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Streszczenie

Artykul jest oparty na wynikach sondy/ankiety przeprowadzonej w trzydziestooso-
bowej grupie studentoéw kierunku Projektowanie Gier i Przestrzeni Wirtualnych Uni-
wersytetu Slaskiego w Katowicach, przysztych projektantéw gier komputerowych,
w roku 2023. Celem sondy bylo zbadanie jaka jest swiadomo$¢ projektowa przysztych
tworcow gier, ale takze ich preferencji jako czynnych uzytkownikéw tej formy roz-
rywki. Wybrano interfejsy jako obiekt badan ze wzgledu na pojawiajgce si¢ pytania
o nie przy okazji obron dyploméw i odpowiedzi studentéw, rodzace wiele niejasnosci.
Sonda byta wiec posrednim przyczynkiem do skierowania uwagi przysztych projek-
tantow na ten wazny element gier komputerowych. Miala charakter badan jako$cio-
wych. Studentom zadano pie¢ pytan dotyczacych ich preferencji w zakresie uzywanych
interfejséw w grach. Swoje odpowiedzi musieli uzasadnic, a takze wskaza¢ przyklady
gier z dobrze zaprojektowanymi interfejsami. Z udzielonych odpowiedzi wynika, ze
upodobania uczestnikéw ankiety sa dos¢ spolaryzowane. Niemniej jednak, niemal

*

Uniwersytet Slaski, e-mail: aleksandra.gieldon-paszek@us.edu.pl, https://orcid.org/0000-
0002-7600-9824

ti © by the Author, licensee University of Lodz — Lodz University Press, Lodz, Poland. This article
(c:roena‘"q’oens is an open access article distributed under the terms and conditions of the Creative Commons
Attribution license CC-BY-NC-ND 4.0 (https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/)

Funding information: Not applicable. Conflicts of interests: None. Ethical considerations: The Author assures of no
violations of publication ethics and takes full responsibility for the content of the publication.


mailto:aleksandra.gieldon-paszek%40us.edu.pl?subject=
https://orcid.org/0000-0002-7600-9824
https://orcid.org/0000-0002-7600-9824
https://orcid.org/0000-0002-7600-9824
https://doi.org/10.18778/2391-8551.13.04
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

68 Aleksandra Gietdon-Paszek

we wszystkich odpowiedziach pojawial sie postulat zwiekszania immersyjnosci i pew-
nej elastyczno$ci w doborze $srodkéw ze wzgledu na charakter gry, stawiane jako nad-
rzedne cechy dobrze zaprojektowanych interfejsow. Odpowiedzi byly interesujace
réwniez ze wzgledu na wyrazane, rozbudowane opinie, ktére $wiadczg o $wiadomosci
zawodowej przyszlych projektantow.

Stowa kluczowe: interfejsy, GUI, opinie, projektanci gier, sonda

Graphical User Interfaces (GUIs)
as Assessed by Future Computer
Game Designers and Users

Abstract

Thearticle is based on the results of a survey/questionnaire conducted among a group of
30 students of Game and Virtual Space Design at the University of Silesia in Katowice,
future computer game designers, in 2023. The aim of the survey was to investigate the
design awareness of future game creators, but also their preferences as active users of
this form of entertainment. Interfaces were chosen as the research object due to the
questions about them that arise during diploma defenses and the answers that give rise
to many ambiguities. The survey was therefore an indirect contribution to directing
the attention of future designers to this important element of computer games.
It was of a qualitative research nature. Students were asked 5 questions about their
preferences for interfaces used in games. They had to justify their answers and provide
examples of games with well-designed interfaces. The answers provided show that the
preferences of the survey participants are quite polarized. Nevertheless, almost all of
the answers included a postulate for increasing immersion and some flexibility in the
selection of means due to the nature of the game, which were considered the primary
features of well-designed interfaces. The answers were also interesting because of the
extensive opinions expressed, which testify to the professional awareness of future
designers.

Keywords: interfaces, GUI, opinions, game designers, questionnaire
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Wstep

Niniejszy tekst powstal jako efekt badan przeprowadzonych wérdd grupy studentow
przez autorke tego artykutu w ramach prowadzonych zaje¢ na kierunku Projektowa-
nie Gier i Przestrzeni Wirtualnych Uniwersytetu Slaskiego w Katowicach w roku 2023.
Badania mialy charakter jakosciowy i przybraly posta¢ sondy, ktdrej celem bylo zba-
danie jaka jest $wiadomos¢ projektowa przysztych twércow gier. Wybrano interfejsy
jako obiekt badan ze wzgledu na czgsto zadawane pytanie o nie przy okazji obron
dyploméw. Nierzadko tematem prac dyplomowych jest demo gry, w ktérej pojawiaja
si¢ interfejsy, o réznych wartosciach funkcjonalnych i graficznych. Sonda byla wiec
posrednim przyczynkiem do skierowania uwagi przysztych projektantéw na ten
wazny element gier komputerowych. Przy okazji badania daly przeglad réznych roz-
wigzan funkcjonalnych i estetycznych w tym zakresie.

Grupa badawcza tworzyla do§¢ specyficzny zespol, gdyz rekrutowala sie z oséb
uczacych sie projektowania graficznego gier i majacych pewne doswiadczenie prak-
tyczne jako aktywni gracze. Niektdrzy juz w czasie studiéw podjeli wspotprace z fir-
mami projektujagcymi gry. Sonda na temat interfejséw przybrata forme anonimowej,
dobrowolnej ankiety on line, z piecioma prostymi pytaniami, na ktére odpowiedziato
facznie 30 oséb.

Krétka historia i typologia interfejsow

Jaki powinien by¢ dobry interfejs mozna przeczyta¢ w elementarnych podrecznikach
ich projektowania.

Podstawowa zasada mowi, ze interfejs tworzy si¢ dla uzytkownika. Stad tez jego gtéwna
cechg powinna by¢ intuicyjnoé¢ obstugi, czyli mozliwos¢ fatwego odnalezienia i wykona-
nia w nim zaplanowanych akcji, bez gubienia si¢ w zawilo$ciach wszystkich oferowanych
funkcji i wymyslnych elementéw sterujacych (Malina, Szwoch, 2017, s. 9). Pojawiaja si¢
jednak opinie inne, traktujace §wiat gry jako sam w sobie interfejs systemdéw gry, wycho-
dzac z zalozenia, ze gry cyfrowe tworza wlasny paradygmat w zakresie postrzegania
interfejsow (K. Jorgensen, 2013).

Pierwsze interfejsy miaty charakter polecen wierszowych CLI (ang. command-line
interface) i posiadaly réwniez element interakcji, jednak wymagaly specjalistyczne;j
wiedzy informatycznej. W latach 60. XX wieku wraz z pojawieniem si¢ komputerow
osobistych wymyslono interfejs dla uzytkownika, cho¢ pierwsze jego formy takze
oparte byly na systemie CLI i mialy posta¢ komunikacji tekstowej TUI (ang. Text-
-based User Interface) wykonywanej przy uzyciu klawiatury. Historyczny juz interfejs
zastosowany w dziele Alexandra Dauglasa z 1952 roku Noughts and Crosses (Kotko
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i krzyzyk), uwazany za pierwsza graficzng gre komputerows, przybral postaé tarczy
telefonicznej (Kluska, 2008). Jednak poczatki interfejséw wigzg si¢ z rozwojem gier na
automaty i konsole, ktére przyniosty lata 70. XX wieku. Sukces komercyjny tych pro-
dukcji to stworzenie w 1972 roku gry Pong (wzorowanej na zasadach gry w tenisa).
Podobna popularnoscia cieszyly sie pozniejsze produkcje jak Space Invaders (1978),
Pac-man (1980), Super Mario Bros (1983), ktorych proste interfejsy zawieraja takie
elementy jak wskazniki zycia, wyniki, przedmioty kolekcjonerskie. Popularnosci
automatéw i konsol w latach 70. XX wieku nie doréwnuje w tym czasie branza gier
przeznaczonych na komputery, w ktérych interfejsy i komendy gracza zapisywane byty
za pomocy tekstu. Legendarng gra komputerows z interfejsem tekstowym okazala sie
Hunt the Wumpus (1972). Réwnie znaczaca, takze z interfejsem tekstowym byta gra
Zork (1980). W roku 1984 pojawita sie gra King’s Quest, z mozliwoécia poruszania sie
za pomocg kursoréw, cho¢ nadal trzeba bylo pisaé¢ w niej komendy przy pomocy kla-
wiatury. W miare poszerzania sie graficznych mozliwosci komputerdw, interfejsom
tekstowym zaczely towarzyszy¢ ilustracje obrazujace, co dzieje si¢ z bohaterem. Przy-
kladem takiej gry moze by¢ Maniac Mansion (1984). Wymienione produkcje stanowia
kanoniczne przyklady gier komputerowych z wezesnymi formami interfejséw.

W latach 80 XX wieku. wdrozono graficzny interfejs uzytkownika GUI (ang. Graph-
ical User Interface). Opiera si¢ on na tak zwanym paradygmacie WIMP (ang. Windows,
Icons, Menus, Pointer), co przeklada si¢ na wykreowanie widzetéw (ang. Widget =
Windows Gadget) umozliwiajacych korzystanie z myszki w celu wydawania pole-
cent. Jednym z pierwszych tego typu rozwigzan byl komputer Star firmy Xerox
2 1981 roku z graficznym interfejsem PARC (Palo Alto Research Center) i Lisa firmy
Apple z 1983 roku. Zapoczgtkowalo to rozwdj GUI i ich standaryzacje CUA (ang.
Common User Access) i HIG (ang. Human Interface Guidelines) dla systemow ope-
racyjnych DOS, Windows i Apple, polegajaca na zalecanym rozmieszczeniu okienek
(Malina, Szwoch, 2017). Upowszechnienie si¢ komputeréw osobistych przyczynito sie
do rozwoju branzy gier orazich zréznicowania gatunkowego. W grach strategicznych
i RPG, takich jak Final Fantasy, World of Wacraft czy Diablo interfejsy graficzne staly
sie bardziej ztozone, obrazujac np. ekwipunek (The evolution of the UI in Games,
data dostepu: 5.05.2025). Jednym z takich udogodnien byt animowany pasek postepu.
(Chojnacki, 2024, s. 56)*.

Wraz z rozwojem grafiki gier i wprowadzeniem technologii 3D w latach 90. XX wie-
ku. interfejsy sprzyjaja doswiadczaniu wiekszej imersji, co w praktyce sprowadza si¢

1 Komunikacja za pomoca myszy pojawia sie po raz pierwszy w roku 1968 i zwigzana jest z opra-
cowaniem systemu NLS (ang. oN-Line System).

2 Autor winteresujacy sposob dokonuje analizy paskéw zycia, a takze ich czesto przewrotnej es-
tetyki. Patrz: M. Chojnacki, (2024). Pasek, serce i kurczak? Reprezentacja zdrowia w interfejsie
gier wideo. Quart, nr 1(71), s. 56-75.
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do stosowania rozwigzan diegetycznych (Dead Space, Far Cry 2 ). Pojawia sie tez
postulat, aby korzystanie z interfejsu nie wymagalo od gracza wysitku w opanowywa-
niu wszystkich jego elementdw, a zastgpione zostalo ,,spokojnym przyzwyczajaniem
sie (benign habitauation)” (Maj, 2024, s. 34-55).

Na podstawie czestotliwosci wystepowania dokonuje sie typologii interfejséw pod
katem zaréwno ich przeznaczenia, funkcjonalnosci, jak i estetyki graficznej, cho¢ to
ostatnie kryterium jest wla$ciwie nieograniczone. Dotyczy ono réwniez interesuja-
cych nas w tym artykule gier. Interfejsy graficzne uzytkownika mozna podzieli¢ na
okienkowe, liniowe, ikonowe, prezentujace rézne funkcje. Uzywane sg one zaréwno
w urzadzeniach mobilnych, systemach operacyjnych komputeréw, jak i w grach.
Oprocz nich funkcjonujg réwniez modele dialogowe, w ktérych uzytkownik prowa-
dzi dialog z urzadzeniem, wprowadzajac informacje i uzyskujac odpowiedzi, a takze
modele gestowe (uzywane w ekranach dotykowych), wykorzystujace zdefiniowane
gesty, takie jak przecigganie, obracanie, itp. Bardziej zaawansowane rodzaje interfej-
sow to interfejsy glosowe, mogace rozpoznawaé mowe interaktora. Popularne rozwia-
zania tego typu to asystenci gtosowi w systemach Android czy macOS (Siri czy Alexa).
Najbardziej zaawansowane sg interfejsy wirtualnej rzeczywistosci (VR), w ktérych
uzytkownik porusza si¢ w wirtualnym $rodowisku za pomocg kontrolera lub poprzez
ruchy ciata. Te uzywane s3 w nowej generacji gier.

Przechodzac do $wiata interfejséw w grach nalezaltoby zacza¢ od gier konsolowych,
w ktdrych gracz korzysta z kontrolera, aby sterowa¢ postacia lub innymi elementami
gry, jak np. konsola Nintendo Wii. W nowszej generacji gier tego typu stosowane sg
kontrolery ruchu lub kamery, ktére odczytuja ruchy gracza i przekladajg je na ruchy
postaci lub innych elementéw gry. Popularne przyktady takich rozwigzan to pakiet
gier Wii Sports, oferowany przez Nintendo lub Kinect Adventures na konsole Xbox.
Gry przeznaczane na urzadzenia mobilne korzystaja z ekranu dotykowego, a zatem
interfejsu liniowego i gestowego. W grach przeznaczonych na komputery model kla-
syczny GUI w grach odwoluje si¢ do prostej interakeji, dokonywanej za pomocg myszy
lub klawiatury.

Kierunki rozwoju interfejséw

Popularne opracowania dotyczace projektowania interfejséw przewidujg nastepujace
kierunki ich rozwoju (Malina, Szwoch, 2017, s. 16):
1. rozwdj interfejséw ,intuicyjnych”,
zastosowanie elementéw sztucznej inteligenciji,
tréjwymiarowe elementy graficzne,
rozpoznawanie pisma, mowy, obrazu i gestow,
wprowadzanie multimodalnoéci,
specjalne interfejsy dla 0séb z niepelnosprawnoscia.

SRS
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W ostatnich latach, w zwigzku z pojawieniem si¢ rzeczywistoéci wirtualnej w grach
stosuje si¢ interfejsy, ktore facza rozwigzania Meta (najczysciej w 2D) i Spatial (interfejs
wys$wietlany na obiektach 3D) — np. Watch Dogs.

Rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR) ze wzgledu na to, Ze gra toczy wokol gracza, stawia
nowe wyzwania dla projektantéw interfejsow. W sferze wcigz futurologicznych fanta-
zji miedci si¢ interakcja z gra oparta na $ledzeniu galek ocznych czy wykrywania fal
mozgowych (The evolution of the UI in Games). Takie proby pojmowano juz wczeéniej
(Bionic Breaktrough, Mind Maze), ale nie przyniosty one spodziewanych rezultatow.
Przyszto$¢ gier, a co za tym idzie interfejséw prawdopodobnie w wigkszym stopniu
bedzie wykorzystywa¢ dzwigk (K. Jergensen, 2013), technologie rzeczywistosci roz-
szerzonej, wszechobecno$¢ technologii osobistej. Juz teraz, jak pisze Joanna Pigulak:
»Zmierzajg one w strone coraz pelniejszej konwergentnosci, transwersalnosci i ergo-
dycznosci” (J. Pigulak, 2024, s. 30).

Rodzaje interfejséw graficznych

Funkcje interfejsu ikonowego (bo te nas tutaj interesuja) moga przybiera¢ znak ikon
i symboli zwigzanych z tematyka gry. Pierwsze interfejsy graficzne mialy posta¢ dwu-
wymiarowg czyli 2D (ang. 2-Dimensional), lecz wkrétce pojawily si¢ imitacje trzeciego
wymiaru 3D. Efekt przestrzennosci uzyskiwany jest najczesciej przez cieniowanie
i perspektywe. W celu zaznaczenia aktywno$ci okna wykorzystywane jest jego o$wie-
tlanie. Coraz czesciej na fali tendenciji flat design, czyli dazenia do prostoty rozwiazan
w projektowaniu graficznym, eliminacji gradientdw, cieniowania, koloréw i wszel-
kiego skeumorfizmu, powraca réwniez efekt 2D w projektowaniu GUIL Pierwsze tego
typu rozwigzania mialy zastosowanie w systemie Windows 8. Znakomicie sprawdzaja
sie one w przypadku urzadzen mobilnych, optymalizujac swoj wyglad do ograniczo-
nego transferu danych (Rosicki, 2013).

Interfejsy stosowane w grach podzielone zostaly na cztery rodzaje: niediege-
tyczne, diegetyczne, przestrzenne i meta (https://www.toptal.com/designers/gui/
game-ui, data dostepu: 1 sierpnia 2024). Stownikowe pojecie niediegetycznosci
okresla zjawisko niebedace czeécia narracji. Zatem interfejs niediegetyczny (typo-
wym przykladem jest HUD) nie jest elementem przestrzeni gry, znajduje si¢ poza
jej fabula, a jej uczestnicy takze nie maja $wiadomosci jego istnienia. Przeciwnie
komponenty diegetyczne istniejg zaréwno w przestrzeni gry, jak i w §wiadomosci jej
fikcyjnych postaci, a takze awataréw graczy. Moga to by¢ na przyktad mapy, pred-
koéciomierze w samochodach, zegarki, itp. Tu HUD jest cze$cig GUI Trzeci rodzaj,
zdefiniowany jest jako: ,,Przestrzenne komponenty interfejsu uzytkownika znajduja
sie¢ w przestrzeni gry, ale postacie w grze ich nie widzg. Komponenty przestrzenne
czesto dziataja jako pomoce wizualne, pomagajac graczom wybieraé obiekty lub
wskazujac wazne punkty orientacyjne” (https://www.toptal.com/designers/gui/
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game-ui, data dostepu: 1 sierpnia 2024). Z kolei komponenty meta nie znajduja si¢
w przestrzeni gry, dotycza gltéwnie awatara gracza, ktdry moze by¢ ich §wiadomy
lub nie.

Zatozenia sondy badawczej

Po tym wprowadzajacym wstepie, ktory zostal przyblizony respondentom sondy,
przyjrzyjmy sie jej zatozeniom i wynikom. Anonimowa, dobrowolna sonda przeprowa-
dzona zostala na pomiedzy kwietniem i czerwcem 2023 roku w formie mailowej.
Odpowiedzialy na nig 34 osoby, odnoszac si¢ do pieciu pytan, sformulowanych w nas-

tepujacy sposéb:

1. Czy miatas/e$ do czynienia z projektowaniem graficznych interfejséw uzytkownika
(GUI) dla gier?

2. Jakirodzaj GUI uwazasz za najbardziej przyjazny i uzyteczny dla gracza:
a) niediegetyczne (interfejs niediegetyczny nie jest elementem przestrzeni gry, znaj-
duje si¢ poza jej fabuly, postaci z gry nie widza go i nie maja $wiadomosci jego ist-
nienia, np. mierniki statystyk, §ledza punkty, czas, obrazenia i rézne zasoby, ktére
gracze gromadza i wydaja podczas gry);
b) diegetyczne (komponenty diegetyczne istniejg zaréwno w przestrzeni gry jak
i w wiadomosci jej fikcyjnych postaci a takze awataréw graczy, np. predkoéciomie-
rze w samochodach, mapy, itp.)
¢) przestrzenne (znajdujg sie¢ w przestrzeni gry, ale postacie w grze ich nie widza;
czesto dzialajg jako pomoce wizualne, pomagajgc graczom wybieraé obiekty lub
wskazujac wazne punkty orientacyjne,np. teksty, mapy, itp.);
d) meta (nie znajduja si¢ w przestrzeni gry, dotycza gtéwnie awatara gracza, ktory
moze by¢ ich §wiadomy lub nie. Tradycyjnie metakomponenty byly uzywane do
oznaczania uszkodzen awatara gracza; na przyklad powoli gromadzaca si¢ warstwa
brudu na plaszczyznie 2D gry, w grach akcji i przygodowych cale pole widzenia
poruszone, zamazane lub odbarwione, aby pokazac¢, ze gracz przyjal obrazenia).
Uzasadnij powyzsza odpowiedz.

3. Jeste$ zwolenniczka/zwolennikiem interfejséw, ktorych efekt graficzny wpisuje sie
w nurt:
a) flat design (prosty, ptaski, pozbawiony gradientéw, cieniowania, koloréw, 2D)
b) skeumorfizmu (nasladuje rzeczywisto$¢, 3D, uzywa cieniowania, gradientdw,
sprawia wrazenie fotografii)
Uzasadnij powyzszg odpowiedz.

4. Podaj przyklad gry z dobrze zaprojektowanym interfejsem. Uzasadnij.

5. Ktére funkcje GUI uwazasz za najbardziej przydatne?
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Wyniki sondy

Na pytanie pierwsze, brzmiace: ,,Czy miatas/es do czynienia z projektowaniem gra-
ficznych interfejséw uzytkownika (GUI) dla gier?” przewazajaca liczba respondentéw
(16 0s6b) odpowiedziata przeczaco, lecz byli to gléwnie studenci I roku studiéw. Nato-
miast juz wérdd starszych rocznikéw pojawialy sie odpowiedzi twierdzace, ze wskaza-
niem, ze mialo to miejsce podczas Game Jaméw w projektach druzynowych lub jako
czg$¢ pracy dyplomowej (demo gry). A zatem proporcje niedo§wiadczonych projek-
tantow interfejséw do tych, ktérzy cho¢by w minimalnym stopniu z problemem sie¢
zetkneli, rozkltadaja sie¢ mniej wiecej po potowie.

Pytanie drugie dotyczylo wyobrazen co do preferencji typu GUI pod katem uzy-
tecznoéci i bycia przyjaznym dla gracza. Najwiecej wskazan bo dziesigé, otrzymat typ
interfejséw niediegetycznych (a), za$ siedem meta (d). Dalej uplasowaly sie interfejs
diegetyczny (b) i przestrzenny (c) (po sze$¢). Pig¢ odpowiedzi nie wykazywalo zad-
nych preferencji, motywujac to zaleznoscig od rodzaju gry, a takze tym, ze wszystkie
rodzaje mogg dziata¢ wspolnie, a jest to czasami potrzebne, by gra byta funkcjonalna.
Ta opinia pojawiala sie dos¢ czesto, nawet wtedy, gdy respondent wskazywat kon-
kretny rodzaj interfejsu. Wybdr interfejsu niediegetycznego uzasadniany byl najcze-
$ciej takimi jego walorami jak: czytelnos¢ (nie ma szans na przeoczenie), mozliwosé¢
szybkiego odnalezienia si¢ w przestrzeni gry i aktualizowanie statystyk, a takze to, Ze
jest najbardziej zrozumialy, ulatwia rozgrywke i orientacje wewnatrz mechaniki gry,
moze zawiera¢ wigcej elementéw niz meta. W jednym z uzasadnienn wyboru inter-
fejsu niediegetycznego czytamy: ,,Lubie wczuwacd sie w fabule, a taki interfejs jest tylko
dodatkiem, a nie czyms$ co na nig wptywa”. Opinia tego typu pojawiala sie kilkukrot-
nie. Interesujgca z punktu widzenia projektowego byla konstatacja, ze tego typu inter-
fejsy sa fadniej zaprojektowane.

Zwolennicy drugiego typu interfejsu wg kryterium ilosci wyboru (meta), uzasad-
niali swoja decyzje tym, ze jest on najbardziej klarowny i prosty, fatwo go zrozumieé
i odczyta¢, lepiej oddaje charakter gry, poprawia immersje. Pojawily sie tez odpowie-
dzi: ,Z nimi czuj¢ si¢ najpewniej. Gracz nie musi by¢ rozpraszany przez dodatkowe
interfejsy. Zajrzy bezposrednio w jedna przestrzen, z kierunkiem dziatan pojawiaja si¢
niezbedne informacje”, ,Ten typ interfejsu pozwala intuicyjnie zrozumie¢ wszystko,
co dzieje si¢ wokol gracza, wplywa na podswiadomosé, przypominajac o mozliwych
zagrozeniach, zbliza nas to bardziej do fikcyjnych postaci oraz tamtego $wiata, ma sie¢
wrazenie, Ze nie ma miedzy graczem a gra oddzielajacej Sciany”, ,Wydaje mi sie, ze
pokazywanie iloci obrazen poprzez coraz gorsze pole widzenia bardziej dziata na nasza
wyobraznie, a tym samym bardziej stresuje gracza, poniewaz nie wie, kiedy jego postaé
zostanie ostatecznie zraniona. Jest to ciekawsze podejscie niz ukazanie tego ikonkg”.

Motywacja wyboru jako preferowanego interfejsu diegetycznego uzasadniona byla
takimi jego cechami jak: ,wig¢ksza identyfikacja z postacig i uniwersum gry”, ,,nie zabu-



Interfejsy graficzne GUI (Graphical User Interface) w ocenie przysztych... 75

rza immersji rozgrywki”, ,,jest subtelne, wpisujace si¢ w otoczenie”, ,,jest czyms$ wyroz-
niajgcym sie i niespotykanym az tak czesto”, ,daje on duze mozliwoéci na wprowadze-
nie ciekawych interakcji miedzy grywalng postacig, a samym graczem jak dodatkowe
dialogi, gdy gracz zmienia postacie w teamie, a one na to reaguja, czy komentarze
postaci skierowane do gracza, gdy popelni zig lub dobra decyzje. Wprowadzenie np.
ograniczonej staminy pozwala na bardziej realne odbieranie postaci, zwlaszcza gdy
z jej uptywem postac zaczyna zwalnia¢ czy dysze¢, lub potrzebuje odpoczac¢”.

Wybor interfejsu przestrzennego tlumaczono lepszym efektem immersji, dostar-
czaniem informacji potrzebnych w danej chwili, rOwnoczesnie nie zmuszajac gracza
do przenoszenia si¢ do osobnego ekranu - ,,przejécie na taki, w szczegélnosci podczas
trwania wartkiej akcji w grze, powoduje wybicie gracza z aktualnych wydarzen”, ,,gry
powinny prébowaé jak najbardziej taczy¢ gameplay z opowiadang historig (jak np.
w Frostpunk, This War of Mine) W tych dwdch grach mozemy zobaczy¢ jak wszystkie
rozwigzania w rozgrywce réwniez opowiadaja historie np. $wiata czy postaci. GUI
powinno tez i§¢ w te strone, zeby dziefa byly bardziej spojne”; ,Interfejs przestrzenny
pomaga nie zgubi¢ si¢ w przestrzeni gry, gdy gracz czuje si¢ zagubiony. Daje réwniez
odczucie wiekszej kontroli nad historig, wyborami i przygoda, ktdra wtasnie przecho-
dzimy. Bez tego gra moze wydawac si¢ chaotyczna badz niezrozumiata”. Powotywano
sie takze na wzgledy estetyczne i przydatno$¢ w rozgrywce.

Z analizy tych odpowiedzi wynika, ze przyszli projektanci przy respektowaniu roz-
nych rozwiazan, na pierwszym miejscu stawiajg ich immersyjnos¢ i klarowno$¢, lecz
przypisuja je odmiennym rodzajom interfejséw. Zaledwie w dwdch odpowiedziach
pojawia si¢ problem estetyki projektu. Panuje tez przekonanie o sensownosci tacze-
nia rozwigzan i pewnej elastycznoéci w doborze srodkéw w zaleznosci od typu gry.
Uzasadnienie tego typu rozwigzan sa interesujace, wigc pozwalam je sobie przyto-
czyé. ,Zaden z tych typéw interfejsu nie ma wiekszego znaczenia od innych: dobra
gra powinna wykorzystywaé potfaczenie kilku z nich. Np. wykorzystanie wylgcznie
interfejsu niediegetycznego spowodowaloby prawdopodobnie, ze gra bylaby za mato
immersyjna, sterylna. Zrezygnowanie z interfejsu niediegetycznego mogtoby wpro-
wadzi¢ gracza w zdezorientowanie, chyba Ze jest to gra w 100% skupiona na fabule,
w ktorej nie liczg sie zadne statystyki. Komponenty diegetyczne generalnie s bardziej
immersyjne od niediegetycznych, ale nie sprawdza si¢ we wszystkich sytuacjach, bo
niektére komponenty gier moga by¢ absurdalne w prawdziwym zyciu, np. poziom
doswiadczenia przedstawiony w postaci liczb”.

»Zdecydowanie wszystkie ze wspomnianych wyzej przykltadéw maja wpltyw na
odbidr gry. Nie da sie wybra¢ jednego najbardziej przyjaznego typu, poniewaz zalezne
jest to raczej od sposobu zaprojektowania GUI, jak i od rodzaju gry, w ktérym jest
zastosowany. Niediegetyczne GUI jest niezbedne dla gracza, poniewaz zawiera wszel-
kie informacje dotyczace stanu gry a takze interfejs pozwalajacy zarzadza¢ i kontrolo-
wacé rozgrywka. Diegetyczne GUI jest przykladem potrzebnym w zawezonym zakresie
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gier, poniewaz odnosi si¢ jedynie do interfejsoéw widocznych przez postaé. GUI prze-
strzenne jest rowniez przydatne, jednak nie powinno rozprasza¢ gracza ani zaklo-
ca¢ rozgrywki. Natomiast meta jest elementem gltéwnie wplywajacym na percepcje,
pozwalajacym sie wezué w sytuacje, w ktdrej jest nasza postacé.

»Cho¢ niediegetyczne GUI stanowi podstawe w wiekszosci gier, to kazdy kolejny
przyklad jest niezbedny, w zaleznosci od typu gry, do prawidtowego przekazania
atmosfery, trudnoéci, czy tez charakterystyki gry”.

W odpowiedzi na pytanie trzecie o preferowany styl graficzny GUI (flat design czy
skaumorfizm) przewazylo wskazanie na flat design (15 gtoséw). Zwolennicy skaumor-
fizmu byli w nieznacznej mniejszosci (11). Kilka oséb nie wskazato zadnej opcji. Za flat
designem przemawiata jego czytelno$¢, niezaburzanie gameplayu nadmierng ilo$cia
bodzcéw wzrokowych, zwlaszcza przy rozbudowanej dramaturgii gry. Interesujgca
bytajednaz opinii odnoszgca sie do sfery estetycznej: ,flat design pasuje bardziej do gier
wysokobudzetowych z bardzo realistyczng grafika, przypominajacych filmy - w tym
przypadku interfejs, ktéry za bardzo odwraca uwage od gry moze wyglada¢ tanio”;
oraz odpowiedz wskazujgca na praktyczng strone projektowa: ,,Prostszy do stworzenia
dla poczatkujacych w branzy IT”. Skaumorfizm interfejséw w opinii respondentéw:
»Jest o wiele bardziej skomplikowanym zadaniem niz mogloby sie wydawaé. W tym
momencie artysta tworzacy GUI musi nie tylko dopasowac rysunek do poziomu reali-
zmu, jaki panuje w calej grze. Musi réwniez mysle¢ o tym, czy poza technicznym dopa-
sowaniem wkomponowuje sie stylistycznie, pomystowo i wybija si¢ na tle rozgrywki,
jednocze$nie nie rozpraszajac uzytkownika”. Takze inna odpowiedz zwracala uwage
na estetyczng strone projektowania rozwigzan realistycznych: ,,Skeumorfizm idealnie
dopelnia gry ze stylizowang grafika, np. recznie naszkicowane. Przyciski w menu spa-
jaja w calos¢ gre, ktéra ma réwniez recznie rysowang grafike. Gdy cala gra ma mocno
okreslony styl graficzny, flat design moze si¢ wydawaé czyms$ zrobionym bez glebszego
zastanowienia si¢”. W odpowiedziach zwracano uwage na immersyjnos¢ skaumor-
fizmu - sprawia on, iz tatwiej jest wciggnac si¢ do $wiata gry, nada¢ sytuacji/historii
wiecej realizmu. Potraktowano te estetyke za przejaw stylu vintage i widziano wtasnie
takie jego uzasadnienie w grach (np. do map, lub gdy posta¢ korzysta z dziennika,
ksigzki). Motywem, ktory podyktowal wybdr byty tez nierzadko osobiste upodobania:
»Uwielbiam gry nasladujace realizm, gdzie graficy moga bawi¢ si¢ $wiattem i cieniami.
Pozwala on réwniez na bardziej detaliczne tla jak np. krajobrazy i jest prostszy do
zaanimowania, tym samym dajac wigcej mozliwosci na wezucie sie w gre. Mamy row-
niez wiecej glebi w przedmiotach, co jest przyjemniejsze dla oka”. Podnoszone byly
takze wzgledy praktyczne: ,Wedlug mnie skeumorfizm diegetyczny w zdecydowanej
wiekszoséci przypadkéw dziata na korzy$¢ gry (ilos¢ naboi wyswietlana bezposrednio
na trzymanej broni, pasek zycia bedacy integralng czescig ubioru postaci). Jesli odda-
lamy widok i dystansujemy si¢ od postaci, tak jak to ma miejsce w grach strategicznych
czy symulatorach miast, czasami uzyteczniejszy jest flat design niediegetyczny (szcze-
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golnie ze wzgledu na ogrom informacji, ktére gracz musie mie¢ caly czas wyswietlone
na ekranie). Jednak w wiekszo$ci przypadkéw najwazniejszy jest poziom immersji,
jaki chcemy osiagna¢, a lepiej stuzy do tego skeumorfizm”.

W przewazajacych przypadkach, mimo dokonanego wyboru przez respondentdéw
podkreslano konieczno$¢ dostosowania stylu interfejséw do charakteru gry: ,Wszystko
zalezy od gatunku i rodzaju gry, nie ma zadnej stalej reguly - design albo sprawdza
sie w danej grze, albo nie. Nie da si¢ tego oceni¢ w oddzieleniu od gry i innych jej
aspektow”.

W pytaniu czwartym ankietowani proszeni byli o wymienienie gry z dobrze zapro-
jektowanym interfejsem i uzasadnienie swego wyboru. Wéréd wskazanych gier poja-
wialy sie bardzo rézne produkcje. Wspdlng zaletg byla, podkreslana niemal we wszyst-
kich uzasadnieniach, immersyjno$¢ i nienarzucajaca si¢ obecnos¢ interfejsu w grze.
Oryginalne wypowiedzi na temat wyrdznionych gier, wraz z uzasadnieniem (adresy
bibliograficzne gier podano w ludografii artykulu) zamieszczono w Aneksie na koncu
artykulu, ze wzgledu na ich obszerno$¢ i szczegdtowosé.

Ostatnie, pigte pytanie dotyczylo najbardziej przydatnych funkcji interfejsu
w grze. Odpowiedzi mozna podzieli¢ na dwie grupy. Jedne koncentrowaly si¢ na
potrzebach gracza, jak mozliwo$¢ ustawienia parametréw gry pod wlasne wyma-
gania (ustawienia, tatwos$¢ wyjscia z gry, optymalizacje, mozliwo$¢ ukrycia HUD),
drugie na samej grze. Do najwazniejszych wymienianych nalezg: ekwipunek, funkcje
zyciowe bohatera, statystyki, mapy, pozycja gracza, wskaznik prowadzacy do celu.
Jeden z respondentéw napisal: ,Najwazniejsze jest, aby poruszanie si¢ po inter-
fejsie byto swobodne. Zeby w sposéb czytelny prezentowal wszystkie funkcje, aby
mozna bylo podej$¢ to niego intuicyjnie. Na pewno, poza podstawowymi elementami
GUI bardzo przydatna jest pomoc w zrozumieniu réznych opcji — mozliwos¢ uzy-
skania dodatkowych informacji na biezaco (np. w silniku do tworzenia gier Unreal
Engine, po najechaniu kursorem na dang opcje, wyswietla si¢ jej krétki opis oraz
notatka co zrobi¢, aby uzyskaé wiecej informacji, albo w grze Final Fantasy IX (2000)
opcjonalnie — po naci$nieciu odpowiedniego przycisku — w ekwipunku wyswietla si¢
opis posiadanych przedmiotéw). Zwrdcono takze uwage na zalezno$¢ HUD od typu
gry skupionej np. na budowaniu miasta lub rozwoju postaci gdy to na pierwszym
miejscu beda statystyki; w grze, w ktdrej gracz musi si¢ popisa¢ zrecznosécig w walce
GUI powinno jak najszybciej dostarczy¢ mu informacje jak dobrze sobie radzi
w czasie gry. Istotne jest tez, aby informowa¢ gracza o rzeczach, na ktdére powinien
szybko zareagowac. Pojawila si¢ takze w odpowiedziach oczekiwanie, by za pomoca
interfejsu méc dostosowac jako$¢ grafiki: ,,Jest to bardzo wazne, gdy kto$ ma stabszy
komputer, a gra oryginalnie dziala na najwyzszych poziomach. W tej czesci inter-
fejsu mamy mozliwo$¢ dostosowania jakosci tekstur, rozdzielczosci ekranu, ilosci
wys$wietlania klatek na sekunde, wielko$ci fontéw. Mamy réwniez tam czesto funk-
cje automatyczne, jak skan czy dane ustawienia s3 dobrze dobrane do sity naszego
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komputera i mozliwo$¢ wyboru niskiej, $redniej, wysokiej i najwyzszej jakosci grafiki
z automatu ustawiajacej wszystkie statystyki na wybrany poziom, bez bawienia si¢
w samodzielne ustawienia kazdej funkcji.

Podsumowanie

Z udzielonych odpowiedzi wynika, ze preferencje uczestnikdéw ankiety sa do$¢ spola-
ryzowane. Niemniej jednak, niemal we wszystkich odpowiedziach pojawiat sie postu-
lat zwiekszania immersyjnoéci i pewnej elastycznoéci w doborze $rodkéw ze wzgledu
na charakter gry, stawiane jako nadrzedna cecha dobrze zaprojektowanych interfejsow.
Odpowiedzi byly interesujace réwniez ze wzgledu na wyrazane, rozbudowane opinie.
Przyszli projektanci skupiali sie na atrakcyjnosci interfejsoéw, mniej uwagi poswieca-
jac ich cyfrowej funkcjonalno$ci w powigzaniu z designem. W kilku wypowiedziach
nie przywigzywano znaczenia do specyfiki HUD i GUI. Nie zwracano takze uwagi
na mechanike gry w powigzaniu z funkcjonujacymi w niej interfejsami, w niektérych
zabraklo uzasadnienia swych preferencji.

Podsumowujac to ciekawe do$wiadczenie, jakim byla sonda na temat interfej-
sow, nalezaloby stwierdzi¢, ze panuje wielo$¢ opinii zaréwno co do ich charakteru,
jak 1 wyboru najlepiej zaprojektowanych gier. Istnieje jednak duza $wiadomo$¢ pro-
blemdéw projektowych, co cieszy, biorac pod uwage przyszla profesje mtodych ludzi.
Dostrzec mozna réwniez pewng wrazliwos¢ estetyczna, ktora pozwala odrézni¢ dobry
projekt od zlego nie tylko na poziomie jego funkcjonalnosci. Jak zauwazyla jedna ze
studentek najwicksza wada estetyczng jest sytuacja, gdy interfejs nie wspolgra z gra-
fikg gry, GUI nie jest spdjne wizualnie z przestrzenig rozgrywki i podala jako przykiad
braku spdjnosci gre zrealizowang w stylistyce pixel art, w ktorej GUI jest recznie malo-
wane, jak na przyklad w grze Death’s Gambit: Afterlife (2018).

W kontekscie odwaznej tezy Kristin Jorgensen, ze interfejsy sa same w sobie spor-
nym terminem, ktéry moze odnosi¢ si¢ zaréwno do treéci, jak i medium, a takze do
idei samego $wiata gry (Jorgensen, 2013) studenci potraktowali problem do$¢ konwen-
cjonalnie, by¢ moze nie znajac szerokiego pismiennictwa w tym zakresie. Wiele wypo-
wiedzi studentéw intuicyjnie potwierdza to, co dla K. Jorgensen jest przedmiotem teo-
retycznych rozwazan, gdy wymienia cechy dobrychrozwigzan. Sa to:

1. dopasowanie do gatunku gry;

2. spdjnosé - polegajaca na zapewnieniu, ze proponowane rozwigzania zachowuja
swoja funkcjonalno$¢ we wszystkich kontekstach;

3. przestrzeganie konwencji — wspieranie oczekiwan i do§wiadczen graczy ,aby
mogli rozpoznaé elementy z wczesniejszych spotkan w grze, a tym samym
tatwiej zrozumie¢ i zaakceptowac gre”

4. estetyczno$¢ — integracja symboli ze $wiatem gry;
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5. kontekst informacyjny - ,system priorytetéw oddzielajacy informacje kry-
tyczne od mniej waznych, zalezny od kontekstu oraz uwzgledniajacy do$wiad-
czenia i potrzeby gracza w konkretnej sytuacji w grze”;

6. przejscie od intuicyjnosci do konwencji — wazna jest ptynnosé¢ (Jergensen, 2013).

Na koniec tej analizy mozna pokusi¢ si¢ o konstatacje bardziej ogélnej natury,
cho¢ banalng, odnoszaca si¢ do kultury popularnej. Interfejsy, mimo coraz bardziej
wnikliwego i wielostronnego namystu teoretycznego, staly si¢ swoistym obiektem
kolekcjonerskim, a ich estetyka przenikneta do designu. Graficzne interfejsy
przeistoczyly si¢ w przedmiot handlu. Mozna je kupi¢ jak fonty do projektu. Stare
projekty, wykonane w grafice wektorowej, przeznaczone dla gier na konsole, np. Arcade
Pixel Art s sprzedawane jako objete licencja na portalach internetowych (na przyktad
https://www.templatemonster.com/pl/illustrations-215286.html, data dostepu: 1 sierpnia
2024), wpisujac sie w modng od jakiego$ czasu estetyke vintage. Przenikneta ona
w sposob dostowny do kultury masowej — kupujemy wiec odziez z wzorem interfejsu
pixel art, tapety, posciel czy tkaniny (na przyklad https://rewallution.pl/fototapeta/
pikselowa-sztuka-vintage-interfejs-do-projektowania-gier-zrecznosciowe-elementy-
gry-ilustracji-wektorowych-poziom-rocznika-projekt-interfejsu/36067;  https://redro.
pl/obraz-interfejs-www-vintage-01,3400234; dostep 1 sierpnia 2024).

Aneks do pytania 4.

1.  World of Warcraft (2004) - jest dobrze zaprojektowany ze wzgledu na swa czytel-
nos¢ oraz minimalistyczno$¢, mimo dosy¢ ztozonego designu;

2. Minecraft (2011) - jest czytelny;

3. The last of us (2014) — w tej grze jest bardzo duzo akcji, dlatego prosty, ale zarazem
estetyczny interfejs jest tu idealnym rozwigzaniem;

4. Hollow Knight (2017) - zdrowie oraz uzywana w grze dusza sg przedstawione
w prosty, czytelny sposéb, poprzez grafiki (bez uzycia liczb). Zorientowanie sig,
ile z tych komponentéw wciaz jest dostepnych dla gracza zajmuje jedynie chwile,
a czas jest istotny podczas toczenia walk z przeciwnikami;

5. Gnosia (2022) - statystyki poszczegélnych postaci przedstawiono na wykresach,
co pozwala na proste zorientowanie sie, jakie s3 mocne i stabe strony postaci, bez
potrzeby znajomosci doktadnych liczb;

6. Dark Souls II (2012) - najbardziej przejrzyste z calej trylogii;

7. Devil May Cry 5 (2019) - przejrzyste i intuicyjne, nie zawiera niepotrzebnych
informacji;

8. Seria Resident Evil, szczeg6lnie Resident Evil 7,8 (2017, 2020) - czytelny interfejs,
ktéry takze bardzo dobrze prezentuje si¢ graficznie;

9. Hades (2020), Hollow Knight (2017), The Binding of Isaac (2011), Blasphemous
(2019), Ender Lilies (2021), Cult of the Lamb (2022), Dead cells (2018), Enter the
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Gungeon (2026) - kazda z tych gier posiada interfejs, ktéry méwigc wprost, dziala.
Dobrze obrazuje zawarte mechaniki, jest przyjemny dla oka a przy tym czytelny, do-
brze oddaje charakter gry, a nawet nawiazuje do wydarzen obecnych w rozgrywce;
Fallout (1997) — ma bardzo charakterystyczny klimat post apokaliptycznej przy-
sztosci wywodzacej sie z estetyki lat 50. GUI robi ogromnie pozytywne wrazenie
na graczu. Rézne rodzaje interfejsu sa ze sobg stylistycznie spojne i wpasowuja
sie idealnie w klimat gry — nie s3 prostymi oknami zawieszonymi w przestrzeni,
ktore z rzeczywisto$ci nie maja racji bytu. GUI dla tej gry zostalo starannie zapro-
jektowane jako zestaw urzadzen, ktore posta¢ grywalna moze nosi¢ przy sobie,
lub ktére mozna by znalez¢ gdzie§ w $§wiecie gry — monitory, staromodne przyci-
ski, kable i zielony tekst na starych wyswietlaczach ogromnie podnosza poziom
immersji gry;

Dead space (2023) — wszystkie elementy GUI idealnie wpisujg sie w §wiat gry i sa
jego nieodlaczng czescig. Elementy GUI, ktére informuja gracza, tak samo mogty
by informowac¢ znajdujaca si¢ w grze postaé, bez potrzeby zmieniania czegokol-
wiek., np. sposéb wyswietlania pozostalej amunicji;

Wiedzmin 3 (2015) - interfejs przejrzysty, czytelny, plaski i minimalistyczny, co
podkresla filmowos¢ i epicko$¢ gry; Sims 4 (2014) — przejrzysty, intuicyjny; Sid
Meyer’s Civilization (2016) — intuicyjny, immersyjny;

Dishonored 2 (2016) - styl GUIT jest doskonale dopasowany do stylu graficznego
i klimatu gry (cala gra wyglada jak obraz olejny, wigc elementy interfejsu maja
pociagniecia pedzla i elegancka czcionke);

Euro Truck Simulator 2 (2012) - jest przejrzysty i kreatywny;

Hogwarts Legacy (2023) — w tle interfejsu menu pojawia si¢ ksigzka, jednak nie roz-
prasza gracza, a interaktywna mapa cze$ciowo nasladuje wrazeniem papierows;
Night in the Woods (2017) — menu to notatnik gléwnej postaci, a reszta interfejsu
przyjmuje charakter bazgrotéw, ktére posta¢ zamieszcza w swoim notatniku jako
postep gry;

Seria Final Fantasy (Square Enix) - GUI jest bardzo przejrzyste i czytelne;

Death Stranding (2015), Cult of the Lamb (2022), Don’t Starve Toghether (2015)
- interfejsy wspolgraja z charakterem gier;

Persona 5 (2016) - interfejs jest czytelny i latwy w obstudze;

Seria Death Space (2023) — prosty interfejs, spojny z grafika i przedstawiong historia;
Genshin Impact (2020) - interfejs minimalistyczny (nie rzuca si¢ w oczy), zawiera
wszystkie najwazniejsze skroty na ekranie, tatwy w uzytkowaniu, czytelny;
Stronghold. Twierdza (2001) - przyktad pokazujacy, jak gra strategiczna, posiada-
jaca ogromny potencjal immersyjny, wykorzystuje skeumorfizm niediegetyczny.
Mowa o grze z 2001 roku. Wcielamy sie w niej w kierownika frakcji w $rednio-
wiecznej Anglii - budujemy osady i zdobywamy nowe terytoria, pokonujac cie-
miezacych kraj zdrajcéw. Gra oferuje widok izometryczny z pewnego oddalenia,
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wymaganego przy ukazywaniu wielu budowli. Interfejs gry nawigzuje bezposred-
nio do tematyki okresu - na dole ekranu wyswietla si¢ pas imitujacy elementy
drewnianej architektury sakralnej, posrodku ktérego widoczny jest rozwiniety
papirus. Na nim z kolei prezentowane sg dostepne budowle - ich ikony to miniatu-
rowe wersje nich samych (nie sg to uproszczone ikony). Obok papirusu wyswietla
sie minimapa, za$ na prawo od niej widoczny jest skryba — pomocnik gracza trzy-
majacy w rekach ksiege, na ktdrej znajdujg sie informacje o popularnosci lorda,
zgromadzonym zlocie oraz populacji osady. Poza tym mimika skryby bezposred-
nio odzwierciedla nastawienie poddanych wobec gracza. Uwazam ten interfejs za
dobry, poniewaz poteguje immersje wynikajaca z innych aspektéw gry — muzyki,
dialogéw, diwigkéw oraz elementéw wizualnych (skadinad wykorzystujacych
prawdziwe tekstury drewna, kamienia itp.). Co za tym idzie, interfejs nie wybija
z rytmu, nie wprowadza zamieszania, jest spojny z reszta;

Deep Rock Galactic (2018) - interfejs jest spdjny ze stylem graficznym gry i moim
zdaniem tak jak sama gra jest bezbledny;

Pathologic 2 (2019) - interfejs jest prosty i przejrzysty; monochromatyczna grafika
2D nie przyciaga zbytniej uwagi, zachowujac ponurg atmosfere gry i jednoczesnie
pokazuje wszystkie niezbedne wskazniki;

Ori and the blind forest (2015) to gra ze $wietnie zrobionym interfejsem. Gra jest
zrobiona w formie 2,5D i réwniez w ten sposob graficy postarali sie zaprojektowaé
interfejs. Mamy wiele koloréw, zabawy $wiatlem, animacje gdy najedziemy kurso-
rem na wybrang ikonke, a do tego efekty dzwiekowe, ktére dodajg wrazen. Dzieki
wymieszaniu technik 2D z 3D nie jeste$my przytloczeni realng przestrzennos$cia
i lepiej odczuwamy fantazyjnos$¢ gry;

Kingdom Come Deliverance (2018) — minimalistycznie zaprojektowany interfejs
daje duze poczucie immersji;

The Isle (2015) - HUD (ang. Heads-Up Display) w grze ogranicza si¢ do jednej
grafiki u dotu rogu ekranu (zeby zobaczy¢ wigcej informacji trzeba juz otworzy¢
»okienko”, ktére zajmuje prawie caly ekran; gra si¢ nie zatrzymuje, wigc jest to
ryzyko, na ktére gracz musi si¢ zdecydowac), przez to wystepuje immersja — nic
nie rozprasza nas przy graniu, a jest to wedlug mnie dos¢ wazne w tego rodzaju
grach (survival, horror).

Detroit: Become Human (2018) - interfejs wspolgra z tematyka gry, czyli $wia-
tem przysztoéci, technologii i androidéw. Kolorystyka i ostre ksztalty interfejsu
nadajg nastroj szybko rozwijajacej si¢ technologii. Pomoce wizualne podczas gry
wyciemniajg otoczenie i zmieniajg kolorystyke na czarno-biala, przez co gracz
moze si¢ skupi¢ na pomocnym tekécie badz podejmowaniu wyborow;

Escape from Tarkov (2017) - interfejs pojawia si¢ tylko w wyznaczonych momen-
tach gry i sam w sobie jest cieckawa forma ekstremalnie minimalistycznego podej-
$cia do sprawy;
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30. Skyrim (2011) - GUI jest intuicyjne i nie zaburza imersji;

31. Danganronpa (2017) - interfejs nawiazuje do tytutu gry (argumenty/dowody zbie-
rane przez gracza majg postaé¢ pociskow), czes¢ interfejsu jest wmieszana w gre
i widziana przez postacie, ma zupelnie inny design — handbook, ktéry posiada
kazdy uczestnik;

32. TITanfall2 (2016) - interfejs jest prosty, pozwala na wigksze skupienie bo znika,
gdy sie go nie uzywa;

33. Horizon Forbbiden West (2022) - interfejs pokazuje wszystkie informacje nie
zakldcajac przy tym rozgrywki;

34. Persona 5 (2016) — zawiera kilka odwaznych wyboréw pod wzgledem czcionki
interfejsu uzytkownika, palety koloréw i ogélnej kompozycji. Wszystko to, w pota-
czeniu z oprawg graficzng w stylu anime i mangi nadaje lokalnemu HUD-owi bar-
dziej kreskowkowy wyglad, przy jednoczesnym zachowaniu jego funkcjonalnosci
i czytelnosci. Informacje o stanie i zdrowiu postaci sg dokladnie umieszczone na
dole ekranu, a dzialania w grze s3 prezentowane w wyskakujagcym menu o wyso-
kim kontrascie obok ikon przyciskdw.
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