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1. The Invincible (Starward Industries 2023) - przykifad gry przygodowej nieposiadajacej graficznej reprezentacji zdrowia postaci
w ramach interfejsu uzytkownika. Fot. zrzut ekranu

/56/



Pasek, serce i kurczak?

https://doi.org/10.19195/2449-9285.71.7

Quart 2024, 1
ISSN: 1896-4133
e-ISSN: 2449-9285
[s. 56-75]

Reprezentacja zdrowia w interfejsie gier wideo

Marcin M. Chojnacki

Uniwersytet £odzki

Wprowadzenie — mierniki graficzne jako metaforyzacja
Wykorzystywanie rozmaitych systeméw, aplikacji oraz elektronicz-
nych urzadzen oswoilo nas z szeregiem skonwencjonalizowanych
elementow graficznego interfejsu uzytkownika (graphical user inter-
face, GUI).Jednym znich jest animowany pasek postepu (ang. progress
bar), stanowiacy metaforyzacje pracy komputera. Jego podstawowe
zadanie to sygnalizowanie trwania procesu!, ktéry posiada wyrazny
moment rozpoczecia oraz zakonczenia. Pierwszg probe wykorzysta-
nia tej koncepcji w praktyce przypisuje sie Bradowi A. Myersowi.
W 1985 r. opublikowat on artykul opisujacy eksperyment zwracajacy
uwage na zasadno$¢ wprowadzenia do interakcji czlowieka z kompu-
terem ,;wskaznikéw procentowego postepu’. Mialy one, z jednej stro-
ny, informowa¢ o stopniu zaawansowania rozmaitych réwnoczesnych
dzialan, z drugiej za$, uspokaja¢ uzytkownikéw oczekujacych na ich
zakonczenie. Dzi$ przyjmuja réznorodne formy graficzne i wydaja sie
oczywistym skladnikiem interfejsu w trakcie kopiowania plikéw, 1a-
dowania baterii, przeszukiwania dysku, renderowania wideo czy za-
pisywania dokumentéw.

Osoby regularnie grajgce w gry réwniez sg przyzwyczajone do
czestego kontaktu z rozmaitymi paskami postepu. Pojawiaja sie
one na ekranie w chwili instalacji gry, pobierania jej plikéw przez
internet, uruchamiania albo wczytywania kolejnych etapéw badz
rozdzialéw. Towarzyszg graczom przy rozwijaniu postaci, tadowaniu
specjalnych umiejetnosci, sprawdzaniu stopnia ukonczenia poziomu
lub zadania, a nawet podczas oczekiwania na rozpoczecie sieciowej
rozgrywki wieloosobowej. Oprécz tego gry bardzo czesto wykorzy-
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2 Zob. D. Engber, Who Made That Progress
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09/magazine/who-made-that-progress-
bar.html (data dostepu: 19.12.2023).

3 B. A. Myers, The Importance of Per-
cent-done Progress Indicators for Com-
puter-human Interfaces, [w:] CHI ’85:
Proceedings of the SIGCHI Conference on
Human Factors in Computing Systems,
ed. L. Borman, R. Smith, New York 1985.
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4 Mozemy sie takze spotkac z okreslenia-
mi ,miernik zycia” lub ,wskaznik witalno-
Sci”, stad wszystkie trzy terminy traktuje
w niniejszym artykule synonimicznie.

5> C. L. Gittens i P. C. Gloumeau (Does
a Segmented Health Bar Affect a Player’s
Preference for a Game? A Pilot Study,
[w:] 2015 IEEE Games Entertainment Me-
dia Conference, Toronto 2015, s. 2-3)
w swojej typologii mechanik zdrowia za-
wieraja zaréwno systemy ludyczne, jak
i formy ich graficznych reprezentacji, co
w mojej ocenie moze by¢ mylace, dlatego
zdecydowatem sie na przywotanie jedynie
czesci z nich.

6 Stad typowe dla wielu klasycznych gier
arcade posiadanie przez sterowalna po-
sta¢ kilku zy¢ byto odzwierciedleniem
szans przyznawanych grajacym w zamian
za monety wrzucone do automatu.

/58]

stuja w ramach swojego interfejsu pewien szczegélny, podobny ro-
dzaj miernika, ktéry zazwyczaj okresla sie mianem paska zdrowia
(ang. health bar)*. To wyjatkowo uniwersalne rozwigzanie byto i nadal
jest uzywane w wielu gatunkach bazujacych na pewnej formie rywa-
lizacji z innymi graczami albo samg gra. Pasek zdrowia — w r6znych
wariantach - stal sie integralng cze$cig m.in. platformoéwek, przygo-
dowych gier akcji, bijatyk [il. 6], cRPG-6w, strategii, symulatoréw zy-
cia, pierwszo- i trzecioosobowych strzelanin oraz survival horroréw.

Zycie i zdrowie w grach wideo

Zanim przejde do préby klasyfikacji growych miernikéw zycia,
chciatbym blizej przyjrzeé¢ sie zagadnieniu odmierzanych przez nie
wartosci. Zdrowie w grach wideo to wbrew pozorom do$¢ zniuanso-
wana kwestia, zwlaszcza je$li uwzglednimy mnogo$é gatunkéw, sys-
temoéw czy regul okreslajacych zarzadzanie nim podczas rozgrywki.
W miare dojrzewania medium pewne rozwigzania mechaniczne stop-
niowo ewoluowaty lub byly zastepowane nowymi - chociazby z uwagi
na zmiany w dystrybucji gier. Mozna jednak wskaza¢ podstawowy
podzial funkcjonowania zycia w takich produkcjach. Zaleznie od
decyzji tworcoOw jest ono nieograniczone lub ograniczone. Pierwszy
przypadek zaktada, ze sterowalna postaé¢ nie odnosi zadnych obrazen
i tym samym nie traci zdrowia. Interakcja nie obejmuje wiec ryzy-
kownych sytuacji, chociazby walki z przeciwnikami czy przemierza-
nia obszaréw wypelnionych §mierciono$nymi przeszkodami. Polega
raczej na swobodnej eksploracji przestrzeni, rozwigzywaniu zagadek
albo prowadzeniu dialogéw, dlatego awatarowi nie grozi zadne nie-
bezpieczenstwo wplywajgce na poziom jego witalnosci. Tego typu
projekty oferujg giéwnie narracyjne dos$wiadczenie, ktére niweluje
poczucie wyzwania oraz rywalizacji na rzecz plynnego poznawania
historii. Przykladowymi grami realizujacymi takie zalozenia sg Jour-
ney (Thatgamecompany 2012), Gone Home (The Fullbright Company
2013), Firewatch (Campo Santo 2016) i The Invincible (Starward In-
dustries 2023) [il. 1].

Z kolei gry zawierajace dowolny system ograniczonego zdrowia
czynig stan sterowalnej postaci istotnym elementem rozgrywki, jed-
nocze$nie wymuszajac na graczu jego kontrolowanie. Zrozumienie
zasad Kkierujgcych utratg witalnosci, a takze ich przestrzeganie sta-
je sie woéwczas podstawowym zadaniem grajgcego. Curtis L. Gittens
i P. Christopher Gloumeau wéréd podstawowych mechanik zdrowia
w grach® wymieniajg m.in.:

— pojedyncze zycia — rozwigzanie typowe dla wielu gier zreczno-
$ciowych, w ktérych popetnienie btedu wigze sie ze $miercig
awatara, dlatego odniesienie obrazen, zderzenie z przeszkodg
lub wypadniecie poza plansze automatycznie oznacza utrate
szansy i konieczno$é powtérzenia zadania albo poziomu®;
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— zycie podzielone na fragmenty — bardziej zlozony system, kto6-
ry moze przyja¢ wiele zréznicowanych odmian, ale w kazdej
z nich zdrowie bohatera zostaje przedstawione w formie cze-
$ci, np. zbioru punktow;

- zdrowie przyrastajgce (ang. incremental) - w tym szczegbélnym
przypadku poprzedniej mechaniki witalno$é postaci zastepu-
ja gromadzone przez nig obiekty decydujace o wyniku kon-
cowym. Obrazenia powodujg utrate przedmiotéw i wymuszajg
ich ponowne zdobycie, pozwalajace unikngé przegranej”.

Ciekawg i przydatng prébe usystematyzowania reprezentacji
ograniczonego zdrowia w grach wideo podjal Tyriq Plummer pod-
czas wystapienia na ,,Game Developers Conference” 2016. Projektant
wskazatl trzy stopnie przystosowania koncepcji witalnosci do logiki
zasad Kierujgcych rozgrywks. Pierwszym z nich, a zarazem najprost-
szym do zrozumienia i zaadaptowania, jest abstrakcja traktujaca
zdrowie awatara jako calo$é, pozwalajacy sie ewentualnie podzieli¢
na pewne poziomy. Plummer ttumaczy to zatozenie, przywoltujac Su-
per Mario Bros. (Nintendo 1985)%. Bohater gry moze osiggna¢ dwa
dodatkowe stany odpowiadajace zaréwno jego odpornosci na obraze-
nia, jak i konkretnym umiejetno$ciom (rozbijanie ceglanych blokéw
czy rzucanie kulami ognia). JeS§li gracz popelni biad i kontrolowana
przez niego posta¢ zderzy sie z przeciwnikiem, zaleznie od posiada-
nego w tym momencie poziomu zginie lub zmniejszy swdj rozmiar
i utraci zdobyte dotagd moce, ale zachowa szanse na kontynuowanie
rozgrywki.

Wedilug Brandona Rogersa abstrakcyjne ukazywanie zdrowia
w grach wideo sprawia, ze podlega ono pewnej ,racjonalizacji”’. Staje
sie jednym z zasob6w przynalezacych do ekonomii gry, ktérymi trze-
ba zarzadza¢, aby efektywnie uczestniczy¢ w rozgrywce. W rezultacie
zycie zostaje sprowadzone do wartosci liczbowych prezentowanych
najcze$ciej w formie punktéw. Te z kolei mozemy stosunkowo tatwo
policzyé, kontrolujac jednoczeénie ich spadek badz przyrost®. Zdro-
wie w grach nalezy wiec traktowac¢ jako zmienng pule energii, ktérej
wyczerpanie moze skutkowaé porazka, utrata przytomnosci przez
bohatera albo jego $miercig. Rogers wspomina takze o bardziej zlozo-
nych mechanizmach okre$lajacych kondycje sterowalnych postaci,
bazujac na zbiorze czynnikéw, jak chociazby poziom gtodu, poczy-
talno$é czy temperatura ciala'®. To wiasnie ich monitorowanie majg
graczowi utatwia¢ osobne mierniki w formie animowanych paskéw,
ikon lub nakladek [il. 2].

Koncepcja abstrakcyjnego zdrowia jako mierzalnej puli energii
zostalta zaczerpnieta z klasycznych gier RPG - Rogers wskazuje kon-
kretnie system Dungeons and Dragons (TSR, Inc. 1974) wykorzystu-
jacy punkty zycia (ang. hit points) do okres§lania liczby mozliwych do
odniesienia przez gracza obrazen, zanim jego bohatera czeka wyeli-
minowanie z rozgrywkill. Rozwigzanie to sukcesywnie adaptowano
w kolejnych gatunkach, wykorzystujac juz reprezentacje graficzne

7 Tutaj C. L. Gittens i P. C. Gloumeau
(op. cit., s. 2) jako przyktad wskazuja gre
Sonic the Hedgehog (Sonic Team 1991),
w ktérej gracz zbiera ztote obrecze sta-
nowiace jednoczesnie punkty zycia bo-
hatera.

8 T. Plummer, Made out of Meat: Health
Systems in Video Games, wystapienie
konferencyjne, ,Game Developers Confe-
rence” 2016, https://www.youtube.com/
watch?v=1nEJOkTjjgk (data dostepu:
20.12.2013).

9 B. Rogers, ,,Dude, How Much Health Do
You Have Left?”: On Masculinity and the
Rationalization of Health in Video Games,
[w:] Krankheit in Digitalen Spielen. Inter-
disziplindre Betrachtungen, Hrsg. A. Gor-
gen, S. H. Simond, Bielefeld 2020, s. 329.

10 Badacz jako przyktad przywotuje tu-
taj gre Don’t Starve (Klei Entertainment
2013). Zob. ibidem.

1 |bidem, s. 328.
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=== 2. Jak wida¢ na zataczonym poréwnaniu, zaniedbanie potrzeb fizjologicznych i spotecznych Sima w The Sims 4 (EA Maxis 2014) sprawi,
ze wskazniki pozwalajace na monitorowanie dobrostanu postaci zmienia kolor z zielonego na czerwony. Fot. zrzuty ekranu
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w formie paska zdrowia. Jak wspomina Rogers, jednym z pierw- 12 Ibidem.
szych tytuléw z takim wlasnie elementem interfejsu uzytkownika,
informujacym o zapasie witalno$ci protagonisty, byt Dragon Buster
(N 1984)12 Nat iast iedli . . . ¥ T. Plummer (ibidem) przytacza tutaj

amco . Natomiast jesli rozszerzymy rozumienie wspomnia- jako przykfad gre Dwarf Fortress (Bay 12
nego zapasu energii, mozliwe bedzie wskazanie jeszcze dawniejszych Games 2006), w ktorej postaci moga cho-
Kitadé Mvéle tutai " tosci lub 197d6 " rowac oraz umiera¢ z powodu rozmaitych
przykladéw. Mysle tutaj o trwalo$ci maszyn lub pojazdéw sterowa- czynnikéw, nieprzewidywalnych dla gra-
nych przez gracza. Gra Ozma Wars (SNK 1979) zamiast typowej dla cza.
wezesnych kosmicznych strzelanin puli zyé-szans oferowata licznik
odpornos$ci, ktéry zmniejszat swojg warto$é po kazdym otrzymanym
trafieniu. Réwniez Radar Scope (Nintendo 1979) zawierata podobnie
funkcjonujacy, wyswietlany na dole ekranu miernik uszkodzen; jego
wyczerpanie sie oznaczalo przegrana.

Drugi wymieniony przez Plummera typ reprezentacji zdrowia

B3 T. Plummer, op. cit.

s |bidem.

w grach to uproszczenie (ang. simplification), czyli rozdzielenie wi-
talnosci na poszczegodlne czesci ciatal®. W takim systemie postaé skia-
da sie z przynajmniej kilku fragmentéw, ktére moga niezaleznie od
siebie ulega¢ zranieniu lub zupelnemu usunieciu, istotnie wptywajac
na funkcjonowanie awatara w trakcie rozgrywki. Przyktadowo, utra-
ta kohczyny moze utrudnié poruszanie sie albo prowadzenie walki
z przeciwnikami, uszkodzenie narzadéw zmystéw opdzni reakcje na
otaczajgce bodzce, a ostabienie organéw wewnetrznych zaktéci posta-
ciom oddychanie czy trawienie.

Trzecig oméwiong przez projektanta forma reprezentacji zdrowia
w grach jest symulacja, ktéra rozszerza poprzednie rozwigzanie i bar-
dzo szczegbélowo opisuje stan bohateréw!. Plummer jednoczesnie
podkresla, ze wskazane przez niego poziomy moga sie ze sobg w do-
wolnym stopniu taczyé, upraszezajac lub komplikujac systemy zdro-
wia w poszczegdlnych grach®.

Istotng cze$cig zarzadzania witalnoS$cig jako zmienng wartoScig
liczbowg jest leczenie sterowalnych postaci. Mechaniki przywracania
zdrowia w ciggu kolejnych dekad podlegaty pewnym ogdlnym wy-
tycznym oraz byly zalezne od gatunku gry, sposobu poruszania sie
postaci i organizacji przestrzeni wirtualnej. Pozwala to na wskazanie
kilku najpopularniejszych mechanik dynamizujgcych kontrolowa-
nie poziomu energii zyciowej awatara. Do najbardziej podstawowych
z nich nalezy przyjmowanie lekarstw (leczenie aktywne). Jest to roz-
wigzanie klasyczne dla abstrakcyjnych reprezentacji zdrowia, w kto6-
rych zostaje ono uzupelnione o konkretng wartosé¢, a efekt jest za-
zwyczaj natychmiastowy. Bohaterowie odzyskuja calg pule lub czesé
punktéw zycia, jesli zuzyja odpowiednie §rodki lecznicze. Zaleznie
od konwencji moga nimi by¢ znajdowane albo tworzone w Swiecie
gry apteczki pierwszej pomocy, magiczne eliksiry czy mieszanki zi6t,
a nawet przyjmowane przez posta¢ pozywienie. Ta wielokrotnie sto-
sowana zasada realizuje zalozenia prostej ekonomii gry — wymienia-
my zdobyte lekarstwa na punkty zdrowia.

Innym czesto spotykanym rozwigzaniem mechanicznym jest
samoczynna regeneracja energii zyciowej (leczenie pasywne). Jesli
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sterowalny bohater odniesie powazne obrazenia i straci odpowia-
dajgcag im wiekszg cze$¢ witalnosSci, to zostanie ona uzupelniona po
uplynieciu okre§lonego czasu. Gracz musi jedynie unikaé kolejnych
trafien i pozosta¢ w ukryciu przez diuzsza chwile, zanim bedzie mégt
kontynuowa¢ prowadzenie potyczki. Mechanike te spopularyzowaty
dynamiczne gry akcji, w ktorych faktyczng karg za popelnione bledy
jest konieczno$¢ zatrzymania walki oraz przeczekania krytycznego
momentu zagrozenia zycia. Ograniczenie zdrowia postaci staje sie
wtedy mniej odczuwalne, a dzieki temu, ze nie ma potrzeby czestego
ponownego rozpoczynania poziomu w wyniku $mierci awatara, sama
rozgrywka sprawia wrazenie bardziej ptynnej.

Kolejng mechanikg leczenia wymuszajaca na grajacych czeka-
nie jest odpoczynek, czyli mozliwo$¢é porzucenia aktualnie prowadzo-
nych dzialan w przypadku wystapienia okoliczno$ci wymagajacych
zregenerowania zdrowia sterowalnej postaci. Niekiedy niezbedne do
tego okazuje sie dotarcie w konkretne miejsce, jak np. gospoda, obo-
zowisko czy jaskinia, albo poniesienia dodatkowych kosztéw poprzez
oplate za wynajecie pokoju badz 16zka. Odpoczynek zatrzymuje roz-
grywke i sprawia, ze w §wiecie gry mija okre§lony czas, wyznaczony
przez gracza lub narzucony przez system. Wedlug tej zasady funk-
cjonuja m.in. takie formy regeneracji, jak medytacja (WiedZmin 3:
Dziki Gon, CD-Projekt RED 2015), drzemka (Pokémon Legends: Ar-
ceus, Nintendo 2022) czy wizyta w saunie (River City Ransom, Tech-
nos Japan Corporation 1989). Warto jeszcze zaakcentowaé, ze w cze-
Sci gier odpoczynek pozwala nie tyle wyleczy¢ postaé, ile zwiekszy¢
maksymalny poziom jej zdrowia. Dobrym przykladem jest Ghost of
Tsushima (Sucker Punch Productions 2020), gdzie bohater moze sko-
rzystac z goracych zrédel rozmieszezonych na przemierzanej wyspie.
Kapiel i chwila zadumy gwarantujg stale rozszerzenie witalnosci o je-
den poziom. Rozwigzanie to odbiega od typowego rozwijania zdrowia
poprzez trening, gromadzenie do§wiadczenia czy odblokowywanie
umiejetnosci, dlatego stanowi raczej nagrode za wysilek wiozony
w eksploracje Swiata przedstawionego.

Na koniec chciatlbym wspomnie¢ o osobnej grupie mechanik,
ktére nie obejmuja punktéw zdrowia, ale okre$laja pozostate czyn-
niki istotnie wplywajace na samopoczucie i skuteczno$é sterowalnej
postaci. Czesto wykorzystywany w grach r6znych gatunkéw jest za-
pas wytrzymatos$ci (ang. stamina), determinujgcy zdolno$¢ bohatera
do wykonywania szeregu czynnos$ci wymagajacych wysitku fizycz-
nego. Niczym witalno§é¢, bywa ona reprezentowana w formie animo-
wanych wskaznikéw informujgcych o czasie lub liczbie mozliwych
dzialan postaci przed jej wyczerpaniem. Wytrzymato$¢, rozumiana
jako odnawialna odporno$¢ na zmeczenie, okazuje sie kluczowa dla
dynamiki rozgrywki, poniewaz ogranicza niekiedy diugos$¢ biegu, za-
dawanie i parowanie cioséw, wykonywanie unikéw lub skokéw, wspi-
nanie sie czy plywanie.
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Pula podobnych faktoréw jest stale poszerzana przez projek-
tantéw oraz implementowana do gier jako réznorodne mechani-
zmy. Moga one stanowi¢ dodatkowe badz alternatywne zasoby, kt6-
rych wyczerpanie bedzie skutkowa¢ identycznymi konsekwencjami
jak w przypadku utraty witalnos$ci. Sg to chociazby wprowadzane
do rozmaitych gier mierniki strachu (Fear Effect, Kronos Digital
Entertainment 2000)'°i paniki (Clock Tower 3, Capcom 2002; Haunting
Ground, Capcom 2005), stresu (Fahrenheit, Quantic Dream 2005) oraz
poczytalnosci (Call of Cthulhu: Mroczne zakqtki Swiata, Headfirst
Productions 2005; Darkest Dungeon, Red Hook Studios 2016). Kon-
dycja psychiczna postaci jest wiec w niektérych przypadkach réw-
nie istotna co odporno$¢ na obrazenia fizyczne, a konieczno$¢ kon-
trolowania jej odpowiedniego poziomu funkcjonuje jako dodatkowe
utrudnienie i urozmaicenie rozgrywki.

Typy miernikéw - proba klasyfikacji
Mierniki zdrowia, jako kluczowe elementy interfejsu uzytkownika,
moga pelnié¢ trzy podstawowe funkcje: informacyjna, impresyw-
na oraz estetyczng. Pierwsza z nich w oczywisty sposéb wplywa na
skuteczno$¢ dziatan podejmowanych przez gracza, poniewaz warun-
kuje dostarczanie mu odpowiednich danych. Jak juz wspomnialem,
witalno$§¢ sterowalnej postaci jest z punktu widzenia mechaniki
rozgrywki kluczowym zasobem, od ktérego posiadania wielokrot-
nie zalezy wygrana lub przegrana. Mark Brown zauwaza, ze w star-
szych tytutach pasek zdrowia funkcjonowal jako element interfejsu
majacy informowa¢ gracza o popelnianych bledach!’. Zalozenie bylo
proste — jesli utracile$ punkty zycia, zrobite§ co$§ niewtasciwego, po-
niewaz wiele klasycznych gier mozna byto ukonczy¢ bez odniesienia
jakichkolwiek obrazen!®. Rozwdéj poszczegblnych gatunkéw, a takze
wzrost poziomu skomplikowania rozgrywki sprawily, ze interfejs
uzytkownika do pewnego stopnia stal sie zbednie rozbudowany, sy-
gnalizujgc pojedyncze zdarzenie kilkoma kanatami lub bodZcami.
Gry RPG, bazujgce na wielu osobnych statystykach, powinny
do§¢ precyzyjnie informowaé grajacych o przebiegu konkretnych
proceséw, a przede wszystkim o utracie zdrowia kontrolowanej przez
nas postaci. Seria Pokémon (Game Freak 1996-2022) robi to za pomoca
trzech rozwigzan. Pasek witalnos$ci uczestniczgcego w walce stworka
jest uzupetniony o liczbe posiadanych punktéw zycia, dlatego wiemy
doktadnie, ile obrazen zadal nam przeciwnik i jakg cze$¢ calosSci zdro-
wia utraciliSmy podczas ataku. Pasek ten zmienia takze kolor — od
zielonego, przez z06lty, do czerwonego, sygnalizujac w ten sposéb
kolejne etapy ostabienia naszego zawodnika. Ponadto jesli liczba
punktéw zycia drastycznie spadnie i Pokémon znajdzie sie na grani-
cy utraty przytomnosci, ustyszymy charakterystyczny ciagly sygnat
dzwiekowy — earcon, informujacy o niebezpieczenstwie przegranej'.

6 Zob. B. Perron, Sign of a Threat: The Ef-
fects of Warning Systems in Survival Hor-
ror Games, [w:] COSIGN 2004 Proceedings,
ed. A. Clarke, Split 2004, s. 134-135.

7 M. Brown, How Games Do Health, kanat
GameMaker’s Toolkit, https://www.youtube.
com/watch?v=4AEKbBF3URE (data dostepu:
20.12.2023).

8 Ibidem.

19 Pojeciem earcon postuguje sie w rozu-
mieniu wykorzystanym przez E. Medine-
-Gray (Modular Structure and Function
in Early 21st-Century Video Game Music,
praca doktorska napisana pod kierunkiem
prof. D. Harrisona, Yale University, New
Haven 2014, s. 192). Wedtug badaczki
termin ten oznacza ikone dzwiekowa sta-
nowiaca dodatkowy bodziec potwierdza-
jacy graczowi wykonanie jakiego$ dziata-
nia lub prébujacy zwréci¢ jego uwage na
konkretny element rozgrywki.
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3. The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom (Nintendo 2023) - Link tracacy kolejne punkty zdrowia po zetknieciu z mroczna energia.
Fot. zrzut ekranu
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Stein C. Llanos i Kristine Jgrgensen podkreslajg, ze zadaniem
projektanta Ul gry jest przedstawienie komunikatu w mozliwie naj-
bardziej czytelny sposoéb, dlatego odstepstwo od sprawdzonych me-
tod wizualizowania zdrowia w formie licznikéw lub paskéw nie za-
wsze musi przynie$§é zamierzony skutek?. Potwierdzajg to réwniez
Aryan Khazanehdarloo i Karim Mohamed, przywotujac kilka badan
wskazujacych na skuteczno$é stosowania abstrakcyjnych liczbowych
reprezentacji zdrowia oraz sygnaléw dzwiekowych dla zwiekszenia —
u graczy — $wiadomosci potrzeby zarzgdzania energia zyciowg?!. Polg-
czenie bodzcéw wizualnych, audialnych i haptycznych przynajmniej
w teorii powinno lepiej przykué¢ uwage gracza. Multisensoryczno§é
interfejséw, nawet je$li nie przekiada sie bezposrednio na wiekszg
czytelno$é, to intensyfikuje u odbiorcéw poczucie ,,imersji, pewnosci
siebie i satysfakeji”?.

Pelnienie przez mierniki zdrowia funkcji informacyjnej moze
takze postuzyé procesowi narracyjnemu. Dobrym przykladem tego
mechanizmu jest poczatkowa scena The Legend of Zelda: Tears of the
Kingdom (Nintendo 2023), w ktérej gléwny bohater zostaje zraniony
przez napotkang w podziemiach tajemniczg istote. Link, prébujac
ostoni¢ Zelde przed atakiem, po zetknieciu z mroczng energia traci
niemal cate swoje zdrowie. W tym momencie widoczny dotad w lewym
gérnym rogu ekranu miernik zostaje wyswietlony blizej Srodka kadru,
a liczba tworzacych go ikon serc gwaltownie spada z 30 do zaledwie 3
[il. 3]. Interfejs sygnalizuje tutaj skale zagrozenia i powage sytuacji,
w jakiej znaleZli sie protagonisci, ale jednocze$nie zapowiada koniecz-
no$¢ odzyskania poczgtkowej energii bohatera w trakcie rozgrywki.
To ciekawy spos6b budowania napiecia i niepewnosci zaréwno na po-
ziomie ludycznym, jak i reprezentacji §wiata przedstawionego, choé¢
wykorzystywany do tego element GUI nie przynalezy do diegezy.

Funkcja impresywna jest konsekwencjg przekazywanych gra-
czowi informacji z jednoczesnym zasugerowaniem, co powinien
lub czego nie powinien robi¢ w przypadku utraty punktéw zdrowia.
Szczegolnie interesujgce wydaja sie te dzialania, ktére maja zachecié
do zaprzestania uczestnictwa w walce, czyli zarazem do zminimali-
zowania ryzyka $mierci postaci. Jim Brown jako przyklad takiego
rozwigzania wymienia Gears of War (Epic Games — People Can Fly
2006). Gra wykorzystuje mechanike regeneracji zdrowia i nie zawiera
tradycyjnego paska z punktami zycia, ale sygnalizuje uzytkownikowi
konieczno$¢ leczenia w zauwazalny sposéb. Jesli bowiem sterowalny
bohater dozna duzej liczby obrazen, element interfejsu, jakim jest ce-
lownik, zostanie stopniowo przestoniety czerwong ikong w ksztatcie
kota zebatego. Jak podkresla Brown, ma to za zadanie przenie$¢ uwa-
ge grajacych ze strzelania do przeciwnikéw na potrzebe odpoczynku
umozliwiajacego odzyskanie witalno$ci?.

Jorgensen odnotowuje, ze w nowszych tytutach akeji przejScie
od tradycyjnych paskéw zdrowia do filtréw sytuacyjnych — zaczerwie-
nienia ekranu, pokrycia go zastaniajagcymi widok plamami krwi albo

20 S, C. Llanos, K. Jergensen, Do Players
Prefer Integrated User Interfaces? A Qua-
litative Study of Game Ul Design Issues,
[w:] Proceedings of DiGRA 2011 Confe-
rence: Think, Design, Play, Utrecht 2011,
s. 10-11.

21 A, Khazanehdarloo, K. Mohamed, The
Impact of Diegetic and Non-diegetic User
Interfaces on the Player Experience in FPS
Games, praca licencjacka napisana pod
kierunkiem dr. K. M. Jaa-Aro, Sodertérns
Hogskola, Stockholm 2023, s. 3-5.

22 |bidem, s. 4.

23 ). Brown, Bridging the Gap between UX
Principles and Game Design, wystapienie
konferencyjne, ,Game Developers Confe-
rence” 2018, https://www.youtube.com/
watch?v=73Pqsk74Jc0 (data dostepu:
20.12.2023).

% K. Jergensen, Gameworld Interfaces,
Cambridge-London 2013, s. 41.
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4. Resident Evil 3 (Capcom 2020) - przyktad zastosowania animowanych oznak bolu sterowalnej postaci oraz filtra sytuacyjnego
w celu odzwierciedlenia zainfekowania groZnym pasozytem w grze. Fot. zrzut ekranu

25 Wéréd gier przeanalizowanych przez wyciemnienia barw otoczenia [il. 4] — czyni informacje o dokladnej
A. Brooksby’ego (Exploring the Re- . . . . 2 C s s . . . .
presentation of Health in Videogames: }1czb1e punktéw Zd.I‘O.VVIa zbednag?:. Wazn}el]sza stajt.a su? wiec funkcja
A Content Analysis, ,Cyberpsychology impresywna, sklaniajgca do zareagowania na obrazenia tylko wtedy,
& Behaviour” 2008, nr 6, 5. 771) bdl byt gdy jest to konieczne. Podobnie dzialaja wszystkie zabiegi graficzne
najczesciej sygnalizowana przez elemen- ) ) . ) ) . ) )

ty oprawy audiowizualnej oznaka obrazen oraz animacyjne odzwierciedlajace uszkodzenie ciala sterowalnej po-

odnoszonych przez postac. staci. W czeéci gier ranny bohater zacznie zachowywaé sie inaczej niz

przy pelni zdrowia, co objawi sie chociazby sygnalami odczuwania
bélu®. Tracagcy zdrowie awatar bedzie, przykiadowo, wolniej chodzié,
moze kule¢, przyjac¢ obronng postawe i trzymac sie za bolgce konczy-
ny [il. 4]. Taki stan zwykle wyklucza efektywne uczestnictwo w roz-
grywce, dlatego gracz zostaje postawiony przed konieczno$cig zniwe-
lowania uszkodzen ciala swojej postaci i przywrdcenia jej caltkowitej
sprawnosci.

Impresywno$é wymienionych elementéw przejawia sie wply-
wem na decyzje podejmowane przez graczy i na styl rozgrywki,
np. sktonno$¢ do wiekszego ryzyka albo bardziej ostroznych dziatan.
To natomiast ma znaczenie dla przyjemnos$ci odczuwanej podczas
rozgrywki. Rozwigzaniom estetycznym zamierzam jednak poswieci¢
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5. Ring Fit Adventure (Nintendo 2019) - mozemy tu zauwazy¢ az pie¢ osobnych paskoéw przynalezacych do graficznego interfejsu
uzytkownika. U dotu na $rodku widzimy ztozony z modutéw licznik powtérzen wykonywanego ¢wiczenia, w prawym dolnym rogu
znajduje sie miernik zdrowia sterowalnej postaci, natomiast nad gtowami jej przeciwnikow wyswietlaja sie osobne wskazniki ich
punktow zycia. Fot. zrzut ekranu

osobng sekcje w dalszej czesci tego artykutu, dlatego teraz ogranicze °¢ Mam tutaj na mysli propozycje E. Fa-
gerholtaiM.Lorentzona (Beyondthe HUD:

sie tylko do wspomnienia, ze rozumiane sg one tutaj przeze mnie jako User Interfaces for Increased Player Im-
tematyzacja i stylizacja elementéw interfejsu odpowiedzialnych za mersion in FPS Games, praca magisterska

. . L. . . . . napisana pod kierunkiem prof. S. Bjorka,
metaforyzacje witalnosci postaci. Biorac wiec pod uwage wspomnia- Chalmers Tekniska Hogskola, Goteborg
ne funkcje, mierniki zdrowia, a takze zblizone do nich wartoS$ci licz- 2009) oraz P. Kubiriskiego (Gry wideo.

. . . [, Zarys poetyki, Krakow 2016, s. 151-244).
bowe istotne dla rozgrywki mozemy dzieli¢ wedlug szeregu osobnych vs poety

kryteriéw. Dlatego — na podstawie wecze$niejszych typologii GUI?*
oraz oméwionych juz przykladéw — proponuje wyréznié¢ nastepujace
kategorie przydatne podczas analizy projektow takich elementéw:
Pozycja: umiejscowienie miernika §wiadczy o istotno$ci mecha-
niki, ktérej on odpowiada. Utrzymywana jest tutaj hierarchia wizu-
alna — najwazniejsze komponenty interfejsu sytuowane sg na srodku
ekranu, dodatkowe za$ na jego obrzezach. W The Legend of Zelda:
Breath of the Wild (Nintendo 2017) miernik wytrzymatosci znajduje
sie zawsze w centrum kadru, blisko sylwetki gtéwnego bohatera, po-
niewaz jego obserwowanie jest kluczowe dla skutecznego przemiesz-
czania sie po wirtualnym Srodowisku. Zielony okrag symbolizujacy
zapas energii umozliwiajacej ptywanie, wspinaczke i szybowanie bez
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27 Semeion jest ,oznaka” stanu awatara
wystepujaca w porzadku diegetycznym,
ale stanowiaca wskazéwke dla gracza.
Moze nim by¢ przedstawienie kolej-
nych stadidow uszkodzenia pojazdu lub
ciata postaci. Zob. P. Kubinski, op. cit.,
s. 208-209.

28 Zob. ). Call, Bigger, Better, Stronger,
Faster: Disposable Bodies and Cyborg
Construction, [w:] Guns, Grenades, and
Grunts: First-Person Shooter Games,
ed. G. A. Voorhees, J. Call, K. Whitlock,
New York 2012, s. 143.
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watpienia dostarcza bardziej priorytetowa informacje niz pozostate
znaczniki wy$Swietlane na ekranie.

Przynaleznos$¢: mierniki dotycza zasobow energii awatara(-6w)
oraz bohateréw niesterowalnych lub przeciwnikéw. Niektore gry wy-
Swietlajg synchronicznie przynajmniej kilka paskéw zdrowia, ktére
odpowiadajq poszczegdlnym postaciom, pozwalajgc w ten sposéb gra-
jacym oszacowac liczbe punktéw zycia posiadanych przez wszystkich
aktantéw [il. 5]. Chociazby strategie turowe i czasu rzeczywistego wy-
korzystuja mierniki witalno$ci jednostek czy oddziatéw przebywaja-
cych na polu bitwy, aby utatwi¢ graczom zarzgdzanie ich armiami.

Diegetycznosé: w tym przypadku rozrézniamy wskazniki na te
wystepujace w Swiecie przedstawionym i te widoczne jedynie dla
gracza, bedace czeScig growej warstwy ludycznej lub symulacyjnej.
Pierwsze zazwyczaj przyjmuja posta¢ futurystycznych ekranéw
przeziernych, z ktérych korzystaja bohaterowie, aby monitorowaé
stan swojego zdrowia i/lub pancerza. Pasek symbolizujacy energie
zyciowa stanowi wowczas element diegezy, budujgc wrazenie prze-
zroczystosci interfejsu. Takie rozwigzanie znajdziemy m.in. w grach
Metroid Prime (Retro Studios 2002), Cyberpunk 2077 (CD-Projekt
RED 2020), Fallout 4 (Bethesda Softworks 2015) i Half-Life 2 (Valve
Software 2004).

Budowa: jak wyglada miernik, czy jest pojedynczym ksztaltem,
np. prostokatem albo kotem, czy skiada sie z przynajmniej kilku ele-
mentéw symbolizujacych osobne fragmenty energii zyciowej awata-
ra? Budowa wskaznika odpowiadajgcego za metaforyzacje zdrowia
postaci moze istotnie wplyna¢ na pelnione przezen funkcje informa-
cyjna i estetyczna. Niekiedy zbyt daleko idaca stylizacja miernika
witalno§ci zmniejsza jego czytelno$é. Podobnie dziata przejscie od
abstrakcyjnych form do bardziej mimetycznych reprezentacji utraty
punktéw zycia, czyli semeionéw?’, majgcych odwzorowywacé rezulta-
ty obrazen odnoszonych przez postaé. Czesto wskazywanym przykta-
dem takiego rozwiagzania jest gra Doom (id Software 1993) i widoczna
na $rodku dolnego paska interfejsu uzytkownika animowana gtowa
protagonisty, ktéra w miare spadku poziomu jego witalno$ci ujawnia
kolejne oznaki zranienia?.

Obecnosé/widocznosé: wskazniki zdrowia moga by¢ stale wy-
Swietlanymi elementami GUI albo pojawia¢ sie na ekranie wylgcznie
w momentach, gdy informacja o zapasie witalno$ci jest potrzebna do
efektywnego prowadzenia rozgrywki. Przyktadowo, w grze Batman:
Arkham City (Rocksteady Studios 2011) pasek zdrowia widaé tylko
podczas sekwencji walki, natomiast w trakcie eksplorowania wirtual-
nej przestrzeni staje sie on kontekstowym elementem GUI. Jesli bo-
haterowi przez dluzszy czas nie grozg zadne obrazenia, miernik jego
zyciowej energii jest zbedny, dlatego znika z pola widzenia grajacego.

Animacja: ostatnim kryterium, ktére chciatlbym omoéwié¢, jest
wynikajacy ze sposobu wyswietlania informacji o poziomie zdrowia
sterowalnej postaci podzial na mierniki statyczne i dynamiczne.
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6. Porownanie charakterystycznych statych paskéw wystepujacych w bijatykach ukazujace momenty utraty zdrowia przez walczace
ze soba postacie. Odniesione obrazenia symbolizuja czerwony blok oraz stopniowo zmniejszajacy sie obszar wypetniony kolorem.
Paski zdrowia moga jednoczesnie sygnalizowa¢ mozliwos¢ wykonania kombinacji ciosow lub ataku specjalnego. Przyktady od gory:
Tekken 7 (Bandai Namco Entertainment 2017), Mortal Kombat 11 (NetherRealm Studios 2019), Dead or Alive 6 (Team Ninja - Koei
Tecmo), Street Fighter V (Capcom 2016), King of Fighters XV (SNK Playmore 2022), Soulcalibur VI (Bandai Namco Entertainment 2018).

Fot. zrzuty ekranu

169/



S Quart Nr 1(71)/2024

= 7. Stubbs the Zombie in Rebel without a Pulse (Wideload Games 2005) - witalno$¢ nieumartego bohatera prezentuje sie tu za
pomoca sylwetki zombie wyswietlanej w lewym dolnym rogu kadru. Fot. zrzut ekranu
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Pierwsze z nich majg stala pozycje, a ewentualne zmiany, jak choéby
stopien wypelnienia, zachodzg jedynie w ich ograniczonym obszarze.
Drugie natomiast wigzg sie z wykorzystaniem naktadek wizualnych
wplywajacych na calo$é przestrzeni ekranowej oraz zabiegéw audial-
nych majgcych wspéblnie sygnalizowaé spadek energii zyciowej awa-
tara. W odniesieniu do miernikéw dynamicznych czesto wprowadza
sie metapercepcje, aby odwzorowaé potencjalne reakcje bohateréw
na obrazenia. Zanikajace barwy, filtry przestaniajace obraz, przyttu-
mione odglosy otoczenia oraz spowolniony ruch wirtualnej kamery
sg czytelnymi sugestiami potrzeby wstrzymania rozgrywki i wylecze-
nia postaci.

W celu dodatkowego uporzadkowania opisanych kategorii zapro-
ponowany podzial prezentuje ponizsza tabela:

Tab. 1. Rodzaje miernikéw energii zyciowej w grach; zrédto: opracowanie wtasne

Kryterium Rodzaj pierwszy Rodzaj drugi
pozycja centralny peryferyjny
przynaleznos¢ awatar niesterowalne postacie

diegetycznos¢

diegetyczny

niediegetyczny

jednolity, modutowy,

budowa ) y ) Y
abstrakcyjny mimetyczny
obecnos¢/widocznosc staty kontekstowy
animacja statyczny dynamiczny

Stylizacja i tematyzacja miernikéw - wybrane przyklady

Paski zdrowia, jako jedne z najbardziej typowych i powtarzalnych ele-
mentéw graficznego interfejsu uzytkownika, stale podlegaja proce-
sowi stylizacji. Projektanci starajg sie uczyni¢ komunikaty wysSwiet-
lane na ekranie bardziej czytelnymi, mniej dekoncentrujacymi czy
zwyczajnie oryginalnymi, wyrézniajacymi sie na tle setek podobnych
rozwigzan. Chcialbym wiec w ostatniej cze$ci artykutu wskazaé kilka
przyktadéw ciekawych przeobrazen tradycyjnej formuly miernikéw
witalnosci, ktére w rezultacie moga petni¢ funkcje estetyczna. Inspi-
racjg dla mnie byt omoéwiony przez Stuarta Browna trend umieszcza-
nia — w ramach interfejsu uzytkownika — osobnych elementéw gra-
ficznych odpowiadajacych za reprezentacje zdrowia sterowalnej po-
staci. Autor materialu opublikowanego w serwisie YouTube omawia
szereg semeionéw, ktére choé pelnig funkeje identyczng jak paski
witalno$ci, zdecydowanie odbiegaja od nich wygladem. Brown okres-
la je mianem ,,kurczakomiernik6w” — od animowanej ikony pieczone-
go kurczaka, ktéra w grze Atic Atac (Ultimate Play the Game 1983)
symbolizuje witalno§¢ gléwnego bohatera. Ta za$§ maleje z uptywem
czasu lub z powodu odnoszonych obrazen, stopniowo przeksztatca-
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29 'S, Brown, Chicken-o-meter, ka-
nat Ahoy, https://www.youtube.com/
watch?v=B8HT8aUb5q4 (data dostepu:
21.12.2023).

30 |bidem.

172]

jacych niekonwencjonalny miernik z pelnej porcji miesa w resztki
ogryzionych ko$ci oznaczajacych $mier¢ awatara®.

Brownwswoimwideoesejuwymieniajeszczekilkapodobnychroz-
wigzan - oprézniang szklanke mleka (Pyjamarama, Mikro-Gen 1984),
twarz zmieniajgcg sie w czaszke (Sweevo’s World, Gargoryle Games
1986), jabtka—wogryzki (Sir Fred: The Legend, UbiSoft 1989) czy zgnia-
tang puszke napoju gazowanego (RoboCop 2, Ocean Software 1990).
Sa one, zdaniem autora nagrania, interesujacymi przejawami kre-
atywnos$ci projektantéw, prébami eksperymentowania ze sposobem
prowadzenia komunikacji gracza z gra’’. Bez watpienia kurczako-
mierniki obok informowania o stanie postaci pelnig takze funkcje
estetyczng — dzieki oryginalno$ci zabiegéw stylizacji, a takze humo-
rystycznej wymowie.

Cze$¢ tworcow stara sie w podobny sposéb odejs¢ od powszech-
nych jednolitych paskéw zdrowia, filtrow kontekstowych czy meta-
percepcji. Wskazniki punktéw zycia bywajg dostosowane do tematyki
gry, jak w przypadku bijatyki Star Wars: Masters of Terds Kdsi (Lucas-
Arts 1997), gdy stanowiag animowane ikony mieczy Swietlnych, silnie
kojarzonych z franczyza, widoczne nad walczacymi postaciami. W tym
przypadku tematyzacja nie wplywa istotnie na funkcjonalnosé GUI,
ale stanowi akcent nawigzujacy do $wiata przedstawionego. Z kolei
w Super Mario Sunshine (Nintendo 2002) miernik witalno$ci odpo-
wiada tytutowi gry, poniewaz swoim wygladem imituje stonce — kazdy
z fragmentéw przypominajacych jego promienie oznacza jeden frag-
ment energii zyciowej bohatera.

Klasycznym sposobem odmierzania zdrowia postaci sg ikony
serc, stad niektorzy projektanci przeobrazaja to rozwigzanie, dosto-
sowujac go do wymowy wlasnych produkcji. Protagonistka pierwszo-
osobowej gry akcji Tresspasser (DreamWorks Interactive 1998) pro-
bujgca wydosta¢é sie z wyspy opanowanej przez dinozaury ma tatuaz
w ksztalcie tego popularnego symbolu, ktéry w chwili odniesienia
przez nig ran zapelnia sie czerwonym kolorem. Jednakze aby spraw-
dzi¢ jego stan, nalezy skierowac¢ perspektywe wirtualnej kamery na
dekolt bohaterki. Z kolei w produkcjach nawigzujacych do konwen-
cji grozy, takich jak Splatterhouse (Namco 1988), Decap Attack (Sega
1991) czy Primal Rage (Atari Games 1994), zastgpiono charaktery-
styczne ikony anatomicznymi odwzorowaniami serc, umieszczajac je
w swoich paskach zycia. W Stubbs the Zombie in Rebel without a Pulse
(Wideload Games 2005) funkcje te pelni za$§ podobizna zombie [il. 7].

Humorystyczna stylizacje paskéw zdrowia znajdziemy takze
w grach bedacych parodiami. W Lollipop Chainsaw (Grasshopper
Manufacture 2012) miernik punktéw zycia sktada sie z lizakéw, nato-
miast w Conker’s Bad Fur Day (Rare 2001) wskaznik witalno$ci sta-
nowi tabliczka czekolady. Innym ciekawym przykiadem przetamania
konwencji jest przeniesienie sygnalizacji zdrowia poza giéwny ekran
w wydaniu Resident Evil Code: Veronica (Capcom 2000) na konsole
Sega Dreamcast. Gra wykorzystuje wkiadany do kontrolera Virtual



Marcin M. Chojnacki / Pasek, serce i kurczak? Reprezentacja zdrowia w interfejsie gier wideo

Memory Unit, aby wy$wietla¢ na nim charakterystyczny dla serii za-
pis monitora EKG odzwierciedlajgcy kondycje sterowalnej postaci.
Cho¢ zabieg ten stanowi jedynie dodatek do komunikatéw widocz-
nych na telewizorze, pomystowo wlacza elementy interfejsu mate-
rialnego do procesu monitorowania witalno$ci bohaterki. Przywota-
ne przyklady udowadniajg, ze nawet tak klasyczny element GUI, jak
pasek zdrowia moze podlegaé¢ nietypowym przeobrazeniom mecha-
nicznym i stylistycznym.

Podsumowanie

Omoéwione kategorie oraz egzemplifikacje zastosowania wskaznikow
zdrowia oczywiScie nie wyczerpujg calo$ci zjawiska, ale majg zadanie
naswietli¢ jego ztozono$¢ i ré6znorodnos$é. Gry przeszty diuga droge
od pierwszych licznikéw zyé, przez metaforyczne mierniki witalno-
$ci w formie zanikajacych paskéw, po minimalistyczne rozwigzania
filtrow sytuacyjnych wys$wietlanych jedynie w krytycznych momen-
tach rozgrywki. Wsréd tysiecy projektéw nie brakuje interesujacych
eksperymentéw, ktére starajg sie uczynic jeden z najbardziej podsta-
wowych §rodkéw komunikacji z graczem czyms$ wiecej niz zwyczajng
ikong umieszczang na peryferiach ekranu. Poziom zdrowia sterowal-
nej postaci pozostaje dla wielu gatunkéw kluczowym elementem lu-
dycznym motywujacym nas do dzialania, szacowania ryzyka, eksplo-
rowania wirtualnej przestrzeni, prowadzenia walki i gromadzenia do-
Swiadczenia. Mogtoby sie wydawaé, ze pasek zycia jest pewnym przy-
zZwWyczajeniem, raczej powracajacg konwencjg niz niezbednym kom-
ponentem GUI, ale nawet podlegajac rozmaitym przeobrazeniom
i unowocze$nieniom, nadal pelni te same funkcje, istotne dla efek-
tywnoSci oraz satysfakcji gracza.

Stowa kluczowe
interfejs, pasek zdrowia, rozgrywka, awatar, estetyka
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interface, health bar, gameplay, aesthetics
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Summary

MARCIN M. CHOJNACKI (University of todz) / Bar, heart and chicken? Health
representation in a video game interface

The article discusses the elements of the graphical user interface that inform the
player about his character’s health. The author describes the basic health
management systems in video games, discusses specific HUD functions that
influence the gameplay, and proposes categories for distinguishing health bars.
Additionally, the text mentions original examples of stylized representations of
avatar injuries.
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