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Niwelowanie emersji. Strategie estetyczne
w projektowaniu graficznych interfejsow
uzytkownika w grach wideo

Streszczenie. Niniejszy artykut przedstawia najwazniejsze strategie estetyczne podejmowane przez
projektantéw graficznych interfejsow uzytkownika w grach wideo. Wsréd tych strategii, majacych
zredukowac emersyjne dziatanie interfejséw, autor wyréznia: minimalizacje, stylizacje, diegetyzacje,
metainterfeizacje, konfiguracyjnos¢ oraz tematyzacje. Wykorzystanie tych strategii — ktére bynajmniej
nie wykluczaja sie wzajemnie — moze nie tylko stuzy¢iluzji niezmediatyzowanego uczestnictwa w akdji
gry, lecz takze przyczyniac sie do budowania wizualnej tozsamosci i rozpoznawalnosci danej produkgji.

Stowa kluczowe.

1. Emersyjnosc interfejsow

W artykule Emersja - antyiluzyjny wymiar gier wideo zawartym w niniej-
szym tomie przedstawitem autorska kategorie emersji. Za jej pomoca
nazywam te zjawiska, ktore — celowo lub nie — ujawniaja zaposredniczony,
zmediatyzowany charakter rozgrywki, przez co zmniejszaja wrazenie zanu-
rzenia w $wiecie gry, redukuja uczucie bezposredniej obecnosci w cyfrowej
przestrzeni. Niniejszy artykut jest probg zbadania emersyjnego dziatania
graficznych interfejséw uzytkownika w grach wideo, a przede wszystkim —
wskazania i zanalizowania tych strategii estetycznych, jakie podejmuja
tworcy gier, by emersyjnos¢ interfejséw minimalizowac.

Uksztattowanie graficznych interfejséw uzytkownika w bardzo duzym
stopniu decyduje o tym, jak gra jest odbierana przez uzytkownikéw. Nie
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chodzi jednakze tylko o to, jak interfejsy realizujg swoje dwie zasadnicze
funkcje: informacyjna i narzedziowa'. Juz sam sposéb, w jaki zaprojektowa-
no wizualny aspekt tego elementu gry, moze wywotywac efekt emersyjny -
lub odwrotnie: moze sprzyja¢ wrazeniu obecnosci w cyfrowym Swiecie gry.

W swojej najbardziej podstawowej postaci graficzny interfejs uzytkow-
nika jest elementem metadiegetycznym i ekranowym?. Te dwa okreslenia
oznaczajg, ze jest on wizualizowany jako obiekt nienalezacy do sSwiata fa-
bularnego (nie jest elementem diegetycznym) i wystepujacy wytacznie na
ptaszczyznie ekranowej (a nie w przestrzeni tréjwymiarowej, w ktorej roz-
grywa sie akcja)?. Czytelnego przyktadu takiego interfejsu dostarczajg takie
gry, jak Prince of Persia [Brederbund 1989] zaprojektowana jeszcze na kom-
putery Apple Il oraz nowsza - FE.A.R. 3[Day 1 Studios 2011].

60 MIHNUTES LEFT

llustracja 1. Zrzut ekranu z gry Prince of Persia [Brederbund 1989]. Na osobnym pasku interfejsu
zawarto dwie informacje: czerwone tréjkaty w lewym dolnym rogu oznaczaja stan
zdrowia bohatera; napis, 60 MINUTES LEFT” informuje, Ze gracz ma jeszcze sze$¢dziesiat
minut na ukonczenie misji.

' Na temat informacyjnego i narzedziowego aspektu graficznych interfejséw uzyt-
kownika w grach wideo zob. [Kubinski 2013].

2 Odwotuje sie tu do typologii Erika Fagerholta i Magnusa Lorentzona [2009].

3 Czestym okresleniem tego typu interfejsu jest ,HUD” (skrét angielskiego Heads-
Up Display).
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IEIN Granat

Wcisnij, by rzucic granat.
Przytrzymaj, by rzucic go z opoznieniem.
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(II Spedi za ostong w sumie 100 sekund.
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llustracja 2. Zrzut ekranu z gry FEA.R. 3 [Day 1 Studios 2011]. Elementy graficznego interfejsu
uzytkownika wyswietlane na ptaszczyznie ekranu (m.in. niediegetyczne informacje
o rodzaju broni i liczbie posiadanej amunigji, instrukcje i informacje o postepie w roz-
grywce) nie zajmuja osobnej czesci ekranu.

W Prince of Persia przestrzen fabularna i ptaszczyzna intefejsu niedie-
getycznego sg od siebie wyraznie oddzielone - inaczej jest w wypadku
F.E.A.R. 3, gdzie elementy graficznego interfejsu uzytkownika sg rozmiesz-
czone w roznych czesciach ekranu, przestrzen fabularng widzimy niejako
poprzez te elementy interfejsu. W obydwu wypadkach elementy te sg
przedstawiane jako dwuwymiarowe i niewystepujace w przestrzeni diege-
tycznej (a wiec nalezace wyfgcznie do metafabularnej ptaszczyzny ekrano-
wej). W rezultacie samo wystepowanie takich obiektéw w grze ma potencjat
emersyjny — podkresla bowiem jej zmediatyzowany charakter; wydobywa
ptaszczyzne ekranu, czym przypomina o technologicznym zaposrednicze-
niu przestrzeni gry*.

Emersyjne dziatanie interfejséw moze by¢ zréznicowane, poniewaz
te elementy gry ulegty konwencjonalizacji. W rezultacie dla czesci graczy
sg one oczywista, a przez to mato zauwazalng czescig rozgrywki. Tworcy
gier — a zwtaszcza wyspecjalizowani projektanci interfejséw — zdaja sobie

+ Podobna teza pojawia sie takze w artykule Grega Wilsona, designera, ktéry po-
stuluje ograniczanie takich ekranowych elementéw interfejsu, poniewaz dostrzega
w wielu z nich czynnik pomniejszajacy immersje, zob. [Wilson 2006].



jednak sprawe z emersyjnego potencjatu interfejsu i dlatego siegaja po roz-
ne strategie estetyczne, by zniwelowac jego niepozadane oddziatywanie.
W niniejszym artykule analizuje najwazniejsze takie strategie, postugujac
sie w tym celu perspektywga semiotyczna oraz analiza kompozycji wizual-
nej. Mojg ambicja nie jest stworzenie petnego katalogu takich strategii (tym
bardziej ze z biegiem czasu twoércy bedg zapewne wprowadzaé nowe spo-
soby niwelowania emersji). Zamiast tego wskazuje techniki najwazniejsze
i najczesciej wystepujace. Zaliczam do nich: minimalizacje, stylizacje, diege-
tyzacje, metainterfeizacje, konfiguracyjnos¢ oraz tematyzacje.

Ta autorska propozycja terminologiczna ma stuzy¢ tatwemu i precyzyj-
nemu rozréznieniu poszczegolnych strategii (a co za tym idzie — takze do-
starczeniu narzedzi przysztym badaczom). Dlatego ich nazwy skonstruowa-
tem tak, by kazdorazowo wskazywaty rozpoznang dominante estetyczna.
Stad réwniez wynikajg terminologiczne neologizmy widoczne w nazwach
niektoérych strategii (diegetyzacja, metainterfeizacja) — ich znaczenie obja-
$niam w toku analizy. Przyktady gier, po ktére siegam, dobratem w sposéb
arbitralny: w kazdym wypadku datoby sie wskaza¢ inne przyktady gier re-
alizujacych omawiane strategie. Dokonany dobdr jest jednak celowy: kie-
rowatem sie tym, by wybierane przyktady jak najpetniej i w jak najbardziej
czytelny sposéb ilustrowaty omawiane zjawisko.

Wreszcie wypada doda¢, ze skatalogowane przeze mnie strategie nie
wykluczaja sie wzajemnie — mozliwe i bardzo czeste jest taczenie kilku z nich
w obrebie jednej gry (na przyktad interfejs w danej grze moze jednoczesnie
by¢ wynikiem tendencji zaréwno do stylizacji, jak i do konfiguracyjnosci).

2, Strategia minimalizacji

Jedna z najprostszych i najczesciej spotykanych strategii majacych na celu
niwelowanie efektu emersyjnosci interfejsu jest strategia minimalizacji,
ktéra polega na dazeniu do jak najwiekszej przezroczystosci elementéw
interfejsu, a wiec na ograniczaniu ich liczby i wielkosci na ekranie. W ten
sposéb twoércy staraja sie zminimalizowac udziat interfejsu graficznego
w doswiadczeniu gry przez uzytkownika. Dobrego przyktadu zastosowa-
nia strategii minimalizacji dostarcza gra Red Dead Redemption [Rockstar San
Diego 2010], z ktérej zrzut ekranu widoczny jest ponize;j.



Accept duel challenge

llustracja 3. Zrzut ekranu z gry Red Dead Redemption

Red Dead Redemption jest fabularng grag akcji osadzong w realiach we-
sternowych. Jak w wielu innych grach stworzonych przez amerykanskie
studio Rockstar — m.in. Grand Theft Auto IV [Rockstar North 2008] oraz Max
Payne 3 [Rockstar Vancouver 2012] - tak i tu metadiegetyczne, wytacznie
ekranowe elementy interfejsu zostaty zredukowane do minimum. Jedynym
stale obecnym takim elementem jest minimapa widoczna w lewym dol-
nym rogu ekranu oraz dwa towarzyszace jej niewielkie paski - czerwony
(informujacy o stanie zdrowia bohatera) oraz niebieski (informujacy o ener-
gii wierzchowca - ten drugi pasek pozostaje pusty, jezeli bohater porusza
sie pieszo). Na minimapie (ktéra dodatkowo jest poétprzezroczysta, przez co
jeszcze mniej rzuca sie w oczy) czasami wyswietlane sg symbole oznaczaja-
ce wazne punkty znajdujace sie w najblizszej okolicy.

W niektdrych sytuacjach na ekranie wyswietlaja sie takze inne elemen-
ty interfejsu, takie jak ten widoczny w prawym dolnym rogu ekranu —w tym
przypadku jest to komunikat ,Accept duel challenge” oraz znaczek kétka.
Jest to informacja dla gracza, méwiaca o tym, ze zblizyt sie whasnie do ele-
mentu Swiata diegetycznego (w tej sytuacji — innego bohatera), z ktérym
moze wejs¢ w interakcje po uzyciu stosownego przycisku (tu: wcisniecie
przycisku koétka na kontrolerze spowoduje staniecie do walki z rewolwe-
rowcem wyzywajacym bohatera na pojedynek).

W trakcie analizy powyzszego przyktadu warto zwrdci¢ uwage na to,
ze omawiane elementy zajmujg niewiele miejsca na ekranie, sa czesciowo



przezierne, a wykorzystane w nich kolory nie sg jaskrawe (czerwien za-
réwno paska zdrowia, jak i przycisku kétka jest stonowana) — wszystkie te
czynniki sprawiaja, ze interfejs nie odcigga uwagi gracza od samego $wiata
przedstawionego.

3. Strategia stylizacji

Inng bardzo czesto wykorzystywang strategia jest ta polegajaca na styliza-
cji elementédw interfejsu. Polega ona nie na ukrywaniu elementoéw interfej-
su, ale na ksztattowaniu ich wizualnej warstwy w taki sposoéb, aby byta ona
spdéjna z estetyka $wiata fabularnego lub z estetyka danej sytuacji ukazanej
w grze. W ten sposéb stwarza sie iluzje, ze elementy interfejsu stanowia
czes¢ diegezy, cho¢ w rzeczywistosci wcale tak nie jest. Taki whasnie za-
bieg da sie wskaza¢ w symulatorze ekonomiczno-taktycznym Omerta: City
of Gangsters [Haemimont Games 2012], ktérego akcja toczy sie w Stanach
Zjednoczonych w czasach prohibicji. By uwiarygodnic toczaca sie rozgryw-
ke, tworcy nie ograniczyli sie do zachowania wiernosci realiom historycz-
nym pod wzgledem wystepujacych w grze budynkéw, samochodéw czy
strojow. To, ze akcja Omerty rozgrywa sie w okresie miedzywojennym, pod-
kreslono takze za pomoca wygladu interfejsu.
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llustracja 4. Zrzut ekranu z gry Omerta: City of Gangsters [Haemimont Games 2012]
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Najwyrazistszym przyktadem stylizacji sa w wypadku Omerty wizerun-
ki wystepujacych tu bohateréw. Ich zdjecia sg czarno-biate i wygladaja jak
stare, nieco pozétkte fotografie z epoki. Podobng technika wykonano pane-
le z wyswietlajagcymi sie komunikatami, ktére takze utrzymano w podobnej
kolorystyce. Réwniez wykorzystane w interfejsie ikony wygladajg tak, jak
elementy z epoki (np. rewolwer widoczny na pasku informacyjnym znaj-
dujacym sie na dole ekranu). Wszystkie te czesci interfejsu nie pasowatyby
oczywiscie do gry osadzonej w innych realiach - na przyktad do produkgji
fantasy, takiej jak Diablo Il [Blizzard Entertainment 2012]. W wypadku tej
gry na pasku informacyjnym oprécz ikonek odpowiadajacych za poszcze-
golne zdolnosci bohatera widoczne sa dwie kule z ptynnymi zawartosciami:
jedna krwistoczerwong (oznaczajaca zdrowie), a druga - fioletowa (infor-
mujaca o ilosci energii magicznej bohatera)’. Poniewaz jednoczesnie obok
tych czar widniejg wizerunki fantastycznych postaci wygladajace jak wy-
rzezbione w marmurze, to mozna to interpretowac np. jako swoisty ottarz
metaforycznie obrazujacy zycie gtéwnego bohatera. Niezaleznie od inter-
pretacji wszystkie te fantastyczne elementy niosace skojarzenie z magig
i niesamowitoscia pozostajg zgodne ze stylistyka gry — wygladaja tak, jakby
faktycznie mogty istnie¢ w $wiecie przedstawionym.

llustracja 5. Zrzut ekranu z Diablo /Il [Blizzard Entertainment 2012].

5 Kolorcieczy wdrugiej kulizalezy od postaci, w jakg wciela sie gracz —jezeli postacia
tg jest np. mnich, to zawartos¢ kuli okazuje sie biata i oznacza energie duchowa.



EASPORTS TN E3

llustracja 6. Zrzut ekranu z gry FIFA 14 [EA Sports 2013]

Zupetnie inaczej technika stylizacji dziata w odniesieniu do gier spor-
towych, takich jak seria pitkarska FIFA. W tym przypadku najwazniejsze in-
formacje, jakich potrzebuje gracz, to dane o aktualnym wyniku oraz czasie,
ktéry uptynat od poczatku spotkania. Twércy gry, zamiast wymysla¢ nowy
sposob na wyswietlanie tego typu informacji, siegneli po wzorzec obecny
w kulturze od wielu lat - a przez to bardzo czytelny. Otéz w telewizyjnych
transmisjach meczoéw futbolowych tego typu informacja podawana jest na
niewielkim pasku, czesto umieszczonym w rogu ekranu. Dzieki temu, ze
czas i wynik meczu podane sg w grze wtasnie w taki sposéb, komunikat
jest zrozumiaty i jednoczesnie — ze wzgledu na swoja typowosc i utrwalo-
na kulturowo forme - cechuje go funkcjonalna transparentnos¢, a wiec
nie podkresla zmediatyzowanego charakteru gry. Dodatkowe elementy
interfejsu (taktyczny podglad catego boiska, informacje o zawodnikach
dokonujacych zmiany, dane dotyczace ilosci celnych podan wymienionych
w obydwu druzynach etc.), ktére pojawiaja sie na ekranie, sa rowniez albo
zapozyczone z jezyka relacji telewizyjnych, albo wykonane w sposéb spéj-
ny z pozostatymi czesciami interfejsu.

W wypadku serii gier FIFA wyraznie daje sie dostrzec mechanizm reme-
diacji rozumianej jako ,reprezentacja jednego medium w drugim’, jak zde-
finiowali ja Jay David Bolter iRichard Grusin [2000: 45]. Takie wykorzystanie
w interfejsach elementéw znanych z innych technologii komunikacyjnych
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nie jest niczym zaskakujacym; jak pisze Piotr Celinski [2010: 18], ,Interfejsy
zakotwiczajg cyfrowe technologie w analogowych portach kultury, sg po-
mostami pomiedzy juz oswojong rzeczywistoscia analogowa a falg techno-
logii cyfrowych”. Steven Johnson natomiast w klasycznej monografii Interfa-
ce Culture zwraca uwage na to, ze podobny proces zapozyczania metafor ze
$wiata analogowego trwat od samego poczatku powstawania interfejséw
komputerowych [Johnson 1997: m.in. s. 45-48]. Interfejsy wykorzystujace

znane kody kulturowe moga by¢ dzieki temu bardziej intuicyjne w obstu-
dze (a w rezultacie ich oddziatywanie emersyjne moze by¢ mniejsze).

4, Strategia diegetyzacji

O ile strategia stylizacji opierafa sie na takim ksztattowaniu interfejsu, by
wygladat ,jakby byt czedciag swiata przedstawionego’, o tyle diegetyzacja
polega na wprowadzaniu do $wiata cyfrowego takich elementéw, ktére
przejmuja informacyjna funkcje dwuwymiarowego, ekranowego interfejsu
(i tym samym sprawiaja, ze staje sie on — przynajmniej do pewnego stop-
nia — zbedny)®. Tak wiasnie dzieje sie w Metro 2033 [4A Games 2010], grze
opartej na prozie rosyjskiego pisarza fantastyki Dmitrija Gtuchowskiego.
W produkgcji tej (oraz w jej kontynuacji — Metro: Last Light z 2013 r.) wykorzy-
stano szeroki wachlarz nowatorskich elementéw diegetycznych przejmuja-
cych informacyjna funkcje tradycyjnego interfejsu.

llustracja 7. Zrzut ekranu z gry Metro 2033 [4A Games 2010]

¢ Na temat diegetycznych elementdéw interfejséw zob. takze [Fagerholt, Lorentzon
2009].



llustracja 8. Zrzut ekranu z gry Metro 2033 [4A Games 2010]

Jeden z takich elementéw wigze sie z koniecznoscia uzywania w grze
masek przeciwgazowych, ktére maja ograniczone zasobniki tlenu. Ponie-
waz wyczerpuja sie one po paru minutach, gracz musi pamieta¢ o wymie-
nianiu ich - w przeciwnym wypadku kierowany przez niego bohater moze
sie udusi¢. W wielu grach informacja o tym, jak wiele powietrza zostato jesz-
Cze w masce, zostataby wyswietlona na ptaszczyznie ekranu: albo za pomo-
cg wskaznika procentowego, albo za pomoca licznika mierzacego pozosta-
ty czas. Tworcy Metro: Last Light — najwidoczniej zdajac sobie sprawe z tego,
ze podobne rozwigzanie bytoby dla graczy nadmiernym utatwieniem -
zdecydowali sie nosnikiem informacji uczynic¢ obiekt fabularny, a nie ko-
munikat wys$wietlajacy sie na ptaszczyznie ekranu (doprowadzili wiec do
diegetyzacji interfejsu). Gtéwny bohater gry nosi na nadgarstku zegarek ze
stoperem, ktéry nastawia zawsze wtedy, gdy wktada maske tlenowa. Gracz,
aby dowiedzie¢ sig, ile czasu pozostato do wyczerpania tlenu, musi sprawié,
ze bohater wyciagnie reke przed siebie, co umozliwi odczytanie informacji
zzegarka’. Stanowi to istotne utrudnienie zwfaszcza w sytuacjach walki lub
ucieczki — co oczywiscie byto zabiegiem zamierzonym przez twércéw.

Podobnie w grze Metro 2033 dziata tak zwany dziennik. Dziennik to for-
ma notatek wystepujaca w bardzo wielu grach, w ktérych uzytkownik ma

7 Zob. ilustracja 7.
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do wykonania sekwencje réznych zadan — gra automatycznie sporzadza dla
gracza kluczowe notatki, tak by nie pogubit sie w zawitosciach fabuty (na-
lezy przy tym pamieta¢, ze fabularne gry wideo to czesto utwory, ktérych
poznanie w catosci wymaga przynajmniej kilku - a czasem kilkudziesieciu
godzin). W wielu grach dziennik jest wyswietlany w osobnym oknie, jako
element rozbudowanego interfejsu czy tez menu. W Metro 2033 notatki po-
jawiaja sie na rzeczywistym, diegetycznym notatniku. Aby wiec przejrze¢
zawarte tam informacje fabularne, bohater musi wyja¢ dziennik z ekwipun-
ku i - jezeli jest ciemno - poswieci¢ sobie zapalniczka.

Wykorzystanie tego mechanizmu przynosi istotne konsekwencje
w rozgrywce: bohater majacy w jednej dtoni notatnik, a w drugiej zapalnicz-
ke jest bezbronny - po dziennik nalezy wiec siega¢ jedynie w bezpiecznych
miejscach. Wymusza to na graczu koncentracje i ostroznos¢, jakg musiatby
sie wykaza¢, gdyby rzeczywiscie znalazt sie w takich sytuacjach zagrozenia,
w jakich uczestniczy dzieki grze. Warto przy tym zauwazy¢, ze utozsamienie
czynnosci gracza i kierowanej postaci, a takze utozsamienie ich perspektyw
poznawczych (to znaczy: gracz poznaje nowe informacje lub czyta notatki
w dokfadnie taki sam sposéb, jak robi to protagonista) wzmaga identyfika-
cje z bohaterem.

5. Strategia metainterfeizacji

Strategig pokrewna wobec diegetyzacji jest wykorzystywanie metainterfej-
sow. Przez metainterfesy rozumiem takie elementy, ktére sa elementami
wizualizowanymi wylacznie jako przynalezace do ptaszczyzny ekranowej,
a jednoczesnie nalezace do Swiata diegetycznego. Cho¢ na pierwszy rzut
oka stwierdzenie, ze dany obiekt jest diegetyczny, a jednoczesnie jest wy-
Swietlany wytacznie jako byt ekranowy, brzmi jak sprzecznosé¢, to jednak
w wyjatkowych sytuacjach da sie wskazac takie rozwiagzania. Interesujace-
go przyktadu metainterfeizacji dostarcza gra Deus Ex: Bunt Ludzkosci [Eidos
Montreal 2011] - antyutopia konfrontujaca gracza z problematyka trans-
humanizmu oraz etycznych aspektéw doskonalenia ludzkiego organizmu
dzieki rozwojowi nauki i technologii. Gléwny bohater gry, Adam Jensen,
w wyniku odniesionych ran musiat przejs¢ szereg skomplikowanych ope-
racji, ktére uratowaty mu zycie, ale jednoczesnie bezpowrotnie zmienity
jego ciato. Jensen stat sie hybryda: pét cztowiekiem, pét maszyna. Wihasnie



ten fakt umozliwit twércom zastosowanie szczegoélnego rodzaju elementu
diegetycznego, ktéry nazywam metainterfejsem. Na poczatkowym etapie
gry — a wiec jeszcze przed operacja i poprzedzajacym jg wypadkiem boha-
tera - interfejs pfaszczyznowy w grze nie wystepuje w swojej najbardziej
charakterystycznej postaci, jest zredukowany do minimum.

llustracja 9. Zrzut ekranu z gry Deus Ex: Bunt Ludzkosci [Eidos Montreal 2011] — wyglad gry, kiedy
gtowny bohater nie ma jeszcze wszczepow usprawniajacych widzenie, wiec metainter-
fejs nie jest jeszcze widoczny

Dodatkowy interfejs pojawia sie dopiero po wspomnianej operacji, gdy
bohaterowi zostajg wszczepione implanty wspomagajace dziatanie oczu.
Dzieki nim na sztuczng soczewke bohatera zostaje natozony filtr wyswietla-
jacy minimape okolicy, liste zadan do wykonania, stan zdrowia, znaczniki
wskazujace kierunek, w ktérym nalezy podaza¢, oraz inne pomocne dane.
Oznacza to, ze omawiane elementy faktycznie s interfejsem —aleistnie-
jacym w Swiecie gry.Obraz, ktéry widzi gracz, jest zatem catkowicie
tozsamy z tym, co postrzega bohater (poza nielicznymi momentami, gdy
rozgrywka przestaje by¢ ukazywana z perspektywy pierwszoosobowej).
Zjawisko to nazywam metainterfejsem, poniewaz interfejs rzeczywiscie ist-
niejacy w grze jest wizualizowany tak, by jawit sie graczowi jako niediege-
tyczny, a wiec jako zjawisko zachodzace na ptaszczyznie ekranu. Dochodzi
tu zatem po pierwsze do redukcji efektu emersyjnego - informacje wyswie-
tlane na ekranie znajduja bowiem uzasadnienie fabularne (sg widoczne nie
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tylko dla gracza, lecz takze dla bohatera). Po drugie - podobnie jak wypad-
ku diegetyzacji w grze Metro 2033 - prowadzi to do wzmocnienia identyfi-

kacji gracza i kierowanego przezen bohatera ze wzgledu na ich uwspolnio-
ng percepcje.

llustracja 10. Zrzut ekranu z gry Deus Ex: Bunt Ludzkosci — wyglad gry, gdy gtéwnemu bohaterowi
zainstalowano juz wszczepy usprawniajace widzenie. Informacje, takie jak stan zdro-
wia i akumulatoréw czy minimapa (widoczne w lewych rogach ekranu), to przyktady

metainterfejsu — sa to bowiem elementy widziane przez samego bohatera (a wtor-
nie — takze przez gracza)

6. Strategia konfiguracyjnosci

Strategia konfiguracyjnosci polega na cze$ciowym powierzeniu uzytkow-
nikowi decyzji dotyczacej tego, jak ma wygladac interfejs w grze. Zdarza
sie bowiem, ze gracz moze postanowi¢, jakie elementy interfejsu majg by¢
wyswietlane lub gdzie powinny by¢ widoczne. Z taka sytuacjg mamy do
czynienia np. w grze Neverwinter [Cryptic Studios 2013], gdzie po urucho-
mieniu odpowiedniej opcji wszystkie statyczne elementy interfejsu typu
HUD (takie jak pasek mocy, minimapa, informacja o stanie towarzyszy) zo-
staja podswietlone na zielono — mozna je wéwczas przemieszczac po ekra-
nie i ulokowac w takim miejscu, w ktérym bedzie sie z nich najwygodniej



korzystato. Niektére sposrod tych elementédw mozna tez catkowicie ukry¢,
jesli gracz nie chce z nich korzystac. Indywidualizacja wygladu gry moze
skutkowa¢ pomniejszeniem efektu emersyjnego, poniewaz gracz, ktéry
usunie z ekranu zbedne elementy, bedzie w mniejszym stopniu zwracat
uwage na interfejs.

Weci¢nij Escape, aby wyjé¢ z trybu zmiany
Wcisnij Shift+Escape, aby przywréci¢ domyséine wartoéci pozycji i rozmiaréw.
Wciénij Tab, aby przelacza¢ sie miedzy komérkami.

llustracja 11. Zrzut ekranu z gry Neverwinter [Cryptic Studios 2013]. Widoczne tu zielone prostokaty
odpowiadaja za poszczegdlne elementy interfejsu, ktore mozna przemieszczac lub
usuwac

Konfiguracja interfejsu jest dostepna w wielu produkcjach, cho¢ czesto
w wezszym zakresie niz w Neverwinter. Jezeli gra zostata przettumaczona
z jezyka obcego, to bardzo czesto mozna wytaczy¢ napisy z ttumaczeniem,
tak by nie odwracaty uwagi gracza od witasciwej akgji dziejacej sie na ekra-
nie, jezeli rozumie on kwestie dialogowe wypowiadane w oryginalnym jezy-
ku. Warto przy tym zauwazy¢, ze element, ktory dla jednego gracza bedzie
stanowit czynnik emersyjny, dla innego moze stanowi¢ warunek immersji —
uzytkownik nieznajacy jezyka, w ktérym powstata gra, bez odpowiednich
napisow z ttumaczeniem bedzie miat ktopoty z wtasciwym zrozumieniem
fabuty lub rozgrywki.
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7. Strategia tematyzac;ji

W wypadku tematyzacji interfejsu pomniejszenie efektu emersyjnego
jest raczej skutkiem niz celem, dla ktérego siega sie po te strategie. Jest tak
dlatego, ze tematyzacja polega na takim wykorzystywaniu czesci interfej-
su, by byt on nie tylko posrednikiem, lecz takze jednym z najwazniejszych
elementéw rozgrywki. Doskonale widac to w grze SimCity [Maxis 2013] -
symulatorze pozwalajagcym zarzadzaé metropolig. Mozna wrecz uznaé, ze
miasto ogladane przez gracza jest jedynie kos¢cem, na ktéry nakfadane sg
réznorakie graficzne filtry, czesto wykonane w wizualnie bardzo dopraco-
wany i efektowny sposéb. Ponizej widoczne jest zestawienie czterech zrzu-
téw ekranu, z ktérych pierwszy (patrzac od lewej, od gory) pokazuje zwykty
widok miasta, natomiast na nastepnych wida¢: mape wyksztatcenia (infor-
muje o liczbie uczniéw zapisanych do szkét w poszczegdélnych czesciach
miasta), mape gestosci budynkéw (informujaca o liczbie budynkéw przy-
padajacych na dany obszar) oraz mape pradu (pokazujaca, ktére budynki
sg podtaczone do miejskiej sieci elektrycznej).

1

llustracja 12. llustracja zestawiajaca cztery zrzuty ekranu z gry SimCity [Maxis 2013]

Co ciekawe, tych filtréw mozna uruchomic kilka jednoczesnie, przez co
samo miasto wiasciwie znika pod kolejnymi warstwami interfejsu: zosta-



je jeszcze bardziej zakryte przez skomplikowang gre informagji i statystyk,
ktére same w sobie zostaja umieszczone w centrum uwagi gracza. W tym
wypadku interfejs jest nie ukrywany (jak w wypadku strategii minimaliza-
¢ji), ale wydobywany na wierzch - i to on sam moze by¢ postrzegany przez
gracza jako wtasciwa materia rozgrywki.

Skrajnego przyktadu strategii tematyzacji (potaczonej z diegetyza-
Cja) dostarcza gra Marvel vs. Capcom 3: Fate of Two Worlds [Capcom, Eigh-
ting 2011]. By przedstawi¢ wykorzystany tu zabieg, konieczne jest jednak
krotkie wprowadzenie do gatunku bijatyk, ktérego przedstawicielka jest
wspomniana gra. Otéz zasadnicza rozgrywka w bijatykach polega na tym,
ze bohater sterowany przez gracza pojedynkuje sie z innymi postaciami -
kierowanymi przez komputer lub drugiego gracza. Zazwyczaj w bijatykach
dostepnych jest kilkanascie lub paredziesiat takich postaci, z ktérych kazda
dysponuje wachlarzem indywidualnych - czasem bardzo fantazyjnych czy
wrecz nieprawdopodobnych - technik walki (aby wykona¢ poszczegéine
ciosy, nalezy wcisna¢ odpowiednia sekwencje klawiszy). Kazdy udany cios
zadany przeciwnikowi odbiera mu energie z paska zycia, ktéry to pasek
jest zazwyczaj widoczny na gorze ekranu (jest on jednoczesnie klasycznym
przyktadem interfejsu metadiegetycznego). Uzytkownik przegrywa dang
walke, gdy pasek zdrowia jego bohatera ulegnie wyczerpaniu.

W grze Marvel vs. Capcom 3: Fate of Two Worlds jeden z dostepnych
bohateréw noszacy imie Deadpool moze wykonaé niezwykta akcje: bo-
hater... chwyta widniejacy nad nim pasek zycia (a wiec element niedie-
getyczny!), nastepnie ,odrywa go od ekranu’, by po chwili uderzy¢ nim
przeciwnika. Nastepnie siega po inny element interfejsu i réwniez wyko-
rzystuje go jako orez.

Scene te nalezy zatem potraktowac jako zabieg emersyjny, a méwiac
precyzyjniej: jako zabieg burzenia czwartej $ciany®. Wydobycie na pierwszy
plan elementu niediegetycznego i uzycie go zupetnie niezgodnie z kon-
wencja wywotuje efekt zaskoczenia i rozbawienia. Taka ironiczna tematy-
zacja moze wywota¢ w graczu refleksje na temat statusu interfejsu (jak to
mozliwe, ze bohater widzi interfejs? czy te fragmenty ekranu istnieja rze-
czywiscie w Swiecie, w ktorym toczy sie akcja?)°.

8 Zob. artykut Emersja - antyiluzyjny wymiar gier wideo w niniejszym tomie.

°  Warto odnotowa¢, ze podobne granie konwencjami i podawanie w watpliwos$¢
regut rzadzacych medium jest w ogdle zachowaniem charakterystycznym dla Dead-
poola.
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llustracja 13. Zrzut ekranu z gry Marvel vs. Capcom 3: Fate of Two Worlds [Capcom, Eighting 2011]

8. Komplementarnosc¢ wielu strategii

Strategie niwelowania emersyjnego charakteru interfejséw wskazane w ni-
niejszym artykule nie wykluczaja sie wzajemnie. Wrecz przeciwnie - réw-
nolegte wykorzystanie kilku technik czesto wzmaga pozadany efekt. Gra,
w ktérej szczegdlnie efektywnie wykorzystano kilka takich strategii, jest
Mirror’s Edge [DICE 2008]. Przede wszystkim jest ona przyktadem skrajnie
konsekwentnego stosowania techniki minimalizacji interfejsu — w Mirror’s
Edge przez wiekszos¢ czasu rozgrywki na ptaszczyznie ekranu w ogole nie
wyswietlaja sie zadne komunikaty ani dane: gracz ma przed oczyma jedy-
nie $wiat wirtualny widziany z perspektywy gtéwnej bohaterki. Niewielkie
napisy dialogowe widoczne na dole ekranu pojawiaja sie jedynie w wybra-
nych momentach (mozna je wytaczyé, co jest przyktadem strategii konfigu-
racyjnosci) — twoércy gry siegneli takze po stylizacje czy diegetyzacje (inte-
raktywne elementy otoczenia gracz rozpoznaje po ich czerwonym kolorze).



llustracja 14. Zrzut ekranu z gry Mirror’s Edge [DICE 2008]

Usuniecie elementéw interfejsu byto tutaj mozliwe dzieki zaprojekto-
waniu nietypowych zasad rozgrywki. W przeciwieristwie do wielu innych
gier ukazujacych akcje z perspektywy pierwszoosobowej w Mirror’s Edge
zadaniem gracza nie jest walka z przeciwnikami, tylko jak najszybsze prze-
dostanie sie do konkretnego miejsca. Gtéwna bohaterka imieniem Faith
jest bowiem... kurierka dostarczajacag niebezpieczne i nielegalne przesytki
w $wiecie przysztosci zdominowanym przez rzady totalitarne. A skoro sys-
tem gry nie opiera sie na walce, to gracz nie potrzebuje zbyt wielu dodat-
kowych informacji — wystarcza mu baczna analiza otoczenia i dostrzeganie
najszybszych drég ucieczki.

Jednoczesne zastosowanie kilku réznych strategii estetycznych po-
skutkowato w przypadku Mirror’s Edge tym, ze interfejs stat sie — w porow-
naniu z innymi grami — niemal niedostrzegalny. Redukcja tych elementéw,
ktére wydobywaja ekranowy, zaposredniczony charakter gry, sprawia, ze
gracz moze skupic catg uwage na rozgrywce toczacej sie w tréojwymiarowe;j
przestrzeni cyfrowej. Z relacji wielu graczy wynika, Zze sprzyja to petniejsze-
mu zanurzeniu sie w gre. Dowodu dostarcza dyskusja na temat interfejséw
w grach, jaka przeprowadzili forumowicze serwisu Polygamia.pl (portalu
poswieconego grom wideo). Wiekszo$¢ dyskutantéw jako najlepszy wska-
zata interfejs wtasnie w grze Mirror’s Edge. Dobitnym przyktadem jest ko-
mentarz zamieszczony przez uzytkownika Czezare, wedtug ktérego: ,inter-
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fejs najlepszy ma Mirror’s Edge, bo...wcale go nie ma!”'®. Oczywiscie nie jest
prawda, ze w Mirror’s Edge interfejs nie wystepuje; w istocie (dzieki wska-
zanym strategiom) zostat on zaprojektowany tak, by nie rzucat sie w oczy
i przede wszystkim — by nie podkreslat swojej posredniczacej funkcji. Dzieki
temu gra bardziej niz w innych okolicznosciach wywotywata ztudzenie bez-
posredniego dostepu do swiata, w ktérym toczy sie akgja.

* % %

Strategie estetyczne przedstawione w niniejszym artykule z catg pewno-
$cig nie stanowia wyczerpujacej klasyfikacji omawianego zjawiska - raczej
wskazujg najwazniejsze tendencje w projektowaniu graficznych interfej-
sow uzytkownika na potrzeby gier. Emersja okazuje sie bowiem silnym
czynnikiem ksztattujgcym doswiadczenie gracza takze na poziomie graficz-
nych interfejsow uzytkownika. Sieganie przez projektantéw po konkretne
strategie estetyczne moze nie tylko sprzyja¢ wytworzeniu iluzji bezposred-
niego uczestnictwa w akgji, lecz takze przyczyniac sie do wizualnej rozpo-
znawalnosci i wyrazistosci danej gry — tak niewatpliwie byto w wypadku
zarowno Mirror’s Edge, jak i serii Dead Space [EA Redwood Shores; 2008],
ktérej znakiem rozpoznawczym stat sie wiasnie charakterystyczny interfejs
diegetyczny.

Badania nad emersyjnoscig interfejsu i nad przeciwdziatajacymi jej
strategiami estetycznymi powinny by¢ kontynuowane takze dlatego, ze
projektanci z cata pewnoscia beda poszukiwaé nowych sposobéw na two-
rzenie angazujgcych interfejsow. Na dalszy namyst zastuguje réwniez pyta-
nie, w jaki sposéb stosowanie tych strategii wptywa i moze wptywac nainne
typy interfejséw (np. dzwiekowe). Refleksja nad podobnymi zagadnieniami
przyniesie lepsze rezultaty, jesli uwzgledni sie w niej emersyjne dziatanie
graficznych interfejséw uzytkownika, ktére sg przeciez nieocenionym (cho¢
czesto niedocenianym przez samych graczy) elementem ksztattujagcym do-
$wiadczenie gry.

" Dyskusja ,Najtadniejszy interfejs w grach...” na forum serwisu Polygamia.pl
[pisownia oryginalna]. Przyktadem tej dyskusji postuzytem sie takze w tekscie [Ku-
binski 2013].



Eliminating emersion. Aesthetic strategies of creation of graphical user interfaces
in videogames

Summary. This article presents the most important aesthetic strategies used in the process of creation
of graphical user interfaces in videogames. The author discerns such strategies as minimalization, sty-
lization, usage of metainterfaces, configurablity and thematization. Using these strategies allows de-
signers not only to reduce the emersive influence of GUI's, but also to enhance game’s visual identity
and recognisability.
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