt
procesu zanurzenia gracza w §wiecie gry — zawsze bedzie si¢ jawito jako ,,realne” — np. dobrze
zaprojektowany 1 wygenerowany lub odtworzony dzwigk pojazdu, deszczu, kroku etc. w grze
brzmi ,tak samo” jak w $wiecie realnym — adekwatnym przykladem jest tu srodowisko
dzwigkowe w Grand Theft Auto. Tam, gdzie §wiat przedstawiony wzorowany jest na
realistycznym lub jest jego ,,przedtuzeniem”, do§wiadczenie immersyjne zaistnieje tym silniej,
im bardziej ,,prawdopodobne” beda zwigzki przyczynowo-skutkowe — np. gry serii Star Wars:
Battlefront, mimo oczywistego faktu, iz uniwersum SW jest gleboko ,,nieprawdziwe”, mozna
$miato uzna¢, ze znaczna cze$¢ zachowan fizycznych w grze wykazuje wysokie podobienstwo
z realistyczng fizyka ziemska.

W strzelankach pierwszoosobowych (first person shooter) poczucie immersji kreuje si¢
poprzez zbudowanie w graczu poczucia niemal fizycznej obecnos$ci w §wiecie gry — przy
zachowaniu odpowiednich poziomoéw zaangazowania fabularnego, jak np. w grze Doom
Eternal. Gracz moze ,,wcieli¢ si¢” w skrytobojce ery antycznej w Assasin’d Creed: Odyssey,
sredniowiecznego rycerza w Kingdom Come: Deliverance czy zotierza nowoczesnej jednostki
specjalnej w Call of Duty: Modern Warfare, a wptyw na poziom jego zanurzenia w rozgrywce
bedzie miato zar6wno angazowanie w fabule, jak i mozliwie realistyczne oddanie szczegotow
oraz mechanik danego uniwersum. Nalezy tutaj uwzgledni¢ szczegodty zaréwno fizyki Swiata,
jak 1 srodowiska dzwickowego. Jesli w dodatku bedzie ono odpowiadato fizykalnym lub
metafizykalnym wlasciwo§ciom prawdziwego, znanego graczowi $§wiata, wowczas im wigcej
tego typu szczegdlow zostanie $wiata uwzglednionych i przedstawionych w $wiecie gry, tym

mocniej gracz zostanie przezen pochtonigty.
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Z kolei w grach z akcja osadzong w $wiecie abstrakcyjnym, czgsto dwuwymiarowym,
poczucie immersji powstaje przede wszystkim poprzez zaangazowanie na gruncie
intelektualnym lub mechanicznym — realistyczny element audiowizualny w takich przyktadach
jak np. Two Dots, Minesweeper, Tetris oraz tysigce innych, pelni duzo mniejsza role niz np. w
grach z gatunku FPS. Nalezy zaznaczy¢, ze celem wywodu nie jest poszukiwanie
immersyjnych zaleznos$ci dzwigkowych w kazdym gatunku, gdy np. gry, ktorych akcja
rozgrywa si¢ w dwuwymiarowym S$rodowisku abstrakcyjnym, nie beda kladly nacisku na
realizm dzwigkowy wzgledem §wiata rzeczywistego. Mozna zatem stwierdzi¢, ze na kompletne
doswiadczenie immersyjne zawiera wspolzaleznie elementy sktadowe takie jak obraz, dzwigk
1 ruch, przy czym z racji tematyki pracy uwaga kieruje si¢ ku sferze audio. Badacze tacy, jak
Jorgensen (2008) oraz Wharton (2011) pokazali réwniez, ze dzwigk wplywa zaré6wno na
funkcjonalne aspekty rozgrywki, jak i emocjonalne potaczenie ze Swiatem gry.

W grach o wysokim stopniu realizmu wzgledem rzeczywistosci, zwigzek akcja-dzwigk
bedzie immersyjny w najwigkszym stopniu wtedy, kiedy wystapi znaczne podobienstwo
dzwigku odtwarzanego w grze do jego pierwowzoru w rzeczywisto$ci. Zatem percepcyjne
doznanie stuchowe wystepujace u gracza po ustyszeniu okreslonego dzwigku w wykreowanym
$wiecie powinno by¢ mozliwie zgodne z takim samym doznaniem wystepujacym w §wiecie
realnym. Widok np. spadajacej, szklanej butelki burbona w Red Dead Redemption przywiedzie
u gracza skojarzenie powigzane z oczekiwaniem na nastepstwo w formie konkretnego dzwigku,
czego skutkiem bedzie uruchomienie si¢ stosownego zasobu - assetu dzwigkowego w silniku
gry, natomiast sam, zaprojektowany dzwigk tluczenia szkta nie musi naturalnie by¢ tym
konkretnym dzwigkiem thuczenia tej konkretnej butelki.

Mozg gracza, jak to odkryt McGurk (1976), w sposdb pod§wiadomy bedzie probowat
,urealni¢” zwigzek pomiedzy wizja a fonig, zatem z punktu widzenia poglebienia immers;ji,
gracz begdzie w stanie tym glebiej zanurzy¢ si¢ w §wiat gry, im wierniej w stosunku do
rzeczywisto$ci uda si¢ taki dzwigk zaprojektowac; zatem - im wiecej szczegdtow i wiasciwosci
zostanie odwzorowanych w $wiecie wirtualnym, tym pelniejsze bedzie doznanie gracza. W
teorii odtwarzanie raz zarejestrowanego i obrobionego dzwigku powinno zaburza¢ u gracza
dos$wiadczenie immersyjne, lecz zwykle interakcja audio-video powoduje, ze podswiadomos¢
,»oszukuje” zmysty, a podbicie akcji poprzez zaangazowanie w fabule itd. sprawia, ze
pojedynczy bodziec traci na znaczeniu, bedac zaledwie jednym z elementéw sktadowych
doznania immersyjnego. McGurk w swoim eksperymencie dowiodl, ze to, co dana osoba
styszy, w duzej mierze zalezy rowniez od tego, co widzi, co wigcej- odbywa si¢ to w sposob

podswiadomy (McGurk, 1976).

111



Co jest wazne dla dzwigkowego poczucia immersji? Czy chodzi tutaj o oddanie
mozliwie najrealniej wrazen dzwickowych §wiata rzeczywistego? Wszystko zaleznie jest od
konwencji — o ile gry symulacyjne, np. wyscigowa seria Project Cars, zwracaja uwage na
realizm, to cale §rodowisko gry, w tym dzwigk stara si¢ w mozliwie autentyczny sposob
przekaza¢ graczowi wrazenia zblizajace go do jazdy sportowym samochodem wyczynowym.
Z kolei gry w konwencji bijatyk, jak np. Tekken, zwykle ,rozszerzaja” rzeczywisto$¢
dzwigkowa wzgledem $wiata realnego o np. dzwigki ruchu konczyn w czasie walk, ktore w
$wiecie prawdziwym zwyczajnie nie istnieja. Jest to ciekawy, charakterystyczny i w pewnym
sensie standardowy zabieg dzwickowy, poglebiajacy poczucie obecnosci gracza w srodowisku
$wiata wirtualnego, ktory swoj pierwowzor ma w filmach.

Nieco inna forma immersyjnego oddzialywania dzwigku na gracza jest oddzialywanie
na skojarzenia dzwigkowe nawigzujace do miejsca i epoki lub np. do okreslonej kultury, jak
np. kultura arabska w grze Istanbul. Jako podobny przyktad moze postuzy¢ gra planszowa o
$redniowieczu — dzwigki kojarzone przez ogét odbiorcow jako ,$redniowieczne” - Eight
Minute Empire. Dzwigki nawigzujace do okre$lonej kultury stanowig w tym przypadku
artystyczny pomost, ktdrego celem jest wzmocnienie u gracza poczucia obecno$ci w
okreslonym uniwersum. Wplyw tego typu artystycznych zabiegdw muzyczno-dzwigkowych na
gracza ujalem szeroko w rozdziale dot. realizmu muzycznego i dzwigkowego.

Nieco odrebna grupa w kwestii postrzegania immersyjnosci dzwigku sa gry VR. Wptyw
dzwigku na gracza w grach VR jest potggowany przez pozorng, wizualng obecno$¢ gracza
wewnatrz §wiata gry, ktéra po prostu dopetnia synkretyczng cato$¢ $wiata gry. Implementacja
audio w grach VR nie r6zni si¢ znaczaco od implementacji w grach, w ktorych obraz pojawia
si¢ na monitorze/ekranie. Celem udowodnienia, nalezatoby zagra¢ w gre, ktora istnieje zarowno
w wersji ,,na telewizor” oraz na zestaw VR. Jako przyklady moga stuzy¢ gry np. Gran Turismo
DIRT Rally Tub SUPERHOT (oraz -co oczywiste, wersja SUPERHOT VR). Z autorskiego
doswiadczenia, po wielu godzinach rozgrywki mogg pozwoli¢ sobie na stwierdzenie, ze w tym
wypadku spotegowanie immerji jest spowodowane przede wszystkim poglebionym
zaangazowaniem zmyslu wzroku i poczucie bycia ,,wewnatrz” $wiata — same wrazenia
dzwickowe zdaja si¢ by¢ identyczne. Stosowanie najnowszych osiggnie¢ wdrazania warstwy
audio, ze szczegdlnym uwzglednieniem przestrzennos$ci dzwigku jest dazeniem obecnym
powszechnie w kwestii podejscia do dzwigku przestrzennego w catej branzy — oczywiscie
dotyczy ona wylacznie gier, ktore zaktadaja osiagniecie mozliwie wysokiego stosunku realizmu

$wiata gry wzgledem rzeczywisto$ci.
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Sfera dzwickowa w grach wideo sktada si¢ zaréwno z udzwigkowienia, jak 1 $ciezki
dzwigkowej. Jak przedstawiono, mozliwie najwierniejsze odzwierciedlenie realistycznych
zwigzkow akcja-dzwigk jest czynnikiem potggujacym zanurzenie gracza w grze. Drugim,
waznym elementem, budujacym sfer¢ dzwigku, jest warstwa muzyczna. Wiadomo, ze jest ona
w stanie mocno zblizy¢ gracza z tytulem, wywolujac emocje przy kazdorazowym
przestuchaniu, nie tylko podczas gry. Jednak w tym miejscu warto postawi¢ pytanie: czy
muzyka jest w stanie potegowaé poczucie immersji u graczy? Lipscomb i Zehnder (2004) na
podstawie przeprowadzonego przez siebie eksperymentu, badajacego wptyw muzyki na gracza,
doszli do wniosku, ze ze wzgledu na mocno odmienne efekty w r6znych probach badawczych,
zjawisko immersji jest silnie zindywidualizowane. Dzieje si¢ tak ze wzgledu na odmiennag ple¢,
wiek, wyksztalcenie, charakter czy tez aktualny nastrdj badanego. Podobne wnioski osiggneli
Sanders i Cairns (2010), badajac wptyw muzyki podczas rozgrywki na oslabienie poczucia
czasu podczas grania, co miatoby by¢ potwierdzeniem immersyjnego oddziatywania.
Korzystajac z analizy iloSciowej, wyniki wykazaty, ze muzyka przyczynita si¢ do poczucia
zanurzenia w grze. Nacke, Grimshaw i1 Lindley (2010) studiowali dzwigk i zanurzenie i
pomimo, ze badania wykazaty odmienne reakcje badanych na obecno$¢/brak obecnosci muzyki

1 dzwigkow, sami autorzy przyznali, Zze wymagaja one dalszego poglebienia.

5.3.  Percpecyjne i techniczne aspekty Immersyjnosci dZzwiekowo-muzycznej

Oproécz sampli dzwigkowych, jak najwierniej korespondujacych z akcja gry, istotne jest
réwniez jak najwierniejsze odzwierciedlenie fizyki tudziez akustyki otaczajacego $wiata. Do
prawidlowej, przestrzennej lokalizacji zrodta dzwigku, ludzki organizm wykorzystuje tzw.
styszenie ipsilateralne i kontralateralne (Bouma, 2008) - oboje uszu odbieraja ten sam dzwiek,
natomiast subtelne réznice w odbiorze sygnatu audio pomie¢dzy uchem ,,blizszym” zrodtu
dzwieku, a uchem ,,dalszym” powoduja, ze ludzki mézg automatycznie i poza $wiadomg
percepcja tworzy ,trojwymiarowy” obraz dzwickowy danej przestrzeni. W §wiecie realnym
caly proces odbywa si¢ w sposob naturalny, z kolei w $wiecie wirtualnym wszelkie
naturalistyczne zwigzki przyczynowo-skutkowe musza zosta¢ wykreowane w sposob mozliwie

najbardziej zblizony do realistycznej fizyki, czy jak w tym wypadku - akustyki.

Murphy i Neff zauwazaja potrzebe implementacji systeméw symulujacych naturalne
zjawiska akustyczne, wynikajaca z faktu, ze ludzki uklad stuchowy analizuje akustyczne
atrybuty zrodta dzwigku, a takze wykrywa i lokalizuje je w ztozonym otoczeniu dzwigkowym.

Na podstawie znajomo$ci anatomicznych wtasciwosci ludzkiego uktadu stuchowego, mozliwa
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jest autentyczna pod katem realizmu reprodukcja realistycznych efektow akustycznych.
(Murphy, Neff, 2010). Z kolei rozmieszczenie efektow dzwickowych w trzech wymiarach
spowoduje, ze gracz bedzie w stanie rozpozna¢ dokladny kierunek dzwicku wlacznie z

okresleniem jego wysokosci 1 odlegtosci, co mozna uzyskaé na wiele sposobow.

DZwiek ,przestrzenny”

Czy dzwigk moze by¢ narzedziem w rozgrywce? Wiele gier wykorzystuje dzwigk, aby
gracz mogl zlokalizowac elementy akcji. Jako przyktad moze postuzy¢ gra Sniper Elite 4, ktéra
zapewnia graczom opcj¢ korzystania z zestawu stuchawkowego z opcja binaural, dzigki czemu
kazdy dzwigk (wzgledem gracza) w grze jest pozycjonowany w ,naturalnej” przestrzeni
akustycznej. Co to znaczy, ze dzwigk jest przestrzenny? W $wiecie rzeczywistym
,przestrzenno$¢” dzwigku tworzy si¢ samoistnie w wyniku fizycznych wlasciwosci zrodta
dzwigku, osrodka jego rozchodzenia, gestosci materialow czy ksztattoéw, w ktorych odbija sig
fala dzwigkowa. Cale otoczenie dzwigkowe ,,dostaje” si¢ do mozgu za pomoca odbiornika,
jakim jest ludzkie ucho, zdolne do lokalizacji dzwigku przestrzennego, mimo posiadania
dwojga uszu. Lokalizacja odbywa si¢ w trzech wymiarach: odlegtos¢, wysokos¢, kierunek. Jest
to mozliwe, poniewaz mozg, ucho wewnetrzne i malzowina uszna wspotpracuja ze soba celem
dzwigkowej lokalizacji zrodet dzwigku - jest to najprawdopodobniej wynik ewolucji, gdyz np.
cztowiek w odrdznieniu od wielu gatunkdéw zwierzat - bardzo stabo widzi w ciemno$ci, tak

wiec w celu przetrwania - dos¢ dobrze wyksztalcit si¢ stuch.

Howard i Angus utrzymuja, ze istotnym elementem w jego odbiorze, a co za tym idzie
- bodZcoéw wptywajacych na poglebienie odbioru przez stuchacza - jest jego spacjalizacja, ktora
dokonywana jest za pomocg jednego ze znanych systeméw dzwicku przestrzennego, bedacego
rozwini¢ciem stereofonii, np. Dolby Surround 5.1, 7.1, Dolby Atmos, DTS itp. Jest rzecza
naturalng, ze gracz lub widz kinowy bedzie oczekiwal maksymalizacji wrazen rozrywkowych
z kazdego elementu wspottworzacego gre lub film, w tym oczywiscie dzwigku. Znaczny wplyw
na immersyjnos¢ gier ma realizm dzwigckowy wsparty technologia. Sound designer Andrew
Boyd, tworca udzwigkowienia m.in. do gry Dead Space 2, okreslit korzysci ptynace z uzycia

dzwieku przestrzennego w tej grze:

., Pierwszq [z korzysci] jest zanurzenie. Otoczenie [dZzwigkowe] i nastroj gry
oddziatuje znacznie bardziej efektywnie, gdy moze Cig w petni pochtongé. [...] Z
otoczenia rozlegatl si¢ subtelny, przerazajqcy dzwiek i widzialem, jak gracze

odwracajgq sie na wlasnych krzestach, aby zobaczy¢, co moze by¢ za plecami.
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Oczywiscie tego rodzaju efekt jest dostepny w kazdej projekcji surround, ale w
interaktywnym horrorze jest szczegolnie skuteczny. ”(Collins, Playing with sound,

2013, 5.47)

Dzwigki, docierajace do gracza w wyseparowanej przestrzeni akustycznej, z tatwos$cia
supresjonuja (wytlumiaja 1 =zastgpuja) informacje sensoryczne pochodzace ze $wiata
rzeczywistego, a gracz staje si¢ catkowicie skupiony na $wiecie gry (Serafin). Przestrzenna
projekcja dzwigku jest wiec bardzo pozadang cecha, a wysoce realistyczna symulacja
akustyczna roéwniez stymuluje gracza, dajac mu ,,wtasciwe” bodzce audio. Starszy wiceprezes
Dolby Labs ds. Consumer Entertainment, Giles Baker, w 2021 roku w wywiadzie
przeprowadzonym przez Johna Archera, oznajmil, Ze jego firma przeprowadzita badania, ktére
udowodnity, ze reakcja graczy grajacych w gry w standardzie Dolby Atmos byta o 102ms

szybsza niz grajacych w standardzie stereo.

Technologiczny aspekt dZwieku przestrzennego

W $wiecie rzeczywistym na zmiang¢ procesu propagacji fali dzwigkowej maja wpltyw
nawet takie czynniki jak temperatura, ci$nienie czy wiatr. Co wigcej, mechanika odbioru
dzwigku przez rdézne osoby nie jest identyczna, gdyz ciato - w tym glowa i ucho rdznig si¢
ksztattem. Ludzie szacuja lokalizacj¢ zrodta, odbierajac monofoniczne wskazowki pochodzace
z jednego ucha i1 porownujac sygnaly otrzymywane w obu uszach; suma sygnalow oraz ich
interpretacja przez aparat poznawczy ,tworzg” dzwigk binauralny - mézg przetwarza rdznice
w czasie przybycia i réznice w intensywnosci. Ten proces jest naturalng konsekwencja
interakcji miedzy zrodlem dzwigku a anatomig cztowieka - w technologii HRTF wirtualny splot
dowolnego dzwigku Zroédlowego przeksztalca si¢ na symulacje takiego, ktory bytby styszany
przez stuchacza, gdyby zostal odtworzony w oczekiwanej lokalizacji zrodta, z uchem stuchacza
w lokalizacji miejsca odbioru dzwigku. HRTF symuluje proces, w ktérym fala dzwigkowa
(sparametryzowana jako czestotliwo$¢ i lokalizacja zrédta) jest filtrowana przez takie czynniki,
jak np. wlasciwosci dyfrakcyjne 1 odbicia gtowy, malzowiny usznej i tulowia - w $wiecie
rzeczywistym wszystkie te procesy maja miejsce, jeszcze zanim dzwigk dotrze do btony
begbenkowej 1 ucha wewngetrznego (patrz uktad stuchowy). Z biologicznego punktu widzenia
efekty filtracji wstepnej specyficzne dla lokalizacji zrodta tych struktur zewnetrznych pomagaja
w sluchowym okresleniu lokalizacji Zrédla dzwigku na podstawie takich parametréw jak
odleglo$¢, kierunek oraz wysoko$¢, sktadajac si¢ razem na pojecie dzwicku 3D. W kontekscie

technologii HRTF, najlepsze pod wzgledem immersyjnym efekty uzyskuje si¢ poprzez
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korzystanie ze stuchawek. Z uwagi na nieustanny rozwdj technologii, do celéw analitycznych
zostang wykorzystane juz istniejace, komercyjnie uzywane systemy, z pomini¢ciem wszelkiego
rodzaju pojedynczych, réznorodnych 1 eksperymentalnych potaczen sprzgtowo -
software’owych. Mimo wysokiego stopnia symulacji dzwigku, technologia ,,$ledzenia” glowy
wcigz posiada pewne ograniczenia - opoOznienia w systemach przetwarzania w czasie
rzeczywistym, na poziomie - sprzet - odbiorca. W dziedzinie inzynierii dZzwigku to opdznienie
wynikajace z parametrow sprzetowych znane jest pod poj¢ciem latencji. Im jest ona nizsza -

tym lepie;j.

Jedna z cech korzystania z symulacji dzwigku przestrzennego jest to, ze moze ona
wymagac posiadania pewnych zasobow, zwlaszcza jesli chodzi o aspekt technologiczny. Sniper
Elite 4 posiada opcj¢ konfiguracji sposobu odtwarzania dzwigku, wigc w grze dostepne sg opcje
przetaczania pomiedzy standardowymi glosnikami a zestawami stuchawkowymi - dzwigk
binauralny w standardzie HRTF (Head Related Transfer Function) ma sens gtéwnie na tych
drugich. Skomplikowane systemy wieloglo$nikowe, ilo$cig oraz rozmieszczeniem glosnikéw
potrafigce symulowa¢ dzwick 3D, np. THX AVR - system pracujacy w standardzie Dolby
Atmos, w obecnym czasie wigzg si¢ z ekstremalnie wysokim kosztem zakupu, tak wiec nie
powinno wydawaé si¢ dziwne, ze deweloperzy poszukuja przede wszystkim rozwigzan
programistycznych, zdecydowanie fatwiejszych do wprowadzenia i zwielokrotnienia. Na rynku
komercyjnym w $wiecie gier cyfrowych, standardowymi rozwigzaniami staly si¢ systemy
symulacji i implementacji dzwigku, takie jak MPEG Spatial Audio Object Coding (SAOC),
Java 3D [audio] i OpenSL-ES, dzieki ktorym dzwigk przestrzenny jest obecny w coraz wigkszej
ilosci produkcji. Nalezy oczywiscie podkresli¢, ze mowa jest o takich grach, w ktorych
przestrzenno$¢ dzwigku pelni istotng rol¢ dla rozgrywki. Liczba gier, ktore korzystaja z
symulacji dzwigku przestrzennego, w 2022 roku znaczaco przekracza ponad setke pozycji, a

ponizej kilkanascie przyktadowych tytutéw:
* Assassin s Creed: Origins;
* Battlefield V;
* Borderlands 3;
* Call of Duty: Modern Warfare;
* Cyberpunk 2077,
» Counter-Strike: Global Offensive ;

* Final Fantasy XV;
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* For Honor;

» Forza Horizon 4,

* GRID,

* Job Simulator,

* Katana X;

* KFC: The Hard Way;

* The Last Guardian;

* Last Tide;

* Mass Effect: Andromeda;

* Metro Exodus,

* Microsoft Flight Simulator;
* Overwatch;

* Papa Sangre;

* PlayerUnknown s Battlegrounds,
* Resident Evil 2 Remake;

* Rise of the Tomb Raider;

* Shadow of the Tomb Raider,
* Silent Hill 2;

* Sniper Elite 4,
e Star Wars: Battlefront;

* Watch Dogs 2.

Jak wida¢ na niektorych z powyzszych przykladoéw, czgs¢ gier wykorzystujacych
systemy dzwigku przestrzennego, to pozycje wydane niedawno, a stosowanie dzwigku
przestrzennego w grach o wysokim stopniu realizmu powoli staje si¢ standardem w branzy. Sa
to niezbite dowody na fakt, ze implementacja dzwigku przestrzennego, mimo zwigkszonych
potrzeb zwigzany z zasobami sprzgtowymi, jest elementem zauwazalnym przez graczy.
Akceptacja $rodowiska graczy ukazuje, ze wykorzystanie systeméw symulujacych
przestrzenno$¢ dzwigku $wiata realnego w zdecydowany sposob poteguje wrazenia gracza,

wprowadzajac go w stan immersji. Nalezy przy tym podkresli¢, ze wigkszo$¢ z powyzszych
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gier stanowig produkcje, w ktérych gracz kieruje gldwnym bohaterem, a realistyczne

odwzorowanie $wiata jest jednym z kluczowych elementow rozgrywki.

,Brzmigce” kontrolery

Karen Collins poddaje pod rozwagg interesujacy fakt, ze dla immersji kluczowa jest
zgodnos$¢ kinesoniczna - im wierniejsze odwzorowanie ruchu realnego w rozgrywce, tym
wigksze staje si¢ zanurzenie. Z punktu widzenia zwigkszenia wptywu na doznanie dzwigkowe
u gracza, uzycie kontrolera mialoby znaczenie wtedy, kiedy kontroler wydawalby z siebie
dzwigki wynikajace z akcji gameplay. Doktadnie tak dzieje si¢ w przypadku padéw Sony
PlayStation, ktore posiadaja wbudowany glo$niczek. Dzigki temu np. strzelajac z pistoletu w
grze Rise of Tomb Raider, dzwigk wystrzatu stycha¢ z glo$niczka w padzie, czego oczywistym
celem jest stworzenie poczucia glgbszej obecno$ci gracza w $wiecie gry. Kontrolery Wii
réwniez posiadaja wbudowane glosniczki i np. w grze The Legend of Zelda: Twilight Princess
efekty dzwigkowe pojawiaja si¢, gdy gracz korzysta z kontrolerow w sposob nasladujacy
strzelanie z tuku. Podczas akcji symulujacej napinanie cigciwy i wypust strzaty, odpowiednie
dzwieki odtwarzane sg z glo$niczkéw w kontrolerach, co ma na celu pogtebienie doswiadczenia

immersyjnego poprzez zwigkszenie waloru autentyzmu wykonywanej akcji.

Podsumownaie

W niniejszym rozdziale zostaty uwzglednione te systemy, ktore znalazty stosowane
w projektowaniu gier - wszelkiego rodzaju pojedyncze projekty ,.eksperymentalne” -
niewatpliwie wazne dla dyscypliny — ze wzgledu na brak
powszechnos$ci/standardyzacji/wdrozenia komercyjnego nie podlegaly uwzglednieniu. Nie
byty rowniez brane pod uwage zadnego rodzaju wyjatki tudziez przypadki o niskim
prawdopodobienstwie regularno$ci, jak np. slyszenie monoauralne. Podczas opisywania
kwestii technologicznych warto rowniez zwrdci¢é uwage na pewne niescistosci w
nomenklaturze. Zaro6wno producenci sprzetu, jak 1 deweloperzy czgsto ze wzgledow
marketingowych naduzywaja poj¢cia ,,dzwigk przestrzenny”. Pojecie to nagminnie jest taczone
zarbwno z dzwigkiem systemoOw stereofonicznych, jak i systemow audio 3D, co moze
wprowadza¢ w blad te grupe klientow, ktorzy nie poruszaja si¢ biegle w zawito$ciach
wyspecjalizowanego nazewnictwa. W wigkszosci przypadkow pod réznymi nazwami ,,ukryte”
sa wirtualne systemy oprogramowania, symulujace trojwymiarowg przestrzen audialna, co nie

powinno budzi¢ zdziwienia ze wzgledu na bardzo wysokie koszty ,,prawdziwych” systemow
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dzwieku 3D. Niemniej jednak z pewna doza prawdopodobienstwa mozna zasugerowac
twierdzenie, ze w niedalekiej przyszto$ci standaryzacja rozwigzan technologicznych
spowoduje uscislenie nomenklatury. Nalezy réwniez zauwazyé, ze sporo systemoOw
dzialajacych w protokole HRTF to autorskie systemy tworzone na potrzeby konkretnego
dewelopera, wobec czego nie sg one ogdlnodostepne.

Jak zostalo omoéwione, dazenie do odczuwania przyjemno$ci poprzez poglebione
poczucie przebywania w innej, wykreowanej rzeczywisto$ci znajduje swoje szczegolnie
miejsce w grach wideo. Samo ,,wylaczenie” si¢ ze Swiata rzeczywistego celem obcowania z
wykreowanym uniwersum przenosi gracza do $§wiata pewnego rodzaju bajki czy tez basni.
Dodatkowym, jakze istotnych w grach jest fakt osobistego zaangazowania gracza w rozgrywke
poprzez mozliwo$¢ osobistego, interaktywnego kontaktu ze $wiatem gry, wpltywania na
rozgrywke itp. Naturalnie, istotne dla spetnienia oczekiwan gracza i wywotanie w nim poczucia
zanurzenia, jest stworzenie koherentnego, angazujacego otoczenia $wiata gry, ktore — obojetnie
czy fotorealistycznie oddaje $§wiat, czy angazuje gracza w inny sposob — powinno w
synkretyczny sposob oddawac synergie elementéw budulcowych gry, jakimi sg fabuta, sfera
wizualna oraz sfera dzwigkowa. W przypadkach, w ktérych oczekuje si¢ immersyjnego
oddziatywania sfery dzwigkowej na gracza poprzez maksymalizacj¢ realizmu, stosuje si¢
zdobycze technologii dZzwigku w dziedzinie projektowania dzwigku 3D i pokrewnych. Dzigki

temu mozliwe jest poglebianie doznan gracza w obrgbie §wiata gry.
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6. Realizm dZwiekowy i muzyczny w grach wideo o kontekscie
historycznym

Gry jako interaktywne formy rozrywki zaréwno oddziatuja na zmyst wzroku, jak tez
operuja doznaniami audytywnymi a w wybranych przypadkach dostarczajg takze bodzcoéw
dotykowych. Warto zauwazy¢, ze w roéznorodnych analizach gier skoncentrowanych na
zagadnieniu ich realizmu, szczegdlnie tam, gdzie rozpatrywanym zagadnieniem jest realizm
gier historycznych, badacze koncentrujg si¢ przede wszystkim na wizualnym uksztalttowaniu
$wiata przedstawionego, gdy tymczasem warstwa dzwigkowo-muzyczna dostarcza bardzo
ciekawych obserwacji zwigzanych z tym tematem.

Celem niniejszego artykutu jest analiza zawartosci dzwigkowo-muzycznej wybranych
gier utrzymanych w konwenc;ji historycznej pod katem zgodnosci z epoka, w ktorej ulokowana
zostata ich fabula. Zostanie rowniez poruszony watek historycznej zgodno$ci warstwy
udzwickowienia gry ze $wiatem rzeczywistym. Postaram si¢ odpowiedzie¢ na réznorodne
pytania szczegolowe: jak definiuje si¢ realizm w grach cyfrowych (glownie w grach wideo), ze
szczegblnym uwzglednieniem realizmu warstwy dzwigkowo-muzycznej? Na ile mocno
warstwa muzyczna gry moze przybliza¢ jej odbiorcy rzeczywista muzyke okresu
historycznego, w ktoérym toczy si¢ akcja gry? Czy konkretny charakter brzmienia da si¢
zidentyfikowa¢ jako taki, ktory nawigzuje — lub nie — do lokalizacji geohistorycznej? Jakie
zabiegi dzwickowe maja na to wplyw? Czy w ogole wymaga si¢, aby $ciezki dzwigkowe
w grach skladaly si¢ z rzeczywistej muzyki pochodzacej z konkretnej epoki? Jak duza doza
swobody jest tutaj dopuszczalna?

Wywod bedzie sktadat si¢ z trzech czgsci. W pierwszej omowi¢ wybrane zagadnienia
faczace si¢ z realizmem dzwigkowo-muzycznym gier. Druga i trzecia natomiast beda miaty
charakter analityczny, przy czym analiza otrzyma tutaj wymiar jakosciowy. Najpierw skupie
si¢ na zbadaniu kilku wybranych tytutow, w ktérych wyraziscie ujawniajg si¢ réznorodne
relacje miedzy ich historycznym kontekstem a warstwa dzwieckowo-muzyczna, przy czym
nalezy podkresli¢, ze w konteks$cie doznan stuchowych historyzujacy ton budowany jest przede
wszystkim przy pomocy warstwy muzycznej i to wiasnie na jej analizie zostanie skupiona
gldwna uwaga. Znajdzie si¢ tutaj omowienie takich tytutéw, jak Immortal Cities: Children of
the Nile, Stronghold oraz Istanbul — przy tym ostatnim mam swoj bezposredni udzial jako
tworca muzyki i udzwigkowienia, zatem w tym przypadku pojawi si¢ komentarz autorski. W

ostatniej czg$ci zaprezentuj¢ analiz¢ korpusu gier historycznych z listy Top 50 History Video
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Games serwisu IMDb, uwzgledniajaca wybrane kryteria zwigzane z realizmem dzwigkowo-

muzycznym tych gier.

6.1.  Realizm w grach cyfrowych

Realizm w grach wideo jest pojeciem ztozonym, warto wigc przesledzic, jakie podejscie
do niego reprezentujg badacze, zarowno ci, ktorych interesuje pojgcie realizmu per se, jak i
realizmu uzywanego w in contextu — w przypadku niniejszej pracy zagadnienie dotyczy
kontekstu historycznego. Jako pierwsza warto przywota¢ obserwacj¢ Adrienne Shaw (2014),
ktéra mozna uznaé za oczywistg — realizm jest odmiennie traktowany w réznych gatunkach
gier. Wydaje si¢ logiczne, ze narratologiczne podejscie do mozliwe realistycznego
odwzorowania Swiata bedzie inaczej rozumiane w grach
przedstawiajacych $rodowisko abstrakcyjne (niewykazujace zwigzkéw z wlasciwosciami
fizycznymi $wiata realnego), jak np. planszéwka, a inaczej w grach o $rodowisku, ktérego
fizyka oraz mechaniki zblizaja si¢ do $wiata realnego, jak np. w RPG, RTS czy FPS
(MacCallum-Stewart, Parsler, 2007). Galloway (2006) rozréznia realizm narracyjny oraz
wizualny. Oddanie realizmu $§wiata rzeczywistego mozna najprosciej zmierzy¢ wiernoscia
wizualng. ,,Gry realistyczne” to takie, w ktorych pojawiaja si¢ symulowane elementy lub
odniesienia do zwigzkéw przyczynowo-skutkowych znanych z otaczajacego $wiata.
Realistyczne gry, dodatkowo osadzone w historii, moga rowniez stwarza¢ okazje do krytycznej
refleksji historycznej.

Jak dowodzi William Uricchio (2005), gry historyczne przedstawiajg histori¢ w formie
dywagacji; pozwalaja na zabawe w granicach tego, co zostato zbadane i poznane w konteks$cie
faktograficznym. Gra historyczna, z zalozenia bazowego, zaczyna si¢ w wyraznym punkcie
historii $wiata rzeczywistego, a historia petni rol¢ katalizatora lub modulatora rozgrywki.
Zatem istotne dla gier o konteks$cie historycznym jest umiejscowienie fabuty w okre§lonym
punkcie geohistorycznym (Schut, 2007). Matthew Kapell i Andrew Elliott (2013) sugeruja, ze
niesprawiedliwe jest krytykowanie gier za niedoktadno$¢, gdy oferuja one fabularyzowane
wersje przesztosci. Mozna powiedzieé, ze dzieje si¢ wrecz odwrotnie — spekulatywna fikcja,
ugruntowana w rzeczywistosci, zwigksza swoja wiarygodnos¢ (Shaw, 2014).

Gra musi oddziatywa¢ na uzytkownika w taki sposob, aby jej bodzce sprawiaty, iz w
jakim$ aspekcie odczuje on realizm. Jest to zjawisko wieloptaszczyznowe. Grant Tavinor

(2012) wskazuje na pig¢ typow realizmu w grach:
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e realizm wirtualny — wirtualne media jako no$nik realizmu o charakterze
immersyjnym;
e realizm psychologiczny — zaangazowanie psychologiczne ewokuje procesy o
charakterze realistycznym;
e realizm wizualny — sceny wirtualne przypominaja cechy odpowiadajacych im
rzeczywistych scen wizualnych;
e realizm ontologiczny — przedmioty i $wiaty przedstawione przez rzeczywisto$¢
wirtualng symuluja rzeczywistos¢;
e realizm funkcjonalny — elementy otoczenia zachowuja funkcje przedmiotow lub
czynnosci, ktore przedstawiajg.
Warto zwréci¢ uwage, ze wymienione koncepcje nie odnosza si¢ bezposrednio do
zagadnienia realizmu dzwigkowo-muzycznego, dlatego osobna dyskusja na ten temat, z
uwzglednieniem zar6wno kontekstu groznawczego, jak 1 muzykologicznego bedzie

dopetlieniem powyzszej listy.

6.2.  Realizm dzwiekowo-muzyczny

W realnym $wiecie kazdego dnia otaczaja nas tysigce dzwigkdw, ktore — blizsze lub dalsze
— tworza nasze otoczenie dzwigkowe, potocznie okre$lane jako ambient. Umiejgtnosée
wshluchania si¢, skupienia uwagi na okreslonych bodzcach akustycznych powoduje ich
zapamigtanie (Bregman, 1990), a w konsekwencji wyobrazenie sobie danego dzwigku i
zapisanie go w pamigci. Realizm w udzwigkowieniu wigze si¢ z tym, ze w produkcjach o
wysokim stopniu realizmu gracz bedzie oczekiwal, otoczenia dzwickiem mozliwie zblizonym
do takiego, ktory wykazuje silne podobienstwo do wzorcow ze §wiata rzeczywistego.
Nietrudno zauwazy¢, jak istotnym elementem komunikacji gry z jej uzytkownikiem jest
warstwa dzwigkowa. Wykreowanie realistycznie brzmigcego $wiata w naturalny sposob
przeklada si¢ na wzmocnienie recepcji warstwy dzwigkowej, w efekcie zwigkszajac efekt
zanurzenia gracza w $wiecie gry, co zostalo nawet przeanalizowane. Leigh Schwartz (2006)
przeprowadzita badania odczuwania realizmu posréd grajacych w Shenmue. Jedna z

uczestniczek tak opisuje swoje wrazenia dzwigkowe:

»Uwazam, ze lokalizacje w Shenmue daja si¢ odczu¢ jako bardzo realistyczne.
Obecne byly dzwigki ta, takie jak szczekanie psow, $piew ptakow, a zattoczone
obszary tworzyly wrazenie zatloczonych. [...] Wydawalo si¢, ze wszyscy byli

prawdziwymi ludzmi w prawdziwym zyciu (Schwartz, 2006)”.
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Wida¢ zatem wyraznie oczekiwania gracza: dzwiek realistyczny musi by¢ ilustracyjny,
a to implikuje, Ze jego funkcja jest dzwigkowy komunikat wizualnej akcji. W jaki sposob osiaga
si¢ taki efekt? Dla realizmu dZzwigkowego w grach niezwykle wazng rol¢ pelni akuzmatyka 1
uzywanie dzwigkéw akuzmatycznych. Polega ona na tym, ze dzwigki (w duzej czgsci
analogowego pochodzenia) sa uzywane do reprezentowania catkowicie innego znaczenia niz
w rzeczywisto$ci. Jest to istotne zarowno w przypadku gier dziejacych si¢ w przestrzeni
abstrakcyjnej, jak 1 w grach, w ktorych wystgpuja przyczynowo-skutkowe odniesienia do
$wiata rzeczywistego. Pojecie realizmu dzwigkowego w grach odnosi si¢ do wirtualnego
pejzazu dzwigkowego, wigc warstwa sound designu w grze zamiast autentycznych zdarzen
dzwigkowych z powodzeniem moze wykorzystywa¢ do reprezentowania réoznych elementéw
w grze dzwigki skrajnie przetworzone. J. R. Parker i John Heerema (2008) postuguja si¢ w tym
kontekscie pojeciem , karykatur dzwigkowych”, ktore — ich zdaniem — oznaczaja takie zjawiska
brzmieniowe, jakie w finalnym brzmieniu w niewielkim stopniu przypominaja swoj
pierwowzor z tzw. realnego $wiata. Podczas udzwickawiania nierzadka jest sytuacja, kiedy
uzywa si¢ zdarzen audialnych niezgodnych ze zwigzkami przyczynowo-skutkowymi $wiata
niecyfrowego, gdyz w wielu przypadkach dzwigki realistyczne brzmia catkowicie ponizej
oczekiwan.

W tym miejscu warto podjac¢ probe podzialu efektow tworzacych otoczenie akustyczne
gracza. Pomijajac grupe zdarzen dzwigkowych niezwigzanych z rozgrywka (menu, funkcje
interfejsu gry), a skupiajac si¢ wytacznie na dzwigkach odpowiadajacych za poczucie realizmu,

tatwo wyr6zni¢ ich dwa rodzaje:

e uniwersalne — zdarzenia dzwigkowe niezalezne od czasu i miejsca akcji gry, takie jak
np. deszcz, wiatr, burza, wodospad; rozpatrywanie tej grupy pod katem lokalizacji
geohistorycznej jest z fundamentalnych powodow bezzasadne;

e lokalizujace — zdarzenia dzwigkowe, ktore poprzez swoja anachroniczno$¢
wzgledem wspodtczesnosei, a takze powszechnos¢ lub wrecz charakterystyczng dla
czasu i miejsca unikatowo$¢ pozwalaja na reprezentacj¢ okreslonego miejsca i czasu,
np. dzwigki warsztatu zbrojmistrza, pojedynek na szable, szarza jazdy konnej efc.

Wymienione konteksty realizmu dzwickowo-muzycznego z uwzglednieniem kontekstu

historycznego pozwalaja zwroci¢ uwage na specyfike rekonstrukcji przestrzeni historycznych

w konkretnych grach.
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6.3. Omodwienie wybranych gier korzystajacych z dZzwiekowej lokalizacji
geohistorycznej
W zwigzku z checig zilustrowania wybranych aspektow realizmu dzwigkowo-muzycznego gier
historycznych zdecydowalem si¢ w tym miejscu trzy studia przypadku — dotyczace gier, w
ktorych postaram si¢ zweryfikowac ich zawarto§¢ muzyczng pod katem zgodnosci z lokalizacja

geohistoryczng.
1. Stronghold

Sciezka dzwickowa z tej wciaz cenionej gry obfituje w partie takich instrumentéw, jak
rogi, kotty, okaryna, historyczne instrumenty perkusyjne, lutnia, harfa, mandolina oraz partie
choralne. Fabuta gry osadzona jest w XI wieku, gdy tymczasem instrumentarium uzyte do
zbudowania §redniowiecznego nastroju to instrumenty co najwyzej wczesnorenesansowe lub
wrecz wspolezesne, typowe dla muzyki orkiestrowej. Nietrudno dostrzec uzycie zaréwno
instrumentow, jak i rozwigzan kompozycyjnych z zasobu elementéw formotworczych dzieta
muzycznego, ktére w ogole nie istniaty w okresie przedstawionym w grze; co najwyzej w czgsci
przypadkoéw byty w fazie wezesnego rozwoju. Jako przyktad moze postuzy¢ krotki fragment z
historii rozwoju instrumentéw — aerofonéw drewnianych podwojnostroikowych, takich jak
obdj oraz jego bezposredni, nizszy strojem brat, rozek angielski. Ich solowe partie sa
wielokrotnie styszalne, cho¢ w brzmieniu wystepujacym w grze wyksztalcity si¢ dopiero w
epoce baroku. Podobnie dzieje si¢ w odniesieniu do polaczen harmonicznych oraz budowy
formalnej utworéw — rowniez wyksztalconych setki lat pdznie;.

Stylizacja na dawne brzmienie uzyskana zostata przez szerokie wykorzystanie skal
modalnych, typowych dla okresu $redniowiecza 1 wczesnego renesansu — z nich
wykrystalizowat si¢ nowozytny jezyk harmoniczny, ktérego uzywamy do dzi§ i do ktdérego
odbioru jesteSmy przyzwyczajeni w naszej kulturze. Przed barokiem instrumenty strojono
systemem nierOwnomiernie temperowanym. Obecnie w systemie zachodnim skala muzyczna
dzieli si¢ na 12 pottonoéw, ktére w dawnych temperacjach nie byly roéwnymi sobie
odlegtosciami. Powodowato to, Zze ta sama skala muzyczna zagrana od innego dzwigku
uzyskiwala nieco inny charakter brzmienia, co w konsekwencji prowadzilo do powstawania
odmiennych wspolbrzmien i zaleznosci harmonicznych. System rdwnomiernie temperowany
spowodowal zrownanie wszystkich pottonow wzgledem siebie, umozliwiajac latwiejsze
zestrojenie instrumentow do grania w roznych tonacjach. Pomimo powyzszego wystylizowanie
wspolczesne] muzyki na zblizony do dawnego charakter brzmienia pozwolilo zbudowaé

przekonujacy pejzaz muzyczny, dopetniajacy tto zmagan gracza. Nie dziwi zatem, ze uzycie w
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kompozycjach skal o §redniowiecznych konotacjach, a takze nasladujacych historyczne formy
muzyczne (obok stricte wspoOlczesnych) pozwala graczowi na pelniejsze wrazenie

,przeniesienia” lub ,,zanurzenia” si¢ w Swiat rycerzy i zamkow.
2. Immortal Cities: Children of the Nile

Muzyka wystepujaca w drugiej wybranej do analizy grze bardzo swobodnie i1 szeroko
wykorzystuje skale m.in. cyganska oraz arabsko-perska, z uzyciem zaré6wno instrumentéw z
regionu 1 epoki, jak i orientalnie brzmigcych instrumentéw o catkowicie luznym zwigzku z
czasem 1 miejscem gry. Przykladem z pierwszej grupy jest np. flet ney, uwazany za
autochtoniczny, starozytny instrument egipski, ze wskazaniem na obecnos$¢ zrédet z ok. 3000
r. p.n.e.; z kolei do drugiej grupy nalezy np. sitar: hindusko-perski instrument strunowy, ktérego
powstanie datuje si¢ na ok. XVI wiek. Budowa utworéw nosi juz jednak silne znamiona form
duzo pdzniejszych, a wigkszos¢ Sciezki dzwigkowej wykorzystuje osiagnigcia i mozliwosci
nowozytnego, wspolczesnego jezyka muzycznego. Uzycie instrumentdéw (replik) o konotacjach
z dawnym $wiatem stanowi w tym przypadku bardzo interesujace unaocznienie, w jaki sposob
oddziatywanie wylacznie dzwigkiem poteguje klimat starozytnego Egiptu, tworzacy

historyzujaca aure muzyczng.

Natomiast zagadnienie lokalizacji geohistorycznej wymaga zwrdcenia uwagi na bardzo
istotng kwesti¢: czy w ogole mozliwa jest ocena zgodnos$ci historycznej z muzyka danego

miejsca i epoki w przypadku takiego okresu, jakim byta starozytno$¢?

Warto postuzy¢ si¢ przyktadem: australijski profesor, kompozytor i badacz Michael
Atherton w 1998 r. wydal ptyte pt. The Sound of Ancient Egypt. Bazujac na opracowaniach
naukowych oraz na wszelkich dostgpnych Zrédlach w postaci zabytkéw historycznych czy
opisOw instrumentow, podjat si¢ odwaznej proby rekonstrukcji muzyki starozytnego Egiptu.
Ustalenie zakresu zgodno$ci historycznej jest dzi§, z braku wystarczajacych zrodet,
niemozliwe, jednak jesli dopusci si¢ pewien margines btedu i zastosuje si¢ metode dedukeji,
mozna doj$¢ do bardzo zadowalajacych efektow. Uzycie charakterystycznych instrumentow,
takich jak harfa lukowa, flet ney, piszczalki, instrumenty perkusyjne, jak np. charakterystyczne
dla Egiptu sistrum, pozwolito Athertonowi uzyska¢ wiarygodng lokalizacj¢ geohistoryczng.
Jesli uwzglednic¢ to, ze dostepne (cho¢ wcigz szczatkowe) sa zrodla zwigzane z epokami
pbézniejszymi, lecz nadal uznawanymi za starozytne, to do tego typu dzialan mozna wiaczy¢
metode retrogresywna. Pozwala ona, na podstawie pewnych zatozen wynikajacych z kontekstu

rozwoju cywilizacyjnego, wykona¢ opracowanie muzyki danej epoki, ktore w Swietle
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muzykologicznym wolno byloby uznaé¢ za forme rekonstrukcji. Ten mocno przypuszczajacy
tryb mojej wypowiedzi i niepewny efekt takich dzialan biorg si¢ z okolicznosci, ze literatura
faktograficzna jest petna przypuszczen i watpliwosci nawet dla sporo pdzniejszych epok, np.
takich jak renesans, wigc nie powinny dziwi¢ trudno$ci zwigzane z pozyskiwaniem Zzrddet i

rekonstrukcja muzyki z okresu przed rokiem 3000 p.n.e.

Omowiony przyktad pokazuje, ze w szczegdlnych przypadkach weryfikacja realizmu
muzycznego pod katem zgodnosci z oryginalnymi zabytkami muzycznymi jest po prostu
niemozliwa, jednak dysponujac Zzrédtami z epok p6zniejszych, da si¢ osiagna¢ wysoki stopien

prawdopodobienstwa dla wspodtczesnego odbiorcy.
3. Istanbul

Trzecia analizowana tu gra stanowi przeniesienie ,,planszowki” na platformy cyfrowe.
Toczy si¢ w abstrakcyjnej przestrzeni: gracz porusza si¢ na planszy ztozonej z 16 kafelkow, na
ktorych rozgrywane sa rézne akcje, typu ,,Wez kartg”, ,,Kup”, ,,Sprzeda;j”, ,,Wylosu;j” itd. Czy
taka gra moze w jakikolwiek sposob by¢ wypelniona zawartoscig dzwigkowa, ktéra pozwoli na
lokalizacj¢ geohistoryczng? Wykorzystanie prawdziwych zwrotdow w jezyku tureckim oraz
wokalnych fragmentow zblizonych do $piewoéw muezindw pozwala juz na pewna lokalizacje,
przynajmniej w okreslonym kregu kulturowym. Muzyka — stylizowana, ale nie autochtoniczna,
nie bazuje na autentycznych przyktadach muzycznych, lecz czerpie ze spuscizny danego
regionu — odbywa si¢ to poprzez wykorzystanie instrumentarium, instrumentacji, skal

muzycznych oraz nawigzan formalnych w budowie utwordow.

6.4. Analiza zgodnosci geohistorycznej korpusu wybranych gier

W odpowiedzi na pytanie, w jakim stopniu w grach historycznych obecna jest muzyka
historyczna, moze pomdc analiza wigkszej liczby gier tego typu. Na potrzeby swoich badan
zbudowalem korpus tego typu gier uwzgledniajacy 70 tytutdow. Opiera si¢ on na liscie Top 50
History Video Games z bazy IMDb, zostal takze wzbogacony o wybrane gry nieuwzglednione
na tej liscie, lecz majace szczegdlne walory historyczne i z tego wzgledu popularne w swoim
gatunku. W korpusie zdecydowatem si¢ maksymalnie ograniczy¢ liczbe produkcji, w ktorych
pojawiaja si¢ pewne odniesienia historyczne, ale rownocze$nie pojawiaja si¢ postacie
fantastyczne, takie jak duchy, potwory, olbrzymy, demony itp.

Z uwagi na stylistyke muzyki wykorzystywanej w analizowanych grach warto

zaproponowac podziat $ciezek dzwigkowych na trzy nastepujace kategorie:
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muzyka historyczna (niekoniecznie z epoki) — uzywanie autentycznych
instrumentdw (w tym rekonstrukcji) i form muzycznych od najstarszych
zachowanych zrédel muzycznych po muzyke rozrywkowa XX wieku;

stylizacja historyzujaca wraz z lokalizacja geograficzng — uzywanie autentycznych
instrumentdw historycznych, w tym orkiestry symfonicznej i/lub instrumentow
charakterystycznych dla epoki, z mozliwym, aczkolwiek czgsto swobodnym
potraktowaniem zgodno$ci geohistoryczne;j;

muzyka stosowana ad libitum— uzywanie wszelkich dostgpnych brzmien, w tym
elektronicznych, czgsto z pomini¢gciem historycznych, regionalnych i

stylistycznych zwigzkdw z czasem i miejscem gry.

Na podstawie wymienionych kategorii, opierajac si¢ na osobistym do$wiadczeniu

stuchowym zwigzanym z wyksztatceniem muzycznym, proponuj¢ ponizszy podziat, przy czym

dopuszczalne jest zakwalifikowanie §ciezki dzwigkowej z danej gry do wigcej niz jednej

kategorii. Chronologia epok ma charakter wylacznie porzadkowy:

Tabela 3 Analiza tresci muzycznych badanych gier pod kqtem zgodnosci geohistorycznej

Muzyka L : Brak z.wiqz.ku muzyki
Epoka . Stylizacja geohistoryczna z lokalizacja
historyczna .
geohistoryczna
—
prehistoria Far Cry Primal
seria Civilization | Assassin’s Creed: Origins, Assassin’s | Age of Empires, Ancient Wars:
Creed: Odyssey, seria Civilization, | Sparta,  Assassin’s  Creed:
seria Europa Universalis, seria Total | Origins,  Immortal  Cities:
War, Immortal Cities: Children of the | Children of the Nile, seria
Nile, Pharaoh Europa  Universalis, Grand
starozytnos¢ Ages: Rome, Ryse: Son of Rome,
seria Civilization, seria Total
War

Ciag dalszy tabeli na nastgpnej stronie

' Z uwagi na catkowity brak zrédet nie ma mozliwosci wykonania rzetelnej analizy pordwnawczej, jednak
dotychczasowa wiedza dotyczaca okresow pdzniejszych wskazuje, iz tak brzmigca muzyka nie miata prawa istnie¢
w prehistorii, a wigc charakter muzyki skomponowanej na potrzeby tej gry nie pozwala ulokowac¢ jej w innych

kategoriach.
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M Brak zwiazku muzyki
uzyka . . . . .
Epoka . Stylizacja geohistoryczna z lokalizacja
historyczna .
geohistoryczna
seria Civilization | Anno 1404, Age of Empires 2,| Age of Empires 2, Anno 1404,
Assassin’s Creed, Assassin’s Creed: | Assassin’s Creed, For Honor,
Valhalla, seria Civilization, seria | seria Civilization, seria
Crusader Kings, Eight Minute | Crusader Kings, seria Polanie,
sredniowiecze Empire, For Honor, Kingdom Come: | seria Stronghold, seria Total
Deliverance, A  Plague  Tale | War
Innocence, seria Polanie, seria
Stronghold, seria Total War
Anno 1503, seria | Anno 1503, Assassins Creed 2,| Age of Empires 3, Anno 1503,
Civilization Assassins  Creed:  Brotherhood, | Assassin’s Creed 2, Assassin’s
Assassin’s Creed: Revelations, seria | Creed: Brotherhood, Assassin’s
renesans Civilization, seria Europa | Creed:  Revelations,  seria
Universalis, Istanbul, seria Patrician, | Civilization,  seria  Europa
seria Total War Universalis, seria Patrician,
seria Total War
Anno 1602, | Anno 1701, seria Civilization, seria | Age of Empires 3, Anno 1602,
Assassin’s Creed: | Europa Universalis, seria Total War | Anno 1701, Assassin’s Creed:
Black Flag?, seria Black Flag, seria Civilization,
barok Civilization seria Europa Universalis, seria
Total War
Assassin’s Creed: | Assassin’s Creed: Rogue, Assassin’s | Age of Empires 3, Assassin’s
Unity®, seria | Creed: Unity, seria Civilization, seria | Creed: Rogue, seria
klasycyzm Civilization Europa Universalis, seria Total War | Civilization,  seria  Europa
Universalis, seria Total War
seria Civilization | Assassin’s Creed: Syndicate, seria | Age of Empires 3, seria
romantyzm Civilization, Europa Universalis 1V, | Civilization, Europa
Red Dead Redemption, Red Dead | Universalis IV, seria Total War
Rodovmntinn 7 coria Tatal War
seria Civilization, | seria Civilization, seria Company of | Battlefield 1 i V, seria Call of
Mafia, Mafia 1I, | Heroes, L.A. Noire, seria Hearts of | Duty, seria Company of Heroes,
. Mafia 1, L.A. | Iron* seria Medal of Honor seria Civilization, seria Hearts
wiek XX . ;
Noire of Iron, seria Medal of Honor,
do lat 70. seria  Smiper Elite, Valiant
Hearts: The Great War, War of
Warships

2'W grze pojawiajg sie 34 autentyczne szanty, jednak nie w formie glowne;j $ciezki dzwiekowej, lecz elementu do
znalezienia na mapie — poprzez jego odkrycie/ztapanie mozna zdoby¢ dodatkowe, nieobowiazkowe osiagnigcie,
tzw. achievement. ,,Zebrane” w réznych lokacjach szanty uruchamiaja si¢ w momencie wyptynigcia gracza na

wody.

3 W trakcie rozgrywki gracz moze udaé¢ sie m.in. do budynku, w ktérym ,,orkiestra” ztozona z instrumentow
dawnych wykonuje Suite C-dur nt 1 BWV 1066 J. S. Bacha, jednak nie jest to utwor wchodzacy w sktad wtasciwej
sciezki dzwickowej, lecz dodatek, bedacy elementem sound designu — po opuszczeniu budynku gracz przestaje
stysze¢ ww. utwor. W grze znajduje si¢ kilka podobnego rodzaju lokacji.
4 Przykladowo, w czwartej czesci serii, w utworze o tytule Krakéw zdecydowanie przewodza partie solowe
klarnetu; jest to $wietne nawigzanie do tzw. muzyki klezmerskiej, oryginalnie zwigzanej z obrz¢dami zydowskimi.
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Whioski z analizy $ciezek dzwigkowych sg nastepujace:

e uzycie stylizacji geohistorycznej w produkcji gry jest czgste, co nie przeszkadza
tworcom wykorzystywac¢ rowniez muzyke bez zwigzkéw geohistorycznych;

e brak zwigzku z lokalizacja historyczng zwykle objawia si¢ poprzez uzywanie duzego
instrumentarium w formie zblizonej do orkiestry symfonicznej lub nawet
wykraczajacej poza nia;

e stosunkowo niewiele gier o kontek$cie historycznym korzysta z brzmienia
instrumentow elektronicznych;

e muzyka historyczna jest reprezentowana w niewielu z przeanalizowanych produkc;ji.

W tworzeniu $ciezek dzwigkowych badanych tytuldw nie powinno dziwié¢ zastosowanie

tego typu srodkow wyrazowych, gdyz w grach priorytetem jest funkcja rozrywkowa i
wzbudzanie pozytywnych emocji, a bez watpienia brzmienie skomponowanego z rozmachem
1 urozmaiconego barwowo soundtracku poglebia warto$¢ emocjonalng. W obliczu takich
wnioskOw nalezaloby zadaé ogdlniejsze pytanie: czy w ogodle nalezy wymagaé, aby gra
korzystata z zabytkow epoki? Ponizej chciatbym rozwina¢ to zagadnienie, odnoszac si¢ do
strategii uzyskiwania wrazenia odbioru muzyki historyczne;.

W grach z muzyka stylizowana/historyzujaca, ,,dawne” brzmienie uzyskuje si¢ przy

zastosowaniu dwoch srodkow:

e wykorzystanie instrumentéw analogowych charakterystycznych dla muzyki
klasycznej, w tym symfonicznej, od niewielkiego sktadu kameralnego po petny lub
rozszerzony sklad symfoniczny;

e wykorzystanie instrumentow tzw. dawnych, charakterystycznych dla konkretnego
obszaru oraz epoki, majace charakter $cisty (np. dawne instrumenty japonskie w grze

o dawnej Japonii) lub swobodny (np. ormianski duduk w starozytnym Rzymie).

W grupie instrumentéw slyszanych w badanych grach mozna dokona¢ pewnej
systematyki 1 wyszczegolni¢ takie, ktorych pojawienie si¢ wspomaga dawne czy tez regionalne
brzmienie $ciezki dzwigkowej. W ponizszej tabeli prezentuj¢ typologie takich instrumentow, z
pominigciem epoki oraz obszaru ich uzywania, gdyz — co zostalo wspomniane wczes$niej — w
znacznej czg¢sci badanych gier obecno$¢ danego instrumentu czgsto nie wykazuje zwigzku ani

z epoka, ani 1 z lokalizacja.
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Tabela 4 Przykiady instrumentow zebrane pod kqtem ich ,, historycznosci”

1nstrume.enty instrumenty instrumenty dete

perkusyjne strunowe

bat, sistrum, gongi, banjo, cytra, | didgeridoo, flet

grzechotki, kotatki, | fortepian, gesle, | bansuri, flet

krotale, rozmaite | gitara  elektryczna, | shakuhachi,

instrumenty guzheng, harfa | harmonijka ustna,
instrument membranowe z | lukowa,  klawesyn, | karnyx,  krumhorn,

r6znych epok | koto, lira, | organy, serpent,

historycznych: bebny, | nyckelharpa, saz, | syrinx (fletnia Pana),

kotty itd. talharpa, shamisen, | szatamaja

sitar, viola da gamba

Podsumowanie

W zdecydowanej wigkszosci przypadkéw muzyka z gier historycznych wymaga poruszania
si¢ W gaszczu uproszcezen i skojarzen, a jej zwiazki z epoka historyczng — cho¢ obecne — nie
stanowig meritum gry, w dodatku czgsto sg traktowane z bardzo duza swoboda. Z kolei niektore
produkcje — w szczeg6lnosci z fabula ulokowang w XX wieku — nierzadko probuja wprowadzi¢
gracza w klimat danych czaséw, jak np. Mafia. Innym aspektem jest to, ze niektdrzy
kompozytorzy, stojac przed zadaniem stworzenia $ciezki dzwigkowej do gry, chcg si¢ wykazaé
jako arty$ci. Gry z historig jako kanwa narracji otwieraja przed projektantami ogromne
mozliwosci kreacyjne. Moga oni wykorzysta¢ wszystkie zasoby, jednocze$nie nieograniczeni
przymusem pelnej zgodnosci z aktualng wiedza muzykologiczng. Co zatem wynika z
obserwacji, ze muzyce do sporej czgsci gier brak zgodno$ci z lokalizacja geohistoryczng?
Niehistoryczna muzyka z gier wyrdznia si¢ swoja autonomiczno$cig — nie usiluje stylizowaé
si¢ na nic, pomimo ogromnej zbieznosci srodkoéw wyrazowych z muzyka klasyczna/powazng
pozostaje catkowicie odrebna od niej. Rolg gier, podobnie jak ksigzek fabularnych osadzonych
w historii, nie jest wierna rekonstrukcja historyczna czy — w tym przypadku — muzykologiczna,
glowny cel stanowi wspomaganie warstwy ludonarratywnej (Stevens, 2021) przy pomocy
wszelkich dostgpnych §rodkéw wyrazowych. Nie ma jednak dba¢ imperatywu dbania o jak

najwierniejsze odwzorowanie muzyki epoki; co wigcej, zbyt silne dazenie do rekonstrukcji
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historycznej moze wywota¢ u wspotczesnego shuchacza efekt przesady, czyli negatywnego
zaskoczenia dawng stylistyka; powszechnie produkcje przede wszystkim fabularne nie maja
charakteru dokumentu historycznego. Ponadto adresatem jest wtasnie sluchacz wspolczesny,
ktory z pewnos$cig dysponuje wigksza znajomoscig aktualnych trendow muzycznych niz
muzyki dawnej i1 prawdopodobnie z dokladnie takimi oczekiwaniami wobec warstwy
dzwiekowej przystepuje do rozgrywki. Ma ona w do$wiadczeniu gracza wymiar nadrzedny,
zatem S$ciezka dzwickowa pozostaje podporzadkowana budowaniu emocji podczas grania, co
odbywa si¢ przy pomocy wszelkich dostgpnych srodkéw wyrazowych, a nie wytacznie takich,

ktore sa zgodne z prezentowang w grze epoka historyczna.
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7. Cyfrowe gry audio jako gatunek

Gry komputerowe, z uwagi cel rozgrywki oraz sposoby jego osiggnigcia, podlegaja
klasyfikacji gatunkowej; niektore mozna wyraznie osadzi¢ w ramach ustalonego gatunku, np.
tatwo jest odrozni¢ ,,wyscigdwke” od ,strzelanki pierwszoosobowej” etc., lecz podzialy
migdzygatunkowe nie zawsze s3 oczywiste, gdyz ich przyporzadkowanie gatunkowe w
znacznej mierze zalezy od przyjetej metodologii. Tego typu trudno$ci nie omijaja grupy gier
okreslanych jako muzyczne, jak rowniez takich produkcji cyfrowych, w ktorych nadrzednym
elementem jest warstwa dzwigkowa. Celem rozdzialu w zwigzku z tym bedzie systematyzacja
poje¢, rewizja dotychczas ustalonych gatunkow i podgatunkow dzwickowo-muzycznych oraz
zasygnalizowanie watpliwo$ci w precyzowaniu granic mi¢dzy nimi. W mojej opinii, przede
wszystkim powszechnie przyjety termin ,,gry muzyczne” (video music games) wymaga takiej
rewizji, poniewaz nie uwzglednia wielu istotnych przypadkow gier, dla ktérych kszatttowania

tworzywa dzwickowego przez gracza jest przewodnig mechanika.

Warto sprobowac¢ dokona¢ systematyki gier dzwigkowo-muzycznych, ktére niniejszym
rozdziale b¢da okre$lane jako gry audio, zarowno wsrdd produkcji typowych, jak réwniez
takich, ktorych gatunek jest trudny do okreslenia w sposob jednoznaczny. W obrebie game
studies sporo uwagi poswigcono dazeniu do zdefiniowania gier jako takich, jednakze ich
genologia, ze szczegdlnym uwzglednieniem gier z nadrzedng rolg dzwicku, stanowi moim

zdaniem wcigz nieusystematyzowany obszar, ktory warto przeanalizowac.

Wslad za m.in. Fritschem, Kampem, Summersem, Sweeneyem (2016) nalezy
podkresli¢, ze obecne osiagnigcia badaczy gier wideo wcigz znajduja si¢ w fazie
konstytuowania si¢ terminologii, co moze powodowa¢ uzyskiwanie réznych wynikow przez
réznych badaczy. Genologia gier jest tutaj dobrym przykladem, bo z jednej strony
przyporzadkowania gatunkowe odbywaja si¢ wedtug ré6znych kryteriow, a z drugiej sam obszar
gier dynamicznie rozwija si¢, a tworcy nieustajaco eksperymentuja z uznanymi gatunkami i

wymyslaja nowe.

7.1.  Gatunkowo$¢ gier

Jako gatunek mozna uzna¢ zbidr gier sklasyfikowanych razem przez grupe lub grupy
spoleczne. Umieszczanie produktu w ramach okreslonego gatunku moze mie¢ forme
charakterystycznego oznakowania pudetek z grami, doboru sloganéw promocyjnych w

mediach; moze przybra¢ formute przedstawienia ogdlnej wizji gry w okreslonym kontekscie
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stylistycznym, w tym jej nazwy, nawigzujacej do nazw ,,w stylu”; w obecnych czasach liczg si¢
réwniez takie aspekty jak np. przypisywanie oznaczen (tagéw) przez uzytkownikow platform
dla graczy, przyktadem jest m.in. Steam (Esposito). Ten rodzaj podej$cia Casvean (2016, s. 60-
62) okresla jako przemystowe podejécie do gatunkéow gier, w odrdznieniu od naukowego, w
ktérym jest niezwykle duzo typologii gatunkéw i kryteriow ich wyrdzniania. Podkresla on
réwniez istotny szczegdt — z uwagi na brak jasnych kryteriéw i podziatéw migdzygatunkowych
(Chandler, 1997) moze dochodzi¢ do sytuacji, w ktorej dwoch niezaleznych badaczy, badajac
przynalezno$¢ gatunkowa okreslonego tytulu, biorac pod uwage pewien zasdb kryteriow,

zakwalifikuje t¢ sama pozycj¢ do dwodch rdznych gatunkdw i Zaden z nich nie popetni biedu.

Todorov (1976) juz w samych poczatkach badan na grami cyfrowymi zwracat uwage,
ze gatunki beda sie nie tyle co mieszaé, co podlega¢ ewolucji i dalszemu rozproszeniu. Wniosek
z tego jest o tyle korzystny, ze nie zaklada ,,sztywnych” ram gatunkowych, zezwalajac
jednoczesnie na swoistego rodzaju entropiczny charakter rozwoju gatunkowosci i
uwzgledniajac swobodne dolaczanie nowych kryteriow badawczych do dotychczas
istniejacych podziatow. Rozszerzanie istniejacych gatunkdéw gier ma rowniez ogromny sens z
punktu widzenia biznesowego, gdyz — jak zaznacza Cédsvean (2016) — srodowisko graczy, by
unikng¢ ,,znudzenia”, permanentnie oczekuje, by dotychczasowo znane gatunki wcigz ulegaty
cigglym permutacjom; dzieje si¢ to jednak w ramach pewnego rodzaju ,,powtarzalno$ci” —
wszak deweloperzy chetnie definiujg swoje produkty jako gry np. sportowe, strategiczne, gry
walki, RPG’s itd., tym samym starajac si¢ podkresli¢ okre§long przynalezno$¢ gatunkows,
odbierang przez zdefiniowane — a przez to sterowalne grupy odbiorcow. Spiridon identyfikuje
gatunek jako ,,stabilne struktury oraz powtarzalne zasady i konwencje”, funkcjonujace jako
"pas transmisyjny mi¢dzy producentami a ich odbiorcami"(2013), daje tym samym szerokie

pole do interpretacji tudziez wiaczenia gry w okreslony gatunek.

Cytowana przez Chandlera Feuer twierdzi z kolei, Zze gatunek jest abstrakcyjna
koncepcja, a nie czyms§ fizycznie istniejagcym — nie zmienia to faktu, ze wydzwigk przytoczone;j
tezy réwniez potwierdza co$ na ksztatt ,,przyzwolenia badawczego”, ktore wrecz zachgca
srodowisko badawcze do nieustannego poglegbiania i ewolucji spojrzenia na gatunkowos$¢ gier.
Zreszta sam Casvean dopuszcza twierdzenie, ze kazda gra wideo nalezy do jednego lub kilku
gatunkéw. Z kolei Aarsteh zaznacza, Ze typologia nie jest ostatecznym systemem klasyfikacji

gier, dopuszczajac zmienno$¢ w konteks$cie rozwoju dyscypliny (2003).

Poszukiwanie wyr6éznikow w historiografii gier wideo moze otworzy¢ droge do
wigkszej liczby badan dotyczacych gatunkowosci gier, jak np. ,,Etymologia gatunku strzelanek
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pierwszoosobowych” Carla Therriena (2015) czy niniejszy rozdzial, ktorego rolg jest analiza

oraz proba systematyzacji gatunku gier audio.

Istnieja jednak produkcje, ktore przez swoja unikalno$¢ wymykaja si¢ réwniez i
powyzszym klasyfikacjom, gdzie te dopiero podlegaja weryfikacji na drodze badawczej. Co
wigcej, ta sama gra moze by¢ czescig danego gatunku — lub kilku gatunkéw — dla niektérych
osob, a dla innych nie (Spiridion, 2013). Obserwacje naukowe s3 pomocne w bardziej
precyzyjnym okreslaniu granic definicji strukturalnych, zapewniajac Scislejsze powigzanie
terminologii z zainteresowaniami badawczymi oraz otwierajac droge dla autorskich pomystow

dotyczacych okreslania przynaleznos$ci gatunkowe;j gier.

Jesli bierzemy pod uwage owa pogranicznos¢ w swiecie gier to warto przytoczy¢ kilka
rodzacych pytania i watpliwosci przyktadow, w ktorych pojawiaja si¢ takze watki muzyczne.
Stynna seria ,,samochodowek™ Gran Turismo, a konkretnie Gran Turismo Sport zawiera w
sobie element symulacyjny, jest rownocze$nie uznawana w federacji turniejow sportéw
motorowych FIA (Fedération Internationale de | ’Automobile), posiada réwniez wirtualne
muzeum motoryzacji, co dodaje jej waloru edukacyjnego. Sama rozgrywka moze przeksztalci¢
si¢ z symulacji w niemal zrgcznosciowy tryb uproszczonego prowadzenia, jednak nie byto to

gldwne zalozenie producenta i nie tak nalezy rozpatrywaé¢ omdwiony tytut.

Ciekawym przyktadem moze by¢ rowniez seria gier G7A4, w ktorej podczas prowadzenia
pojazdu mozna wybra¢ sobie stacje radiowa; w piatej edycji tego sprzedazowego hitu wybor
sigga dwudziestu pigciu (!) stacji (https://gta.fandom.com/pl/wiki/Stacje_radiowe w_GTA V).
Jest to jednak wylacznie gotowa, przygotowana wczesnie §ciezka dzwigkowa, z ktorg gracz nie
podejmuje interakcji z wyjatkiem jej wiaczenia/wytaczenia w pojezdzie oraz wyboru gatunku

muzycznego. W zadnym wypadku nie definiuje to gier z serii GTA jako gier audio.

Wiele trudnych do przyporzadkowania gatunkowego gier, takze z wyraznym
kontekstem dzwigkowo-muzycznym np. dostepny na telefony komodrkowe Bloom stawia
fundamentalne pytania o to, co wtasciwie okreslamy jako gre cyfrowa. Jak bowiem nazwaé
produkt, ktorego gtownym celem jest niekonczace si¢ continuum dzwickowe, w ktorym gracz
wywoluje dalszy cigg zdarzen dzwigkowych/paramuzycznych, lecz nie da si¢ w ten sposéb nic
wygra¢ ani przegraé (Bloom)? Czy wcigz jest to gra? Jesli tak, to jaka -
muzyczna/dzwigkowa/audio? A moze jest to tylko aplikacja dzwigkowa? Innymi, cho¢ nie-

muzycznymi przykladami mogg by¢ gry The Sims oraz Sim City, w ktdrych nie wystgpuje
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zakonczenie. Wright charakteryzuje je nie jako gry, lecz jako ,,zabawki” (Juul, 2003), jednak

spelniaja one wigkszos¢ wymienionych wcze$niej warunkow do zaklasyfikowania jako gra.

Istotnym metodologicznym drogowskazem moga by¢ tutaj ustalenia Kramera, u
ktérego gra jest wszelka czynno$¢ wykonywana wylacznie dla przyjemnosci i bez §wiadomego
celu (Kramer, 2000). W obliczu powyzszej definicji kazda czynnos¢, ktéra sprawia
przyjemnos¢, jest gra — co niesie za sobg pewne ryzyka interpretacyjne. Gtéwng implikacja tego
stanowiska jest ptynno$¢ gatunkdw. Gra moze staé si¢ czgécig gatunku, ktérego wezesniej nie
reprezentowata (jesli istnieje grupa, ktéra zaczyna ja jako takg uznawac), a inna moze przesta¢

naleze¢ do gatunku, ktory reprezentowata (jesli nie jest juz w ten sposob klasyfikowana)..

7.2.  Specyfika gatunkowa cyfrowych gier dzwiekowych

Zdecydowana wigkszo$¢ gier obecnych na rynku zorientowana jest na grafike oraz catg
warstwe animacyjno-wizualng, a ich uzytkownicy dopiero w drugim rzucie zwracajac uwage
na warstwe dzwigkowa. Nalezy jednak wyraznie zaznaczy¢, ze istnieje spora grupa tytutow, w
ktérych wlasnie warstwa dzwigkowa zastuguje na szczego6lng uwagg, a warstwa wizualna peni
role nosnika akcji muzycznej. Istnieje nawet waska grupa gier cyfrowych nieposiadajacych

interfejsu wizualnego.

W szeroko pojetych badaniach nad grami, w wielu miejscach pojawia si¢ okreslenie
takich form cyfrowej rozgrywki jako ,,gier muzycznych”, czyli takich, w ktorych akcja obraca
si¢ wokot muzyki, a wygrana lub przegrana polega na zagraniu/wyborze wtasciwego dzwigku
lub sekwencji muzycznej. Definicja ta tylko z pozoru jest wlasciwa, gdyz nalezatoby doktadnie
uscisli¢, co jest rozumiane pod pojeciem ,,muzyki”. Poza tym kategoria ta nie odnosi si¢ do
wszystkich reprezentacji gier w sposob peiny, cho¢ samo okreslenie gatunkowe ,.gra
muzyczna” jest fatwe do scharakteryzowania i na swdj sposob brzmi atrakcyjnie jako nazwa
sama w sobie. Znow jednak powoduje pominiecie catkiem sporej liczby produkcji z nadrzgdng

rola dzwigku, nie bedacych grami muzycznymi.

Z kolei $ledzac ,,uzytkowe” typologie gatunkowe stosowane przez branze gier i
srodowiska graczy nie zawsze natrafimy na interesujacy nas gatunek. Serwis poswigcony grom

gameopedia.com wyrdznia co prawda 22 gatunki gier (gameopedia.com, dostgp 15.09.2023), a

w serwisie www.gamedesigning.org pojawiaja si¢ az 34 gatunki, jednak tylko w tym drugim

rankingu zostal uwzglgdniony gatunek, ktéry moze nas w tym miejscu zainteresowac,
okreslony jako ,gry rytmiczne” (gamedesigning.org, dostep 15.09.2023). Kategoria
rytmiczno$ci znéw moze by¢ jednak mylaca i wykluczajaca, dlatego uwzgledniajac wszystkie
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te watpliwosci zasadne byloby wprowadzenie terminu ,,cyfrowe gry audio” (digital audio
games) lub po prostu ,,gry audio” Moglyby one zosta¢ uznane za gatunek, w ktorego ramach

funcjonowalyby dwa podgatunki w postaci gier muzycznych oraz gier dzwigkowych

Jakie szczegdtowe kryteria nalezy zatem przyja¢ w przypadku obu podgatunkéw i czy
sama nazwa ,,gry audio” jest wystarczajagco pojemna? Gra definiowana jako muzyczna
przedktada warstwe dzwiekowa, w szczegdlnoSci muzyczng, ponad inne elementy gry. To
znaczy, ze gtownym elementem rozgrywki jest komunikacja poprzez $ciezki dzwigkowe, a
element wizualny gry podporzadkowany jest projekcji muzyki. Co wigcej, gracz poprzez
uruchamianie konkretnych akcji dzwigkowych w czasie rzeczywistym staje si¢ jakby
wspotwykonawca/wspottworca muzycznej $ciezki dzwigkowej. Rozgrywka polega na
wykonywaniu okreslonych czynno$ci zgodnie z rytmem lub melodig odtwarzanego utworu
muzycznego. Do czynnosci tych naleze¢ moga: naciskanie klawiszy kontrolera (klawiatura,
imitacja instrumentu, etc.), ruch kontrolerem (np. posiadajacym zyroskop w celu doktadne;j
rejestracji ruchow gracza w realnej przestrzeni i ich przeniesienia do §wiata gry), uderzanie w
panele perkusyjne, naciskanie stopami paneli na specjalnych platformach, wykonywanie
ruchow cialem (Wii), taniec gracza synchronicznie do rytmow muzyki (przy uzyciu maty
tanecznej), Spiewanie, klaskanie, itp. Niektore gry muzyczne sa wymagajace pod katem np.

sprawnosci fizycznej i kondycji, a zatem moga petni¢ funkcje trenazera.

Drugg grupa gier z nadrz¢dng rolg dzwigku sg te, w ktorych mamy do czynienia
ograniczong lub wrgcz nieobecng warstwa wizualng, jednak w tym przypadku
pierwszoplanowa rola dzwigku niekoniecznie oznacza warstw¢ muzyczng, na ktora nalezaloby
reagowa¢ w okreslony sposob. Tego typu gry ,,dzwigkowe” moga nawet nie mie¢ formy
typowej gry wideo. Gra moze np. istnie¢ jedynie w formie specyficznego urzadzenia —
kontrolera dedykowanego wylacznie tej jednej unikalnej produkcji. Z drugiej strony do
podgatunku gier dzwickowych zdaja si¢ pasowac takze gry dedykowane osobym z

niepetnosparwnoscig wzroku (zob. Fizek, Woletz i Beksa, 2015).

7.3.  Zestawienie wybranych reprezentacji gatunkowych gier audio

Zaprezentowana wyzej dyskusja nad specyfika gatunku cyfrowych gier dzwigkowych nie
wyczerpuje roznorodnych watpliwosci zwigzanych z tym aspektem, o czym $wiadczy
umieszczone ponizej zestawienie gier audio. Przedstawiam tutaj skompilowana w sposéb
chronologiczny, mozliwie obiektywnie wyselekcjonowang list¢ ,,cyfrowych gier

dzwiekowych”, ktore nie tylko w opinii autora odegraty znaczaca, a nawet przelomowa rolg dla
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gatunku charakteryzowanego dotychczas przez szeroka i nieco nazbyt ogdlng nazwa ,.gry
muzyczne”. Bogaty i1 oryginalny wachlarz obecnych w tym zestawieniu rozwigzan potwierdza,
ze przewodnia rola muzyki jako wyznacznika gatunkowego tego typu gier zestawia ze sobg
produkcje o bardzo zréznicowanym charakterze w zakresie tematyki, mechanik, roli
uzytkownika i interfejsow. Co wazne nie zawsze sama muzyczna tematyka gier §wiadczy o
przyporzadkowaniu do gier audialnych, ale rowniez specyfika dedykowanego muzycznej
zawarto$ci urzadzenia/konsoli lub kontrolerow, za posrednictwem ktorych mozliwe jest
odgrywanie muzyki. Analiza tego typu rozwigzan zblia w zwigzku z tym moj wywdd do
specyficznego typu analiz kulturoznawczych badajacych platformy udostepniania gier oraz
interfejsy 1 kontrolery, przy uzyciu ktorych odbywa si¢ rozgrywka. Mam tu na mysli tzw.
platform studies 1 interface studies, ktdrego reprezentatntami sg np. Apperley i Jayemane ktorzy
wspominaja zwrocie materialnym w game studies (2012), czy Bogost i Montfort (2009) -
inicjatorzy serii monografii wydawanych przez MIT Press poswigconych studiom nad
platformami cyfrowymi. W ujeciu tego typu uwaga badaczy skupia si¢ na analizie zarowno
sprzetu, jak i oprogramowania, a takze ich wzajemnych relacji. Gry audio sg tutaj dobrym
przyktadem, poniewaz tresci dzwigkowo-muzycznej wielokrotnie nie da si¢ oddzieli¢ od

platformy udoste¢pnienia lub towarzysza jej dedykowane kontrolery i interfejsy.

W perspektywie historycznej wagi i technologicznej innowacyjno$ci warto zwroci¢ uwage na

ponizsze gry audio.

o Atari Touch Me, rok wydania 1974 i Simon, rok wydania 1978 - gry na autorskie
urzadzenia przenos$ne, w ktérych gracze muszg zapamigta¢ sekwencje dzwigkowa,
nastgpnie powtorzy¢ ja, naciskajac cztery kolorowe przyciski na jednostce gry w
odpowiedniej kolejnosci. Wraz z postegpem rozgrywki sekwencja do zapamigtania staje
si¢ coraz dluzsza. Cho¢ w efekcie rozgrywki powstaje pewna konstrukcja quasi-
melodyczna, bardzo trudno méwi¢ w tym przypadku o grach z gatunku ,,muzycznych”.
Jednak z uwagi na nadrzgdng role dzwigku z pominigciem warstwy animowanej (W
Touch Me ekran przypomina raczej ten z wczesnych kalkulatoréw, podczas gdy Simon
w ogole nie posiada ekranu), obie gry moglyby zosta¢ zaklasyfikowane do grupy ,,gier
dzwiekowych” na platforme stworzona wytacznie dla danego tytutu. Powiedzie¢, ze
rynek zareagowal na t¢ pozycj¢ entuzjastycznie, to powiedzie¢ niewiele — Simon byt w
owym czasie jedng z najlepiej sprzedajacych si¢ zabawek elektronicznych (Audio
Legends: Investigating Sonic Interaction in an Augmented Reality Audio

Game,https://americanhistory.si.edu/collections/search/object/nmah _1302005) 1 jego
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popularno$¢ po dzi$§ dzien nie stabnie. Z czasem powstato wiele klonow Simona na
platformy elektroniczne, w tym m.in. gry na smartfony takie jak iMimic: 80 Vintage

Electronic Memory czy iSays Memory Game;

Repeat my lights and sounds

watch out; 3 misses and
B you're outl (one or more playes

Repeat as long as you can, the
sounds you make me play; 3
W misses and | win! (eoe or more playen:

Each player has a color to
touch ... miss your color and
W you're out! pwo o moe piayes:

Fot. 1. Wyglad kontrolera Touch Me
(zrodto https://www.pinterest.co.uk/pin/atari-touch-me-game--185773553356647388/)

Fot. 2. Wyglad kontrolera Simon
(zrodto: https://en.wikipedia.org/wiki/Simon_%?28game%29#/media/File:Simon_Electronic_Game.jpg)

e Dance Aerobics (w Japonii pod nazwag Dance Studio) — rok wydania: 1987, gra
przeznaczona na platform¢ NES, do gry jest wymagana interaktywna mata. Przebieg

rozgrywki polega na zgodnej z muzyka, ruchowej (a doktadnie tanecznej) realizacji
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polecen z ekranu, wykonywanych w formie skakania po macie czulej na nacisk, tzw.
Power Pad. Poprzez znaczng zbieznos¢ ruchowg z popularnym wowczas ,,aerobikiem”,

urzadzenie z powodzeniem stuzyto tez jako przyrzad do treningdw domowych;

Dance Aeroblcs

Hop, skip and jump vour into sha

wa\

ENTERTAINMENT SYSTEM'

Fot. 3. Okladka gry Dance Aerobics
(zrodto: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/2/2c/Dance Aerobics_Cover.jpg)

e Bop It, rok wydania: 1996 - gra zr¢czno$ciowa w formie samodzielnego urzadzenia z
wbudowanymi ruchomymi elementami, niezbednymi do przeprowadzenia rozgrywki:
gracz otrzymuje polecenia gtosowe, w nastepstwie ktoérych wykonuje wymagane akcje,
w tym ruchowe akcje rytmiczne do fragmentdw muzycznych, realizowane poprzez
odpowiednig interakcj¢ z urzadzeniem, ktore nie posiada ekranu. Gra komunikuje si¢ z
graczem wylacznie za pomoca komend dzwigkowych, z kolei prawidlowos$¢ reakcji
gracza weryfikuje czujnik ruchu i sensory na elementach ruchomych. Poniewaz ,,gra”
w interaktywny sposob zlicza punkty i slownie nagradza gracza, spelnia kryteria

klasyfikacyjne
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Fot. 4. Wyglad kontrolera Boplt
(zrodto: https://www.ebay.com/itm/284373078410)

PaRappa the Rapper, rok wydania: 1996, przeznaczenie na konsole Playstation
wszystkich serii. Gracz realizuje na padzie PlayStation sekwencje pokazujace si¢ na
ekranie; doktadno$¢ naciskania odpowiednich klawiszy przez gracza ma wpltyw na
stowa tresci, ktora rapuje bohater kierowany przez gracza - im doktadniej, tym tekst
rapowy ma wigkszy sens i ciggltos¢. Co warto zaznaczy¢, tytul ten nie wymagal
zewngtrznego kontrolera - wystarczat standardowy pad. Z pewnoscig miato to wplyw
na wskazniki sprzedazowe - gra odniosta sukces, osiggajac naklad powyzej miliona
kopii w samej Japonii, a laczna sprzedaz S$wiatowa to ok. 3 mln egzemplarzy
(https://www.gq.com/story/parappa-the-rapper-20-years-later), jednocze$nie zatem

zyskala status gry kultowe;;
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Fot. 5. Okladka gry PaRappa the Rapper

(zrédto: https://www.mobygames.com/game/playstation/parappa-the-rapper/cover-art/gameCoverld,6110/)

Beatmania, rok wydania: 1997. Gra pierwotnie dostgpna w formie automatu do gry
(dwie wersje rozmiarowe: wigksza 1 mniejsza): rozgrywka polega na uzywaniu
specjalnego kontrolera w ksztalcie konsoli didzeja (automat do gry) poprzez
wystukiwanie lub poruszanie ,,gramofonem” w rytmie do odpowiednich paskow,
kaskadowo spadajacych w dot ekranu. Wkrétce zostata przeniesiona na rynek konsol
oraz konsol przeno$nych, a rol¢ kontrolera przejat pad lub przyciski na konsoli
przenosnej - wilasnie ten ruch biznesowy spowodowal znaczacy wzrost sprzedazy.
Ogromna popularno$¢ gry sprawila, ze tacznie z dodatkami wypuszczanymi do
kolejnych edycji, zostata ona wydana w trzydziestu dziewigciu wersjach(!) (zrédto:
konami.fandom). Warto zaznaczy¢, ze ostatnie jej wydanie mialo miejsce w roku 2020.
Z kolei od 1997 roku Konami wypuscito caly pakiet gier muzycznych pod wspdlng
marka Bemani (omawiana Beatmania rowniez wchodzi w sklad tego pakietu) Kazda
produkcja ma unikalny sposdb prowadzenia gry i ,,odrywa” gracza od typowego
rgcznego kontrolera w formie pada (lub zblzonej), na rzecz zaangazowania catego ciata

- w tym glosu - do rozgrywania gry (wg Wikipedii, cala seria zawiera 21 tytulow);

141



CIwe) vas B i
ALL POCMTE FAE RO

v i 0J SIMULATION GAME

Fot. 6. Okladka gry Beatmania
(zrodto: https://en.wikipedia.org/wiki/Beatmania#/media/File:Beatmania.jpg)

Real Sound - Kaze No Regret, rok wydania: 1997 - gra na konsol¢ Sega Saturn, z
podkreslonym przeznaczeniem dla oso6b z upo$ledzeniem wzroku w formie
interaktywnego stuchowiska, w ktorym gracz spedza wigkszo$¢ czasu na stuchaniu
historii. W krytycznych momentach fabuty dzwigk w formie ,,dzwonka” ostrzega gracza

o koniecznos$ci wyboru kierunku, w ktorym zostanie poprowadzona fabuta;
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e Sound

Fot. 7. Oktadka gry Real Sound - Kaze No Regret,

(zrédto: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/a/a9/Real Sound Kaze no Regret Cover.jpg)

Dance Dance Revolution, rok wydania: 1998 - gra wydana na automaty do gry oraz na

konsole PlayStation, Dreamcast, PlayStation 2, Xbox, Xbox 360, Wii, Game Boy Color,

Nintendo 64, Nintendo DS, a takze smartfony. Rozgrywka polega na stawianiu stop na

wyznaczonych panelach platformy automatu lub akcesoryjnej maty w rytm
odtwarzanego utworu i w kolejnosci wyswietlonej na ekranie (jest to jedna z gier
muzycznych serii Bemani). Podobnie jak Dance Aerobics, urzadzenie wykorzystywano
rowniez w celach treningowych. Gra byla rowniez jedna z ostatnich produkcji

przeznaczonej na samodzielny, sporych (w stosunku do konsoli) rozmiar6w automat;
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Fot. 8. Automat do gry Dance Dance Revolution

(zrodio: https://es.wikipedia.org/wiki/Dance_Dance Revolution %28serie%29)

Guitar Freaks, rok wydania: 1999 — rozgrywka odbywa si¢ za pomoca kontrolera
zaprojektowanego tak, aby imitowat ksztalt gitary elektrycznej w stylu Fender
Jazzmaster lub Fender Mustang. Na szyjce kontrolera znajduja si¢ kolorowe guziki do
naciskania, a na ptycie gitary znajduje si¢ dzwigka symulujaca kostke gitarowa.
Pokretto w przy kostce stuzy do zmiany dzwigku wytwarzanego przez gre, na przyktad
dodawania efektow Chorus/Delay. Podczas rozgrywki poszczeg6lne nuty i1 akordy sa
reprezentowane przez male kolorowe paski, ktore przewijaja si¢ w goér¢ w kolumnach.
Aby zagra¢ poprawng nute, gracz musi przytrzymac przyciski odpowiadajace
kolorowym paskom i przesuna¢ dzwignie progu, gdy paski osiagng lini¢ progowa, a gra

ocenia doktadno$¢ gracza podczas kazdej zagranej nuty;
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Fot. 9. Automat do gry Guitar Freaks

(zrodto: https://www.arcadeclub.co.uk/games/guitar-freaks/)

Shades of Doom, rok wydania: 2001 - pierwszy tytul przygodowy oparty na systemie
Windows, z przeznaczeniem dla 0s6b niedowidzacych, inspirowany gra wideo Doom
(1993), w pewnym sensie ,,wprowadzil” gatunek strzelanek pierwszoosobowych (first
person shooter) do $wiata dzwigkdéw. Gra wymaga od gracza orientacji przestrzennej w
dzwickowym pejzazu, wypetnionym np. echem krokéw, wyjacym w korytarzach

wiatrem czy dzwigkami pobliskich rekwizytow;
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Fot. 10. Oktadka gry Shades of Doom

(zrodto: https://forum.zdoom.org/viewtopic.php?t=57310)

e Karaoke Revolution, rok wydania: 2003 - seria gier przeznaczonych na konsole
PlayStation 2, PlayStation 3, GameCube, Wii, Xbox i Xbox 360 (jedna z gier
muzycznych serii Bemani). Gracz wciela si¢ w posta¢ wystepujaca na scenie w miejscu
publicznym. Stowa piosenki przewijaja si¢ na ekranie monitora od prawej do lewej
strony, wraz z graficznym przedstawieniem wysokosci i dlugosci dzwigkdw, ktore maja
by¢ $piewane przy uzyciu akcesoryjnego mikrofonu. Gra ,stucha” wysokosci
dzwigkow $piewanych przez gracza, a ,licznik” pokazuje nastrdj publiczno$ci - gdy
gracz $piewa poprawnie, publika wiwatuje i klaszcze w rytm piosenki, a ,,scena” stanie
si¢ zywsza. Jesli wskaznik spadnie do zbyt niskiego poziomu, publiczno$¢ wykrzyczy

postac poza sceng i gra si¢ skonczy;
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Fot. 11. Oktadka gry Karaoke Revolution

(zrodto: https://www.filmweb.pl/videogame/Karaoke+Revolution-2003-659033/posters)

Guitar Hero, rok wydania: 2005 - seria gier rytmicznych w typie symulatora,
przeznaczona na konsole Xbox 360, Xbox One, PlayStation 2, PlayStation 3,
PlayStation 4. Rozgrywka odbywa si¢ wylacznie z kontrolerem peryferyjnym,
przypominajacym gitar¢ elektryczng - interfejs graficzny gry w trakcie rozgrywki ma
ksztatt przypominajacy gryf gitary, na ktérym pokazuja si¢ kolejne dzwigki do
,wykonania”, gracz ma wrazenie gry ,,na zywo”. Gra oraz jej reedycje stala si¢ jedng z
najbardziej dochodowych gier, przynoszac dotychczas mato przedtem znanemu
deweloperowi Harmonix przychoéd w wysokosci ok. dwoch miliardow dolaréw

(https://en.wikipedia.org/wiki/Guitar Hero#Reception _and sales);
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Fot. 12. Gra z kontrolerem Guitar Hero

(zrodto: https://www.amazon.com/Guitar-Hero-Bundle-PlayStation-2/dp/BO00BU8YA2)

Sound voyager, rok wydania: 2006 - gra z serii ,,bit Generations”, przeznaczona na
konsole GameBoy Advance - wazna pozycja w dziedzinie gier dzwigkowych,
przeznaczonych dla oséb niewidomych - jej gtowny sens polega na stuchaniu; jedno z
zadan gry polega na wysrodkowywaniu zrédel dzwigcku w postaci kropek poprzez
nastuchiwanie lewego i prawego kanatu, w drugim gracz ,,pedzi” samochodem pod prad
po autostradzie i jego zadaniem jest omijanie nadjezdzajacych pojazdow poprzez
stuchanie, na ktérym pasie si¢ znajduja i1 unikanie kolizji (Harris, Craig (October 1,
2008,"IGN: Art Style's Bit Generation",
https://web.archive.org/web/20090625044606/http://wii.ign.com/articles/915/915341p
1.html);
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Fot. 13. Ekran gry Sound Voyager

(zrodto: https://www.eurogamer.net/soundvoyager-is-still-a-wonderful-trip)

e Rock Band, rok wydania: 2007 — gra na konsole Sony PlayStation 2, PlayStation
Portable, Sony PlayStation 3 Xbox 360 oraz Wii. Celem twdrcow bylo stworzenie
symulatora gry w zespole rockowym. W gre moze gra¢ od jednej do czterech osob, z
czego jeden gracz to wokalista, reszta obsluguje kontrolery instrumentéw. W tym celu
zaprojektowano specjalne kontrolery przypominajace perkusje, gitar¢ elektryczng oraz
gitar¢ basowa, a do wykonywania partii wokalu stuzy akcesoryjny mikrofon. Gra
umozliwia rozgrywke w trybie multiplayer (wymaga dodatkowego multiplikatora

USB);
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Fot. 14. Oktadka gry Rock Band

(zrodto: https://www.gry-online.pl/gry/rock-band/zf555)

e Beat Saber, rok wydania: 2018 - gra VR na platformy Oculus Quest, PlayStation 4,
Microsoft Windows. Rozgrywka odbywa si¢ w surrealistycznym, neonowym
srodowisku 3D. Gracz za pomocg pary szabel w kontrastujacych kolorach tnie
przyblizajace si¢ bloki $wietlne, reprezentujagce muzyczne rytmy. Rozgrywka odbywa
si¢ przy pomocy kontrolerow peryferyjnych dedykowanych konkretnej

platformie/konsoli.
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Fot. 15. Kadr z gry Beat Saber

(zrodto: https://www.dlcompare.pl/gry/100006143/beat-saber-key)

7.4. Typologia gier audio

Typologia gier sklasyfikowanych jako podgatunek gier muzycznych zostala w interesujacy
sposob poddana opracowaniu przez Austina (Fritsch, Summers, 2021). Wzbogacajac ustalenia
tego badacza o dodatkowe reprezentacje i typy mozna podzieli¢ obszar gier audio na
nastgpujace podgatunki, z ktérych niektore wymykaja si¢ oczywistym podziatom
typologicznym:

e gry rytmiczne: grupa produkcji, w ktorych gtéwna mechanikg jest wykonywanie akcji
do podanego rytmu/bitu - interakcja gracza z grag moze polega¢ na wykorzystaniu
wylacznie standardowego kontrolera, moze takze wymaga¢ na wykonywaniu ruchow
ciata zgodnie z poleceniami, jak réwniez korzysta¢ z urzadzen peryferyjnych, stuzacych
jako ,instrumenty”. W zwigzku z tym, nalezy dokona¢ dalszego rozdzialu opisanej
grupy gier:

a) gry rytmiczne korzystajace z urzadzen peryferyjnych: Quest for Fame (kontroler i
technika gry analogiczna do kostki gitarowej) Guitar Hero (kontroler w formie
,Luproszczonej” gitary elektrycznej, Rock Band (kontroler w formie gitary
(elektrycznej lub basowej, zestawu perkusyjnego lub mikrofonu), Beatmania czy
nie wspomniany przez Austina Beat Saber (Playstation Move jako ,,miecze

Swietlne” do wirtualnego uderzania w panele rytmiczne). Ten typ gier przez A.
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Kassabian i F. Jarman okre$lony zostat mianem ,,symulatora” muzycznego - gracz,
w mniej lub bardziej uproszczony sposob, symuluje gre na instrumencie
odzwierciedlonym przez kontroler, w duzej czesci skupiajac si¢ na koordynacji

manualno-wizualnej;

Fot. 16. Automat do gry Quest for Fame

(Zrédto: https://www.highwaygames.com/arcade-machines/quest-for-fame-with-aerosmith-6183/screenshot-
8494.html)

b) gry rytmiczne niewymagajace urzadzen peryferyjnych: akcja gry polega na
naciskaniu odpowiedniej kombinacji klawiszy na padzie - im precyzyjniej gracz
realizuje owe kombinacje, tym precyzyjniejsze sa odpowiedzi sztucznej
inteligencji; Austin wyrdznia tutaj typowych przedstawicieli gatunku, tj. gry

PaRappa the Rapper (1996), Vib - Ribbon (1999), Wii Music, Rhythm Heaven.
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Fot. 17. Ekran gry Vib - Ribbon
(Zrodto: https://www.eurogamer.pl/klasyczna-gra-rytmiczna-vib-ribbon-wraca-na-playstation-

3-i-ps-vita)

e gry taneczne - ich specyfika skupia si¢ na wykonywaniu akcji ruchowych do podktadu
muzycznego wg porzadku pojawiajacego si¢ na ekranie. Polecenia moga by¢
realizowane w roznej formie, w zaleznos$ci od platformy, na jakiej odbywa sig¢
rozgrywka, np. poprzez stawianie stop w odpowiedniej kolejnosci i na specjalnej macie,
ruchy gracza moga byC rejestrowane przez kamer¢ lub czujniki $ledzace z
konsoli’komutera, popularna jest rowniez komunikacja gracza z gra poprzez kontrolery
ruchowe zaopatrzone w czujniki zyroskopowe: Spice World, Space Channel5, Dance
Aerobics, Dance Dance Revolution, Just Dance, Dance Central, a takze nie
wspomniany przez Austina tytul Dancerush Stardom;

e muzyczne ,rail shooters”- gracz znajduje si¢ w nieustannym ruchu na wirtualnej
,»Szynie”,  poprzez naciskanie kombinacji klawiszy w pewnych rytmicznych
nastepstwach gracz wykonuje akcje potrzebne do realizacji postgpu - akcja moze
polega¢ na omijaniu przeszkdd, rozbijaniu przeszkdd, wykonaniu serii klikni¢¢ zgodnie
z poleceniami z ekranu etc. Beat Saber, Frequency, Rez, Amplitude, Audiosurf oraz nie

uwzgledniony przez Austina, lecz zbierajacy $wietne opinie Thumper;
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Fot. 18. Ekran gry Thumper
(zrodio: https://www.ppe.pl/recenzje/203260/Thumper-recenzja-gry.html)

e gry muzyczne karaoke - mechanika podobna do gier rytmicznych, gdzie oprocz
realizacji poprawnego rytmu piosenki gra wymaga przede wszystkim dokladnosci w
czystosci intonacji podczas wykonywania melodii; do przeprowadzenia rozgrywki
niezbedny jest mikrofon lub odpowiednio skonfigurowany smartfon. Przyktady gier:

Karaoke Revolution (2003), SingStar (2004), Def Jam Rapstar (2010);

Fot. 19. Ekran gry Karaoke Revolution

(Zrodto: https://www.gamespot.com/reviews/karaoke-revolution-review/1900-6112898/)
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gry w stylu ,,gwiazda muzyki” - rodzaj gier sygnowanych przez znang marke lub stynng
osobisto$§¢ muzyczng z dziedziny muzyki popularnej. Tego typu gry, ktére firmuja
reprezentanci branzy muzycznej, sa raczej odbierane jako produkt stuzacy szerszej
komercjalizacji tworczos$ci konkretnego podmiotu. Przede wszystkim poza sama
funkcja gry wideo funkcjonujg jako narzedzia do promowania artysty i jego dokonan.
Co wigcej, moga nawet stuzy¢ jako $rodek dystrybucji wlasnej tworczosci. W tego typu
produkcjach rozgrywka moze mie¢ wiele odston, jak np. gracz moze bra¢ udzial w
muzycznych misjach, ,,wystgpowaé” na koncertach w grze lub robi¢ mndstwo innych
rzeczy, ktore nie maja nic wspdlnego z muzyka. Przyktady gier: Journey (1983),
Frankie Goes to Hollywood (1985), Michael Jackson’s Moonwalker (1990), Peter
Gabriel: EVE (1996) and Devo Presents Adventures of the Smart Patrol (1996);

gry symulujace przemyst muzyczny - w odrdznieniu od poprzedniego podgatunku, w
tym podgatunku gracz ,staje” si¢ cz¢$cig showbiznesu muzycznego od strony
organizacji i zarzadzania. Takie gry stawiaja gracza na czele np. koncernu muzycznego,
grywalizujac $wiat rzeczywisty. Wprowadzaja one gracza w obecne realia zwigzane z
branza muzyczng oraz kwestie zwigzane z jej problematyka, takie jak budzety, reklama
1 promocja oraz np. produkcja teledyskow. Podgatunek reprezentujg takie gry, jak: Rock
Star Ate My Hamster (1988), Make My Video (1992), Power Factory Featuring C+C
Music Factory (1992); Virtual VCR: The Colors of Modern Rock (1992), Rock Manager
(2001), Recordshop Tycoon (2010) and TastemakerX (2011);

gry edukacyjno-rozrywkowe i1 muzyczna grywalizacja — ten podgatunek przewiduje
edukacj¢ poprzez zabawe; przekazanie wiedzy odbywa si¢ poprzez ,,gamifikacj¢”
warstwy dydaktycznej. Ciekawym przykladem jest gra C.P.U. Bach (1994) - ,.gra” jest
w zasadzie aplikacjg edukacyjng, w ktorej ,,gracz” weciela si¢ w rol¢ kompozytora;
rozgrywka jako taka w zasadzie nie istnieje - ,,gracz” ma mozliwo$¢ wyboru typu
muzyki, instrumentéw oraz ,,komponowanej” formy muzycznej, ktora nastepnie zostaje
zaprezentowana w formie animacji nasladujacej wykonanie sceniczne/koncertowe lub

po prostu odtworzenia utworu na tle zdjecia krajobrazu/natury.
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Fot. 20. Ekran z gry C.P.U. Bach

W produkcji mozna réwniez uzyska¢ encyklopedyczne informacje nt. budowy i
przebiegu dawnych form muzycznych, jak np. barokowa fuga oraz pozna¢ szczegoty z
zakresu historii muzyki, teorii muzyki oraz form muzycznych. Austin co prawda
charakteryzuje t¢ gre jako inny subgatunek, co niewatpliwie jest konsekwencja nieco
odmiennego stanowiska badawczego bgdacego nastgpstwem wspomnianego uprzednio
mi¢dzygatunkowego dyskursu. Wychodzac nieco poza austinowskie ramy, za ciekawa
aplikacje muzyczng w formie gry mozna uzna¢ rowniez Touch Pianist (2015) na
przegladarki i smartfony - gracz wciela si¢ w ,,wykonawce¢” utworu z mozliwoscia
osobistej regulacji agogiki (predkosci) i dynamiki (zakres glo§nosci) - cata komunikacja
z interfejsem gry odbywa si¢ poprzez stukanie palcami w ekran smartfona

(http://touchpianist.com).
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Press any of the keys on your keyboard, in slow rhythm.

Fot. 21. Ekran gry Touch Pianist

Innym przyktadem godnym zauwazenia jest Blob Opera (2020). W tej aplikacji na
przegladarke internetowa gracz ma do dyspozycji cztery glosy odpowiadajace glosom
operowym: bas, tenor, mezzo-sopran oraz sopran. Kazdy glos reprezentuje kolorowa
posta¢ (o ksztalcie dziecigcego ,,gniotka”), ktora $piewa okre§long barwa glosu lub
zgodnie z zyczeniem gracza — poprzez przesuni¢cia postaci w poziomie lub pionie -
zmienia charakter §piewania i wysokos$¢ dzwigkdw, przez co catos¢ wykonania podlega
znacznej modyfikacji. Powstajacy utwor tworzy zgodng harmonicznie calo$¢, a muzyka
wykonywana przez ,,bloby” to sztandarowe dziela muzyki klasycznej, rozrywkowe;j
oraz folkowej. Gra uruchamia element poznawczy zwigzany ze stuchem, $piewem,
polifonia (https://artsandculture.google.com/experiment/blob-
opera/ AAHWrq360NcGbw?cp=e30). ,,Gamifikacja” moze przybiera¢ rowniez postac
fizycznego grania z uzyciem urzadzenia peryferyjnego w formie bardzo zblizonejdo
realnego instrumentu, tak jak w nastepujacych produkcjach, o ktérych wspomina Austin

w konteks$cie gier edukacyjno rozrywkowych 1 muzycznej grywalizacji:

a) Miracle Piano Teaching System, rok wydania: 1990, gra przeznaczona na platform¢ NES.
Glownym celem gry (game) jest gra (play, uzycie celowe) na keyboardzie (wymagana
dedykowana klawiatura MIDI): gracz na ekranie widzi nuty do zagrania, utatwieniem jest

wyposazenie interfejsu gry w wizualizacj¢ klawiatury fortepianowej;
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Fot. 22. Ekran gry Miracle Piano Teaching System

b) Power Gig: Rise of the SixString, rok wydania: 2010, gra przeznaczony na konsole
PlayStation 3 oraz Xbox 360. Rozgrywka polega na graniu na kontrolerze w formie gitary
elektrycznej (wymagana jest dedykowana gitara wielko$ci 2/3 prawdziwego instrumentu)
lub perkusji sprz¢zonej z kontrolerem badZ wykonywaniu partii wokalnych poprzez $piew
do standardowego mikrofonu. Interfejs gry podaje materiat muzyczny do zagrania w formie
beznutowej, w formie symboli pojawiajacym si¢ na trojwymiarowej osi, podajacej rytm (w
przypadku gitary) progi, struny 1 aplikatur¢ niezbedna do wykonania partii a gracz zdobywa
punkty za zgodno$¢ gry z komunikatami z ekranu. Jak pokazata historia, préba wdrozenia
,waloru edukacyjnego” nie zakonczyta si¢ dla autoréw powodzeniem — kontroler w postaci
plastikowej, pomniejszonej gitary elektrycznej nie przypadt graczom do gustu z powodu
niskiej jakos$ci, z kolei zar6wno w przypadku kontrolera gitary, jak i perkusji, gracze
narzekali na matg lub wrecz mylaca wrazliwo$¢ czujnikdw obu, co zwyczajnie psuto

rozgrywke;
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c)

d)

Fot. 23. Kontroler gitarowy dla gry Power Gig: Rise of the SixString

Rocksmith, rok wydania: 2011, przeznaczenie na platformy PlayStation 4, macOS,
Microsoft Windows, Xbox 360, PlayStation 3, Xbox One. Rozgrywka formg mocno
przypomina poprzednig gre, z ta réznica, ze gracz podlacza do konsoli prawdziwg gitarg
elektryczna;

BandFuse: Rock Legends, rok wydania: 2013, przeznaczenie na konsole Xbox 360,
PlayStation 3. Cel rozgrywki nie odbiega znaczaco od poprzednich przyktadow, jednak
jedna réznica w interfejsie w opinii autora jest szczegolnie znaczaca przyblizajac gracza do
standardowych zapisow $ciezek muzycznych, gdyz gra komunikuje si¢ z nim poprzez zapis
niemal catkowicie zgodny z zapisem tzw. tabulatur gitarowych, potocznie ,,tabow”. Jest to
obok zapisu nutowego drugi uznawany za standardowy zapis muzyczny dzwigkoéw gitary.
Zamiast gitary elektrycznej mozliwe jest rowniez podpigcie gitary basowej; rowniez jej
partia zapisywana jest w formie tabulatur, a takze mikrofonu; partia wokalna wyglada

woweczas tak, jak w grach typu karaoke.
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I Want You To Want Me - Cheap Trick

Fot. 24. Wyglad ekranu gry BandFuse: Rock Legends

pamigciowe gry muzyczne i quizy muzyczne — w grach pamigciowych gracz stara si¢
zapamigta¢ sekwencje dzwigkow, nastgpnie odtwarza je na urzadzeniu — wg autorskiej
opinii, znaczna czg¢$¢ gier z tego podgatunku ma swoje korzenie w epoce sprzed gier
wideo, z Touch Me oraz Simonem na czele, jednak w pdzniejszym czasie pojawity si¢
rowniez gry cyfrowe, w niektorych akcjach nawigzujace do konwencji odtwarzania
sekwencji dzwiekowych, takie jak np. ,,dzwickowy” wzdr na rzucanie czaréw w grze
Loom (1990) czy minigra w ramach innej gry, w ktorej liczy si¢ ,,wykonanie” melodii
na okarynie na odstonigcie przejscia w planszy w grze The Legend of Zelda: Ocarina of
Time (1998). Natomiast podgatunek quizéw muzycznych nalezy potraktowa¢ z pewnym
zastrzezeniem. Warto zwroci¢ uwage, ze nie sg to w zasadzie gry audio, lecz gry ,,0
muzyce” i nie podejmuje si¢ w nich zadnego procesu odtworczo-wykonawczego, a
jedynie po wystuchaniu fragmentu $ciezki dzwigkowej dokonuje si¢ wyboru poprawne;j
odpowiedzi. Przyktady gier: Musica, SongPop (2012), Guess the Song Music Quiz
(2003);

gry oparte na probkach dzwiekow (sample), sekwencjach krokow (sequencing) and gry
typu sandbox - podgatunek ten jest kontrowersyjny w typologii gier, a jego
charakterystyka nieco wymyka si¢ okresleniu ,,gry audio” - aby precyzyjniej opisaé
problem, zostanie ukazanych kilka niezaleznych przyktadow programoéw, co do ktorych

termin ,,gra” nie jest jednoznaczny. Will Harvey's Music Construction Set (1984) to
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program do zapisu nutowego, zaprojektowany przez Willa Harveya dla Apple II i
opublikowany przez Electronic Arts w 1983 roku. MCS zostal pomys$lany jako
narzedzie do dodawania muzyki do jego wczesniej opublikowanej gry, abstrakcyjnej
strzelanki Lancaster na Apple 1. Dzigki MCS uzytkownik moze tworzy¢ kompozycje
muzyczng za pomocg graficznego interfejsu uzytkownika, co bylo nowatorska
koncepcja w momencie jej wydania. Uzytkownicy moga przeciagga¢ i upuszczaé
konkretne wartoéci rytmiczne i umieszczaé je bezposrednio na pigciolinii, a takze
odtwarza¢ swoje dziela przez glo$niki komputera i drukowac je. Zreszta Davies pisze o
,»grze” po prostu ,program muzyczny’ (Davies, Lloyd, 1984). nazywajac produkt
,»najlepszym dostepnym programem do pomocy w komponowaniu muzyki powaznej
(serious music)” - wedlug Austina, taki program wcigz moze zosta¢ sklasyfikowany

jako gra.

Fot. 25. Wyglad ekranu gry Will Harvey's Music Construction Set

W tym momencie warto nieco rozwing¢ typologi¢ zaproponowang przez Austina.

Z poziomu tworcy muzyki mozna zauwazy¢, ze potrzeba istnienia profesjonalnej stacji
roboczej do ,,pisania” muzyki znalazta swoje uj$cie kilka lat pdzniej — w 1998 r. §wiatto
dzienne ujrzal program do pracy z materiatem nutowym ,,Finale”, z kolei w 1993 roku
na rynku pojawit si¢ ,,Sibelius”. Oba programy zrewolucjonizowaly oraz btyskawicznie
opanowaly rynek profesjonalnego cyfrowego edytorstwa muzycznego, zostajac

uznanymi za standardowe aplikacje w branzy. Z punktu widzenia samej techniki
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wprowadzania dzwieku do aplikacji, w/w programy wykazuja znaczne podobienstwa
do Music Construction Set.

Interesujace zwiazki §wiata gier ,,muzycznych” z programami do profesjonalnej
produkcji muzyki mozna zaobserwowaé w grach sandboxowych typu music maker, jak
np. Magix HipHop Music Maker — zezwalaja one graczowi ,,montowaé” muzyczne
formy dzwigkowe poprzez wybdr 1 laczenie gotowych, przygotowanych i
zaprogramowanych pod katem brzmienia paczek, tzw. loopow/ presetow/sampli, etc.
Tego typu aplikacje mogg stanowi¢ znakomity wstep do zapoznania si¢ z uproszczong
formg interfejsu programu przypominajacego profesjonalng stacj¢ robocza (digital
audio workstation) bez koniecznos$ci posiadania profesjonalnego przygotowania z

zakresu produkcji muzycznej/inzynierii dzwigku.
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Fot. 26. Interfejs uzytkownika w Magix HipHop Music Maker

Kolejng aplikacja dzwigkowa, ktdra ,,wymyka si¢” nomenklaturowej terminologii, jest
Soundbeam, obecna na rynku od 1989 r. Sktada si¢ ona z trzech zasadniczych moduléw, z
ktorych pierwszym jest wlasciwa ,.konsola” (dzi§ z ekranem dotykowym) do wyboru stylu
muzycznego, instrumentow itd., drugi modut to 5 sporych przyciskow do wyboru wczesniej
ustalonych podktadoéw (presetow), trzeci to dwa kontrolery zblizeniowe, stuzace do
,wykonywania” partii solowych - w miar¢ przysuwania lub oddalania rgki do kontrolera,

instrument ,,grajac” zmienia dzwieki.
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Fot. 27. Interfejs uzytkownika w Soundbeam

W badaniach prowadzonych przez prof. Liz¢ Lee (Lee, L. Investigating the impact of music
activities incorporating Soundbeam Technology on children with multiple disabilities. J. Eur.
Teach. Educ. Netw. 2015) zauwaza ona terapeutyczny wptyw zabawy z dzwigkiem na emocje
oraz zdolno$ci komunikacyjne dzieci ze ztozonymi formami niepetnosprawnosci. Z kolei jako
dygresje mozna wspomnie¢ badania D. Chinga, ktory w artykule ,,Passion play: Will Wright
and games for science learning. Cultural Studies of Science Education” powotuje si¢ na badania
prowadzone przez W. Wrighta, dowodzac ogdlnoterapeutycznego wplywu gier na osoby o

réznym stopniu niepelnosprawnos$ci psychoruchowe;.

W §lad za badaniami poruszonymi w artykule pt. Playing with sound and gesture in
digital audio games, zasadne jest rOwniez rozwazy¢ usystematyzowanie podgatunku gier
muzycznych czy tez gier dzwigkowych, ktore adresowane sa do 0so6b z niepelnosprawnosciami
— opisany w artykule projekt zostat zapoczatkowany w 2014 roku na uniwersytecie Leuphana
w Luneburgu; w ramach projektu Audio Game Hub stworzono 13 gier, ktore umozliwiaja
rozgrywke osobom niewidomym. Nadrzedng role w w/w produkcjach peini dzwigk, a $cislej —
jego przestrzenno$¢. Gracz zamiast ocenia przestrzen wzrokiem, wykorzystuje naturalng
zdolno$¢ do lokalizowania kierunku Zrédla dzwigku, z czego skrzgtnie korzystaja tworcy
platformy Audio Game Hub. Wskazdéwki dla gracza odtwarzane sg w formie audiodeskrypcji
(Fizek, Woletz, Beksa 2015). Wsrdd gier opracowanych specjalnie dla os6b niedowidzacych

interesujacym przyktadem jest Finger Dance - gra rytmiczna oparta na dzwigku perkusyjnym
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(Miller et.al 2007) - gra polega na stuchaniu wysokos$ci brzmien, a zadaniem gracza jest wybor

wlasciwego 1 rytmiczne kliknigcie odpowiadajacego klawisza klawiatury.

Potencjal gier audio rowniez wzrasta dzigki cigglej ewolucjitechnologii, np. w
eksperymentalnej grze rytmicznej Dark Room Sex Game (2008), w ktorej dwoch graczy
doprowadza swoje niewidzialne awatary do orgazmu, potrzasajac kontrolerami ruchu Nintendo
Wii — (gra nie posiada jednak interfejsu graficznego). Jak wspomniano, gry dzwigckowe nie
musza polega¢ na elementach wizualnych i duzych ekranach, co tworzy réwniez pole manewru
dla urzadzen mobilnych. Wynalezienie smartfona pod koniec tysiaclecia otworzylo nowe
mozliwosci dla projektantow gier audio. Warto tutaj podaé przyklady ,,nietypowych” gier
opartych na poruszaniu si¢ wytacznie w przestrzeni dzwigkowej, przeznaczonych gtoéwnie na
tablety i smartfony, m.in. Papa Sangre (2010, 2013), Sound Swallower (2011), Audio Defence:
Zombie Arena (2014) 1 Blindside (2012) na PC.

Potrzeba istnienia aplikacji czy tez gier dla osdb z zaburzeniami wzroku jest zatem
zrozumiata; dzigki jej realizacji dla tej pokaznej grupy odbiorcéw, poprzez rozrywke oraz
utatwienie codziennego Zycia, stanowi ona szans¢ na zmniejszenie rozmiaru wykluczenia
spolecznego 0s6b z problemami wzrokowymi - podkreslal to zreszta specjalista w zakresie
dostepnosci, Jacek Zadrozny w artykule pt. ,, Wirtualna i rozszerzona rzeczywistos¢ - czyli
oszukiwanie zmystow” (http://www.trakt.org.pl/wirtualna-i-rozszerzona-rzeczywistosc-czyli-

oszukiwanie-zmyslow-jacek-zadrozny/, dostgp pazdziernik 2021).

Powyzsze przemyslenia dotyczace gier dzwigkowych dla oséb z niepetnosprawnosciami
ewokuja jednak pytanie — czy ta grupa gier zasluguje na miano osobnego podgatunku gier
audio, czy tez poszczegdlne pozycje da si¢ zaklasyfikowaé jako reprezentantdw istniejacych
juz podgatunkéw? Czy mozliwe jest wspoétistnienie obydwu klasyfikacji? By¢ moze bedzie to

przyczynek do poglebionych badan w tym zakresie.

7.5. Warstwa muzyczna gier audio

Istotnym watkiem w badaniu gier z gatunku audio jest ich zawarto§¢ muzyczna. Zjawisko
taczenia zawartosci gry oraz rozgrywki z okres$long stylistyka muzyczng wykazuje szereg

charakterystycznych cech. Tre$§¢ muzyczna gry moze by¢ sklasyfikowana nastgpujaco:

e luZna, nie powigzana ze sobg kompilacja utworow;
e utwory z okreslonego gatunku muzycznego;

e utwory jednego tworcy/zespotu.
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W grach typu karaoke, jak np. SingStar, zawarto§¢ muzyczna stanowi niemal pelne
spektrum stylistyczne, ze zwrdceniem uwagi na pewien fakt - zwykle uzywane sg utwory
powszechnie znane, bez wzgledu na ich poziom trudnosci. (aczna ilo§¢ piosenek mozliwych

do wykonania w serii SingStar obejmuje kilkaset pozycji).

Duza czeé¢ gier nie zamyka si¢ wylacznie w glownym tytule - popularne jest
wydawanie dodatkéw typu DLC, ktore stanowig rozwinigcie serii o dodatki ,,tematyczne”.
Zawarto$¢ muzyczna znacznej czesci gier audio, bedacej dodatkami lub osobnymi iteracjami
danego tytulu skierowana jest do $rodowisk fanowskich okreslonego stylu muzycznego lub
zespolu, czego przyktadem moga by¢ kolejne edycje serii Rock Band o tytulach np. AC/DC
Live: Rock Band Track Pack, The Beatles Rock Band. Ciekawostka jest fakt, Zze na potrzeby tej
ostatniej pozycji zaprojektowano kontrolery peryferyjne, przypominajgce instrumenty, na
ktérych grali cztonkowie tytularnej, legendarnej brytyjskiej grupy. Z kolei soundtrack z gry
Beatmania obejmuje przede wszystkim tworczo$¢ znanych osobistosci z japonskiej sceny
muzyki elektronicznej, jak np. Dj Nagureo, Mikio Endo, Hiroshi Watanabe i innych. Dla
uzyskania lokalnie dopasowanego produktu europejska wersja Beatmanii (2000) sktada si¢ z
muzyki reprezentowanej przez tworcoOw europejskich, takich jak np. Moloko, Skank, Les
Rhytmes Digitales etc. Z kolei do stynnego BeatSaber gracz moze dokupi¢ sobie rozne dodatki
z konkretnego stylu muzycznego, jak np. Electronic Mixtape lub dodatki pochodzace z
tworczos$ci pojedynczego artysty, jak np. Skrillex. Warto zwroci¢ uwage na fakt, ze nie kazdy
dodatek do podstawowej zawartoSci gry zostal przyjety pozytywnie w $rodowiskach
fanowskich — jako przyktad moze postuzy¢ dodatek do gry Rock Band — Rock Band Country
Track Pack. Jak zauwaza Aslinger (Genre in Genre: The Role of Music in Music Games ),

opisywany dodatek spotkat si¢ z niechecig graczy.

Innym szerokokontekstowym aspektem, o ktérym nie nalezy zapomina¢ jest kwestia
wykorzystania licencjonowanej muzyki, co ma miejsce w znakomitej czgsci ww. gier. Wydaje
si¢ logiczne 1 naturalne, Zze np. gracze gry Guitar Hero oczekuja w grze takiej muzyki, jaka
wsrdd srodowisk fanowskich rocka i metalu jest uznawana za ,,swoj3” tudziez za kultowa.
Nielicencjonowana zawarto$¢ muzyczna w stylu ,,soundalike” jest dla zaangazowanych graczy
najprawdopodobniej mniej interesujaca, stad nie dziwi fakt, ze tytulty uwazane za sztandarowe
dla gier muzycznych wykorzystuja muzyke réznych epok, ktora jednak w odpowiednim
srodowisku uchodzi za szeroko rozpoznawalng. Aspektem, ktorego w kontekscie biznesowym
nie sposdb poming¢ jest fakt, ze wlasciciele praw autorskich — zespoly czy wytwornie — sg

chetne do udostgpniania swojej wlasnosci intelektualnej, gdyz — jak przyznat sam Sony
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Computer Entertainment America (SECA) executive VP Jack Tretton, w sytuacji, w ktorej
rynek fonograficzny wykazuje tendencj¢ spadkowa, po prostu stanowi to dodatkowy kanatl
dystrybucji [Traiman, 2003]. ElectricArtists CEO Mark Schiller podnosi “Coraz cze¢$ciej duze
wytwornie plytowe zwracaja si¢ w strong gier wideo, aby pomoc nowym artystom, ktérzy moga
nie mie¢ wystarczajacej liczby odtworzen radiowych lub ekspozycji w MTYV, aby wygenerowac
przyzwoitg sprzedaz” [Gwinn, 2004, B7]. Ponadto mozliwo$¢ prezentacji swojej tworczosci w
grze cyfrowej moze stanowi¢ rowniez potencjalng szans¢ dla podmiotow muzycznych
znajdujacych sie dopiero na drodze na swoj artystyczny szczyt. [lustrujac rosngca przemystowsq
widoczno$¢ popularnej $ciezki dzwigkowej do gier muzycznych, Brenner Adams, ktory
zarzadza prawami wilasno$ci intelektualnej do gier Xbox, powiedzial, ze 1000 piosenek zostato
zgloszonych do potencjalnego wykorzystania w poczatkowej wersji Amped 2. Dwa lata pdZniej
otrzymat 5000 piosenek do sequela [“Video game music spurs CD sales,” 2004, E3]. To tylko
kilka przyktadow na dowdd, ze odpowiedni dobor zawartosci muzycznej moze zawazy¢ na

sukcesie gry.

7.6. Znaczenie i typy kontroleré6w w grach audio

Z czego wynika rosnaca popularno$¢ gier audio, w szczegdlnosci z podgatunku gier
muzycznych? Jaki poziom emocji uruchamiaja, skoro na relatywnie niewiele - w stosunku do
innych gatunkéw - wydanych tytulow, niemal od razu zyskuja one miano kultowych? Co tak
szczegblnego wyrdznia gry muzyczne od ,reszty”? Wiele osob lubi lub wrecz fascynuje sig¢
muzyka, a z jakiego§ powodu nie podjelo takiej Sciezki — zawodowej czy nawet amatorskiej w
zyciu. Gra muzyczna umozliwia takim osobom poczu¢ namiastke bycia prawdziwym,
koncertujagcym muzykiem, stwarza mozliwo$¢ obcowania ze sceng, a przede wszystkim
pozwala wykonywa¢ muzyke na zywo. Do takiego rodzaju interakcji przyczynia si¢
zastosowanie zewngetrznych urzadzen, zwanych kontrolerami peryferyjnymi. Nazwa ta pozwala
na wprowadzenie wyraznego rozgraniczenia mig¢dzy standardowymi kontrolerami,
dedykowanymi jako podstawowe wyposazenie konkretnej konsoli, a urzadzeniami

wymaganymi dodatkowo.

Gry, w ktorych kontrolery peryferyjne wygladaja i reaguja podobnie do prawdziwych
instrumentow, w przystepny sposob daja graczom wrazenie grania ,,na zywo”’, co zdecydowanie
wplywa na poziom immersji graczy. Douglas Rapapport, muzyk i sound designer przez wiele
lat zwigzany z firma Konami zwraca z kolei uwage na fakt, ze uproszczone w mechanice (w

stosunku do prawdziwych odpowiednikéw) kontrolery nie wymagaja codziennego ¢wiczenia
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oraz  opanowania  techniki lub  technik gry na  danym  instrumencie
(https://arstechnica.com/gaming/2009/03/ne-music-game-feature/), dzigki czemu w wielu
grach muzycznych gracze moga ,,samodzielnie wykonywac” utwory swojego ulubionego
tworcy bez specjalnego przygotowania muzycznego. Rappaport zwraca jednak uwage na
pewng zalezno$¢ - ,klasyczne” dzi§ gry muzyczne, pomimo kultu, swoistego nimbu, jakim
przez lata byly otoczone, niekoniecznie odnosily ogromny sukces finansowy, zwlaszcza w
poczatkowej fazie dystrybucji. Gléwnym czynnikiem byta konieczno$¢ uzywania urzadzen
peryferyjnych, dedykowanych poczatkowo wytacznie do konkretnej gry, co znacznie podnosito
koszty startowe. Dopiero stworzenie wzglednie zunifikowanego s$rodowiska sprzetowego
pozwolilo zar6wno deweloperom produkowaé podobne gry na rézne platformy, jak rowniez
graczom danej platformy stworzyto mozliwo$¢ korzystania z podobnych kontroleréw w wigcej
niz jednej grze. Zdecydowanie utatwilo to dostgp do wielu produkcji oraz obnizyto koszty
startowe, gdyz np. przy pomocy uniwersalnego kontrolera PS Move mozna zagra¢ zarowno w
muzyczng gre Beat Saber, jak i niemuzyczng gre kryminalng Blood & Truth (obie przeznaczone

na zestaw wirtualnej rzeczywistosci PS VR).

Z stwierdzi¢ powyzszego mozna wywies¢, ze sporo gier audio (muzyczne, rytmiczne,
karaoke), ze wzgledu na bezposrednie zaangazowanie ruchowe gracza potgguje efekt immers;ji,
a r6zne formy kontroleréw maja wplyw na intensyfikacje odczu¢ gracza podczas rozgrywki. W
kontekscie immersji oraz tego, w jaki sposob jest ona kreowana, warto zwroci¢ uwage na gry
muzyczne w formie symulatordéw, na czele z GuitarHero czy RockBand, w nieco innym stopniu
Beat Saber. W tych dwoch pierwszych uczucie ,realizmu” powstaje poprzez trzymany
kontroler, ktéry w uproszczony sposéb symuluje gitare elektryczng w GH, a w RB gitare
elektryczna, basowa, zestaw perkusyjny; przy pomocy mikrofonu mozna rowniez wykonaé
partie¢ wokalu. Pozwala to poczu¢ graczom, po pierwsze — obecno$¢ w wydarzeniu muzycznym,
po drugie — wywoluje poczucie bycia przez moment ,,prawdziwym” wykonawcg. Miller w
rezultacie swoich badan (2009) odkryta, ze wérod grajacych w Guitar Hero 1 Rock Band 74%
badanych miato do$wiadczenie w grze na instrumencie, z czego polowa miata styczno$¢
wlasnie z gitarg. Mozna zatem doj$¢ do wniosku, Zze immersja w tych wypadkach polegata na
przezywaniu przez graczy emocji podczas rozgrywki tak samo realistycznie jak emocji
powstajacych w wyniku grania na prawdziwym instrumencie. W przypadku Beat Saber,
réwniez wystepuje pewne odczucie wykonywania muzyki na zywo, cho¢ immersywno$¢
rozgrywki jest w tym przypadku osiggana poprzez ruch kontroleréw przypominajacych miecze

$wietlne, a osadzenie gry w §wiecie wirtualnej rzeczywisto$ci powoduje glgbsze wchlonigcie
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gracza przez wirtualny §wiat gry. Z kolei gry taneczne, jak rowniez produkcje wykorzystujace

ruch w formie aerobiku, angazuja gracza w sposob bezposredni i1 catkowity.

W kwestii integracji Srodowiska sprzetowego z graczem mozna wyodrgbni¢ nastgpujace

rodzaje typowych kontrolerow:

a)

b)

e automaty do gry - cale urzadzenie przystosowane do rozgrywania wylacznie jednej gry,
dedykowanej na to urzadzenie, jak np.: Beatmania, Dance Dance Revolution;
kontrolery tego typu sa nieroztacznie zintegrowane z interfejsem gry;

e standardowe kontrolery konsoli/komputera — gdzie rozgrywka odbywa si¢ przy uzyciu
standardowego kontrolera dla danej platformy, np. pad w przypadku konsoli
Playstation, Joy - Cony w konsoli Nintendo Switch, Wii Nunchuk Controller w
Nintendo Wii, etc. Dla przyktadu Taiko Drum Master: Drum 'n' Fun zostal wydany na
Nintendo Switch i polega na tym, ze gracz uzywa kontroleréw ruchu z konsoli. Biorac
kontroler w kazda reke, gracz macha w dot, aby uzyskac czerwone nuty i po przekatnej
dla niebieskich nut, przewijajacych si¢ na ekranie. W Fantasia: Music Evolved (2014)
gracze dzialaja jako wirtualni dyrygenci, poruszajac rekami, aby $ledzi¢ strzalty w rytm
muzyki, aby tym samym osiggna¢ cele w grze. Ruchy sg rejestrowane przez czujniki
ruchu Xbox Kinect, co pozwala graczom na swobodne poruszanie si¢ bez koniecznosci
fizycznego dotykania kontrolera; kontrolery peryferyjne:

interaktywne maty, podkladki — kontrolery umieszczane na ziemi (lub podwyzszeniu

osadzonym na podtodze), ptaskiego ksztattu i obstlugiwane stopami. Standardowy wyglad

to kwadratowa siatka z wyznaczonymi polami w formie graficznej, np. w ksztalcie strzatek,
kropek, etc. lub po prostu duzych rozmiaréw panel czuly na dotyk. Kontrolery tego typu
stuzg zwlaszcza do obstugi gier w stylu fitness jak chocby Family Trailer (1986) lub np.

Dance Dance Revolution (gra takze w formie automatu, co zostato wspomniane), do czego

uzywa sie takich urzadzen peryferyjnych jak np. NES Power Pad czy YYWJ Dance Pad;

kontrolery gitary — gry z serii Guitar Hero 1 Rock Band opieraja si¢ na kultowych
kontrolerach w ksztalcie gitary, ktore pomagaja graczom symulowa¢ w rozgrywce gre na
autentycznym instrumencie. Naciskajac kolorowe przyciski na gryfie, ktore odpowiadaja
nutom pojawiajacym si¢ na ekranie, gracze musza poruszaé przyciskiem symulujagcym
kostke gitarowa. Niektore kontrolery gitarowe sg rowniez wyposazone w dzwignie (bar) do
podciagnie¢ (pitch bend), dodatkowe przetaczniki efektow 1 przyciski oraz dodatkowe

przyciski lub pady progéw. Kontrolery te moga czgsto wzorem przypomina¢ popularne
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d)

g)

modele gitar elektrycznych, jak w przypadku standardowego kontrolera gitarowego dla
Guitar Hero, ktéry jest odpowiednikiem modelu Gibson SG;

perkusja lub zestaw perkusyjny Taiko: Drum Master (2004), znana w Japonii jako Taiko no
Tatsujin, to gra zr¢gczno$ciowa, w ktorej rozgrywka polega na graniu na japonskim bebnie
taiko - wykorzystuje kontroler Taiko Tapping Controller lub TalaCon, ktéry jest maltym
zamontowanym bebnem z dwoma bachi (tj. pateczkami uzywanymi do gry na bebnie
taiko). Gry z serii Donkey Konga(sic) (2003-2005) i Donkey Kong Jungle Beat (2004)
wymagaja peryferyjnego zestawu bebndéw bongo, zwanego DK Bongos, aby gra¢ na
konsoli GameCube, dla ktorej gry zostaly stworzone. Samba de Amigo (1999) to gra
zrecznosciowa, pozniej opracowana na konsole Dreamcast, w ktorg mozna gra¢ za pomoca
pary kontrolerow peryferyjnych wzorowanych na marakasach;

gramofony — niektore gry muzyczne o tematyce hip-hopowej oparte na turntablismie, takie
jak DJ Hero (2009), wykorzystuja kontrolery peryferyjne gramofonu do symulowania
dziatan dj-a Kontrolery takie zwykle zawieraja ruchome gramofony, crossfadery i
dodatkowe przyciski, ktore kontrolujg rézne parametry w grze;

mikrofony — gry muzyczne karaoke zwykle wymagaja mikrofonu peryferyjnego, ktory
swoim ksztattem przypomina standardowy mikrofon sceniczny (jak np. standard branzowy
Shure SMS58); poczatkowo uzywano mikrofonéw przewodowych, wraz z
upowszechnianiem si¢ technologii bezprzewodowe] zaczeto korzysta¢ z mikrofonow
bezprzewodowych, z kolei w grach mobilnych role mikrofonu petni smartfon;

kontrolery ruchu: urzadzenia akcesoryjne, ktore nie sg podstawowym wyposazeniem
konsoli/komputera, jednocze$nie stanowiac oficjalny produkt, co w efekcie daje
kompatybilno$¢ kontroleréw w wielu produkcjach np. Sony PS Move, HTC Vive
Controller, Microsoft Kinect Sensor;

smartfon/ tablet itp. — niektore gry nasladuja mechanik¢ gry rytmicznej opartej na
urzadzeniach peryferyjnych, ale bez koniecznosci uzywania kontrolera instrumentu. Np.
Phase: Your Music Is the Game (2007) to gra rytmiczna oparta na ekranie dotykowym dla
Apple iPod Touch; uzywajac muzyki znalezionej na iPodzie w bibliotece utworéw
odtwarzacza jako odtwarzanej $ciezki dzwigkowej, gracze dotykaja ekranu dotykowego
iPoda, zamiast kolorowych przyciskow na plastikowej gitarze. Podobnie Tap Tap Revenge
(2008) rowniez wykorzystywal ekran dotykowy iPhone'a do symulacji gier rytmicznych
opartych na kontrolerach, takich jak np. Guitar Hero. W zasadzie poprzez latwos¢
modyfikacji interfejsu bez koniecznosci doktadania hardware wiele gier mozna ,,przenies¢”

na pole smartfonéw. Poprzez ich ogromng powszechno$¢, warto w tym miejscu na
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kilkunastu przyktadach ukaza¢, jak ogromna jest obecnie rozpigto$¢ gier audio, w tym gier
stricte muzycznych, przeznaczonych wylacznie na same smartfony. Nalezy roéwniez
szczegollnie zaakcentowaé fakt, ze smart fon, jako urzadzenie o okreslonej budowie, w
dzisiejszych czasach stuzy nie tylko jako potencjalny kontroler peryferyjny, lecz w zasadzie

sam staje si¢ gotowym interfejsem, do ktdrego nalezy dostosowaé mechanike gry.

Prowadzac badania w 2022 roku i obserwujac tendencje z ostatnich lat, mozna zauwazy¢
pewien charakterystyczny proces, jakim jest zwigkszona unifikacja kontroleréw; deweloperzy
w znacznym stopniu dopasowali si¢ do rynku konsol oraz urzadzen mobilnych. W efekcie,
zamiast tworzy¢ gry w formie sporych rozmiaréw automatow tylko dla jednej pozycji, tworza
aplikacje na gotowe urzadzenia zewnetrznych firm, ktore korzystaja z urzadzen peryferyjnych
charakterystycznych dla danej platformy lub osobnego kontrolera peryferyjnego, unikalnego

dla konkretnej produkcji niezaleznie od platformy.

7.7. Interfejsy gier dZzwiekowych

Omowienia wymaga sposob, w jaki gra komunikuje si¢ z graczem, a gracz z gra.
Odbywa si¢ to poprzez Ul, czyli interfejs gry - jest to gtéwny element przyczyniajacy si¢ do
spotegowania immersji w rozgrywce. Jego prymarna funkcja polega na integracji srodowisk
hardware i software. Wraz z rozwojem gier audio oraz zwigkszeniem si¢ ich ilosci interfejsy
unifikujg si¢ zaleznie od podgatunku gier lub zostaja adaptowane do hardware danego

ekosystemu.

Klika typow interfejsow wystepuje w sposob powtarzalny, niektére jednak maja
unikalng forme¢. Nie ma tutaj wigkszego znaczenia platforma, na ktérg gra jest przeznaczona -
$wiadczyloby to o fakcie, Ze niektdre interfejsy daja si¢ przystosowa¢ do rdznych konfiguracji
sprzetowych, wigc ich szerokie zastosowanie wynika z uniwersalizmu. Deweloperzy chetnie
korzystaja ze sprawdzonych konwencji, co ma bezposrednie przelozenie na czynnik
ekonomiczny. Proby stworzenia przelomowego rozwigzania zawsze niosa ze soba pewne
ryzyko, nie powinno zatem szokowa¢ wzajemne powielanie znanych i ,,sprawdzonych”
rozwigzan. Z kolei patrzac z perspektywy gracza, zastosowanie interfejsu w duzym stopniu
podobnego do innych powoduje, Ze gracz nie ma potrzeby opanowywania mechaniki gry od
podstaw. Innym, rowniez znaczacym aspektem jest kwestia np. zakupu automatu
dedykowanego wylacznie dla jednej gry, co w przypadku checi posiadania wielu gier-
automatdéw, wymaga zar6wno odpowiedniego naktadu finansowego, jak i1 najzwyczajniej w

$wiecie — posiadania odpowiedniej ilo§ci miejsca do ich przechowywania.
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W wielu grach audio z podgatunku gier rytmicznych interfejs gry, pomimo réznic
graficznych, opiera si¢ na bardzo podobnym ksztalcie interfejsu rozgrywki. W grach z
przeznaczeniem dla oséb z wadami wzroku, z oczywistych powodow interfejs jest
maksymalnie ograniczony i uproszczony w czgsci graficznej. Zwykle jest to interaktywne pole
w formie ruchomej lub statej platformy., W zalezno$ci od formy rozgrywki gracz przemieszcza
si¢ w grze 1 reaguje na akcje, ktore napotyka lub znajduje w danym miejscu i musi wyltacznie
reagowac na elementy, ktore poruszaja si¢ w jego kierunku. Na przyktad, gry w ktorych gracz
znajduje si¢ w ruchu to m.in.: Beat Saber, Tiles Hop, Beat Blade. Z kolei w grach takich jak
m.in. Beatmania, Guitar Hero, Tap Tap Music, Guitar Band, Rock Band, Piano Tiles, Magic
Tiles, Dancerush Stardom, gracz nie porusza si¢, czekajac na nieruchomym polu na zdarzenia
wymagajace akcji. Popularnym typem interfejsu jest nastepujaca formuta: na widocznym polu,
ruchem pionowym w dol, pojawiajg si¢, wymagajace reakcji gracza, ,,spadajace” znaki w
formie pojedynczych klockow dla ,,uderzen” lub krotkich warto$ci rytmicznych lub linii,
oznaczajacych przytrzymanie dzwigku, tym samym ,,wykonanie” dtuzszej wartosci rytmicznej
- znaczna czg¢$¢ gier rytmicznych korzysta z takiej mechaniki taki interfejs posiada np. gra

Beatmania:

beatmania

PUSH [SCRATCH

Fot. 28. Ekran gry Beatmania
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Czesto spotyka si¢ takze interfejsy w formie szerokiego u dotu i zwezajace si¢ ku gorze pola,
co poprzez wykorzystanie wlasciwosci perspektywy zbieznej symuluje perspektywe

realistyczng:

Fot. 30. Oktadka gry Guitar Hero III
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Proces przemian zakresie interfejsow gier uwidacznia si¢ w zmiennos$ci proporcji ilosci
gier muzycznych przeznaczonych na zestawy z urzadzeniami peryferyjnymi w stosunku do gier
na smartfony. Z jednej strony czyni to gry muzyczne tatwiej dostgpnymi, z drugiej - ryzykiem
jest spadek unikatowos$ci. Bardzo ciekawym, cho¢ w zasadzie oczywistym nastepstwem
pojawienia si¢ smartfonéw jest dopasowywanie interfejsow gier do tych urzadzen. W duzej
mierze adaptuja jednak one ksztalt interfejsu, znany graczom wczesniej z tytutow
komputerowych czy konsolowych, jednak z uwzglednieniem mozliwosci wykonywania
mechanik na ekranie dotykowym. W zasadzie mozna uznaé, ze sama budowa smartfonu
wymusza szczegolne podejscie do interfejsu gry i w takim wypadku mozna zaryzykowaé
stwierdzenie, ze przestaja one by¢ dodatkowymi kontrolerami, stajac si¢ hybryda urzadzenia,

ktore jednoczesnie staje si¢ niczym innym jak i konsola, i gra jednoczesnie.

Oto  kilka z duzej liczby przykltadow, ktoére wykorzystuja ekran smarftona jako
urzadzenie do przeprowadzenia rozgrywki: TapTap Music, Tiles Hop, Magic Tiles, Beat Blade,
Dot’n’beat, Dancing Line, Beat Star, Dream Piano, Music Battle, Piano app, SingStar
(smartfon stuzy jako mikrofon), Real Guitar, Guitar Band, Yokee 1 z pewno$cig wiele innych

tytutow.

Istnienie wielu typoéw interfejsow gier audio sprawia, ze w obecnych czasach prog
wejscia w sfer¢ gier audio znaczaco si¢ obnizyl — od gry-automatu, poprzez akcesoria
przeznaczone dla komputera/konsoli, poprzez kontroler dedykowany na konsoli, konczac na
urzadzeniu uzytku codziennego, jakim jest smartfon, ktory jednoczesnie jest ,konsolg” i
kontrolerem. Jak pokazuje praktyka, nie wydarzyta si¢ sytuacja, w ktorej rozwoju korzystajac
z dynamicznie rozwijajacych si¢ rozwigzan technologicznych dla smartfonow gracze nagle
przestali gra¢ na kontrolerach peryferyjnych. Mozna natomiast stwierdzi¢, ze popularyzacja
smartfondw wraz z grupa gier muzycznych dedykowanych na niepowoduje ciagly wzrost

zainteresowania graczy gatunkiem gier audio.

Podsumowanie

Gatunek gier audio jest swego rodzaju metakategorig genologiczng zamykajaca w sobie
réznego typu inicjatywy, chetnie wchodzaca w réznego typu interakcje z innymi gatunkami,
posiadajaca swoich specyficznych odbiorcéw oraz wyrazng rynkowa rozpoznawalno$c.
Zaprezentowana w niniejszym rozdziale specyfika cyfrowych gier dzwigkowych wskazuje na
bogactwo produktéw zaliczanych do tego gatunku zaréwno pod wzgledem nadrzednych celéw

jak 1 wiodacych mechanik rozgrywki, przewodniej tematyki, stylow muzycznych, kontrolerow
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1 interfejséw. Gry audio jako gatunek zdecydowanie wyrdzniaja sigw typologii gatunkowosci
gier.

Jak pokazuja rozliczne przyktady - wszelkiego rodzaju zabawa z dzwigkiem, zamknigta
w nazwie ,gra audio”, stanowi nieustajagco pole zainteresowania producentow, wcigz
poszukujacych nowych mediow, ktdre pomoga w jak najwigkszej interakcji gracza z gra, czego

naturalnym celem jest wzmozenie poczucia zanurzenia przez gracza.
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Zakonczenie

Jako praktykujacy w branzy gier wideo kompozytor i sound designer, od dtuzszego
czasu nositem si¢ z zamiarem wykorzystania swojej wiedzy praktycznej oraz kierunkowego
wyksztatcenia muzycznego do sformulowania refleks;ji teoretycznej na ten temat. Zagadnienia
zwigzane z komunikacyjng rolag muzyki i dzwigku byly przedmiotem moich rozwazan jeszcze
w okresie studidow, a komponowanie muzyki z wykorzystaniem wiedzy z zakresu
psychoakustyki szlo w parze z poszukiwaniem jak najlepszego waloru artystycznego.
Wchodzac coraz glebiej w §wiat gier wideo, zaczatem zauwazac interesujagce mnie obszary, na
ktorych temat nie udawato mi si¢ zdoby¢ wystarczajacych teoretycznych wyjasnien lub po
prostu okazaty sie one dla mnie szczeg6lnie ciekawe. Gry wideo stanowig jeden z najwigkszych
fenomenow kulturowych, sg juz elementem trwate wpisanym w zaréwno kulture popularna, jak
1w ,,ambitne” obiegi artystyczne. Fakt, ze muzyka z nich pelni bardzo wazng rol¢ w samej grze,
a 1 czesto jest szeroko rozpoznawalna poza nig spowodowal, ze podjatem si¢ zbadania kwestii

odrebnosci muzyki z gier oraz jej charakterystyki.

Zglebianie konkretnych aspektéw, oprocz wielu godzin, przeznaczonych na samo
»stuchanie gier” pod katem dzwigkowo-muzycznym, wymagato takze zgromadzenia
niezbednej literatury. Warto zwrdci¢ uwage, ze z uwagi na niedlugi staz samych gier wideo,
poczatek badan tego obszaru przypada dopiero na pdzne lata 90., konstytuujac si¢ w ramach
dyscypliny game studies. Z kolei pojawienie si¢ literatury naukowej, dotyczacej dzwicku w
grach to pierwsze lata XXI wieku. W toku wywodu wykorzystywatem wiec szeroko pozycje z
r6znych dyscyplin, jak psychologia, psychoakustyka, muzykologia, teoria muzyki, nauki o
komunikacji. W wielu momentach odwotywatem si¢ do literatury zajmujacej si¢
kinematografia oraz sound studies — jesli chodzi o audiosfere, gry wideo wykazuja wcigz bardzo
wiele punktow stycznych z kinem, z ta réznica, ze w grach wideo glownym punktem

zainteresowania jest interakcja gracza z gra.

Chcialbym w tym miejscu zaznaczy¢, ze niektore przypadki dotyczace komunikacji
gracza z gra nie byly przeze mnie brane pod uwage. Nie planowalem i nie zajmowatem si¢
przypadkami, gdy np. kto§ gra w gr¢ bez dzwigku itp. Nie byto réwniez celem analizowanie
konkretnych przyktadow muzycznych pod katem ich muzycznej zawarto$ci formalnej. Nie
zajmowalem si¢ takze dZwickowym wymiarem dialogéw w grach. Jesli chodzi o terminologi¢
typowa dla branzy gier wideo, wydato mi si¢ zasadne nie thumaczy¢ kazdego terminu na jgzyk
polski, z uwagi na fakt, ze w praktyce anglojezyczne terminy s3 w gamedevie uznawane za
obowigzujace 1 pozostaja w powszechnym uzyciu.
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Istotnym elementem pracy bylto autorskie przeanalizowanie dzwigkowo-muzycznej
nomenklatury charakterystycznej dla audiosfery gier, cho¢ nie tylko dla niej. Uznalem za
potrzebne, aby naukowo scharakteryzowac pojecie sound design wraz z zaproponowaniem
mozliwie uzytecznej definicji tej kategorii. Staralem si¢ ukazaé, w jaki sposob audiosfera gier
nie tylko dostarcza estetycznych doznan, ale takze stanowi pole dzialan komunikacyjnych
miedzy graczem a gra. Efekty dzwigkowe, muzyka 1 dialogi postaci funkcjonujg w systemie
gry jako narzedzia, dostarczajace informacji, budujace atmosfere, ksztattujace emocje oraz

interaktywnie ,,wspOlpracujace” z graczem.

Muzyka w grach wideo stanowi - obok fabuly oraz obrazu - fundamentalny element
wspottworzacy produkcje, zatem postanowilem podja¢ si¢ zadania opisania jej z roznych

perspektyw; zarowno historycznej, technologicznej, artystycznej i kulturowe;.

Diegetyczne konteksty muzyki sa opisywane w zZrddlach od starozytno$ci po czasy
dzisiejsze, co stanowi dowod, jak bardzo istotny jest to aspekt. Nie inaczej jest w przypadku
obecno$ci muzyki w grach wideo. Sama obecno$¢ $ciezek muzycznych zostala przeze mnie
przeanalizowana pod katem rozwoju branzy gier w ogdle — juz we wczesnych produkcjach
dostrzegano potrzebeg obecnos$ci $ciezki muzycznej, a rozwdj stylistyki muzyki z gier wideo
oraz jej jako$¢ zmieniaty si¢ wraz z postgpem technologii, co pozwalato na nieustanny wzrost
jakosci. Obecnie muzyka z gier wideo jest w stanie w skuteczny sposob zaznacza¢ swoja
obecno$¢ na ogodlnym rynku muzycznym, czego dowodami sg nagrody zdobywane przez
kompozytorow muzyki do gier, a takze rosngca popularnos¢ koncertow z muzyka z gier. To
dowod, ze muzyka z gier przestala by¢ niszowa — zresztg sama branza gier wideo z roku na rok

odnotowuje spektakularny wzrost.

Z uwagi na unikalny fakt, ze muzyka i dzwigk w grach wideo funkcjonuja w sposob
interaktywny z graczem, uwazalem za interesujace i postanowitem zbada¢, jak wygladaja
procesy komunikacji w audiosferze gier wideo z uwzglednieniem znanych modeli komunikacji.
Uznalem za zasadne, aby przeanalizowa¢ komunikaty muzyczno-dzwigkowe w kontekscie juz
istniejacych modeli komunikacji, a takze na ich podstawie zaproponowalem autorski model,
odnoszacy si¢ wytacznie do gier wideo. Ukazatem réwniez w analityczny sposdb, za pomoca
jakich zabiegdw tworczych tworzy si¢ komunikat muzyczny, ktéry w artystyczny sposob
,»kieruje” percepcja gracza. Zaznaczylem rowniez, ze pojecie komunikowania znaczen przez
muzyke jest podstawa do dyskusji, czy 1 w jakim zakresie muzyka posiada potencjat do
komunikowania znaczen. W przypadku gier wideo, a konkretnie ich audiosfery, funkcja
diegetyczna wydaje si¢ oczywista, gdyz warstwa muzyczno-dzwigckowa stanowi element
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podporzadkowany fabule oraz — co jest oczywiste — warstwie wizualnej, zatem samo zalozenie
obecnosci audio w grze powoduje, ze wszelkie zjawiska dzwigckowe beda czerpa¢ z uniwersum

gry, chcac dopethic¢ synkretyczne doznania gracza.

Dzwigk 1 muzyka w grach wideo petnig kluczowa role w komunikacji migdzy graczem
a gra, tworzac glebsze i bardziej angazujace doswiadczenia. Psychoakustyka zajmuje si¢
badaniem, jak ludzki stuch i percepcja dzwigku wptywaja na emocje i reakcje psychofizyczne.
Badania naukowe w tym obszarze pozwalaja lepiej zrozumie¢, jak te elementy wplywaja na
odbior gier i jak mogg by¢ wykorzystane w celu poprawy jakosci i1 interaktywno$ci w §wiecie
gier wideo. W mojej opinii, istotne bylo zwrdcenie uwagi na kontekst oddziatywania audiosfery
gier pod katem psychoakustycznym — w jaki sposob sama fizyka dzwigku i fizjologia powoduje,
ze postrzegamy dane dzwigki lub zdarzenia dzwigkowe tak lub inaczej? Nie nalezy zapominac,
ze emocjonalne doznanie gracza uzyskuje si¢ rowniez poprzez wsparcie technologii, co zostato

ujete w rozdziale poswigconym psychoakustyce w kontekscie kreowania emocji.

Umiejetne, kreatywne wykorzystanie muzyki i1 efektoéw dzwigkowych w celu
akcentowania akcji i interakcji w grze moze powodowac silniejsze zaangazowanie emocjonalne
graczy. Chcialem zwr6ci¢ uwage na fakt, w jaki sposob dzwick moze powodowaé u gracza
poglebienie poczucia immersji, co ukazatem, analizujac, kiedy 1 w jaki sposob gracz odczuwa
,pelne zanurzenie” w $wiecie gry oraz w jakim stopniu wplyw na to ma dzwigk. Ciekawym
wnioskem jest fakt, Zze zjawisko immersji nie musi by¢ rownoznaczne z fotorealistyczng
jakos$cia obrazu oraz naturalistyczng fizyka — znaczenie ma przede wszystkim koherentne
wspotistnienie elementéw sktadowych gry, w tym dzwigku, co poteguje zanurzenie gracza w
rozgrywce. Oprocz sfery percepcyjnej, wzigtem pod uwage wptyw nowych technologii na
audiosfere gier, takich jak np. rzeczywistos¢ wirtualna czy dzwigk przestrzenny. Moge one mie¢
istotny wktad w immersyjne do§wiadczenie gracza, co umozliwia mu lepszg percepcje §wiata
gry, niezaleznie od jego konwencji — czy to rzeczywisto$¢ utrzymana w klimacie fantasy czy

tez np. gangsterski §wiat lat 20. w USA.

Jako gracz, szczegdlnie lubi¢ gry, ktore sa osadzone w prawdziwych epokach
historycznych. W trakcie bez mata dwudziestu pigciu lat grania, wielokrotnie zadawalem sobie
pytanie: co tak naprawde stysze w grze i na ile jest to zgodne z prawdopodobienstwem
historycznym? Podczas tworzenia zawartosci rozdzialu po$wieconego grom utrzymanym w
realiach historycznych, kierowala mna gtownie ciekawos$¢, w jaki sposob producenci gier, w
tym kompozytorzy i dzwigkowcy, podchodza do faktu zgodnosci historycznej sfery zar6wno
dzwigku, jak 1 muzyki. Postanowilem wykorzysta¢ fakt dysponowania wiedzg historyczng oraz
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kompozytorska i skonfrontowatem znaczng ilo$¢ gier pod katem ich audialnej zgodnosci
historycznej z epokami, w ktorych sa osadzone. Gldéwnym ustaleniem ptynacym z tych analiz
jest fakt, ze ogo6t zdarzeh muzycznych i dzwigkowych w grach o konteks$cie historycznym jest
zdecydowanie bardziej nakierowany na utrzymanie okre§lonego klimatu bazujacego na zbiorze
memicznych skojarzen, a nadrzgdnym celem jest rozrywka — gracz nie oczekuje od gry, ze

bedzie ona produkcja dokumentalng.

Bazujac na ustaleniach ptyngcych z analizy warstwy dzwigkowo-muzycznej gier
dokonanych z perspektywy komunikacyjnej, staralem si¢ ubra¢é w genologiczne ,,ramy”
gatunek gier audio, definiujac go w poprzez cechy ujawniajace si¢ dynamicznym procesie
grania. Waznym elementem tej cze$ci byto zaprezentowanie chronologicznego rozwoju gier
audio. Podpierajac sie literaturg, zaproponowalem takze typologi¢ tego gatunku. Zdaje sobie
sprawe, ze genologiczne przyporzadkowanie gier podlega nieustannym zmianom. Caly czas
wylaniajg si¢ nowe typy gier, wiele jest takich, ktore mozna uzna¢ za twory synkretyczne
gatunkowo. Na utrudniony oglad gier audio wplywa rowniez to, ze nie wszystkie z nich
ograniczaja si¢ do komunikowania tresci muzycznych, ale wiele z nich uznawanych jest za
audialne w zwigzku ze stosowaniem wymys$lnych muzycznych interfejsow i kontrolerow. Czy
na przyklad przenosna, interaktywna zabawka do wydobywania dzwigkow moze by¢ gra
muzyczng? Ufam, ze skutecznie udalo mi si¢ przekona¢ czytelnika, ze mimo wielkiego
wewnetrznego zréznicowania 1 wchodzenia w rozne przestrzenie gatunkowe gry audio moga

by¢ uznawane za specyficzny, odrgbny od innych gatunek.

Wielozakresowe, siggajace do réznych kontekstow ujecie badanych tematéw miato
prowadzi¢ do petniejszego zobrazowania specyfiki audialnej sfery gier. Mam nadziejg¢, Ze moje
obserwacje moga przyczyni¢ si¢ do projektowania bardziej efektywnych i immersyjnych

doswiadczen gier wideo.
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Streszczenia

Streszczenie w jezyku polskim

Dzwigk 1 muzyka odgrywaja niezwykle istotng role¢ w $wiecie gier wideo, tworzac
bogate 1 immersyjne do$§wiadczenia dla graczy. Nie tylko dodaja one realizmu i ksztattuja
atmosfer¢ rozgrywki, ale takze petnig kluczowe funkcje w ksztattowaniu emoc;ji, interakcji oraz
narracji w grach. Dzwigk 1 muzyka w grach pozwalaja na tworzenie unikalnych $wiatow
dzwigkowych, kreowanie napigcia, akcentowanie waznych momentow gry itp. Wspotistniejg z
innymi elementami gry (elementy kodu, interfejs uzytkownika, assety graficzne, mechanika
rozgrywki), wywolujac u graczy réznorodne emocje. To takze narzedzia, ktore dostarczaja
graczom informacji zwrotnych w rozgrywce oraz komunikujg fabute. W tym kontekscie,
dzwigk 1 muzyka w grach sg nie tylko elementami towarzyszacymi, ale staja si¢ wrecz
kluczowe, swoja obecnos$cia przyczyniajac si¢ do poglgbienia immersyjnego do$wiadczenia

gracza.

W niniejszej pracy staram si¢ przesSledzi¢ aspekty teoretyczne, praktyczne,
psychologiczne, a takze artystyczne i technologiczne zwiazane z audiosfera gier wideo. Gtéwny
cel mojej rozprawy to zbadanie komunikacyjnych aspektow dzwigku 1 muzyki w grach wideo,
proba okreslenia, w jaki sposob muzyka i dzwigk w grach sa odbierane przez gracza, opisanie

ich znaczenia oraz funkcji w perspektywie komunikacyjnej oraz muzykologiczne;.

Rozprawa jest proba odpowiedzi na nastgpujace pytania szczegdtowe:
* w jaki sposob muzyka i dzwigk w grach stymulujg emocje gracza podczas rozgrywki?
» jakie kryteria decyduja o konceptualnym ksztalcie sound designu w produkcji gier
wideo?
+ jakie miejsce w strukturze komunikacyjnej gry wideo zajmuja dzwigk i muzyka?
* czy mozna charakteryzowa¢ udzwigkowienie i muzyke w grach wideo postugujac si¢
kategoriami artystycznymi?
+ jakie sg relacje migdzy gatunkiem gry a jego sferg audialng?
* w jaki sposdb muzyka z gier stala si¢ elementem kulturotworczym?
* naile gry z przewodnig rolag muzyki moga stanowi¢ odrgbny gatunek?
Praca odwotuje si¢ przede wszystkim do perspektyw badawczych zwigzanych z teorig
komunikacji, game studies, muzykologia i sound studies. Istotnym narzedziem badawczym w
rozprawie bedzie analiza zawartosci audialnej gier wideo. Analizie poddanych zostato ponad

250 wybranych tytutow. Z uwagi na fakt, ze gry muzyczne, ktére s3 przedmiotem moich
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zainteresowan operuja takze unikalnymi interfejsami i kontrolerami lokalnie bede sie¢
odwotywat takze do specyficznego podejScia w obrgbie groznawstwa, jakim sa platform
studies. W pracy korzystam takze z perspektywy historycznej, badajac wczesne reprezentacje

audiosfery gier.

Rozprawa sktada si¢ z 7 rozdziatow. Dwie pierwsze czg¢sci sa omoéwieniem dwoch
sktadowych tej audisofery, jakimi sg warstwa dzwigkowa i1 warstwa muzyczna. Ich
charakterystyka daje podstawe do opracowania modelu komunikacji, ktéry wigze sie z
audiosfera gier zaprezentowanego w rozdziale trzecim. Dwie kolejne czg$ci to nastepnie
omoéwienie specyficznych komunikacyjnych probleméw zwigzanych z grami, jakimi sg —
immersyjno$¢ i1 realizm. W ostatnim rozdziale omawiam natomiast gatunek gier, w ktorym

najpetniej realizuje si¢ potencjat audiosfery tego medium, jakim sg gry audio.

Stowa kluczowe: muzyka w grach, dzwick w grach, sound design, sound studies, game studies,

gry audio, komunikacyne aspekty dzwigku i muzyki, audiosfera.

Abstract

Sound and music play an extraordinary role in the world of video games, creating rich and
immersive experiences for players. Not only do they add realism and form the atmosphere of

gameplay, but they also play key roles in shaping emotions, interactions and narration of games.
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Sound and music in games make ways to create unique sound worlds, create tension, accentuate
important game moments, etc. They coexist with other elements of the game (code elements,
user interface, graphical assets, gameplay mechanics), evoking various emotions in players.
They are also tools that provide players with gameplay feedback and communicate the storyline.
In this context, sound and music in games are not just accompanying elements, but become
even crucial, with their presence contributing to deepening the immersive experience of the

player.

In this dissertation, I try to trace the theoretical, practical, psychological, as well as artistic and
technological aspects related to the video games audiosphere. The main purpose of my
dissertation is to study the communicative aspects of sound and music in video games, to try to
determine how music and sound in games are perceived by the player, to describe their meaning

and function in a communicative as well as musicological perspective.
The dissertation attempts to answer the following specific questions:

* how do music and sound in games stimulate the player's emotions during gameplay?

» what criteria determine the conceptual shape of sound design in video game production?
* what part do sound and music hold in the communication structure of a video game?

+ if sound design and music in video games can be characterized using artistic categories?
* what are the relations between the game genre and its sonic sphere?

* in what ways has game music become a part of culture?

* to what extent can games with the leading role of music constitute a separate genre?

The dissertation primarily refers to research perspectives related to the theory of
communication, game studies, musicology, and sound studies. A significant research tool in the
dissertation will be the analysis of the audio content of video games. More than 250 selected
titles will be analyzed. Due to the fact that the music games I am focused on also operate unique
interfaces and controllers locally I will also refer to a specific approach within game studies,
which is platform studies. The dissertation also benefits from a historical perspective,
examining early representations of the game audiosphere.
The dissertation consists of 7 sections. The first two sections are a discussion of the two
components of this audiosphere, which are the sound layer and the music layer. Their
characterization provides the basis for the development of a communication model that is
related to the game audiosphere presented in the third chapter. The next two sections then
discuss the specific communicative problems associated with games, which are - immersivity
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and realism. In the last section, I discuss the game genre in which the potential of the medium's

audiosphere is most fully realized — audio games.

Keywords: music in games, sound in games, sound design, sound studies, game studies, audio

games. communication aspects of sound and music, audiosphere
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