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Wizerunek e-zinu ,,Parallax” — charakterystyka,
identyfikacja, budowanie marki

Wprowadzenie

Niniejszy artykutl podejmuje kwestie ksztattowania wizerunku e-magazy-
nu ,,Parallax”, periodyku poswigconego grom komputerowym, ze specjalnym
uwzglednieniem aspektow identyfikacji wizualnej. Praca przedstawia probe cha-
rakterystyki omawianego internetowego pisma, etapy budowania jego wizerun-
ku, budowania marki ze szczegdlng uwaga poswigcong takim elementom, jak:
projektowanie nazwy wiasnej, logo i typografii czy dobor odpowiedniej kolory-
styki. Celem badan jest wykazanie, jak $wiadome planowanie budowania wize-
runku wptywa na percepcje pisma przez odbiorcow. Zwracam uwage na $wia-
domos$¢ brandingowa, bez ktorej trudno si¢ wyrdznic¢ i odnies¢ sukces. Dobre
przygotowanie merytoryczne nie wystarcza, konieczna jest odpowiednia ,,sprze-
daz” produktu z wykorzystaniem do tego celu specjalistycznych narzedzi.

Projektowanie e-zindw' nie jest zadaniem latwym, jak mogtoby si¢ wyda-
wac na pierwszy rzut oka. Dla powodzenia takiego przedsiewzigcia potrzebne
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Nazwa e-zin wywodzi si¢ od angielskiego stowa magazine (magazyn, czasopismo) i stanowi
jego skrot (nomenklatura wypracowana dla prasy elektronicznej jest bardzo bogata: e-prasa,
e-zin, e-mag, e-gazeta, e-dziennik, e-tygodnik i inne). Oczywiscie nazwa, jak to w przypadku
dziennikarstwa internetowego bywa, zostata przejeta od ,,papierowego” odpowiednika zinu,
ktoéry definiujemy jako: ,,rodzaj nieprofesjonalnego pisma tworzonego przez osobe badz gru-
p¢ 0s6b — mitosnikéw jakiegos$ tematu (np. muzyki, informatyki, literatury, fantastyki, gier
fabularnych, ekologii, polityki), skierowanego do osob podzielajacych owe zainteresowania.
[Ziny — UW.-S] [w]ydawane sa wlasnym naktadem, najcze$ciej nieregularnie. [...] jako wy-
dawnictwa niezalezne, zazwyczaj dystrybuowane sa w obiegu niezaleznym i w niewielkiej ilo-
$ci (od kilku do kilkuset egzemplarzy)”, http:/pl.wikipedia.org/wiki/Zin_%28czasopismo%29
[dostep: 17.01.2014].
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sg przemyslane dziatania. Aby powstal dobry e-zin, nie nalezy skupia¢ si¢ wy-
facznie na tresci przekazu, jako medium internetowe generuje on bowiem inne
warunki efektywnosci, ktore musza zostac¢ spetnione. Projekt e-zinu musi by¢
dopasowany do prezentowanych tresci i wymagan uzytkownikéw w zakresie sza-
ty graficznej, kolorystyki i typografii, sposobu wykorzystania elementéw animo-
wanych 1 multimedialnych.

Przekaz w sieci ma swoja specyfike. Najczesciej spotykanym w dziennikar-
stwie internetowym bledem jest proba przenoszenia doswiadczen z marketingu
1 przekazu medialnego (w szczegolnosci telewizyjnego) do sieci. W klasycznym
marketingu nadawca redaguje catos¢ komunikatu. W opartym na hipertekscie
przekazie internetowym to odbiorca buduje przekaz, sktadajac go z materialow
dostarczanych przez nadawce. Fakt ten stanowi istotng wskazowke dla tworcow
stron internetowych. Uzytkownik postrzega e-mag inaczej niz jego projektant.
Aby przekaza¢ odwiedzajacemu spojny obraz witryny, nalezy dostarczy¢ mu wi-
zualnych wskazowek naprowadzajacych na kluczowe tresci. Niezwykle waznym
zadaniem projektanta magazynu internetowego jest wiec odpowiednie pokie-
rowanie uwagg odbiorcy®. Identyfikacja wizualna to cecha, ktora towarzyszy¢
powinna kazdemu profesjonalnemu pismu funkcjonujagcemu we wspotczesnym
internecie.

Wizerunek

,,Parallax” to profesjonalnie zaprojektowany e-zin poswigcony tematyce gier
komputerowych, ktérego wizerunek w sieci pozytywnie wyroznia to pismo na
tle innych. Dobry wizerunek (z ang. image), czyli postrzeganie, zawsze utatwiat
osiagnigcie sukcesu. ,,Wizerunek jest jednym z aktywow [...], stanowi wartos¢
i przedmiot przemys$lanych zabiegéw o charakterze komunikacyjnym, ktére maja
ksztattowac go zgodnie z misjg i strategig biznesowg™.

W $wiecie dziennikarstwa internetowego, zawezonego na potrzeby tego ar-
tykutu do prasy elektronicznej, notabene niezbyt popularnej w polskim interne-
cie, gdzie co prawda tatwo jest zaistnie¢, ale jeszcze fatwiej jest zniknac z pola za-
interesowania, wyrazistos¢ jest niezwykle istotna — to by¢ albo nie by¢ na rynku.

2 A. Bartoszewski, Badanie funkcjonalnosci serwiséw i aplikacji internetowych, http://www.

google.pl/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=web&cd=2&ved=0CDIQFjAB&url=
http%3A%2F%2Fwww.bartoszewski.pr.radom.pl%2Fdorobek%2F2011_a_Bartoszewski_Ba-
danie funkcjonalno%25C5%259Bci.pdf&ei=Fon X UvetN6eDywPIxY DYCA &usg=AFQjCNE
VvEFif0dkbbohB3t2pB6IIGNhRvQ&bvm=bv.59568121,d.bGE (s. 4) [dostep: 17.01.2014].

J. Rychter, Z. Chmielewski, D. Tworzydto, Tozsamos¢ wizualna. Znak, system, wizerunek, R ze-
szow 2012, s. 161.
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E-ziny to magazyny czesto tematyczne, tworzone dla konkretnego czytelnika,
zatem muszg nie tylko charakteryzowac si¢ ciekawg trescia, ale takze oferowac
odbiorcy cos$ wiecej — bezpieczenstwo, poczucie profesjonalizmu. Wykreowanie
dobrego wizerunku jest wigc tu podstawg. Pozwala on przekonaé do siebie i po-
zyska¢ oddanych odbiorcow. Dobrze tez wptywa na odbiér wewnatrz redakcji
— autorzy tekstow czujg si¢ pewniej i swobodniej. Dobry wizerunek to zwigksze-
nie zaufania do marki, a takze zwickszenie zainteresowania i sprzedazy. Buduje
zaufanie i wyrabia renome¢ wraz z prestizem®*,

Rys. 1 Fanpage ,,Parallaxu” w portalu Facebook

Adres e-mail lub numer telefon  Hask

facebook

~ Parallax - e-zin o grach niezaleznych
jest juz na Facebooku.

Aby polaczyc sie z uzytkownikiem Parallax - e-zin o grach niezaleinych, zarejestruj sie na Facebooku jeszcze dzié.
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Parallax - e-zin o grach niezaleznych
18 0sdb lubi to

paralk Recenzie, zaponiedz, betatesty, artykuly, GRY, INDIE, PRARLLAK 218
JESZCZE WIECE) GIER! |
Informacie Zdpda Osaby, kidre to ubig
wyréanione ~
“pmemint. Parallax - e-zin o grach niezaleznych + | Ostatnie posty innych uzytkownikiw Pokaz viszysthie
4 wizesnia 2012 @
N j Kamil Gajda
‘vidze, tradycja 2dad
25 kwie 2012010:14
Dallémy soble ostatecany deadine na 1 pasdziemiks, strasznie sig W17 25 kel 2012 010
rozleniwilismy przez wakacie &, “Miesiecznik”, tak. Wigce] postdwr -
Luibig to! - Doda komentarz Q3
. r=su= Pparallax - ezin o grach niezaleinych

“sisi Parallax - e-zin o grach niezaleinych 1 & sierpnia 2012 @ v

Zrédlo: https://pl-pl facebook.com/ParallaxZin.

Kazde czasopismo posiada jaki$ wizerunek. Maja go nawet takie publikatory,
ktore nigdy nie angazowaty si¢ w jego kreowanie i nie sa $wiadome jego istnie-
nia. W takim przypadku, kiedy image nie byt zamierzony, méwimy o wizerunku
naturalnym. Wyklarowat si¢ on samoistnie, podczas zwyktego toku wydarzen.
Przyktadow tego typu e-zindw jest w sieci najwigcej. Natomiast jesli wizerunek
powstat wskutek podjetych dziatan, mamy do czynienia z wizerunkiem planowa-
nym. Przykladem tego moze by¢ e-mag ,,Parallax”. Pismo przyktada duza wage

4 Por. B. Rozwadowska, Public relations. Teoria, praktyka, perspektywy, Warszawa 2006, s. 58.
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do promocji swojej marki, dbajac o pozycjonowanie w wyszukiwarkach interne-
towych i1 fanpage w portalu spotecznosciowym Facebook (Rys. 1).

Dzigki tym zabiegom wizerunek ,,Parallaxu” jest znany, rozpowszechniany
i nie skazuje pisma na szybkie znikni¢cie z internetu. Jego tworcy podjeli Swia-
domie stosowne kroki i dziatania dla promocji pisma.

Nazwa wlasna

Projektowanie e-zinu rozpocza¢ nalezy od odpowiedniego dobrania na-
zwy wilasnej®, ktora zajmuje istotne miejsce w systemie identyfikacji®. Jest
to nic innego, jak werbalny zapis bytu pisma, a takze podstawowy komuni-
kat promocyjny, ktorego odbiér wywotuje u czytelnika okreslone skojarzenia
oraz emocje. Przede wszystkim pozwala w ogole zaczag¢ mowic¢ o e-magu jako
konkretnym podmiocie, wyrdzniajac go sposrod konkurencji. Trwale zapada
w pami¢c, a zatem buduje i pozycjonuje marke. Nazwa wlasna odgrywa wigc
bardzo istotng rol¢ w zaistnieniu i dalszym funkcjonowaniu e-zinu w warun-
kach internetowych. Oczywiscie jest to tylko jeden z elementow sktadajacych
si¢ na tozsamo$¢ wizualng pisma. Oprocz nazwy wyrdzniamy jeszcze trzy inne
sktadniki bazowe: logo, kolory oraz typografi¢’. W przypadku nazwy ,,Paral-
lax” to nazwa oficjalna (prawna)®, ktora, niestety, nie spelnia roli nazwy inter-
netowej (domeny: http:/neoqueto.byethost7.com), czyli nie jest ona obowiazu-
jaca w internetowej przestrzeni, w ktorej dziata i funkcjonuje — jest to duzy btad
wizerunkowy.

W stowie wstepnym od redakcji w pierwszym numerze omawianego e-zinu
pojawia si¢ wytlumaczenie nazwy:

By¢ moze jestes tez ciekawy, skad taka, a nie inna nazwa naszego magazynu
— Parallax. Ot6z po wielu konsultacjach 1 wielu mozliwych wymyslonych na-
zwach, stwierdzilismy, ze wiasnie taka bedzie najbardziej znaczaca. Dlaczego?
Tutaj przywotam definicje¢ tegoz pojecia z Wikipedii:

Paralaksa — efekt niezgodnosci roznych obrazow tego samego obiektu ob-
serwowanych 7 réznych kierunkow.

W. Pisarek, Tytuf utworu swoistqg nazwg wlasng, ,,Zeszyty Naukowe WSP w Katowicach. Prace
Jezykoznawcze 111 1967, s. 67-81.

~Wystarczy slowo — reszta jest gadaniem” (S. J. Lec) — http://cytatybaza.pl/cytat/wystarczy-
-slowo-reszta-jest-gadaniem.html [dostep: 17.01.2014].

A. Benicewicz-Miazga, Grafika w biznesie. Projektowanie elementow tozsamosci wizualnej —
logotypy, wizytowki oraz papier firmowy, Warszawa 2012, s. 13.

8 K. Wojcik, Public relations. Wiarygodny dialog z otoczeniem, Warszawa 2010.
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Jest to zjawisko czesto wykorzystywane w grach komputerowych (szczegél-
nie platformowych) do stworzenia tet o pozornie réznej glebi, czyli juz w tym
momencie odnosi si¢ do tematyki naszego magazynu. Oprocz jednak tego, po
lekkiej nadinterpretacji, termin ten reprezentuje nasz sposob spogladania na re-
cenzowane gry — kazdy z nas patrzy na nie z ,,r6znych kierunkéw”, bedacych
naszymi subiektywnymi opiniami na ich temat, ktoére niekoniecznie si¢ ze sobg
pokrywaja’.

Jak wida¢, nazwa pisma zostata zaprojektowana $wiadomie, ,,po wielu kon-
sultacjach”, z uwzglednieniem réznych punktéw widzenia, dajacych swobode
wypowiedzi i interpretacji tekstow.

Parallax to réwniez informatyczna metoda tworzenia stron internetowych,
a takze nazwa rodzaju gier komputerowych. Nazwa e-zinu jest wigc dobrze do-
brana do tematyki pisma, dla grupy docelowej jak najbardziej zrozumiata i cieka-
wa. Moze by¢ jednak mylaca. Istnieje zasada, wedtug ktorej nazwa nie powinna
kojarzy¢ si¢ z inng, juz istniejagcg nazwa. Nie chodzi tu o kradziez wizerunku,
ale o postrzeganie ,,nowego tworu”. Czesto w takich wypadkach nowa instytu-
cja bywa kojarzona z kopig i to gorsza kopig. Nalezy wiec tego unikaé. W tym
konkretnym przypadku mamy raczej do czynienia z gra stow, zabawa w skoja-
rzenia, ukierunkowaniem odbiorcy na konkretne zagadnienia niz z zagarnigciem
wizerunku. Parallax to wyraz pochodzenia obcego, nazwa samotna'®. Symbolika
naprowadzajgca powinna by¢ i jest jednoznaczna oraz zrozumiata. Nie jest to
nazwa tatwa do zobrazowania, niemniej jednoznacznie si¢ kojarzaca, ktora daje
duze mozliwosci plastyczne w kreowaniu logo i layoutu pisma. Dla odbiorcow
magazynu jest to nazwa przede wszystkim czytelna i tatwa do zapamigtania, jest
stosunkowo krotka oraz nieskomplikowana.

Logo

Nazwa czg¢sto ma wptyw na kolejny element identyfikacji wizualnej, czyli
logo. W przypadku e-zinu ,,Parallax” odpowiednia typografia, kolorystyka spet-
nia rol¢ logo.

9 Slowo od redakcji, http:/neoqueto.byethost7.com/numery/numer_1/materialy/artl.html [do-

step: 17.01.2014]. Wszystkie podkreslenia w cytowanych fragmentach podaj¢ za oryginatem.
10" http://rudzki.wordpress.com/2012/09/20/naming-brandesire/ [dostep: 17.01.2014].
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Przypomnijmy: ,,Logo jest to symbol graficzny, spetniajacy role marketin-
gowa, a jednoczesnie informacyjng™'!. Jest ono gtéwng czeScig tozsamosei i ma
ogromny wplyw na postrzeganie marki. Logo przekazuje jednak tres¢ w sposéb
znaczaco bardziej atrakcyjny niz nazwa. Jego gldwnym zadaniem jest przycia-
gnigcie uwagi odbiorcy oraz skierowanie jej na reprezentowany przedmiot. Kla-
syfikacja logo jest dos¢ rozbudowana i nalezy zwraca¢ uwage na wiele istotnych
kwestii, takich jak: temat, symbol, abstrakcyjnos¢, ksztatt, uniwersalno$¢'2.

Rys. 2 Logo ,,Parallaxu”

‘PHHHLLHH* i

‘PUMER as2012 | M1

Zrédlo: http://neoqueto.byethost7.com/numery/numer_1/index.html.

W przypadku logo e-zinu ,,Parallax” nalezy odnotowac charakterystyczny
ksztatt liter pojawiajacych si¢ jedna po drugiej oraz na symetri¢. Ten sposob pre-
zentacji nazwy $wiadczy o dokladnosci, a nawet o pedanterii. Nie wprowadza
dynamiki, $wiadczy o tadzie i spokoju. Cechg charakterystyczng magazynu jest
wlasnie stonowanie, wywazenie sagdow, podawanie informacji wprost. Podobnie
dobor kolorystyki wydaje si¢ z punktu widzenia psychologii koloréw przemyslany.

Typografia logo jest prosta, przemyslana, przejrzysta i charakterystyczna.
Wybrany przez edytoréw kroj fonta stosowany jest konsekwentnie w catym e-zi-
nie, co zaweza swobode edycyjna, ale za to zasady edycyjne wydaja si¢ przej-
rzyste. ,,Parallax” juz w logo, za pomoca odpowiedniej czcionki, przedstawit
schemat, wedtug ktorego organizuje caty layout, a typografia jest glownym ele-
mentem wysuwajacym si¢ na plan pierwszy".

W przypadku grafiki e-zindbw mamy do czynienia z duzo wigkszymi moz-
liwosciami technicznymi czy tez technologicznymi niz w przypadku prasy tra-
dycyjnej. Rzeczywisto§¢ wirtualna stwarza wielkie mozliwosci. Dobry layout
e-zinu (jak w przypadku ,,Parallax”) jest jego wizytowka, dzieki ktorej wywie-
rane jest pierwsze wrazenie, budujace doswiadczenia uzytkownika (ang. user
experience). Jest to zbidr odczu¢ i emocji wywotywanych u odbiorcy podczas
korzystania z produktu (przegladania). Grafika rzutuje wigc bezposrednio na wi-
zerunek pisma.

" http:/www.agencja-art.pl/oferta,identyfikacja,logo.html [dostep: 17.01.2014].

12" A. Benicewicz-Miazga, dz. cyt., s. 135-136.

13 Por. Typografia w Identyfikacji Wizualnej — czyli wazny element kreacji wizerunku, http://cweb.
pl/pl/blog/541-typografia-w-identyfikacji-wizualnej-czyli-wazny-element-kreacji-wizerunku
[dostep: 17.01.2014].



Wizerunek e-zinu ,,Parallax”... 271

Aby e-zin byl wystarczajaco czytelny i cieszyt si¢ wzgledng popularno$cia,

muszg by¢ spetnione nastepujace warunki'*:

— dobra architektura informacji (uktad strony, system nawigacji, podziat tre-
Sci itp.);

— wyeliminowanie problemow z przekazem informacji (tre$¢ nieprzysto-
sowana do specyfiki komunikacji internetowej, tre§ci nadmiarowe, brak
tresci oczekiwanych przez uzytkownika).

Tworcy ,,Parallaxu” stosowali si¢ do tych zasad: kompozycja pisma jest na-

der przejrzysta, trudno wskazaé zbedny element. Przyjrzyjmy si¢ spisowi tresci.

Rys. 3 Spis tresci ,,Parallaxu” (nr 1)

5]

SPIS TRESCI

Spis tresci
Wiesci
Slowo od redakejl
“Swiatlo w Tunelu?" - Recenzja: Tunel
3,2, 1, RUSH!" - Recenzja: Nitronic Rush
“MAGMNETKid naprawde przyciaga jak magnes” - Recenzja: MAGNETkid
“Nowa, stara, dobra platformowka” - Recenzja: Dangerous Dungeons
“Powrtt do korzen| FPSéw" - Betatest: RetroBlazer
wojna, czyli kartel i - Betatest: Cartel Smash
“Flashout 3D - Polski WipEout?" - Zapowiedz: Flashout 3D
“Konie pod maska, kucyki za kierownicq™ - Zapowiedz: Pony Kart
Wywiad z Zetcomem, tworca Projektu Dewastator
Artykut: "Middleware - jak stworzyé pierwsza gre bez zadne] wiedzy?”
Artykul: "Gry s3 rozrywka, czyli jak nie stresowaé gracza™
"Superminer: Creator, nowa gra jakiej jeszcze nie bylo!"
Slownik poje¢
Profil redaktora: Neogueto
Profil redaktora: Sunflower
Profil redaktora: Wackyjackie

Zrédlo: http://neoqueto.byethost7.com/numery/numer_1/materialy/index.html.

Juz na pierwszy rzut oka wida¢, ze ,,Parallax” to pismo dopracowane. Jego
tematyka poswigcona jest grom komputerowym, ale zaprezentowany layout bar-
dzo dobrze wspotgra z trescia zaproponowang przez edytorow: recenzjami, testa-
mi, zapowiedziami, wywiadami, artykutami, a takze stownikiem pojec. Ciekawy
pomyst graficzny odwotujacy si¢ do komputerowego layoutu rodem z lat 80 1 90,
uatrakcyjnia przekaz, ale jednocze$nie wzmacnia tozsamo$¢ pisma. Jak zapew-
niaja jego tworcy:

4 J. Nielsen, H. Loranger, Optymalizacja funkcjonalnosci serwiséw internetowych, przet.
Z. Smogur, Gliwice 2007.
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Nie mozna nie wspomnie¢ o naszej inspiracji — wszystkich klikowych mi-
ni-zinach, zaréwno tych w formie plikéw wykonywalnych, jak i dostepnych
na stronach internetowych. Na samym poczatku chcieli§my sprobowac swoich
sit, nastepnie stworzy¢ co$ niepowtarzalnego, profesjonalnego i co$ o prawdzi-
wie niezastapionej jako$ci, ktorej na Polskiej Scenie Klikowej brakowato od
ostatniego numeru magazynu ,,Slimaczek”, bowiem nasz twor w zatozeniach
miat ograniczac¢ si¢ wytacznie do klikow. W efekcie postanowiliSmy poszerzy¢
nasze horyzonty i stworzy¢ e-zin o grach niezaleznych oraz middleware —
mamy nadziej¢, iz nie brak nam ku temu szans'>.

Kolorystyka

Kolejnym elementem sktadajacym si¢ na identyfikacje wizualng pisma,
a zarazem na kreowanie wizerunku jest kolorystyka. Kolory nie tylko odr6z-
niaja organizacje od otoczenia, ale w duzej mierze wptywajg na to, jak jest
odbierana. Czynnik ten jest postrzegany dwiescie razy szybciej niz inne ozna-
czenia, a dodatkowo jest fatwiej zapamigtywany'®. Dlatego tez nalezy poswie-
ci¢ wyjatkowa uwage temu zagadnieniu, jako ze odpowiednie dobranie barw
ksztattuje charakter pisma. W przypadku ,,Parallaxu” kolorystyka logo ogra-
nicza si¢ do odcieni szaros$ci, ktore stanowig barwe podstawowa, natomiast ko-
lorystyka layoutu, cho¢ takze zdominowana przez ten odcien, prezentuje si¢
nieco zywiej (zob. Rys. 4):

Elementy z6ttego, brazowego, fioletowego i czarnego to kolory uzupetniajace.
Kolor podstawowy — szary, ktory stanowi tlo e-zinu zostal bezposrednio zaczerp-
niety ze znaku. To ten kolor ma wyraza¢ charakter pisma: ,,SZARY/SREBRNY
uznawany za praktyczny i ponadczasowy kolor, symbolizuje solidnos¢, idealnie
komponuje si¢ z kazdym zywym kolorem™"”. Dobre skojarzenia kolorystyczne to
dobry wstep do wywierania wrazenia grafika. ,,Parallax” to na pierwszy rzut oka
dos¢ prymitywnie prezentujace si¢ pismo internetowe, jednak jest to zamierzone
posunigcie kreatorskie. Wizerunek pisma ma by¢ jak najbardziej kojarzony z gra-
mi komputerowymi. Prymarne do$wiadczenia sktadajg si¢ na kreowanie obrazu
ideacyjnego w glowach odbiorcow, dlatego odniesienie si¢ do pierwszej grafiki
komputerowej jest tu zabiegiem celowym, znéw majacym na celu wyrdznienie sig,
zapadnigcie w pamigc, zaistnienie w umysle odbiorcy. Grafika stylizowana jest
na niskopikselowa mape bitowa. Ten typ grafiki charakterystyczny jest dla gier

15 Stowo od redakcji.

16 K. Wojcik, dz. cyt., s. 80.

17 Psychologia koloru, http://www.denigma.pl/index.php/psychologia-koloru-podstawowe-zna-
czenie-kolorow [dostep: 17.01.2014].
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komputerowych z potowy lat 80 opartych jeszcze na platformie DOS, np. Pole Po-
sition (1982, Arcade) czy Super Mario Bros (1985, NES). Ponownie obserwujemy
tu zamierzong gre z czytelnikiem na kolejnej ptaszczyznie — tym razem koloru
i rozdzielczosci. Nalezy w tym miejscu przypomnieé, ze gry typu Parallax to gry
platformowe, ktore cechuja si¢ wtasnie taka grafika komputerowa.

Rys. 4 Oktadka ,,Parallaxu” (nr 4)

B

+ 9

L

Zrédlo: http://neoqueto.byethost7.com/numery/numer_1/index.html.

Kreowanie wizerunku czy identyfikacji wizualnej przez tworcoéw e-zinu ,,Pa-
rallax” jest wigc doktadnie zaplanowane i konsekwentnie zrealizowane w pismie.
Jego tworcy sa §wiadomi mocy narzedzi PR, ktore wykorzystuja, aby zaistnie¢
na trudnym gruncie prasy elektronicznej. Wizerunek jest klarowny, prosty, ale
zarazem ciekawy i przyciagajacy. Efekt ten zostal osiagnigty poprzez precyzyjnie
sformutowany cel i konsekwentne jego realizowanie. Grafika pisma pozornie nie
jest imponujaca, ale jej stworzenie zabralo wiele czasu i na tle szybkich, zbudo-
wanych na skrypcie flash interaktywnych tworéw internetowych, jawi si¢ bardzo
oryginalnie i przejrzyscie.

E-ziny dobrze wypetniajg luke publicystyczng w dynamicznie rozwijajacym
si¢ dziennikarstwie internetowym. Stanowig pomost mi¢dzy nowoczesnoscig
a tradycja, sg atrakcyjne graficzne i nicograniczone tematycznie. Jak kazdy ,,twor
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internetowy” sa zobligowane do przedstawiania informacji w jasny, zwi¢zly, ale
i ciekawy sposob. Tak tez si¢ dzieje w omawianym e-zinie. Teksty zamieszczone
w ,,Parallaxie” w wickszo$ci sg krotkie, nastawione na ekspresywny przekaz,
wymagaja wypowiadania si¢ stylem zwieztym, dobrze wpisuja si¢ w potrze-
by medium, w ktérym rzadzi szybkos$¢ dostgpu do informacji i brakuje $cisle
okres$lonych ram, w jakich dana publikacja powinna si¢ zmiesci¢. Wprowadze-
nie nowej jakosci w transmisji informacji (w internecie znajdziemy wszystko, co
najwazniejsze) przyzwyczaito odbiorcéw do czytania konkretnego typu tekstow,
bardzo podobnych w budowie'®. Najbardziej charakterystyczng cechg e-zinow
jest wykorzystanie hipertacza w celu wprowadzenia spojnej narracji, uporzadko-
wania nawigacji, zwigkszenia atrakcyjnosci publikaciji.

Hipertekst

Idea hipertekstu pojawia si¢ na obszarze literatury w latach 80, wraz z od-
krywaniem literackiego potencjatu komputeréw. Srodowisko komputerowych
systemow hipertekstowych (Guide, Hypercard, Storyspace) zostalo wowczas
wykorzystane do tworzenia niesekwencyjnych, rozgaleziajacych si¢ opowiadan,
powiesci, a nawet poezji, ktorym koncowy ksztalt (na poziomie fabuty, postaci,
opisow) poprzez swoje lekturowe decyzje nadawat czytelnik. Ogodlnie przyjety
zostat wtedy podziat na hipertekst eksploracyjny i konstrukcyjny. Pierwszy z nich
umozliwia czytelnikowi lekture. Drugi pozwala jednocze$nie na modyfikacje ist-
niejacego tekstu badz linkow lub dodawanie wiasnych segmentow tekstu'.

Wykorzystanie hiperfacza jest niezwykle ciekawym zjawiskiem w kreowa-
niu informacji, jej uporzadkowaniu i przejrzystym katalogowaniu.

Tworcy ,,Parallaxu” tworczo postuguja si¢ hipertaczem, wykorzystuja je nie
tylko jako element prawidlowej nawigacji, ale takze jako narzedzie utatwiajace
zrozumienie zamieszczonych tresci oraz jako praktyczng realizacj¢ wielopozio-
mowego rozumienia tytutu e-zinu:

Na koniec: na pewno zauwazyle$§ juz teraz, drogi czytelniku, ze niektore
z linkéw wewnatrz tresci artykutu sa inaczej podkreslone. Sa to odnosniki do
stowniczka — specjalnej strony, w ktorej wyjasniamy niestownikowe pojecia
w formie krotkich, encyklopedycznych definicji, aby kazdy wiedzial, czym jest
efekt paralaksy?.

18 Por. L. Olszanski, Dziennikarstwo internetowe, Warszawa 2006, s. 79.
19 Pisarski, Hipertekst — definicje, http://techsty.art.pl/hipertekst/definicje.htm [dostep: 17.01.2014].
20 Stowo od redakcji.
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Rys. 5 Stownik poje¢ w e-zinie ,,Parallax”

* SEOWNIK POJEC

Al (eng. mﬁw .‘nlempeme szluczna inteligencia) — element skiadowy gry odpowiedzialny za symulacje zachowania
do regui gry oraz oparty czesto na skomplikowanych algorylmach.

Alpha (ang. alpha — alfa) - wozesna, niestabilna faza rozwojowa gry, podczas kiérej da ory ciagle dodawana jest treéc.
Réwniez: alfa, wersia alpha, wersja alfa.

Alpha (ang slpha — alfe) — dodatkowy, czwarly kenal wySwiellania obrazu, stanowi on maske stopniowans)
przezroczystosci. Stosowany przez format PNG.

~ odglosy, kore slyszane sq w lle {np. diwigki wialu, plynacego strumyka, Spiew plakow), rewniez loopy.
Amblsnl lo takze gatunek muzyczny charakieryzujacy sig dﬁkahvym rytmenm i cichym bzmieniem, majacy zastapic
naturaine odglosy .

Amuunw (ang. ammounce — oglaszac) — osoba Wb jej glos, kiora infermuje gracza o wydarzeniach w grze,
, jego przecwnikow, ostrzega, komentuje, gratuluje. Charakderystyczna dia gier wyScigowych oraz
FPS

Arcade (Jac. srovs — rzad lukéw w odniesieniu do rzmu automatow) — salon gier, badz automat przeznaczony dia tego
salonu. Gry arcade byly pierwszymi grami wideo.

Audio - réwniez: oprawa diwigkowa.

Beta — faza bedaca w g, jednak ciagle nie bed:
Boss (ang. boss - szel) — ostateczny przeciwnik, czesto giowny anlagonista gry, wystepuje na samym jej koricu. Isinieja
niekiedy takza mnisjsi bassowie, kidrych pojawienia snwanuypumnl lub akt.

Bug (ang. bug - robak) - dziatanio niezgadne z zamierzeni rzoka w

Polsce.

Build (ang build — budowac) — okreSlenie uzy poddanie kodu procesowt

kompilacji. Buikdem czesto nazywa sie plik wynikowy muagu procasu Rownios & kompilacia.

Closed beta (ang. dased zamkniety) - iamhmete druga przed ﬁnaInq lun produkc gry hadz programu. Closed beta

to wersja bata gry, t jedynie - chetnych objgta jest scisty
tajemnica. W tej fazie m}eslzmozemaw 100% grywaina, jednak wmcmiez zatozenia, gdyz testy moega wykazad,
iz lak nie jest.

‘Combo (ang. e, zapewnia mu ona korzysci
takio jak zwislokrotniono punkly, specjainy atak lub dndalkwm nhmzms Sacmwne przeuﬂnimm Takimi
poczynaniami mogq by¢ np. waisnigoie ., triki czy

Compo {ang. compedition — konkurs) — Konkurs w tworzeniu gier. Tworcy maje ngmml:mny czes na wykonanie gry
ustalonym temacie, przy wykorzystaniu konkretnych technik lub przy innych warunkach Nastepnie, ogloszony wst

‘werdykl podany pmsz Jury. Z reguly takie compo odbywa sig za postednictwem Intemetu. Rowniez. ©oMp., compettion,
‘battle, bitwa, batalia, wojna.

Credits (ang. credit — uznanie) — lista autordw gry, moze zawierat takze spodaine podzigkowanis, memorial lub
dedykacje. Rowniez: autorzy, lista autorow, creditsy, napisy kaficowe.

Cotacenks (ang. cutscons, cit -~ ciaé; scana - sciria) —czqsio, an Krétki przerywnik w grach

wwisbele fabadarn

Zrédlo: http://neoqueto.byethost7.com/numery/numer_1/materialy/slownik.html.

Nawigzujac do wielopoziomowego znaczenia nazwy ,,Parallax”, nie sposob
oprze¢ si¢ wrazeniu, iz magazyn ten nie tylko charakteryzuje sig, jak wczeséniej
wspomniano, grafikg i layoutem charakterystycznym dla srodowiska kompute-
rowego ostatnich dwoch dziesigcioleci XX wieku, ale takze nawigzuje do roz-
wigzan ,,ksigzkowych”, prezentujac na wstepie oktadke i spis tresci, oczywiscie
zbudowany z hipertaczy. W tym przypadku mamy do czynienia z hipertekstem
eksploracyjnym w formie linkow (odnos$nikow).

Pod wzgledem budowy pismo to uzna¢ mozna za typowy twor internetu —
nawigacja, rozbudowany skrypt, cickawa grafika umiejscawiaja ten publikator
wysoko wsrdd e-zindéw. Jednak ,tradycyjna” budowa jest tym, co umiejscawia
,,Parallax” wsrdd oryginalnych i mato spotykanych e-zinow.

Konkluzja

Swiadomy branding twércow ,,Parallaxu” zastuguje na docenienie, tym bar-
dziej, ze prace redakcyjna wykonuje zaledwie trzech autorow i to od nich zalezy
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sukces badz porazka internetowego periodyku. Omawiany e-zin sprawia wraze-
nie bardzo profesjonalnego — poczynajac od nazwy, poprzez logo i kolorystyke,
az po grafike i sam tekst. Sukcesu tego pisma nie nalezy jednak postrzegaé w ka-
tegoriach komercyjnych, gdyz:

[...] branding wyszedt daleko poza sfere czystej komercji. Zyjemy w $wiecie,
w ktorym prawdziwymi markami sg opery, organizacje charytatywne, uniwer-
sytety, wytwornie filmowe czy kluby sportowe. [...] Branding obejmuje swoim
oddzialywaniem marketing, wzornictwo, wewnetrzng 1 zewnetrzng komunika-
cje firmy oraz zarzadzanie zasobami ludzkimi®!.

Staje si¢ sposobem autoprezentacji, niejako kanatem komunikacyjnym, dzie-
ki ktéremu takie pisma, jak ,,Parallax” prezentujg siebie $§wiatu zewngtrznemu.
W XXI-wiecznym dziennikarstwie internetowym, jak pokazuje przyktad pra-
sy elektronicznej, bez §wiadomosci brandingowej trudno si¢ wyrdzni¢ i odniesc¢
sukces. Dobre przygotowanie merytoryczne nie wystarcza, konieczna jest odpo-
wiednia ,,sprzedaz” produktu z wykorzystaniem do tego celu specjalistycznych
narzedzi. Tworcy omawianego e-zinu byli tego $wiadomi i stworzyli pismo ory-
ginalne, cieszace si¢ popularnoscig wsrod czytelnikow.

Budowanie marki, wizerunku i identyfikacji jakiegokolwiek przedsigwzigcia
jest zadaniem bardzo zmudnym. W proces ten najczesciej powinien by¢ zaan-
gazowany duzy zespoét specjalistow o interdyscyplinarnym przygotowaniu albo
agencja reklamowa. W teorii wydaje si¢, ze jest to jedyny sposob, by ogarngc
wszelkie problemy potrzebne do wytworzenia tozsamosci e-zinu. W przypadku
omawianego pisma internetowego jego tworcow nie bylo sta¢ na taki wydatek,
dlatego zdecydowali si¢ stworzy¢ wizerunek (jak mozna przypuszcza¢ — na ra-
zie) w oparciu o ograniczony system wizualny (system identyfikacji wizualnej).
Z tego zadania wywigzali si¢ bardzo dobrze. Poprawnie okreslili sytuacje wyj-
Sciowag — zgromadzili 1 zanalizowali wszystkie przydatne informacje, takie jak:
gléwne cechy, cele i wartosci, ktorymi pismo miato si¢ kierowaé, a takze pre-
cyzyjnie wskazali grup¢ docelowa. Ponadto, majac dobry oglad rynku e-zinéw
w polskim internecie, poprawnie okreslili potencjalng konkurencje, na tle ktorej
pozytywnie si¢ wyrdzniaja. W tym konteks$cie nasuwa si¢ jednak pesymistyczna
konkluzja, iz rynek prasy elektronicznej funkcjonuje na razie dos$¢ nieprofesjo-
nalnie — brakuje pomystow na wykreowanie i zaistnienie pism, cho¢ z pewnoscig
nie brak checi i idei tematycznych oraz przygotowania merytorycznego interne-
towych dziennikarzy. Jednak to za mato, gdyz w dzisiejszym $wiecie e-zin6w
trzeba by¢ jednoczeénie dziennikarzem, informatykiem i grafikiem. Ponadto we
wspotczesnym dziennikarstwie e-zinowym problem identyfikacji wizualnej jest

2 'W. Olins, Podrecznik brandingu, przet. M.A. Boruc, Warszawa 2009, s. 18, 25.



Wizerunek e-zinu ,,Parallax”... 277

czgsto pomijany. E-ziny czesto nie odrézniaja si¢ graficznie od zwyktych wortali,
a przeciez hipertekstualno$¢, multimedialnos¢, interaktywnos$¢ oraz nieograni-
czony zasieg internetu sprawiajg, ze stat si¢ on najbardziej powszechnym $rod-
kiem przekazu, dajacym, jak si¢ wydaje, nieograniczone mozliwosci kreacyj-
ne. Problemem tworcow wspotczesnej prasy elektronicznej jest niekorzystanie
z nowinek technologicznych, ktore uatrakcyjniajg tres¢, przyciagaja odbiorce,
pozwalajg zaistnie¢. A przeciez uniwersalno$¢ internetu sprzyja rozwojowi no-
wych technologii informacyjnych, a takze nowych gatunkéw i srodkéw przekazu
w dziennikarstwie internetowym. Dzigki temu globalna McLuhanowska wioska
rozwija si¢ niezwykle dynamicznie. Rzeczywisto$¢ internetowa ,,dzi§” nie jest
tozsama z ,,wczoraj” i pewne jest, ze nie bedzie tozsama z ,,jutem”. Czas i prze-
strzen to pojecia, ktore nabierajg nowego znaczenia w ,,nowych mediach”. Two-
rzona jest nowa elektroniczna rzeczywisto$¢, a wszystkie znane nam do tej pory
zjawiska medialne poprzez konwergencje srodkow masowego przekazu nabieraja
nowego znaczenia i tworzg nowg rzeczywistos¢ wirtualng, w ktérej tad i porza-
dek budowany jest od poczatku. Jednak tylko §wiadomie budowane w internecie
,nowe marki” majg szanse zaistnie¢. Czas petnych entuzjazmu amatoréw, korzy-
stajacych z gotowych szablondw stron internetowych, w przypadku e-zinow, jak
si¢ wydaje, dobiegt konca.
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Urszula Wich-Szymczak

w»Parallax” e-zin image — characteristic, identification
and brand building

(Summary)

The article discusses image development in “Parallax™ (an internet magazine de-
voted to computer games), with a special focus on aspects of visual identification. The
article presents the characteristics of “Parallax”, the stages of building its image, and the
building of the brand, with special attention paid to issues such as the design of name,
logo, typography, and the selection of the appropriate color. The aim of the study is to
demonstrate how conscious image building affects perceptions of the e-zine. Thanks to
developments in interactivity, the mass media communication model is changing. The
engagement of the sender and receiver provides clues for the proper functioning of this
new-born journalism type, which is a key contributor that is rapidly gaining importance
in relation to traditional media types. The author reveals plans to increase the contribu-
tion of graphic, visual aspects in internet media models when comparing them to “paper”
media, which often seems to be underestimated by publishers and explains its importance
for identity creation in internet media.

KEey worbs: internet, hypertext, e-zine, image, logo, typography.
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