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Przegladaj i uzywaj przedmiotéw.

J-a: wybierz [E]: wejdZ [Q]: zamknij

15 ~ Kula ognia

1. Elementy niediegetycznego interfejsu naktadkowego w Dark Souls Remastered studia FromSoftware: ) wskaznik numeryczny czto-
wieczenstwa (zaséb zuzywalny umozliwiajacy m.in. podsycanie ognia przy ogniskach - w efekcie czego gracz dysponuje wieksza
liczba uzdrowien - czy spotkanie postaci niezaleznych niepojawiajacych sie, gdy posta¢ gracza ma status pustej powtoki pozbawionej
cztowieczenstwa); @ wskazniki zdrowia i staminy; 3 metareprezentacje wyekwipowanego oreza (tu: dton piromancji, umozliwiajaca
rzucanie ognistych zakle¢, i tarcza z wzorem trawy, regenerujaca stamineg), umiejetnosci specjalnych (tu: kula ognia oraz inne zestrojone
zaklecia piromancji) i zasobow zuzywalnych (tu: butelka estusa, czyli eliksiru uzdrawiajacego nieumartych); @ liczba aktualnie posia-
danych przez postac grajaca dusz (niewymienialnej waluty umozliwiajacej kupowanie przedmiotéw w grze oraz podnoszenie statystyk

i poziomu postaci); & menu z podsekcjami catego ekwipunku, aktywnego ekwipunku, statystyk postaci oraz ustawien systemowych.
Fot. zrzuty ekranu
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Realizm allotopii i realizm ludotopii

Wprowadzenie do teorii interfejsow swiatotworczych

Krzysztof M. Maj

AGH w Krakowie

Wprowadzenie

Niniejszy artykul wyrasta z potrzeby odpowiedzi na kluczowe pyta-
nie groznawcze, zadawane w odniesieniu do interfejséw uzytkownika
w grach wideo: czy i na ile interfejsy te mogg by¢ realistyczne? A jesli
moga, to co ten realizm oznacza? Problem 6w na gruncie polskim
zostal jak dotad najkompletniej opisany w monografii Piotra Kubin-
skiego, definiujacej podkategorie interfejséw diegetycznych!. Od cza-
su publikacji Gier wideo. Zarysu poetyki warszawskiego groznawcy
i teoretyka narracji pojawila sie w polskojezycznych badaniach nad
grami plodna teoretycznie kategoria ludotopii’>. Odnosi sie ona wy-
Iacznie do $§wiata gry w granicach przyjetych dla rozgrywki, ré6znigc
sie od Swiata fikcyjnego i wyobrazonego (w grach najczesSciej alloto-
pii®) skalg, zakresem i ograniczeniami. To sprawia, ze nie do konca
wiadomo, do ktérej czesci growego Swiata ma sie odnosi¢ diegeza, co
z kolei implikuje konieczno$§¢é uporzadkowania rozwijajacej sie dy-
namicznie terminologii. W konsekwencji za$ trudno jednoznacznie
przesadzi¢, czy w projektowaniu interfejsu w grze powinno sie prio-
rytetyzowa¢ realizm rozgrywki, czy tez moze realizm $wiata, w kté-
rym sie ona toczy.

W celu zwizualizowania skali problemu analizuje w artykule
elementy interfejséw z czterech narracyjnych gier wideo odznacza-
jacych sie bogatym projektem $wiata (Dark Souls, Elden Ring, Bal-
dur’s Gate, Divinity: Original Sin 2, Red Dead Redemption 2) oraz
zréznicowanych pod wzgledem gatunku i typu rozgrywki (soulslike,
open-world soulslike, cRPG, open-world cRPG). Wskazaniu dobrych
i zlych praktyk w projektowaniu realistycznego interfejsu sprzyja
wykorzystanie interdyscyplinarnej metodologii, faczacej hermeneu-
tyczno-narratologiczng szkole w groznawstwie z jezykiem kognityw-
nej teorii narracji oraz badan nad $wiatotwoérstwem. Zaletg tego po-
dejscia jest koncentracja na kluczowej w nim kategorii §wiata narracji
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L P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki,
Krakéw 2016, s. 164-167.

2 Chodzi o swiat gry (gameworld), wedtug
niektérych groznawcéw (w Polsce przede
wszystkim M. Ktosinskiego [Hermeneuty-
ka gier wideo. Interpretacja, immersja,
utopia, Warszawa 2018, s. 162-172])
tozsamy z magicznym kregiem wyznacza-
nym w granicach allotopii, utopii lub dys-
topii. Zob. E. J. Aarseth, S. Giinzel, In-
troduction: Space - The Theoretical Fron-
tier, [w:] Ludotopia: Spaces, Places, and
Territories in Computer Games, ed. iidem,
Bielefeld 2019, s. 7.

3 Czyli w granicach - ujmujac rzecz
w duzym skrocie - wyobrazonego $wiata.
Zob. K. M. Maj, Allotopia. (Materiaty do
LStownika rodzajéw literackich”), ,Zagad-
nienia Rodzajow Literackich” 2019, nr 1.
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4 Biomy to lokacje roslinnego pocho-
dzenia, a antromy - antropogenicznego.
Wszystkie za$ typy lokacji tworza ludo-
topie, czyli Swiat gry. Zob. idem, O struk-
turze Swiata w narracyjnych grach wideo,
smages” 2021, nr 38, s. 52-53.

5 Zgodne jest to réwniez z podstawowym
paradygmatem narracji $wiatocentryc-
znych, przedktadajacych to, ,gdzie” sie
rozgrywa fabuta, ponad to ,co” jest opo-
wiadane i ,przez kogo”. Zob. M.-L. Ryan,
The Aesthetics of Proliferation, [w:]
World-building: Transmedia, Fans, In-
dustries, ed. M. Boni, Amsterdam 2017,
s. 42.

6 Zob. D. Herman, Basic Elements of Nar-
rative, Malden 2009, s. 103; J.-N. Thon,
Transmedial Narratology and Contempo-
rary Media Culture, Lincoln-London 2016,
s. 29; W. Wolf, Narratology and Media(li-
ty): The Transmedial Expansion of a Liter-
ary Discipline and Possible Consequen-
ces, [w:] Current Trends in Narratology,
ed. G. Olson, Berlin - New York 2011,
s. 146-147.

7 Zob. Z. Mitosek, Obszary i funkcje mi-
mesis, [w:] Mimesis w literaturze, kulturze
i sztuce, red. eadem, Warszawa 1992,
s. 26; K. M. Maj, Swiatotwérstwo w fan-
tastyce. Od przedstawienia do zamieszki-
wania, Krakow 2019, s. 24.

8Zob. G.Voorhees, Dyskursywne gryidys-
kursy gier, przet. M. Ktosinski, K. M. Maj,
[w:] Dyskursy gier wideo, red. iidem,
Krakéw 2019, s. 40.

9 M.-L. Ryan, Why Worlds Now?, [w:] Re-
visiting Imaginary Worlds: A Subcreation
Studies Anthology, ed. M. J. P. Wolf, Lon-
don 2016, s. 36-41.

10 Obiekty cyfrowe ,przyjmuja ksztatt na
ekranielub skrywaja sie natytach programu
komputerowego, sktadajac sie z danych
i metadanych regulowanych strukturami
lub schematami” (Y. Hui, On the Exis-
tence of Digital Objects, forew. B. Stieg-
ler, Minneapolis 2016, s. 1; przektad za:
M. Ktosinski, Przygody cyfrowego tuta-
cza. Interpretacje groznawcze, Katowice
2023,s. 116).

11 Zob. J. Dibbell, Play Money: Or, How
I Quit My Day Job and Made Millions Tra-
ding Virtual Loot, New York 2007. Por. ko-
mentarz w: M. Ktosinski, Hermeneuty-
ka..., s. 223.

12 Zob. P. Frelik, The Master’s Digital
Tools: Cognitive Capitalism and Non-nor-
mative Gaming Practices, ,Journal of
Gaming & Virtual Worlds” 2016, nr 2,
s. 168.
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(storyworld), dobrze posredniczacej miedzy badaniem doswiadczen
uzytkownika a $wiatotwoérstwem — a takze odejScie od zagadnien po-
wigzanych stricte z rozgrywka. Dopiero wiec rozwazenie, jakie prze-
jawy realizmu moga wigza¢ sie z kategoria interfejsu diegetycznego
iz wyznaczaniem kryteriéw diegetyczno$ci interfejséw uzytkownika,
ma szanse pomoéc w odpowiedzi na pytanie, czy i jak rzeczone inter-
fejsy moga wspomagaé¢ wiarygodnos$¢ projektu §wiata w grach wideo.

Rola Swiata w grze
Zaréwno z perspektywy narratologicznej, jak i groznawczej za klu-
czowy komponent kazdej gry wideo wypada uzna¢ $wiat. Niezaleznie
bowiem od tego, czy nazwiemy tak pojedyncza plansze, wielopozio-
mowg sekcje, czy rozbudowang reprezentacje fikcyjnej rzeczywisto-
$ci z biomami i antromami* - faktem pozostaje, ze faze projektu roz-
grywKki lub pisania fabuly musi poprzedza¢ faza koncepcyjna. Zanim
projektant gry rozwazy to, ,,kto”, , kiedy” czy ,,jak” bedzie robi¢ co$
w grze, musi wiedzieé ,,co” bedzie mozna w niej robi¢ i, gdzie” w 0go6-
le bedzie to mozliwe®. Od tego ,,gdzie” zalezny jest bowiem wyboér nie
tylko gatunku gry, lecz takze jej stylistyki, sposobu prowadzenia nar-
racji czy wreszcie projektowania do§wiadczen uzytkownika. Tym to
szczegdlem gry oraz inne narracje Swiatotworceze fundamentalnie — co
celnie rozpoznali kognitywisci® — r6znig sie od wszystkich utworéw
traktujacych przestrzen, w ktérej toczy sie akcja, jako zwykte tlo,
w polskim literaturoznawstwie nazywane $wiatem przedstawionym’.
Swiat gier okazuje sie jednak o wiele bardziej zlozony. Przed
podjeciem refleksji nad jego statusem konieczne jest przede wszyst-
kim zadanie sobie pytania o to, co w ogdle rozumiemy pod tg kate-
gorig akurat w odniesieniu do performatywéw graczy — a wiec tego
wszystkiego, co gracze robia w Swiecie, korzystajac z oferowane-
go im przez gry poczucia sprawczo$ci (sense of agency)®. Sposrod
czterech wykladni $wiata wymienionych przez Marie-Laure Ryan
w rozdziale Why Worlds Now? ksigzKki Revisiting Imaginary Worlds®
grom wideo odpowiadajg prawie wszystkie. Gry owe, po pierwsze,
sg cze$cig planu naszej aktualnej egzystencji jako cyfrowe obiekty
emulowane przez sprzet elektroniczny. Jako takie wytwarzajg row-
niez zalezne od nich obiekty cyfrowe!® mogace wchodzi¢ w wymiany
ekonomiczne w ramach ludokapitalizmu!l, wymuszajgcego cyfrowg
prace (NF'T, lootboxes itp.)'2. Gry, po drugie, sa — na elementarnym
poziomie — wynikiem skutecznej egzekucji kodu przy zastosowaniu
przyjetego jezyka programowania, operujgcego funktorami modal-
nymi konieczno$ci i mozliwosci (zdania warunkowe). Po trzecie, gry
kreuja fikcyjna rzeczywisto$é, korzystajac z tych samych Swiatotwor-
czych parametréw narracji co wszystkie inne media i umozliwiajac
uczestnictwo w zlozonych aktach komunikacyjnych wypracowanych
przez wieki w cywilizacji celem opowiadania angazujgcych historii,
odrywajacych od szarej codziennos$ci. Po czwarte wreszcie, gry pro-
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jektuja imersywne Srodowiska oferujgce uzytkownikom atrakcyjne
bodzce poznawcze w obrebie przyjetych systemoéw znaczeniotwor-
czych i odniesieniowych.

O unikatowoS$ci gier decydujg zatem ich dynamika i interaktyw-
no$¢, oferujgca graczom poczucie sprawezosci (,,sense of agency”)t?
w ramach rozgrywanego performatywu, twércom gier za§ — poten-
cjal Swiatotworezy, pozwalajacy na kreowanie rzeczywistosci, w kt6-
rych te performatywy w ogdle okazg sie mozliwe. Gdy wiec mowa
o projektowaniu interfejséw dla tak skomplikowanego Srodowiska
cyfrowego, z perspektywy badan nad $wiatotwoérstwem jasne staje
sie, ze bedzie to zadanie bardziej skomplikowane od projektowania
Srodowiska aplikacji dla dowolnego medium spoleczno$ciowego —i to
z tego samego powodu, dla ktérego napisanie powiesci fantasy jest
bardziej skomplikowane niz napisanie powiesci non-fiction. W przy-
padku gier wideo bowiem, podobnie jak w powie§ciach fantasy i in-
nych narracjach §wiatotwoérczych, konieczne jest nie tylko uwzgled-
nienie wiedzy uzytkownikéw o realnym Swiecie i sposobach jego po-
znawania, lecz takze nauczenie ich poruszania sie w zupelnie nowym
i nieznanym im dotad Srodowisku na tyle skutecznie, by nie czuli
sie wyobcowani i wskutek tego nie chcieli jak najszybciej opuscié go,
by powréci¢ do znajomej rzeczywisto$ci. Krotko méwige, w obydwu
przypadkach to, co dla odbiorcy obce, musi by¢ zaprojektowane tak,
by wydawalo sie swojskie. Jest to paradoks wystepujacy w sztuce
Swiatotworczej, kreujacej swiaty wywotujace efekt ,,poznawczego wy-
obcowania” (,,cognitive estrangement”’)!, ale wydajgce sie ,,bardziej
realnymi niz §wiat rzeczywisty”?® — oraz w grach wideo, ktérych pro-
jektanci stosuja strategie imersyjne nawet wtedy, gdy w ich projek-
tach pojawia sie dystans ironiczny'¢. Paradoks ten jednak sprawia, ze
interfejs w niektérych przypadkach moze okazywacé sie wylgcznym
gwarantem realnosci i swego rodzaju kotwicg poznawczg dla gracza,
identyfikujacego w obcych $wiatach gier oswojone juz wzorce nawi-
gacji, sterowania i obstugi.

Problem z interfejsami
W ksigzce Gameworld Interfaces Kristine Jgrgensen wysuwa hipote-
ze, ze Swiat gry wideo musi stwarzac:

habitat lub ekologiczng przestrzen interakcji, czyli dynamiczne Srodowisko
definiujace warunki funkcjonowania mieszkahcéw w jego realiach tak, by

mogli oni wywiera¢ wplyw zaréwno na nie, jak i na siebie nawzajem!’.

Oznacza to, ze gracze muszg zaréwno czuc sie swobodnie w zakre-
sie oferowanych im sposobéw interakcji z cyfrowq rzeczywisto$cia,
jak i stopniowo zglebia¢ jej realia na tyle, by wypracowaé¢ w sobie ko-
nieczny do osiggniecia imersji stan ,,§wiatoodczucia” (,,worldness”)!.
Swiatoodczucie to nic innego, jak przypisywane intuicyjnie wyobra-

13 G. Voorhees, op. cit., s. 52.

4 D. Suvin, O poetyce gatunku science
fiction, przet. K. M. Maj, ,Creatio Fantasti-
ca” 2018, nr 2,s. 12-13.

5 U. Eco, Po drugiej stronie lustra i inne
eseje. Znak, reprezentacja, iluzja, obraz,
przet. J. Wajs, Warszawa 2012, s. 235.

16 Zob. P. Kubinski, op. cit., s. 96-97.

7 K. Jorgensen, Gameworld Interfaces,
Cambridge (Massachusetts) 2014, s. 56.

18 Ibidem. Zob. tez L. Klastrup, The World-
ness of EverQuest. Exploring a 21st Cen-
tury Fiction, ,Game Studies” 2009, nr 1,
http://gamestudies.org/0901/articles/
klastrup (data dostepu: 24.11.2016);
eadem, S. Tosca, ,Game of Thrones”:
Transmedial Worlds, Fandom, and So-
cial Gaming, [w:] Storyworlds across Me-
dia: Toward a Media-Conscious Narratol-
ogy, ed. J.-N. Thon, M.-L. Ryan, Lincoln-
London 2014, s. 297. Przektad pojecia za:
K. M. Maj, Czas sSwiatoodczucia. Imersja
jako nowa poetyka odbioru, ,Teksty Dru-
gie” 2015, nr 3, s. 382.
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19 C. Pearce, Communities of Play: Emer-
gent Cultures in Multiplayer Games and
Virtual Worlds, Cambridge (Massachu-
setts) 2009, s. 20.

20 C. Toft-Nielsen, ,It’s Such a Wonder-
ful World to Inhabit”: Spatiality, World-
ness and the Fantasy Genre, ,Akademisk
Kvarter” 2013, t. 7, s. 257.

21Zob.D.Vella, NoMasterywithout Mystery:
,Dark Souls” and the Ludic Sublime, ,Game
Studies” 2015, nr 1, https://gamestudies.
org/1501/articles/vella (data dostepu:
24.03.2024).

22 G. Calleja, In-game: From Immersion
to Incorporation, Cambridge (Massachu-
setts) - London 2011, s. 43.

23 Zob. H. Jenkins, Game Design as Nar-
rative Architecture, [w:] First Person: New
Media as Story, Performance, and Game,
ed. N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan, Cam-
bridge (Massachusetts) - London 2004,
s. 123.

24 G. Calleja, op. cit., s. 43.

25 Terminy z zakresu poetyki interfejsow
podaje konsekwentnie za: P. Kubinski,
op. cit.,, s. 182-244. W dalszej czesci
artykutu komentarza doczeka sie takze
wprowadzona w tej ksiazce typologia in-
terfejséw.
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zonym S$wiatom ,,poczucie koherencji, kompletnoSci i spdjnosci ich
Srodowiska, estetyki i praw nimi rzadzacych”?. Co jednak ciekawe,
jak wynika z badan Clausa Tofta-Nielsena, sami gracze odnosza to
uczucie do calego spektrum doswiadczen, nie ograniczajacego sie
wylgcznie do znajomosSci ,,okre§lonego uniwersum czy franczyzy fan-
tastycznej”?, lecz obejmujgcego takze rozeznanie w growych mecha-
nikach. Wydaje sie, ze teze te wzmocnitby rekonesans w gatunkach
nie — jak w kwestionariuszach Tofta-Nielsena - MMORPG czy hac-
k&slash, lecz w operujacych bardziej wyrafinowanymi technikami
narracyjnymi i Swiatotwoérczymi soulslike’ach. W nich bowiem per-
formatyw gracza nierozerwalnie wigze sie zaréwno z konieczno$cig
mistrzowskiego opanowywania mechanik i dynamik, jak i z aktywna
rekonstrukcjg i scalaniem fabularnej zawarto$ci gry z informacji roz-
proszonych w opisach przedmiotéw, broni czy innych artefaktow?!.

Jednym z powodéw rozbieznego podejs$cia graczy do $wiatood-
czucia, jak tez w ogd6lnosci do tego, co jest najwazniejsze dla nich
w $wiecie gry wideo, moze by¢ wrazliwo$¢ na rézne odmiany imers;ji.
Swiatoodczucie w ujeciu Jorgensen czy Lisbeth Klastrup najblizsze
byloby imersji narracyjnej oraz przestrzennej wedtug Gordona Cal-
leji, obejmujacym odpowiednio zaangazowanie gracza ,we wpisang
w gre zawarto$¢ fabularng i powigzane z nig interakcje” oraz ,w prze-
strzenne wtasciwos$ci wirtualnego $rodowiska w postaci orientacji
przestrzennej, nawigacji i eksploracji”’, umozliwiajgce ,nie tyle zwy-
kle postrzeganie przestrzennych reprezentacji, ile aktywne zamiesz-
kiwanie konkretnego miejsca”?. Przytoczone przez Tofta-Nielsena
zaangazowanie w realia $§wiata zrealizowane za pos$rednictwem mi-
strzowskiego opanowania regut gry znaczaco wykracza jednak poza
obydwie wymienione kategorie, i to nawet wéwczas, gdy (skadinad
slusznie?®) potraktujemy rézne dzialania performatywne graczy jako
emergentng cze$¢ growej narracji. Ten typ zaangazowania w wy-
kiadni Calleji towarzyszy imersji kinestetycznej, ,,odnoszacej sie
do wszystkich trybéw sprawowania kontroli nad postacia grajaca lub
gra [...], poczawszy od nauki sterowania, a skonczywszy na biegto$ci
W poruszaniu sie”?. Imersja ta wymaga wiec o wiele wyzszego pozio-
mu koncentracji w sytuacji niedostatecznego opanowania growych
mechanik lub napotkania wyzwania w postaci niewyéwiczonych do-
tad sekwencji ruchéw. Uswiadomienie sobie tej réznicy moze mieé
kluczowe znaczenie nie tylko w projektowaniu interfejséw imersyj-
nych dla obydwu podtypéw doswiadczen uzytkownika, lecz takze
dla lepszego zrozumienia przyczyn, dla ktérych gracze osiggaja po-
zgdany przez twoércOw poziom zaangazowania w gre w réznym czasie,
a niekiedy catkowicie je zatracajg.

Przyjrzyjmy sie dwém interfejsom uzytkownika w bardzo réz-
nych i odlegltych od siebie czasowo tytutach. W Dark Souls Remaste-
red (FromSoftfare 2011, PC) interfejs naktadkowy? obejmuje paski
zdrowia, numeryczny status czlowieczenstwa, liczbe pozyskanych
zasobow w postaci dusz oraz metareprezentacje wyekwipowane-
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.\ Ekwipunek

Wybierz przedmiot, ktéry chcesz obejrzeé.

Tamnix
Stuga Chaosu
65
Dusza wiadcy 6554

Dusza Gravelorda Nito, pierwszego nieumartego e i z
I 7 2 5"; Witalno§é 23

:ﬁ“ Dostrojenie 24

Zestaw naprawczy \ , 14

Narzedzie do naprawiania broni/zbroi przy ognisku ite 14
43

Rytuat rozpalania § Odpomose 12
& Inteligencja 10
Wiara 8

Rytual, ktéry jeszcze bardziej wzmacnia ogniska

Dziwna lalka i Czlowieczeristwo 0

Dziwna lalka w dziwnej sukience

2. Menu ekwipunku w Dark Souls Remastered z podsekcja przedmiotow fabularnych (kluczowych). Ekwipunek nie korzysta z zadne-
go systemu filtrowania i kategoryzowania zebranych obiektow, ktére nie sa utozone ani alfabetycznie, ani pod wzgledem waznosci.
Fot. zrzuty ekranu

go oreza, umiejetnos$ci specjalnych i zasobéw zuzywalnych [il. 1-2]. % Wyrwania z imersji, czyli dezimersji,
. . L e . nie nalezy myli¢ z opisana przez P. Kubin-
Zmiany w zebranych przedmiotach wymagaja jednak wejScia do skiego (Emersja - antyiluzyjny wymiar
specjalnego menu [il. 2] i przegladania zasobéw w poszukiwaniu gier wideo, ,Nowe Media” 2015, t. 5,
. . . , L . P s. 163-172) emersja, czyli antyiluzyjnym
odpowiednich obiektéw. Czynnos$é te utrudnia sposéb ich segrega- ) Ja <2y yruzviny

wymiarem gry wideo, realizujacym sie
cji, wykorzystujacy nieczytelne ikony (ikona klucza w grze, w ktorej w zakresie technik artystycznych zwiaza-

zbiera sie fizyczne klucze do drzwi, niedostatecznie komunikuje, ze ggfhprzzebgnoxvaanr:iee?n dcyzs\:,z:tse:' :32:; 2;
w istocie nie chodzi tu o rzeczone klucze, ale o przedmioty fabularne, zjawiskiem metagry.
innymi stowy... kluczowe) i nieuktadajgcy zawarto$ci w zadnym po-

rzadku, nawet — co zupelnie niezrozumiate - alfabetycznym. W Dark

Souls zatem — cho¢ jest to gra opierajaca sie gtéwnie na imersji ki-

nestetycznej wobec faktu, ze zacheca do szkolenia sie w maestrii ob-

stugi wszystkich oferowanych w niej systeméw — nawet znakomite

opanowanie sterowania i kontroli nie pomaga w nawigacji po menu

1 moze skonczy¢ sie wyrwaniem z imersji?®. W takich przypadkach

interfejs nie spelnia swojej podstawowe]j roli, jakg winno by¢ po-

$rednictwo miedzy graczem a oprogramowaniem, ulatwiajgce za-

rzadzanie jego r6znymi systemami. Je§li za§ weZmie sie pod uwage

jeszceze to, ze w Dark Souls i innych soulslike’ach otwarcie menu nie

zatrzymuje czasu rozgrywki i zwieksza podatno$¢ gracza na ataki

z zaskoczenia — jakiekolwiek usterki w projekcie tej podsekcji in-

terfejsu powinny by¢ unikane za wszelka cene, zwlaszcza jesli sa to
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3. Menu ekwipunku w grze Elden Ring studia FromSoftware: (D ikona przedmiotéw kluczowych identyczna z ta z Dark Souls; 2) wpro-
wadzone opgcje filtrowania, w dalszym ciagu niepozwalajace na najbardziej elementarne szeregowanie przedmiotéw w porzadku alfa-
betycznym, ale za to sortujace je podtug typu (przy czym gracz musi zgadywac, o jaki typ chodzi); @ wyréznione najwazniejsze obiekty
fabularne (tu: wielkie runy, pozyskiwane z najpotezniejszych przeciwnikow) teraz przedstawione sa na lekko jasniejszym tle. Przeczy-
tanie opisu przedmiotu jednak kazdorazowo wymaga zmieniania okna podgladu - za pomoca klawisza R. Fot. zrzuty ekranu

27 Zob. D. Mecheri, S. Romieu, Dark Souls:
Beyond the Grave, Toulouse 2017, t. 1-2.
Por. komentarz w: F. Rijnders, Meaning-
-making Processes in Successful Com-
mercial Games: A ,Dark Souls” and ,,Disco
Elysium” Case Study, Utrecht 2023, s. 8.
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bledy elementarne, jakich potrafig sie ustrzec projektanci aplikacji
o wiele mniej skomplikowanych anizeli gry wideo.

Problem ten, co nie do konca zrozumiale, utrzymuje sie takze
wnowszych grach studia FromSoftware, a co szczegoélnie osobliwe —na-
wet w wydanej w 2022 r. produkceji Elden Ring. Cho¢ projektanci gry
wprowadzili znakomitg liczbe usprawnien réznorodnych mechanik,
interfejs r6zni sie od tego sprzed dekady (Dark Souls wysziow 2011 r.,
wersja Remastered siedem lat p6zniej) jedynie kosmetycznie. Podnie-
siony problem z kategoryzowaniem przedmiotéw pozostat, podobnie
jak niedostateczne opcje filtrowania i konieczno$¢ przelgczania okien
statusowych dla kazdego obiektu [il. 3] w celu pozyskania kluczo-
wych - z perspektywy doswiadczenia narracyjnego gry — opisow, za-
wierajacych duzg cze$¢ wiedzy o wykreowanym Swiecie. Ewidentnie
zatem - pomimo znaczacych postepéw technologicznych w branzy
gier wideo - projektowanie interfejséw nie poddaje sie rudymentar-
nym innowacjom, i to nawet w tytutach, w odniesieniu do ktérych
wykazywano emergentny charakter elementéw interfejsu uzytkow-
nika?", jak cho¢by wtasnie opiséw przedmiotow.
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4. Ekran ekwipunku w grze Baldur’s Gate 3 studia Larian: D sortowanie wedtug kategorii, z tradycyjnym juz pominieciem szerego-
wania alfabetycznego, ale w zamian poszerzone o przydatna wyszukiwarke nazw przedmiotéw; @ nieintuicyjnie opisany przycisk
»Wyslij towarzyszy do obozu”, ktéry tak naprawde stuzy wywotywaniu 3 ekranu ekwipunku nieaktywnych towarzyszy, dodanego
w tatce do gry juz po premierze i w odpowiedzi na prosby oséb grajacych; @ przeglad ekwipunkéw wszystkich aktywnych towarzy-
szy. Nawigacje po interfejsie dodatkowo komplikuja nieczytelne ikony i niemozliwa do zmiany skala (co jest o tyle dziwne, ze gra
obejmuje dos$¢ rozbudowane opcje dostepnosci, wiacznie z mozliwoscia zwigekszenia rozmiaru napiséow w scenach dialogowych).
RoOznice w zastosowanych rozwiazaniach - bardzo korzystnych dla graczy obok frustrujacych - dowodza niekonsekwencji w przyje-
tych standardach projektowania doswiadczen uzytkownika. Fot. zrzuty ekranu

Te same bolgczki zaobserwowaé¢ mozna w rownie wysoko oce-
nianej przez krytykéw i graczy - i réwnie zasluzenie pod wieloma
wzgledami - grze Baldur’s Gate 3 od Larian Studios (2023, PC). Zaim-
plementowano w niej wysoce dyskusyjny tryb zarzgdzania ekwipun-
kiem uzytkownika, pozornie oddajgcy sporo swobody graczom (okna
mozna zmniejszac¢ i przenosi¢ jak w poprzednich grach studia, poja-
wity sie tez podstawowe tryby sortowania podiug wagi i kategorii),
jednak de facto wprowadzajacy trzy rézne ekrany ekwipunku:

1. ekwipunek postaci gracza (wywolywany klawiszem I);

2. ekwipunki postaci gracza oraz jego aktywnych towarzyszy

przylaczonych do druzyny (wywolywany klawiszem TAB);

3. dodany w jednej z tatek do gry przeglad ekwipunkéw nieak-
tywnych towarzyszy aktualnie nieprzylgczonych do druzyny
(wywolywany osobnym przyciskiem na ekranie [il. 4].

W tytule, ktéry na zarzgdzanie ekwipunkiem w trakcie rozgrywki
pozwala wiasciwie nieprzerwanie (dzieki mechanice zamierania cza-
su w trybie turowym przy okazji walki i przy swobodnej eksploracji,
wyzbytej zagrozen wiasciwych serii Dark Souls), takie rozwigzanie
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5. Bardziej uporzadkowany i lepiej zeskalowany interfejs uzytkownika w grze Divinity: Ego Draconis od Larian Studios. Fot. zrzuty ekranu
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w dwdjnaséb wyrywa z imersji — i jest krokiem wstecz wobec o wie- 28 Zob. J. Juul, Half-Real: Video Games
le czytelniejszego interfejsu uzytkownika w poprzedniej grze studia between Real Rules and Fictional Worlds,

’ Cambridge (Massachustetts) - London
czyli Divinity: Original Sin 2 [il. 5]. W skrajnych przypadkach moze 2011, s. 164-165. Zob. tez komentarz

w: M. Ktosinski, Hermeneutyka..., 31, 69,

to, przykladowo, calkowicie zniecheci¢ graczy do zbierania przedmio- 138,

tow — zwlaszcza ze rygorystyczny limit obcigzenia wtasciwie wymu-
sza na graczach ciggle deponowanie artefaktéw w obozowej skrzyni,
do ktérej wszelako tracg oni dostep w momencie opuszczenia obozu.
W efekcie nie maja szansy ich sprzeda¢ w trakcie handlu, dopuszczal-
nego... wylgcznie poza granicami rozbitego obozu.

29 J. Juul, op. cit., s. 165.

Opowiesé o dwéch realizmach

W poprzednim podrozdziale zatrzymatem sie tak dtugo nad analizg
réznych bledéw w projektowaniu do$wiadczenia zarzgdzania ekwi-
punkiem w grach z bardzo prostego powodu. Nie ma bowiem chy-
ba lepszego przykladu uswiadamiajacego réznice nie tylko miedzy
imersjg narracyjna a kinestetyczng, lecz takze miedzy dwoma podej-
$ciami do projektowania do§wiadczen oraz interfejséw uzytkownika,
niz wladnie ekwipunek postaci. Rozwazmy nastepujaca kwestie: co
w teorii uniemozliwialoby zniesienie jakichkolwiek ograniczen doty-
czacych i tak arbitralnego ciezaru przedmiotéw? Przeciez ostatecz-
nie w grach gromadzi sie ich i tak o wiele za duzo, wiec ttumacze-
nie takich rozwigzan checig zachowania realizmu jest samo w sobie
nierealistyczne. Zaden wojownik w historii cywilizacji nie taszezyt
30 sztuk 2,5-metrowych halabard w plecaku i podobnie nikt nie wy-
nalazt dotad kufra, ktéry pomiescitby 20 niewygaszonych pochodni,
13 ton zapasowych racji pozywienia, 136 siodet, 2000 magicznych
zwojow, 4 hektolitréw dekoktéw leczniczych oraz sakwy zielarskiej
z bankiem nasion zdolnym rywalizowac¢ ze Svalbard globale frghvelv.
Réwnoczesnie jednak jest to rozwigzanie calkowicie realistyczne
z perspektywy Swiata gry, w ktérym akceptuje sie i bardziej razace
prawidtowo$ci, jak chociazby mozliwo$é przetrwania — przez postaé —
uderzen kilkudziesieciu ladunkéw kuli ognia lub skupionego ostrza-
Tu z tTuku wylgcznie dzieki szczodremu wydiuzeniu paska zdrowia. Sg
to po prostu zasady gry, na ktére godzimy sie, zawiesiwszy niewia-
re na mocy magicznego kregu?®, odcinajacego wyobrazony Swiat od
realno$ci i zmuszajgcego do ,,uznania $wiata zabawy i gry za Swiat
nalezgcy do innego i naznaczony jego perspektywg”?. Niewykluczo-
ne, ze rozsadny kompromis nakazatby w takim razie porzucié¢ roz-
wazania o realizmie allotopii — ktére mozna prowadzi¢ w caltkowicie
uzasadniony sposéb w odniesieniu do kwestii zaprzegajgcych mysli
badaczy Swiatotwoérstwa — i w zamian wypracowac¢ reguly zarzgdza-
jace realizmem ludotopii. To pozwoliloby przesta¢ rozpatrywaé, czy
w Swiecie, w ktéorym zyjg smoki, a magowie plujg kulami ognia, do-
puszczalne jest, by rzeczeni magowie potrafili udzwigna¢ wiecej cie-
zar6w niz smoki — a zaczgé¢ zajmowac sie faktycznymi problemami,
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30 J, Raskin, The Humane Interface: New
Directions for Designing Interactive Sys-
tems, Boston 2011, s. 20.

31 Proponuje ten przektad wobec fak-
tu, iz w groznawstwie wyrazenie ,gam-
ing literacy” oddawane byto zaréwno
przez peryfraze ,umiejetno$¢ rozumienia
i postugiwania sie jezykiem gier” (M. Ba-
kun, Algorytmy osobiste. Analiza zagad-
nienia amatorskich gier autobiograficz-
nych udostepnionych na platformie itch.
io, ,Zeszyty Naukowe Towarzystwa Dok-
torantéw Uniwersytetu Jagiellonskiego.
Nauki Humanistyczne” 2019, nr 1, s. 21),
jak i przez sformutowanie ,kompetencje
gracza” (M. Sktadanek, Funology - homo
ludens i homo faber w projektowa-
niu interakcji, ,Dyskurs” t. 13/14 [2012],
s. 187), co spetnia kryteria przypisywane
erudycyjnosci w innych mediach.

32 E. Zimmerman, Gaming Literacy:
Game Design as a Model for Literacy in
the Twenty-First Century, [w:] The Video
Game Theory Reader 2, ed. B. Perron,
M. J. P. Wolf, New York - London 2009,
s. 30.

3 Jest to encyklopedia fikcyjna Swiata,
bedaca reprezentacja fikcyjnego pola
odniesienia allotopii. Zob. R. Saint-Ge-
lais, L’Empire du pseudo. Modernités de
la science-fiction, Québec 1999, s. 140-
141; K. M. Maj, Swiatotwérstwo..., s. 324.

34 Inercyjna mapa naktadkowa (inert su-
perimposed map) taczy zesrodkowanie
kamery na widoku z perspektywy grac-
za z abstrakcyjna reprezentacja siatki
kartograficznej. Mapa taka jest zawsze
natozona na $wiat gry i staje sie jego in-
tegralng czescia do tego stopnia, ze to
gtéwnie z niej gracz czerpie informacje
o postepach w rozgrywce. Modelowym
przyktadem wykorzystania takiej mapy
sa wtasnie gry z serii XCOM. Wiecej na
ten temat: A. Gekker, (Mini)Mapping the
Game-Space: A Taxonomy of Control,
[w:] C. Wilmott [et al.], Playful Mapping
in the Digital Age, Amsterdam 2016,
s. 150-151.

35 K. Chibber, Neal Stephenson’s Failed
$500,000 Video Game and the Perils of Us-
ing Kickstarter, https://qz.com/268852/
neal-stephensons-failed-500000-vid-
eo-game-and-the-perils-of-using-kick-
starter (data dostepu: 8.01.2024).

144/

jakimi w przypadku kazdego rodzaju oprogramowania pozostajg wy-
goda gracza i przyjemnosS¢ gry.

Jef Raskin, znany amerykanski projektant komputeréw z linii
Macintosh, w ksigzce pod wymownym tytulem The Humane Inter-
face promowal wdrazanie takiego doswiadczenia uzytkownika, ktore
nie wymaga wytezonej pracy nad opanowywaniem wszystkich ele-
mentéw interfejsu, a zastgpione zostaje ,,spokojnym przyzwyczaja-
niem sie” (,,benign habituation”)*® do nowego Srodowiska. Wolno by-
loby w tym kontek$cie przyjaé¢, ze Srodowisko elektroniczne, jak kaz-
dy $wiat, wytwarza pewien rodzaj wlasnej realnos$ci — na ktéry moze
sklada¢ sie wszystko to, czego uczymy sie i do czego przyzwyczajamy
sie jako gracze. Eric Zimmerman okre$la te realno$¢ mianem ,,growej
erudycji” (,gaming literacy”)?, uprzytamniajgcej, jak ,,granie w gry,
rozumienie ich i projektowanie uciele§nia sposoby bycia w ich §wie-
cie i postrzegania go”*. Gracze ksztaltujg zatem swdj Swiatopoglad
W miare uplywu czasu, oswajajac sie z nowymi gatunkami gier w po-
dobny sposéb, jak oswajajg sie z realno$cig kazdego, nawet najbar-
dziej fantastycznego swiata. Wystepuje tu wszakze jedna wazna roz-
nica. Ot6z nawet najbieglejsza znajomos$é ksenoencyklopedii®® §wiata
Warhammera 40 000 nie wplynie na sukces w rozgrywce w Warham-
mera 40 000: Mechanicus w takim stopniu, jak wptynie juz znajomosé
gier z serii XCOM, dzielacych z Mechanicusem turowa walke, duzg
cze$¢ mechanik i dynamik, jak réwniez bardzo charakterystyczna
inercyjna mape naktadkowag?®:. Podobnie znajomo$¢ regul piatej edy-
cji gry tRPG Dungeons & Dragons nie musi by¢ czescig growej eru-
dycji os6b uruchamiajgcych Baldur’s Gate 3, ktore intuicyjnie bedg
raczej czerpaé z doS§wiadczen nabytych w poprzedniej odstonie tego
cyklu gier cRPG, a takze innych przedstawicieli tego gatunku - typu
Divinity: Original Sin 1 & 2, WiedZmin 3: Dziki Gon czy kolejnych
odston serii The Elder Scrolls.

O prawdziwo$ci omawianej réznicy miedzy realizmem rozgryw-
ki a realizmem $wiata w bolesny sposéb przekonat sie amerykanski
twoérca postmodernistycznej prozy science fiction, Neal Stephenson.
W 2012 r. rozpoczal on na Kickstarterze zbiérke na gre Clang, ktéra
miata zrewolucjonizowaé styl walki bronig biata w grach wideo i uczy-
ni¢ to doSwiadczenie mozliwie najblizszym empirycznemu. Po zebra-
niu ponad 500 tys. dolaréw na produkcje zostata ona jednak ostatecz-
nie zawieszona, a Stephenson przyznal, ze choé¢ udalo sie zaprojek-
towaé ,,prototyp wprowadzajacy istotne innowacje technologiczne,
to nie dostarczat on przyjemnosSci z rozgrywki” — zdaniem prozaika
wlaénie dlatego, ze nazbyt skupial sie na odwzorowaniu realiéw hi-
storycznych?®. By¢ moze gdyby Clang zaczerpnela wiecej z mecha-
nik wprowadzonych w §wiezo wtedy wydanych Dark Souls od From-
Software i zadbala o wyzszy realizm w zakresie parowania (te inno-
wacje przyniosto ostatecznie samo FromSoftware siedem lat p6zniej
w do dzi$ niedo$cignionym pod tym wzgledem Sekiro), unikéw, zwo-
dow, flint, ripost i wszystkich innych - potencjalnie interesujacych
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dla graczy - styléow walki rzeczywistych fechmistrzéw, zyskalibySmy
w historii gier przyktad idealnego kompromisu miedzy dwoma reali-
zmami: rozgrywki oraz $wiata.

Zarysowany problem dobrze wytlumaczyt tez Jochen Venus w od-
niesieniu do gier akcji z mechanikami strzelania (FPS), objasniajac,
ze imersja w nich dotyczy nie czynno$ci strzelania, a jedynie jego do-
Swiadczenia. Jak czytamy w jego tekscie Simulation of Self-Action:

Jezeli przykladowo gramy w gre first-person shooter, to zanurzamy sie
w wirtualnej rzeczywisto$ci wypelnionej obiektami wizualnymi zacho-
wujacymi sie w okreslony sposéb — lecz nie zanurzamy sie w czynnosci
strzelania. Jest wrecz na odwro6t: doSwiadczamy tej czynno$ci w wyob-
cowany i wystylizowany spos6b, umozliwiajacy jej sztuczne zaistnie-
nie i w efekcie zakomunikowanie specyficznego do§wiadczenia strze-

lania?®.

To réznica o fundamentalnym znaczeniu takze z tego wzgledu,
ze przywolany argument rozbraja wynikajgce z niewiedzy i niekom-
petencji zarzuty o to, jakoby gry omawianego typu uczyly grajacych
agresywnych zachowan i przemocy — podczas gdy do tego stuzytyby
raczej nie wytwarzajace nieznang nam rzeczywistosé gry, a odtwa-
rzajace znana nam rzeczywistosé symulatory, dazagce do maksymal-
nego zacie$nienia relacji do§wiadczenia i czynnoSci. Nikt nigdy nie
nauczy sie jazdy samochodem, wyéwiczywszy szybkie naciskanie kla-
wiszy kierunkowych W, S, A i D na klawiaturze®, i tak samo nikt
nigdy nie nauczy sie wystrzeliwania rakiet z wyrzutni Patriot, celujgc
mysza — w spowolnionym tempie - w cyfrowe wizerunki stosownie
powiekszonych wrogéw na ekranie. W obydwu przypadkach chodzi
bowiem o stworzenie iluzji do$wiadczenia — odpowiednio: jazdy sa-
mochodem i prowadzenia ostrzalu rakietowego; $cislej za$: o umoz-
liwienie graczom wcielania sie w atrakcyjne poznawczo role kierow-
coéHw rajdowych czy zolnierzy. Wiasnie dlatego interfejsy w grach po-
winny stuzy¢ maksymalnemu uprzystepnieniu i utatwieniu tego pro-
cesu, natomiast w symulatorach — wrecz przeciwnie: przygotowywaé
na trudy zwigzane z wykonywaniem ¢éwiczonych czynnosSci w Swiecie
fizycznym kosztem redukcji przystepnosci gry [il. 6].

Z tego tez wzgledu o zatarcie granicy miedzy gra a symulato-
rem bedzie tatwiej, gdy interfejs tej pierwszej rozbudowany zostanie
o urzadzenia peryferyjne symulujgce dziatanie fizycznych obiektéow,
takich jak chociazby kierownica ze skrzynig biegéw czy karabin
z dzialajacym spustem i odrzutem. Co charakterystyczne, takie urza-
dzenia sprzyja¢ bedg redukcji interfejséw cyfrowych, ktére z roli wy-
lacznej i nadrzednej zdegradowane zostang do zaleznej i drugorzed-
nej — i z tych tez powodéw stang sie niesamodzielne. Hipotetyzujac
zatem: dopodki w grach wideo nie zaobserwuje sie podobnego pozio-
mu zaawansowania urzadzen peryferyjnych (np. w postaci bardziej
rozbudowanych zestawéw wirtualnej rzeczywisto$ci, pozwalajacych

36 J. Venus, Simulation of Self-Action: On
the Morphology of Remote-Controlled Role
Playing, [w:] Logic and Structure of the
Computer Game, ed. S. Giinzel, M. Liebe,
D. Mersch, coop. S. Moring, Potsdam
2010, s. 205.

37 Co interesujace, wtasnie tego rodza-
ju  przyzwyczajenia w zakresie ste-
rowania (W, S, A, D do poruszania sie,
F do interakcji, SHIFT do biegu, CTRL
do przykucniecia i oczywiscie spacja do
skakania) wspéttworza - w $cistym sen-
sie - growa erudycje, stanowiac reprodu-
kowalny schemat kognitywny dla kazde-
go gracza sterujacego grami za pomoca
z myszy i klawiatury.
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6. Realistyczny interfejs uzytkownika w grze Microsoft Flight Simulator. Fot. za: Max737Ifly, Flight Simulator 2023: [...] New York
Landing | MSFS 4K, https://www.youtube.com/watch?v=nd9I6EzuGFO0 (data dostepu: 8.01.2024), 11:41
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na pelng kontrole haptyczng) jak w symulatorach, dopéty projekto- 38 P, Kubinski, Gry wideo..., s. 183-186.
wanie minimalnie skomplikowanych i rpaksymalnle efektywnych  E. Fagerholt, M. Lorentzon, Beyond the
interfejséw pozostanie optymalnym rozwigzaniem dla projektantéow HUD: User Interfaces for Increased Player

. .. | ion in FP - >
oraz naJdogodmerzym dla graczy. Sm;n3ers:on in FPS Games, Goteborg 2009,

40 P. Kubinski, Gry wideo..., s. 183.

Interfejsy Swiatotworcze 41K.Jorgensen, Time for New Terminology?
. P . c. c s . o . Diegetic and Non-Diegetic Sounds in Com-
Do opisu sposobéw projektowania interfejséw imersywnych i lepiej puter Games Revisited, [w] Game Sound

zintegrowanych zaréwno ze Swiatem gry (ludotopia), jak i z rozsze- Technology and Player Interaction: Con-
cepts and Developments, ed. M. Grimshaw,

rzajacym sie poza jej granice Swiatem fikcyjnym (allotopig) zwyklo Hershey 2011, s. 80.

sie w groznawstwie wykorzystywaé¢ kategorie diegetyczno$ci. Jej
najbardziej znang aplikacje odnalezé mozna w poetyce interfejsow
Erika Fagerholta i Magnusa Lorentzona z pracy Beyond the HUD:
User Interfaces for Increased Player Immersion in FPS Games, zaada-
ptowanej i zmodyfikowanej w Polsce przez Kubinskiego®. Podstawg
pierwotnej typologii bylo pytanie rozgraniczajace to, czy dana czesé
interfejsu jest obiektem ,,funkcjonujgcym w fikcyjnym $§wiecie gry”,
czy tez ,wizualizowanym jako cze$é¢ trojwymiarowej przestrzeni
gry”® — problematyczne przede wszystkim z uwagi na uzycie nie-
precyzyjnej terminologii. W ujeciu Kubihskiego obydwa pytania
brzmig juz czytelniej (tj. ,,Czy element interfejsu jest czeScig Swiata
diegetycznego?” oraz ,,Czy element interfejsu jest wys$wietlany jako
cze$c¢ przestrzeni w grze?”%), jednak w zamian wykorzystuja struk-
turalistyczne pojecie diegetycznosci, ktére w nastepstwie stworzy-
o podwaliny pod odréznianie od siebie interfejséw diegetycznych
i niediegetycznych. Z takim stanem rzeczy polemizowala za$ jeszcze
w 2010 r. Jgrgensen?!, utrzymujac, ze:

42 Eadem, Gameworld..., s. 86.

Wykorzystywanie diegezy jako pojecia odnoszacego sie do $§wiata gry
[tj. do ludotopii — K. M. M.]jest o tyle mylace, ze zaklada, iz Swiat ten zo-
stal zaprojektowany w zgodzie z logika narracyjna, co zaciera jego fak-
tyczne wtasciwos$ci funkcjonalne [...]. Za réwnie nieadekwatne uznaé
trzeba traktowanie tego pojecia synonimicznie z dowolng audiowizual-
na reprezentacja Swiata niezaleznie od medium realizacji, ignorujaca
filmoznawcze aplikacje terminu do opisu filmowej diegezy. Uogblnia-
nie tego pojecia poprzez sitowe wigzanie go z wszystkimi mozliwymi
audiowizualnymi reprezentacjami §wiata moze doprowadzi¢ do zaniku
jego semantycznej no$nosci i do pominiecia faktycznych zréznicowan
miedzy rodzajami wyobrazonych rzeczywisto$ci. Przyktadowo, nazy-
wanie interfejsu nakladkowego w postaci paskow zdrowia czy pod-
Swietlen obiektéw w Swiecie gry niediegetycznymi ignoruje faktyczna
funkcje, jaka pelnia te rozwigzania w kontek$cie ludycznym. Wreszcie
wymienne uzywanie diegezy i diegetycznos$ci w odniesieniu do gier
moze by¢ mylgce dla badaczy o tyle, ze zaklada, iz §wiat gry i Swiat nar-
racji (storyworld) sa tym samym i jako takie w réwnym stopniu wigza

sie z procesem wytwarzania narracji‘?.
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4 P. Kubinski (Gry wideo w Swietle nar-
ratologii transmedialnej oraz koncepcji
Swiatoopowiesci (storyworld), ,Tekstualia”
2015, nr 4, s. 29) proponowat przetozy¢
Lstoryworld” jako ,Swiatoopowies¢”, jed-
nak w tym tekscie przyjeto propozycje
LSwiat narracji”, funkcjonujaca w pracach
M. Kilosinskiego (Hermeneutyka..., s. 55;
Przygody..., s. 18, 20, 84) czy K. M. Maja
(Swiatotwdrstwo..., s. 130-140).

4 \Wiecej na ten temat: K. M. Maj, Swiato-
centrycznos¢ fantastyki, ,Annales Univer-
sitatis Paedagogicae Cracoviensis. Studia
Poetica” t. 9 (2021), s. 217-218.

4 Zob. idem, Swiatotwdrstwo..., s. 128-
133; M. Kiosinski, Przygody..., s. 20.

46 P. Kubinski, Gry wideo..., s. 193-194,
212-214.

47 Zob. ibidem, s. 208-211.
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Ostatnie zdanie moze by¢ dla polskiego czytelnika frapujace ze
wzgledu na fakt, ze kategoria $wiata narracji (storyworld) praktycz-
nie nie przenikneta do polskich badan groznawczych*, w dalszym
ciggu korzystajacych — w ré6wnym stopniu jak studia literaturoznaw-
cze czy filmoznawcze - z przestarzatej kategorii §wiata przedstawio-
nego*, ktére jako tlo fabularne nie spelnia funkcji opisu dzialan per-
formatywnych wykraczajacych poza zatozona przez twoércéw logike
przyswajania opowiesci (a juz na pewno nie opisuje kognitywnego
procesu tworzenia obrazéw umystowych na bazie narracyjnych re-
prezentacji®®). W efekcie niejasno$ci, ktére wydobywa Jgrgensen,
uwydatniajg sie tym bardziej, utrudniajac w wysokim stopniu ana-
lize imersywnos$ci interfejséw. Jest tak przede wszystkim dlatego, ze
bez wcze$niejszego powigzania imersji z — odpowiednio — rozgrywka,
Swiatem gry lub $§wiatem poza gre wykraczajagcym trudno wskazac,
ktéra z jej odmian bedzie w danym przypadku relewantna.

Gre Red Dead Redemption 2 od Rockstar Studios (2019, PC),
niemal jednoglo$nie uznawang przez krytykéw i graczy za nieprze-
mijalne arcydzieto, wedle zmodyfikowanej typologii interfejsow Ku-
binskiego opisa¢ mozna byloby jako korzystajaca z bardzo ztozonego
i rozbudowanego interfejsu diegetycznego o cechach metainterfejsu
z elementami nakladkowymi i metareprezentacjami*. Nie brak tu
takze najbardziej zaawansowanych spos$réd interfejséw diegetycz-
nych, jak chociazby oznak (semeionéw?’), wykorzystujacych znane
graczom z rzeczywisto$ci markery kognitywne do formulowania in-
tuicyjnych wskazowek [il. 8]. Rownoczesnie jednak Rockstar Studios
opracowalo na potrzeby gry nazbyt rozbudowany i — paradoksalnie —
wybitnie nieintuicyjny interfejs uzytkownika, czesto wprowadzajacy
nadmiarowe opcje i klikniecia, wybijajace z imersywnego doswiad-
czenia gry. Dobrym przykladem moze by¢ tu co$ tak prostego, jak
nawigacja po dzienniku Arthura Morgana w wersji gry na kompu-
tery osobiste. Cho¢ bowiem mechanika przegladania ksigzki zostata
zaprojektowana analogicznie jak w starszym o osiem lat The Elder
Scrolls V: Skyrim, tow Red Dead Redemption 2 wzbogaca sie ona o in-
terakcje wykorzystujgce cztery (!) r6zne klawisze nawigacji (Q i E dla
kolejnych stron, « — dla rozdzialéw) i az trzy przyciski dodatkowych
akeji na dwéch urzadzeniach peryferyjnych (prawy przycisk myszy,
F oraz spacja) [il. 7]. A contrario, w technologicznie starszej grze The
Elder Scrolls V: Skyrim ta sama czynno$¢é wymaga tylko... jedne-
go przycisku myszy i klikania na stosowne stronice ksigzek w celu
ich przewracania w przéd i w tyl. Podobnie przekomplikowane jest
w Red Dead Redemption 2 przegladanie skrzyn i ekwipunku, kaz-
dorazowo rozbijajgce prostg czynno$é¢ (jaka stanowi przeszukiwanie
pojemnika) na podczynnoS$ci (otwarcie pojemnika, przejrzenie za-
wartosci i zamkniecie pojemnika). W obydwu przypadkach dochodzi
do konfliktu celu narracyjnego gry, jakim jest do§wiadczenie wciele-
nia sie w postaé rewolwerowca na Dzikim Zachodzie, z priorytetami
rozgrywKki i nawigacji po cyfrowym Swiecie. Konflikt ten w pewnym
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=== 7. Dziennik Arthura Morgana, protagonisty Red Dead Redemption 2, nalezy do najdonioslejszych osiagnie¢ w projektowaniu imer-
sywnych, diegetycznych interfejsow. W grze nie obyto sie¢ wszakze bez uzupetnienia go o interfejs naktadkowy przesadnie kompli-
kujacy proces przewracania stron notesu. Projektanci w ten sposéb jednoczes$nie wykorzystuja i tamia druga z heurystyk Nielsena,
zalecajaca dopracowywanie zgodnos$ci markeréw kognitywnych $wiata fizycznego i cyfrowego*. Fot. zrzut ekranu

stopniu spetnia kryteria dysonansu ludotopijnego, opisanego przeze el . K. M. Maj, On the Pseudo-open World
. ., . , . and Ludotopian Dissonance: A Curious
mnie na przykladzie §wiata Cyberpunka 2077 jako ,,zakiécenie w pro- Case of ,Cyberpunk 2077", Journal of
cedurach $§wiatotworczych, wynikte z wadliwego projektu rozgrywki Gaming & Virtual Worlds” 2022, nr 1, s. 60.
i zaburzajace imersje w Swiat narracji™*. % ). Nielsen, 10 Usability Heuristics for
Redukcja tak rozbudowanej klawiszologii i/lub zdecydowanie User Interface Design, https://www.-
. . . . . . . L. . nngroup.com/articles/ten-usability-heu-
sie na jednolity typ interfejsu umozliwilyby wyrazne zmniejszenie ristics (data dostepu: 11.01.2024).

oméwionego dysonansu — ale wymagatoby ono rozpoznania zréznico-
wanych zapotrzebowan gry w zalezno$ci od tego, czy priorytetyzuje
ona imersje w §wiat narracji, czy tez skuteczna i intuicyjng rozgryw-
ke. Rozbudowane niediegetyczne interfejsy naktadkowe nieprzypad-
kowo towarzysza najczesciej tytulom strategicznym (Stellaris, To-
tal War, Civilization), a metainterfejsy czy peinoskalowe interfejsy
diegetyczne - immersive sim’om lub angazujacym grom narrative-
-driven (BioShock, Deus Ex: Human Revolution, Dishonored, Dead
Space, Cyberpunk 2077). Systemy te stuzg po prostu innym celom
iich nieprzemyslane wykorzystywanie lub mieszanie przypisa¢ moz-
na albo niskiej §wiadomos$ci w zakresie projektowania do$wiadczen
uzytkownika w realiach multiplatformowej dystrybucji gier (tj. pro-
jektowania wymagajgcego przekrojowej wiedzy na temat zréznicowa-
nych zachowan uzytkownikéw konsol, urzadzen przeno$nych i kom-
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8. Przyktad zdarzenia emergentnego w Red Dead Redemption 2, wykorzystujacego semeion (wdowa pochylajaca sie nad grobem) do
przykucia uwagi gracza. Fot. zrzut ekranu
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puteréw osobistych), albo nieprecyzyjnemu oddzielaniu realizmu 50 E. Fagerholt, M. Lorentzon, op. cit.,
allotopii od realizmu ludotopii. s 73

Z przytoczonej analizy widaé czytelnie, ze intuicje Jgrgensen sa st P, Kubinski, Gry wideo..., s. 186
calkowicie uprawnione — réwniez z przyczyn czysto pragmatycznych, (tu ilustracja z catoscia typologi).
jakoze stopien terminologicznej komplikacji przywotywanego metaje- 52 Zob. A. tebkowska, Pojecie focus
zyka zaczyna ciagzyé na jego funkcjonalnosci. Klasyfikacja Fagerholta ;Vur;i;rﬁ%zggi; n Og’fs,@fei ;":Vp Z;girg’;’e]
i Lorentzona® oraz jej polska wersja autorstwa Kubinskiego® wyma- red. J. Bartminski, S. Niebrzegowska,

galyby - w §éwietle poczynionych zastrzezen — pewnej korekty, zwlasz- R-Nyez, Lublin 2004, s. 221.

cza w zakresie podstawowego dla nich wszystkich kryterium diege-
tycznos$ci. Sytuacja, w ktérej bardziej rozbudowane interfejsy — jak
chociazby ten przeanalizowany tu na przykladzie Red Dead Red-
emption 2 — nalezatoby sklasyfikowaé¢ jako jednocze$nie diegetycz-
ne i niediegetyczne, nie jest czytelna przede wszystkim dlatego, ze
niedostatecznie precyzuje, w jakich granicach realizowa¢ miataby sie
diegeza i czy te granice wyznaczalby magiczny krag ludotopii, czy tez
zasieg rozleglejszej allotopii. Prostszym rozwigzaniem byloby wiec,
jak sie wydaje, definiowanie typu interfejsu dopiero w odpowiedzi na
pytanie o to, jakiego typu Swiata dotyczy kryterium diegetycznosci:
Swiata narracji (allotopii) czy tez $§wiata gry (ludotopii). Jest to wazne
szczeglblnie wobec rozwoju metainterfejséw. Przejmuja one bowiem
wiele elementéw z interfejsow niediegetycznych, a jednak traktowa-
ne s jako diegetyczne przez wzglad na to, ze stanowig cze$¢ alloto-
pijnej realnos$ci, w realiach ktérej interfejsy funkcjonuja jako jeden
z podstawowych sposobéw interakcji fikcyjnych bohateréw z fikcyjnag
rzeczywisto$cig (a nie tylko gracza spoza fikcyjnego Swiata z fikcyjng rze-
czywisto$cig zapos$redniczong przez medium cyfrowe). Adam Jensen
z Deus Ex: Human Revolution (Eidos Montréal 2011, PC) okazuje sie
wiec czeScig allotopii, ale juz nie ludotopii (poniewaz nie wie, ze jest
postacig z gry wideo), podczas gdy gracz — catlkowicie na odwrét (po-
niewaz wie, ze gra w gre wideo i nie zamieszkuje §wiata narracji Deus
Ex: Human Revolution). Fakt zatem postrzegania $§wiata Deus Exa
przez gracza tak samo, jak postrzega go Adam Jensen (a wiec bez
interfejsu na poczatku gry i z metainterfejsem po jego wszczepieniu
Jensenowi pod koniec prologu), wymaga wyrazistego zakomuniko-
wania pokrywania sie terytorium rozgrywki z terytorium $wiata, za-
nim w ogéle przejdzie sie do bardziej szczegdétowego opisu interfejsu.
Wspéltworzacy zalozenia pojecia diegetycznos$ci prosty strukturali-
styczny podzial Gerarda Genette’a na narracyjny wzrok i narracyjny
glos® do tak zniuansowanej analizy juz nie wystarcza - zwlaszcza je-
§li wlaczymy do niej zagadnienie metagier typu The Stanley Para-
ble, ktorych protagonisci przedstawiani sg jako Swiadomi faktu bycia
cze$cig gry (i tym samym: ludotopii), a jednak jest to tylko narracyjna
iluzja, faktycznie bowiem takiej §wiadomosci pozyskaé nie moga.

W zaistniatej sytuacji, aby nie wikla¢ sie w dalsze rozbudowy-
wanie i tak juz przekomplikowanych klasyfikacji interfejséw, warto
byloby przeprowadzac¢ analize interfejsu gry wideo w petnej $wiado-
mosci multimodalnoS$ci tego medium. Atutem takiej analizy bytoby
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53 Tak proponuje rozumie¢ ksenoen-
cyklopedyczno$¢ kanadyjski narratolog
R. Saint-Gelais (op. cit., s. 140). Wiecej
na ten temat w: K. M. Maj, Swiatotwdrst-
wo..., s. 253-254.
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przede wszystkim wprowadzenie do badan groznawczych wyraziste-
go odrézniania realizmu ludotopii (i rozgrywki), uwzgledniajacego
przyzwyczajenia i growg erudycje (gaming literacy) graczy, od reali-
zmu allotopii (czy tez $§wiata narracji), priorytetyzujacego interfej-
sy, ktore je§li majg charakter niediegetyczny, to sa minimalne lub
calkowicie opcjonalne (czyli gracz w ramach peilnej kontroli moze je
do woli wigczaé lub wylagczaé), a jesli sg diegetyczne, to przyjmuja
postaé metainterfejséw osadzonych w realiach allotopijnej rzeczywi-
stosci. W yjeciu tabelarycznym takie zréznicowanie stopnia realizmu
interfejséw Swiatotworezych przedstawiatoby sie nastepujaco:

Tab. 1. Zestawienie najwazniejszych cech allotopijnego i ludotopijnego realizmu; Zrédto:
opracowanie wtasne

Kryterium Realizm allotopii Realizm ludotopii

kompetencja ksenoencyklopedia gaming literacy

mistrzostwo rozgrywki
(opanowanie mechanik,

redyspozycja $wiatoodczucie .,
predyspozyq znajomos¢ regut gry,
oswojenie z gatunkiem)
konsekwencja zadomowienie przyjemnosc gry
interfejsy niediegetyczne
nawigacja interfejsy diegetyczne ISy . g' Y
(metainterfejsy)
. imersja przestrzenna ) .
percepcja imersja kinestetyczna

i narracyjna

Pie¢ podanych Kkryteriéw (kompetencji, predyspozycji, kon-
sekwencji, nawigacji i percepcji) dyktuja cechy ujmowane w cyto-
wanych weze$niej pracach narratologicznych i groznawczych jako
istotne, i to - trzeba podkresli¢ — wlasnie z perspektywy doswiad-
czenia gracza (a nie tylko ambicji artystycznych projektanta).
W obszarze kompetencji najwazniejsze byloby uwzglednienie eru-
dycji grajacych, zaréwno tej kulturowej (np. w odniesieniu do wie-
dzy o wyobrazonych S§wiatach réznych nurtéw fantastyki®®), jak
i growej (znajomo$é rozmaitych gier i stylow rozgrywki). W obszarze
predyspozycji — sedna rozgrywki determinowanego mozliwo$§ciami
konkretnego tytutu. W obszarze konsekwencji — indywidualnego
celu gry wyznaczanego przez gracza. W obszarach nawigacji i per-
cepcji — podtypéw interfejséw powigzanych z tak wyodrebnionymi
obszarami, a funkcjonujacych juz w literaturze naukowej, i $ciéle sie
z nimi lgczgcych doswiadczen imersyjnych, odpowiadajacych na za-
potrzebowania Swiatotwoérceze zaréwno allotopii, jak i ludotopii.

Podsumowanie

Z perspektywy przedstawionych w artykule analiz interfejséw diege-
tycznych w narracyjnych grach cRPG uwydatnia sie potrzeba zniu-
ansowania:
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1. typu realizmu (czy chodzi o realizm allotopii, wplywajacy na
postrzeganie wiarygodnos$ci wyobrazonego $wiata, czy moze
o realizm ludotopii, utawiajacy korzystanie z growej erudycji
ilekturowego kapitatu graczy);

2. stopnia $wiatotwérczosci interfejsu uzytkownika (czy rolg
interfejsu jest wspoéitworzenie allotopii, czy jedynie utatwianie
nawigowania po ludotopii);

3. prototypowych zachowan odbiorczych (czy rola interfejsu
jest pogltebienie zanurzenia gracza w allotopii, czy jedynie
skrécenie procesu przyswajania nowych wzorcéw obstugi pro-
gramu).

Kwestie do osobnego rozstrzygniecia stanowiloby — na koniec

- to, czy w ogdle nie byloby warto zrezygnowaé¢ z kryterium niedie-
getycznosci nawet na poziomie nazewnictwa elementéw interfejsu,
zwlaszcza wobec coraz czeSciej popularyzowanego, réwniez na grun-
cie polskim, przekonania o tym, ze nie ma gier bez narracji, a gra-
czy — bez tozsamo$ci narracyjnej’t. Wowezas kategoria diegetycznos$ci
moglaby stuzy¢ jedynie podkres$laniu integralnego zwigzku narracji
z interfejsem (ktéry nie zawsze jest oczywisty i dlatego niekiedy wy-
maga uwypuklenia), natomiast kategoria niediegetyczno$ci zostataby
bez zadnych szkéd zastgpiona ludycznos$cia. W ten sposéb czytelnie
komunikowaliby$my réznice miedzy interfejsami i stylami projek-
towania do§wiadczenia uzytkownika zorientowanymi na rozgrywke,
nauke mechanik i opanowywanie systemoéw a tymi, ktére ktada wiek-
szy nacisk na imersje narracyjna i na minimalizacje jakiegokolwiek
interfejsu tak, by nie stanowil on bariery przy zanurzaniu sie w realia
innego $wiata.

Stowa kluczowe
allotopia, ludotopia, interfejs diegetyczny, dysonans ludotopijny, $wia-

totwoérstwo

Keywords
allotopia, ludotopia, diegetic interface, ludotopian dissonance, world-build-

ing
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Summary

KRZYSZTOF M. MA] (AGH University of Krakéw) / Realism of allotopia and
realism of ludotopia. An introduction to the theory of world-building inter-
faces

The article aims at tackling the issue of realist interfaces whilst answering a ques-
tion of whether there is such a thing as a realist interface and whether it remains
relevant to user experience design in video games at all. Having utilized the
nomenclature of cognitive and transmedial narrative theory, narrative-driven
world-building studies, and game studies, the author proceeds to critical exam-
ination of interfaces in Dark Souls, Elden Ring, Baldur’s Gate 3, Divinity: Orig-
inal Sin 2 and Red Dead Redemption 2, in order to trace most bothersome com-
ponents that can badly influence the learning curve of the player as well as the
experience of coherent gaming reality. This examination aims to distinguish
the realism within the ludotopia (i.e. the gameworld) and the allotopia (i.e. the
imagined world wherein the gameworld can exist), addressing the needs related
to understanding game rules and the principles governing the designed reality.
The article concludes with a proposal of five different criteria (competence, predis-
position, consequence, navigation, and perception) of world-building interfaces
and a revision to the current structural classification of diegetic and non-diegetic
interfaces.

155/





