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Interfejs

Wprowadzenie

Zagadnienie interfejsu wydaje sie kluczowe w perspektywie proby
uchwycenia specyfiki medium, jakim sg gry wideo. Zastosowane
przez projektantéw rozwigzania determinuja bowiem sposéb kon-
taktuz danym dzielem, a takze okreslaja mozliwo$¢ interakeji oraz ob-
szar dostepnych dzialari wramach wirtualnego srodowiska. Czestojuz
sama obserwacja wykorzystanego interfejsu pozwala okresli¢ gatunek,
dojakiego przynalezy gra, lubrozpoznaé reguly kierujace rozgrywka'.
Narzedzia umozliwiajace kontaktz cyfrowym otoczeniem, sterowanie
stanowiacym reprezentacje gracza awatarem, wprowadzanie modyfi-
kacjiw $wiat przedstawiony lub ,wspélrezyserowanie” do§wiadczenia
to elementy charakterystyczne wlaénie dla elektronicznej rozrywki.
Przyjmuja one réznorodne formy, jednak ich podstawowym zada-
niem jest dostarczanie informacji o przebiegu gry, poszerzanie wiedzy
interaktora, a tym samym sprawczo$ci w ramach symulacjii poczucia
kontroli nad procesami zachodzacymina ekranie monitora. Dlatego
tez funkcjonalno$¢ czy wyglad interfejsu maja kluczowe znaczenie dla
ksztaltowania relacji pomiedzy graczem a gra, wktérej uczestniczy.

1 V. Mauger, Interface, [w:] The Routledge Companion To Video Game Stud-
ies, eds. M.J.P. Wolf, B. Perron, Routledge, New York 2014, s. 36-37.
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Niniejszy rozdzial poswiecony jest probie klasyfikacji wykorzy-
stywanych w grach wideo interfejséw, zaprezentowaniu ich specy-
fiki oraz pelnionych funkcji, a takze przyblizeniu réznorodnosci
stosowanych przez twércéw rozwiazan wplywajacych na naszg
skutecznos¢lub tez jej brak podczas interakeji. Oczywiécie z powo-
duich bogactwa oraz niezwykle dynamicznego rozwoju nie jest to
charakterystyka kompletna i rozstrzygajaca. Probuje natomiast za
jej pomoca uchwycié najwazniejsze tendencje oraz kategorie, a tak-
zewyjaéni¢ich znaczenie dlareprezentacji proceséw zachodzacych
podczas rozgrywki.

Silnik gry - gtéwny element kodu okreslajacy podsta-
wowe funkcjonalnoscilub zestaw narzedzi pozwalaja-
cych na tworzenie gier wideo. To rodzaj rusztowania
lub szkieletu, na ktérym producenci konstruuja final-
na wersje gry, doktadajac do niego kolejne elementy
odpowiedzialne za kontrolowanie wszystkich czesci
sktadowych interaktywnego dzieta. Gtoéwny silnik sta-
nowi strukturalng podstawe funkcjonowania poszcze-
gdlnych modutéw lub tez pomniejszych silnikéw od-
powiedzialnych za obstuge sztucznej inteligencji, fi-
zyki obiektéw, generowania grafikii oprawy dzwieko-
wej, mechaniki sterowania, interfejsu uzytkownika czy
wykorzystania zasobdw platformy sprzetowej. Tym
samym moze on, lecz nie musi, determinowac najwaz-
niejsze cechy rozgrywki, takie jak gatunek ludyczny,
perspektywa wirtualnej kamery, wtasnosci cyfrowej
przestrzeni oraz estetyka. Czes¢ deweloperéow decy-
duje sie zatem na wykorzystanie gotowych narzedzi
dla zaoszczedzenia czasu i funduszy w ramach pro-
cesu tworzenia gry. Do najpopularniejszych silnikow
nalezg miedzy innymi: Unreal Engine, CryEngine, So-
urce Engine, Unity 3D, Frostbite czy Havok.
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Kontrolery

Zanim przejde do omawiania interfejséw graficznych oraz dzwie-
kowych, chcialbym zwréci¢ uwage na istote samych kontroleréow
umozliwiajacych kontakt z interaktywnymi srodowiskami gier
wideo. Niestety ze wzgledu na wielo$¢ urzadzen sterujacych oraz
réznorodno$¢ kryteriéw, wedtug ktérych sa one klasyfikowane,
podanie jednej spojnej typologii wydaje si¢ bardzo trudne, jeéli nie
niemozliwe. Zagadnienie to sprawia wrazenie takze niewystarcza-
jaco opracowanego, zupelnie jakby nie stanowilo istotnego aspektu
obcowaniaz medium. Juz w2009 roku Graeme Kirkpatrick zwrécil
uwage na nikle, w poréwnaniu do pozostatych elementéw interfej-
su, zainteresowanie graczy, publicystéw i badaczy problematyka
kontroleréw?. Jest to o tyle zastanawiajace, ze joystickiijoypady
nierzadko funkcjonuja w kulturze fanowskiej jako rozpoznawal-
ne symbole uczestnictwa w rozgrywce, podczas gdy prasowe re-
cenzje czy artykuly naukowe zazwyczaj pomijaja ich niebagatelne
znaczenie dla do§wiadczenia interaktywno$ci. By¢ moze wynika to
zprze$wiadczenia o ich paramedialnym charakterze oraz znaszego
bezrefleksyjnego wykorzystywania uchodzacych za niezmienne
i powtarzalne wlasno$ci tych przedmiotéw?.

Jednakze to wlaénie peryferia stuzace do sterowania awata-
rem przekladajg nasze dzialania na konkretne procesy zachodza-
ce podczas symulacji w cyfrowej przestrzeni. Nierzadko projekt
ityp urzadzenia determinuja sposob, wjaki obcujemy z gra, defi-
niuja mozliwe akcje, jednoznacznie wplywaja na funkcjonalnos$ci
samego oprogramowania, a nawet wymuszajg pewne rozwigzania
stylistyczne oraz mechaniczne. Obsluga kontrolera jest zazwyczaj

2 Badacz co prawda zwraca uwage na duze zainteresowanie kontrole-
rami ruchowymi oraz interfejsem mimetycznym przeznaczonym dla
gier imprezowych w okresie ich szczytowej popularnosci, jednak pod-
kresla ignorowanie jego pozostalych form. Zob. G. Kirkpatrick, Con-
troller, Hand, Screen: Aesthetic Form in the Computer Game, ,Games and
Culture” 2009, vol. 2 (4), s. 130.

3 Ibidem,s. 130-131.

Interfejs 99



pierwsza umiejetnoscia, jaka musimy opanowac i doskonali¢, aby
moc efektywnie uczestniczyé w zabawie®*. Stopien skomplikowa-
nia tego podstawowego elementu interfejsu pozwala w duzej mierze
okregli¢ pasujace do niego gatunki ludyczne i wlasciwe mechaniki
rozgrywki. Dlatego tez na potrzeby niniejszego rozdzialu proponu-
jerozréznienie kontroleréwna cztery gléwne kategorie, ktére moga
sie wymiennie ze soba taczy¢: mimetyczne/niemimetyczne oraz
haptyczne/niehaptyczne.

Awatar - najczesciej graficzna reprezentacja uzyt-
kownika w $wiecie przedstawionym gry, pozwalajaca
na wchodzenie w interakcje z elementami wirtualne-
go srodowiska. Stanowi ona jeden z najwazniejszych
elementéw interfejsu i moze przyjmowac réznorodne
formy - od abstrakcyjnych obiektéw do postaci przy-
pominajacych ksztattem ludzi bgdz zwierzeta. Posiada
takze pewne jasno sprecyzowane przez twércéw wia-
$ciwosci, wachlarz dziatan oraz reakcji na zachodzace
w ramach symulacji procesy. Cze$é tytutéw umozliwia
okreslenie przez gracza nie tylko podstawowego wy-
gladu awatara, ale réwniez jego pfci, rasy, cech fizycz-
nych czy charakteru, co ma odczuwalny wptyw na
sposdb prowadzenia rozgrywkii doswiadczenia z niej
ptynace. Pewne produkcje umozliwiajg rowniez kon-
trole nad wiecej niz jednym awatarem, réznicujgc tym

4 Torben Grodal zauwaza, ze proces nauki rozgrywki dazy do automa-
tyzacji czy tez desensytyzacji przez przyzwyczajenie. Wedlug badacza
gry wideo opieraja si¢ na ,estetyce powtarzania” skutkujacej osiagnie-
ciem w pewnym momencie samoczynnych, bezrefleksyjnych dziatan
gracza niereagujacego juz $wiadomie na bodzce docierajace ze $wia-
ta przedstawionego. T. Grodal, Stories for Eye, Ear, and Muscles: Video
games, media, and embodied experiences, [w:] The Video Game Theory
Reader, eds. M.J.P. Wolf, B. Perron, Routledge, London-New York
2003, . 148.
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samym sposoby korzystania z cyfrowej przestrzeni,
a takze urozmaicajgc mechanike. Niektérzy badacze
proponuja takze oddzielenie pojecia awatara i boha-
tera, rozumiejac to pierwsze jedynie jako czesé inter-
fejsu graficznego, odzwierciedlenie postaw i dziatan
interaktora w ramach kontaktu z gra, podczas gdy
drugie dotyczy postaci ,zakorzenionej” w fabule oraz
Swiecie przedstawionym, z narzucong przez twércéw
charakterystyka.

Interfejs niemimetyczny i mimetyczny

Pod pojeciem interfejsu niemimetycznego rozumiem wszelkie
urzadzenia wskazujace, nieposiadajace swoich odpowiednikow
w innych dziedzinach zycia lub szeroko rozumianym przemysle sy-
mulacyjnym. Do tej kategoriizaliczam wigc kontrolery dedykowane
grom wideo i stuzace wlasciwie wylacznie prowadzeniu rozgrywki,
asa nimi miedzy innymi: pady, joysticki, arcade sticki, gatki (poten-
cjometry) oraz przyciski obecne w konsolach przenoénych. Zbiér
ten mozna powigkszy¢ o szereg akcesoriéw komputerowych posia-
dajacych szersze zastosowanie, lecz funkcjonujacych réwniez jako
przyrzady sterujace, przyktadowo mysz, klawiatura i keypad. Uni-
wersalnos¢ wymienionych peryferiéw polega na braku powiazania
wizualnego lub funkcjonalnego z przedmiotami, ktérych dzialanie
symuluja, ale réwniez oznaczen przyciskéw niewywotujacych kon-
kretnych konotacji poza kontekstem danej gry°. Widoczne na kla-

5 Wedlug Stephena N. Griffina przycisk na kontrolerze ogranicza nasz gest
do dziatania symbolicznego, zezwalajacego na wykonywanie znacznie
bardziej skomplikowanych i zlozonych czynno$ci w $wiecie wirtualnym
za pomoca prostego ruchu palcem. Zob. S.N. Griftin, Push. Play: An Exam-
ination of the Gameplay Button, ,Proceedings of DIGRA 2005 Conference:
Changing Views — Worlds in Play”, s. 2, http://www.digra.org/wp-con-
tent/uploads/digital-library/06278.09504.pdf (dostep: 18.03.2017).
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wiszach symbole, ksztalty geometryczne, litery lub cyfry nabieraja
znaczenia dopiero po rozpoczeciu rozgrywki, a to z kolei pozwala
uznac je za wszechstronne narzedzia pasujace do dowolnego typu
mechaniki czy gatunku. Sprawdza sie one zaréwno w rozbudowa-
nej grze RPG, jakiw nieskomplikowanej platforméwce, co w duzej
mierze ulatwia producentom projektowanie interakcji utrzymanej
w pewnym standardzie. Jeden guzik moze stuzy¢ jednoczes$nie kilku
czynno$ciom: prowadzeniu walki, przewijaniu sekwencji dialogo-
wych, wydawaniu komend lub inicjowania interakeji z otoczeniem.
Tym samym ich swoista abstrakcyjno$¢ stanowi forme realizacji prze-
zroczystosci interfejsu — po jego opanowaniu przestajemy zwracaé
uwage na ksztaltibudowe, a zaczynamy traktowac jako , przedtuze-
nie” naszych dzialan skutkujacych zmianamiw wirtualnym $wiecie®.

W odréznieniu od wspomnianych wyzej peryferiéw, wymaga-
jacych od nas opanowania ,klawiszologii”, a takze zapamietania
okreslonych sekwencji, interfejs mimetyczny upodabnia kon-
troler do urzadzen sterowniczych lub rekwizytéw znanych nam
z tekstow kultury badz zycia codziennego. Co prawda rozwiazania
te narodzily si¢ juz we wczesnym okresie popularnosci salonow
arcade i poczatkowo byly powiazane z typowo zreczno$ciowymi
tytutami’, jednakze stopniowo zaczelty przyjmowac coraz bardziej
rozbudowane i skomplikowane formy przeznaczone dla entuzja-
stow ,silniejszych” wrazen, oczekujacych od gier wigkszego reali-
zmu, wyzszego poziomu trudnosci czy tez szczegdétowego odwzo-
rowania zachowan realnych przedmiotéw lub pojazdow. Wyglad
i funkcje akcesoriéw maja mozliwie najwierniej odwzorowywac
rzeczywiste przyrzady, jak chociazby kierownice samochodowe
z pedatamii dZwignia zmiany biegéw, lotnicze wolanty, réznorod-
ne panele kontrolne, a nawet kotowrotki przeznaczone do wirtu-
alnego wedkowania. Taka skrajng forme imitacji mozemy okresli¢

6 Zob. Ibidem,s. 2.
7 Zob. D. Skalski et al., Mapping the Road to Fun: Natural video games

controllers, presence, and game enjoyment, ,New Media & Society” 2011,
vol. 13 (2),5.226.
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mianem interfejsu symulacyjnego, stanowiacego zazwyczaj kon-
troler przeznaczony dlakonkretnego rodzaju gier, serii lub pojedyn-
czych tytulow. Cechuje go wiekszy stopien wyspecjalizowania, co
stanowi dobre rozwiazanie dla graczy zaangazowanych, dazacych
do zintensyfikowania do§wiadczenia plynacego zrozgrywki. Do tej
kategorii wlaczytbym takze wszelkie akcesoria do tzw. rzeczywisto-
$ciwirtualnej, a wiec specjalistyczne helmyi gogle 3D.
Mimetyczno$¢ nie polega jednak wylacznie na wygladzie oraz
funkcjonalno$ci peryferidw, ale zaklada takze specyficzne dzialania
graczy®. Tym samym wramach rozgrywkinalezynasladowa¢ czynno-
$ciwidoczne na ekranie’ lub imitowad pewne zachowania. Przyklado-
wo: zamiast odbi¢i podkrecié pitke cyfrowym tenisista poprzez kom-
binacje przyciskéw czy wychylanie galek analogowych uzytkownik
poruszareka ze specjalnym rejestrujacym i rozpoznajacym wymach
urzadzeniem w dloni, tak jakby zrobil to z prawdziwg rakieta'. Jesper
Juulzauwaza, ze rozgrywka wlasciwie przeniosta sie z ekranu do prze-
strzeni osob korzystajacych z kontroleréw ruchowych'! wraz z wpro-
wadzeniem ich do powszechnego uzytku. To zkolei pozwolilo na spo-
pularyzowanie medium gier wideo wéréd odbiorcéw okreslanych mia-
nem graczy niezaangazowanych, w tym dzieci oraz oséb starszych'’.

8 Mimetyczno$¢ interfejsu mozna rozpatrywaé na poziomie projektu
kontrolera, ale réwniez na poziomie sposobu korzystania z niego przez
grajacych, ktéry odpowiada (lub nie) pierwotnym zalozeniom twoér-
c6w. Zob. A.G. Thin, L. Hansen, D. McEachen, Flow Experience and
Mood States While Playing Body Movement-Controlled Video Games,
,Games and Culture” 2011, vol. 6 (5), s. 424.

9 Zob.]J. Jenson, S. de Castell, From Simulation to Imitation: New Control-
lers, New Forms of Play, [w:] Breaking New Ground: Innovation in Games,
Play, Practice and Theory. Proceedings of DiGRA 2009, London 2009, s. 2.

10 J.Juul, A Casual Revolution. Reinventing Video Games and Their Players,
The MIT Press, Cambridge-London 2010, s. 34.

11 Ibidem,s.22.

12 Gry wideo wykorzystujace kontrolery ruchowe stanowia niekiedy
cze$¢ rehabilitacji osob starszych, a takze czynnik zachecajacy je do
aktywnoéci fizycznej. Zob. C. Neufeldt, Wii Play with Elderly People,
,International Reports on Socio-Informatics” 2009, vol. 3 (6), s. 50-59.
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Dzigki interfejsowi mimetycznemu zabawa przy konsoli lub
komputerze nabrata takze bardziej performatywnego charakteru,
pozwalajac interaktorom przyjmowac role gwiazd muzyki rocko-
wej, sportowcow lub czarodziejow za pomoca specjalnych akceso-
riow. gpiewanie, granie na instrumentach czy wykonywanie ¢wi-
czeni stalo sie integralng czescig rozgrywki, elementem mechaniki,
ktéry nalezy opanowad, aby ukonczy¢ kolejne poziomy i osiagnac
satysfakcjonujacy wynik. Interesujacym kontekstem popularnosci
takich gier jest sygnalizowane przez Alison Harvey udostepnienie
elektronicznej rozrywki osobom z réznych powodéw dotychczas
od niej stronigcych, ze szczeg6lnym uwzglednieniem dziewczat'.
Oczywiécie mozna podda¢ dyskusji wplyw wymaganych przez te
tytuly dzialan lub utrwalanych przez nie stereotyp6w czy tez pro-
mowanie okreslonych wzorcéw kobiecosci', jednakze nie mozna
zupelnie zignorowa¢ ich znaczenia dla ulatwienia i upowszechnie-
nia dostepu do medium odbiorcom oczekujacym innych form za-
bawy niz ta oferowana przez wigkszos¢ wysokobudzetowych gier
gléwnego nurtu.

Wii - konsola stacjonarna wyprodukowana przez ja-
ponski koncern Nintendo i wprowadzona do sprze-
dazy w 2006 roku jako nastepczyni urzadzenia Game-
Cube. Platforma ta wykorzystywata innowacyjny
kontroler - Wii Remote - przypominajacy ksztattem
pilot do telewizora, ktéry dzieki specjalnym sensorom
umozliwia sterowanie awatarem za pomoca ruchéw
reka. Pozwolito to na wydanie szeregu gier zreczno-

13 A. Harvey, Balance Boards and Dance Pads: The Impact of Innovation
on Gendered Access to Gaming, http://www.digra.org/wp-content/
uploads/digital-library/09291.52116.pdf (dostep: 18.03.2017).

14 Gry z interfejsem mimetycznym i ruchowym kierowane do kobiet
zachecaja do wcielenia sie¢ w piosenkarke lub tancerke, a takze nakla-
niaja do zadbania o sylwetke poprzez specjalnie przygotowany zestaw
¢wiczen.
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Sciowych (sportowych, wyscigowych, imprezowych,
muzycznych itp.) przystosowanych do takiej uprosz-
czonej formy interakcji. Wii, stajac sie jedng z najchet-
niej kupowanych konsol w historii branzy, osiggneta
ogromny sukces komercyjny” zawdzieczany wyrazne-
mu skierowaniu oferty do szerokiego segmentu gra-
czy okazjonalnych. Nintendo zapoczatkowato w ten
sposob trend stosowania kontroleréw ruchowych
podczas rozgrywki, nasladowany z réznym skutkiem
przez pozostatych producentéw, a takze na kilka lat
zdominowato rynek gier nieangazujacych.

“Nintendo Wii sprzedata sie w ponad stu milionach egzemplarzy
na catym Swiecie (dane z kwietnia 2017, online: https://www.nin-
tendo.co.jp/ir/finance/historical_data/xls/consolidated_sales_
e1703.xIsx, dostep: 18.03.2017).

Interfejs haptyczny i niehaptyczny

Ostatnim omawianym w tej sekcji zagadnieniem jest interfejs
haptyczny, czyli wykorzystujacy do komunikacji zmyst dotyku
zaréwno podczas wydawania przez uzytkownika polecen, jak i do-
starczania mu sprzezenia zwrotnego w postaci bodzcéw taktylnych.
Obecnie spotykamy sie z tym rozwigzaniem do$¢ powszechnie
— ekrany dotykowe towarzysza nam nie tylko w telefonach komor-
kowych i tabletach, ale réwniez w szeregu urzadzen dostepnych
publicznie, jak parkomaty, samoobstugowe kasy sklepowe, elek-
troniczne gabloty informacyjne czy tez automaty sprzedajace. Ze-
tkniecie palca z powierzchnia monitora w wielu przypadkach za-
stapilo wodzenie kursorem i klikanie myszka, czyniac korzystanie
ze wszechobecnych komputeréw wygodniejszym oraz bardziej er-
gonomicznym. Jednakze zastosowanie tej technologii w przypadku
gier wideo moze rodzi¢ pewne ograniczenia i komplikowa¢ kontrole
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nad awatarem. To z kolei wla§ciwie uniemozliwilo przenoszenie
niektérych gatunkéw gier na platformy wykorzystujace ekrany lub
panele dotykowe i pozbawione fizycznych przyciskéw, bez daleko
idacych modyfikacji projektu doswiadczenia. Z drugiej strony po-
zwolilo natomiast wytworzy¢ i spopularyzowaé nowe konwencje
kojarzone niemal wylacznie z dzisiejszymi telefonami komérkowy-
mi lub tabletami.

Interfejs haptyczny to jednak nie tylko wprowadzenie wirtual-
nych (graficznych) przyciskow widocznych na specjalnym wyswie-
tlaczu czy wykorzystanie reagujacych na dotyk paneli w padach czy
obudowach przenosnych konsol. Za pomoca kinestetycznych bodz-
c6w, jak wibracja badzZ ucisk, gracz otrzymuje dodatkowe informa-
cje o statusie sterowalnej postaci albo zmianach zachodzacych w cy-
frowym $rodowisku. Lekkie wstrzasy wywolywane przez kontroler
moga ostrzega¢ przed zagrozeniem", podkresla¢ sygnal o otrzyma-
nych obrazeniach, a nawet intensyfikowa¢ symulacje prowadzenia
pojazdu po wyboistej drodze. Dzigki temu kontakt z wirtualnym
$wiatem wydaje si¢ bardziej ,namacalny”, mniej zmediatyzowany,
bo odczuwalny przez nasze cialo. Akcesoria sterujace pozbawione
tego typu rozwigzan mozemy natomiast okresli¢ mianem interfej-
suniehaptycznego.

Graficzny interfejs uzytkownika'

GIU to bardzo szerokie i skomplikowane zagadnienie, zwlaszcza
jezeli u§wiadomimy sobie wielo$¢ oraz réznorodnosé rozwiazan
stosowanych przez twoércow gier, a takze ich historyczny rozwéj
i przemiany zachodzace w ramach konkretnych gatunkéw. Jednak-
ze z powodu zmediatyzowanego charakteru tych srodkéw zasto-
sowanie funkcjonalnych kryteriéw podzialu wydaje si¢ znacznie

15 Takie rozwiazanie stosowane jest w grach grozy, np.: Project Zero
(Tecmo, Wanadoo 2001) czy Silent Hill (Team Silent, Konami 1999).

16 W dalszej cze$ci rozdzialu wykorzystywany jest skrét nazwy
- GIU.
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prostsze. Stad w ramach niniejszego rozdzialu proponuje uwzgled-
nienie dwéch sposobéw rozrézniania graficznych elementéw in-
terfejsu uzytkownika. Pierwszym z nich jest okreslenie sposobu
sprawowania kontrolinad graficzng reprezentacja gracza wwirtual-
nym $rodowisku (posrednialub bezposrednia), drugiza$ dotyczy
przynaleznoséci GIU do $wiata przedstawionego (diegetyczny lub
niediegetyczny). Kryterium diegetycznoéci, z racji jego wiekszego
skomplikowania, bardziej szczegélowo omdéwie poéZniej w osobnej
sekeji, warto jednak juz teraz podkresli¢, iz jest ono nieostre i pew-
ne opisane przeze mnie zabiegi moga przyjmowac odmienny status
zaleznie od intencji tworcow danej gry.

Rysunek 1. Kontrola posrednia sprawowana nad jednostkami w grze
strategicznej za pomoca interfejsu point’n‘click

Zrédto: Dawn of War [l (SEGA, 2017)17.

Kontrola posrednia zaklada wykorzystanie ikon lub wskazni-
kéw do sterowania awatarem lub zarzadzania procesami zachodza-
cymiw cyfrowej przestrzeni. Tym samym czynnoéci wykonywane za
pomocg akcesoridw sterujacych nie posiadajg zauwazalnego przelo-

17 Wszystkie ilustracje zawarte w rozdziale to materiaty wlasne autora
w postaci zrzutéw ekranu.
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zenianazachowanie obiektéw podczas symulacji, ajedynie pozwalaja
nawydawanie im poleceri. Doskonaly przyktad takiej metody stano-
wi interfejs ,wskaz i kliknij” (point'n'click) wykorzystywany naj-
cze$ciej w grach przygodowych, strategicznych, RPG i hack’n’slash.
Zgodnie z nazwa wymaga on zaznaczenia kursorem odpowiedniego
fragmentu oprawy graficznej i potwierdzenia komendy poprzez wci-
$nigcie wladciwego klawisza. Podobnie funkcjonuja sekwencje
Quick Time Event, znacznie ograniczajace lub wrecz uniemozliwia-
jace charakterystyczna dla gier nawigacje po udostepnionym oto-
czeniu. Zkolei kontrolabezposrednia przeklada nasze dziataniana
ruch sterowalnej postacilub pojazdu — przykladowo wychylenie gatki
padawlewo sprawi, Ze awatar rowniez skieruje sie w lewo, natomiast
uzycie przycisku odpowiedzialnego za skok spowoduje, ze awatar
podskoczy itd. Dotyczy to rowniez obstugi pozostalych elementéw

interfejsu, jak wirtualna kamera, uruchomienie ekranéw menu czy
wprowadzanie zmian w reagujacym $rodowisku. To z kolei zwieksza
dynamizm rozgrywkiiuatrakcyjnia gry akeji, symulacje sportowe
lub produkcje oferujace otwarty §wiat.

Wirtualna kamera - element silnika graficznego
i jednoczesnie konwencja prezentowania przestrze-
ni w grach wideo, wykorzystujgca najczesciej filmo-
we $rodki wypowiedzi do zaprezentowania graczom
fikcyjnego $wiata. W wielu przypadkach funkcjonuje
ona réwniez jako narzedzie jego eksploracji, odwzo-
rowujac ,spojrzenie” gracza i umozliwiajgc sterowanie
nim niezaleznie od wykorzystanej perspektywy (dwu-
wymiarowej, tréjwymiarowej pierwszoosobowej,
trzecioosobowej, rzutu izometrycznego itd.). Wir-
tualna kamera jest w stanie wygenerowac¢ dowolng
cyfrowa animacje, przy czym nie posiada fizycznych
i optycznych ograniczen swojego filmowego odpo-
wiednika, co z kolei pozwala twércom nasladowad
jakiekolwiek formy rejestracji i odtwarzania obrazu.
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Oprécz petnienia oczywistych funkcji narracyjnych
(m.in. nieinteraktywne fragmenty fabularne, repre-
zentacja przestrzeni, interaktywny montaz) stanowi
takze bardzo istotng czesc interfejsu uzytkownika, za$
dzieki réznorodnym zabiegom stylistycznym przeka-
zuje graczowi sygnaty dotyczace regut rozgrywki.

Niediegetyczny GIU

INTERFEJS STALY

Graficzne elementy interfejsu uzytkownika stanowia istotna czes$¢
estetyki gier wideo i charakterystyczng, wyrdzniajacy ceche tego me-
dium. Moga one przyjmowac posta¢ ikon, ramek, napiséw, filtréw lub
obiektéwwy$wietlanych niejako w przestrzeni §wiata przedstawione-
go'®. Poziom ich nagromadzenia i skomplikowania najczesciej zalezy
od gatunku lub wykorzystywanej platformy sprzetowej, poniewaz
tworcy staraja si¢ oddac w rece graczy najefektywniejsze i mozliwie
najprostsze narzedzia komunikacjizinteraktywnym programem. Stad
tez GIU strategii czasurzeczywistego bedzie r6zni¢ sie pod wzgledem
wizualnym ifunkcjonalnym od tego zastosowanego w platforméwce
lub survival horrorze. Na przestrzeni lat rozwoju elektronicznej roz-
rywki wypracowano pewnego rodzaju ,gramatyke interfejsu”, ktéra
zdaniem Piotra Kubinskiego zawiera i determinuje wzajemne relacje
poszczegodlnych jego fragmentéw'. Tym samym zostaliémy nauczeni
oraz przyzwyczajeni do pewnych konwencjonalnych przedstawien
mechaniki rozgrywki za pomoca symboli wy$wietlanych na ekranie.

18 Zagadnienie to bardzo obszernie opisuje i kategoryzuje Piotr Ku-
binski w ksiazce Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakéw 2016,
s. 151-244.

19 Ibidem, s. 169.
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Scott Rogers podkresla, ze skuteczny i czytelny HUD musi by¢
stosunkowo prosty, zaréwno pod wzgledem formy, jak i przekazy-
wanych znaczen®. Zbyt duzo wskaznikéw lub ich nieodpowiednie
umieszczenie w kadrze moze powodowa¢ dezorientacje interak-
toraizmniejsza¢ jego efektywnos¢. Stad tez pewne abstrakcyjne
kategorie, wytlumaczalne wlasciwie wylacznie na poziomie regut
- wynik, liczba zy¢, punkty zdrowia lub poziom postaci — zostaja
ukazane za pomoca cyfr badz ikon wywotujacych okreslone sko-
jarzenia. Pozwala to ograniczy¢ obszar ekranu zajety przez GIU
iznacznie ulatwia odczytywanie komunikatéw wysylanych przez
gre do swojego uzytkownika. Gracz bez wiekszego trudu odczytuje
sens uzytych grafik ukazujacych serca, fiolki, bron, monety, klucze,
zegary, znaki zapytania itd. W podobny sposéb traktujemy paski
energii, strzalki albo animowane radary ulatwiajace nawigacje po
wirtualnych $rodowiskach, odbieramy je jako istotne cze$ci wizual-
nego ,ekosystemu”, ktére umozliwiaja odpowiednie reagowanie na
wszelkie zmienne warunki panujace w otoczeniu awatara.

HUD (ang. Head-Up Display) - termin zaczerpniety
z militarystyki, oznaczajacy ekran przezierny monto-
wany w szybach mysliwcow, stuzacy do wyswietlania
danych natle przestrzeni widocznej poza samolotem.
Obecnie podobne rozwigzania maja réwniez zastoso-
wanie cywilne. W medium gier wideo HUD-em nazy-
wamy zbidr najczesciej niediegetycznych elementéw
graficznego interfejsu uzytkownika wyswietlany pod-
czas rozgrywki w gtéwnym widoku wirtualnej kame-
ry, niejako naktadany na obraz reprezentujgcy $wiat
przedstawiony. Za jego pomocg gracz zazwyczaj
otrzymuje podstawowe informacje zwigzane z me-
chanika oraz regutami, zaleznie od gatunku moga to

20 S.Rogers, Level Up! The Guide to Great Video Game Design, John Wiley
& Sons, Chichester 2010, s. 196.
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by¢ wskazniki liczby zy¢ i stanu zdrowia postaci, pred-
kosci prowadzonego pojazdu, a takze uproszczony
schemat ekwipunku, minimapa, celownik itp. Przyjeto
sie, ze dobrze zaprojektowany interfejs tego typu po-
winien by¢ ,przezroczysty”, czyli nie odwracac uwagi
uzytkownika od proceséw zachodzacych w cyfrowej
przestrzeni(np. walki, wyscigu, budowy, dialogu, eks-
ploracji), ale ,dyskretnie” je wspieraé. Mozna takze
wskazac szereg przyktadéw préb udiegetyzowania
HUD-a, zwtaszcza w przypadku gier z pierwszooso-
bowa perspektywa, chociazby poprzez futurystycz-
ne hetmy lub gogle noszone przez bohatera czy tez
umieszczenie go w maszynie ze specjalnym ekranem
przeziernym.

INTERFEJS KONTEKSTOWY (SYTUACYJNY)

Stalym fragmentem oprawy wizualnej znacznej czeéci gier wideo sg
graficzne podpowiedzi kierowane do gracza w postaci napiséw lub
ikon dotyczacych konkretnych czynnosci oraz obiektow znajduja-
cych sie w otoczeniu awatara. Interfejs kontekstowy (context-sen-
sitive) zazwyczaj nie dotyczy stanu naszego awatara, wskazuje nato-
miast postacii przedmioty, z ktérymi mozemy wejs¢ w interakeje,
wyrézniajac je kolorowym konturem, podé$wietleniem badz tez bez-
posrednim wskazaniem wybranego elementu HUD-a, jak strzatka
czy celownik. Taki zabieg przekazuje réwniez interaktorowi jasny
komunikat w sytuacjach? zrozumiatych jedynie podczas wykony-
wania danych czynnoéciizakladajacych obecnosé wpoblizu posta-
ciniezaleznych, na przyklad prowadzenia walki, zakradania si¢ do
przeciwnika albo polowania na zwierzyne. Wéwczas uzytkownik

21 Stad tez propozycja alternatywnego nazywania tego typu rozwiazan
interfejsem sytuacyjnym.
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gry dzieki oszczednym wskazéwkom?* jest w stanie oszacowad swo-
je szanse, opracowac taktyke, zaplanowa¢ eksploracje danej prze-
strzeni czy przewidzie¢ zachowanie pozostalych bohaterdw.
Pewne rozwiazania przynalezace do interfejsu sytuacyjnego
moga funkcjonowacjako pogodzenie stabilnego procesu narracyjne-
go orazinteraktywnogci medium gier wideo. Takim kompromisem sg
sekwencje Quick Time Event, faczace typowo filmowy sposdb pre-
zentacji wydarzen z mozliwo$cia wplywania na nie w kluczowych
momentach ustalonych przez twércéw. Gracz, obserwujac przebieg
wydarzen, cojaki$ czas musi weisna¢ odpowiedni klawisz na kontro-
lerze, aby wykona¢ okres$long akcje, pozwalajaca na kontynuowa-
nie rozwoju sytuacji. QT'E obstugiwane sa przez krétkotrwale wy-
$wietlane instrukcje dostownie wskazujace nasze zadanie w postaci
graficznej reprezentacji fizycznego przycisku lub kierunku, wjakim
nalezy wykona¢ ruch kontrolerem. Czasamiich poprawne wykona-
nie wymaga wprowadzenia skomplikowanych kombinacji, a chwi-
lanieuwagiichociazby jeden blad koncza si¢ niepowodzeniem.

Rysunek 2. Sekwencja Quick Time Event wymagajgca od gracza wcisniecia

wskazanego klawisza w odpowiednim momencie

Zrédto: The Walking Dead: A Telltale Games Series - Season Two (Telltale
Games, 2013).

22 S.Rogers, Level Up! The Guide. .., s. 178.
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INTERFEJS ZREMEDIOWANY

Tworcy gier wideo chetnie siggaja po sprawdzone zabiegi styli-
styczne z innych mediéw (film, komiks czy literatura) do opowia-
dania historii lub prezentowania fikcyjnych $wiatéw. Podobnie
mozna postapi¢ z projektem interfejsu uzytkownika, aby wpisa¢ go
w konkretna konwencje badz udostepni¢ graczom rozpoznawalne
i czytelne wskazniki. Ten zabieg Piotr Kubinski nazywa ,strategia
stylizacji”*’. Gatunkiem bardzo czesto korzystajacym z takiego
rozwiazania s gry sportowe, ktére w wiekszosci przypadkéw na-
sladuja telewizyjne transmisje ukazujace zmagania zawodnikéw
specjalizujacych sie wréznorodnych dyscyplinach. Juz stosunkowo
wczesne symulacje pitki noznej, koszykéwki czy tenisa probowaty
imitowa¢ nie tylko sama rozgrywke, ale réwniez sposéb jej prezen-
towania na matym ekranie. Wraz z postepujacym rozwojem tech-
nologicznym coraz umiejetniej nasladowano perspektywe i prace
kamery, dynamiczny montaz uje¢, a takze charakterystyczne ramki
lub napisy uzupetniajace wiedz¢ widzéw o konkretne informacje
dotyczace przebiegu meczu. W grach wideo przyjmuja one podwoéj-
na funkcje: poteguja hipermedialny wymiar audiowizualnego prze-
kazu oraz stanowig interfejs graficzny odsylajacy gracza do regut
kierujacychrozgrywka.

Dzieki temu oswojeni z estetyka telewizyjnych przekazow uzyt-
kownicy nie musza po$wiecac czasu na uczenie si¢ znaczenia wiek-
szo$ci graficznych elementéw widocznych na ekranie. Tabela wyni-
kéw, zegar odmierzajacy czas, nazwiska zawodnikéw, komunikaty
,nadawcy”, anawet ruchome reklamy stanowia obecnie czesci skla-
dowe poetyki gier sportowych. Co wigcej, symulacje wys$cigéw lub
zawodow pilkarskich dzieki udostepnianemu graczowiinterfejsowi
oddaja mu cze$ciowa kontrole nad sposobem prezentowania wirtu-
alnej przestrzeni. Tym samym interaktor moze jednocze$nie odgry-
wac trzy role: osoby uczestniczgcej w zabawie i kontrolujacej awa-
tara, realizatora transmisji zmieniajacego w czasie rzeczywistym

23 P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, s. 219.
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punkt widzenia oraz decydujacego o wy$wietlaniu powtdrek, a tak-
ze obserwatora wlasnych dziatai — widza czerpiacego przyjemnos¢
ze §ledzenia emocjonujacej rywalizacji.

Dzisiejsze wysokobudzetowe gry sportowe, oferujace fotoreali-
styczna trojwymiarowa grafike, do zludzenia przypominaja swoja
audiowizualng oprawg material zarejestrowany prawdziwa kame-
r3. Stad tez nierzadko pierwszym czynnikiem burzacym takailuzje
sa niediegetyczne wskazniki informacyjne ulatwiajace sterowanie
i orientacje w cyfrowej przestrzeni. Przykladowo gra NBA 2K17
(2K Sports, 2016), stanowigca zaawansowang oraz rozbudowana
symulacje koszykéwki, wykorzystuje szereg ikon czy schematow
umozliwiajacych zarzadzenie druzyna bez koniecznosci zatrzy-
mywania interakcji. Gracz podczas meczu za posrednictwem GIU
otrzymuje szereg istotnych z punktu widzenia mechaniki informa-
cji oraz sprzezenie zwrotne na wykonane akcje.

Na kolejnym kadrze (rys. 3) w dolnym prawym rogu mozna
zauwazy¢ staly element interfejsu w postaci ramki** informujacej
o wyniku spotkania, czasie, jaki pozostat do zakornczenia obec-
nej kwarty, orazliczbie sekund na prébe trafienia do kosza. Powy-
zej natomiast znajduja sie dodatkowe, uruchamiane na zadanie
uzytkownika, fragmenty menu odpowiedzialnego za wy$wietla-
nie statystyk obecnie kontrolowanego zawodnika lub komend wy-
dawanych zespolowi, jak chociazby wprowadzenie zmian w sktla-
dzie, obranie innej taktyki badZ wymuszanie okreslonej postawy.
Réwniez samym wirtualnym koszykarzom towarzysza animo-
wane mierniki w postaci dwuwymiarowych okregéw z paskiem
energii oraz fadowania rzutu podpowiadajacymi, jak najefektyw-
niej poruszaé sie po boisku. Wraz z postepem nauki prowadzenia
rozgrywki stopient skomplikowania interfejsu rosnie: pojawiaja
sie dodatkowe ikony ulatwiajace podawanie pitki, tworzenie ,za-
ston”, informujace o kontuzji lub zmeczeniu, a nawet widoczne

24 Obecna w grze ramka swoim wygladem znacznie przypomina te
wykorzystywana w transmisjach amerykarnskiej stacji telewizyjnej
CSN.
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na parkiecie reprezentacje polecen trenera. Tym samym GIU gry
balansuje pomiedzy proba imitowania telewizyjnej transmisji
a konieczno$cia egzekwowania zasad i symulowania proceséw
zachodzgcych podczas meczu.

; A INsbe B womwc

B- 3P A+ e

Rysunek 3. Przyktadowe elementy GIU wykorzystane w grze sportowej

Zrédto: NBA 2K17 (2K Sports, 2016).

Diegetyczny GIU

METAPERCEPCJA

W pewnym momencie tworcy gier postanowili ogranicza¢ funkcje
HUD dlazmniejszenia wrazenia zmediatyzowania i procedural-
noséci rozgrywki, a tym samym wzmocnienia u gracza poczucia
immersji. Ma to uzasadnienie zwlaszcza w przypadku gatunkoéw,
w ktorych skrocenie dystansu pomiedzy wirtualnym $rodowi-
skiem a jego uzytkownikiem jest pozadane. Przykladowo strze-
laniny z pierwszoosobowa perspektywa, survival horrory czy
symulacje wyscigéw samochodowych zaczely stopniowo usuwac
kolejne elementy GIU. Tradycyjne wskaznikiinformujace o stanie
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awatara — chociazby o poziomie zdrowia, zapasie energii, wytrzy-
malosci pancerza — powoli ustepowaly miejsca pewnym zabiegom
stylistycznym odwzorowujacym reakcje organizmu na okreslone
bodZce zewnetrzne lub wewnetrzne. Odnoszacy obrazenia boha-
ter zaczynal traci¢ ostroé¢ i pole widzenia, wytlumione odgtosy
otoczenia zagluszaly glosne bicie sercalub dyszenie, a obraz prze-
stanialy specjalne filtry imitujace krwawienie badz nierozpozna-
wanie koloréw.

Metapercepcja, jako medialna forma reprezentacji funkcjono-
wania naszych zmysléw w réznych sytuacjach, stanowi przyktad
udiegetyzowanego interfejsu pelnigcego funkcje informacyjna,
najczedciej ostrzegajac przed zagrozeniami, oraz impresywna, wy-
muszajac na graczu konkretne dzialania dla unikniecia przegranej
lub utraty okre$lonych zasobéw istotnych z punktu widzenia me-
chanikirozgrywki. Chwyt ten moze réwniez ,,symulowad” zatrucie,
omdlenie lub halucynacje, wpltywajac na warstwe audiowizualng
gry,itym samym utrudnia¢ sterowanie oraz prowadzenie interakcji
ze $wiatem przedstawionym. Z drugiej strony metapercepcja wyda-
je sie by¢idealnie przezroczystym rozwigzaniem, niewymagajacym
od gracza opanowania gramatyki GIU, ale znajomo$ci konwencjo-
nalnych przedstawien niedyspozycji bohatera, zaczerpnietych cho-
ciazby z kinematografii, a takze przypisywanych réznym kolorom
znaczen symbolicznych®.

Gracz moze takze pozyska¢ dzieki metapercepcji ponadprze-
cietne, wrecz nadnaturalne zdolno$ci postrzegania rzeczywistosci,
umozliwiajace efektywne prowadzenie rozgrywki, ktére zazwyczaj
wiaze sie z wykorzystaniem dodatkowego interfejsu. Niektorzy
twoércy decyduja sie jednak na zastosowanie przeniesienia senso-
rycznego doswiadczenia bohatera do narzedzi udostepnianych gra-
czowiz poziomu sterowania awatarem. Wowczas osoba kontroluja-
ca swoja postad, niezaleznie od wybranej przez autoréw perspekty-
wy wirtualnejkamery, zdobywajej ,recepcje”isposdb postrzegania

25 Przykladowo czerwien moze oznaczaé krwawienie i utrate zdrowia,
zielen zatrucie, blekit zapas energii lub zasob6w magii itd.
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otoczenia. W tym przypadku fokalizacja*® nie ma zastosowania nar-
racyjnego czy estetycznego, ale bezposrednio dotyczy regutkieru-
jacychinterakcja oraz przeklada sie na nasze dzialania. Wyostrzone
zmysly Geralta (WiedZmin 3: Dziki Gon, CD-Projekt Red, 2015),
tryb detektywa Czlowieka-Nietoperza (Batman: Arkham Asylum,
Square-Enix/Eidos, 2009) oraz rozszerzajacy rzeczywisto$¢ Focus
nalezacy do tropiacej i zwalczajacej maszyny Aloy (Horizon: Zero
Dawn, Sony Interactive Entertainment, 2017) pozwalaja w pewnym
stopniu ograniczy¢ wykorzystanie ekstradiegetycznych elementéw
HUD-a bez koniecznosci zubozania sposobu eksplorowania wir-
tualnego srodowiska. Tak zrealizowany efekt metapercepcji uzu-
pelniakontakt z cyfrowq przestrzenia o dodatkowe informacje, od-
stania niewidoczne dotychczas obiekty, daje pewna przewage nad
przeciwnikami czy srodowiskiem.

INTERFEJSY INTERDIEGETYCZNE

Interesujacym sposobem wprowadzenia §rodkéw kontrolinad awa-
tarem lub procesamizachodzacymiw symulacjijest wykorzystanie
interdiegetycznych interfejséw stanowiacych narzedzia funkcjo-
nujace w ramach §wiata przedstawionego gry. Do tej kategorii zali-
czy¢ mozna zaréwno remediacje wlasno$ci urzadzen znanych nam
z codziennego uzytku (telefonéw komérkowych, aparatéw fotogra-
ficznych, kamer wideo, komputeréwitd.), jak i przygotowane przez
tworcoéw osobne zestawy GIU sluzace obstudze elementéw przyna-
lezacych do rzeczywistosci ukazywanejw grze. Wachlarz tego typu
rozwigzan stosowanych przez projektantow jest niezwykle szero-
ki, przez co trudno wskaza¢ dominujace tendencje, jednakze ich

26 Fokalizacja jest w tym kontekscie rozumiana jako przeniesienie do-
$wiadczen i perspektywy postaci na reprezentacje wydarzen przez
wirtualng kamere, swoista subiektywizacja przekazu umozliwiajaca
postrzeganie fikcyjnego $wiata ,oczami” bohatera, nawet jezeli nie
zastosowano widoku FPP. Zob. M. Nitsche, Focalization in 3D Video
Games, http://dm lcc.gatech.edu/~nitsche/download/Nitsche Fo-
calization_0S.pdf (dostep: 19.03.2017).

Interfejs 117



podstawowa cecha wspdlna jest przyjmowanie funkcji HUD-a lub
zastepowanie menu®’. Doskonale sprawdza sie przy tym wszelka
przenosna elektronika — smartfony, tablety, rejestratory dZwieku
i obrazu, gadzety rozszerzajace rzeczywistos$¢ za pomoca holo-
gramow, czyli dowolne przedmioty posiadajace wlasne interfejsy
uzytkownika, niezalezne od gléwnego, obecnego w grze. Podobny
efekt mozna takze uzyskac przez udostepnienie postaci/graczowi
bardziej tradycyjnych artefaktow (jak kompas czy mapa), pozwala-
jacych na odnalezienie wlasciwiej drogi.

50Mbps
1920x1080

Rysunek 4. Przyktad interfejsu interdiegetycznego - zaposredniczenie
spojrzenia bohatera poprzez podglad cyfrowej kamery wideo wyposazonej
w noktowizor

Zrédho: Outlast 2 (Red Barrels, 2017).

Interfejsy interdiegetyczne nie tylko z powodzeniem zastepu-
ja elementy GIU, najcze$ciej nieprzynalezace do §wiata przedsta-
wionego, ale posiadajg takze praktyczne zalety z punktu widzenia
projektowania do§wiadczenia. Zabieg ten pozwala zaoszczedzi¢

27 W tym przypadku mam na mys$li osobne ekrany zawierajace notatki,
mape, wykaz zadan do wykonania, informacje o stanie bohatera czy
tez miejscu, w ktérym obecnie przebywa.
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miejsce wkadrze, a tym samym zmniejsza ryzyko rozproszenia od-
biorcyiodwrécenia jego uwagi od samej rozgrywki, ktora staje sie
takze bardziej ptynnaiswobodna, bowiem nie jest przerywana przy
kazdym otwarciu menu ekwipunku czy koniecznosci odszukania
potrzebnej informacji. Natomiast zastosowane przez projektantéw
chwyty stylistyczne moga niekiedy osiagna¢ wykluczajace sie rezul-
taty. Mianowicie z jednej strony, dzigki ograniczeniu lub zupelnym
usunieciu niediegetycznych elementéw z pola widzenia interaktora,
znacznie pogtebiaja wrazenie immersji, z drugiej zas$ je niweluja po-
przez nagromadzenie filtréw imitujacych prace szeregu urzadzen
audiowizualnych podkre$lajacych hipermedialno$¢ przekazu.
Kluczowa kwestig jest wiec znalezienie réwnowagi pomiedzy nie-
zbednymi wskaznikami a zupelnie pozbawiona odwolan do regut
symulacji reprezentacjq przestrzeni. Ciekawym przykladem takie-
go kompromisu jest ZombiU (Ubisoft), tytul wydany w 2012 roku
na konsole WiiU wykorzystujaca kontroler z wbudowanym ekra-
nem dotykowym, ktéry w $wiecie gry posiada swoj odpowiednik
- PDA ze specjalnym skanerem. Po wilaczeniu odpowiedniego
trybu uzytkownik, poruszajac przed soba charakterystycznym pa-
dem, moze przeanalizowa¢ otoczenie swojego awatara i odnalez¢
ukryte tam przedmioty bez konieczno$ci zatrzymywania akcji. Co
wigcej, obraz widoczny na telewizorze nie posiada niemal zadnych
elementéw GIU?®, a wszelkie jego funkcje przejmuje odwzorowuja-
cy funkcjonowanie przeno$nego komputera wyswietlacz trzymany
w dloniach osoby grajacej.

Interfejs dzwiekowy (soniczny)

Podejmujac refleksje nad wykorzystaniem interfejsu dla ksztatto-
wania kontaktu z medium gier wideo, nie wolno zapomina¢ réw-
niez o jego nieikonicznych formach, a przede wszystkim sygna-
tach dZzwiekowych, dopetniajacych w bardzo wielu przypadkach

28 Wyjatkami sg pasek zdrowia postaci oraz elementy interfejsu kontek-
stowego.
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kierowane do nas sprzezenie zwrotne. Aby na$wietli¢ ten problem
sprobujmy odpowiedzie¢ na nastepujace pytanie: czy rozpozna-
walny odglos, dobiegajacy z gto$nikéw w chwili, gdy kontrolowany
przez nas Mario zdobywa zlota monete, stanowi element repre-
zentacji $wiata przedstawionego czy tez jest wylacznie niediege-
tycznym potwierdzeniem zebrania przedmiotu? Postawienie jed-
noznacznej odpowiedzi wydaje si¢ niemozliwe, lecz przyklad ten
udowadnia, Ze czgsto nie zastanawiamy si¢ nad funkcjonowaniem
oprawy dzwigkowej jako systemu sygnaléw przynalezacych do in-
terfejsu uzytkownika. Nierzadko odglosy staja sie réwnie wazne co
przekaz wizualny, dopelniajac otrzymywane sprzezenie zwrotne na
nasze dzialania. W serii gier The Legend of Zelda (Nintendo, 1986
2017) zdobycie nowego, kluczowego dla rozwoju fabuly przedmio-
tu akcentowane jest krétka melodia, dodatkowo zwracajaca uwage
gracza na znaleziony przed chwila obiekt.

Mozna takze wskazaé przypadki, wktérych to audialny wymiar
gier wideo staje si¢ wazniejszy od graficznej reprezentacjii prze-
kazuje interaktorowi istotne informacje o przebiegu rozgrywki.
Trudno wyobrazi¢ sobie gry muzyczne lub rytmiczne bez odpo-
wiedniej oprawy dzwigkowej motywujacej gracza do wykonywa-
nia okreslonych czynnosci®’, niekiedy wykraczajacych poza §piew,
taniec czy obstuge kontroleréw — instrumentéw. W serii Patapon
(Sony Computer Entertainment, 2007, 2008, 2011) przeznaczonej
na przeno$ng platforme PlayStation Portable zadaniem interaktora
jest zagrzewanie do boju oddziatéw tytutowych stworzen poprzez
odpowiednie komendy ,wybijane” przyciskami odpowiadajacymi
plemiennym bebnom. Zachowanie wlagciwego rytmujest kluczowe
dla egzekwowania rozkazéw przez podopiecznych uzytkownika,
achoébyjedna pomylka skutkuje zatrzymaniem akeji oraz koniecz-
noécig powtarzania sekwencji od poczatku. W rezultacie utrzyma-
nie walecznych istot w odpowiednim nastroju nierozerwalnie wigze

29 K. Collins, Game Sound: An Introduction to the History, Theory, and
Practice of Video Game Music and Sound Design, The MIT Press, Cam-
bridge, MA 2008, s. 128-129.
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sie zkoniecznoscig wstuchania si¢ w podktad muzyczny i nietrace-
nia wlasciwego tempa przez dluzszy czas.

Interfejs soniczny moze réwniez wplywaé na sposdb, w jaki
nawigujemy swoim awatarem po tréjwymiarowym $rodowisku
lub poruszamy wirtualng kamera. Przyktadowo w grach grozy
odglosy dobiegajace z przestrzeni pozakadrowej budza niepokoj,
zachecaja do baczniejszego rozgladania sie i szukania ich Zrédia,
stanowia takze ostrzezenie przed nadciagajacym zagrozeniem™.
O ile takie dzialanie wymusza szybkie reakcje, zwieksza dyna-
mizm eksploracjibadz walkiz przeciwnikami, to audialnos¢ inte-
raktywnego programu moze zacheci¢ nas do zwolnienia i przepro-
wadzenia uwaznej obserwacji. Ciekawg realizacja wspomnianego
rozwiazania jest wykorzystanie muzyki w grze L.A. Noire (Team
Bondi, Rockstar Games, 2011). Jezeli kontrolowana przez gracza
posta¢ detektywa znajduje sie w obszarze, ktéry nalezy przeszu-
ka¢, jesteémy o tym dodatkowo informowani poprzez charakte-
rystyczng, nieco niepokojaca melodie, ktéra milknie w chwili,
gdy bohater zakoniczy ogledziny miejsca zbrodni lub je opusci.
Zapetlony utwér funkcjonuje jako swoista podpowiedz, a raczej
przestroga przed pominigciem istotnych dowodéw badz przed-
wczesnym wyruszeniem w dalsza droge.

Audialnos¢ gier zaklada takze wykorzystywanie srodkéw, kto-
re Karen Collins nazywa symbolami dZzwiekowymi*. Funkcjonuja
one w podobny sposéb, co omdéwiony wezeéniej kontekstowy in-
terfejs graficzny — w okreélonych sytuacjach gracz slyszy pewne
odglosy lub melodie sygnalizujace konkretne procesy istotne dla
mechaniki rozgrywki. Ich zastosowanie wydaje si¢ szczegdlnie
uzasadnione w gatunkach opartych na szybkiej akcji, chociazby
pierwszoosobowych sieciowych strzelaninach. Bodzce soniczne
koncentruja uwage gracza na aspektach GIU mogacych mu umknadé

30 B. Perron, Sign of a Threat: The Effects of Warning Systems in Survival
Horror Games, s. 6, http://ludicine.ca/sites/ludicine.ca/files/Per-
ron_Cosign_2004.pdf (dostep: 27.04.2017).

31 K. Collins, Game Sound: An Introduction to the History..., s. 130.
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podczas wykonywania dynamicznych czynnosci w rodzaju szarzy
lub odwrotu. W Team Fortress 2 (Valve Corporation, 2007) wlaci-
wie wszelkie zmiany statusu awatara — miedzy innymi uzupelnianie
ekwipunku, teleportacja, leczenie, ponoszenie obrazen od upadku
albo plomieni, brak amunicjiizatozenie kamuflazu — posiadaja wla-
sne symbole soniczne potwierdzajace egzekwowanie regul przez
system gry.

Kategoria wskazana przez Collins oraz wczeéniejsze przyklady
z Super Mario Bros. (Nintendo, 1985) czy L.A. Noire sklaniaja tak-
ze do rozwazenia statusu dZzwiekéww cyfrowych $§wiatach. Oczy-
wiécie mozna wskazac tytuly, w ktérych bez trudu identyfikuje-
my odglosy zrzeczywisto$cig ekranowa, ale w wielu przypadkach
okreslenie ich Zrodla jest wlasciwie niemozliwe, przez co utozsa-
miamy je wlaénie z elementami interfejsu uzytkownika. Dlatego
tez Kristine Jorgensen proponuje okresla¢ sygnaly soniczne jako
transdiegetyczne®, a zatem laczace fikcyjny §wiat z regulamiroz-
grywki oraz rzeczywistoscia gracza. Wedlug badaczki czasami
trudno jest jednoznacznie okresli¢ przynalezno$¢ takich komu-
nikatéw do diegezy, natomiast znacznie fatwiej zauwazy¢ pew-
ne relacje pomiedzy niewchodzaca w jej sktad oprawg audialng
a procesami definitywnie zachodzacymi w jej ramach. Jorgensen
zauwaza, ze taka funkcje moze petni¢ dynamicznie zmieniajaca
sie muzyka, informujaca gracza o nowym polozeniu jego awatara
lub o czynnoci, jaka musi podjaé*.

Ostatnim watkiem, jaki chcialbym poruszy¢, jest komunikacja
glosowa pozwalajaca uczestnikom rozgrywki nie tylko porozumie-
wa¢ sie miedzy soba, na przyklad podczas sesji online, ale takze wy-
konywa¢ okreslone czynno$ci w ramach interakeji z gra. Mikrofony
zewnetrzne lub wbudowane wurzadzenia stuzace do grania pozwa-

32 K. Jorgensen, On Transdiegetic Sounds in Computer Games, ,North-
ern Lights: Film and Media Studies Yearbook” 2007, vol. 1 (5), s. 3,
https://www.bora.uib.no/bitstream/handle/1956/5855/transdi-
egetic.pdf (dostep: 27.04.2017).

33 Ibidem, s. 10.
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laja nie tylko wcieli¢ si¢ w gwiazde pop i épiewac ulubione przeboje,
ale takze rozszerzaja korzystanie z interfejsu o interesujace, nie-
konwencjonalne rozwiazania. Dmuchanie, gwizdanie, klaskanie,
krzyczenie czy nucenie moga okazad si¢ podczas sterowania nasza
postacia rownie skuteczne, co uzycie klawiaturylub pada. Aplikacje
rozpoznajace czestotliwo§¢ wydawanych przez nas dzwiekéw, into-
nacje wypowiedzilub jej glosno$¢é powoli przestaja by¢ niszowymi
eksperymentamii trafiajg do gléwnego nurtu.

Podsumowanie

Interfejs w grach wideo, jak zarysowalem to w niniejszym rozdzia-
le, jest bardzo szerokimiréznorodnym polem, ktére wymaga cia-
glego charakteryzowania z racji dynamicznego rozwoju kontrole-
réw, rozwiagzan audiowizualnych czy nieustajacych préb integro-
wania GIU ze §wiatem przedstawionym dla zwigkszenia poczucia
immersji. Dlatego tez dalsze badanie tego obszaru nie moze ogra-
nicza¢ sie wylacznie do analizy graficznych wskaznikéwiwymaga
wykorzystania interdyscyplinarnych narzedzi z zakresu narrato-
logii, medioznawstwa, filmoznawstwa, a takze teorii designu czy
sztuki. Pozwoli to uchwycic specyfike doswiadczenia ksztattowa-
nego nie tylko przez mechanike rozgrywki czy prezentowana fa-
bule, ale réwniez przez polaczenie obstugi urzadzen sterujacych,
odczytywania reprezentacji regul w postaci HUD-u, sygnatéw
dzwiekowych i haptycznych. Nietrudno zatem zauwazy¢, ze in-
terfejs rzeczywiécie determinuje sposob korzystania z gry orazjej
recepcje na kilku poziomach. Ksztaltuje bowiem relacje pomie-
dzy graczem a jego awatarem czy reprezentacja $wiata przedsta-
wionego w postaciinteraktywnego §rodowiska, w duzym stopniu
okresla estetyke oprawy wizualnej, a takze uwidacznia napiecie
pomiedzy jej diegetycznymi i niediegetycznymi elementami.
Stad tez, jak staralem sie wykaza¢, zastosowanie uniwersalnych
dla wszystkich rozwigzan kryteriéw czy definicji moze by¢ pro-
blematyczne, a wyznaczone w ten sposéb podziaty jawig sie jako
nieostre. Wskazane przeze mnie kategorie w wielu przypadkach
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moga by¢ czysto umowne i ptynne. Jednakze pozwalaja one przy-
najmniej w pewnym stopniu zakre$li¢ réznorodno$¢ interfejséw
wykorzystywanych w elektronicznej rozrywce.
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