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Celem niniejszego artykutu jest przyjrzenie si¢ sposobom, w jakie interfejs
w grze NieR: Automata (N:A, 2017, Platinum Games) zostaje wykorzystany jako
jedno z narzedzi narracyjnych. Za sprawa wlaczenia elementéw graficznego
interfejsu gracza (HUD), zawierajacych informacje takie, jak poziom rozwoju
postaci czy minimapa do diegezy, gra stanowi przyktad wykorzystania elemen-
tow interfejsu zazwyczaj funkcjonujacych w grach jako nienarracyjne i czysto
informacyjne do préby ukazania do§wiadczenia postludzkich bohateréw oraz
ich percepcji $wiata przedstawionego. Poprzez wpisanie elementéw interfejsu czy
ustawieri systemowych do warstwy fabularnej N:A opowiada histori¢, angazujac
niemal wszystkie elementy medium, ktére pozwalaja graczowi nie tylko zoba-
czy¢ i ustysze¢ opowies¢, ale réwniez jej doswiadczy¢.

Przeciw automatyzacji gier cyfrowych

Fabuta /V:A4 osadzona jest w postapokaliptycznej przysziosci, w ktérej ostatni
ludzie zmuszeni zostali do ucieczki na ksi¢zyc, poniewaz Ziemi¢ zaatakowaly
maszyny stworzone przez najezdzcéw z kosmosu. Aby uchronid si¢ od zagtady
oraz odzyska¢ planetg, rozpoczeli produkeje androidéw YoRHa odpowiedzial-
nych za walke z wrogiem, wdrazajac réwniez projekt pod ta sama nazwa, ktéry
miat na celu wyzwolenie planety. Z perspektywy trzech bohateréw — androidéw
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2B, 9S oraz A2, od setek lat wykonujacych misj¢ w stuzbie ludzkosci — gracz eks-
ploruje postapokaliptyczne ruiny §wiata, a takze poznaje prawdg o bezcelowosci
projektu YoRHa oraz naturze maszyn i androidéw poszukujacych odpowiedzi
na pytania o sens zycia i ich rol¢ w niekoniczacej si¢ wojnie. Z pozoru N:A przy-
pomina gre, jakich wiele: skupiona na eliminacji przeciwnikéw z kolejnych lo-
kalizacji, problematyzuje granice mig¢dzy czlowiekiem a maszyna kwestionujace
bezrefleksyjne wykonywanie rozkazéw, a takie czerpie z tradycji fabularnych
gier akeji, umozliwiajac eksploracj¢ zrujnowanego przez bezcelowa wojng $wia-
ta. W rzeczywisto$ci N:A redefiniuje granice gier cyfrowych, negocjujac utarte
schematy ludyczne i fabularne, a takze tematyzuje czgsto przezroczyste zabiegi
stosowane w obrgbie medium. Grace Gerrish przywotuje stowa tworcy gry N:A4,
Yoko Taro, ktéry w swojej prezentacji z 2014 roku zauwazyl, ze ,[tlak samo jak
filmy i powiesci, teksty kultury, ktére dojrzaly, moze i my wkraczamy w §lepy
zaulek” (za: Gerrish, 2018, s. 2). Innymi stowy, jezyk gier wideo zostat zauto-
matyzowany, ograniczony przez to, co nazwal ,niewidoczng $ciang (...), ktéra
przemyst wzniést pomiedzy znormalizowanymi konwencjami medium a jego
petnym potencjatem” (tamze)'.

Wskazujac na rewolucyjng wrecz rolg N:A w negocjowaniu i poszerzaniu
jezyka gier wideo, Gerrish zaznacza, ze tytul ten ,ukazuje sposéb, w jaki grani-
ce pomigdzy graczem, mechanika gry i narracja — czytelnikiem, urzadzeniem
i tekstem — s3 wysoce przenikalne” (tamze, s. 4). Jednym z pierwszych przy-
wolywanych przez Gerrish przykladéw potwierdzajacych t¢ obserwacje jest
prolog gry, w ktérym nieustannie zmieniajg si¢ style rozgrywki (poczynajac od
dwuwymiarowej strzelanki z widokiem z géry, a koriczac na tréjwymiarowej
perspektywie w trzeciej osobie), co nie tylko uniemozliwia graczowi przyzwy-
czajenie si¢ do jednego stylu, ale réwniez negocjuje jego oczekiwania wzgledem
gatunku (tamze, s. 3). Inny przyktad to ,nieustanne pozbawianie gracza po-
czucia narracyjnego zamkniecia” (Jaéevi¢, 2017, s. 3), czyli odsuwanie w czasie
tradycyjnie rozumianego zakonczenia gry. Struktura N:A skrywa dwadziescia
sze$¢ dodatkowych zakonczeri (reprezentuja je kolejne litery alfabetu), ktére
moga zosta¢ odblokowane przez gracza poprzez wykonanie danej akeji (usu-
nigcie systemu operacyjnego czy zjedzenie ryby natychmiast niszczy androida)
lub podjgcie moralnie kwestionowanej decyzji (takiej jak ucieczka z pola bitwy
czy zignorowanie swoich towarzyszy). Jednoczesnie gra zawiera pi¢¢ kanonicz-
nych zakoriczed nazwanych literami alfabetu od A do E, w ktérym zakori-
czenie A oraz B stanowia w rzeczywistosci prologi do wiasciwej rozgrywki
umozliwiajacej wybor zakonczen C lub D, oraz odblokowujacej dostgp do do-

' Przytoczone w artykule fragmenty tekstéw podano w ttumaczeniu autorki (przyp. red.).
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datkowego i ostatniego juz zakoniczenia E. Przy czym gra wymaga uczestnic-
twa w tych samych wydarzeniach najpierw z perspektywy 2B, a nastgpnie 9S
— spojrzenie skanera 9S wzbogaca rozgrywke o dodatkowe informacje na temat
$wiata przedstawionego oraz pozwala na bezposredni wglad w zycie maszyn.
Powotujac si¢ na ksiazke Riccardo Fassone’a Every Game Is an Island: Endings
and Extremities in Video Games, traktujaca o formach zakonczen istniejacych
w grach wideo, Hans-Joachim Backe wskazuje, ze N:A poprzez wprowadzenie
zakoriczen, ktére w rzeczywistosci sa jedynie ,zakléceniem w strukturze gry”
(Backe, 2018, s. 1), konfrontuje graczke ,z decyzjg czy chce kontynuowacé roz-
grywke, i zmusza j do (re)interpretacji struktury i charakteru gry. Decyzja ta
nie jest w zadnym wypadku trywialna, poniewaz gracze staja przed dylematem
oczekiwania negatywnych konsekwencji niezdecydowania lub bezczynnosci,
dobrze znanych zaréwno w psychologii (...) i filozofii (...) (tamze, s. 2).

Powyzsze przyktady, negocjujace strukture gry cyfrowej oraz majace na celu
zaburzenie jej mechanicznego odbioru, Gerrish analizuje z perspektywy narzedzi
wypracowanych przez rosyjskich formalistéw, zaznaczajac, ze juz sam tytul gry
zapowiada wyrazone wcze$niej pragnienie autora: ,«nier» po francusku oznacza
«zaprzeczaé» albo «negowaé» i dlatego jeste$my wezwani do negowania i odrzu-
cania automatyzacji” (Gerrish, 2018, s. 9). Chociaz przywolani badacze anali-
zuja w gléwnej mierze strukture gry, ktdrej nieszablonowe uzycie moze staé si¢
»poteznym narz¢dziem ekspresyjnym dla projektantéw gier” (Backe, 2018, s. 3),
wskaza¢ mozna réwniez na inne elementy medium, ktére wykorzystane zostaja
w pokrewny sposob. Interfejs, stanowiacy pomost pomi¢dzy graczem a $wiatem
przedstawionym, jest jednym z nich. Poprzez wlaczenie informacyjnej, a z tego
powodu czgsto postrzeganej jako przezroczystej, naktadki do diegezy, interfejs
staje si¢ jednym z narzedzi narracyjnych, przedstawiajacym sposéb funkcjono-
wania w $wiecie z perspektywy androida.

Interfejs diegetyczny: spojrzenie androida

Rozgrywka N:A rozpoczyna si¢ niemal filmowa sekwencja przedstawiajaca
mysliwce YoRHa kierujace si¢ w strong zrujnowanego miasta, aby wyeliminowa¢
silnego wroga stanowiacego zagrozenie dla stacjonujacego na Ziemi oddziatu
androidéw. Kiedy kolejne mysliwce zostaja zestrzelone ogniem zagrazajacych
maszyn, 2B, ktérej oczami gracz poznaje $wiat gry, oddelegowana jest do kolej-
nych zadani — przejmuje sterowanie, nast¢pnie dowodzenie, a na koricu otrzymu-
je zgode na uzycie broni. Rozpoczynajac rekonesans w fabryce wroga, otrzymuje
kolejno pakiet aktualizujacy zdolnosci POD-a (latajacej maszyny towarzyszacej
i zapewniajacej wsparcie kazdemu androidowi), takie jak naktadka namierzajaca
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wroga, a nast¢pnie mape¢ ulatwiajaca poruszanie si¢ po fabryce. Prolog, uka-
zujacy pierwsza misj¢ 2B na planecie, a takze wlaczajacy do jej wizji kolejne
narzedzia majace utatwi¢ poruszanie si¢ i interakcje z nowym $rodowiskiem,
fabularyzuje tutorial majacy przedstawi¢ graczowi podstawowe mechaniki gry,
takie jak poruszanie awatarem czy sposoby uzywania réznych rodzajéw broni,
a takze prezentuje podstawowe elementy interfejsu, jak minimapa czy stan zdro-
wia bohaterki.

Podjeta przez twércédw decyzja o ukryciu tutorialu w warstwie fabularnej gry
wskazuje réwnoczesnie na perspektywe podwdjnie zaposredniczong przez gra-
cza, ktérego wglad w $wiat przedstawiony jest umozliwiony poprzez spojrzenie,
czy tez szerzej — do$wiadczenie — androida. Bedac obiektem widocznym zaréwno
z perspektywy bohateréw, jak i gracza, graficzny interfejs przynalezy do $wiata
przedstawionego. Taki zabieg wlaczenia interfejsu uzytkownika do diegezy Piotr
Kubiriski nazywa metainterfejsem. Sg to ,elementy diegetyczne, ktére nie spet-
niaja kryterium przestrzennosci, a wigc sa wizualizowane wylacznie jako przy-
nalezace do plaszczyzny ekranowej” (Kubiriski 2016, s. 212). Nie jest to jednak
czgsto stosowany przez tworcdw gier zabieg — autor wspomina o podobnym, lecz
znacznie bardziej ograniczonym, wykorzystaniu metainterfejsu w Dews ex: Bunt
ludzkosci (2011, Eidos Montreal), aby ukaza¢ hybrydyczne spojrzenie cyborga
(Kubinski, 2016, s. 212-214).

Réwnie istotny i interesujacy zabieg na interfejsie uzytkownika zostat wyko-
rzystany w N:A po sekwencji prologu, podczas ktdrego gracz nie uzyskuje jeszcze
dostepu do wszystkich funkeji systemowych gry, takich jak zapisanie rozgrywki
czy zmiana poszczegélnych ustawieri. Prolog koriczy si¢ scena, w ktérej 2B oraz
9S za pomocg czarnych skrzynek dokonuja autodestrukeji niszczacej takze znaj-
dujacych si¢ w zasiggu wybuchu przeciwnikéw. Wysadzenie czarnej skrzynki,
keéra przechowuje wszystkie dane o androidzie i pozwala przesyta¢ zaktualizo-
wane informacje do kosmicznej bazy?, wymusza ponowna konfiguracje¢ robota.
Gracz ,budzi si¢” w ciemnosci, za przewodnika majac jedynie glos 9S, ktéry prze-
prowadza 2B przez podstawowa konfiguracje zmystéw wzroku (jasnos¢ ekranu),
stuchu (poziom glosnosci) i dotyku (wibracja kontrolera). W ten sposéb gracz do-
wiaduje sig, ze nie tylko HUD, ale réwniez ustawienia systemowe s3 elementem
diegetycznym, do ktérego kazdy grywalny bohater posiada dostgp. W kazdym
momencie moze on skonfigurowa¢ swoje ustawienia, wskazujac, ze sposéb do-
$wiadczania $wiata przez androida zaposredniczony jest przez robotyczne zmysty
i zaawansowana technologic. Jest to réwniez kolejny przyktad potwierdzajacy

2 Zapis gry w przeznaczonych do tego miejscach fabularnie przedstawiony zostaje jako moment
przestania najnowszych wspomnieri androida do bazy, ktéra przechowuje i synchronizuje wszystkie
informacje w wypadku zniszczenia ciata androida.
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ambicj¢ twércy, by kreatywnie wykorzystywaé potencjat przezroczystych ele-
mentéw medium, ktére w znacznej mierze postrzegane s jako funkeje uspraw-
niajace obstugg gry i utatwiajace interakeje ze $wiatem przedstawionym.

Rob Gallagher, analizujac znaczenie pamigci i przechowywania danych w V:A,
zwraca uwage miedzy innymi na wykonywane przez gracza czynnosci takie jak
zapis gry. W wickszosci gier dziatanie to jest czysto operacyjne?, jednak w anali-
zowanym tytule zmienia ono swdj status i zaczyna przynaleze¢ réwniez do sfery
narracyjnej. ,Istnieja jednak gry (i tryby rozgrywki), w ktérych wdrozenie systemu
zapisu ma wplyw nie tylko na doswiadczenie rozgrywki, ale réwniez na préby
opowiedzenia konkretnej historii, kultywowania okreslonej atmosfery lub eksplo-
rowania specyficznych tematdw, stajg si¢ ,znaczace” nie tylko w rozumieniu Salen
i Zimmermana — lokujac poczucie konsekwencji w dziataniach gracza (...) — ale
takze w sensie wywotywania refleksji i interpretacji (Gallagher, 2018, s. 1).

Opisane przeze mnie elementy interfejsu stanowia przyklad diegetycznej
naktadki, ktéra za sprawa robotycznych bohateréw moze by¢ wykorzystana do
préby ukazania nieludzkiego do§wiadczenia. Jak wskazuje Rob Gallagher, ana-
lizujac sposéb zapisu gry, interfejs réwniez staje si¢ elementem znaczacym, ktéry
zostaje zaprezentowany jako specyficzny sposdb postrzegania §wiata, a nastgp-
nie sfunkcjonalizowany w warstwie fabularnej. Aby doktadniej przeanalizowa¢
to, jak bohaterowie korzystaja z ustawieri systemowych oraz zmagajq si¢ z nimi,
a takze sposéb, w jaki N:A wykorzystuje interfejs do przedstawienia konkretne-
go doswiadczenia uwarunkowanego technologicznie, postuz¢ si¢ zaproponowa-
nymi przez Kristing Jorgensen kategoriami przekazywania informacji przez gry
cyfrowe opisanymi w ksiazce Gamerworld Interfaces. Badaczka traktuje wszyst-
kie elementy $wiata przedstawionego jako swoisty interfejs, ktérego gtéwna rola
jest komunikowanie graczowi poszczegélnych funkgji cyfrowego srodowiska —
wskazuje on, z jakimi elementami mozna nawiaza¢ interakeje, ktdre przedmioty
sa fabularnie istotne, a ktére moga zosta¢ zignorowane, nie majac wptywu na
przebieg rozgrywki (Jergensen, 2014). Laczac poszczegélne kategorie sposobu
przekazywania informacji o $wiecie gry, Jorgensen opisuje przypadek informacji
naktadkowej (superimposed), fikcyjnej (fictional) i ekologicznej (ecological). In-
formacje naktadkowe przybieraj najczgsciej postac filtra natozonego na ekran,
fikcyjne charakteryzujg si¢ spéjnoscia z fabuta gry, natomiast kategoria ekolo-
gicznosci zwiazana jest z mozliwoscia interakeji z danym elementem — wplywa
on w jaki$ sposéb na cyfrowe srodowisko i jest widoczny z perspektywy bohate-
ra. Badaczka opisuje polaczenie tych trzech kategorii w nast¢pujacy sposdb:

3 Autor postuguje si¢ pojeciami Alexandra Gallowaya, ktéry wykonywane przez gracza akcje takie
jak konfigurowanie czy zapisanie gry nazywa ,niediegetycznymi dziataniami operatora” (nondiegetic
operator act), nieprzynalezacymi do sfery diegetycznej gry (Galloway, 2006, s. 37).
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»To polaczenie jest cickawym sposobem prezentowania informacji o sys-
temie, poniewaz informacja jest dopasowana do fikcyjnej rzeczywistosci,
a réwnoczes$nie wchodzi w dynamiczna relacje z ekologia $wiata gry jako
dwuwymiarowa nakladka ekranowa. Ogdlnie rzecz biorac, informacja
naktadkowa moze by¢ fikcyjna tylko wtedy, kiedy zostanie wyraznie
przedstawiona jako element istniejacy w fikcji gry — na przyktad poprzez
wskazanie, ze jest to cz¢$¢ hetmu albo fragment technologii uzywane;j
przez awatara w perspektywie pierwszoosobowej. Jednak sprawienie,
aby informacja naktadowa i fikcyjna byta ekologiczna (...) nie jest po-
wszechnym zjawiskiem. Oznacza to, ze element ekologii $wiata gry ma
bezposredni wplyw na to, co jest prezentowane jako technologia. Na
przyktad w grze z perspektywa pierwszoosobowa osadzong w kosmosie,
jesli ostona twarzy awatara zostanie zniszczona, awatarowi grozi udusze-

nie” (Jorgensen, 2014, s. 155).

Z perspektywy niniejszego wywodu pojecia opisane przez Jorgensen sa w sta-
nie w prosty sposéb ukaza¢ liczne funkcje i wykorzystania interfejsu w grze
N:A, ktéry stanowi nie tylko element $wiata przedstawionego, bedacy w stanie
w kompleksowy sposéb ukaza¢ doswiadczenie androida, ale stanowiacy réw-
niez interaktywny obiekt, ktéry moze zosta¢ poddany manipulacji, tym samym
wplywajac na sposéb postrzegania §wiata i determinujac istniejace mozliwosci
interakcji z nim. Przykladem naturalizacji interfejsu, ukazujacym takze jego
zwlaszcza ekologiczny charakter, jest mozliwo$¢ instalowania chipéw — android
wyposazony jest w dysk twardy zawierajacy system operacyjny, ktéry umozliwia
udoskonalanie niektérych zmystéw i pozbywanie si¢ nieprzydactnych bodzcow
czy informacji wyswietlanych na graficznym interfejsie uzytkownika. Gracz
moze wyposazy¢ androida w chipy odpowiedzialne za podwyzszenie pozio-
mu zdrowia, ,samouzdrawianie”, ale réwniez za informacje pojawiajace si¢ na
ekranie. Nalezy do nich cata seria chipéw, takich jak HUD: Sound Waves (fale
dzwickowe ulatwiajace odnajdywanie przedmiotéw ukrytych w poszczegélnych
lokalizacjach), HUD: Enemy Data (informacje na temat przeciwnikéw znajdu-
jacych sie¢ w polu widzenia), HUD: Save Points (ukazanie miejsc pozwalajacych
na zapis gry) czy HUD: Fishing Spots (oznacza miejsca, w ktérych gracz moze
towi¢ ryby). Gracz moze réwniez w dowolnym momencie usunaé te chipy, ktére
przeszkadzaja mu w rozgrywce (np. minimape czy informacje o przeciwnikach).
Wprowadzenie do gry mozliwosci manipulowania chipami, a wigc informacjami
widniejacymi na interfejsie czy utatwiajacymi wykonywanie danych czynnosci,
sprawia, ze wplywaja one na profil postrzegania cyfrowego $wiata oraz zmie-
niajg sposéb, w jaki gracz si¢ porusza, i to, jakie czynnosci wykonuje. Maja one
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wigc charakter ekologiczny, a takie spetniajg funkcje fabularna, ukazujac, jak
robotyczni bohaterowie postrzegaja $wiat. Cytowana juz Grace Gerrish réwniez
zwraca uwagg ha istotng rol¢ narracyjng chipéw:

»Gracz moze réwniez ,odinstalowad” elementy interfejsu uzytkownika,
takie jak minimapa albo paski zdrowia, tym samym ustanawiajac te ele-
menty nie jako obojetne ,cze¢séci gry”, ktdre przyjmujemy jako fake, ale
jako funkcjonalne urzadzenia, ktdre jednocze$nie rozrézniaja gatunek gry
i wykonuja narracj¢ pozwalajaca graczowi zobaczy¢ §wiat oczami jednost-
ki YoRHa” (Gerrish, 2018, s. 4).

Glitch i naturalizacja interfejsu: doswiadczenie androida

Tym, co wydaje mi si¢ najbardziej interesujace z perspektywy narracyjne-
go uzycia metainterfejsu oraz informacji ekologicznej w N:A, jest sposéb, w jaki
tworcy wykorzystali usterki w celu jego naturalizacji. Glitche, czyli usterki sys-
temu wyswietlajace si¢ na ekranie i czgsto zaburzajace widoczno$¢ i sposéb in-
terakdji z cyfrowym otoczeniem, prezentowane sa jako btednie dzialajacy i roz-
strojony ekran, zmniejszenie nasycenia koloréw albo ich odwrécenie, ikony
znikajace badZ zmieniajace swoja pozycj¢ na graficznym interfejsie uzytkownika
czy migajace opcje menu. Z powodu intencjonalnego wpisania efektéw symulu-
jacych usterki w rozgrywke glitche pojawiajace si¢ w N:A mozna nazwacé raczej
glitcho-podobnymi (glitch-alike) — zapozyczajac to okreslenie od Iman Moradi,
Stefano Gualeni okresla je nie jako nieprzewidziane i niewlasciwe zachowanie
gry jako sprawczego obiektu (Janik, 2017), tylko $wiadomie sfabrykowane przez
twoércéw zaklécenia wprowadzone w celach estetycznych czy fabularnych (Gu-
aleni, 2019, s. 2). Jednak, tak jak w przypadku nieoczekiwanych glitchy, awarie,
z ktérymi musza poradzi¢ sobie androidy, zmuszaja gracza do zmiany strategii
rozgrywki i skupienia na technologicznym aspekcie medium (Janik, 2017, s. 73).
Pojawiaj si¢ one najczgsciej podczas sekwencji walki, w kedrych poziom zdrowia
androida spada niemal do zera, badZ podczas poszczegélnych wydarzen, takich
jak konfrontacja z gléwnym przeciwnikiem, ktéra na poziomie narracyjnym
wymaga od gracza do§wiadczenia czgéciowej czy chwilowej porazki. Niekiedy
na ekranie wyswietlaja si¢ rowniez okna informujace o uszkodzeniu poszczegdl-
nych funkcji robotycznego ciata, takich jak uzywanie broni dalekiego zasi¢gu
czy mozliwos¢ szybkiego poruszania si¢. Uszkodzony android ma réwniez pro-
blemy z widocznoscia, ktdre bezposrednio przektadaja si¢ na sposéb poruszania
i zwiazane z nimi ograniczenia.

Sposéb, w jaki N:A wykorzystuje usterki w narragji, rozni si¢ od ich typowego
zastosowania w innych grach cyfrowych — za ich pomoca tworcy najczgsciej chea
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osiagna¢ efekty emersyjne, ukazujace techniczng deziluzjg czy burzenie czwartej
$ciany (Kubinski, 2016). Jak pisze Piotr Kubinski (2016, s. 174): ,[g]raficzny
interfejs uzytkownika w swojej najprostszej postaci (a wigc widoczny na ptasz-
czyznie ekranu) jest zjawiskiem emersyjnym — samym swoim wyst¢gpowaniem
podkresla bowiem zapo$redniczony charakter gry”. Zaklécenia pojawiajace si¢
na ekranie dodatkowo podkreslaja ten zaposredniczony charakter medium. Jed-
nak, jak wskazywatam juz wcze$niej, sposéb prezentacji interfejsu w N:A wlacza
go do diegezy, natomiast wszelkie usterki i zaburzenia widoczno$ci maja charak-
ter immersyjny i naturalizujacy — ukazujg one specyficzny rodzaj do§wiadczenia
androida, ktérego mechaniczne cialo i zmysly podatne sg na usterki techniczne,
ktére czgsto ograniczaja jego zdolnosci motoryczne.

Interfejs wplywa na dokonywana przez gracza interakcje ze $wiatem przed-
stawionym, a wszelkie zaburzenia i nieprawidlowosci zmieniaja jego percepcje
i styl grania. Marcin M. Chojnacki, zajmujac si¢ typologia interfejséw, réwniez
zwraca uwagg na pewng zalezno$¢ pomiedzy interfejsem a kontrolerem, wysnu-
wajac wniosek, ze o tych drugich prawie wcale si¢ nie méwi (Chojnacki, 2020, s.
99). Niemniej autor zwraca uwagg, ze ,[nlierzadko projekt i typ urzadzenia de-
terminujg spos6b, w jaki obcujemy z gra, definiuja mozliwe akcje, jednoznacznie
wplywaja na funkcjonalno$¢ samego oprogramowania, a nawet wymuszaja pew-
ne rozwiazania stylistyczne oraz mechaniczne” (tamze, s. 99). Podazajac dalej za
mysla Chojnackiego, mozna doda¢, ze réwniez rozwiazania stylistyczne moga
wplywa¢ na dokonywane przez gracza akcje i sposdb obcowania z gra. Wiaczajac
glitch do narracyjnego do$wiadczenia, twércy N:A, by ujaé to stowami Grace
Gerrish (2018, s. 4), ,,tworza opowies¢ bez narracji”.

W omawianej grze pojawiaja si¢ dwie sceny wykorzystujace znieksztalcenia
obrazu oraz efekt glitcho-podobny jako informacj¢ ekologiczna, ktére wptywaja
migdzy innymi na sposdb sterowania, prébujac opowiedzie¢ historie postludz-
kiego do$wiadczenia. Druga czg$¢ gry, rozpoczynajaca si¢ po zakonczeniu B,
w gléwnej mierze skupia si¢ na ukazaniu fasadowosci projektu YoRHa, ktéry nie
tylko byt kontynuowany przez same androidy, aby podtrzyma¢ morale innych
jednostek, ale ktéry ukrywa réwniez fake, ze ludzko$¢ dawno umarta (tak samo
zreszta jak wroga rasa kosmitéw), a toczona przez androidy wojna z maszynami
miata tylko jeden cel — nadawa¢ sens ich zyciu. Kiedy bohaterowie dowiaduja si¢
prawdy o swojej naturze i zaczynaja rozumie¢ bezsensownos¢ toczonej od wielu
lat wojny, projekt YoRHa wstepuje w swoja finalng faz¢ majaca na celu znisz-
czenie wszystkich maszyn oraz androidéw poprzez zainfekowanie ich systeméw
wirusem — mechaniczni mieszkaicy Ziemi rozpoczynajg ostatnia walke i opano-
wani szalem zaczynaja nawzajem si¢ atakowac.
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Wirus z poczatku dotyka jedynie maszyn, ktére wpadaja we wsciektos¢ i ata-
kuja wszystko w swoim zasiegu, jednoczesnie wysytajac wirusa w strong bunkra
synchronizujacego i przechowujacego dane o wszystkich androidach. Z powo-
du zdolnosci unikatowych dla kazdego modelu androida 9S jest odporny na
przesylane przez maszyny informacje — jest typem skanera potrafiacym hakowa¢
oprogramowania innych maszyn. Jednak kiedy znajduje si¢ w ich zasi¢gu, nie-
ktére ustawienia jego systemu zaczynaja zawodzi¢ czy wrecz przestaja dziatad.
Zaangazowany w walke, ktéra ma odciagnaé uwage maszyn od niesprawnych
androidéw dotknietych wirusem, 9S mierzy si¢ z glitchujacym ekranem, kolejno
otrzymujac wiadomosdci takie jak: ,Error: Visual Sensor Abnormal”, , Error: Clo-
se Combat FCS Down” czy ,Error: Jumping System Disabled”. Gracz, wezesniej
przyzwyczajajacy si¢ przez niemal calg gre (trwajaca Srednio kilkadziesiat godzin)
do sposobu poruszania si¢ oraz atakowania dang postacia (kazda z nich posiada
inne umiej¢tnosci), w opisywanym momencie gry zdaje sobie sprawe z ograni-
czen, na keérych pojawianie si¢ przestaje mie¢ wpltyw — nie moze przeinstalowad
chipa czy zmieni¢ broni, ktéra si¢ postuguje. W jednej chwili mozliwos¢ walki
bliskodystansowej przestaje by¢ dostgpna, dlatego gracz zmuszony jest zmienié
strategi¢ albo uciec na bezpieczng odleglos¢. Po chwili odzyskuje kontrole nad
bronia, zeby odkry¢, ze posta¢ 9S nie moze wykona¢ skoku albo uzy¢ swoich
zdolnosci hakowania. W pewnym momencie dochodzi réwniez do znaczacego
znieksztalcenia ekranu przypominajacego efekt kineskopowy, a wszystkie kolo-
ry zastgpuja rozne odcienie czerwieni, co sprawia, ze widoczno$¢ jest w gruncie
rzeczy zerowa (jedynie paski informujace o poziomie zycia przeciwnika sugeruja,
w ktérym miejscu si¢ on znajduje).

Bohaterom w koricu udaje si¢ uciec z pola walki, jednak wirus rozprzestrzenit
si¢ réwniez w systemach androidéw. Bohaterowie rozdzielajg si¢, i gracz tym
razem z perspektywy 2B zmuszony jest odby¢ zmudna wedréwke w wyznaczo-
ne na mapie miejsce. 2B zostaje zainfekowana — okno ukazujace procentowy
poziom korupgji systemu (,,System Corrupted”) informuje gracza o powolnej
i nieuniknionej $mierci androidki. Tak jak w przypadku powyzszej sceny, pierw-
szym znieksztalceniem jest zaklécenie widocznosci. Bohaterka spowalnia, nie
moze wykonywac¢ skokéw, nie jest w stanie walczy¢ z wrogami. Gracz zostaje po
raz kolejny zmuszony do zmiany strategii — musi wybra¢ trasg, ktéra 2B bedzie
w stanie pokona¢ pomimo wad systemowych, takich jak uniemozliwienie biegu
czy skakania. Z czasem z glosnikéw zaczynaja dobiegaé trzaski i szum, a takze
znieksztalcony glos POD-a informujacy o stanie rozprzestrzeniania si¢ wirusa.
Zaklécenia na ekranie stajq si¢ coraz bardziej uciazliwe, do tego stopnia, ze gracz
nie jest w stanie rozpozna¢ rozmywajacych si¢ dookota ksztattéw — do wskazanej
lokalizacji moze uda¢ mu si¢ dotrze¢ gtéwnie dzigki posiadanej pamieci terenu.
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Opisane sceny sg niezwykle interesujace, poniewaz nie tylko podejmuja prébe
przedstawienia nieludzkiego do$wiadczenia, ale réwniez ukazujg sposéb, w jaki
interfejs moze wptynaé na interakcj¢ z otoczeniem — gracz mierzy si¢ nie tylko
z wadami systemu, ktérych nie moze w zaden sposéb zlikwidowa¢ (chociazby
przez ponowne wlaczenie gry), poniewaz wpisane sa one w warstwe fabularna gry,
ale musi tez zmieni¢ swoje przyzwyczajenia wyuczone podczas rozgrywki trwaja-
cej kilkadziesiat godzin. Kontrast pomi¢dzy prezentowana wezesniej sprawnoscia
2B (taka jak mozliwos$¢ nauczenia si¢ wykonywania dtugich skokéw czy uczest-
nictwa w wymagajacych sekwencjach walki), a obezwladniajacg i meczacg wreez
powolnoscig oraz niesprawnoscia podstawowych jej systemdw, takich jak funkcje
motoryczne czy zmyst wzroku pozwala graczowi doswiadczy¢ opowiadanej histo-
rii na wlasnym ciele — uporczywie wciskane przyciski na kontrolerze nie spetniajg
swoich wyznaczonych funkgji, a ciagte kierowanie gatka umozliwiajaca porusza-
nie si¢ nagle staje si¢ nuzace i odpowiada na polecenia gracza jakby w zwolnionym
tempie. /V:A odbiera graczowi sprawczo$¢ i poczucie pewnosci zwiazane z czasem
poswieconym na nauke ruchéw awatara, wykonywaniem skomplikowanych se-
kwencji i zdobywaniem kolejnych pozioméw (a wige elementéw, ktdre w typowej
rozgrywce gwarantowalby sukces gracza), ktérych nie moze zaaplikowaé w naj-
bardziej wymagajacej sekwencji gry. Gracz musi rowniez pogodzic¢ si¢ z faktem,
ze nie jest w stanie kontrolowa¢ postaci i zmusic jej do wykonania konkretnych
dzialan — co wigcej, nie moze réwniez w zaden sposdb powstrzymaé wirusa roz-
przestrzeniajacego si¢ w systemie 2B, a jego rola ogranicza si¢ do obserwaciji i pa-
sywnego wrecz udziatu w jej powolnym rozpadzie.

~Wszystko co zyje, zostalo zaprojektowane, aby si¢ zakoniczy¢” (IV:A)

Za pomocg wielu nietypowych dla gier cyfrowych narzedzi i form narra-
cyjnych N:A umozliwia dostgp do nowego do$wiadczenia — nie tylko propozy-
¢ji nieludzkiego bycia w $wiecie, ale réwniez kompleksowej formy opowiada-
nia historii nieograniczajacej si¢ do prezentowanej w przerywnikach filmowych
(cutscene) czy dialogach fabuty. Opisujac krytyczny potencjat gatunku science
fiction, Pawet Frelik (2017, s. 74) zwraca uwagg, ze:

»Science fiction jest, migdzy innymi, dyskursem, ktérego celem jest
odhumanizowanie i posthumanizowanie naszych punkéw widzenia
— gry tego gatunku moga wigc oferowaé perspektywy, ktére chociaz
w matym stopniu pozwolg graczom spojrze¢ na inne $wiaty z odmien-
nej perspektywy. Standardem stata si¢ juz przyjeta z takich filméw jak
The Terminator (1984) i Robocop (1987) «wizja cyborga» symulujaca
postludzkie spojrzenie, w ktérego polu znajduja si¢ réwniez elementy
interfejsu i zZrédta danych”.
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N:A stanowi jeden z ciekawszych przyktadéw gier cyfrowych postugujacych
si¢ diegetycznym interfejsem do tworzenia oraz wzbogacania prezentowanej nar-
racji. Wykorzystujac figure androida reprezentujaca postludzkie doswiadczenie,
ukazuje potencjal przezroczystych elementéw medium uzywanych przewaznie
w czysto informacyjnych celach. Gerrish zaznacza, ze N:A ,,przypomina graczo-
wi, ze te elementy [interfejsu uzytkownika — MK] nie sa trwatymi obiektami, ale
soczewkami pozwalajacymi zobaczy¢, jak bohaterowie postrzegaja $wiat, a takze
zmiennymi urzadzeniami, ktére nalezy rozwaza¢ same w sobie” (Gerrish, 2018,
s. 5). Dotychczasowe analizy tytutu ukazujace miedzy innymi wykorzystanie
nieoczywistych elementéw medium do prowadzenia narracji mozna poszerzy¢
o dodatkowa perspektywe, jaka jest doktadna analiza interfejsu, a takze zastoso-
wanie rzekomych wad systemowych w charakterze immersyjnym. Naturalizujac
interfejs poprzez glitche i inne usterki techniczne, tytul ukazuje niedost¢pne za
posrednictwem innego medium do$wiadczenie robotycznego ciata, jednoczesnie
odbierajac graczowi sprawczo$¢ i konfrontujac go z zepsutym ekranem oraz wa-
dliwym systemem. Za pomoca narzedzi takich, jak interfejs, mechanika stero-
wania czy ustawienia systemowe N:A prezentuje potencjat gier cyfrowych do
opowiadania historii bez konieczno$ci méwienia o nich.
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Summary:

Android’s gaze. The analysis of diegetic interface in NieR: Automata

The aim of this article is to show how the user interface in video game NieR:
Automata (N:A) is used as a narrative device. The author analyzes how the title
tells a complex story through unconventional usages of different medium’s ele-
ments, often perceived as invisible tools. Presenting the story from the perspec-
tive of three androids, the game uses interface and system settings for narrative
purposes and at the same time they are used to propose a look at a posthuman
experience. The author claims that through glitches and other system’s flaws
N:A naturalizes a mediated interface and allows the player to more intensively
experience the story.
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