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Brzmienie dzwieku w wirtualnej rozgrywce

Gry wirtualne oferujg czesto doswiadczenia niedostepne w swiecie rzeczywistym. Ich twércy
doktadaja wszelkich mozliwych staran, aby produkcje gwarantowaly intensywne i wciagajace
doznania. Jednym z najwazniejszych bodzcow, ktory ma wplyw na jakos¢ rozgrywki, poza

obrazem, jest z pewnoscia dzwiek.
Rozwdj gier wirtualnych

Kilka pikseli obrazu oraz sciezka dzwiekowa zfozona z 8 bitow, odtwarzanych w réznych konfiguracjach,
byly kiedy$ wyznacznikami prawdziwej, petnej napiecia rozgrywki. Wraz z postepem technologicznym
gry wideo stawaty sie bardziej realistyczne. Wielordzeniowe procesory oraz zaawansowane,
nastawione na wydajno$¢ karty graficzne umozliwity wyswietlanie bardziej ztozonych i realistycznych
obrazéw —rowniez w 3D. Zmienito sie rowniez podejscie do projektowania muzyki w grach. Generowane
cyfrowo bity informacji zastgpita w pierwszej kolejnosci bogata muzyka elektroniczna. Obecnie podktad
dzwiekowy do gier nagrywa sie nawet z wykorzystaniem orkiestr symfonicznych w profesjonalnych

studiach na wzér superprodukcji filmowych.



Jak dzwiek wptywa na zjawisko immers;ji?

Coraz wieksza potrzeba zaangazowania graczy w wirtualng rozrywke sprawita, ze producenci gier
nieustannie poszukujg nowych sposobdéw na wzbogacenie ich doznan. Podnoszenie jakos$ci i ztozonosci
Sciezki dzwigkowej jest jednym z takich dziatan. Tak jak, monitory maja coraz lepsze parametry, aby jak
najdoktadniej odwzorowaé rzeczywistos¢, tak sciezka dzwiekowa jest wzbogacana o szereg funkcji
takich jak gtebia i przestrzen.

Tworcy gier szybko docenili wptyw muzyki na stopien zaangazowania gracza w $wiat wirtualny. Obecnie
Sciezke dzwiekowg do produkcji wysokobudzetowych tworzy sie przy wspétpracy z profesjonalnymi
muzykami, a nawet orkiestrg. Zdarza sie, ze gtosu udzielajg $piewacy operowi. Swietnym przyktadem
moze by¢ wokalistka Ellen McLain, ktéra udzielita swojego gtosu GLaDOS, postaci z serii gier Portal.
Bywa, ze inicjatywe przejmujg fani. W 2015 roku stato sie tak w przypadku Final Fantasy. Album

muzyczny ,MATERIA: Final Fantasy VIl Remixed”, stworzyta zrzeszona za posrednictwem kanatéw

social media spoteczno$¢ graczy, muzykow i kompozytorow.

Dzwiek w rozgrywce jednoosobowej i sieciowej

Sciezka dzwiekowa i wykorzystywany do jej odstuchu sprzet znaczgco wptywajg na jako$é rozrywki.
Jednym z liczgcych sie parametrow jest przestrzenno$é dzwieku. Stuchawki dla graczy Teufel Cage
dzieki algorytmom komputerowym oferujg brzmienie 7.1. Pozwolg petniej cieszy¢ sie muzyka,

przygotowang na potrzeby gry, ale zapewnig takze kierunkowy odbiér dzwieku. Dzieki temu w grach



typu FPS czyli strzelankach, mozliwe bedzie ustyszenie krokéw przeciwnikow i ustalenie skad
nadchodzi ostrzat. Takie mozliwosci sg niezwykle cenne w wieloosobowych rozgrywkach sieciowych.

Zlokalizowanie przeciwnika, nim ten znajdzie gracza, czesto decyduje o zwyciestwie lub porazce.

Kolejne parametry, czyli pasmo przenoszenia i gtebia tonéw sg odpowiedzialne za zakres i jako$¢
dzwiekow odtwarzanych przez sprzet audio. Gracze, ktérzy skionni sg przeksztatci¢ cate pomieszczenie
w centrum wirtualnej rozrywki siegajg po bardziej rozbudowane zestawy nagtosnieniowe np. z rodziny
Ultima. Brzmienie niskich tonéw, szczegdlnie wazne w bardziej dramatycznych chwilach rozgrywki,

chocby eksplozje i odgtosy poscigéw, wzmacnia wtedy potezny subwoofer.

W przypadku stuchawek istotng cechg jest komfort uzytkowania. Przykladowo, nauszniki typu over-ear
oferujg wygode, nawet osobom noszgacym okulary oraz dobrg izolacje akustyczng, aby do uszu
docieraly wytgcznie dzwieki rozgrywki. Wiele zestawdéw stuchawkowych wyposazonych zostato w
szereg rozwigzan stworzonych dla graczy preferujgcych rozgrywke w trybie sieciowym. Jednym z
istotnych udogodnieh jest regulacja gtosnosci czatu glosowego wzgledem poziomu dzwieku rozgrywki.
Czuty mikrofon, ktéry ttumi hatas otoczenia pozwala tatwiej porozumie¢ sie z pozostatymi cztonkami

druzyny.

Trudno sobie wyobrazi¢ wspoétczesne gry wideo bez Sciezki dzwigkowej. Wiele produkcji zyje w pamieci
graczy na dtugi czas po premierze, wkasnie dzieki odpowiednio skomponowanej muzyce. Aby méc
cieszyC sie zar6wno tymi wspomnieniami, jak i nowymi grami jak najdtuzej, warto zainwestowac¢ w
sprzet, ktéry zapewni bezkompromisowg jakos¢ i w jednej chwili przeniesie w centrum wirtualnych

wydarzen.
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O Teufel Audio GmbH

Teufel to jeden z najwiekszych niemieckich producentéw produktéw audio. Na szeroki asortyment
skfadajg sie systemy kina domowego, rozwigzania dzwiekowe dla telewizoréw, systemy multimedialne,
klasyczne hi-fi, stuchawki, gtosniki bluetooth i multiroom z zastosowaniem wiasnej technologii
Raumfeld-Streaming. Przedsiebiorstwo rozpoczeto dziatalno$¢ w 1979 r. produkujgc komponenty do
samodzielnej budowy zestawow gtosnikowych. Z czasem stato si¢ ono nr. 1 w Europie w sprzedazy

produktéw audio w kategorii sprzedazy bezposredniej.
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