
* Publikacja powsta a w ramach realizacji projektu badawczego NN 103 398340 finansowa- 

nego ze rodków Narodowego Centrum Nauki w Krakowie.
Poj cie „gry wideo” rozumiem w znaczeniu szerokim, oderwanym od konkretnego urz dze-1

nia, na którym te gry s  uruchamiane. Oznacza to, e w zakres poj cia „gry wideo” wchodz  takie
gry elektroniczne, jak gry komputerowe, gry konsolowe oraz gry arcade’owe (dzia aj ce na automa-
tach na monety).

Has o interfejs w: S ownik terminologii medialnej, red. W. Pisarek, Warszawa 2006. W wyja -2

nieniu terminu pomocna okazuje si  tak e etymologia s owa (ang. interface, gdzie inter podkre la
charakter zapo redniczaj cy).

Por. tak e u ycie terminu w takich publikacjach specjalistycznych, jak: F. Rumsey,3

J. Watkinson, Digital Interface Handbook, Boston 2004; G. Stringham, Hardware/Firmware Inter-
face Design, Burlington 2010.
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INTERFEJSY – WPROWADZENIE DO TEMATU

Rozwa ania dotycz ce tekstu wieloznakowego, które tworz  o  dyskusji w ni-
niejszym numerze, nie powinny si  oby  bez namys u nad zjawiskiem graficznego
interfejsu u ytkownika – stanowi on trudn  do przecenienia cz  tekstów nowo-
medialnych, a w ród nich zw aszcza gier wideo . Gry wideo dostarczaj  bowiem1

szczególnie wyrazistych przyk adów do rozwa a  nad tytu owym zagadnieniem
– interfejsy w grach elektronicznych s  bardzo urozmaicone i nale  do rozwijaj -
cych si  najdynamiczniej.

Aby móc precyzyjnie mówi  o znakowym charakterze omawianych interfejsów,
nale y przede wszystkim powiedzie , czym jest interfejs, a tak e zdefiniowa  jego
szczególn  odmian  – graficzny interfejs u ytkownika. Najbardziej podstawowe,
a przy tym szerokie i uwzgl dniaj ce uwarunkowania techniczne, jest rozumienie
tego terminu zamieszczone w S owniku terminologii medialnej. W my l zawartej
tam definicji  i n t e r f e j s  to „urz dzenie, uk ad elektroniczny lub oprogramo-
wanie s u ce do wymiany informacji pomi dzy: komponentami wchodz cymi
w sk ad systemu komputerowego, programami lub pomi dzy komputerem a u yt-
kownikiem” .2

Zalet  tej szerokiej definicji jest to, e wydobywa komunikacyjny aspekt zja-
wiska . Warto w tym miejscu przypomnie  rozró nienie komunikacji: cz owiek-3

-urz dzenie i komunikacji: urz dzenie-urz dzenie, proponowane przez Umberta
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U. Eco, Teoria semiotyki, t um. M. Czerwi ski, Kraków 2009, s. 9 (podkr. – P.K.).4

L. Barfield, The User Interface Concepts & Design, Wokingham 1993, cyt. za: L. Ku niarz,5

M. Piasecki, Zarys obiektowej metodologii analizy i projektowania multimedialnego interfejsu
u ytkownika; http://www.ii.pwr.wroc.pl/~piasecki/publications/kuzniarz_piasecki_MiSSI-98.pdf
(dost p 17.04.2013, podkr. – P.K.).

Obrazowo pisze o tym Søren Lauesen, który nazywa interfejs u ytkownika „t  cz ci  syste-6

mu, któr  widzisz, s yszysz i czujesz. Inne cz ci systemu, jak cho by baza danych, w której prze-
chowuje si  informacje, pozostaj  ukryte” (t um. – P.K.). S. Lauesen, User Interface Design:
A Software Engineering Perspective, Harlow 2005, s. 4.

P. Celi ski, Interfejsy. Cyfrowe technologie w komunikowaniu, Wroc aw 2010, s. 16.7

Eco, który rozumie „proces komunikacyjny jako przep yw [passage] sygna u  (n i e -
k o n i e c z n i e   z n a k u)  ze ród a (przez przeka nik i za pomoc  kana u) do
adresata [destination]. Sygna  w procesie przep ywu z urz dzenia do urz dzenia nie
ma w a ciwo ci znacz cych, lecz mo e jedynie okre la  adresata sub specie stimuli.
W takim przypadku nie mamy do czynienia z procesem sygnifikacji, lecz z przep y-
wem pewnej informacji” . Taki w a nie przep yw sygna u, informacji ma miejsce4

w interfejsach hardware’owych. Natomiast dla naszych rozwa a  interfejs staje si
rzeczywi cie interesuj cy poznawczo dopiero wtedy, gdy umo liwia semioz ; gdy
w uk adzie komunikacyjnym pojawi si  pierwiastek ludzki, osoba odczytuj ca znak,
korzystaj ca z niego. By odnie  to do cytowanej definicji: interesuje nas jedynie
ten typ interfejsu, który pozwala na porozumiewanie si  „pomi dzy komputerem
a u ytkownikiem”. Tego typu interfejsy zwyk o si  nazywa  interfejsami u ytkow-
nika (ang. user interface), poniewa  ich cech  charakterystyczn  jest to, e prezen-
tuj  komputerowe dane w taki sposób, by by y one  z r o z u m i a  e   w  a  n i e
d l a   u  y t k o w n i k a  (a wi c na przyk ad w sposób tekstowy lub graficzny).
Warto w tym momencie przytoczy  definicj  autorstwa Lona Barfielda, która – cho
chyba nie w pe ni zamierzenie, jednak bardzo trafnie – zwraca uwag  w a nie na
znakowy charakter interfejsu: „Interfejs u ytkownika jest zbudowany z tych cz ci
systemu, które s  zaprojektowane tak, aby by y widoczne i manipulowalne przez
u ytkownika, jak i z tych  m o d e l i   i   i m p r e s j i,   k t ó r e   s    b u d o w a n e
w   u m y  l e   u  y t k o w n i k a   n a   s k u t e k   i n t e r a k c j i   z tymi wi-
docznymi i manipulowalnymi cz ciami” . 5

Interfejsy u ytkownika zatem – po pierwsze – t umacz  cyfrowe dane na j zyk
zrozumia y dla niewyspecjalizowanego u ytkownika i – po drugie – umo liwiaj  mu
interakcj . Powy sze rozumienie pozostaje zgodne z rozpoznaniami Piotra Ce-6

li skiego, autora jednej z bardzo nielicznych polskich publikacji omawiaj cych to
zagadnienie z perspektywy humanistycznej, który definiuje interfejs jako „s ownik
niezb dnych w obustronnym porozumiewaniu polece  i okre lona posta  techno-
logii, umo liwiaj ce jego wykorzystanie” .7

FUNKCJE GRAFICZNYCH INTERFEJSÓW U YTKOWNIKA W GRACH WIDEO

W grach wideo termin „graficzny interfejs” w efekcie specjalizacji – zarówno
w opisach publicystycznych, jak i naukowych (np. ludologicznych) – dotyczy wy-

cznie pewnych elementów gry: tych obliczonych na komunikacj : gracz – pro-
gram. Przez interfejs u ytkownika w tego typu programach rozumie si  elementy
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Mechanizm remediacji pierwsi opisali Jay David Bolter i Richard Grusin, zob. J.D. Bolter,8

R. Grusin, Remediation: Understanding New Media, Cambridge 2000.
R. Jakobson, Poetyka w wietle j zykoznawstwa, t um. K. Pomorska, w: tego , W poszukiwaniu9

istoty j zyka: wybór pism 2, wyb. M.R. Mayenowa, Warszawa 1989, s. 82 (podkr. – P.K.).
Tam e.10

nienale ce do samego wiata przedstawionego gry, b d ce pewnego rodzaju na-
k adk , poprzez któr  gracz postrzega ten wiat. 

Podstawowe aspekty tego typu interfejsowych nak adek to:
a) a s p e k t   k o m u n i k a c y j n y  – przede wszystkim zapewnianie gra-

czowi dodatkowych informacji (np. takich, których nie by by w stanie uzyska  na
podstawie obserwacji wirtualnego wiata przedstawionego);

b) a s p e k t   n a r z  d z i o w y  – dostarczanie graczowi narz dzi umo -
liwiaj cych przeprowadzenie po danej (inter)akcji.

W obr bie aspektu komunikacyjnego najwa niejsz  funkcj  interfejsu jest jego
f u n k c j a   i n f o r m a c y j n a,  cho  wtórnie interfejsy pe ni  oczywi cie wiele
innych funkcji i cz sto zdarza si , e konkretna realizacja interfejsu w danej grze
b dzie sprz ga  w sobie wiele z nich. Na przyk ad w niektórych wypadkach wraz
z funkcj  informacyjn  wspó wyst puje funkcja impresyjna (np. je li w grze wy ci-
gowej, takiej jak GRID 2, zaczniemy jecha  pod pr d, to gra podpowie, e jedziemy
w z ym kierunku i tym samym zach ci nas do prawid owej jazdy) lub stylizacyjna
(np. w serii gier sportowych FIFA interfejs jest stylizowany tak, by widok ekranu
przypomina  transmisj  telewizyjn  meczu – jest to jednocze nie bardzo wyra ny
przyk ad remediacji ). Warto przy tym odwo a  si  do Romana Jakobsona, autora8

klasycznego podzia u funkcji j zykowych. Rosyjski teoretyk literatury zwraca
uwag , e funkcje nie maj  charakteru wzajemnie si  wykluczaj cego: „nie mogli-
by my [...] znale  komunikatu s ownego spe niaj cego tylko jedn  funkcj . Od-
mienno  ka dorazowego aktu mowy polega nie na monopolu której  z funkcji, ale
na odmiennym porz dku hierarchicznym funkcji” . W interfejsach da si  dostrzec9

podobny mechanizm: funkcja informacyjna implikuje do pewnego stopnia np.
funkcj  impresyjn , poniewa  informacja mo e sk oni  gracza do podj cia kon-
kretnych dzia a  tylko pod pewnymi warunkami (jednak nie musi: mo e si  bowiem
zdarzy , e gracz amie regu y gry nie przypadkowo, ale intencjonalnie). Poniewa
jednak struktura komunikatu – by pos u y  si  sformu owaniem Jakobsona – „za-
le y przede wszystkim od funkcji dominuj cej” , to koncentruj  si  w a nie na10

funkcji informacyjnej. 
Aby ró nice pomi dzy wskazanym wcze niej aspektem komunikacyjnym i as-

pektem narz dziowym by y czytelne, warto pos u y  si  przyk adem. Interfejs pierw-
szego typu – a wi c ten, który przede wszystkim dostarcza graczowi informacji – jest
widoczny np. w grze Doom. Tutaj pasek interfejsu (szara belka widoczna na dole
ekranu) g ównie  i n f o r m u j e  gracza np. o procentowym stanie zdrowia bohatera
czy o ilo ci posiadanej amunicji. Wi kszo  z tych danych ma kluczowe znaczenie
dla pomy lnego przebiegu rozgrywki, a jednocze nie nie by aby mo liwa do po-
zyskania na podstawie samej obserwacji wiata przedstawionego.

Czytelnego przyk adu interfejsu o rozbudowanym  a s p e k c i e   n a r z  -
d z i o w y m  dostarcza gra SimCity, w której zadaniem gracza jest budowanie
miasta i zarz dzanie nim. W SimCity interfejs graficzny ma bardzo rozbudowan
i ró norodn  posta , jednak jego sta ym elementem jest jasna belka na dole ekranu,
gdzie widniej  liczne ikony. Klikni cie dowolnej z nich powoduje rozwini cie
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Rysunek 1. Zrzut ekranu z gry Doom (id Software, 1993).

dodatkowego menu tematycznego, które udost pnia graczowi wykonanie rozmaitych
akcji, na przyk ad wybudowanie ró nych rodzajów dróg. Tego typu interfejsy s
wi c przede wszystkim podr cznymi narz dziami pozwalaj cymi graczowi na wcho-
dzenie w interakcj  ze wiatem gry. 

Rysunek 2. Fragment zrzutu ekranu z gry SimCity (Maxis, 2013).

W tym wypadku interfejs równocze nie pe ni w ogromnej mierze tak e
f u n k c j    i n f o r m a c y j n .  Na dole ekranu widniej  stale zmieniaj ce si
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W ten sposób znaki wchodz  tu we wzajemne relacje; znajomo  zasad czenia tych elementów11

(a wi c tej swoistej gramatyki, której gracz uczy si  wraz z poznawaniem kolejnych gier i ich inter-
fejsów) jest warunkiem skutecznego, fortunnego dzia ania gracza.

Dyskusja Naj adniejszy interfejs w grach... na forum serwisu Polygamia.pl: http://forum.12

polygamia.pl/dyskusje/najladniejszy-interfejs-w-grach/ (dost p 17.04.2013, pisownia oryginalna).
Jest to mechanizm podobny do tego, gdy czyta si  tekst zapisany nieczyteln , np. zbyt wymy ln13

czcionk .

informacje, dotycz ce m.in. bud etu miasta czy liczby jego mieszka ców. Poza tym,
je li gracz kliknie na ikon  odpowiadaj c  za budow  w z ów komunikacyjnych
i najedzie kursorem na konkretny rodzaj spo ród mo liwych do wybudowania dróg,
to jego szczegó owy opis wy wietli si  w oddzielnym oknie, tak jak wida  to na
powy szym przyk adzie . 11

KSZTA TOWANIE ZNACZE

Mechanizmy ukryte pod poszczególnymi elementami interfejsu stanowi  jego
nieod czn  cz , któr  trudno pomin , gdy my li si  o grze i o do wiadczeniu
p yn cym z jej u ytkowania jako o ca o ci – w ogromnym stopniu to w a nie ko-
rzystanie z tych mechanizmów kszta tuje owo do wiadczenie. I cho  nie nale y
zapomina , e wspomniane mechanizmy wp ywaj  na kszta t i funkcjonowanie
tych znaków, to jednak w analizie semiotycznej najwa niejsza pozostaje sama war-
stwa znakowa. 

Ten dwoisty,  n a r z  d z i o w o - k o m u n i k a c y j n y,   c h a r a k t e r  gra-
ficznych interfejsów u ytkownika sprawia, e – z perspektywy gracza – pe ni  one
funkcj  podrz dn  w stosunku do wiata gry i w a ciwej akcji. S  one narz dziem,
które ma umo liwia  korzystanie z gry w jak najmniej k opotliwy sposób. Po wiad-
czaj  to opinie wyra ane przez samych graczy. U ytkownicy serwisu Polygamia.pl
po wi conego grom wideo przeprowadzili na forum internetowym dyskusj  na temat
interfejsów w grach. Wi kszo  forumowiczów jako najlepszy wymienia a interfejs
z gry Mirror’s Edge. Jest to symptomatyczne, poniewa  tam tradycyjny interfejs...
nie wyst puje; w grze nie ma adnych dodatkowych pasków z informacjami, któ-
re zas ania yby wiat gry widziany oczami bohaterki. U ytkownik Czezare napisa
wprost: „interfejs najlepszy ma Mirror’s Edge, bo... wcale go nie ma!”  Drugim12

najcz ciej wymienianym tytu em w tej dyskusji jest seria gier Dead Space, gdzie
równie  graficzny interfejs u ytkownika zosta  sprowadzony do minimum, poniewa
wiele jego funkcji przej y elementy samego wiata przedstawionego (w grach z tego
gatunku za pomoc  interfejsu wy wietla si  np. informacja o stanie zdrowia bohatera
– w Dead Space tak  informacj  podaj  diody na kombinezonie bohatera). 

Powy sze g osy doskonale pokazuj , e u ytkownicy najcz ciej postrzegaj
interfejs jako element, który powinien pe ni  swoj  funkcj  mo liwie dyskretnie
– by  intuicyjny w obs udze i   f u n k c j o n a l n i e   p r z e z r o c z y s t y.  Je li
jest inaczej, je li interfejs skupia na sobie uwag  i np. przez swoje niedoskona e
dzia anie odci ga uwag  od w a ciwej akcji, reakcj  u ytkownika jest zniecierpli-
wienie lub niezadowolenie . Dlatego twórcy interfejsów w grach wideo d  do13

tego, by by y one zrozumia e, intuicyjne i mo liwie jak naj atwiejsze w obs udze.
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S. Krug, Nie ka  mi my le ! O yciowym podej ciu do funkcjonalno ci stron internetowych,14

t um. K. Jurczyk, Gliwice 2005.
P. Celi ski, Interfejsy..., s. 18.15

Pozostaje to zgodne ze s ynn  zasad : „Don’t Make Me Think!” („Nie ka  mi my-
le !”), któr  Steve Krug wyrazi  w stosunku do projektowania stron interne-

towych . Zasada ta oznacza, e je li u ytkownik musi si  zastanawia  nad tym,14

jak dzia a dana strona internetowa, w jaki sposób mo e znale  co  w jej obr bie,
to znaczy, e ta strona powinna zosta  inaczej zaprojektowana. Podobn  zasad
mo na odnie  do interfejsów gier wideo, ale i do wielu innych wytworów kultu-
ry digitalnej.

Osi gni cie takiego poziomu intuicyjno ci obs ugi i czytelno ci interfejsu gra-
ficznego jest mo liwe przede wszystkim dzi ki – po pierwsze – odwo ywaniu si
przez twórców gier do znaków i gatunków komunikacyjnych ju  funkcjonuj cych
w kulturze. Jak celnie zauwa a Celi ski, interfejsy „odwo uj  si  do ju  oswojonych
technicznych artefaktów, tak jak strony internetowe nawi zuj  do stron ksi ek
czy staro ytnych zwojów, i sprawdzonych w praktyce komunikacyjnej kodów, takich
jak tekst, fotografia czy film. Interfejsy zakotwiczaj  cyfrowe technologie w ana-
logowych portach kultury, s  pomostami pomi dzy ju  oswojon  rzeczywisto ci
analogow  a fal  technologii cyfrowych” . Ta swoista remediacja – by ponownie15

pos u y  si  terminem Jaya Davida Boltera i Richarda Grusina – sprawia, e korzy-
stanie z interfejsów, „czytanie ich” mo e by  bardzo intuicyjne. Po drugie jednak
twórcy omawianych interfejsów cz sto si gaj  tak e po znaki utrwalone dopiero
w rodowiskach cyfrowych, a tak e w swoistym j zyku gier wideo, w operuj cym
w asnymi znaczeniami idiolekcie tego medium. Dzi ki temu, e konkretne rozwi -
zania semiotyczne powtarzaj  si  w obr bie gatunków czy serii tytu ów, taki kod jest
czytelny dla gracza nawyk ego do obcowania z cyfrow  rozrywk . 

Przyk adów zapo yczania na potrzeby gier znaków utrwalonych w kulturze
dostarcza cytowana ju  gra SimCity. Na dolnej belce interfejsu znajduje si  na przy-
k ad ikonka przedstawiaj ca b yskawic , której klikni cie rozwija menu zwi -
zane z sieci  energetyczn  zarz dzanego miasta. Ten znak jest dla gracza czytelny,
atwy w interpretacji, poniewa  podobny symbol b yskawicy cz sto pojawia si  ja-

ko ostrze enie na urz dzeniach pod wysokim napi ciem elektrycznym. Obecno
ikon odwo uj cych si  do do wiadczenia codzienno ci, wykorzystuj ca podstawow
wiedz  kulturow  gracza, by  mo e s u y tak e defikcjonalizacji wiata gry. Przede
wszystkim jednak wykorzystanie ikonki w takim kszta cie ma charakter pragma-
tyczny: gdyby zamiast obrazka przedstawiaj cego b yskawic  niewielka ikona za-
wiera a tekst (np. „sie  energetyczna”), interfejs by by nieczytelny – w przeciwnym
razie musia by zajmowa  wi cej miejsca. Pos ugiwanie si  znakami obrazowymi jest
zatem tak e przejawem po danej przez graczy  e k o n o m i c z n o  c i   w   w y -
k o r z y s t a n i u   p r z e s t r z e n i   e k r a n o w e j. 

Warto jednak zwróci  uwag , e elementy informacyjne interfejsu maj  cz sto
charakter ikoniczno-liczbowy lub ikoniczno-s owny. Tu  poni ej omawianego znaku
b yskawicy widoczna jest ikonka sk adaj ca si  z liczby „5276” oraz znaku ikonicz-
nego schematycznie przedstawiaj cego trzy postaci ludzkie. Ikona ta interpretowana
jako ca o  oznacza, e zarz dzana miejscowo  ma obecnie 5276 mieszka ców.
Zaprojektowanie znaku w taki sposób, by wyst powa y w nim akurat trzy postaci
jest zrozumia e – mniej ni  trzy osoby nie sugerowa yby jednoznacznie, e chodzi
o grup , ludzk  zbiorowo . Tymczasem wi ksza liczba ludzkich sylwetek mog aby
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sprawi , e znak graficzny nie by by czytelny lub musia by zajmowa  wi cej miej-
sca. Taka posta  znaku jest zatem wypadkow  dwóch cieraj cych si  tendencji – do
jednoznaczno ci i do ekonomiczno ci przekazu.

Szczególnie interesuj cym przyk adem, jaki da si  znale  w omawianej grze,
jest niewielka ikona prezentuj ca schematyczn  u miechni t  twarz o zielonym
kolorze. Na tym przyk adzie mo na przyjrze  si  jednocze nie kilku równoleg ym
zjawiskom. Po pierwsze, ikona ta oznacza obecny stan zadowolenia mieszka ców
miasta oraz poziom poparcia wirtualnej spo eczno ci, jakim cieszy si  gracz. O tym
wspó czynniku decyduje bardzo wiele elementów sk adowych (poziom bezrobocia,
stopie  zanieczyszczenia rodowiska etc.), z którymi mo na si  zapozna  po klik-
ni ciu na omawian  ikon . Wa ne jest jednak to, e ikonka jest nie tylko narz -
dziem, którego klikni cie udost pni nam szczegó owe dane, lecz tak e sama pe ni
funkcj  informacyjn  dzi ki swojej zmiennej formie, reaguj cej na bie cy stan gry.
Gdyby poparcie by o niskie, to zamiast zielonej u miechni tej twarzy ikona po-
kazywa aby twarz czerwon  i wykrzywion  w grymasie niezadowolenia. Znak ten
podaje dwa równoleg e znaczenia. Znaczenie pierwsze (stale obecne) to: ‘po klik-
ni ciu na t  ikon  dowiesz si , co sk ada si  na stan twojego obecnego poparcia
spo ecznego’. Drugie znaczenie tego znaku to: ‘obecnie cieszysz si  wysokim po-
parciem spo ecznym’, jest ono jednak zmienne, wyra aj ce dynamiczny wspó czyn-
nik determinowany przez wiele elementów sk adowych. Mamy wi c do czynienia
z   w i e l o f u n k c y j n o  c i    z n a k u.  Warto przy tym zauwa y , e pro-
jektant interfejsu odwo a  si  do najbardziej podstawowego, nieomal pierwotnego
kodu kulturowego, w którym u miech oznacza zadowolenie, a wykrzywiony grymas
– z o . Dodatkowo czytelno  znaku ikonicznego zwi kszono dzi ki wykorzystaniu
nieneutralnej kolorystyki. W tym wypadku ziele  niesie skojarzenie z satysfakcj ,
bezpiecze stwem, a czerwie  – z zagro eniem i z o ci .

Analiza tego, jakie znaczenia ewokuj  poszczególne kolory wykorzystywane
do tworzenia interfejsów w grach wideo, to temat zas uguj cy na osobn  publikacj .
Nale y jednak zaznaczy , e w j zyku gier wideo poszczególne kolory nie s  trwale
przypisane do konkretnych pól znaczeniowych. Czerwie  (b d ca notabene jedn
z najbardziej wyrazistych barw, a przez to najch tniej wykorzystywanych w inter-
fejsach) w SimCity oznacza najcz ciej stan niedoboru, zagro enia, niezadowole-
nia lub zmniejszania si  jakiej  wa nej warto ci. Tymczasem w niektórych grach
kolorem czerwonym oznaczany jest stan zdrowia bohatera lub zdobywane punkty,
a wi c elementy, które najogólniej mo na by nazwa  pozytywnymi i po danymi.
Tak e kolor zielony – w SimCity oznaczaj cy najcz ciej dostatek, nadwy k
i dobrostan – w niektórych grach funkcjonuje jako oznaczenie elementów o zgo a
przeciwnym statusie, np. obiektów podlegaj cych zepsuciu lub degeneracji. Oznacza
to, e  k o l o r y   n i e   m a j    a u t o n o m i c z n e j   m o c y   n a d a w a n i a
z n a c z e ,   n a t o m i a s t   b a r d z o   c z  s t o   e w o k u j    p o w t a -
r z a l n e   p o l a   z n a c z e n i o w e  (regularno ci da si  zauwa y  na poziomie
gatunkowym oraz w obr bie powtarzalnych typów obiektów). Zamiast konstytuo-
wa , kolor raczej wzmacnia te znaczenia. Dominant  znaku stanowi  tu jednak jego
inne parametry, takie jak kszta t czy wykorzystanie komponentów s ownych. 

Wspomnia em, e interfejsy pos uguj  si  tak e znakami wykszta conymi
na skutek ewolucji j zyka gier wideo. Jednym z takich powtarzalnych znaków jest
na przyk ad tzw. pasek zdrowia. Zazwyczaj przybiera on posta  poziomej belki wi-
docznej najcz ciej nad g ow  postaci, do której si  odnosi. Bywa tak e, e tego
typu belka jest widoczna trwale na górze ekranu – po takie rozwi zanie si ga si
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Warto zwróci  uwag  na konsekwencj  takiej genezy znaku. Otó  jest on zrozumia y wy-16

cznie dla osób, które przynajmniej sporadycznie maj  kontakt z grami. Na problem hermetyzacji
j zyka gier wideo zwraca  uwag  Jesper Juul: J. Juul, A Casual Revolution: Reinventing Video Games
and their Players, Cambridge – Massachusetts 2009. Zob. tak e przyp. 11. w niniejszym artykule.

Oto jedno ze znacze , jakie przytacza W adys aw Kopali ski: „Serce – ród o ycia. «Strze17

swego serca, bo z niego tryska ród o ycia!» (Ks. Przypowie ci 4,23). Wg Pliniusza St. (11,37)
jest to organ, który si  pierwszy budzi do ycia i ostatni zamiera w ciele ludzkim”. Has o serce,
w: S ownik symboli, red. W. Kopali ski, Warszawa 1991.

Na temat kategorii kultury gier wideo zob. J. Dovey, H.W. Kennedy, Kultura gier kompute-18

rowych, t um. T. Macios, A. Oksiuta, Kraków 2011, rozdz. 1–2.

najcz ciej w grach z gatunku bijatyk (np. serie Mortal Kombat czy Street Fighter),
gdzie na ekranie walcz  równocze nie zazwyczaj tylko dwie postaci.

Koncept polegaj cy na tym, e stan zdrowia danej osoby mo na wyrazi  za po-
moc  wype nionej belki, której wype nienie zanika wraz z otrzymywaniem przez
bohatera kolejnych ciosów, jest czytelny dla graczy, pojawia si  bowiem w bardzo
wielu grach. Poniewa  tematem wielu gier jest walka, twórcy musieli wytworzy
taki prosty znak, który wyra a by stan mierz cych si  ze sob  antagonistów. Tego
typu znak zosta  zatem wykszta cony w toku ewolucji gier wideo; dzi ki powtarzal-
nemu wykorzystaniu go w ró nych grach zosta o mu trwale przypisane konkret-
ne znaczenie . 16

Z tego samego powodu przesun o si  znaczenie znaku symbolicznego, jakim
jest serce, w tekstach kultury (w szczególno ci popularnej) oznaczaj ce przede
wszystkim mi o , zakochanie. Poniewa  jednak o wiele cz ciej tematem gier jest
walka ni  mi o , to serce w grach cz sto oznacza zdrowie lub ycie – w ten spo-
sób wykorzystane zostaje inne utrwalone znaczenie tego symbolu: serce jako o ro-
dek ycia .17

PODSUMOWANIE

Semiotyczny aspekt graficznych interfejsów u ytkownika w grach wideo jest
ci le sfunkcjonalizowany, poniewa  zale y od tego,  d o   j a k i c h   c e l ó w

s  u  y   i n t e r f e j s   w danych grach. Podstawowym jego zadaniem jest – po
pierwsze – udost pnianie graczowi czytelnych w identyfikacji i atwych w u yciu
narz dzi; oraz – po drugie – przekazywanie wa nych informacji, które pomagaj
graczowi w prowadzeniu rozgrywki. Cz stokro  obydwie te role s  odgrywane
jednocze nie. Ze wzgl du na t   w i e l o f u n k c y j n o     i n t e r f e j s u,  przez
jego charakter narz dziowo-informacyjny, musi by  on mo liwie lapidarny – za
pomoc  jak naj atwiejszych w interpretacji znaków przekazywa  niezb dne tre ci.
Dlatego projektanci interfejsów ch tnie si gaj  po  z n a c z e n i a   s k o d y -
f i k o w a n e,   u t r w a l o n e   w   k u l t u r z e  (tak e – w kulturze gier wideo ).18

Jednocze nie istotny dla warstwy znakowej pozostaje fakt, e interfejs nierzadko
bywa postrzegany jako po ledniejszy element gry, jako jedynie  p o  r e d n i k  do
w a ciwego do wiadczenia gry. Cho  jest on przecie  (cz sto nieodzownym) ele-
mentem rozgrywki, to jednak bywa przez u ytkowników mniej ceniony od samego
wirtualnego wiata, do którego daje nam dost p (funkcja narz dziowa) i o którym
dostarcza nam wiedzy (funkcja informacyjna). Z tego wzgl du zwykle interfejsy s
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projektowane tak, by by y mo liwie przezroczyste, zajmowa y jak najmniej prze-
strzeni ekranowej – sprzyja to  k o n d e n s a c j i   z n a k u.  Mo liwa jest jed-
nak i inna strategia estetyczna, która polega na stylizacji elementów interfejsu tak,
by sprawia y wra enie, e nale  do wiata przedstawionego, a nie do przestrzeni
ekranowej. 

Wskazanie tych wszystkich zjawisk, a zw aszcza analiza znakowego charakteru
interfejsów graficznych, pozwala lepiej zrozumie  natur  gier wideo. W widoczny
sposób pokazuje to, e badanie gier wideo, które s  wieloznakowymi wytworami
nowomedialnymi, nie powinno si  ogranicza  do analizy np. tego, jak skonstruo-
wany jest wiat przedstawiony, czy do aspektów ludycznych. Powinno uwzgl dnia
tak e analiz  interfejsów, w tym ich bogatej warstwy znakowej.

SIGN-BASED GRAPHICAL USER INTERFACE IN VIDEO GAMES

Summary

The article discusses the ways of creating meanings using graphical interfaces in video
games. First, the author explains the category of interface and classifies it as a new media
phenomenon; then he analyzes the functions of the graphical interfaces in games and also
indicates selected strategies of meaning creation which may be noticed in various elements
of interfaces. The article portrays the interface as a multi-functional phenomenon using the
signs fixed in the culture and seeking condensation and transparency of a sign.

Trans. Izabela lusarek


