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Radostaw Bomba*

Post-cyfrowos¢ wspotczesnych
polskich gier komputerowych
Zarys zagadnien

Streszczenie

Artykul koncentruje si¢ na zagadnieniu post-cyfrowosci, ukazujac je jako zjawisko
kulturowe, ktére redefiniuje relacje miedzy cyfrowo$cia i analogowoscig oraz odwo-
tuje sie do zjawisk charakterystycznych dla wezesnego etapu rozwoju medidw i kultury
gier cyfrowych. Celem tekstu jest zidentyfikowanie i przeanalizowanie strategii este-
tycznych oraz mechanizméw stosowanych we wspdélczesnych polskich grach cyfro-
wych, ktére okresli¢ mozna jako post-cyfrowe. Badajac te tematyke autor koncentruje
sie na wybranych polskich tytutach (m.in. Papetura, Darkwood, SuperHot, Werewolf:
The Apocalypse - Heart of the Forest, This War of Mine, Observer, Niezwycigzony)
i interpretuje je w $wietle wspolczesnych teorii medioznawczych oraz kulturoznaw-
czych. Gry te §wiadomie eksponujg swoje technologiczne uwarunkowania i podejmuja
refleksje nad kondycja cyfrowej kultury, proponujac jednoczesnie alternatywne formy
estetyki i zaangazowania gracza.

Stowa kluczowe: polskie gry cyfrowe, post-cyfrowa estetyka, post-cyfrowe gry, kultura
post-cyfrowa, post-cyfrowosc
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Post-Digitality in Contemporary
Polish Video Games: An Outline
of Issues

Abstract

The article focuses on the issue of post-digitality, presenting it as a cultural phenomenon
thatredefinestherelationship between the digitaland the analog, and refers to phenomena
characteristic of the early stages of media and digital game culture development. The
aim of the text is to identify and analyze aesthetic strategies and mechanisms used in
contemporary Polish digital games that can be classified as post-digital. In exploring
this topic, the author focuses on selected Polish titles (including Papetura, Darkwood,
SuperHot, Werewolf: The Apocalypse — Heart of the Forest, This War of Mine, Observer,
The Invincible) and interprets them in light of contemporary media and cultural theories.
These games consciously expose their technological constraints and reflect on the
condition of digital culture, while proposing alternative forms of aesthetics and player
engagement. The article applies qualitative research methods and an autoethnographic
perspective, emphasizing the author’s personal experiences as a player.

Keywords: Polish digital games, post-digital aesthetics, post-digital games, post-digital
culture, post-digitality

Wstep i metodologia

Tytutowa problematyke tego artykulu przedstawiam w trzech czgsciach i podsumo-
waniu. Pierwsza czg¢$¢ artykulu zatytulowana Czym jest post-cyfrowos¢? stara sig scha-
rakteryzowad zjawisko post-cyfrowosci i przyblizy¢ gtéwne koncepcje teoretyczne
zwigzane z tym zagadnieniem. W drugiej cze$ci opisuje manifestacje post-cyfrowosci
we wspolczesnej kulturze gier komputerowych. Trzecia cze$¢ tekstu skupia sie na stra-
tegiach post-cyfrowych w polskich grach komputerowych. W podsumowaniu przed-
stawiam najwazniejsze wnioski z moich analiz.

Zjawisko post-cyfrowos$ci pojawia sie obecnie, w mniejszym lub wigkszym stopniu,
w obrebie dziatan artystycznych, kulturze popularnej, modzie i innych wspdtczesnych
praktykach spotecznych. Gry komputerowe nie sg tu wyjatkiem. W swoich rozwaza-
niach chcialbym przyblizy¢ ten fenomen na plaszczyznie polskich gier komputero-
wych z ostatnich lat. Zasadniczym celem tego tekstu jest scharakteryzowanie gtow-
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nych zjawisk zwigzanych z post-cyfrowosécia w $wiecie polskich gier, przeanalizowanie
form estetycznych, jakie przyjmuja i kulturowych implikacji, jakie si¢ z nimi wigza. Cel
ten staram sie osiggnac bazujac na wlasnych doswiadczeniach z rozgrywki w gry, ktore
w calosci lub w cze$ci okresli¢ mozna jako wpisujace si¢ w definicje post-cyfrowosci.

Moje badania maja charakter jako$ciowy - analizuje szczegélowo wybrane przy-
kiady gier, faczac analize ich treéci i formy z refleksja autoetnograficzng. Tak jak
antropolog kultury jako punkt wyjscia obieram wlasne doswiadczenie wynikajace
z bezposéredniej obserwacji uczestniczacej, czyli rozgrywki w badane tytuly. Dlatego
tez moje analizy mozna czg$ciowo wpisa¢ w nurt autoetnografii (Adams, Holman
Jones, Ellis, 2015, s. 1-20). Zgodnie z zalozeniami tej koncepcji staram sie, aby moje
refleksje i rozwazania na temat tytulowego zjawiska mialy osadzenie w szerszym
kontekscie wspolczesnych teorii (s. 1-2) gléwnie groznawczych, medioznawczych
i kulturoznawczych.

W tym miejscu warto dookresli¢ moje spoteczno-kulturowe usytuowanie, ktére
w oczywisty sposob wplywa na przeprowadzane analizy. Jestem czterdziestopigciolet-
nim, bialym, heteroseksualnym mezczyzna z Polski. W tym sensie moje do$wiadcze-
nia sytuujg si¢ do§¢ mainstreamowo. Jednakze, jako badacz gier staralem si¢ zawsze
otwiera¢ na nowe formy rozgrywki, gry eksperymentalne i niezalezne, tytuly otwarte
na problemy réznych grup spolecznych i kulturowych, eksplorujace nowe formy este-
tyczne. Moje do$wiadczenie growe obejmuje takze relatywnie dlugi okres historii
gier komputerowych, platform i zmieniajacych sie praktyk kulturowych. Dodatkowo,
wpisuje sie w nie specyfika historycznego okresu transformacji, poczatkéw kapitali-
zmu i demokracji w Polsce. Dorastalem w latach 90. XX wieku, a moim pierwszym
komputerem byt Commodore 64, kolejnym Amiga 500, pod koniec dekady pierwszy
komputer IBM PC. Gry z tego okresu byly jednymi z pierwszych z ktérymi mialem
intensywny kontakt, co bez watpienia uksztaltowalo moja wrazliwoé¢ i prawdopodob-
nie wplywa takze do dzi§ na wybdr okreslonych tematéw badawczych i gier. Z jednej
strony jestem badaczem, ktdry staral si¢ obserwowaé swoje do§wiadczenia i podda-
wacé je naukowemu namystowi, ale z drugiej graczem przezywajacym spontanicznie
i emocjonalnie rozgrywke. Chciatbym zaznaczy¢, ze mimo iz przyjmuje perspektywe
autoetnogrficzng, moje analizy zawieraja zaréwno interpretacje zjawisk, jak i reflek-
syjny opis osobistych do§wiadczen z rozgrywki — nie majg one postaci rozbudowanej
narracji autobiograficznej, ale raczej koncentruja sie na krytycznej interpretacji zja-
wisk post-cyfrowych przy wykorzystaniu tych do$§wiadczen, przedstawiajac je takze
w szerszym kontekscie teoretycznym.

Wspomniane uwarunkowania prawdopodobnie wplynety takze na wybédr gier
do przedstawionej w tek$cie analizy. Staralem sie zwrdci¢ takze uwage na gry, ktore
wyrdznily sie w ostatnich latach, zyskaly popularnos¢ i zostaly dostrzezone na polu
szeroko rozumianej kultury polskiej. Dlatego tez w moich analizach pojawiaja si¢ gry
nagrodzone Paszportem Polityki w Kategorii Kultura Cyfrowa (Observer w 2018 roku,
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Werewolf: The Apocalypse — Heart of the Forest w 2020 roku, Papetura w 2021 roku)
lub tytuly, ktére osiggnely komercyjny sukces i popularno$é wérod graczy (SuperHot).
W tym kontekscie w moich analizach pojawia sie takze szeroko dyskutowana This War
of Mine (11 bit studios, 2011), ktora jest pierwszg gra komputerowa w polskiej historii,
ktéra stala sie lektura szkolna (gra znajduje si¢ obecnie na liscie lektur uzupelniajacych
dla uczniéw szkoét Srednich). Z drugiej jednak strony chciatem, aby swoja reprezentacje
wérdd analizowanych przypadkéw mialy takze mniej popularne, a jednak w istotny
sposob wyrdzniajace sie swoja post-cyfrowoscig gry takie jak na przyktad Darkwood
(Acid Wizard Studio, 2017), czy Niezwycigzony (11 bit studios, 2023). Wybierajac gry do
swojej analizy, skoncentrowalem si¢ gtéwnie na tytulach: wykorzystujacych artefakty
analogowe, nawigzujacych w swojej warstwie wizualnej do form analogowych lub za
pomoca zjawisk intermedialnych odtwarzajacych media analogowe w rozgrywce lub
estetyce gry, eksperymentujacych z zakldceniami i niedoskonato$ciami cyfrowego
medium lub bezpoérednio odtwarzajacych estetyke gier retro zaré6wno na plaszczyz-
nie wizualnej, jak i rozgrywki. Moje analizy majg charakter studium przypadku.

Metodg¢ autoetnografii uzupetnia propozycja teoretyczna grania na dystans autor-
stwa Soni Fizek (2022a). Koncepcja ta opisana w ksigzce Playing at a Distance. Border-
lands of Video Game Aesthetic proponuje nowe spojrzenie na estetyczng analize gry.
Estetyka gry w tym ujeciu rozumiana jest jako wynik splatania (ang. ludic entangle-
ment) czynnikéw ludzkich i nieludzkich takich jak gracz, kod programu, sprzet oraz
infrastruktura technologiczna (s. XVII). Perspektywa ta zwraca szczegdlng uwage na
fakt, ze estetyka gry rodzi si¢ nie tylko na linii gra-gracz, ale obejmuje takze wspo6l-
dzialanie innych czynnikéw, takich jak specyfika algorytmu, kodéw kulturowych,
interfejsu, odbiorcy, a nawet fizycznych aspektéow platformy. Rozgrywka jest w tym
ujeciu wydarzeniem reprezentujagcym wielorako$¢ roznych agencji i proceséw (s. 3).
Dlatego tez warto podkresli¢, ze w swoich rozwazaniach skupiam sie na aspektach
post-cyfrowych, ale moje podejscie nieuchronnie naznaczone jest moimi partyku-
larnymi do$wiadczeniami, dzialaniem algorytmow, afektami, ktére przezywalem
w trakcie rozgrywki, specyfika platform, na ktérych gralem. Dlatego czytajac moje
analizy, nalezy bra¢ te wszystkie czynniki pod uwage i widzie¢ w nich pewng forme
»splatanych” wydarzen medialnych. Jednoczesnie, takie ujecie nie rosci sobie prawa
do uniwersalnej prawdy i dopuszcza inne formy opisu wynikajace z innych doswiad-
czen i ,splatan” ludzkich i nieludzkich czynnikéw.

Czym jest post-cyfrowos$c¢?

Wspolczesny krajobraz medialny ulega na naszych oczach glebokim transformacjom.
Mozna pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze ekosystem medidéw zostal wrecz skolonizowany
przez technologie cyfrowe i algorytmy, ktére zaczely stanowi¢ punkt odniesienia
nawet dla dobrze juz oswojonych, tradycyjnych form medialnych.
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Dlaczego wigc w $wiecie zdominowanym przez media cyfrowe pojawia si¢ idea
post-cyfrowo$ci? Termin ten nie proponuje radykalnego zerwania z cyfrowos$cig. Jest
to stan, ktory:

[...] nie opisuje epoki, ktéra nie jest juz formowana przez obecno$¢ technologii oblicze-
niowych. Wrecz przeciwnie, zainteresowana jest podkreslaniem faktu, ze ,cyfrowa rewo-
lucja” juz si¢ dokonala i przez ostatnie innowacje w dobie systemdéw autonomicznych,
wszechobecnych obliczen, sieci i chmury, cyfrowos¢ jest jeszcze bardziej osadzona w nas
i w §rodowisku (Contreras-Koterbay, Mirocha, 2016, s. 39-40).

Scott Contreras-Koterbay i Lukasz Mirocha podkreslaja wyraznie, ze terminu post-
-cyfrowo$¢ nie nalezy rozumie¢ jako odejscia od cyfrowosci lub radykalnego z nig
zerwania. Ich perspektywa wskazuje, ze technologie cyfrowe zdominowaly praktycz-
nie wszystkie sfery zycia cztowieka, stopily si¢ niemal w jedno z praktykami spotecz-
nymi, kulturg i ekonomig. Dlatego tez w post-cyfrowym $wiecie niemozliwym wydaje
sie znalezienie takiej sfery zycia cztowieka, ktdéra nie bylaby zaposredniczona przez
szeroko pojete technologie cyfrowe. Zycie codzienne jest dzisiaj zyciem mediatyzo-
wanym i opartym na systemach obliczeniowych (Berry, Dieter, 2015, s. 1). Ostatni
rozdzial postepujacej digitalizacji wydaja sie dzisiaj pisa¢ algorytmy generatywnej
sztucznej inteligencji (ChatGTP, Cloude, MidJourney i inne), ktdre coraz intensywniej
kolonizujg obszary, ktore wczesniej wydawaly sie by¢ zarezerwowane wylacznie dla
czlowieka i byly zwigzane z szeroko pojeta sferg dzialan kreatywnych (na przyktad
tworzenie obrazéw, tekstow, filméw, muzyki).

Wraz z totalng cyfryzacjg ludzie zZyjacy w technicznie zaawansowanych spoleczen-
stwach zaczynaja dostrzegal tez problemy i niebezpieczenstwa, takie jak: manipula-
cja za pomocy deep fake, rozpowszechnienie postprawdy, inwigilacja, wykorzystanie
nowych technologii przez oszustéw, kradziez tozsamosci, fonohlizm, FOMO i inne.
Rewolucja cyfrowa przestaje by¢ juz rewolucja, a staje si¢ mainstreamem, zatraca swoj
potencjal wywrotowy. W tym sensie post-cyfrowo$¢ mozna postrzegac jako krytyczng
kontynuacje tendencji cyfrowych. Robert Pepperell i Michael Put w swojej pracy The
postdigital membran (2000) zauwazaja, ze post-cyfrowos$¢ okresla obecny stan tech-
nologii, ktéry odrzuca binarne podejécie i jasny podzial na to co cyfrowe i analogowe,
zwracajgc uwage na potrzebe wypracowania nowych modeli konceptualnych umoz-
liwiajacych zrozumienie i opisanie cigglosci pomiedzy sztuka, obliczeniami kompu-
terowymi, filozofig i nauka (s. 2). Dla lepszego rozumienia obecnego stanu kultury
okreslanego jako post-cyfrowy, badacze proponujg zastosowanie metafory membrany,
rozumianej w sensie biologicznym:

Metafora, ktérej uzywamy w tej ksigzce, to blona biologiczna, powloka nawilza-

jaca, ktora nadaje ksztalt ztozonym zjawiskom (takim jak wyobraznia, technologia
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i pozadanie), jednoczes$nie zapewniajac ciggtos¢ miedzy nimi. Sita metafory membrany

jest jej podwdjna i sprzeczna funkcja: niczym przezroczysta §ciana taczy i dzieli (s. 2).

Na ten niejednoznaczny status post-cyfrowosci zwraca réwniez uwage w swoich
rozwazaniach Florian Cramer. Badacz w artykule o znamiennym tytule ,What is
‘Post-digital’?” (2014) stara sie wskazac¢ gléwne cechy post-cyfrowosci. Autor zauwaza,
ze najprostsze znaczenie terminu post-cyfrowo$¢ odnosi sie do estetyki medialnej,
ktéra stoi w opozycji do propagowanego przez techno optymistow cyfrowego dys-
kursu high-tech z jego nieskazitelnoscig i bezbfednoscia (s. 14). Jednoczeénie Cramer
okresla post-cyfrowos$¢ jako nowe spojrzenie na tak zwane stare media oraz praktyke,
ktéra ma w sobie potencjal wywrotowy i problematyzuje relacje analogowosci i cyfro-
wosci (s. 18). Badacz stara sie takze przyblizy¢ znaczenie terminu post-cyfrowosé
sytuujac go w kontekscie innych powszechnie uzywanych terminéw z przedrostkiem
»post-”. Zauwaza on, Ze pojecie to mozemy rozumieé podobnie jak postkolonializm
czy postfeminizm. Terminy te nie konotujg absolutnego konca kolonializmu czy walki
o prawa kobiet, zwracaja jednak nasza uwage na przeobrazenia tych zjawisk i nowe
formy ich funkcjonowania (s. 13). Wedtug Cramera zjawisko post-cyfrowosci mozna
faczy¢ z takimi fenomenami, jak: hybrydyzacja ,,starych” i ,nowych” mediéw, moda
na retro media, zmiana roli mediéw analogowych w kontekscie cyfrowosci, ukaza-
nie skomplikowanych relacji pomiedzy cyfrowym i analogowym, odrodzenie etosu
DIY (s. 18-20). Istotng kwestig jest takze zakorzenienie cyfrowoéci w analogowych
procesach. Pomimo faktu, ze wiekszos$¢ obliczenn wykonywanych przez komputer ma
charakter operacji na zerach i jedynkach, to dokonuja si¢ one dzieki analogowemu
zjawisku pradu (s. 20). Dodatkowo cztowiek, wchodzgc w interakcje z urzgdzeniem
cyfrowym, wciaz przyswaja efekty jego dzialan w sposéb analogowy: wizualny, dzwie-
kowy i haptyczny (szerzej o sensualnych aspektach percepcji zob. Verbeek, 2005, s. 125,
210-212).

Pewne elementy teorii post-cyfrowo$ci mozemy zaobserwowacé juz wczesniej w kon-
cepcji konwergencji mediéw Henrego Jenkinsa (Jenkins, 2007) i teorii remediacji Jay
Davida Boltera i Richarda Grusina (Bolter, Grusin, 2000). W przypadku pierwszej
z wymienionych teorii nalezy podkregli¢ jednak, ze w analizach Jenkinsa zasadniczy
nacisk nie jest potozony na refleksyjne podejécie do relacji analogowosci i cyfrowosci,
a raczej na kwestie kultury uczestnictwa (Jenkins, 2007, s. 9-10), aktywnego odbioru
(s. 29-59) i transmedialnosci (s. 93-129). Kluczowe dla post-cyfrowosci natomiast jest
ciggle przetwarzanie i problematyzowanie relacji miedzy analogowoscia i cyfrowoscia
oraz pomiedzy ,starymi” i ,nowymi” mediami. W przypadku kultury konwergencji
istotniejsze wydajg si¢ cyrkulacje roznych tre$ci pomiedzy formatami medialnymi.

Inaczej wyglada ta kwestia w perspektywie teorii remediacji Boltera i Grusiana.
W swojej klasycznej pracy Remediation. Understanding New Media (2000) autorzy
zauwazaja, ze oprocz form mediacji zapewniajacych bezposredni kontakt z treécia,
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istniejg takze formy mediacji treéci kladgce nacisk na eksponowanie samego procesu
mediacji (s. 9). Tg drugg posta¢ badacze okreslaja mianem hipermediacji, czyli stylem,
w ktérym medium eksponuje swoje specyficzne cechy, nie tworzy wrazenia nieza-
posredniczonego przekazu, a odbiorca do$wiadcza obecnoéci medium na przyklad
poprzez eksponowanie zakldcen, szumoéw, czy glitchy. Hipermediacja, jak zauwaza
Michal Zmuda, wiaze si¢ rowniez z fascynacjg procesami zaposredniczenia, zmusza
odbiorcéw do dostrzezenie obecnosci medialnego aparatu i czerpania z tego faktu
estetycznej przyjemnosci (2021, s. 37). Mysle, ze tak pojmowana hipermediacja moze
by¢ podstawa niektérych form post-cyfrowosci, w ktérych w medium cyfrowym eks-
ponuje si¢ i uwypukla aspekty analogowe lub przywotuje doswiadczenia starszych
mediéw. Dobrze oddaja to stowa Pawla Frelika, ktory zauwaza, ze przyjemnos¢ czer-
pana z gier jest: ,przede wszystkim estetyczna i afektywna, ale rowniez, uzywajac ter-
minu Gerarda Genette’a, hipertekstualna — wynikajac z dialogu z innymi, wczeéniej-
szymi tekstami, zaréwno wizualnymi jak i werbalnymi” (2021, s. 69-70).

Holger Lound badajac post-cyfrowo$¢ w odniesieniu do wspoétczesnych teledyskow
zauwazyl, ze wyodrebniajg si¢ w nich cztery zasadnicze strategie (2017). Sa to:

1. Neo-analogowo$¢jako formaantycyfrowosci (powrét do analogowej materialnosci);

2. Symulacja analogowoéci przez mechanizmy cyfrowe;

3. Recznie wykonane cyfrowe hybrydy;

4. Hipercyfrowos¢ — estetyczny zabieg, ktory podkresla materialno$¢ i ogranicze-
nia cyfrowych narzedzi, zamiast kreowanej w mediach cyfrowych iluzji ,,bez-
szwowego” niezaposredniczonego przekazu (2017).

Strategie te s3 rowniez obecne we wspdlczesnych grach komputerowych. Niemniej
jednak, specyfika medium wymusza uzupetnienie rozwazan o dodatkowa kategorie.
Zgodnie z koncepcja lana Bogosta, gra komputerowa to gtéwnie procedury egzekwo-
wane przez algorytmy programu (2007). Ukazuje to kolejng ptaszczyzne dziatan i stra-
tegii post-cyfrowych, jakie maja w swoim warsztacie twdrcy gier. Jest nig mozliwo$¢
symulacji, dokladnego odtwarzania zasad gatunkéw, regul, mechanik gier, czesto
tych, ktére maja juz charakter klasyczny. Twoércy gier komputerowych moga faczy¢ te
elementy na rézne sposoby ze sobg, i z nowymi mozliwo$ciami, jakie oferujg wspol-
czesne technologie cyfrowe. Dlatego tez w dalszych badaniach postuze sie takze kate-
gorig glebokiego remiksu sformulowang przez Lwa Manovicha. Badacz ten zauwaza,
ze czesto mozliwo$¢ dokladnego symulowania réznych porzadkéw starych mediow
we wspolczesnych mediach cyfrowych sprawia, ze:

rezultatem tej hybrydyzacji nie jest po prostu mechaniczna suma wczeéniej istnieja-
cych czeéci, ale nowy gatunek. Dotyczy to zaréwno jezyka wizualnego danego projektu,

jak i samej obstugi. Kiedy stara operacja jest zintegrowana z ogélnym srodowiskiem
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produkcyjnym, czesto zaczyna funkcjonowaé w nowy sposéb [...] remiksowanie mediow
nie polega po prostu na dodawaniu tresci réznych mediéw lub dodawaniu ich technik
ijezykéw” (2007, s. 17).

Warto zaznaczy¢ na koniec tej czeéci tekstu, ze post-cyfrowos¢ jest zjawiskiem, ktore
juz na dobre zadomowilo si¢ takze w sztuce wspolczesnej. Mam tu na mysli zaréwno
tradycyjne jej odmiany, jak malarstwo czy rzezba, jaki i prace artystow zwigzanych ze
wspolczesnymi mediami' (zob. Wéjtowicz, 2016 lub Bobrowski, Bomba, 2021).

Post-cyfrowosé w kulturze wspétczesnych gier wideo

Gry cyfrowe ze wzgledu na swoj intermedialny charakter s medium, w ktérym pro-
blematyka post-cyfrowosci uwidacznia si¢ na kilku ptaszczyznach. Pierwsza z nich
jest plaszczyzna samego sprzetu (ang. hardware), w obrebie ktdrej czesto dochodzi do
eksperymentdw i §wiadomego zestawiania analogowosci i cyfrowosci. Jednym z przy-
kladéw tej tendencji moze by¢ projekt Nintendo Labo?, ktory jest swego rodzaju roz-
szerzeniem konsoli Nintendo Switch. Stanowi go zestawienie kartonowych modeli,
z ktérych mozemy tworzy¢ rézne projekty, takie jak zdalnie sterowany samocho-
dzik, wedke z kotowrotkiem, czy grajace pianino. Nieodigcznym elementem i sercem
wszystkich kartonowych projektéw jest konsola Nintendo Switch, ktéra dodaje inte-
raktywne elementy do kreacji.

Podobng forme zderzenia cyfrowoéci i analogowosci wida¢ w projekcie Lego Super
Mario®. Zestawy klockéw Lego inspirowane s kultowg gra Nintendo i pozwalaja na
budowanie wlasnych pozioméw gry, po ktdrych gracz/konstruktor moze poruszaé
sie za pomocy figurki Mario. Zabawa jednak nie jest tylko prostym odwzorowaniem
elementéw gry w zbudowanej z Lego makiecie. Figurka Super Mario, jak réwniez
mechaniczne elementy interaktywne zestawu, polaczone s3 ze specjalng aplikacja,
ktéra gracz instaluje na swoim smartfonie. Dzigki temu, wszystkie dzialania i atry-
buty figurki (takie jak zycia i punkty) na analogowej planszy zbudowanej z klockéw sg
rejestrowane w systemie gry.

Eksperymenty post-cyfrowe nie tylko wptywaja na rozszerzanie funkcji urzadzen
cyfrowych przez rozne formy konwergencji z praktykami analogowymi. Czasami
moze to przybiera¢ ksztalt bezposredniej implementacji analogowych form do same;j
1 Przywotac tu mozna takich artystéw jak: Paolo Pisko, Seppe De Meyere, Hsu-Tung Han, czy

Paul Kaptein. W Polsce problematyka ta widoczna jest w projektach grupy PanKraetor lub

filmach artysty nowych mediéw Wiktora Striborga z serii ,Kraina grzybow”.

2 Strona gtéwna projektu Nintendo Labo: https://www.nintendo.pl/switch-nintendo-labo-varie-

ty-kit/ (data dostepu: 30.10.2024).

3 Strona gtéwna projektu Lego Super Mario: https://www.lego.com/pl-pl/themes/super-mario

(data dostepu: 30.10.2024).
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konstrukcji urzadzenia. Jednym z takich projektéw jest przeno$na konsola Play Date?.
Urzadzenie to oprdcz zwyklych elementéw charakterystycznych dla tego typu sprzetu
zostato wyposazone w korbke, ktdra przypomina znany w wedkarstwie kolowrotek.
Korbka nie jest tylko ozdobg, a integralng funkcjg interfejsu. Petni ona role kontrolera
za pomocy, ktdérego gracz moze dokonywaé wybordw gier z proponowanej oferty oraz,
w niektérych grach, umozliwia ona sterowanie postaciami.

Zgodnie z opisanymi powyzej cechami post-cyfrowosci okreslonymi przez Cramera
(2006), przejawia sie ona takze w eksperymentach z mediami, ktére okresli¢c mozna
jako retro. W przypadku plaszczyzny sprzetowej gier s to roéznego rodzaju reedycje
klasycznych urzadzen, na przyktad: nowe wydania konsoli Atari 2600 VCS, kompu-
tera Commodore 64, Amiga 500, czy Nintendo NES. Warto zaznaczy¢, ze w ostatnich
latach zaczely pojawiacl sie takze wspolczesne gry na te klasyczne urzadzenia. Mozna
tu wymieni¢ takie tytuly, jak Federation: Underwater (2021) wydang niedawno na plat-
forme ZX Spectrum, Snow Force (2021) na Commodore 64 (Kluska, 2021; 2022).

Podobng tendencje do wplatania elementéw retro nawiazujacych do klasycznych
form medialnych i wykorzystywanie intermedialnosci zaobserwowa¢ mozna we wspot-
czesnych grach na plaszczyznie rozgrywki. Dobrze obrazuje to wydana w 2018 roku
przez japonskie studio 3909 gra Return of the Obra Dinn (3909 LLC., 2018). Autor i pro-
jektant gry Lucas Pope stworzyl gre, ktérej akcja rozgrywa si¢ w 1807 roku na statku
wschodnioindyjskiej kampanii handlowej. Oprocz samej rozgrywki taczacej elementy
gry logicznej i przygotowki, post-cyfrowo$¢ manifestuje sie w elementach wizualnych.
Pope wybrat bowiem 1-bitowg estetyke znang z wczesnych produkeji growych, tworzo-
nych w potowie lat 80. XX wieku na takie platformy jak komputer Macintosh.

Bardzo czesto post-cyfrowos¢ rozgrywki manifestuje si¢ w polaczeniu stylu wizual-
nego i efektow dZzwigkowych. Takie intermedialne pofaczenie zauwazyé mozna w grze
Ape Out (Devolver Digital, 2019). Jest ona prosta gra zreczno$ciows, w ktdrej gracz
weciela si¢ w goryla, ktéry probuje uciec z laboratorium, w ktérym zostal uwieziony.
Post-cyfrowo$¢ tej rozgrywki wydaje sie manifestowa¢ w dwoch aspektach. Z jednej
strony jest to perspektywa gry i efekty graficzne. Calo$¢ rozgrywki obserwujemy
w widoku z géry. Sama grafika jest uproszczona i jaskrawa. Podczas walki z oponen-
tami kazde trafienie gracza przez przeciwnika lub kazdy wyeliminowany przeciwnik
krwawig, zostawiajac barwne plamy na planszy. Efekt ten, w polaczeniu z uproszczona
grafika i kolorystyka, sprawia, ze plansza, na ktérej toczy sie rozgrywka, zamienia si¢
w abstrakcyjny obraz pefen réznokolorowych, abstrakcyjnych plam. Drugim aspek-
tem post-cyfrowym jest podkitad muzyczny gry, ktéry opiera sie na klasycznych,
bardzo dynamicznych utworach jazzowych.

Nieco inaczej post-cyfrowos$¢ przejawia sie w grach takich jak Hotline Miami
cze§¢ 1111 (Devolver Digital, 2012, 2015). Gry te bezposrednio nawiazujg do 8-bitowej

4 Strona gtéwna projektu PlayDate: https://play.date/ (data dostepu: 30.10.2024).
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estetyki rozgrywki, ktéra moze przywodzi¢ na mysl gry znane z takich platform jak
Commodore 64 czy Atari 65 XL/XE. Prosta zreczno$ciowa gra dopetniona jest takze
przez efekty dzwigkowe i muzyke wzorowana na grach z lat 80. XX wieku.

Strategie post-cyfrowe w polskich grach komputerowych

Podzial na taktyki i strategie w swoich badaniach wykorzystal miedzy innymi Michael
de Certeau w klasycznej pracy Wynalez¢ codziennosé. Sztuki dziatania (2008). Stra-
tegie rozumiat on jako pewien porzadek narzucony przez okreslony podmiot, ktéry
ustala stosunki wladzy. Natomiast taktyki postrzegal jako zréznicowane, oddolne
sposoby obchodzenia tego porzadku (s. 35-39). W tym artykule strategie reprezentuja
projektanci gier, ktérzy implementuja w swoich projektach okreslone estetyki, reguly
izasady. W tym sensie post-cyfrowos¢ jest elementem okreslonych wartoéci i poszuki-
wan estetycznych, reprezentowanych przez dang grupe tworcow gier.

W tej czebci tekstu cheialbym poddaé analizie wybrane tytuly z polskiego rynku,
ktére, w mojej opinii, dobrze ilustruja to zagadnienie. Warto tu zaznaczy¢, ze wybrane
przeze mnie gry komputerowe, ze wzgledu na swoje cechy estetyczne i zastosowane
rozwigzania, moga by¢ interpretowane jako gry awangardowe. Wedtug Aleksandry
Prokopek, gry awangardowe poprzez wdrozenie licznych formalnych eksperymentow
stoja w opozycji do gier gtéwnego nurtu (Prokopek, 2022, s. 570-584). Ich zasadni-
czym celem staje si¢ proklamowanie niekonwencjonalnych sposobéw grania. Osig-
gaja to za pomocg szeregu dzialan m.in.: przetamuja ptynnos¢ rozgrywki, przerywaja
poczucie immersji, poddaja w watpliwo$¢ utarte sposoby interpretacji rozgrywki
(s. 578-581). Takie dzialania majg uéwiadamia¢ graczom istnienie utartych i spetry-
fikowanych kodéw kulturowych obowiazujacych w gtéwnym nurcie i przez ukazania
nowych estetyk uswiadamiajacych problemy spotecznosci wykluczonych z gléwnego
nurtu (s. 582).

Rozwazania na temat post-cyfrowoséci w polskich grach chcialbym rozpocza¢ od
Papetrury autorstwa Tomasz Ostafina. Rozgrywka w Papeturze ma surrealistyczny
charakter i wpisuje sie w gatunek gier logiczno-przygodowych. W grze poruszamy sig¢
w dziwnym, papierowym $wiecie, pokonujac kolejne problemy i wchodzac w interak-
cje z mieszkanicami tego fantastycznego uniwersum. Tomasz Ostafin wiekszos¢ lokacji
gry wykonat z papieru, ktory przetwarzat z wykorzystaniem medidéw cyfrowych (dygi-
talizujac papierowe modele i makiety). W materiale wideo dokumentujacym powsta-
wanie gry mozemy zobaczy¢ jak autor, na bazie wczesniej zaprojektowanych grafik 3D,
wycina obiekty, tworzy z nich papierowe makiety poziomdw, nastepnie dodaje do nich
analogowe instalacje elektryczne, a potem powtornie je dygitalizuje i wlacza w pro-
jekt gry (Petums 2019). W tych ptynnych przejsciach cyfrowych modeli w analogowe
i z powrotem w cyfrowe, dostrzegam swego rodzaju niestabilno$¢ form post-cyfro-
wych kreowanych przez autora.
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W dziataniach tych moja uwage przykulo takze napiecie pomiedzy materialng
namacalnoscig i dematerializacjg gry. Powszechnie twory cyfrowe (gry, media), para-
frazujac Nicholasa Negroponte, uwazamy za niematerialne bity, a nie fizyczne atomy
(1997). W Papeturze relacja ta zostaje sproblematyzowana, gdyz zasadniczg czg$¢ gry
stanowig istniejace fizycznie artefakty i modele tekturowe, ktdre jednak zostaly wcze-
$niej zaprojektowane w cyfrowym programie. Cyfrowos¢ zyskuje w ten sposdb swego
rodzaju materialng namacalnos¢. Z drugiej strony, sytuacje te mozna postrzegac jako
probe wyeksponowania przez autora jej aspektéw analogowych. Gry cyfrowe opieraja
sie przeciez na ilustracjach, obrazkach pogladowych, papierowych mapach pozioméw
nakreélonych oléwkiem na spotkaniu projektantéw, notatkach, wydrukach scenariu-
szy, setkach godzin rozméw, concept artach, ktore maja czesto forme stricte analogowa.

Gre Papetura w moim odczuciu, mozna réwniez okresli¢ jako recznie robiong cyfro-
wos¢ (ang. hand made digital). Wedlug mnie, wprowadza ona do kultury cyfrowej
aspekty znane wczeéniej z tych obszaréw sztuki, ktére w duzej mierze opieraly si¢ na
rzemiosle. Dodatkowo, w grze tej zauwazylem gleboka sie¢ relacji intertekstualnych,
odniesien do starszych wytworéw medialnych, takich jak animacja wycinankowa Ter-
rego Giliama, czy lalkowa, ktdra kojarzy mi sie z tworczoécig Jana Svankmajera i Tima
Burtona.

Zrbéznicowane strategie post-cyfrowe wyeksponowane sg takze w grze Super Hot
(Super Hot Team, 2016). Gra ta jest swego rodzaju wariacjg na temat gatunku pierwszo
osobowych strzelanek (ang. First Person Shooter, FPS). Nie jest jednak kopia popular-
nych strzelanek, ale oferuje graczowi oryginalny system rozgrywki, w ktérym istotna
role odgrywa kategoria czasu. Ot6z czas w grze plynie tylko w momentach, w ktérych
gracz porusza sie, co sprawia, ze rozgrywka ma charakter bardziej taktyczny.

To, co jednak w moim odczuciu wyrdznia te gre pod katem post-cyfrowosci, to
specyficzna anty-nowo medialna estetyka. Przywolywany juz Cramer zauwazyl, ze od
lat 90. XX wieku, dyskurs na temat nowych mediéw przedstawial je jako media jako-
$ciowo lepsze, pozbawione skaz i zakidcen (2014, s. 17). W Super Hot ta swego rodzaju
ideologia nowych mediéw zostaje zakwestionowana. W tym kontekscie zwrécit moja
uwage fakt braku tekstur natozonych na modele. W modelowaniu 3D i w wigkszosci
gier wideo obiekty maja tekstury w formie stylizowanych plaszczyzn graficznych (np.
tekstury PBR lub tekstury generowany proceduralnie), materialéw mniej lub bardziej
realistycznie nasladujacych faktury fizycznych obiektéw (material tekstylny, mur,
metal, drewno, szklo). Czesto ma to tworzy¢ iluzje niemalze filmowej rzeczywistosci.
W Super Hot tworcy $wiadomie rezygnuja z takich elementéw. Zaréwno lokalizacje,
jak i obiekty, ktore spotkatem w grze, s3 po prostu biale, pozbawione symulujacych
fizyczne materialy tekstur. Drugim elementem, ktéry mnie zainteresowal, to mato
szczegdtowa grafika 3D typu low poly. Postacie w grach nie imitujg realistycznych
figur ludzkich. Przeciwnie, przywodzg na mys$l humanoidalne postacie stworzone
z ostrych katéw i figur geometrycznych. Dodatkowo, abstrakcyjny charakter nadaje
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im kolor czerwony, ktéry wyraznie wyodrebnia je z bialego tla rozgrywki. Catosé
dopetnia efekt eliminacji przeciwnikéw, ktorzy po trafieniu przez gracza rozpadaja sie
w chmure szklanych okruchéw. Wszystkie te zabiegi artystyczne sprawiaja, ze podczas
rozgrywki towarzyszyto mi wrazenie obcowania z niedokonczonym wytworem, ktory
$wiadomie mocno odbiega od wyidealizowanej, wysokojakos$ciowej estetyki nowych
mediéw. Mattia Thibault zauwaza, ze takie podejécie paradoksalnie moze tylko pogle-
bia¢ immersyjnos$¢ i zaangazowanie w $wiat gry (2016). W grach stawiajacych na
hiperrealizm bardzo tatwo zaburzy¢ immersje (wystarczy chociazby zty kat padania
$wiatla, albo ukfad cieni). Gry o mniej realistycznej konwencji wydaja si¢ w tym sensie
bardziej wiarygodne dla graczy, gdyz nawet nie prébuja poréwnywac sie do rzeczywi-
sto$ci. Tym samym, im mniej realizmu, tym wigcej wiarygodnosci, ktéra moze pogte-
bi¢ immersje (s. 10). Przypadek Super Hot dobrze wpisuje si¢ w te zasade, o czym moze
$wiadczy¢ duza popularno$¢ wersji VR gry.

W podobnym tonie odczytywaé mozna liczne glitche stanowigce nieodlgczny ele-
ment rozgrywki i przerywniki filmowe, ktére faczg narracyjnie poszczegélne etapy
gry. Ekran czesto miga, pojawiaja si¢ pionowe pasy, albo rozpad obrazu na biato czarne
piksele. W polaczeniu z przedstawionymi efektami kreuje to tak zwang brudng post-
-cyfrowos¢, czyli estetyke, ktéra swiadomie eksploruje zaktocenia i niedoskonatosci
cyfrowego medium (Lund, 2017). W tym konteks$cie warto przywota¢ rozwazania nad
estetyke gier wideo. Badacz tej tematyki Marcin M. Chojnacki zauwaza:

Zamykajac watek estetyki usterki, chcialbym jeszcze poruszy¢ temat projektéw czynia-
cych zen swoj gtéwny atut, zachecajac uzytkownikéw do zabawy z teoretycznie ,,popsutg”
gra. [...] Blad zamiast niechcianego przypadku, odgrywa role gléwnego elementu styli-
styki czy mechaniki, determinujgc sposéb nawigowania wewnatrz wirtualnego $wiata,

ktory niejako rozpada si¢ na oczach grajacego (2022, s. 23).

Duza cz¢$¢ Super Hot wpisuje sie doktadnie w ten rodzaj estetyki, oferujac odczucie
niedokonczonej, momentami zglichowanej gry.

W Super Hot zauwazy¢ mozna takze retro futuryzm (Guffey, 2015), czyli wizje
przyszloéci specyficzne dla okreslonych epok z przeszloéci. Gra przenosi nas w ultra
nowoczesng rzeczywisto$¢, w ktorej zmagamy sie ze sztuczng inteligencjg. Zauwazy-
tem jednak, ze glitche oraz elementy interfejsu wzorowane sa na komputerach zna-
nych z lat 90. XX wieku. Posta¢, w ktdra wciela si¢ gracz, korzysta z programu przy-
pominajacego Norton Commander (naktadke na system Ms Dos ulatwiajacg obstuge
komputera). Ekrany pomiedzy etapami gry wzorowane s3 na ekranach wczytywania
rozgrywki, ktére przypominaty ekrany z 8-bitowych gier na Commodore 64 znane mi
z lat 90. XX wieku. Cato$¢ wrazenia dopelnialy obrazki w kodzie ASCII.

To, co przykuto mojg uwage w glitchach Super Hot to dwoisty status obrazéw cyfro-
wych, ktéry si¢ w nich wyraznie zaznacza. Czgsto obraz gry jest zakldcany przez uka-
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zujace sie cyfry, figury geometryczne, czy elementy kodu ASCII, ktére pojawiaja si¢
w tej samej przestrzeni co przestrzen rozgrywki. Sytuacja taka kreuje wrazenie wgladu
w aktualny stan pracy algorytmu gry, zazwyczaj ukrytego przed oczami gracza. W tym
kontekscie badaczka gier Sonia Fizek okresla takie obrazy jako operacyjne: ,,Obrazy
cyfrowe nie reprezentujg juz ani nie oznaczaja, a zatem nie mozna ich umieszczaé
w opozycji do mechaniki grylub jej zasad. Gry wideo sg odtwarzane i wyswietlane. Ich
operacje s3 czesto przedstawiane wizualnie, a ich obrazy majg charakter operacyjny”
(2022b). Groznawczyni zwraca w ten sposob uwage na fakt, ze obrazy gier majg szcze-
g6lny charakter i nie da sie ich postrzega¢ tylko przez pryzmat reprezentacji wizual-
nych, a bardziej adekwatnym okresleniem bylby tu algorytmiczny spektakl (2022b).

Mysle, ze dzialania te rwniez mozna postrzegac jako strategie awangardows, ktéra
przelamuje utarte przyzwyczajenia gracza. Badaczka gier awangardowych Aleksan-
dra Prokopek zauwaza, ze strategia taka moze przebiera¢ forme $wiadomego prze-
tamywania flow, czyli odczucia ptynnosci gry i immersji uzytkownika (2022, s. 578).
Gry wysokobudzetowe jako zasadniczy cel stawiaja sobie tworzenie gier spdjnych,
pozbawionych zakldcen, co sprzyja powtarzalnym i przewidywalnym schematom roz-
grywki. Wedtug groznawczyni, w opozycji do mainstreamu, gry awangardowe zabu-
rzaja stan zaangazowania gracza w gre (flow) i starajg sie zdywersyfikowa¢ rozgrywke
(s. 578-580) W Super Hot zauwazylem takze elementy strategii opartej na niekomplet-
nosci dzieta i wywolywaniu efektu szoku. W moim odczuciu, zaprojektowana w ten
sposob gra przestaje by¢ przewidywalna, spojng i dopracowana caloscia, zmuszajac
gracza do namystu nad elementami rozgrywki (s. 580).

W Super Hot zauwazylem takze zabiegi oparte na autorefleksyjnej tematyzacji
cyfrowosci. GIéwny przeciwnik, bedacy swego rodzaju systemem Al co jaki$ czas ata-
kuje gracza, wy$wietlajac na calym ekranie hasta w stylu: ,Your mind is a software”.
W tendencje te wpisuje si¢ takze meta poziom rozgrywki. Szczegélnie motyw two-
rzacy oé fabularna, ktéry bazuje na tym, ze w grze wcielamy si¢ w posta¢ gracza, ktory
zaczyna gra¢ w gre Super Hot, ktéra w pewnym momencie niebezpiecznie splata si¢
z jego prawdziwym zyciem. Gramy w gre, w ktérej nasz bohater gra w gre.

Po inne post-cyfrowe strategie siega gra Darkwood (Acid Wizard Studio, 2017).
W warstwie fabularnej gra luzno nawigzuje do twdérczo$ci H.P. Lovecrafta. Gracz
zostaje przeniesiony do tajemniczego lasu, w ktérym rzadza niezrozumiale prawa
i dziwne istoty. Mimo atmosfery horroru, gra postuguje si¢ bardzo ascetycznymi $rod-
kami. Tytul ma prosta grafike, elementy interfejsu gtéwnego menu wypetnione sg roz-
pikselowanymi ikonami, przywodzac na mysél gry z 16-bitowych komputeréw z lat 90.
XX wieku. Gracz steruje swojg postacia, widzac rozgrywke z goéry. Dodatkowo, precy-
zyjnie wida¢ jedynie to, co jest o$wietlone przez niesione przez postaé gracza zrodto
$wiatta (pochodnig, czy latarke).

Mysle, ze Darkwood mozna postrzegaé w kategoriach renesansu popularnego pod-
gatunku cRPG okreslanego jako roguelike (Garda, 2016, s. 159-167). Gry te, ktérych
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najwieksza popularnoé¢ przypadata na przetom lat 80. i 90., charakteryzowaly sie
bardzo wysokim poziomem trudnosci, losowo generowanymi mapami, prosta gra-
fika i czestg $miercig postaci kierowanej przez gracza (s. 162-163). W moim odczuciu,
w wypadku Darkwood mamy do czynienia z nowym wcieleniem gatunku, okreslanym
przez Marie Garde jako neoroguelike (s. 172-176). Wedlug badaczki:

Neorogue jest §wiadomie retro, co czesto pojawia si¢ na poziomie deklaracji autoréw,
podczas gdy Rogue byl gra wspdélczesng i nawigzywal do innych utworéw wspolczesnych
[...] wneorogue - zachowane sg dominanty formalne rogue-ike, ale zachodzi réwniez
postmodernistyczna hybrydyzacja gatunkéw [...]. Procesy te nie zachodza tylko na

poziomie ludycznym, ale takze tematycznym i funkcjonalnym (s. 172-173).

Dlatego tez gre Darkwood odebralem jako swego rodzaju gre nostalgiczng. Podob-
nie, jak opisany przez Frederica Jamesona film nostalgiczny (1998, s. 190-213), gra
ta przeniosla mnie do wyobrazonej przeszloéci, przywolujac doswiadczenia znane
z czasO6w mojej mlodosci. Tak jak film nostalgiczny, gra tego typu ,nie przywraca
obrazu minionego czasu w jego zywym catoksztalcie; raczej przywraca nastrdj i ksztatt
specyficznych obiektow artystycznych dawnego okresu (seriali), usiluje na nowo przy-
wolaé nastrdj przeszlosci skojarzony z tymi przedmiotami” (s. 199). W kontekscie opi-
sanych gier, tymi ,,przedmiotami” beda elementy interfejsu gry, zasady przeniesione
ze starych gier, grafika lub elementy dawnych systeméw operacyjnych odtworzonych
jako integralna cze¢$¢ menu rozgrywki. Potwierdza to badacz wspélczesnych gier nie-
zaleznych Mattia Thibault, zauwazajac, ze elementy retro gry, poprzez swoje mechani-
zmy zaimplementowane w rozgrywce i wspolnie z jej estetyka, tworzg iluzje zawiesze-
nia uplywu czasu i przeniesienia gracza ,,do starych dobrych czaséw” (2016). W tym
ujeciu, elementy post-cyfrowe w grach:

proponuja retoryke autentycznych do$wiadczen w odrdznieniu od ,dekadenckiej i sko-
rumpowanej” wspolczesnej sceny gier AAA [...] retoryka ta bazuje na osobistej nostalgii,
tesknoty za czyms, co bylo do§wiadczane w pierwszej osobie lub jest wcigz wystarczajaco
blisko w czasie, aby by¢ percypowane jako co$ w jaki§ sposéb intymnego (s. 6).

Oproécz zaproponowanego przez Jamesona i Thibaulta postrzegania nostalgii, ktora
mozna okresli¢ jako nostalgie refleksyjng (Boym, 2001, s. 49-56), zauwazam tu jednak
dodatkowg mozliwo$¢ rozumienia post-cyfrowosci jako narzedzia kreujacego feno-
meny nostalgii fantomowej. Ten rodzaj nostalgii nie bazuje na wspomnieniach i fak-
tycznych doswiadczeniach jednostki, mozna go zdefiniowa¢ jako odczucie nostalgii za
czasami, miejscami czy dos§wiadczeniami, ktérych dana jednostka nigdy osobiscie nie
przezyta. Odczucie nostalgii staje si¢ w tym sensie pewng projekcja, tesknotg za czyms,
co ma charakter wyobrazeniowego konstruktu (Samborski, 2022). O ile cze§¢ graczy



Post-cyfrowos¢ wspétczesnych polskich gier komputerowych... 21

grajac w gre Darkwood moze, tak jak ja, wspominaé swoje pierwsze, autentyczne
do$wiadczenie gier typu rogue w ktére gralo w mlodosci lub w dziecinstwie w latach
80. i 90. XX wieku, wielu mlodszych graczy nie ma takiej mozliwosci, gdyz urodzito
sie duzo pdiniej. W naturalny sposéb nie maja wspomnien z tych lat. Niemniej
jednak, mozliwo$¢ kompleksowego przeniesienia do gier wspdlczesnych interfejsow,
mechanik i estetyk znanych z lat wcze$niejszych w formie glebokiego remiksu (Mano-
vich, 2007), moze budowa¢ w $§wiadomosci graczy przeswiadczenie, ze autentycznie
doswiadczajg wrazen z dawno mienionej historii gier. Moze to efektywnie wzmacnia¢
poczucie nostalgii fantomowej. W tym sensie gra moze dziala¢ tak jak serial Stran-
ger Things, ktory zaczal stymulowaé wérdd zyjacych dzi§ mlodych ludzi tesknote za
latami 80. XX wieku. Nostalgia fantomowa byla w tym kontekscie tak silna, ze wply-
nela na nieoczekiwane ozywienie zjawisk kulturowych z tego okresu — popularnoé¢
gry RPG Dungeons and Dragons (Laroche-Joubert, 2023), w ktdrg grali bohaterowie
serialu oraz twoérczos¢ artystow z tamtych lat, jak Kate Bush, ktdra nieoczekiwanie
powtdrnie podbita listy przebojoéw (Beaumont-Thomas, 2022).

W przypadku Darkwood silnie oddzialywaly na mnie podczas rozgrywki efekty
dzwiekowe, budujac wrazenie leku i osaczenia. Czgsto do$wiadczang przeze mnie
sytuacja w grze byly momenty, kiedy w nocy gasly wszystkie §wiatla, ekran stawat si¢
zupelnie ciemny, a do moich uszu docieraly jedynie dziwne dzwigki szurania, krokéw
i trzaskéw styszalne z pomieszczen, ktére znajdowaly sie tuz obok mnie, a ktérych
z powodu ciemnosci nie moglem zobaczy¢. Zabieg ten skutecznie potegowal we mnie
odczucie lgku. Dodatkowo zauwazytem, ze w takich momentach paradoksalnie na
plan pierwszy wysuwaja si¢ nie elementy charakterystyczne dla gier (interaktywnos¢
lub symulacja), a raczej efekty, ktoére przywodza na mys$l stuchowiska radiowe. W tym
réwniez widziatbym element dialogu cyfrowej gry ze starszymi formami medialnymi.

Post-cyfrowo$¢ to réwniez jeden z wyrdznikéw gry Observer (Aspyr, 2017). Gra
przenosinas w klimat nieodlegtej cyberpunkowej przysztosci. Gracz wciela sie w postaé
Obserwatora, nowego typu policjanta, ktéry potrafi wlamywac si¢ do ludzkich umy-
stow (réwniez os6b martwych). Gracz wykorzystuje te umiejetno$é, aby rozwiklaé
kryminalng zagadke. Jednym z wyrdznikow gry jest czeste wykorzystanie glitchow.
Stuzg one jako efekty specjalne, pojawiajg sie w momentach tgczenia si¢ $wiadomo-
$ci gtéwnego bohatera ze swiadomosciami innych postaci lub podczas eksploracji ich
umystow. Efekt ten z jednej strony tematyzuje cyfrowy charakter medium, z drugiej
jednak jest goracym glitchem (Bobrowski i Bomba, 2021, s. 94-100), czyli $wiadomie
wykreowang usterka, ktéra w wypadku Observera jest elementem budujacym atmos-
fere techno horroru.

W grze Observer post-cyfrowo$¢ przybiera takze forme dialogu z przeszloscis,
ktéra, podobnie jak w Super Hot, przejawia sie jako retro futuryzm (Guffey, 2015).
Cyberpunkowa przysztos§¢, w ktorej dzigki technicznym interfejsom mozemy wnika¢d
w $wiadomosci innych oséb, roi si¢ od wypuktych ekranéw, ktdére kojarzylty mi sie
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ze znanymi z dziecinstwa i mlodosci ekranami starych telewizoréw z lat 80. i 90.
XX wieku. Podobnie deska rozdzielcza samochodu, ktérym porusza si¢ bohater,
oprocz elementéw futurystycznych zawiera szereg czesci charakterystycznych dla aut
z konicowych dekad mienionego stulecia (czyli korbka do otwierania szyb, analogowe
wskazniki predkosci, czy elektroniczny zegarek z ekranem monokrystalicznym). Znaj-
dujac si¢ w aucie towarzyszylo mi nieodparte wrazenie, ze poruszam si¢ futurystyczna
wersja Poloneza Caro.

Same ekrany, ktére czesto napotyka gracz na swojej drodze, réwniez wypelnione sg
glitchami i fragmentami twarzy (powiekszone usta, wielkie oko). Osobiscie skojarzyto
mi sie to z nawigzaniem do klasycznej sztuki wideo artu z dzietami Nam Jum Pike na
czele (na przyktad projekt ze znieksztalcong twarza prezydenta Nixona pokazywana
w TV, znane tez jako “Electronic Opera No. 17 z 1969 roku). WrazZenie to, w moim
odczuciu, poglebia jedna ze scen gry. Gracz, penetrujac umyst jednej z postaci, w roz-
taczanej przed nim wizji wchodzi na podworko starej ciemnej kamienicy wypelnionej
postaciami ludzkimi. Nagle, postacie te odwracaja si¢ i okazuje si¢, ze zamiast glow
maja wielkie kwadratowe telewizory, ktére pokazuja powigkszone usta i fragment nosa.
Zauwazytem w tym pewna analogie do dziela Davida Rokeby ,,n-cha(n)t”. Instalacja
artysty opierala sie na podwieszonych w ciemnej sali na linach siedmiu monitorach.
Calo$¢ wykorzystywala oprogramowanie, ktore zbierato dzwigki z otoczenia i emito-
walo je z opdznieniem. W zaleznosci od dziatan systemu (zbieranie dzwiekdw lub ich
emisja) na ekranach wyswietlaty sie uszy lub usta (Bromboszcz, 2015, s. 119-125).

Jedng ze strategii post-cyfrowych, ktérg zauwazam czesto w polskich grach ostat-
nich lat, jest takze re-analogizacja, ktérg za Lundem mozna rozumie¢ jako kreowa-
nie wrazenia analogowo$ci za pomocg cyfrowych symulacji (przykladowo dzwiek
trabki stworzony przez komputer; 2017). Zabieg ten opiera si¢ na tworzeniu u gracza
wrazenia, Ze ma do czynienia z obiektem analogowym. Doskonalg ilustracje tej ten-
dencji moze stanowi¢ gra This War of Mine (11bit studios, 2011), w ktorej wcielamy
sie w grupke cywilow starajacych sie przetrwaé w oblezonym mieécie (Bomba, 2015,
s. 87-95). Jedna z cech interfejsu gry jest pokazywanie rozgrywki w taki sposéb, jakby
byla ona naszkicowana oféwkiem. W ustawieniach gry gracz uzyskuje tez mozliwos¢
okreslenia parametréw intensywnosci tego efektu.

Tego typu elementy post-cyfrowe dostrzegam takze w Werewolf: The Apocalypse
- Heart of the Forest (Different Tales, 2020). Gra w warstwie fabularnej nawigzuje do
walki ekologéw o puszcze Bialowieska, ale problematyke te ukazuje przez pryzmat
$wiata wilkotakdéw. Na plaszczyznie mechaniki rozgrywki zauwazyltem, ze gra odtwa-
rza procedury i reguly znane z popularnych pod koniec lat 80. gier tekstowych. Wida¢
w niej rowniez silne nawigzania do tradycyjnej, niekomputerowej gry fabularnej Wil-
kotak: Apokalipsa. Dodatkowo, post-cyfrowos¢ wzmocniona jest przez efekty analo-
gowe (reczne ilustracje scen gry) i intertekstualne nawigzania do obrazéw z przeszlo-
$ci. Na jednym z kolazy zauwazylem przyktadowo obraz starego autobusu PKS, ktory
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przywotal we mnie wspomnienia Polski lat 90. XX wieku. Gra taczy w sobie elementy
nostalgiczne z pelng symulacjg zasad i regul klasycznych gier tekstowych, popular-
nych pod koniec lat 80. XX wieku.

Zaréwno Werewolf: The Apocalypse - Heart of the Forest, jak i This War of Mine
eksploatuja takze analogowa estetyke recznie tworzonych ilustracji. Mattia Thibault
zauwaza, ze taki zabieg w nieco surrealistycznym duchu uruchamia nostalgie zaréwno
w sensie osobistym (wspomnienia z dziecinstwa), jak i historycznym, przywolujac
inne czasy, ktérych czgsto nawet nie mieliémy mozliwosci doswiadczy¢ (2016). Autor
stwierdza: ,,Gry eksploatujace analogowg estetyke zabierajg gracza w $wiat, ktory jest
zaré6wno przed-cyfrowy jak i post-cyfrowy, cyfrowy $wiat, w ktérym technologia
wydaje si¢ nie egzystowac lub jest nieistotna” (s. 12). Uwidacznia sie¢ w tym takze zwrot
ku tradycyjnym formom wyrazu artystycznego i poszukiwanie autentyczno$ci nace-
chowanej osobistymi do$wiadczeniami tworcy. Jesper Juul w swojej ksigzce poswie-
conej grom niezaleznym (2019), interpretuje takie zabiegi w konteksécie poszukiwan
autentyczno$ci i osobistego, emocjonalnego zaangazowania twdrcéw w tworzony pro-
jekt, ktore czesto stoi w opozycji do wzorcéw propagowanych przez duze korporacje.
Badacz zauwaza tu réwniez sprzeciw wobec modernistycznej koncepcji masowej pro-
dukciji gier, ktéra skontrastowana zostaje z podejsciem bardziej kojarzacym si¢ z rze-
miostem, a przez to, bardziej zaangazowanym. Juul podkresla:

[...] niezalezne gry siegaja do wczesniejszych styléw i metod, do technologii analogowych
lub tak starych, ze nie wydaja si¢ juz technologia. Antymodernizm niezaleznych gier
wideo jest wyrazny, gdy promuje si¢ je jako szczere, osobiste i autentyczne, poniewaz s3
tworzone przez male zespoly i odrzucaja zasady projektowania charakterystyczne dla

nieautentycznych gier gtéwnego nurtu (s. 9).

Gry tworzone w ten sposéb nie sg kolejnym anonimowym produktem korporacji,
ale unikalng artystyczng kreacja stworzong przez konkretnych artystow (game dewe-
loperéw), znanych z imienia i nazwiska (s. 22).

Podobne strategie symulacji analogowosci przez media cyfrowe (Lund, 2017) zna-
laztem takze w grze Niezwycigzony (11bit studios, 2023), ktéra jest growa adaptacja
ksigzki o tym samym tytule autorstwa Stanistawa Lema. W przypadku tej gry wcie-
lamy si¢ w bohaterke wyprawy, ktéra bezposrednio poprzedzata wydarzenia opisane
przez Lema w ksigzce. Tym samym gra nie jest dostowng adaptacja ksigzki, ale jej
prequelem.

Dos$wiadczenia post-cyfrowe, ktore zwrdcily mojg uwage podczas rozgrywki w Nie-
zwycigzonego, wiaza si¢ bezposrednio z retro futurystyczng rzeczywistoécig wykre-
owang w grze. Poruszajac si¢ po obcej planecie Regis III, co jaki$ czas napotykalem
sprzety i urzadzenia, ktére z dzisiejszej perspektywy wydaja si¢ niezwykle anachro-
niczne i przynalezne do domeny mediéw analogowych. Kosmiczne sondy badawcze,
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unosza sie nad powierzchnig planety, dokumentujg swoja prace na analogowych
fotografiach (przezroczach), ktére gracz musi wydoby¢ z urzadzenia. Inne z kolei,
wykorzystuja kamery, ale obraz, ktéry dostarczaja jest czarnobialy i czesto ulega
typowo analogowym zakldceniom (tzw. $niezenie odbiornika), a oglada¢ mozemy go
na wypuktych pudetkowatych urzadzeniach przypominajacych telewizory z lat 50.
XX wieku. Sprzet, ktéry gracz spotyka, pelen jest analogowych zegaréw, pokretel,
topornych przyciskéw. W te estetyke wpisujag sie takze radio lokalizatory, ktére nie
majg ekranu, tylko koncentrycznie ulozone diody, ktére poprzez miganie wskazujace
kierunek, w ktérym gracz powinien podazaé. Calosci dopelniajg karty perforowane
lub ta$my magnetyczne, ktére gracz odnajduje w opuszczonych bazach.

Zabiegi takie moga by¢ przez pewnych graczy interpretowane jako doswiadcze-
nia post-cyfrowe. Jako czytelnik Stanistawa Lema rozpoznatem jednak nawigzanie
do oryginalnej powiesci, ktdra co prawda pokazywala przysztos¢ ludzkosci i podboj
kosmosu, pisana jednak byla w czasach kiedy urzadzenia analogowe dominowaly
i byly szczytem osiagnie¢ technologicznych tamtego okresu. Tym samym, zabiegi
estetyczne wprowadzone w grze postrzegam jako pewna forme intermedialnosci,
ktérg okresli¢ mozna jako intermedialne odniesienia. Powstaja one w sytuacji, kiedy
dany tekst, na przyktad gra, odsyla do innego tekstu wyrazonego w innym medium,
czyli w tym wypadku do ksiazki (Zmuda, 2021, s. 30-31). Michal Zmuda zauwaza, ze
w takiej sytuacji: ,Dany produkt medialny zostaje powolany w odniesieniu do innego
utworu, sub systemu medialnego lub wyobrazenia o medium, niewazne czy bedzie to
odniesienie o charakterze ewokacji, czy tematyzacji” (s. 30).

Podsumowanie

Post-cyfrowo$¢ przejawia sie w roznych zjawiskach wspdtczesnej kultury. Przybiera
ona czesto forme mody na analogowo$¢ (popularnosé kaset, ptyt, polaroidéw, fotogra-
fii analogowej i innych). Objawia si¢ takze coraz czgstszymi eksperymentami estetycz-
nymi z wykorzystaniem technologii analogowych, ktére przetwarzane s3 za pomoca
wspolczesnych medidw cyfrowych. Jest to symptom nie tyle konca cyfrowosci, co
stanu, ktdry charakteryzuje rzeczywisto$¢ po rewolucji cyfrowej, w ktorej praktycznie
kazdy aspekt zycia zostal w mniejszym lub wiekszym stopniu poddany dzialaniom
algorytmoéw i kreowanych cyfrowo wytwordw.

Na gruncie kultury gier wideo post-cyfrowo$¢ przejawia si¢ na plaszczyznie ekspe-
rymentdéw ze sprzetem (Nintendo Labo, konsola Play Date), modzie na retro (tworzenie
nowych gier na klasyczne platformy, reedycje starego sprzetu), a takze w eksperymen-
tach ze stylem wizualnym i dZwiekiem oraz elementami rozgrywki we wspdtczesnych
grach niezaleznych (Ape Out, Return of the Obra Dinn).

Pojawienie si¢ zjawiska post-cyfrowosci w polskich grach wyjasni¢ mozna na kilku
plaszczyznach. Pierwszg z nich jest kategoria nostalgii. Mamy tu do czynienia ze zja-
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wiskiem zblizonym do opisanego przez Frederica Jamesona filmu nostalgicznego,
ktéry przywoluje, za pomocg zabiegéw estetycznych (moda, scenografia, zachowania
postaci), atmosfere mienionych lat (na przykiad czaséw miodosci widza; 1998). Nostal-
gia taka moze by¢ pewng forma buntu przeciwko mainstreamowi (Thibault, 2016, s. 6;
Prokopek, 2022, s. 578-580). Mozliwo$¢ odtwarzania przez gry komputerowe nie
tylko estetyk, ale catych systemdéw rozgrywki, sprzyja tworzeniu gier, ktére w formie
glebokiego remiksu (Manovich, 2007) odtwarzaja estetyke gier z mienionych epok.
Tendencja ta moze sprzyja¢ powstawaniu u graczy zjawisk nostalgii fantomowej, czyli
tesknoty za doswiadczeniami, ktorych sie nigdy nie przezyto.

Kolejnym aspektem post-cyfrowosci jest swiadoma refleksja tworcow gier, ktorzy
coraz czesciej szukajac niebanalnych $rodkéw wyrazu, siegaja do historii medium,
a takze eksperymentujg z innymi, cz¢sto analogowymi mediami. Dominacja cyfro-
wych technologii stala si¢ wspoltczesnie na tyle oczywista, ze zmusza ona twércéw do
poszukiwan nowych form wyrazu, miedzy innymi poprzez dialog z poprzednimi ana-
logowymi formami. Efektem tego stanu rzeczy jest powstawanie dziet hybrydowych
- jak opisywane gry, ktdre czesto wymykaja si¢ tradycyjnym klasyfikacjom. Moze
to przybiera¢ forme podobna do opisanych przez Lunda eksperymentéw na gruncie
teledysku (2017). Szczegdlnie podobienstwa te wida¢ w wykorzystaniu analogowej
materialnosci (papierowe obiekty w Papetura) czy symulowaniu analogowosci przez
mechanizmy cyfrowe (This War of Mine, Niezwycigzony). Dzialania takie przyjmuja
takze czasami forme intermedialnych odniesien (Niezwycigezony, Observer) lub $§mia-
tych zabaw z forma i implementacji rozwigzan znanych z filméw animowanych (Pape-
tura, Super Hot). Wsp6lnym mianownikiem tych praktyk artystycznych jest poszu-
kiwanie autentyzmu, oryginalnego i niebanalnego wyrazu, bazujgcego na osobistym
doswiadczeniu, emocjach i zaangazowaniu twoércéw. Tworzenie tego typu gier zrywa
ze standardami masowej korporacyjnej produkgji i zaczyna si¢ bardzo upodobniaé do
rzemiosta (Papetura). Na plan pierwszy wysuwa sie tworca, ktéry nadaje subiektywny
charakter dzietu. Caloksztalt tych dzialan mozna takze postrzega¢ jako probe ukon-
stytuowania tego typu gier jako dziel sztuki w opozycji do gier AAA dominujacymi
rynek.

Czesto post-cyfrowo$¢ w analizowanych grach przybiera takze forme retro futury-
zmu (Guffey, 2015), ktory czerpie z polskiej kultury popularnej (na przyktad piosenka
zespolu Republika w zakonczeniu gry Super Hot), kulturowych obrazéw mienionych
epok (Werewolf: The Apocalypse — Heart of the Forest). Zdarzajg si¢ tu robwniez nawig-
zania do klasycznych twoércéw sztuki nowych mediéw (Observer).

Przedstawione analizy majg charakter eksploracyjny i stanowig jedynie zarys
zagadnien zwigzanych z post-cyfrowoscig w polskich grach komputerowych. Zasy-
gnalizowane tu watki moga jednak by¢ dobry punktem wyjécia do bardziej pogtebio-
nej i metodycznej analizy fenomenéw post-cyfrowych, zaréwno w polskich, jak i glo-
balnych kulturach gier cyfrowych.
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Streszczenie
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The Space of Discomfort as a Tool
of Affective Management:
The Case of the Pokémon Brand

Abstract

In this article, we argue that the Pokémon brand manages consumer emotions by
creating a specific “space of discomfort” in which market and social mechanisms
intersect. By manipulating feelings of comfort and discomfort—through the
introduction of mystery, the control of expectations, and the use of strategic criticism—
the brand enhances consumers’ emotional engagement, reinforces their loyalty, and
fosters a long-term relationship with the brand. These conclusions are drawn from
a reflexive thematic analysis of 6,473 comments posted under five videos on the
YouTube platform.

Keywords: Pokémon, thematic analysis, emotion management, space of discomfort,
brand, marketing

Wstep

W niniejszym artykule analizujemy dlugofalowe zaangazowanie konsumenckie wokot
marki Pokémon, proponujac koncepcje ,,przestrzeni dyskomfortu” jako socjologicznego
ujecia afektywnego zarzadzania stosowanego przez marke. Pokémon to jedna z naj-
bardziej dochodowych globalnych franczyz medialnych (Conte, 2024), obejmujaca gry
wideo, anime, karty kolekcjonerskie i szeroki repertuar produktéw codziennego uzytku.
Jej popularnoé¢ nie wynika wylacznie z nostalgii czy innowacyjnych rozwigzan techno-
logicznych, ale takze - jak zakltadamy - z celowego balansowania mi¢dzy komfortem
a dyskomfortem, ktére wzmacnia przywigzanie odbiorcéw. Odwolujac sie do literatury
dotyczacej marek, emocji i wspdlczesnych strategii marketingowych (Schmitt, 2012;
Holt, 2004; Arvidsson, 2006), wskazujemy, ze zarzadzanie emocjami i afektami odgrywa
istotna role w utrzymywaniu lojalnosci konsumenckiej, zwlaszcza w przypadku marek
medialnych o wieloletniej obecnos$ci kulturowej, takich jak Pokémon.

Pokémon to nie tylko marka medialna, ale takze fenomen kulturowy, ktéry od
dekad wywiera wplyw na spoleczne i emocjonalne aspekty zycia swoich fanéw.
Od momentu debiutu pierwszych gier wideo na konsole Nintendo, przez popularno$é
anime, po globalny sukces Pokémon GO, kieszonkowe potwory (pocket monsters)
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staly si¢ symbolem nostalgii i dziecinstwa dla ludzi na calym $wiecie. Jednak za tg
nostalgia kryja sie zltozone mechanizmy stosowane przez The Pokémon Company
(TPC), ktére majg na celu emocjonalne angazowanie konsumentéw. Elementy takie
jak tajemnica, niedopowiedzenia i celowy dyskomfort, zamiast odstraszaé, przycia-
gaja fandw i wzmacniajg ich wigz z franczyzg. W artykule analizujemy te mechani-
zmy jako jeden z mozliwych sposobéw wyjasnienia dlugofalowego zaangazowania
konsumenckiego, charakterystycznego dla tej marki.

W literaturze poswieconej franczyzom medialnym pojawiaja sie opracowania doty-
czace marki Pokémon jako calosci, koncentrujace si¢ migdzy innymi na jej uniwersal-
nych motywach narracyjnych, przywigzaniu emocjonalnym i zgodnosci z ludzkimi
potrzebami ewolucyjnymi (Laato, Rauti, 2021). Proponowane w nich interpretacje
ukazujg trwalo$¢ fenomenu Pokémon jako efekt spelniania podstawowych potrzeb
emocjonalnych i spolecznych. Niniejszy artykul stanowi uzupelnienie tych podejs¢,
koncentrujac si¢ na mniej eksplorowanym wymiarze — zarzadzaniu emocjami i afek-
tami poprzez napigcie i niejednoznacznosé. W szczegdlnosci analizujemy mechani-
zmy, dzigki ktérym komfort i dyskomfort wspoltworza zlozong przestrzen emocjo-
nalna wokdt marki. Propozycja zastosowania koncepcji ,,przestrzeni dyskomfortu”
stanowi jedng z mozliwych interpretacji tego zjawiska i pozwala zglebi¢ je z perspek-
tywy socjologiczne;.

Warto zauwazy¢, ze koncepcja przestrzeni dyskomfortu odnosi sie do dzialan
marki Pokémon, a nie jednej konkretnej firmy, mimo ze marka ta nalezy do korpora-
cyjnej struktury i decyzje dotyczace jej rozwoju zapadajg na poziomie instytucjonal-
nym. Wybdr ten jest uzasadniony tym, ze to wla$nie marka funkcjonuje w $wiadomo-
$ci odbiorcow jako spojny, emocjonalnie znaczacy byt, wokot ktorego koncentrujg sie
praktyki fanowskie i do§wiadczenia uzytkownikéw. W zlozonej strukturze korpora-
cyjnej za poszczegélne segmenty marki — takie jak gry wideo, karty kolekcjonerskie
czy gadzety — odpowiadajg rézne podmioty, jednak konsumenci zazwyczaj odnosza
sie do marki jako calo$ci. To wlasnie marka staje si¢ narzedziem wplywu na emocje
i afekty. Emocje rozumiemy tu jako §wiadome, ztozone stany zwiazane z konkretnymi
wydarzeniami, podczas gdy afekty to szybkie, podstawowe reakcje, czesto podswia-
dome i krétkotrwale.

W artykule przyjmujemy, ze TPC prowadzi przemyslane, dlugofalowe dziatania
wplywajace na afekty odbiorcéw. Skutecznosé¢ tych dziatan przejawia sie w emocjo-
nalnych reakcjach konsumentéw, ktére nie bytyby mozliwe bez starannie zaplanowa-
nego kontekstu oddziatywania marki. Zastosowanie poje¢ ,zarzadzanie emocjami”
i ,zarzgdzanie afektami” w tej samej analizie ukazuje ich wzajemne przenikanie sie
i oddziatywanie. Cho¢ oba pojecia dotyczg sposobu, w jaki marka ksztattuje do§wiad-
czenia konsumentéw, zarzadzanie emocjami odnosi si¢ do §wiadomych, bezposred-
nich reakgcji (jak rado$¢ z nowego produktu), a zarzadzanie afektami obejmuje nie-
uswiadomione impulsy i subtelne wrazenia, wzmacniajace przywigzanie do marki.
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Polaczenie tych koncepcji umozliwia glebsze zrozumienie ich wspoélistnienia i ptyn-
nego przechodzenia jednej w drugg — na przyklad, gdy subtelne odczucia wobec marki
przeobrazajg si¢ w wyrazne emocje. Przedstawiony model stanowi jedna z mozliwych
propozycji interpretacyjnych i pozwala uchwyci¢ charakterystyczng dla Pokémon stra-
tegie podtrzymywania silnego zaangazowania konsumenckiego, opartego zaréwno na
emocjach, jak i niewiadomych afektach.

Niniejsze badanie ma charakter eksploracyjny i stanowi przygotowanie do dal-
szych analiz marki Pokémon. Wnioski oparto na refleksyjnej analizie tematycznej
materiatéw zwigzanych z marka, uwzgledniajac zaréwno dzialania marketingowe
TPC, jak i interakcje z fanami. Analizie poddano komentarze publikowane na plat-
formie YouTube pod filmami po$wieconymi twérczosci fanowskiej zwigzanej z marka
Pokémon, zebrane w czerwcu 2024 roku. Tego typu material umozliwia uchwycenie
wyprofilowanej grupy odbiorcéw, uksztaltowanej przez samg praktyke komentowania
treéci fanowskich — 0s6b o wysokim poziomie zaangazowania, zazwyczaj $wiadomych
instytucjonalnego wymiaru marki, jej wartosci rynkowej oraz kulturowego znacze-
nia. Szczegélng uwage poswiecono elementom wywolujacym zamierzony dyskom-
fort, ktéry ostatecznie wzmacnia emocjonalne zaangazowanie odbiorcéw. Subtelne
i celowe zarzadzanie emocjami stanowi istotne narzedzie marketingowe w kontekscie
marek medialnych, co wyraznie wida¢ w przypadku marki Pokémon.

Analiza wykazala, ze TPC wykorzystuje zaréwno emocje, jak i afekty konsumen-
tow, tworzac przestrzen, w ktorej wspolistniejg elementy komfortu (takie jak nostal-
gia i poczucie emocjonalnego bezpieczenistwa) oraz dyskomfortu (na przyktad strate-
giczna krytyka, napiecie czy niepewno$¢). W badanym materiale szczegdlnie widoczne
sa mechanizmy wzmacniania zaangazowania poprzez subtelne budowanie napiecia,
ktére nie zniecheca, lecz intensyfikuje odbiorcze przywigzanie. Sugerujemy, Ze to nie
tylko pozytywne doznania, ale wla$nie zarzadzanie dyskomfortem moze w okreslo-
nych warunkach pelni¢ istotng role w ksztaltowaniu trwalej relacji z marka. Takie
ujecie pozwala poglebi¢ zrozumienie strategii afektywnego zarzadzania stosowanego
przez TPC i stanowi jedng z mozliwych interpretacji lojalnosci konsumenckiej w kon-
tekécie marek medialnych.

Przeglad literatury przedmiotu

Marka Pokémon, od swojej premiery w 1996 roku, stala si¢ globalnym fenomenem,
obejmujac gry wideo, karty kolekcjonerskie, anime oraz produkty codziennego
uzytku. Mimo jej ogromnego wplywu na popkulture, stosunkowo niewiele badan
dotyczy zarzadzania emocjami konsumentéw przez marke, zwlaszcza w kontekscie
przestrzeni emocjonalnej. Wiekszo$¢ istniejagcych analiz skupia sie na fenomenie
Pokémon GO, ktéry po premierze w 2016 roku przyciggnat uwage badaczy z réznych
dziedzin (Clark, Clark, 2016; Malik i in., 2020).
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Badania nad Pokémon GO wykazaly, ze gra znaczgco zmienita sposéb, w jaki uzyt-
kownicy wchodza w interakcje z przestrzenig fizyczng (Pyaeiin., 2017; Richardsoniin.,
2022). Niektérzy badacze (Lawler-Sagarin i in., 2023) wskazuja, ze moze ona wspiera¢
w graczach poczucie przynaleznosci do lokalnych spolecznosci. Juho Hamari i in.
(2019) zauwazyli, Ze mobilna gra wykorzystujaca rozszerzona rzeczywisto$¢ zachecata
graczy do eksploracji przestrzeni miejskich oraz do aktywnosci spolecznych offline.
Zdaniem Luke’a Butchera i in. (2019) popularnos$¢ marki Pokémon utatwia TPC wpro-
wadzanie innowacji takich jak wykorzystanie elementéw rozszerzonej rzeczywistosci
w Pokémon GO. Z kolei Shoshana Zuboft (2020) wskazuje, ze sukces gry opierat si¢ na
mechanizmie kapitalizmu inwigilacyjnego - nie tylko przyciggata ona graczy na ulice
miast, ale réwniez gromadzita ogromne ilo$ci danych o ich zachowaniach, wykorzy-
stywanych po6zniej do wplywania na decyzje konsumenckie. Pokémon GO stalo sie
tym samym przykladem gry kontrolujacej zachowania odbiorcéw, ukrywajac te pro-
cesy pod pozorem rozrywki. Dodatkowo, badacze zauwazajg, Ze emocjonalne zaanga-
zowanie odbiorcéw (zaréwno gry mobilnej, jak i franczyzy w ogéle) odgrywa istotna
role w utrzymaniu ich zainteresowania i lojalnoéci. Kellie Vella i in. (2019) podkre-
$laja, ze Pokémon GO, dzieki innowacyjnym elementom rozszerzonej rzeczywistosci,
zatarfo granice miedzy §wiatem fizycznym a wirtualnym, angazujac graczy w nowe
formy interakcji spotecznych. Lokalizacyjne elementy gry i konieczno$¢ wspélpracy
miedzy uzytkownikami wykraczaja poza tradycyjne doswiadczenia graczy, tworzac
dynamiczng przestrzen, w ktdrej emocje i wspdlnotowe doswiadczenia stajg sie narze-
dziem podtrzymywania konsumenckiego zaangazowania.

Mimo ze wiele badan skupia sie na Pokémon GO, stosunkowo rzadko analizuje sie
dziatania marki Pokémon jako caloéci w kontek$cie zarzadzania emocjami odbiorcow.
Szczegblnie niewiele uwagi po$wiecono temu, w jaki sposéb TPC balansuje miedzy
komfortem a dyskomfortem, tworzac przestrzen sprzyjajaca dtugofalowemu zaanga-
zowaniu emocjonalnemu. Matt Alt (2021) zauwaza, ze marka Pokémon konsekwentnie
stosuje mechanizmy zarzadzania emocjami, celowo wprowadzajac elementy tajem-
nicy i niepewnoéci, ktére pobudzaja ciekawo$¢ i angazuja fanéw. Pewnym wyjatkiem
sg ujecia skoncentrowane na analizie motywoéw narracyjnych i ich zwigzkéw z potrze-
bami emocjonalnymi odbiorcéw (np. Laato, Rauti, 2021), jednak nie podejmuja one
kwestii emocji jako efektu celowego zarzadzania i strategii komunikacyjnej stosowa-
nej przez marke.

Literatura dotyczaca marek medialnych w duzej mierze koncentruje si¢ na ich zdol-
nosci do budowania emocjonalnych wiezi z konsumentami. Douglas Holt (2004) pod-
kresla, ze marki takie jak Pokémon nie tylko oferujg produkty, ale réwniez tworza
przestrzenie afektywne, ktore umozliwiajg konsumentom emocjonalne zaangazo-
wanie. Pokémon, opierajac si¢ na nostalgii i celowo wprowadzajac elementy tajem-
nicy (takie jak niedopowiedzenia fabularne, lub szczatkowe opisy elementéw $wiata
Pokemon, ktorych szczegétéw twoércy nie okreslaja), tworzy srodowisko sprzyjajace
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dlugotrwatemu zaangazowaniu. Shinichi Nakazawa (2004) w ksigzce The Lure of
Pokémon wskazuje na ,naturalng nostalgie” wytwarzang przez marke, ktdra trafia do
emocji zaréwno dzieci, jak i dorostych, przyciagajac ich przez lata. Badania Nakazawy
pokazujg, ze Pokémon przywraca mitologiczne motywy natury i prostoty, odgrywa-
jace kluczowg role w kulturze japonskiej. Z kolei Samuli Laato i Sampsa Rauti (2021)
identyfikujg cztery tematy centralne dla §wiata Pokémon - relacje z Pokémonami, eks-
ploracje, wiezi spoleczne i symbioze z naturg - wskazujac, ze ich popularno$¢ wynika
z odwolan do tematéw zakorzenionych w ludzkiej historii i do§wiadczeniach. Ich ana-
liza sugeruje, ze afektywne przywigzanie do marki moze wynika¢ nie tylko z nostalgii,
lecz réwniez z obecnoéci tematéw osadzonych w kulturowych schematach i doswiad-
czeniach, ktore w dluzszej perspektywie wzmacniaja zaangazowanie odbiorcéow.

Zarzadzanie emocjami konsumentow stanowi istotny element wspoétczesnych stra-
tegii marketingowych, zwlaszcza w przypadku marek medialnych takich jak Pokémon.
Poprzez projektowanie i utrzymywanie spojnych marek, korporacje uczestniczg
w procesie ksztaltowania tozsamosci jednostek w warunkach ostabienia tradycyjnych
struktur odniesienia (Johnson, 2013). Bernd Schmitt (2012) wskazuje, ze konsumenci
najchetniej angazuja si¢ w marki oferujace unikalne emocjonalne doswiadczenia,
zaréwno pozytywne, jak i negatywne. W tym konteks$cie dzialania TPC mozna inter-
pretowaé jako intencjonalne wykorzystywanie elementéw dyskomfortu, ktére nie
tylko przyciagaja uwage odbiorcow, lecz takze wzmacniajg ich afektywne przywigza-
nie i dlugofalowe zaangazowanie.

Istotna jest rowniez relacja wladzy, jaka ksztaltuje sie miedzy marketingiem a kon-
sumentem. Asymetria tej relacji ujawnia si¢ miedzy innymi w praktykach obda-
rowywania, ktére - mimo powierzchownej bezinteresowno$ci — pelnig istotng funk-
cje w budowaniu przewagi po stronie nadawcy. Mechanizm ten zostat szeroko opisany
w literaturze przedmiotu. Badacze (Arvidsson, 2005; Giza, 2017; Mauss, 1973; Naka-
zawa, 2019) wskazujg na znaczenie daru jako narzedzia uzyskiwania przewagi w rela-
cji: ,Dar zobowiazuje i nigdy nie jeste§my go w stanie ekwiwalentnie odwzajemnic¢,
ten bowiem, kto dal pierwszy, zawsze zachowuje przewage” (Giza, 2017, s. 100). W kon-
tek$cie marketingu pierwszym ,,darem” moze by¢ chociazby darmowy okres prébny
(jak w przypadku ustug Spotify czy Adobe), probka produktu, czy tez — w przypadku
marki Pokémon - unikatowy Pokémon lub wyjatkowa karta, rozdawane za po$rednic-
twem sklepu lub dystrybucji cyfrowe;j.

Kapitalizm inwigilacji w kontekscie emocjonalnego zarzadzania konsumentami
ukazuje, w jaki spos6b nowoczesne strategie marketingowe wykorzystuja zaawan-
sowane narzedzia analizy danych. Wspolczesne przedsiebiorstwa stosujg ,,korzysci
z dziatania” (Zuboff, 2020), oparte na dostrajaniu, pasterzowaniu i warunkowaniu.
Dostrajanie polega na uzyciu sygnaltéw podprogowych, ktére prowokuja okreslone
zachowania w odpowiednim miejscu i czasie, czgsto poprzez impulsy skianiajace do
wyboréw korzystnych dla tworcow strategii. Pasterzowanie oznacza kontrole kluczo-
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wych elementéw w bezposrednim otoczeniu jednostki, umozliwiajac zdalne zarzadza-
nie sytuacjg i eliminujac alternatywne dzialania. Z kolei warunkowanie stale ksztat-
tuje zachowania konsumentéw, wzmacniajagc pewne dzialania kosztem innych. Te
mechanizmy pozwalajg markom skuteczniej kreowaé doswiadczenia emocjonalne, co
sprzyja dlugotrwatemu zaangazowaniu odbiorcéw (Zuboff, 2020).

Dotychczasowe opracowania dotyczace marki Pokémon poruszajg kwesti¢ emocji
i afektéw przede wszystkim w odniesieniu do treéci narracyjnych, kulturowych odnie-
sien czy ewolucyjnych motywoéw zaangazowania. W niniejszym artykule proponujemy
uzupelnienie tych podejs¢ o perspektywe, ktora traktuje emocje i afekty jako element
celowo projektowanych strategii odbiorczych. Analiza koncentruje si¢ na mechani-
zmach budowania i podtrzymywania afektywnego zaangazowania poprzez napiecie
miedzy komfortem a dyskomfortem - rozumiane jako narzedzie zarzgdzania uwaga
i lojalno$cig odbiorcow.

Metodologia badania

W badaniu zastosowano podejécie jako$ciowe, oparte na refleksyjnej analizie tema-
tycznej, majace na celu zbadanie fenomenu ,przestrzeni dyskomfortu” w kontekscie
marki Pokémon. Kluczowe pytanie badawcze brzmiato: jak marka Pokémon zarzadza
emocjami konsumentéw poprzez tworzenie przestrzeni dyskomfortu? Celem badania
byto pogtebienie zrozumienia mechanizméw zarzadzania afektywnego przez marke
wsrod jej odbiorcow.

Badanie skupilo si¢ na analizie tresci tworzonych przez fanéw Pokémon na platfor-
mie YouTube, stanowiacej jedno z kluczowych miejsc ekspresji emocji i opinii w obre-
bie aktywnej spolecznoséci odbiorcéw marki. Platforma zostala wybrana ze wzgledu na
bogactwo komentarzy publikowanych pod filmami twércéw fanowskich, ktdre zawie-
rajg zréznicowane reakcje, umozliwiajac identyfikacje emocji towarzyszacych kontak-
towi z marka. Analiza obejmuje wycinek spolecznosci fanowskiej o wysokim pozio-
mie zaangazowania, $wiadomy specyfiki marki i jej dziatan - co pozwala uchwyci¢
wyrazne wzorce afektywnego odbioru, cho¢ nie oddaje petnej panoramy doswiadczen
wszystkich grup odbiorcéw.

Analizie poddano komentarze pod piecioma filmami na YouTube, dotyczacymi
roznych aspektéw marki Pokémon. Filmy te obejmuja cztery kategorie: gry wideo
na konsole Nintendo Switch (Moxie Boosted, 2023), Pokémon Go (MYSTIC7, 2023),
Pokémon TCG (Twicebaked]Jake, 2024a; 2024b) oraz Shiny Hunting (Lockstin, Gnog-
gin, 2020). Kazda kategorie reprezentuje film innego tworcy, z wyjatkiem kategorii
Pokémon TCG, dla ktérej analizowano dwa filmy ze wzgledu na zauwazalnie mniejszg
liczbe komentarzy niz w pozostatych kategoriach. Uwzglednienie dwoch filméw w tej
kategorii pozwolito uzyska¢ liczbe komentarzy poréwnywalng z innymi kategoriami.
Komentarze zostaly pobrane i przeanalizowane w czerwcu 2024 roku.
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W ramach analizy pieciu filméw dotyczgcych marki Pokémon zebrano prawie sze$¢
i pot tysigca komentarzy. Do badania wiaczono wszystkie komentarze z filméw o TCG
(Trading Card Game) oraz pierwszy tysiac komentarzy z pozostalych kategorii. W celu
usprawnienia analizy i wyeliminowania mniej przydatnych komentarzy zastoso-
wano precyzyjna metode filtracji. Jedng z kategorii w drzewie kodowym byta etykieta
»stowa kluczowe” z podkategoriami, takimi jak ,,Shiny hunt”, ,,Nintendo (jako firma)”,
»Pokémon (jako firma)”, ,Niantic”, ,Game Freak”, ,,Pay to win/Paywall”, ,,Broken (not
balanced)”, ,,Pull rates” i ,Chase card”. Wszystkie komentarze zostaly przefiltrowane
pod katem wystepowania tych stéw kluczowych, a do analizy wlaczono komentarze
zawierajace powyzsze stowa oraz dziesi¢¢ najczesciej ,,polubianych” komentarzy pod
kazdym filmem. W prezentacji wynikéw uwzgledniono komentarze, ktére, zdaniem
autorow, najlepiej ilustrujg opisywane mechanizmy.

W procesie kodowania wyodrebniono trzy gléwne kategorie kodéw - emocje, ocze-
kiwania i reakcje, ktore nastepnie podzielono na bardziej szczegdétowe podkody. Kody
gtowne (kategorie) zostaly stworzone dedukcyjnie, natomiast wiekszo§¢ podkodow
powstata indukcyjnie na podstawie wielokrotnej analizy materiatu badawczego. Kody
gtéwne wybrane zostaly w oparciu o pytania badawcze i opisane wcze$niej teoretyczne
zalozenia przestrzeni dyskomfortu.

Dane z komentarzy poddano refleksyjnej analizie tematycznej (Braun, Clarke,
2006) przy uzyciu programu MAXQDA, wspierajacego jakosciowa analize danych
(CAQDAS). Program ten umozliwil zaréwno kodowanie indukcyjne, jak i deduk-
cyjne, co pozwolilo na elastyczng analize emocji konsumentéw. Analiza koncentro-
wala si¢ na identyfikacji kluczowych tematéw zwigzanych z zarzadzaniem emocjami
przez marke, ze szczegdlnym uwzglednieniem mechanizméw ,,przestrzeni dyskom-
fortu”. Wyrézniono kategorie takie jak: spelnianie oczekiwan lub rozczarowanie
fanéw, kreowanie napigecia emocjonalnego poprzez kontrowersje oraz reakcje fanéw
na krytyke marki. Dodatkowo stworzona zostata chmura wszystkich stéw wystepuja-
cych w komentarzach pod filmami, ktéra pozwolila na wczesnym etapie pracy przewi-
dzie¢ niektére z mozliwych tematéw.

Ograniczenia metodologiczne

Gléwne ograniczenia badania zwigzane byly z wykorzystaniem publicznych treéci
z YouTube, co ogranicza mozliwo$¢ weryfikacji motywacji oraz kontekstu indywidu-
alnych komentarzy. Brak wywiadéw bezposrednich z konsumentami moze réwniez
ogranicza¢ pelne zrozumienie ich osobistych emocji. Mimo tych ograniczen, analiza
umozliwila doglebne zrozumienie dynamiki emocjonalnej wokdt marki Pokémon
w kontekscie przestrzeni dyskomfortu, zwlaszcza w odniesieniu do mechanizméw
zarzadzania afektywnego.
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Wyniki badania

Mechanizm zarzadzania emocjami konsumentéw poprzez tworzenie “przestrzeni
dyskomfortu” polega na balansowaniu miedzy spelnianiem oczekiwan konsumentéw
a celowym wprowadzaniem elementéw niepewnodci i ryzyka, co intensyfikuje emo-
cjonalne zaangazowanie fanéw. TPC celowo tworzy sytuacje, w ktérych komfort kon-
sumentow jest zaburzany, a elementy niepewnosci, ryzyka i krytyki staja si¢ integralna
cze$cia doswiadczen zwigzanych z markg. Analiza tematyczna pozwolita wyodrebni¢
pie¢ gtéwnych mechanizméw zarzadzania emocjami konsumentdw, w ktérych marka
jest wykorzystywana jako (1) narzedzie wptywu afektywnego; (2) pole gry na oczeki-
waniach; (3) gra w ujarzmienie ryzyka; (4) pole walki o znaczenia; (5) obiekt kontro-
lowanej krytyki.

Marka jako narzedzie wptywu afektywnego
TPC skutecznie zarzadza emocjami konsumentéw, aby zwigksza¢ ich zaangazowa-
nie w marke. Dzieki szerokiej ofercie produktéw i niszom, ktére umozliwiaja konsu-
mentom odnalezienie wspdlnoty wokét swoich specyficznych zainteresowan, marka
zyskuje lojalnych fanéw. Mimo ze produkty Pokémon bywaja technologicznie mniej
zaawansowane niz konkurencyjne, konsumenci czgsto usprawiedliwiajg te braki,
przypisujac odpowiedzialnos¢ firmom korporacyjnym, co tagodzi ich rozczarowanie.
Kontrowersje wokot strategii monetyzacyjnych sa czesto tagodzone dzigki umiejet-
nemu projektowaniu kampanii, jak na przykiad wprowadzanie DLC, ktdre sprawia, ze
gracze fatwiej akceptuja nawet kontrowersyjne decyzje TPC. Emocjonalne reakcje graczy
wyrazane w komentarzach wskazuja, ze emocjonalne wiezi sa kluczowe dla lojalnosci
konsumenckiej, nawet w obliczu dziatan budzgcych mieszane uczucia, co mozna zoba-
czy¢ w ponizszym komentarzu zamieszczonym pod filmem ,,Pay To Win” Pokemon..:

To nie The Pokémon Company tworzy gry, tylko Game Freak. Game Freak réwniez chce,
zeby ich gry byly dopracowane, ale to polaczenie The Pokémon Company i Nintendo
wywiera na nich presje, co utrudnia osiggniecie tego. Obiecuje ci, ze Zaden deweloper nie
chce stworzy¢ zlej gry, nikt z nich nie jest leniwy. S3 po prostu przepracowani, niedosta-
tecznie wynagradzani i nie otrzymuja naleznego im szacunku, bo branza gier, zaréwno

w Ameryce, jak i Japonii, traktuje pracownikéw fatalnie. (Komentarz 1)

Przykladem tego zaangazowania jest ,Shiny Hunting”, czyli poszukiwanie rzadkich
Pokémondw, ktdre przyciaga graczy zaréwno jako forma relaksu, jak i emocjonalnej
ekscytacji. Mechanizm ten, przypominajacy hazard, wydluza czas spedzany z pro-
duktem, co wzmacnia emocjonalne przywigzanie do marki i pozytywnie wplywa
na odbidr Pokémonéw przez efekt ekspozycji. Jak wskazuje osoba komentujaca pod
filmem Why do you People Shiny Hunt??? (...):



40 Daniel Zdrodowski, Renata Wtoch

Poréwnaj shiny do trofeum - to co$, na co ci¢zko pracujesz, co$, w co wktadasz wysitek,
a shiny to rzadki skarb, ktory daje fowcom dreszczyk emocji i adrenalineg. (...) To niespo-
dzianka, zaskoczenie, gdy nagroda si¢ pojawia. Oczywiscie polowanie na shiny nie jest
dla kazdego. Moze to zaja¢ duzo czasu, ale kiedy shiny pojawia si¢ szybko, czujesz sie,

jakbys$ wygral caly §wiat, jakby$ pokonat system shiny. (...) (Komentarz 2)

Wreszcie, marka Pokémon wykorzystuje nostalgie i elementy kolekcjonerskie, by anga-
zowaé dawnych fanéw i zacheca¢ ich do dltugoterminowej relacji z marka. Cyfrowe
narzedzia wspierajace kolekcjonowanie i monitorowanie wartosci produktéw umac-
niaja wiezi z marka, co pozwala TPC odpowiada¢ na potrzeby réznych typéw konsu-
ment6w i zapewnia¢ trwale przywigzanie do marki Pokémon.

Wtlasnie odkurzylem moja kolekcje z dziecinstwa (okoto 500 kart, gtéwnie z lat 2006-
2009) i mialem mndstwo frajdy, sortujac je ponownie. (...) Mam pelny zamiar zebraé po
jednej karcie kazdego Pokémona, ale bede potrzebowal znacznie wiecej miejsca na prze-

chowywanie, haha. (Komentarz 3)

Na tej podstawie mozna stwierdzi¢, ze dzialania TPC sg nakierowane na wspieranie
afektywnego zaangazowania konsumentéw w marke Pokémon. Dzi¢ki temu odbiorcy
pozostaja lojalni wobec niej pomimo kontrowersji, niedopowiedzen oraz emocjonal-
nych napie¢. W nastepnych fragmentach wskazemy, ze ta lojalno$¢ moze wynikaé nie
tylko pomimo, ale i z powodu wspomnianych elementow.

Marka jako pole gry na oczekiwaniach

The Pokémon Company doskonale rozumie oczekiwania konsumentéw. Poprzez umie-
jetne spetnianie oraz okazjonalne przetamywanie tych oczekiwan, TPC wywoluje silne
emocjonalne reakcje wsrod fanéw, ktorzy $ledzg kazdy ruch firmy, starajac sie przewi-
dzie¢ jej kolejne kroki. Przewidywalnos¢ dziatan TPC angazuje graczy w spekulacje,
a gdy firma wychodzi poza utarte schematy, czym wzbudza intensywne emocje.

TPC monitoruje potrzeby konsumentéw m.in. poprzez media spolecznosciowe, kon-
kursy popularnoéci Pokémonodw i analiz¢ aktywnoéci fanowskich, takich jak fanarty
czy romhacki. Reakcja na oczekiwania graczy moze by¢ np. przywrocenie popularnych
mechanik, takich jak ,,mega ewolucje”, ktére pojawig si¢ w nadchodzacej odstonie gier.
Dzialania te sprawiaja, ze fani czuja si¢ dostrzegani i maja wrazenie, ze ich opinie real-
nie wplywaja na rozwoj marki.

Jednak niespelnienie oczekiwan wiaze sie z ryzykiem spadku zaangazowania i wzrostu
frustracji. Gracze mogg postrzega¢ decyzje TPC jako przeciwstawne ich interesom, co ostabia
ich zaufanie. W takich przypadkach nowe elementy gry moga by¢ odbierane jako niekorzy-
stne dla konsumentdéw, prowadzac do pogorszenia relacji z producentem. Takg reakcje mozna
zauwazy¢ w komentarzu opublikowanym pod filmem Why Pokémon GO Feels so DEAD:
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95% tego to wcigz strzal w stope z ograniczeniami dotyczacymi zdalnych przepustek na
rajdy i szalonymi podwyzkami cen. Ta cz¢§¢ gry praktycznie umarla z tego powodu. Ta
jedna negatywna zmiana rzuca cien na kazdy inny aspekt gry..., bo ludzie wciaz sa wécie-
kli na Niantic za to... wigc tak, nie ma ochoty gra¢ tak czesto. (...) Jest mndstwo POD-
STAWOWYCH rzeczy, ktdre trzeba naprawi¢ w grze, zanim w ogéle pomysla o czyms
wiekszym. (Komentarz 4)

Nieprzewidywalno$¢ dziatan TPC zmusza fanéw do reagowania na zmieniajace sie
warunki rozgrywki. Przykladem sg decyzje dotyczace dodrukéw kart Pokémon, ktére
wplywaja na ich warto$¢ rynkowa. Dostosowujac produkeje do popytu, TPC ksztat-
tuje przyszle zachowania zakupowe fanéw i wprowadza element napiecia, utrzymujac
ich zaangazowanie w $wiat Pokémon, na co wskazuje ponizszy komentarz znajdujacy
sie w sekcji komentarzy pod filmem How To Start Collecting Pokémon Cards in 2024!
Updated Guide:

Jakie sa szanse, ze [rozszerzenie 151 - przyp. aut.] doczeka si¢ kolejnego dodruku? Waham
si¢ nad powrotem do TCG od miesigcy, a dzi§ w konicu wydalem £400 na kazdy produkt
zserii 151 (ETB, UPC, 10 mini puszek, segregator, zestaw plakatow i dwa pudetka z EXami)
i teraz martwie sie, ze nie uda mi sie skompletowa¢ calego zestawu, jesli przestang by¢
dostepne w tym roku. Wydaje sie, Ze zapasy tutaj w Wielkiej Brytanii sa obecnie rzadkie,

a teraz boje si¢, ze zmarnowalem pieniadze, zaczynajac ten zestaw! (Komentarz 5)

TPC celowo spetlnia i przetamuje oczekiwania konsumentéw, co wywotuje inten-
sywne emocje i spekulacje wérdd fanéw. Poprzez monitorowanie aktywnosci spolecz-
nosci i dostosowywanie produktéw do popytu, TPC tworzy emocjonalne napiecie,
ktére podtrzymuje lojalnosé, cho¢ niespetnienie kluczowych oczekiwan niesie ryzyko
frustraciji.

Marka jako gra w ujarzmienie ryzyka

Kolejnym elementem majacym zwigkszy¢ zaangazowanie jest wykorzystanie przez
TPC mechanizméw hazardowych, kolekcjonerskch i inwestycyjnych. Zarzadzanie
afektywne pozwala firmie przeksztalca¢ produkty w wartosciowe przedmioty, ktére
gracze postrzegaja jako potencjalne inwestycje. Rozwigzanie to jednak moze czasem
prowadzi¢ do uzaleznienia, co rodzi kontrowersje etyczne, o czym $wiadczy miedzy
innymi komentarz zamieszczony pod filmem Why do you People Shiny Hunt??? (...):

Polowanie na shiny to dla mnie troche efekt utopionych kosztow, troche po prostu co$ do
roboty, a takze dodawanie do fajnej kolekcji po prawie 4 latach szukania shiny. Oczywi-
$cie jest tez ten dreszczyk emocji, kiedy zdobedziesz co$ rzadkiego, ktory jednak znika,

gdy kolejny shiny nie pojawia si¢ przez wieki. (Komentarz 6)
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Mechanizmy nagrdd i rzadkoéci stosowane w grach przyciagaja graczy, ktérzy odczu-
waja frustracje, gdy ich oczekiwania nie zostaja spelnione, np. podczas polowania na
Shiny Pokémona. TPC projektuje gry tak, by dostraja¢ poziom trudnosci i czestotli-
wos¢ nagrod, co sprawia, ze gracze wielokrotnie podejmuja proby, mimo pojawiajacej
sie frustracji. To dostrajanie mozna interpretowac jako przyklad wladzy instrumental-
nej, gdzie firma nie zarzadza graczami bezposrednio, lecz manipuluje srodowiskiem
gry, wplywajac na ich zachowania. Te¢ sytuacje obrazuje komentarz zamieszczony pod
filmem Why Pokémon GO Feels so DEAD: Mechanizmy nagréd i rzadko$ci stoso-
wane w grach przyciagaja graczy, ktorzy odczuwaja frustracje, gdy ich oczekiwania nie
zostaja spetnione, np. podczas polowania na Shiny Pokémona. TPC projektuje gry tak,
by dostraja¢ poziom trudnosci i czestotliwo$¢ nagréd, co sprawia, ze gracze wielokrot-
nie podejmuja préby, mimo pojawiajacej si¢ frustracji. To dostrajanie mozna interpre-
towac jako przyklad wladzy instrumentalnej, gdzie firma nie zarzadza graczami bezpo-
$rednio, lecz manipuluje $rodowiskiem gry, wplywajac na ich zachowania. Te sytuacje
obrazuje komentarz zamieszczony pod filmem Why Pokémon GO Feels so DEAD:

Bralem osobiscie udzial w wydarzeniach Safari i GO Fest, grinduje caly dzien i wychodze
z zaledwie 5 ztapanymi shiny, podczas gdy inni zdobywaja 20. Mam tego dos¢. (...) Jestem
zmeczony tym, ze wciaz kusza przystowiowa marchewka shiny, kiedy w rzeczywistosci,
jesli nie masz czasu na granie przez kilka godzin dziennie, szansa na zdobycie shiny jest

niezwykle niska. (Komentarz 7)

Spoleczno$¢ kolekcjoneréw kart Pokémon dzieli sie na grupy o réznych podejsciach
do zbierania: jedni kolekcjonuja dla zysku, inni dla samej przyjemnosci. Najbardziej
pozadane karty sa czesto trudniejsze do zdobycia, co zwieksza ich warto$¢ na rynku
wtornym i wzmacnia emocjonalng wiez fanéw z marka. Efekt FOMO oraz che¢ bycia
na biezaco z nowymi wydaniami skianiajg graczy do inwestowania w najnowsze roz-
szerzenia, co pozwala TPC na utrzymanie wysokiego popytu. Osoba komentujaca film
*NEW* Pokémon Card Set is Dividing the Community w ten sposob opisuje doswiad-
czenie otwierania paczek kart:

Ustalilbym sobie budzet. Otwieranie paczek jest troche jak pdjscie do kasyna - na
poczatku zabawa, ale gdy stracisz wszystkie pienigdze, zostaje tylko niesmak. Otwieram
kilka paczek z nowego zestawu, a potem kupuje pojedyncze karty. Osobiscie kupuje star-
sze zestawy, a na nowsze patrze dopiero po wydaniu dwoch lub trzech nowych zestawow,
zeby nie bylo przykro, ze kupujesz karte za $40 przy premierze, a po 2-3 miesigcach jest

warta $10. (Komentarz 8)

Mechanizmy rynkowe w serii Pokémon mozna powigzaé z teorig kapitalizmu inwi-
gilacji Shoshany Zuboff (2020). Wprowadzenie ekskluzywnych Pokémonéw do kon-
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kretnych gier oraz mozliwos¢ ich wymiany stanowi przyktad instrumentalnej wtadzy,
gdzie system gry kontroluje i kieruje zachowaniem graczy, tworzac wewnetrzny rynek
oparty na rzadkosci i wymianie. Gracze zaczynaja postrzega¢ Pokémony jako aktywa
o wartosci rynkowej, co odzwierciedla zasady kapitalizmu i dostrajania - uczestni-
cza w mechanizmach gry zgodnie z logika rynkowa. W ten sposéb zaréwno gry, jak
i karty Pokémon stajg si¢ przedmiotami o wysokiej wartosci, zbudowanej na zasa-
dach podazy i popytu, co wplywa na sposéb postrzegania marki przez konsumentow.
Temat warto$ci konkretnych Pokemonéw pojawia sie w sekeji komentarzy pod filmem
»Pay To Win” Pokemon..., gdzie osoba komentujaca twierdzi, ze:

Gdyby obawa o wymiane Pokémondw przez GTS nie byta problemem, wszystko byloby
znacznie prostsze. Teoretycznie powinienem by¢ w stanie wzigé warto$ciowy zasob, ktory
zdobylem w swojej grze (...) i wymieni¢ go uczciwie na legendarnego Pokemona kogo$
innego (...). Wymieniam swoje zasoby, moje karty przetargowe na twoje, a dzigki temu

powinienem moc ztozy¢ druzyne, ktdrej potrzebuje, nawet zlegendami. (...) (Komentarz 9)

The Pokémon Company buduje zaangazowanie konsumentéw i wzmacnia ich emocjo-
nalna wig¢z z marka poprzez elementy o charakterze hazardowym i kolekcjonerskim.
Mechanizmy te - od kolekcjonowania rzadkich Pokémonéw po systemy wymiany kart
- tworza ryzyko i napigcie, angazujac graczy w sposob, ktéry mozna postrzegac jako
przyktad instrumentalnej wladzy, gdzie kontrolowane $rodowisko gry wplywa na ich
zachowania i utrzymuje wysoki popyt na produkty.

Marka jako pole walki o znaczenia

Franczyza Pokémon umozliwia konsumentom réwniez réznorodne sposoby identy-
fikacji z markg. Réznice w odbiorze poszczegdlnych jej elementéw czesto generuja
spory o ich znaczenie, co paradoksalnie wzmacnia wiez fanéw z marka. TPC stosuje
zarzgdzanie afektywne, tworzac tresci otwarte na interpretacje, ktére angazuja rézne
grupy docelowe. Takim przykiadem moze by¢ chociazby komentarz pod filmem ,,Pay
To Win” Pokemon..., Odnosi si¢ on do gtéwnego argumentu przedstawionego w filmie,
czyli zniuansowanej kwestii ptatnych dodatkéw do gry i wprowadzania w nich Poke-
mondéw wyraznie silniejszych od tych dostepnych w podstawowej wersji gry:

»Pay to win Pokémon” — mozecie powtarza¢ to w kolko i stosowal wszelkie mentalne
fikolki, zeby usprawiedliwi¢ i zracjonalizowaé swoje argumenty. To nadal nie zmieni

faktu, ze to kompletne ktamstwo. (Komentarz 10)

Co wigcej, brak wyraznego podziatu na produkty dla graczy i kolekcjoneréw spra-
wia, Ze konsumenci sami przypisuja warto$¢ poszczegélnym elementom, co prowa-
dzi do konfliktéw miedzy nimi. Te niejasno$¢, celowo podtrzymywang przez TPC,
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firma wykorzystuje do efektywnego dostosowania strategii marketingowej do potrzeb
réznych grup. Przykiadowo niejednoznaczne komunikowanie przeznaczenia konkret-
nych rozszerzen TCG - czy to dla graczy, czy kolekcjoneréw — pozwala TPC kierowaé
oferte jednoczeénie do obu grup bez koniecznoséci wyraznego rozdzielania produktéw,
co sprzyja szerszemu zasiegowi i zwieksza zaangazowanie poprzez interpretacyjne
napiecia miedzy odbiorcami. Swiadczy¢ moze o tym komentarz zamieszczony pod
filmem *NEW* Pokémon Card Set is Dividing the Community:

Nie sadze, zeby$ o tym wspomnial, ale Temporal Forces jest przeznaczone dla graczy, a nie
dla kolekcjoneréw, w przeciwienstwie do Paldean i 151. Dlatego ich wartos¢ jest nizsza.

»Pokewestorzy” czy jakkolwiek ich nazywaja, nie interesujg si¢ tymi kartami. (Komentarz 11)

Kolejnym aspektem jest wprowadzenie mikrotransakeji w grach, takich jak Pokémon
GO, tworzy réznice w do$wiadczeniach miedzy graczami ptacacymi a nie ptacacymi,
co generuje napiecia miedzy nimi. Zarzadzanie dyskomfortem wéréd graczy pozwala
TPC utrzyma¢ zaangazowanie poprzez budowanie rywalizacji i ekskluzywnosci, jed-
noczesénie zachecajgc graczy darmowych do ewentualnych przysztych wydatkow.
Oczekiwania fanéw wobec franczyzy bywaja réznorodne, co skutkuje odmiennymi
ocenami dziatan TPC. Rdznice w podejéciu oraz nadmierna analiza dziatan firmy
moga ujawniac cyniczne aspekty jej strategii, co negatywnie wptywa na postrzeganie
marki. Zjawisko to jest szczeg6lnie widoczne w przypadku gry Pokémon GO, ktdra
TPC traktuje nie tylko jako forme rozrywki, lecz takze jako narzedzie do zbierania
danych behawioralnych. Podobng refleksje mozna zauwazy¢ w komentarzu opubliko-
wanym przez osobe komentujaca pod filmem Why Pokémon GO Feels so DEAD:

Wiem, ze ty i wielu innych juz o tym wiecie, ale to co$, co ciagle sobie przypominam:
Niantic to nie firma zajmujgca si¢ grami. To firma zajmujaca si¢ mapowaniem. Pokémon
Go nie jest gra. To crowd-source’owa metoda zbierania danych mapowych od uzytkow-
nikow (w przeciwienstwie do TomToma, Apple’a itp., ktdre placg ludziom za mapowanie).
Mogli zarobi¢ duzo na PoGo podczas pandemii, ale kosztem danych mapowych, na kto6-
rych im naprawde zalezy. Jesli spojrze¢ na wszystkie decyzje i nowe funkcje z perspek-
tywy tego, ze prébuja zmusi¢/pchnaé ludzi do chodzenia, podrozowania i mapowania
wiecej dla nich, to ma sens dla Niantic. To po prostu nie jest to, czego chce spolecznosé
i wladnie na tym polega ten ciagly rozdzwiek. Musieliby przywrdci¢ tryb gry z czasow
pandemii, ktory ostabili, i wymyféli¢ tak ciekawe funkcje, ze wszyscy chetnie zaczeliby-
$my znowu mapowac dla nich, aby to naprawi¢. Ale czy majg zdolno$¢, by stworzy¢ takie

funkcje? (Komentarz 12)

Marka Pokémon angazuje roézne grupy konsumentdéw poprzez wieloznacznos¢ i otwar-
to$¢ na interpretacje, umozliwiajac im przypisywanie wlasnych znaczen produktom,
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co sprzyja dyskusjom na temat warto$ci kart, ich rzadkoéci oraz tego, co uznawane jest
za ,uczciwe” lub ,autentyczne” w sposobie rozgrywki. Zréznicowane do$wiadczenia
wynikajace z wprowadzenia mikrotransakeji oraz dziatan takich jak zbieranie danych
w grze Pokémon GO generuja jednak napiecia i podziaty w spotecznosci, podkreslajac
strategiczne zarzadzanie emocjami konsumentéw przez TPC.

Marka jako obiekt kontrolowanej krytyki

Fani marki Pokémon wykazuja krytyczne podejicie do dziatan TPC réznicujac swoje
oceny w zaleznoéci od medium. Cho¢ wyrazajg niezadowolenie z niektérych decyzji
The Pokémon Company, takich jak dodawanie silnych Pokémonéw w DLC, ich zaan-
gazowanie w marke pozostaje stabilne. TPC skutecznie zarzadza afektami, wprowa-
dzajac kontrowersje (takie jak zmiany w balansie rozgrywki lub brak przejrzystosci
co do projektowania funkcji PvP), ktore zwigkszajg aktywno$¢é w mediach spoteczno-
$ciowych, nie zagrazajac przy tym wynikom finansowym TPC. Ponizszy komentarz
pod filmem ,,Pay To Win” Pokemon... dotyczy konsekwencji decyzji marki dotyczacych
projektowania rozgrywki wieloosobowej i ich wptywu na przystepnos¢ gry:

Jesli nie masz przyjaciela, ktdry jest sklonny zresetowaé swoja gre pig¢ razy dla twojej
druzyny, to kupujesz druga konsole. Czy to byto zamierzone? Kto wie. PvP nawet nie bylo
poczatkowo planowane jako funkcja. To Nintendo o to prosilo, organizujac tez pierwsze
turnieje. Moze planowali to wszystko od poczatku. A moze to byta po prostu casualowa
gra stworzona przez deweloperéw indie, ktérzy chcieli doda¢ fajne funkcje spoteczno-
$ciowe. W kazdym razie, minimalna znajomos$¢ metagry RBY OU nie jest problemem. To

odwraca uwage od dyskusji na temat dostepno$ci w rywalizacji. (Komentarz 13)

Konsumentom czesto nie przeszkadzajg kontrowersyjne decyzje TPC, o ile produkty
spelniaja ich oczekiwania. Krytyka, cho¢ obecna, wzmacnia emocjonalne przywigza-
nie do marki, a zaangazowanie fandéw sprawia, ze sa sklonni przymykac oko na wady
i wspiera¢ marke, nawet w obliczu grozby wylaczenia gry czy innych istotnych zmian.
Dzieje si¢ tak, gdyz emocjonalna inwestycja w marke sprawia, Ze staje si¢ ona czyms
wiecej niz produktem - oferuje poczucie wspolnoty, nostalgii i ciagtosci, ktére konsu-
menci cheg chroni¢ nawet w obliczu jej niedoskonatosci. Zjawisko to ukazuje, jak silna
jest ich wiez z markg, stanowigca dla wielu cze$¢ tozsamosci. Takie podej$cie mozna
zauwazy¢ w ponizszym komentarzu zamieszczonym pod filmem Why Pokémon GO
Feels so DEAD:

Zgadzam sie, ze Pokémon GO mogloby by¢ teraz lepsze. Ale badZmy szczerzy, to NIE
jest koniec. Jak powiedziales, to tylko kwestia czasu, zanim znéw bedzie lepiej, nawet
jesli obecnie gra nie jest w najlepszej formie. Pokémon GO bedzie z nami przez wiele lat,

a jesli oglosza, Ze moga je zamkna¢, spolecznos¢ powie NIE, bo lubimy te gre. (...) Mam
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przeczucie, ze to dopiero poczatek Pokémon GO (...). A jeéli rzeczywiscie zaczng zamykac
Pokémon GO, Niantic przywroci zmiany wprowadzone podczas pandemii i uratuje gre.

(Komentarz 14)

Nieche¢¢ konsumentéw do akceptacji krytyki wynika z emocjonalnego przywiaza-
nia, co powoduje, ze niektérzy ignoruja glosy o problemach marki. Agresywna forma
obrony Pokémon przez lojalnych fanéw moze zniecheca¢ do zapoznania sie z argu-
mentami krytykow, co tworzy atmosfer¢ wspolnej obrony marki przed negatywnymi
opiniami.

Szanuj¢ pokazywanie probleméw z gra i nieowijanie w bawelne... Ale jednoczesnie mam
juz troche dos¢ negatywnych filméw o tym, jak gra nie jest juz taka jak kiedys albo jak
Niantic powoli zabija kolejne funkcje. To sprawia, ze mam mniej motywacji, zeby gra¢,

a nadal CHCE gra¢ w te gre. (Komentarz 15)

Kolejng kwestig sg ceny kart Pokémon budzace kontrowersje, jednak odpowiedzial-
no$¢ za ich wysokie wartosci przypisywana jest gléwnie kolekcjonerom i spekulan-
tom, a nie TPC. Zjawisko to pokazuje, ze konsumenci chetniej szukaja winnych poza
ulubiong marka. Dodatkowo fani czesto racjonalizujg dziatania TPC i Game Freak,
probujac znalez¢ logiczne wyjasnienie decyzji, aby nie obcigza¢ swoich ulubionych
firm zarzutami o zi3 wole, o czym §wiadczy¢ moze ponizszy komentarz:

Pierwszym krokiem jest wzigcie pozyczki. Karty Pokémon sg obecnie tak drogie przez
resellerow i spekulantéw. Co zabawne, napedzajg oni ceny detaliczne ze wzgledu na duzy

popyt, ale rzeczywista warto$¢ kart spada, bo jest ich tak duzo na rynku. (Komentarz 16)

Kontrowersje sa nieodfagcznym elementem marki Pokémon, ale ze wzgledu na silne
zaangazowanie emocjonalne konsumentéw nie prowadza one jednoznacznie do
odplywu fanéw; przeciwnie, obecno$¢ krytyki czesto wzmacnia ich przywiazanie,
a to za sprawg mechanizméw poznawczych takich jak dysonans poznawczy i racjo-
nalizacja, ktore sklaniaja fanéw do obrony zainwestowanych emocji i czasu. Poja-
wienie si¢ kontrowersyjnych lub niepozadanych zjawisk bywa natomiast ttumaczone
wplywem czynnikow zewnetrznych, takich jak decyzje korporacyjnym szczeblu Nin-
tendo, Game Freak lub Niantic, a takze ,,zepsucie” przez fandw korzystajacych z marki
w rézny sposob (jak chociazby w konflikcie miedzy graczami a inwestorami).

Dyskusja

W analizie komentarzy na platformie YouTube wyodrebniono trzy kluczowe wzorce.
Pierwszym z nich jest nieprzewidywalnos¢ i frustracja — fani czesto wyrazaja niezado-
wolenie zwigzane z trudnoscig zdobycia rzadkich Pokémondw. Element niepewnosci
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oraz ograniczony dostep do niektérych postaci wzbudzajg silne emocje, ktére w efek-
cie poglebiajg ich zaangazowanie. Drugim wzorcem jest element ryzyka - konsumenci
intensywnie reaguja na decyzje TPC dotyczace dostepnosci postaci i produktow, co
wywoluje mieszane emocje, od entuzjazmu po irytacje, ktore dziataja jak bodziec do
dalszego zaangazowania. Ostatnim wzorcem jest obrona marki - mimo pojawiajacej
sie krytyki, wielu fanéw angazuje si¢ w jej obrone, co §wiadczy o ich glebokim emocjo-
nalnym przywiazaniu do Pokémonéw. Dyskusje pokazuja, ze krytyka paradoksalnie
wzmacnia lojalno$¢ fanéw i ich identyfikacje z marka.

Analiza wykazala, ze marka skutecznie wykorzystuje mechanizmy oparte naryzyku
i kontroli, wprowadzajac elementy niepewnosci i zaskoczenia, ktére silnie angazuja
konsumentéw. Kluczowa role w tym procesie odgrywaja mechanizmy hazardowe
i kolekcjonerskie, intensyfikujace relacje miedzy konsumentami a marka. Wyniki
sugeruja, ze zarzgdzanie emocjonalnym dyskomfortem przyczynia si¢ do wzmacnia-
nia lojalnosci i dtugotrwalego zaangazowania odbiorcéw, a takze zwieksza wartosé
inwestycyjna produktéw.

Firma skutecznie zarzadza takze krytyka, pozwalajac konsumentom na wyrazanie
niezadowolenia, co, zamiast ostabia¢ lojalno$¢, dodatkowo wzmacnia ich zaangazowa-
nie. W efekcie marka Pokémon staje sie przestrzenia negocjacji znaczen, w ktérej rézne
grupy odbiorcédw tworza wlasne interpretacje, prowadzac do silniejszej identyfikacji
z marka.

Rysunek 1. Model przestrzeni dyskomfortu

Przeprowadzona analiza umozliwia stworzenie modelu przestrzeni dyskomfortu
(przedstawionego na rysunku 1) jako narzedzia teoretycznego, opisujacego afektywne
procesy miedzy marka a konsumentami. Model ten opiera si¢ na wspdtistnieniu
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dwoch elementéw: zarzadzania afektywnego ze strony marki oraz zaangazowania
emocjonalnego konsumentéw. Oba elementy muszg wystepowal jednocze$nie, aby
przestrzen dyskomfortu mogta dziata¢ skutecznie. W przeciwnym razie dzialania
marki ograniczylyby si¢ do klasycznych dzialan marketingowych lub spontanicznych
reakcji konsumentéw, nie prowadzac do glebszego i dlugotrwalego zaangazowania.

Przykladowe strategie zarzadzania afektywnego obejmuja identyfikacje potrzeb
konsumentéw oraz element zaskoczenia, a takze wprowadzanie mechanizméw
ryzyka, ktére tworzg przestrzen gratyfikacji. Kluczowe jest zbudowanie wielowymia-
rowego ekosystemu marki, ktory sprzyja identyfikacji konsumentéw z jej elementami.
Umiejetne zarzadzanie kontrowersjami wokot marki réwniez przyczynia si¢ do wzro-
stu emocjonalnego zaangazowania odbiorcow.

Zaangazowanie emocjonalne konsumentdw przejawia sie¢ w spekulacjach i oczeki-
waniach dotyczgcych przysztych dzialan marki. Mechanizmy kolekcjonerskie i hazar-
dowe odgrywaja kluczowg role w tym procesie. Krytyka i obrona elementéw marki,
z ktérymi konsumenci si¢ identyfikuja, prowadzg do jeszcze glebszego zaangazowania,
a mozliwo$¢ wyrazania opinii staje si¢ narzedziem budowania emocjonalnych wigzi.

Koncepcja przestrzeni dyskomfortu, rozwijana w niniejszym artykule, stanowi
propozycje ram analitycznych do badania, w jaki sposéb marki balansujg miedzy spet-
nianiem oczekiwan odbiorcéw a celowym wywolywaniem emocjonalnego napiecia.
Moze by¢ uzyteczna w analizach kultury konsumpcji, mechanizméw afektywnego
zaangazowania fandw oraz strategii stosowanych w sytuacjach kryzysowych. Jej zasto-
sowanie w niniejszym badaniu pozwala oceni¢ potencjat tej perspektywy w interpre-
tacji dlugofalowego zarzadzania emocjami i afektami przez marke.

Wryniki analizy maja potencjalne implikacje dla refleksji nad teorig i praktyka
zarzadzania markami w kontek$cie wspolczesnej kultury konsumpcji. Pokazujg, ze
w okreslonych warunkach odbioru, celowe wywolywanie emocjonalnego dyskom-
fortu moze wzmacnia¢ afektywne zaangazowanie i lojalno$¢ wobec marki. Mecha-
nizmy takie jak ryzyko, nieprzewidywalno$¢ czy napiecie interpretacyjne wydaja si¢
intensyfikowac¢ relacje odbiorcza, szczegélnie wérdd grup o wysokim poziomie zaan-
gazowania. Cho¢ zakres badania nie pozwala na formulowanie uogdlnien, uzyskane
wyniki wskazujg na mozliwo$¢ stosowania takich strategii w wybranych segmentach
komunikacji marek, zwlaszcza tam, gdzie relacja opiera si¢ na ciagtym dialogu i silnym
przywigzaniu emocjonalnym.

Kierunki dalszych badan

Kontynuacja badan nad przestrzenig dyskomfortu mogtaby obja¢ analize innych
popularnych franczyz medialnych, takich jak Harry Potter, Star Wars czy Marvel
Cinematic Universe. Poré6wnanie strategii afektywnego zarzadzania w tych markach
mogloby przyczyni¢ si¢ do rozwiniecia modelu jako socjologicznej teorii $redniego
zasiegu. Kluczowym aspektem byloby zbadanie dominujacych oczekiwan konsumen-
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tow oraz ich zréznicowania pod wzgledem demograficznym, poziomu zaangazowania
i preferencji w interakcjach z marka.

Interesujacy watek, ktory pojawil si¢ podczas zbierania materiatu badawczego, cho¢
nie byl bezposrednim przedmiotem analizy, dotyczy powigzania sympatii do marki
Pokémon wérdd osob neuroréznorodnych. W tym przypadku mechanizmy kolekcjo-
nerskie i powtarzalne czynnosci, takie jak shiny hunting, moga odgrywac istotna role
w regulacji emocji oraz odbodzcowywaniu (czyli zmniejszaniu lub regulowaniu inten-
sywnosci bodzcéw). Ten temat zastuguje na dalsze badania, zwlaszcza w kontekscie
wplywu na emocjonalne zaangazowanie i dtugotrwatlg lojalnos¢ wobec marki.
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Introduction

Digital games are political, just as the person who plays them is political. Even if they
do not directly convey political content, they are connected to the discourse surround-
ing them. This also applies to action games, which in the 1980s provided casual enter-
tainment while essentially promoting unfettered neoliberalism. Since the protagonists
of these games were mostly Americans—fighting terrorists, aliens, or more veiled
threats—one could say they directly implemented the political agenda of the then
President of the United States, Ronald Reagan. However, it is intriguing that many
popular action games from the 1980s were created by Japanese developers and became
easily adapted to suit the needs of U.S. cultural industry.

This article is dedicated to the phenomenon of Japanese games transformed
into the imitations of American B-class action movies. I refer to this phenomenon
as “Reaganoludography,” in analogy to a similar film trend shaped by Michat
Kobylarz (2008) and popularized in Polish film studies by Rafal Syska (2019) as
“Reaganomatography.” Although the English-speaking film studies use rather the
term of “Reaganite Cinema” (Needham, 2016), “Reaganomatography”—and likewise,
“Reaganoludography”—better reflects the mechanical nature of the 1980s American
entertainment industry, which, during Reagan’s administration, was oriented towards
spreading conservative ideological content and establishing a clear boundary between
imagined good and evil.

The period of Reaganomatography is frequently associated with family cinema
under the banner of Steven Spielberg, “combining ideological conservatism with
egalitarian tendencies, sentimental humanism developed by the post-war left, and
warm idealism” (Syska, 2019, s. 108). However, this is only part of equation. The second
one constituted the flourishing VHS market with low-budget action films,

a hybrid of police, war, espionage, martial arts, and science fiction films, characterized
by dynamic editing, pyrotechnics, intensified violence, and verbal vulgarity. The protag-
onists were muscular, often used physical strength, and emerged from confrontations
unscathed (Syska, 2019, p. 113).

Therefore, Reaganomatography had two faces: the first one associated with
Spielberg-like cinematic evergreen for children, the second one closer to brutalized
action cinema. These two trends were in fact inseparable and showed the ambiguities
of the 1980s American cinema, as I would like to emphasize on the examples of the
U.S. releases of Japanese games.

Of course, the question arises: what did the Japanese have to do with the Reagan-era
digital game culture, and why did not Americans spread conservative ideals on their own,
as they did with cinema? Unlike today, when Japanese games inspire creators from the
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Euro-American sphere (Consalvo, 2016, p. 189), in the 1980s, Japanese game developers
were in a much less culturally privileged position. To find audiences beyond their home
country, the Japanese adapted to the rhetoric of their export markets. Although the first
attempts to infiltrate the American entertainment industry were made in the 1970s,
as evidenced by the great success of Space Invaders (Taito, 1978), Galaxian (Namco,
1979), and Pac-Man (Namco, 1980), these productions contained rather cosmopolitan
content, and their protagonists were non-anthropomorphic avatars. When Reagan
came to power, the U.S. cultural industry imported the Japanese games for their needs,
saving the gaming culture in the United States torn by the infamous crash in 1982
(Consalvo, 2016, p. 10)—and perpetuating the right-wing agenda on the fly.

An explanation is needed here. I do not intend to accuse Japanese game developers
of the 1980s of directly promoting right-wing ideas. While conservative groups ruled
Japan continuously after World War II, and Japan has its history of racial prejudices
and maintaining the cultural status quo, the international distribution of these games,
mostly through American distributors, stripped even the more progressive Japanese
games of signifiers that were unfavorable to the conservative agenda. The trend toward
Japanization in Western cultural countries became possible largely through American,
often censored distribution that adapted Japanese games to the ideology served by the
American cultural industry of the Reagan era.

Methods and materials

To accurately capture the phenomenon of “Reaganoludography,” I applied the
discourse analysis. Discussing only the ludic aspects of the widely revered 1980s
Japanese games, whose audiences are mainly driven by unreflective nostalgia, can
distract us from recognizing questionable values beyond the feeling of immersion.
We already know that 1980s Japanese games became part of the ludic canon; the
less obvious question is why they were integrated into this canon and what political
circumstances accompanied them. Here, discourse analysis finds its use. Its advocate
Gerald Voorhess posits that “digital games not only tell stories, they make arguments”
(Voorhees, 2012, p. 6). Games are not simply the entirely play-based entertainment;
they convey multimodally complex meanings and engage in vital social discourses
(Voorhees, 2012, p. 7). It is easy to consider Japanese games from the 1980s as innocent,
casual entertainment; it is more challenging to recognize that they were by no means
ideologically neutral and, due to the need to reach beyond the domestic market,
they seamlessly adapted to the conservative Reagan-era discourse. And since this
was not a common practice in all countries, one can point to French contestataire
games (Blanchet, 2021; Jankowski, 2021), works representative of so-called British
surrealism (Donovan, 2010, p. 117), and Czechoslovak games supporting the Velvet
Revolution against communist regimes of terror (Svelch, 2018). Therefore, I did not
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focus on the mechanics of the games studied, but rather on examining their visual
elements, analyzing them in the context of the specificities of the export country,
which was primarily the United States. I also considered their convergence with works
of Reaganomatography from the 1980s, without which it would be difficult to explain
the great success of Japanese ludography on the other side of the Pacific.

In the table below I attach a list of 1980s Japanese games referenced throughout the
rest of this article.

Manufacturer Games

Nintendo Donkey Kong (Nintendo, 1982), Mario Bros (Nintendo,
1983), Super Mario Bros. (Nintendo, 1984), Metroid
(Nintendo, 1986a), The Legend of Zelda (Nintendo,
1986b)

Chunsoft Dragon Quest (Chunsoft, 1986), Dragon Quest lll
(Chunsoft, 1988)

Konami Castlevania (Konami, 1986), Contra (Konami, 1987)
Taito Operation Wolf (Taito, 1988)
Technos Japan Double Dragon (Technos Japan, 1987)
Capcom Bionic Commando (Capcom, 1988)
Results

Case 1: Between Spielberg and Scott

We should begin by noting that Japanese digital games could not have flourished inter-
nationally without the “Americanization” of a key pop culture gaming figure. The car-
penter who later became a plumber was originally called Ossan during Donkey Kong’s
development, meaning “middle-aged guy” (Iwata, n.d.). The hero’s name went through
several changes—Mr. Video and Jumpman—before he finally became Mario in Mario
Bros. (Iwata, n.d.) While the story that Mario was based on a New York pizza deli-
very man is questionable (Nintendo of America was based in Seattle at the time), what
matters most is that Nintendo of America marketed the character outside Japan as an
Italian New Yorker. This backstory became less relevant in Super Mario Bros., which
took place in the fantasy world of the Mushroom Kingdom, but adapting Mario’s
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character for American audiences certainly helped the franchise achieve commercial
success outside Japan; it is Super Mario Bros. that is somewhat idealistically credited
with single-handedly rescuing the American gaming industry from the abyss (Cohen,
2020). As Williams & Simenson (2018) suggest, the interpretation of Mario as a repre-
sentative of the working class, alternating between being a hero and an outsider, was
possible and contributed to the positive reception of Mario games in the United States
(pp- 211, 221)".

Still, aside from the working-class trope, as well as possible queer readings (Ruberg,
2019, pp. 191-198), Mario games demonstrate the ideological ambiguities of the gaming
industry. Mario games in fact codified the well-known ludic trope of damsels in distress
(Saarkesian, 2013)—the trope acceptable both for traditionally patriarchal Japanese
society and conservatively aligned Americans. The main female protagonist, Princess
Toadstool (later renamed as Princess Peach), turns out to be an object in the grand duel
between Mario and Bowser; a similar role is played by Princess Zelda in The Legend
of Zelda, invented by Mario’s originator Shigeru Miyamoto. American feminist Anita
Saarkesian sarcastically remarked in 2013 that “over the course of more than a dozen
games, spanning a quarter century, all of the incarnations of Princess Zelda have been
kidnapped, cursed, possessed, turned to stone or otherwise disempowered at some
point” (Saarkesian, 2013).

The Legend of Zelda is notable for one more reason. It was released at the same time
when film director Ridley Scott finished his work on Legend (Scott, 1985), featuring
Tom Cruise. Fan interpretations of The Legend of Zelda suggest that Miyamoto drew
at least the basic narrative framework from Scott’s film: a brave hero, a princess in
need of rescue, and the personification of ancient evil (McCoy, 2023). Of course, this
hypothesis seems simplistic (it could just as well be applied to the Mario series), but it
perfectly places the game within the Reaganomatography trend, of which The Legend—
described by Syska as “a classic tale of the universal clash between good and evil”
(Syska, 2019, p. 145)—was one manifestation. The mutual convergence of American
film industry and Japanese games is also emphasized in Metroid (Nintendo, 1986a) by
Satoru Okada. Although the game’s designer insisted that his primary inspiration was
the British-American horror SF film Alien (1979) directed by Ridley Scott—even the

1 A valuable example of adapting Japanese motifs for international distribution is the change
in cover design and character naming. Marco Benoit Carbone (2022) writes: “Nintendo remo-
ved the manga-looking artwork from the booklet in the US version of the game, emphasising
the stylish sleekness of in-game sprites, and framing the branding along the lines of the pixel
aesthetics of former US games giant Atari. Mario’s antagonistic mushrooms, called kabuki in
the Japanese game, became goombas in the American manual. A moniker derived from gumba
or cumpa, a corruption of Italian regional forms compari or cumpari, this Italian-American slang
word related to Italian-American family culture and, by extension and ironically, to mobster
jargon in media cultures” (p. 134).
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main, cynical, and unlikable antagonist is named Ridley (Byrd, 2019)—it is hard not
to notice that the release of Metroid actually correlated with James Cameron’s Aliens
(1986) from the same year, which was much more action-oriented than its predecessor
(Feinberg, 2024; Parrill, 2011, pp. 41-42). Indeed, little beyond aesthetics remained of
the carefully crafted atmosphere of the first part of the Alien series; Okada’s game, just
as Cameron’s film, was all about mass monster extermination for its own sake. The
anti-capitalist message of Scott’s work also perished (Egan, 2021).

Case 2: Japanese action games turned into American propaganda

However, perhaps the most direct adaptations of Reaganomatography into Japanese
digital games were shooting games and brawlers, set in contemporary times. Espe-
cially Contra (Konami, 1987) and Operation Wolf (Taito, 1988), featuring stories of
muscular men who shoot everything and everyone in their path, appealed to Amer-
ican audiences accustomed to the direct propaganda of war films like Rambo: First
Blood Part II (Cosmatos, 1988), starring Sylvester Stallone in the lead role. Much like
John Rambo in the film, who was sent into the Vietnamese jungle to rescue American
prisoners of war tortured by the Vietcong, the heroes of Contra and Operation Wolf
were one-man armies. However, the games differed in perspective: Contra was a side-
scroller, while Operation Wolf was a first-person rail shooter. Regardless of their form,
the political Left—quite understandably—viewed these games as direct manifestations
of (Reaganite) American rather than Japanese propaganda.

In Operation Wolf, and its numerous clones, the player guns down countless foes (and
innocents if careless), slowly sustaining ever greater damage from enemy bullets and gre-
nades, as if this were mere work, sapping energy. When the player finally succumbs, he
finds himself in jail!... with the option to continue for another coin [...] Similarly for that
children’s politician Reagan (in propaganda at least) the arms race was something that
could be won and even survived by acquiring enough ‘hit points” and special shielding
(Stallabrass, 1993, p. 91).

A similar perspective is offered by a journalist from The Washington Post, who
compares the heroes of Contra, Lance and Bill, to icons of Reaganomatography:
“Contra strongly resembles the jungle warfare plot of some recent movies. Lance could
be Rambo. Bill could be Chuck Norris” (Sanchez, 1987). The journalist also notes
that the game sparked outrage among Central American students, for whom the title
referred to the Contras, a real-life right-wing partisan group fighting against the left-
wing Sandinista government in Nicaragua (Sanchez, 1987). Of course, the ideology of
Contra could be perceived as neutral, as one of the student interviewees puts it: “I hear
Ronald Reagan talkin’ about contra this, contra that all the time [...] but I never listen.
This is just a game. [...]. It’s like Rambo. It’s fun” (cf. Sanchez, 1987). However, as Nick
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Dyer-Witheford and Greig de Peuter warn us, “interactivity does not mean virtual play
is free from ideology; rather, it intensifies the sense of free will necessary for ideology
to work really well” (Dyer-Witheford & De Peuter, 2009, p. 192). Players in the United
States might perceive Contra as “neutral” because they were already so immersed in
Reagan’s ideology that suggesting otherwise would result in cognitive dissonance.
Seemingly neutral Japanese games served the purposes of Reaganite ideology.

It is worth noting that Japanese digital games produced during the American
Reaganite era—even if they did not convey a clear right-wing message in their orig-
inal versions—were carefully aligned with a right-wing agenda in the United States.
Nintendo, the main distributor of Japanese games during that decade and a conser-
vative software company, was aware of the risks associated with potential interna-
tional distribution. Potentially iconoclastic elements in certain games’ international
releases were preemptively censored. The US division of the company, Nintendo
of America, followed the policy regarding religious content in digital games that
has been known as the ‘No Religion’ policy. As The Escapist Magazine’s journalist
explains, the policy forbade

symbols that are related to any type of racial, religious, nationalistic, or ethnic group,
such as crosses, pentagrams, God, Gods (Roman mythological gods are acceptable),
Satan, hell, Buddha (Markley, 2015).

We can see here that Nintendo of America’s ‘No Religion’ policy constituted a kind
of self-industrial censorship that echoed the infamous cinematographic Production
Code from the early 1930s. One of the games that faced the especially hurtful
censorship was Castlevania (Konami, 1986). The main character of its game, Simon,
fights the minions of the Transylvanian Count Dracula. In Castlevania, “crosses were
removed from tombstones, coffins, places of worship, and clothing or equipment”
(Markley, 2015). The game’s developer Konami, pressed by Nintendo, “had to remove
crosses from Castlevania, even though vampires and Christianity are inexorably
linked” (Normandin, 2022). In the American version of Dragon Quest III (Chunsoft,
1988) coflins containing fallen party members were replaced with ghosts.

Even more curious example of self-censorship, highly indicative of the right-wing
double standards characteristic of the Reagan era, was Bionic Commando (Capcom,
1988). Bionic Commando features a generic science-fiction commando named Ladd,
who is tasked with rescuing a hostage named Super Joe from a faction known as the
Empire. At first glance, one might compare Bionic Commando to the wave of space
opera films such Star Wars (Lucas, 1977/2015). However, the American version of
Bionic Commando removed any references to Nazism present in the Japanese edition.
In Japan, the Empire’s rulers were based on “Nazz” (a clear reference to Nazis); in
the USA, they were replaced by the more neutral “Badds”. In the Japanese edition,
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the Empire attempts to resurrect none other than Adolf Hitler himself, whereas the
American version changed Hitler to the more abstract Mister-D. Similarly, omnipresent
swastikas were replaced by Albatross symbols (Kalata, 2017a).

One might ask why Reaganite America was particularly bothered by the release of
the original version of the game, in which the enemies were Nazis. The answer could be
complex: while Hitler hated Jews, Reagan’s main adversaries (beside the Communists)
were African Americans. As governor of California, Reagan persecuted the Black
minority—he was responsible for the imprisonment of Angela Y. Davis, an influential
Afrofeminist (Boomer, n.d.)—and as President of the USA, he created the image of
African American women as “welfare queens” greedy for benefits (Ruiz & Berenstain,
2018, p. 221). Although Reagan was by no means a genocidal figure, his persecution of
racial minorities was carried out through covert methods. Therefore, the censorship
of Japanese games in the United States served as a clear example of political soft power;
especially the case of Bionic Commando reminds us that references to Nazism were
not warmly received by the U.S. administration, especially since Reagan himself
maintained friendly relations with the racist Nationalist Party ruling the Republic of
South Africa (Lucks, loc. 367/708).

Yoshihisa Kishimoto’s Double Dragon (Technds Japan, 1987), derived from the
Japanese semi-autobiographical brawler series Kumnio-kun (drastically altered in
appearance and plot to meet the expectations of American users), constitutes a direct
example of such understood Reaganoludography in action. It became a major hit in
the United States—to the point that it is still uncritically received by Anglo-Saxon
commentators, even if they have recognized its ideological message. Let us give an
example:

Taking their cues from Hollywood, the arcade brawling games of the Reagan era packed
as much camp villainy, swift justice, and superhuman muscle into their action as a few
thousand pixels would allow. Double Dragon has all the key ingredients: the hard-work-
ing American heroes, the invasion of home soil by a predatory force, and a winsome civi-

lian caught in the crossfire (Harris, 2011).

Significantly, the author of this note associates Double Dragon with the American,
not Japanese, underworld. Furthermore, he euphemistically refers to this “predatory
force” as an organization called the Black Warriors. This is not about any satanic or
neo-Nazi symbolism. Most members of this sinister gang, which the player must fight
against, are simply muscular African Americans. Moreover, the first boss the player
encounters is a muscular Black warrior named Jack. Importantly, Double Dragon was
envisioned as a spiritual successor of Nekketsu Koha Kunio-kun (Technos Japan, 1986)
but destined for the international audience; Nekketsu Koha Kunio-kun featured no
Black enemy characters.
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Double Dragon perhaps would not be so popular in the United States without
links to the 1980s American martial arts cinema, directly borrowed from Hong
Kong kung-fu films. Personalities like Jean-Claude Van Damme and Chuck Norris
captivated audiences, instilling in the young VHS-raised viewers a fascination with
hand-to-hand combat “for a righteous cause,” driven by the brutalization of social life
during that decade (Massey, 2014). Cinematic examples of such fascination include
The Karate Kid (Avildsen, 1984), which was an uplifting cinematic hit about training in
self-defense (Frymus, 2024, p. 22). Thus, the mutual convergence of American action
films and Japanese games, just as in the case of Rambo-inspired Contra, affected the
U.S.-destined counterpart of Kunio-kun.

Conclusion

The discourse analysis above by no means exhausts the actual number of Japanese
digital games entangled in the phenomenon of Reaganoludography. Still, it demon-
strates that American Reaganomatography deeply affected the shape and themes of
internationally distributed Japanese games from the 1980s. Japanese studios achieved
great commercial successes abroad and dominated the imagination of Western players
because their games were tailored to the needs of international audience—which pre-
cisely meant the interference of American censorship. Reaganoludography imposed its
censored versions of Japanese games to the rest of the world.

Obviously, just as Reagan’s end of term did not halt the tendencies observed in
Reaganomatography, Japanese games were censored to be aimed at conservative
American audiences. A curious example from the next decade is Die Hard Arcade
(Sega, 1996), loosely adapted from the 1988 film Die Hard (McTiernan, 1988), where
the lone cop John McClane dealt with terrorists occupying a skyscraper in Los Angeles.
The game version of John McTiernan’s film had little to do with the original plot; while
it adopted the beat ‘em up genre to suit adaptation purposes, the bosses encountered—
such as a sumo wrestler and a grenade-throwing army general—suggested a far-
fetched parody of the franchise. The goal—much like in Double Dragon—was to rescue
a damsel in distress, this time the American President’s daughter. Perhaps the reason
for such a bizarre plot was that the game originated in Japan. The Japanese original,
unlike the licensed American version, was titled Dynamite Deka and did not reference
the Die Hard franchise at all (Kalata, 2017b).

The case of Die Hard Arcade demonstrates a slow but steady process of the
Japanese game industry gaining independence. In the 1980s, Japanese ludography
began transforming from a semi-peripheral part of the global gaming industry—
balancing between imitating themes from other cultures and maintaining some
semiotic independence—to becoming a core industry, heavily independent from other
cultural ludic sectors (compare Schweiger, 2015; Wallerstein, 2004, p. 82). Japanese
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compromises with the American industry, contributing to the development of
Reaganoludography, were undoubtedly a step toward the further emancipation of Pac-
Man’s homeland (Picard, 2013), especially considering the global successes of anime
and manga in the 1990s, which cemented the popularity of Japanese popular culture
abroad (Otmazgin, 2014, p. 63). Nevertheless, Reaganoludography also promoted the
neoconservative cult of brute force and/or cute infantilism, regardless of perspective,
thus hindering the development of digital games as a higher form of popular culture.
Distorted by the American censorship, it perpetuated anti-Black racism and advanced
a right-wing agenda, censoring all examples of anti-Nazi rhetoric (as in the case of
Bionic Commando).

One thing is certain: the recent decades demonstrated that by serving the United
States’ ideology, Japanese game developers paradoxically had a chance to export their
own culture abroad—and they succeeded doing so. For example, Japanese RPGs
(jJRPGs) were inspired by the high fantasy American RPGs; the first notable success
of the genre in Japanese ludography, Yuji Horii’s Dragon Quest (Chunsoft, 1986),
borrowed its imagery from American predecessors like Ultima (Origin Systems,
1981) and Wizardry (Sir-Tech, 1981), and its mechanics (e.g., certain elements of
player’s freedom in shaping their avatar) were closer to the aforementioned Western
classics (Koyama, 2022, p. 30). However, the game placed greater emphasis on tactics,
character development, and anime aesthetics, which distinguished Dragon Quest from
American cRPGs (Wada, 2017, pp. 143-144).

Nowadays, developers worldwide frequently incorporate mechanics or aesthetics
borrowed from Japanese Reaganoludography (see Consalvo, 2009, pp. 140-141).
Genres like jRPGs and Metroidvania, along with the anime style, have been imitated
by many spiritual successors from the United States and Europe, driven by nostalgia
for 1980s gaming (Crofts, 2023, p. 37; Schules, 2015, p. 62). While the effects of such
inspiration have been fruitful, we must remember that Japanese Reaganoludography
we know from the American versions of known classics was paired with a political
agenda that resonates with the recent rise of the New Right, not only in the United
States but also in Europe. Every childhood joy is inherently political.
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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?


https://www.toptal.com/designers/gui/game-ui
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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-
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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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Reception of Intertextuality and
Cultural References in The Witcher 3:
An Analysis of Player Typologies

and Cultural Competence

Abstract

This paper explores the reception of intertextuality in The Witcher 3: Wild Hunt,
approached as a cultural text with high semantic and narrative potential. Drawing on
the results of an online survey conducted among 200 players, the study investigates
how audiences recognize, interpret, and respond to cultural references embedded in
the game. The analysis takes into account factors such as cultural competence, play
style, reception-related motivations, and players’ self-assessment of their intertextual
experience. As a result, five distinct player types were identified—analytical, intui-
tive, explorer, immersive, and pragmatic—each demonstrating significant differences
in their engagement with the game’s intertextual layer. The findings confirm that The
Witcher 3 serves not only aesthetic and entertainment purposes but also plays a cul-
tural and educational role, encouraging many players to explore other cultural texts
and enhance their interpretive competencies.

Keywords: intertextuality, video games, The Witcher 3, cultural competence, player
typology

Woprowadzenie

Gry komputerowe stanowig dzi$ jedng z najbardziej ztozonych form komunikacji kul-
turowej — taczg narracje, obraz, dzwigk i interaktywnos¢ w spdjna calosé znaczeniows.
Ich potencjal kulturotwodrczy, narracyjny i intertekstualny nie wymaga juz obrony
- wspolczesne badania nad grami sytuujg je w centrum refleksji nad nowymi mediami
i kulturg uczestnictwa (Gee, 2003; Jenkins, 2006). Jednym z najbardziej znaczacych
przyktadéw tego zjawiska jest WiedZmin 3 (CD Projekt Red, 2015a; 2015b; 2016) - gra,
ktéra nie tylko adaptuje $wiat literacki stworzony przez Andrzeja Sapkowskiego, ale
tez rozbudowuje go poprzez wprowadzanie licznych nawigzan do mitologii, literatury,
historii i popkultury.
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Wobec takiego bogactwa odniesien zasadne staje si¢ pytanie o to, jak gracze odbie-
rajg te intertekstualne komponenty i na ile stanowia one istotny element ich do$wiad-
czenia z gra. Czy rozpoznaja obecne w niej aluzje kulturowe? Czy traktuja je jako war-
tosciowy dodatek, czy tez jako zbedne tlo? Czy gra inspiruje ich do siggania po inne
teksty kultury, czy moze pozostaje dla nich wylacznie samodzielnym $wiatem?

Celem niniejszego artykulu jest empiryczna préba odpowiedzina te pytania poprzez
analize wynikéw ankiety internetowej przeprowadzonej wérdd 200 graczy (Wiedz-
mina 3). Badanie koncentruje si¢ na recepcji intertekstualnych elementéw obecnych
w grze, samoocenie kompetencji kulturowych graczy, ich postawach interpretacyjnych
oraz stylach odbioru. W artykule zastosowano réwniez typologie graczy ze wzgledu
na ich stosunek do tresci kulturowych i narracyjnych, co pozwolilo uchwycié¢ zrézni-
cowanie postaw i strategii odbiorczych.

Analiza opiera si¢ na zalozeniu, ze WiedZmin 3 jest tekstem kultury o wysokim
potencjale semantycznym, zdolnym do aktywizowania kulturowych kompetencji
odbiorcy. Jednoczesnie zaktada sie, Ze nie wszyscy gracze uczestnicza w tej warstwie
gry w réwnym stopniu — intertekstualno$¢ jawi si¢ tu jako ,oferta”, z ktorej rozni
odbiorcy korzystaja w zaleznosci od swoich zasoboéw, motywacji i preferencji. W tym
kontekscie gra staje si¢ nie tylko przedmiotem refleksji kulturoznawczej, lecz takze
ciekawym przypadkiem do zbadania proceséw recepcji kultury w epoce cyfrowe;.

Kontekst teoretyczny

Wspolczesne gry komputerowe stanowig dzi$ jedna z najpelniejszych form komunikacji
kulturowej, integrujac w sobie wtasciwosci réznych mediéw - od literatury i filmu, przez
muzyke, po sztuki wizualne i uzytkowe. Nie sg juz postrzegane wylacznie przez pryzmat
technologii czy psychologii odbioru (por. Salen, Zimmerman, 2004), lecz analizowane
w kontekstach kulturoznawczych (Schweiger, 2017; Lucat, 2017; Janski, 2018; Majkowski,
2018), filozoficznych (Kubinski, 2015; Buckova, 2019; por. Steffen, 2012), medioznaw-
czych i jezykoznawczych (Mattsson, 2018; Maziarz, Onik, 2019; Aktiirk, 2022; Al-Ba-
tineh, 2023), muzykologicznych (Dirksen, 2018), narratologicznych (Kubinski, 2015;
Vickeryiin., 2018; Cesario, Ribeiro, Coelho, 2023) oraz semiotycznych (Aroni, 2019; Ste-
vens, 2020). Wspolczesne badania sytuujg gry wideo w centrum refleksji nad mediami
i kulturg uczestnictwa, traktujac je jako zlozone systemy znaczen, narracji i symboli,
ktére pozwalaja bada¢ wspélczesne formy doswiadczenia kulturowego'.

1 W ostatnich latach badania nad intertekstualnoscia i intermedialnosciag w grach komputerowych
zyskaty znaczacy impet, czego przyktadem s3 prace Katarzyny Prajzner (2022), ktéra proponuje
ujecie gier wideo jako ,dynamicznych tekstow kultury”, czy Moniki Otowni (2023), badajacej
zwiazki gier z literackoscia i kultura czytania. Te nowsze analizy pozwalaja dostrzec gry nie tylko
jako przestrzen narracyjna, lecz takze jako interaktywne modele kulturowego dialogu.
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Wedlug Espena Aarsetha (1997, s. 18; zob. Aarseth, 2012), gry stanowig osobna
kategorie ,cybertekstow™?, ktére odznaczajg sie interaktywnoscia, systemowoscia
i proceduralnoécia. Jednoczeénie jednak sg nosnikami tresci kulturowych - wpisa-
nych zaréwno w narracje, jak i w strukture §wiata przedstawionego. Takie podejscie
umozliwia badanie gier jako tekstéw kultury w rozumieniu Rolanda Barthesa (1977,
s. 81) i Umberto Eco (1984, s. 80) — zawierajacych warstwy znaczen, symboli i odniesien
(zob. Bogost, 2010)3.

Wiedzmin 3: Dziki Gon, jako gra o silnym fundamencie literackim i kulturowym,
doskonale wpisuje si¢ w te perspektywe. Gra nie tylko przetwarza $wiat wykreowany
przez Andrzeja Sapkowskiego, ale tez wprowadza nowe elementy o charakterze inter-
tekstualnym, taczac lokalny kontekst kulturowy z uniwersalnymi motywami obec-
nymi w innych dzietach kultury (Deltcheva, 1998; Janion, 2006).

Pojecie intertekstualnosci, zaproponowane przez Julie Kristevg, odnosi si¢ do rela-
cyjnosci tekstow — ich wzajemnych odwotan, zapozyczen, cytatéw, parafraz, aluzji
(1980; 1969/1983, s. 396 i nast.; zob. Kristeva, 1972, s. 234-250; Bachtin, 1970; Glowin-
ski, 1992). Gérard Genette wyréznil typologie intertekstualnych relacji®, m.in. cytowa-
nie, aluzje, pastisz, parodie, palimpsest (Genette, 1997). W kontekscie gier kompute-
rowych intertekstualno$¢ nabiera dodatkowego wymiaru - staje si¢ nie tylko warstwa
narracyjna, ale takze mechaniczng, graficzna i dzwickows>.

W grach takich jak WiedZmin 3 intertekstualno$c¢ jest zaréwno ,,gteboka” - tzn. zin-
tegrowana z fabulg i §wiatem gry (np. poprzez odniesienia do mitologii stowianskiej
czy klasykow literatury) - jak i ,powierzchniowa” — np. poprzez niemal niezauwa-
zalne easter eggi, dialogi nawigzujace do wspolczesnej popkultury czy elementy paro-
2 Espen Aarseth definiuje cybertekst nie jako nowy gatunek literacki czy forme tekstu powstatg

dzieki komputerom, lecz jako perspektywe badawcza, ktéra pozwala analizowad rézne formy

tekstualno$ci z uwzglednieniem ich funkcjonalnej i mechanicznej organizacji. Podkresla, ze cy-
berteksty nie sg zjawiskiem wytacznie elektronicznym ani radykalnie nowym - moga przybie-
ra¢ postac zaréwno cyfrowa, jak i drukowana. Kluczowe jest to, ze wymagaja od uzytkownika
nierutynowego, fizycznego zaangazowania w odczytanie tekstu, co rézni je od tradycyjnych

form lektury (Aarseth, 1997).

3  Zob. takze (Wozniak, Rymarkiewicz, tyszczasz, Horbasinski, 2024), gdzie autorzy analizuja
percepcje i rozumienie symboli przestrzennych w Wiedzminie 3, wskazujac na znaczenie karto-
graficznych kodéw wizualnych dla interpretacji $wiata gry.

4 W ujeciu G. Genette'a intertekstualnos¢ stanowi jeden z pieciu typdw relacji transtekstual-
nych, obok paratekstualnosci, metatekstualnosci, hipertekstualnosci oraz architekstualnosci
(Genette, 1982).

5 Wspodtczesne badania rozszerzaja te klasyczne koncepcje o perspektywe intermedialng i kul-
turoznawczg, wskazujac, ze intertekstualno$¢ w mediach cyfrowych przybiera réwniez formy
parafrazy, translacji i rekontekstualizacji motywow (Kochanska, 2017; Bukatko, 2025). Tego
typu zjawiska staja sie szczegélnie widoczne w grach narracyjnych, ktére aktywnie przetwa-
rzaja kody innych mediow.
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dystyczne® (tabela 1). Tego typu remiks kulturowy wpisuje si¢ w charakterystyczny dla
postmodernizmu sposéb tworzenia tekstow: patchworkowy, ironiczny, §wiadomy wia-

snej kulturowej wtornosci (Vella, 2014; Somerdin, 2016).

Tabela 1. Intertekstualnosc ,gteboka” a ,powierzchniowa” w grach komputerowych

Kryterium Intertekstualnosc¢ gteboka Intertekstualnos¢ powierzchniowa
zwiazek z fabuta | integralna czes$¢ narracji, $wiata element poboczny, czesto ukryty,
i Swiatem gry przedstawionego, postaci lub misji niezalezny od gtéwnej osi fabularnej

znaczenie dla

niezbedna lub istotna dla petnego

opcjonalna, jej rozpoznanie nie wptywa

wystepowania

Swiata i zadan

interpretacji zrozumienia gry lub jej przestania na podstawowe rozumienie gry
przyktady z gry watkli in.spir.owane np. Dziad.an?i - cytaty z pop{(u.ltury, parod.ie ﬁltnéw
. s . A. Mickiewicza, folklor stowianski (np. Chtopaki nie ptaczq), dialogi
Wiedzmin 3 R . . . . »
w postaci potwordw, polityczne aluzje | z ,mrugnieciem oka
forma wbudowana w narracje, dialogi, projekt | czesto ukryta w elementach wizualnych,

nazwach, komentarzach postaci

potencjat
kulturotwérczy

wysoki - moze inspirowac do siegania
po inne teksty kultury i analizy

ograniczony - stuzy przede wszystkim
rozrywce, humorowi, ,nagrodzie” dla
uwaznego gracza

kompetencjami kulturowymi

wymagania wymaga wiedzy kulturowej, kontekstu- | wymaga znajomosci kodéw popkulturo-
interpretacyjne alizacji i refleksyjnego odbioru wych, ale niekoniecznie ich interpretacji

racz-analityk, gracz z wysokimi racz-intuicyjny, eksplorator, czasem
typowy odbiorca g V. & Y & iny P

pragmatyczny odbiorca kultury masowej

Zrédto: opracowanie wtasne.

Odbidr intertekstualnoéci przez gracza moze mieé rézne formy - od gtebokiej ana-
lizy i refleksji po powierzchowng satysfakcje z rozpoznania odniesienia kulturowego.
W tym sensie gra komputerowa nie tylko przekazuje, ale tez testuje i rozwija kompe-
tencje kulturowe odbiorcy.

Kompetencje kulturowe definiuje si¢ jako zdolnos¢ do identyfikowania, rozumienia
i interpretowania znakow kulturowych oraz powigzan miedzy tekstami (Maj, 2015).
W odniesieniu do gier komputerowych oznacza to m.in. umiejetno$¢ rozpoznawania
nawigzan do literatury, historii, sztuki, popkultury i mitologii, a takze zdolnoé¢ do
taczenia ich z kontekstem fabularnym gry.

o

W analizie intertekstualnosci gier komputerowych warto rozrézni¢ odniesienia bezposrednie
- czyli takie, ktore odwotuja sie do konkretnych tekstow, cytatéw lub motywoéw (np. Mic-
kiewiczowskie Dziady czy ludowe podania) - od odniesien strukturalnych, ktére rekonstruuja
schematy gatunkowe, stylistyczne lub narracyjne (np. parodia estetyki fantasy, pastisz filmo-
wego heroizmu czy ironiczne przetworzenie motywow basniowych). To rozréznienie pozwala
uchwycié szerszy zakres intertekstualnosci, obejmujacy nie tylko cytaty, ale i modele estetycz-
ne zakodowane w strukturze $wiata gry.
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W literaturze przedmiotu kompetencje te bywaja wigzane z koncepcja literacy
(literackos$ci) lub media literacy - rozumiang jako umiejetnos¢ krytycznego czyta-
nia i interpretowania przekazéw medialnych. Henry Jenkins (2006; zob. Ryan, 2001)
podkresla, ze wspodlczesne media wymagaja nie tyle biernej percepcji, ile aktywnego
uczestnictwa i wspoltworzenia znaczen (zob. Juul, 2005), co szczegdlnie dobrze reali-
zuje sie w grach komputerowych.

Odbiorcy gier réznig si¢ pod wzgledem przygotowania kulturowego, motywacji
istylu gry. Stad tak istotne jest zbadanie, jakie strategie przyjmujg wobec intertekstu-
alnoéci - czy potrafig jg rozpoznad, czy analizuja jej znaczenie, czy tez ignoruja ja jako
zbedny dodatek. Odpowiedzi na te pytania umozliwia przeprowadzona ankieta, ktorej
wyniki oméwione zostang w dalszej czesci artykutu.

Metodologia badania

Podstawowym narzedziem badawczym wykorzystanym w niniejszym artykule byla
autorska ankieta internetowa skierowana do osob, ktére graly w WiedZmina 3: Dziki
Gon. Kwestionariusz zawieral zaréwno pytania zamkniete jednokrotnego i wielokrot-
nego wyboru, jak i pytania otwarte (te ostatnie zostaly wylaczone z niniejszej analizy
z uwagi na brak odpowiedzi). GI6wne obszary tematyczne ankiety dotyczyly: demogra-
fii respondentdw, stylu i czestotliwo$ci grania, odbioru elementéw intertekstualnych,
kompetencji kulturowych oraz postrzegania wartosci kulturowej i artystycznej gry.

Celem badania bylo uzyskanie empirycznych danych na temat tego, jak rézni
odbiorcy rozpoznaja, interpretuja i reaguja na odniesienia kulturowe obecne w Wiedz-
minie 3, a takze jakie strategie odbiorcze i typologie graczy mozna wyrdzni¢ na pod-
stawie zgromadzonych odpowiedzi.

W badaniu wzig¢lo udzial 200 osdb, reprezentujacych zréznicowane grupy wiekowe
i poziomy wyksztalcenia. Dominujacg grupe stanowili respondenci w wieku 25-34 lata
(90 0s6b; 45%), a takze 35-44 lata (52 osoby; 26%) i 18-24 lata (42 osoby; 21%). Osoby
mlodsze niz 18 lat oraz starsze niz 55 lat stanowily margines proby (lacznie 4 osoby;
2%). Taki rozklad wiekowy odpowiada profilowi typowego gracza gier fabularnych.

Pod wzgledem wyksztalcenia dominowaly osoby ze $rednim lub zawodowym
wyksztalceniem (121 oséb; 60,5%), ale takze osoby w trakcie studiéw (23; 11,5%)
i z wyksztalceniem wyzszym (35; 17,5%). Grupa z wyksztalceniem podstawowym
liczyta 21 oséb (10,5%). Struktura ta pozwala sadzi¢, ze badana proba odzwierciedla
szerokie spektrum kulturowe, cho¢ z wyrazng przewagg osob o $rednim poziomie
wyksztalcenia.

Pod wzgledem czestotliwosci grania, az 75 0séb (37,5%) gra codziennie, a kolejne
69 0s6b (34,5%) kilka razy w tygodniu. To oznacza, ze ponad 70% respondentéw
mozna uzna¢ za graczy regularnych. Zaledwie 7 oséb (3,5%) deklarowato granie spo-
radyczne (rzadziej niz raz w miesigcu).
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Cho¢ badanie miato charakter ilo$ciowy, jego zalozeniem bylo dotarcie do wymiaru
jakos$ciowego odbioru intertekstualnoéci w grach poprzez analize rozkltadu odpowie-
dzi, relacji miedzy zmiennymi (np. styl gry a reakcja na easter eggi), a takze typologii
postaw wobec odniesien kulturowych. Umozliwito to zastosowanie narzedzi wstepnej
klasyfikacji i segmentacji graczy na podstawie ich preferencji, postaw i kompetencji.

W analizie skoncentrowano si¢ na wybranych pytaniach majacych najwicksze
znaczenie dla celu badania. Pominigto pytania otwarte z powodu braku tresciowych
odpowiedzi, jednak uwzgledniono dane demograficzne i styl grania jako zmienne
kontekstualizujace.

Warto zaznaczy¢, ze badanie nie pretenduje do reprezentatywnosci w sensie sta-
tystycznym - nie byla to préba losowa, a respondenci rekrutowali si¢ poprzez kanaly
tematyczne w mediach spoleczno$ciowych, fora i spotecznos$ci graczy (por. Nieborg,
Sihvonen, 2009). Niemniej jednak uzyskana liczba odpowiedzi (200) oraz ich rozktad
pozwalaja na formulowanie pogtebionych wnioskéw o charakterze eksploracyjnym’.

WiedzZmin 3 jako tekst intertekstualny

Analiza odpowiedzi respondentéw wskazuje, ze zdecydowana wigkszo$¢ graczy
Wiedzmina 3 znala wczeéniej cykl literacki autorstwa Andrzeja Sapkowskiego. Catos¢
cyklu przeczytalo 49 0séb (24,5%), natomiast 112 0sdb (56%) znalo co najmniej cze$¢
ksigzek. Tylko marginalny odsetek respondentéw (5 0séb; 2,5%) nie znat wczesniej tej
serii i nie zetknat sie z nig nawet posrednio.

Oznacza to, ze ponad 90% badanych przystepowalo do gry z mniej lub bardziej ugrun-
towanym kontekstem literackim, co sprzyjalo rozpoznawaniu nawigzan i poglebialo
warstwe intertekstualng odbioru. Tak wysoki poziom znajomoéci materiatu Zrédtowego
wpisuje sie w koncepcje tzw. swiadomego odbiorcy kultury transmedialnej, ktory rozu-
mie powigzania miedzy medium literackim a interaktywnym (zob. Calek, 2019).

Zgromadzony material empiryczny pozwala wskaza¢, ktére typy odniesien inter-
tekstualnych byly najczesciej rozpoznawane przez graczy podczas rozgrywki (zob.
Poor, 2012; Bu¢kova, 2019)8. Najwiecej respondentéw wskazalo na odniesienia do lite-
ratury polskiej (55 0sdb; 27,5%), filméw (52; 26%), literatury zagranicznej (46; 23%)

7 W przysztych badaniach zasadne bytoby zastosowanie szerszej proby respondentéw, obejmu-
jacej rozne grupy wiekowe, narodowe i sSrodowiskowe, co umozliwitoby pogtebione wnioski
poréwnawcze. Obecne badanie, o charakterze eksploracyjnym, stanowi jednak wazny etap
wstepny - jego wyniki moga stanowi¢ punkt wyjscia do analizy poréwnawczej z innymi grami
narracyjnymi, takimi jak Cyberpunk 2077, Dragon Age: Inquisition czy The Last of Us Part Il, ktore
rowniez wykorzystuja ztozone strategie intertekstualne.

8 W podobnym kierunku zmierzaja badania Nakoniecznej (2025), ktéra analizuje komunikacyjna
role literackich nawigzan w grach wideo, ukazujac, ze intertekstualnos¢ moze petnic¢ funk-
cje posredniczacg miedzy warstwa fabularng a odbiorcza. Jej obserwacje potwierdzaja, ze
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oraz mitologii stowianskiej (44; 22%). Zauwazalne byly réwniez aluzje do historii
Polski i Europy (33 wskazania; 16,5%) oraz elementy folklorystyczne, ktére rozpoznato
37 uczestnikow badania (18,5%).

Znacznie rzadziej gracze wskazywali na aluzje do dziet sztuki (19; 9,5%), wypowie-
dzi znanych os6b (24; 12%) czy utwordw muzycznych (5; 2,5%). Zaledwie pojedyncze
osoby zauwazyly nawigzania do innych gier komputerowych? (4; 2%) lub przeksztat-
conych nazwisk znanych postaci (3; 1,5%). Tylko jeden respondent zadeklarowal, ze nie
rozpoznal zadnych odniesien sposréd przedstawionych mozliwosci.

Powyzsze dane pokazuja, Ze elementy intertekstualne obecne w grze sg real-
nie dostrzegalne i interpretowane przez graczy, jednak rozpoznawalno$¢ zalezy od
rodzaju nawigzania i kompetencji kulturowych odbiorcy.

Cho¢ gracze stosunkowo czesto dostrzegali roznego rodzaju odniesienia kulturowe,
ich stosunek do estetyki remiksu kulturowego okazal si¢ ambiwalentny. Zaledwie
47 0s6b (23,5%) zadeklarowalo, Ze rozpoznalo i probowato zinterpretowaé fragmenty
gry o charakterze pastiszu, parodii lub kulturowego remiksu (zob. Domsch, 2013;
Green, 2017). Kolejnych 31 respondentow (15,5%) zauwazylo takie elementy, jednak nie
podjeto proby ich analizy. Jednocze$nie az 103 osoby (51,5%) albo nie zauwazyly takich
odniesien, albo wprost zadeklarowaty ich brak.

Wynik ten moze §wiadczy¢ o dwdch zjawiskach: z jednej strony o niedostatecznej
kompetencji kulturowej czedci graczy, z drugiej zas o tym, ze tego typu estetyka nie
jest jednoznacznie rozpoznawalna jako wyraz intertekstualnos$ci, lecz moze by¢ trak-
towana jako integralna czes¢ stylistyki gry.

Zgromadzone dane jednoznacznie wskazuja, ze zdecydowana wiekszo$¢ respon-
dentéw potwierdzila intertekstualny charakter WiedZmina 3: 82 osoby (41%) odpo-
wiedziaty ,zdecydowanie tak”, a 80 (40%) ,,raczej tak”. Lacznie daje to 81% badanych.
Tylko 22 osoby (11%) mialy przeciwne zdanie, a 16 oséb (8%) wybralo opcje ,trudno
powiedziec”.

Intertekstualno$¢ WiedZmina 3 zostala zatem nie tylko dostrzezona, ale i potwier-
dzona przez graczy jako realnaiznaczaca warstwa tekstu kultury. W potaczeniu z danymi
z pytania o wplywie gry na sieganie po inne teksty kultury, gdzie az 156 oséb zadekla-
rowalo, Ze gra (w mniejszym lub wigekszym stopniu) do tego zachecita, mozna méwic¢
o faktycznym transferze kulturowym inicjowanym przez medium gry komputerowe;.

Wiedzmin 3 operuje zaréwno cytatem, jak i stylizacja, budujac ztozony dialog miedzy kodami
kultury wysokiej i popularne;j.

9 Intertekstualnos$¢ w grach moze przyjmowac takze wymiar funkcjonalny - nie tylko narracyj-
ny czy wizualny. Zapozyczenia mechaniczne (np. model ekwipunku, interfejs HUD, system
oznaczen) stanowia rodzaj tzw. intertekstualnosci uzytkowej, ktéra odwotuje sie do konwencji
wypracowanych przez inne gry (np. Skyrim, Dark Souls). Cho¢ nie maja one znaczenia seman-
tycznego w Scistym sensie, wspottworza rozpoznawalny kod kulturowy gracza i sprzyjaja na-
tychmiastowemu ,oswojeniu” $wiata gry.
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Typologia odbiorcéw intertekstualnosci

W oparciu o dane dotyczace podejscia graczy do fabuly, mechaniki i odniesien kultu-
rowych mozliwe bylo wyodrebnienie pieciu relatywnie wyraznych typéw odbiorcow.
Typologia ta uwzglednia zréznicowane strategie odbiorcze, w tym stopien zaangazo-
wania interpretacyjnego oraz wrazliwo$¢ na elementy intertekstualne obecne w grze:

o gracz-analityk - 53 osoby (26,5%, najliczniejsza grupa); to gracze, ktoérzy aktyw-
nie poszukuja glebszych znaczen, interpretujg fabute i analizuja odniesienia do
literatury, historii i sztuki; stanowig najbardziej kompetentng grupe w zakresie
odbioru intertekstualno$ci;

o gracz-intuicyjny - 41 os6b (20,5%); rozpoznaja kulturowe odniesienia, ale trak-
tuja je jako dodatkowe ciekawostki lub akcenty urozmaicajace rozgrywke, nie
zaglebiajac si¢ w ich interpretacje; reprezentuja typ pasywnego, lecz $wiadomego
odbiorcy;

o gracz-eksplorator - 36 0s6b (18%); zainteresowani sg eksploracjg ukrytych tresci
i easter eggow, lecz ich motywacja ma charakter ciekawosci poznawczej, nieko-
niecznie interpretacyjnej (zob. Jenett, 2008);

o gracz-immersyjny - 30 0séb (15%); w pelni angazuja sie w §wiat gry, jednak igno-
rujg odniesienia kulturowe jako element pozatekstowy — dla nich liczy si¢ bezpo-
$rednie doswiadczenie gry;

o gracz-pragmatyczny - 40 osob (20%); koncentrujg si¢ wylacznie na mechanice,
systemach i optymalizacji rozgrywki, traktujac narracje i odniesienia kulturowe
jako zbedne lub matlo istotne.

Ta typologia pokazuje, ze cho¢ znaczna cze¢$¢ graczy dostrzega i reaguje na intertek-
stualnos¢, ich stosunek do niej jest zréznicowany i zalezy zaréwno od stylu gry, jak
i od motywacji uczestnictwa w $wiecie gry.

Wryniki kolejnych pytan wskazuja, ze sposob interpretacji odniesien kulturowych
silnie koreluje z deklarowanym typem gracza. Na temat reakcji na tzw. easter eggi,
respondenci ujawnili rozbiezne postawy:

« 61 0s6b (30,5%) stara si¢ przyporzadkowac odnalezione odniesienia do szerszego
kontekstu kulturowego - co najprawdopodobniej pokrywa sie z profilem gracza-
-analityka;

« 62 osoby (31%) po prostu cieszg sie z ich znalezienia, co pasuje do gracza intuicyj-
nego lub eksploratora;

« 52 osoby (26%) je ignoruja, a 25 (12,5%) deklaruje, ze takie elementy ich irytuja
— zbiezne z profilem gracza-pragmatycznego.
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Powyzsze dane potwierdzaja, ze intertekstualno$¢ jako warstwa gry nie jest jedna-
kowo atrakcyjna dla kazdego odbiorcy - dla czesci graczy ma warto$¢ poznawczo-
-estetyczng, dla innych stanowi zbedne obcigzenie lub estetyczny dodatek.

Te wyniki ukazuja wielowymiarowos$¢ odbioru i rézne ,glebie” reakcji na obecne
w grze treéci kulturowe. O ile cze$¢ graczy interpretuje je aktywnie, inni funkcjonuja
na poziomie percepcji intuicyjnej lub nawet nieswiadomej. Intertekstualno$¢ w tym
ujeciu jest raczej oferta niz konieczno$cia - zaleznie od typu gracza moze zostaé zigno-
rowana, doceniona lub zinternalizowana.

Kompetencje kulturowe a recepcja tresci intertekstualnych

Respondenci oceniali réwniez wlasne kompetencje kulturowe, rozumiane jako zdol-
no$¢ do rozpoznawania odniesienn do innych tekstéw kultury. Uzyskane odpowiedzi
rozktadajg si¢ nastepujaco:

o bardzo wysokie - 39 0séb (19,5%);
« raczej wysokie — 72 osoby (36%);

o $rednie — 40 0s6b (20%);

o raczej niskie — 38 oséb (19%);

o brak kompetencji - 11 0s6b (5,5%).

Lacznie az 111 respondentdéw (ponad polowa proby) ocenito swoje kompetencje jako
wyzsze niz przecietne, co $wiadczy o duzej $wiadomosci kulturowej wsrod graczy.
Niemniej jednak blisko 50 os6b (niemal 20% badanych) postrzega siebie jako stabo
przygotowanych do interpretacji odniesien kulturowych w grach.

Taka rozpieto$§¢ samooceny sugeruje zrdznicowany potencjal interpretacyjny
i moze tlumaczy¢, dlaczego nie wszyscy odbiorcy dostrzegaja warstwe intertekstualng
gry w podobnym stopniu, mimo iz deklaruja jej obecnos¢.

Zachowania respondentéw wobec odniesien kulturowych ujawniaja si¢ szczegdlnie
wyraznie w kilku pytaniach. W jednym z nich, dotyczacym bezposredniej reakcji na
odkrycie aluzji do innego tekstu kultury (zob. Hevia, 2007), respondenci wskazywali
rozne postawy:

« zatrzymuje si¢ i analizuj¢ znaczenie — 57 0s6b (28,5%);

« ciesze sie, Ze rozpoznaje, ale nie zaglebiam sie — 49 0s6b (24,5%);
« rejestruje to mimochodem - 57 0séb (28,5%);

o nie zwracam uwagi — 20 0s6b (10%);

o przeszkadza mi to w grze — 17 oséb (8,5%).
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Powyzsze odpowiedzi pokazujg trzy wyrazne strategie odbiorcze:

1. strategia analityczna - reprezentowana przez osoby, ktére dokonuja refleksji nad
intertekstem i traktujg go jako istotny element znaczeniowy;

2. strategia percepcyjna — ujawniajaca si¢ u graczy, ktérzy dostrzegaja odniesienia,
ale nie analizujg ich;

3. strategia obojetnosci lub oporu - obejmujgca graczy ignorujacych nawigza-
nia lub postrzegajacych je jako zaklécenie immersji (por. Maziarz, Onik, 2019;
Aktiirk, 2022).

W innym, dotyczacym refleksji po zakonczeniu gry, respondenci zostali zapytani, czy
poszukiwali dodatkowych znaczen i symboliki:

o tak, wielokrotnie - 43 osoby (21,5%);
o czasami - 62 osoby (31%);

o rzadko - 47 0s6b (23,5%);

o nigdy - 48 0s6b (24%).

Oznacza to, ze blisko 105 0séb (ponad polowa badanych) przynajmniej sporadycz-
nie podejmowalo poglebiong refleksje nad $§wiatem gry, co wpisuje si¢ w profil gracza
refleksyjnego - zaangazowanego takze po zakonczeniu podstawowego do$wiadczenia
gameplayowego (zob. Steffen, 2012).

Odpowiedzi ankietowanych wskazujg takze na istotny wplyw Wiedzmina 3 jako
medium inicjujacego dalsze zainteresowanie kulturg. Az 156 respondentéw (ponad
75% badanych) zadeklarowalo, ze siegneto po inne teksty kultury zainspirowane gra
- 106 (53%) z wlasnej inicjatywy, a 50 (25%) z inspiracji spotecznoécia graczy. Kolejne
19 0s6b (9,5%) rozwazalo taka mozliwos¢, co tylko 25 respondentéw (12,5%) jedno-
znacznie odrzucito.

Mozna zatem moéwi¢ o silnym mechanizmie kulturowej transmisji i motywa-
cyjnym wplywie gry. WiedZmin 3 nie tylko zawiera liczne odniesienia, ale réwniez
aktywuje kompetencje kulturowe graczy oraz zacheca do ich rozwijania poprzez
inne media. Potwierdza to jej status jako tekstu o wysokim potencjale edukacyjnym
i kulturotwoérczym.

Dyskusja wynikéw

Analiza wynikow ankiety ujawnia istotne prawidlowos$ci w sposobie odbioru intertek-
stualnosci przez graczy WiedZmina 3, a jednocze$nie wskazuje na zréznicowanie ich
kompetencji kulturowych i strategii interpretacyjnych. Zebrane dane potwierdzaja, ze
gra ta nie tylko zawiera bogaty material intertekstualny, ale réwniez aktywnie uru-
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chamia mechanizmy kulturowej lektury - cho¢ nie kazdy gracz korzysta z tej warstwy
w jednakowy sposob.

Zdecydowana wiekszos$¢ respondentéw (ponad 80%) dostrzegata obecnos¢ $wia-
domych odniesien kulturowych w grze, co jednoznacznie potwierdza jej intertekstu-
alny charakter. Co wigcej, ponad 75% graczy zadeklarowalo, ze gra skionita ich do
siegniecia po inne teksty kultury, z czego znaczna cze$¢ dzialata z wlasnej inicjatywy.
Oznacza to, ze WiedZmin 3 pelni funkcje nie tylko estetyczng czy rozrywkows, ale
takze edukacyjno-mediacyjng - staje si¢ medium posredniczagcym miedzy popkultura
a bardziej klasycznymi formami kultury.

Warto zaznaczy¢, ze respondenci nie tylko rozpoznawali odniesienia do literatury
(zaréwno polskiej, jak i zagranicznej), mitologii, folkloru czy historii, ale tez deklaro-
wali aktywno$¢ interpretacyjng, zwlaszcza w przypadku elementéw typu easter egg
lub odniesien do sztuki i filmu. Takie dane podwazajg stereotyp ,gracza nieczytaja-
cego” czy kulturowo niekompetentnego, wskazujac na istnienie duzej grupy odbior-
cow o wysokiej $wiadomosci kulturowej i interpretacyjne;.

Pomimo ogélnej afirmacji intertekstualno$ci, dane wskazujg na wyrazne zrdézni-
cowanie w stylach jej odbioru. W zaproponowanej pigciostopniowej typologii graczy
wyraznie dominuje typ analityczny i intuicyjny, jednak znaczaca jest tez obecno$é
typow pragmatycznych i immersyjnych. Oznacza to, Ze nawet wsrod graczy pozytyw-
nie nastawionych do fabuly i $wiata gry czes$¢ z nich ignoruje lub nie dostrzega odnie-
sien kulturowych, traktujac je jako zbedne tlo.

Jeszcze wigksze zrdznicowanie ujawnia sie w strategiach interpretacyjnych: cho¢
57 0s6b (28,5%) deklaruje analizowanie odniesien, niemal tyle samo ogranicza sie¢ do
ich powierzchownego rozpoznania, a kolejna grupa zupetnie je ignoruje. Réwniez
wobec fragment6w o charakterze parodii, pastiszu lub remiksu kulturowego postawy
sg spolaryzowane - wiekszo$¢ respondentdw ich nie zauwazyta lub nie podjeta proby
ich interpretacji. Moze to wynikac¢ z trudniejszej rozpoznawalnosci tych kodéw kultu-
rowych lub braku doswiadczenia z estetyka postmodernistyczna.

Wyniki pokazujg silny zwiazek miedzy deklarowanymi kompetencjami kulturo-
wymi a stylem odbioru gry. Osoby oceniajace swoje kompetencje jako wysokie czgsciej
rozpoznajg nawigzania, analizujg je i traktujg jako istotny komponent doswiadczenia
gry. Z kolei gracze o nizszej samoocenie kompetencji rzadziej reaguja na elementy
intertekstualne, cze$ciej je ignoruja lub odbieraja jako przeszkode w immersji (zob.
Vickery i in., 2018).

Co istotne, kompetencje te nie koreluja bezposrednio z poziomem wyksztalcenia
- chociaz mozna zaobserwowaé pewne prawidlowosci - lecz z nawykami odbiorczymi,
doswiadczeniem kulturowym i nastawieniem do tekstu gry jako Zrddta znaczen. To
sugeruje, ze intertekstualno$¢ w grach wymaga nie tylko kompetencji ,,czytania” kul-
tury, ale tez pewnego nastawienia refleksyjnego oraz gotowosci do aktywnego udziatu
w interpretacji (zob. Aroni, 2019).
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Tabela 2. Typy graczy a strategie odbioru intertekstualnosci w grze Wiedzmin 3: Dziki Gon

o . Samoocena
haEEE Podejscie Reakcja na Postawa wobec e
do fabuty intertekstualnosc easter eggow
kulturowych
fabuta centralna; rozpoznaje, ana- stara sie p'rzypo—
. . R . rzadkowac do wysoka lub
gracz-analityk | traktowana jako lizuje i interpretuje
, .o szerszego kontekstu bardzo wysoka
warstwa znaczern | odniesienia
kulturowego
fabuta wazna, Lo . . . .
gracz- R . dostrzega odniesienia, | cieszy sie z odkrycia, | raczej wysoka
intuicyjn ale nie pogtebiana nie podejmuje refleksji | ale nie wnika gtebiej lub $rednia
viny analitycznie podejmu) ) giebie)
fabuta reaguje na odniesienia L
gracz- Y X el . esient traktuje jako nagrody | ., .
drugorzedna ciekawoscia, ale bez . . Srednia
eksplorator o .. i ciekawostki
wobec eksploracji | interpretacji
racz- fabuta kluczowa ignoruje odniesienia; easter eggi traktuje
.g . dla emocjonalnego | skupia sie na przezy- jako nieistotne lub raczej niska
immersyjny . . A Lo
doswiadczenia waniu $wiata niewidoczne
. uwaza odniesienia . .
gracz- fabuta marginalna .. odczuwa irytacje .
ragmatyczn lub pomijana za zbedne, moze je lub je ignoruje niska lub brak
pragmatyczny pomij odbiera¢ negatywnie letg I

Zrédto: opracowanie wiasne.

Powyzsza tabela syntetyzuje wyniki badania, zestawiajac pie¢ wyréznionych typow
graczy z ich postawami wobec kluczowych aspektow intertekstualnoéci. Gracz-ana-
lityk wyraznie wyrdznia si¢ wysoka $wiadomoscig kulturows i refleksyjnym podej-
$ciem do gry - dla niego WiedZmin 3 jest nie tylko Zrédlem rozrywki, ale takze tek-
stem wymagajacym interpretacji. Gracz-intuicyjny oraz eksplorator uczestniczg
w warstwie intertekstualnej na bardziej powierzchownym poziomie, natomiast gracze
immersyjni i pragmatyczni marginalizujg lub odrzucaja jej znaczenie.

Tego typu typologia pozwala lepiej zrozumie¢, dlaczego intertekstualno$¢é - mimo
ze obiektywnie obecna w grze — nie jest rOwnomiernie przetwarzana przez wszystkich
odbiorcéw. Kluczowa role odgrywaja tu nie tylko kompetencje kulturowe, ale réwniez
styl odbioru, osobiste preferencje i motywacje do grania.

Podsumowanie

Przeprowadzona analiza wynikéw ankiety jednoznacznie potwierdza, ze WiedZmin 3:
Dziki Gon funkcjonuje w $wiadomosci graczy jako tekst kultury o wyraznym charak-
terze intertekstualnym. Gra nie tylko zawiera liczne odniesienia do literatury, histo-
rii, mitologii, filmu i innych mediéw, ale takze aktywuje u czesci odbiorcdw procesy
interpretacyjne, ktore wykraczaja poza sama rozgrywke. Intertekstualnos¢ w tym
przypadku nie jest jedynie elementem stylistycznym czy dekoracyjnym - pelni istotng
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funkcje semantyczna i narracyjna, poglebiajac $wiat przedstawiony i angazujac gracza
jako wspottworce sensu.

Zgromadzone dane wykazaly jednak istotne zréznicowanie w sposobach odbioru
tych odniesien. Udalo si¢ wyrdzni¢ pie¢ podstawowych typéw graczy - od anali-
tycznych, ktérzy aktywnie interpretuja tekst gry, przez intuicyjnych i eksploratoréw,
az po graczy immersyjnych i pragmatycznych, ktérzy ignoruja warstwe kulturows
lub traktujg ja jako malo istotna. To zréznicowanie odzwierciedla szersze zjawisko
obecne w kulturze uczestnictwa — nie kazdy odbiorca mediéw cyfrowych korzysta
z nich w sposéb pogtebiony lub refleksyjny.

Istotnym czynnikiem réznicujacym postawy graczy okazaly sie deklarowane kom-
petencje kulturowe. Osoby oceniajace je jako wysokie czesciej rozpoznawaly i inter-
pretowaly intertekstualnos¢, a takze deklarowaly, ze gra sklonila je do siegniecia po
inne teksty kultury. Z kolei osoby o nizszej samoocenie kompetencji kulturowych cze-
$ciej pomijaly warstwe odniesien lub odbieraly jg jako zbedna. Potwierdza to teze, ze
intertekstualno$¢ jest wymagajaca formg komunikatu - oferuje wiele, ale nie wszyst-
kim w réwnym stopniu.

WiedZzmin 3 ujawnia wiec potencjal gier komputerowych jako no$nikéw kulturo-
wych - zdolnych nie tylko do opowiadania historii, ale tez do inicjowania refleksji,
poszerzania horyzontéw i przekierowywania uwagi odbiorcy na inne pola kultury
(zob. Surdyk, 2007; Surdyk, Szeja, 2007). Réwnoczesnie badanie pokazuje, ze odbior
takich tresci zalezy od wielu czynnikéw: stylu gry, doswiadczenia medialnego, ka-
pitatu kulturowego i indywidualnych strategii interpretacyjnych. Z tego wzgledu
intertekstualno$¢ w grach powinna by¢ postrzegana nie jako powszechny zaséb, lecz
jako oferta (Schweiger, 2017), z ktorej rézni odbiorcy korzystajg w réznym zakresie
iz rézna intensywnoscia.
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Introduction

Discussing the Game Boy’s catalogue of games, Lewis Parker (2022) exclaims, “Pokémon
was the silver bullet” (p. 13). When Pokémon Red and Blue arrived in North America
in 1998 and in Europe in 1999, Pokémon fever swept across the (gaming) world. Yet,
it is important to acknowledge that the Game Boy was intrinsic to that success and
popularity. While Parker (2022) explains that “Part of the fun of Pokémon” came from
the Game Boy allowing “players to connect consoles via link cable” (p. 13), the other
part of the fun arose from the Game Boy’s mobility and access. As a handheld system,
the Game Boy allowed Pokémon trainers to traverse the world, digitally and physically;
however, there is little scholarly attention on the Game Boy’s influence on Pokémon’s
franchise. To fill this gap, I will analyze how the Game Boy inspired the design of
Pokémon Red and Blue as well as how it influenced players’ engagement of the games:
moving through the real world with the games and a Game Boy—like a real-world
Pokédex—to collect, train, trade, and battle with and alongside fellow players.

Through this analysis, I will illuminate how understanding the technical limitations
of the Game Boy is necessary in critiquing the interactivity needed from players to
collect, construct, and engage Pokémon and their peers in a multitude of ways. This
analysis builds upon the frameworks established in platform studies, particularly those
focused on Nintendo platforms and consoles (Juul, 2010; Jones & Thiruvathukal, 2012;
Tobin, 2013; Altice, 2015; Reynolds, 2016; Arsenault, 2017; Newman, 2019; Custodio,
2020), that first examines the Game Boy as groundbreaking, albeit limited, hardware
before discussing how those limitations and technical apparatuses defined the ludic
and social experience of Pokémon Red and Blue. Tracing the Game Boy’s influence
over Pokémon, I analyze how these original games position their players as knowledge-
seekers relying on limited or often fallible resources to engage the games. As such, my
article will offer a new perspective on Pokémon’s origins that both complicates and
complements various approaches from previous scholars, collectively reframes those
who engage Pokémon as active knowledge-seekers, and more broadly contributes to
the growing understanding of our past mediascapes, centred upon the Game Boy’s
presence and legacy across the biggest game franchise in the world.

The Game Boy: Compromised design and unparalleled
reception

Released in 1989 in both Japan and North America, and 1990 in Europe, the Game
Boy was unprecedented in its popularity and reach, but familiar in its appearance and
design. Its success ensured Nintendo’s brand recognition and established the compa-
ny’s presence (and later dominance) in the video game handheld market. However, the
novelty of the handheld experience was not new—with single play handhelds of Game
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and Watch, Mattel, or Coleco—and the Game Boy relied on innovative uses of past
technological achievements for both its hardware and software assume its market suc-
cess. Gunpei Yokoi, one of the original designers along with Takehiro Izushi, Yoshi-
hiro Taki, and Satoru Okada (Gorges, 2024, p. 13), referred to this design philosophy
as “lateral thinking of withered technology” (Reynolds, 2016, n.p.), where “Withered
technology refers to technology that is older cheaper and well understood and lateral
thinking refers to using that old technology in new and innovative ways” (Did You
Know Gaming, 2019, 3:33-3:47). With its 1989 and 1990 releases, it arrived at the end
of the NES cycle, just before the SNES released in Japan in 1990, North America in
1991, and Europe in 1992. The Game Boy, then, was a redesigned version of the NES at
the precipice of the next generation console’s arrival.

Nintendo thus relied on that familiarity on its appearance and design. The button
layout mirrors a compact NES controller with a black four-direction pad, grey Select
and Start button, and mauve B and A buttons, resulting from designer Shin Kojo
ensuring the button layout would follow the Famicom and the NES (Gorges, 2024,
p. 75), and the handheld’s light grey body and dark grey and black accents directly
reference the NES. The parallels were a direct result of Lance Barr, “also known for
having designed the NES and countless other products for the international market”
(Gorges, 2024, p. 76). With that structure and layout, the Game Boy was a pocket-
sized NES that could playable beyond the living room. Convenience of its size
and recognizability of its design offered players an equally novel and well-known
experience that reframed the Nintendo gaming experience. As its presentation and
design mirrored the NES, so too did its technical specifications. Daniel Reynolds
(2016) takes an in-depth analysis of the Game Boy’s hardware: “the device consists
of a four-shade LCD screen with a resolution of 160 by 144 pixels and a refresh rate of
approximately 60 frames per second, a mono audio speaker and stereo headphone
jack, an 8-bit processor running at 4.19 MHz with 8k of internal RAM and 8k of
dedicated video RAM” (n.p.). These hardware specifications ensured that “excluding
the ability to display colours, the portable console was capable of performing on par
with the NES, if not better” (Gorges, 2024, p. 43). In short, the Game Boy was the least
technically advanced gaming platform in the late 80s and early 90s, all by design. Its
simple, familiar design and reduced hardware allowed the Game Boy to only require
four AA batteries and lasted up to 30 hours of gameplay. With 30 hours of portable
play, the Game Boy allowed players the choice of how and when they explored their
favourite worlds.

Its balance between novelty in experience and familiarity in design meant it was
also intuitive to handle during play. The power switch is located at the top of the device
and locked cartridges in the clearly designated port at the back of the Game Boy when
turned on, making unintended game removal impossible during play and preventing
accidental loss of game progression. The battery compartment is located directly under
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the cartridge port behind a latched panel. The right side has the volume wheel and the
link cable port with the screen contrast wheel on the left. Finally, the headphone port
is at the bottom of the device. The Game Boy is 148 mm tall, 90 mm wide, and 32 mm
deep, and weighs 220 g without a cartridge or batteries. The entire system weighs
approximately 300 g with a cartridge and batteries. It fit in child and adult hands
comfortably and easily fit into backpacks, bags, and large pockets. In comparison, the
Switch is 102 mm tall, 24 mm wide, and 14 mm deep, and weighs 320 g with Joy-Con
controllers attached, but without a cartridge. Portability and power ensured the Game
Boy was not only an initial success, but one of the most successful gaming consoles
—portable or otherwise—in gaming history. If a player had a reliable light source,
they could play the Game Boy anywhere, and, as a late Game Boy TV advertisement
promised, with “all the power and excitement of Nintendo right in the palm of your
hand.” The world was playing with that power in the palms of their hands. Gorges
(2024) explains that “Game Boy had become the best selling console in the history
of video games, having outdone the NES/Famicom” (p. 108), and through its entire
console life cycle, the Game Boy, with its variants prior to the Game Boy Advance
(GBA), surpassed 118 million global sales. The Game Boy redefined portable play
and set the foundation for its most popular game at the end of the handheld system’s
relevance: Pokémon.

Pokémon: Player choice and connection

Like the Game Boy, it is difficult to overstate the immensity and success of Pokémon
(a portmanteau for the original Japanese Poketto Monsuta [“Pocket Monsters”]). As the
Game Boy arrived at the end of the NES cycle, so too did Pokémon arrive at the end of
the Game Boy cycle. Pocket Monsters Red and Green originally released in Japan in
1996 before receiving a revamped Blue version later that same year. Red and Blue (based
on the newer Japanese Blue) then released in North America in 1998 and in Europe in
1999—a decade into the Game Boy’s console cycle. While initially slow sales in Japan
before the refurbished Blue, the immediate success of Red and Blue in North Amer-
ica and Europe made the generation 1 games commercially and critically acclaimed
with over 31 million sales globally, reigniting Game Boy production at the end of the
console’s life cycle. As Gorges (2024) reasons, “The Pokémon franchise single handedly
proved that the success of a console mostly depends on the success of its games” (p. 139)
and brought forth what Gorges calls “the ‘golden age’ of the Game Boy” (p. 141).
Pokémon requires multiple levels of player choice and interaction to truly engage its
characters and world. Starting with Red or Green in Japan and Red or Blue in North
America, players immediately had to choose which game to play—the first choice of
its kind in games with dual releases—and that choice had important consequences.
There are eleven exclusive Pokémon in each version. Furthermore, four Pokémon
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could only evolve into their final forms through trade with another player: Alakazam,
Machamp, Golem, and Gengar. And perhaps the most explicit choice is the one
between the original three starter Pokémon: Bulbasaur, Charmander, and Squirtle.
In short, a player with access to only one version could not complete their Pokédex as
they did not have the opportunity to catch or acquire twenty-one Pokémon. Players
needed to find friends and fellow players who had a different version to trade those
exclusive Pokémon to complete all 150 known entries across the Pokédex. Playground
discussions, trades, and battles mirrored the experience with the games with children
seeking out lucrative trades and exciting battles between one another. Players needed
to be strategic not only with which Pokémon they caught and trained but in which
version they played, creating local trade networks with peers who could help them fill
in the pages of the Pokédex. With a cartridge of Red or Blue and a Game Boy, players
were both the heroes of their own journeys and the NPCs in each other’s adventures.
This sense of choice and necessity of social play with trading and battling was a core
element for the designers. Satoshi Tajiri, one of the original creators of Pokémon (along
with founding member Ken Sugimori, as well as composer Junichi Masuda), sought to
use the Game Boy’s link cable feature to allow battling, and more importantly, trading
between players. Shigeru Miyamoto then suggested two versions of the games to further
foster that trade and interdependence upon other players rather than competition
and battling. Indeed, as Shinichi Nakazawa (2019) argues, “More than anything else,
it is trading that most characterizes Pokémon” (p. 82). This necessary connection
between players, their Pokémon, and other players creates a network within and across
the games and play spaces. Pokémon’s popularity gave the outdated Game Boy new
importance, and Parker (2022) reflects that “it made the Game Boy utterly essential”
(p. 13). Yet, as I continue to argue throughout, the Game Boy also made Pokémon
utterly possible. It was impossible to separate the console from the game(s). With its
portability the Game Boy allowed Pokémon to become the focal point and connection
for players, what Parker (2022) calls “a way to be a part of the conversation and the
action, a rallying force that forged friendships through fanaticism” and through
that rallying force, “Imaginations were ignited in Kanto, in a uniquely Game Boy
way” (p. 13). While Parker (2022) does not fully articulate this “uniquely Game
Boy way,” the Game Boy allowed players to access the games in real-time, not having
to wait until the arrived home, to show their friends and peers their Pokémon team,
their progress, or back-up (or dispute) any seemingly wild claims of the games. This
approachability and empowerment showed players that Pokémon was easy to learn,
but difficult to master, requiring complex and in-depth knowledge largely because the
games and hardware were unable to contain all the information necessary to fully
display and articulate the entirety of the game world. The Game Boy’s storage, or lack
thereof, along with the technological constraints of the generation 1 games centred
the importance and precariousness of storage on a player’s path to Pokémon mastery.
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“Technology is incredible!” Storage, limitations, and datafication

Even the first generation games’ 151 creatures put immense strain on the Game Boy’s
hardware and software. Data limitations in the 80s and 90s required developers to
rely on a technique called “memory banking” where “the game divides the data into
smaller sections or banks” (Real Engineering, 2024, 13:30-13:40). Real Engineering
(2024) notes that “The Game Boy’s hardware can only read 32 kB of data, but Pokémon
Red/Blue has a memory size of 373 kB” so “data had to be divided into 44 banks”
with the game switching between banks for necessary data output (13:49-14:06). For
example, “When the Pokédex was opened the chip would access ‘Bank 2B’ where all
the 151 Pokémon had a 100-character description” or “If the player entered a PokéMart
the chip would access Bank 1 to get the prices of each item” (Real Engineering, 2024,
14:14-14:32). In short, Game Freak was able to circumvent the storage limitations of
both the Game Boy and a Game Boy cartridge through memory banking, ensuring
players could not only see the 151 original Pokémon but also capture, store, and use
them in the game. Pokémon, once caught in Pokéballs, become part of the player’s six
slot party where they can fight in combat and help navigate the world through special
moves called HMs, or they exist in a PC storage system. As the system in Red and
Blue, Bill’s PC was the first of its kind and required players to withdraw and deposit
their Pokémon in terminals found at any major setting’s Pokémon Center. In Red and
Blue, there are twelve boxes, each with the capacity limit of twenty, to store a total of
240 Pokémon, which was useful for players who stockpiled Pokémon for trades or pur-
sued additional challenges like a “living Pokédex” that required having one of every
Pokémon.

Collecting Pokémon is the driving force and main game mechanic of the games,
fostering both a sense of completion and a sense of connection. Indeed, Sonja Sapach
(2017) argues, “postmodern collectors can find pleasure in the ability to choose from
large numbers of collectible creatures, deciding which ones to focus their attention on,
which ones to gain specialized knowledge about, and which ones to brush aside” (p. 17).
The act of going to a Pokémon Center took time and energy from the player’s progress
to withdraw a newly captured Pokémon and add it to their party. This choice and time
investment would further the conscious decision to use that specific Pokémon in the
player’s travels and begin (or continue) that sense of connection. This choice was only
further complicated by type advantages to progress through trainer challenges as well
as the need to have various Pokémon with specific HMs to progress through the game
world. Selecting and maintaining a party offers further choice as players continuously
engage with “a fragmented database of collective knowledge” (Sapach, 2017, p. 71). This
“fragmented database” on the players’ path to construct that “collective knowledge”
operates both in the games and expands to the social act of playing Pokémon on the
Game Boy.
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The game’s narrative also centres upon this storage mechanic. Allison (2006)
explains that the game relies on a process called detaka, or “datafication,” where “the
reconfiguration of value from a material form (monsters) into data that are storable,
portable, and transferable” (p. 221). For Tajiri, this process “is what makes Pokémon
a kind of play that keeps going beyond the game itself” (Allison, 2006, p. 221). This
sense of “datafication” is crucial not only to the games” worldbuilding but also, as
Allison (2006) notes, a core feature of the player-Pokémon connection: “Convertibility
from image to data enables them to inhabit Poke-balls and, as a portable medium, be
traded, accumulated, or communicated by (and between) humans” (p. 266). However,
“this detaka also animates the pocket monsters, Tajiri believed, by making them more,
rather than less, lifelike” (Allison, 2006, p. 266). Nakazawa (2019) discusses a similar
understanding of this connection: “This data is nothing more than ones and zeroes.
For the people playing the game, though, what is moving through the cable is a thing
of great importance” (p. 85). Capturing and battling these creatures, then, purports
a stronger sense of companionship than digital subjugation from this perspective.
Pokémon caught, trained, and traded from one player to another symbolize the time
and commitment to the game experience as well as the willingness to overcome the
intentional technological barriers of version exclusives and trade-specific evolutions
to ensure friends and fellow trainers acquire the Pokémon they want and need.
Players could observe the tangible effects of using different Pokémon in their party
with stat boosts, changing move sets, and evolutions. Their choice and effort directly
contributed to change in their companions and the knowledge necessary to develop
and understand the layered and often obscure information around different Pokémon
defined the player’s mastery and knowledge.

From “playing with power” to playing with knowledge...

The limited hardware and software capabilities of the Game Boy and of Pokémon
meant only a fraction of the game world’s information was readily available and con-
tained in the gameplay. Pokémon’s world thus appears larger than it is, giving players
the sense that, as Sapach (2017) reasons, “we live in a world of a grand non-narrative
where every piece of information seems to be a fragment of a database too large to
fully explore or collect” (p. 71). One must collect, catalogue, and control these crea-
tures, often identifying (with) them through the process within and across its database
structure and datafication. Alex Custodio (2020) explains that “The Pokédex visually
resembles whichever handheld the game is released for” (p. 126). In Red and Blue,
the Pokédex is portraited-oriented to match the Game Boy, giving players a sense of
carrying and using their Pokédex as they move through the day, offering a constant
immersion even when not playing the games. In this way, Pokémon literally and met-
aphorically connects players to the virtual world of the games and to each other by
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using portable devices to play the games that mirror the portable devices to collect and
trade these virtual creatures. Codes become creatures and in-game databases mirror
the hardware on which they operate, and, as Allison (2006) argues, by mastering and
personalizing these codes/creatures, “children gain a sense of deep attachment to,
and control of, this imaginary space” (p. 26). Choice of companions and cohesion of
devices further immerses players in the game space, and if a player is carrying a Game
Boy with a Red or Blue cartridge they surrounded by the world of Pokémon.

Attachment and control are core mechanics of the games. Allison (2006) explains
that “Pokémon is a game of strategy, skill, perseverance, training, and knowledge, and
the play activities it is said to promote include collecting, competition, pet raising,
mastery, adventures, and role-playing” (pp. 192-193). Indeed, Jason Bainbridge (2014)
notes that “Pokémon was one of the first franchises to make acquisition a central part
of its narrative” (p. 404). Players acquired the title and status of Pokémon Master both
in-game and in the real world upon completing the Pokédex, and the game further
recognizes this accomplishment with an in-game certification that reads, “Player RED
Congrats! This diploma certifies that you have completed your POKéDEX” (Game
Freak, 1998). Yet, the Game Boy’s limitations define how players choose their paths
to become Pokémon Masters. These limitations of the platform required the player’s
mind to compensate for the platform’s lack of RAM both in fully imaging how these
creatureslook and act (for example, in the wild or performing attacks) in the game world
as well as how they perform and grow in battle or trade. Memorization and paratexts
revolving around the Pokédex’s database was fundamental to the joy and success of
playing the games. Players require textual and ludic knowledge of the world to find,
battle, and capture different Pokémon with additional layers of knowledge to ensure
they are successful in those pursuits. Players must rely on knowledge for every aspect
of the game because, as Nakazawa (2019) notes, “The world of Pokémon is a world
of classification” (p. 72). Information on typing, effectiveness, learn- and move-sets,
evolution requirements, and other crucial components of gameplay existed across
publications, hearsay, and player experience. Playgrounds and lunchrooms preceded
GameFAQs and online forums.

This necessity to share information across physical and, at the time, limited digital
space was by design. As Allison (2006) notes, “Tajiri designed his game to promote more
interactivity” by “making the game challenging but doable” (p. 203). Yet, as Allison
(2006) continues, “Given the surfeit of detail involved in Pokémon, however, kids were
also encouraged to gather and exchange information with other children, making the
game world into something like a language that promotes communication” (p. 203).
The Japanese word “Tsushin” (meaning “communication”) was “the keyword used by
Tajiri and its marketers in the written materials surrounding Pokémon in everything
from the guidebooks to instructional books that accompany the game” (Allison, 2006,
p. 203). Players gathered information in parallel to collecting Pokémon, and Game
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Freak encouraged this drive and communication as a necessary and fundamental
aspect to players’ success, both individually and collectively. Any information on the
creatures and the world they inhabit was valuable for every players’ ascent to Pokémon
Master. Fostering that drive, Allison (2006) notes, “Nintendo, the company holding the
rights to the Pokémon Game Boy games, has published a number of guidebooks and
instructional manuals to help players learn and master the game” (p. 207). However,
these publications were sometimes difficult to find or expensive, included in gaming
magazines like Japan’s CoroCoro Comic or the official Nintendo Power, including the
mini tear-outs of Pokémon Power within those monthly issues, as well as Scholastic
Books encyclopedias and compendiums. With the obstacles to finding and buying
these official sources, players relied on unofficial or even incorrect sources from friends
and fellow real-world Pokémon trainers for their information in pursuit of becoming
a Pokémon Master.

Not only did this environment foster rumours, but a social gaming experience far
beyond arcade and split-screen couch co-op at the time and established the blueprint
for contemporary online and networked play of its descendant Pokémon GO, as well
as the countless websites designated to all aspects of Pokémon datafication. Indeed,
Carina Assungdo, Michelle Brown, and Ross Workman (2017) explain regarding
players creating “a significant way in which fans have filled a gap within the market of
the original games, and have repurposed websites to fulfil their own needs, creating
more places for fans to join together and involve themselves in the social aspect of
Pokémon” (pp. 20-22). Yet, before complex and all-encompassing websites and wikis
like Bulbapedia, Pokémon Database, or Serebii (and the more combat-focused Smogon
University), among countless others, there was the playground, the park, and other
public spaces for children and adults alike. And before everyone had Pokémon on their
smartphones, everyone had Pokémon on their Game Boys—with all its limitations.
These limitations—of the Game Boy and of official information outside of the game—
created a rich breeding ground for rumours and myths to spread.

...To playing with the uncanny: Rumours, glitches, and rituals

As an inherently portable experience, Pokémon on the Game Boy existed in all aspects
of a player’s space with and amongst other players to create a unique social gaming
experience beyond simply player competition. As discussed earlier, Tajiri had a novel
idea for the Game Boy link cable: “for exchanges between players in which the objec-
tive would be to barter with, rather than eliminate, an opponent by trading monsters”
(Allison, 2006, p. 200). This shift from competitive to collaborative offered the potential
for communication centred around a common goal. Sociality brings with it a new par-
adigm of player interaction where knowledge and prowess forms through literal trans-
ference across link cable trade and exchange of information. Parker (2022) remembers
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the thrill of such a shift: “Tethering your precious personal devices together had a fan-
tastic sense of novelty, and worked just as intended, encouraging us all to view play as
a social activity” (p. 13). Long before Pokémon GO, the real and the virtual overlapped
as players traded real code and knowledge of abstracted creatures.

Fantasy and novelty turned daily commutes, recess, lunch breaks, and friendly
gatherings into an extension of play. Pokémon, as virtual creatures, “border between
phantasm (their construction) and everyday life” (Allison, 2006, p. 203). Indeed, as
Allison (2006) explains, “Pocket monsters anchor this space as entities that hover
between the known and unknown, visible and invisible, real and fantastic” (p. 223).
Interestingly the notions of “phantasm” and the gaps between “the known and
unknown” work in tandem through the trading of Pokémon, Pokémon knowledge,
and Pokémon rumours. These rumours—some of them quite disturbing—were the
prototypical version of the “creepypasta.” A creepypasta is “A portmanteau of ‘creepy’
and ‘copypasta’ (itself a playful joining of ‘copy’ and ‘paste’), a piece of creepypasta
is simply a scary story, usually anonymous, which is spread across message boards
and social media sites” (Zawacki, 2024, p. 84). For players during generation 1, when
internet access was fledgling, these stories instead manifested as rumours and urban
legends. The most poignant rumours during Red and Blue were the MissingNo. glitch
and the in-game existence of the legendary Mew.

For the sake of both scope and connection to the Game Boy’s limitations shaping
Pokémon, I will offer a specific focus on the MissingNo. glitch and the Mew promotion,
legend, and glitch, as more recent urban legends and creepypasta, including “Lavendar
Town Syndrome” or “Buried Alive,” did not arise until after generation 1’s release
cycle. Glitches are especially important in framing the player’s notions of phantasm
and the gaps between the known and unknown because, Alexander J. Zawacki
(2024) argues, glitches “establish video games, especially but not only in moments
of malfunction, as pre-existing loci of the uncanny, natively eerie media whose
unsettling aporia creepypasta seeks to exploit and develop into a full-blown genre of
the digital weird: a poetics of the glitch” (p. 84). MissingNo. embodies this poetic
of the glitch through both its connection to hardware and software limitations of
the time and the word-of-mouth transference of knowledge that both shaped the
Pokémon experience. Manifesting as a block of corrupted pixels and possessing the
water and unfamiliar “bird” type, “MissingNo. defied the normal forms of Pokémon
classification” (Zawacki, 2024, p. 87). Consequently, “The existence of this aberrant
creature destabilizes Pokémon’s narrative” because “Even MissingNo.’s aporetic name
(an abbreviation of ‘Missing Number’) points up the fallible artificiality of the game,
indicating that Pokémon were made for the Pokédex” rather than “the Pokédex for
Pokémon” (Zawacki, 2024, p. 88). Unsurprisingly, Nintendo has officially declared that
MissingNo. is “not a real part of the game” (“Nintendo Customer Support”). However,
as Zawacki (2024) notes, “What Nintendo seems to mean is that it is not intended to be
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part of the game. The developers did not intend for it to exist or for the player to find
it” (p. 88). Intended or not, MissingNo. is very much part of the game and accessible
through a simple sequence of events.

MissingNo. is unique for a glitch—or a bug—because though it may not have been
intentional, players can reliably “summon” it with a simple procedure. To encounter
and catch MissingNo., a player must perform a series of interactions with in-game
NPC:s. First, they must go to Viridian City and ask to rewatch the Old Man’s catching
tutorial. Next, without going anywhere else or talking to any other NPC, they must
Fly to Cinnabar Island and Surf along the right-hand side of the island, atop the
border between the walkable island’s tiles and the ocean tiles. Surfing up and down
this path will eventually cause a MissingNo. to appear in a regular wild Pokémon
confrontation and battle where the player can then catch it. Indeed, “MissingNo. is
unambiguously a glitch, one called up through a kind of ritual” (Zawacki, 2024, p. 88).
And this ritual disrupts the game’s linear processing and memory banking “In order
to conserve computing resources” and reveal “virtual spaces that the player is not
meant to see” because they are “frequently left incomplete” (Zawacki, 2024, p. 88). The
incompleteness—or, more accurately, limitations—of memory banking makes this
glitch possible as the code shared between distinct aspects of the game converge and
coalesce into the uncanny amalgamation of MissingNo. It is not meant to be but is
a tangible thing, nevertheless.

Mew, on the other hand, was an intended though originally secret glitch that
changed Pokémon’s trajectory and helped build its legacy. In an official Nintendo Iwata
Asks segment, Tsunekazu Ishihara, President and CEO of The Pokémon Company,
states that “There’s no denying that Mew’s existence played an extremely significant
role” in Pokémon’s popularity and success (Iwata Asks, 2009, n.p.). Shigeki Morimoto,
the developer who programmed Mew into the game, explains, “We put Mew in right
at the very end. The cartridge was really full and there wasn’t room for much more
on there. Then the debug features which weren’t going to be included in the final
version of the game were removed, creating a miniscule 300 bytes of free space. So
we thought that we could slot Mew in there” (Iwata Asks, 2009, n.p.). Without the
newly created memory space, Mew would not have existed in the game at all, with
Morimoto admitting that “Unless we could think about any good opportunity to do
s0, the existence of Mew wouldn’t have been revealed to the public” (Iwata Asks, 2009,
n.p.). Tajiri, inspired by urban legends around Space Invaders and Xevious, imagined
a Pokémon that was present in the world and lore of the game, but difficult or impossible
to encounter and catch. Guided by Tajiri’s vision, Game Freak collectively created
Mew with Sugimori designing Mew’s sprite and Morimoto programming it into
the game. However, like MissingNo., Mew started to unintentionally appear in player’s
games. As Morimoto confesses, “due to an unforeseen bug, Mew ended up appearing
in players’ games. It looked like we planned all of this, but that wasn’t the case” (Iwata
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Asks, 2009, n.p.). Once Nintendo learned of the unsanctioned use of the debugged
memory space and heard the word-of-mouth rumours causing game sales to quickly
rise, Nintendo and Game Freak worked with the Japanese CoroCoro Comic to create
the limited time “Legendary Pokémon Offer” in the April 1996 issue of the magazine.
Based on mailed-in contest forms, twenty entrees could win the chance to mail their
game cartridge directly to Nintendo so that developers could directly trade a Mew
to it. The contest was widespread with over 78,000 entrees and its official connection
to Game Freak and Nintendo only solidified the once tenuous rumours surrounding
Mew. Players not lucky enough to receive an official Mew from the contest began to
intensify their search for Mew, seeking similar means of altering or scrambling game
code to summon Mew as they did with MissingNo.

Inspired by the “Legendary Pokémon Offer” to obtain an official Mew, players sought
alternate ways of finding the legendary Pokémon, spreading knowledge and rumours
further across the game’s social spaces. The most popular and well-known rumoured
means of acquiring Mew was the “Mew Under the Truck” legend. It arose from the
unique object sprite of a truck in the Vermillion City harbour near the S.S. Anne cruise
ship. With no other vehicles or machinery in the games, this object stood out, and
players assumed its unique nature implied importance or secret, hiding a Pokéball that
contained Mew. However, once players completed the S.S. Anne area and obtained the
HM Cut to enter the third gym, the S.S. Anne sails away and the player can no longer
access the harbour and, by extension, the small area on which the truck sits. With access
to the truck necessarily closed upon progress, this rumour became difficult to prove
or disprove as most players would have moved past this area in the game quickly and
new players would not readily have access to the HM Surf to reach the truck or the
HM Strength to move it. The rumour could only be disproved by players who acquired
atraded Pokémon with Cut, skipped the S.S. Anne area, progressed far enough through
the game to acquire both Surf and Strength, and defeat the gyms required to use those
HMs outside of battle, before returning to Vermillion City and accessing the truck area
to discover they could not move the truck and nothing occurred by interacting with
the object. While the “Mew Under the Truck” legend was the most widespread Mew
rumour, there were others of varying degrees of difficulty: Mew was the reward for
completing the 150 entries in Pokédex from either the Game Freak NPC in Celadon
City (instead of the certificate) or from Professor Oak after defeating the Elite Four
over 150 times. However, none of them gained the same level of notoriety.

While there were various and often unintended means of encountering Mew
through the game, the most consistent method is much more bizarre and difficult to
achieve compared to the MissingNo. glitch. Like the process to encounter and catch
MissingNo., a player must perform a series of interactions with in-game NPCs and
unique Pokémon moves to traverse the game world. After catching an Abra with
Teleport, players must engage an NPC near Cerulean City but quickly pause the game
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as the battle-indicating exclamation point appears above the NPCs head. The player
must Teleport back to the Cerulean City Pokémon Center and immediately travel
north of Cerulean City, past the original NPC, to find and battle the Youngster NPC
trainer with a Slowpoke. After battling and defeating the Youngster’s Slowpoke, the
player must immediately return to Cerulean City and walk down the Nugget Bridge.
The Start menu will then automatically open; closing the menu will initiate a battle
with a wild level 7 Mew, which they can then catch. Unlike the MissingNo. glitch,
which is repeatable, the order of steps cannot change and once one step is complete,
there is limited room for error as the player progresses through the bizarre process
to encounter Mew. Ironically, this glitch is more difficult and easier to fail than the
other rumoured (and false) means to encounter Mew, but its ritualistic process aligns
uncannily with the MissingNo. glitch: Mew, as a one-time opportunity with specific
movements and little room for error, exists as a ceremony, whereas MissingNo.,
a repeatable and duplicatable process, functions more so as a ritual that players can
share and display across social game spaces.

These ritual and ceremonies create further player presence that existed within and
around these games. MissingNo. allowed players to move beyond the limitations and
mechanics of the game by maxing Pokémon levels and stats, TM use, Master Ball
capacity through the consequential item duplication upon encountering MissingNo.;
these game-breaking options allowed for a higher level of competition and social
engagement. Players could battle level 100 Pokémon with boosted stats and rare TMs
across a party. Mew made rumours real, moving the game beyond its narrative and
ludic possibilities, as well as its social and paratextual capitals, and offered players new
tiers of accomplishment and recognition. Both simultaneously stratified and balanced
the social engagement and player networks around these games. However, a glitch,
like a speedrun, “regularly moves away from the ‘model play’ constructed by the ludic
work” (Barnabé, 2021, p. 252). Anyone who knew the MissingNo. glitch could remove
the difficulty and time commitment of levelling Pokémon, defeating opponents, and
catching strong Pokémon. It also made it impossible to compete with those players if
someone did not use the glitch. The Mew glitch is not a repeatable event, and players
can easily miss or fail the process, giving players who knew it or were willing to reset
potentially tens to hundreds of gameplay hours advantage over those who did not or
could not.

The presence of MissingNo. and Mew then furthered the legitimacy of other
Pokémon rumours, convincing players that if something as bizarre as MissingNo. or
encountering the legendary Mew was possible, so too must other rumours be possible
or at least plausible. With Pokémon’s central focus on knowledge and mastery, players
who knew—or claimed to know—the next biggest secret or glitch gained status and
importance in these social and knowledge networks. As such, exploration of the game
world and discussions of the games extended Red and Blue’s presence and established
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a solid foundation for the legacy and continuation of the Pokémon series. Furthermore,
knowledge of their existence and how to summon the glitches was important to
move through the games because they conjure powerful resources (through item
duplication through MissingNo. and metaphorically through attaining the impossible
151st Pokémon that immediately attained legendary status), and both require the
limitations and accessibility of the Game Boy to exist and function accordingly.

Conclusion: Legacy and evolution of the Game Boy and Pokémon

As of this article’s writing, Pokémon nears its 30th anniversary and continues its title as
the highest grossing media franchise. In 2017, The Strong inducted Pokémon Red and
Blue into the World Video Game Hall of Fame, following the Game Boy’s 2009 induc-
tion into the National Toy Hall of Fame. Like the Game Boy’s foundation for Ninten-
do’s handheld consoles, including of course the Switch, the original Pokémon games
set the groundwork for its present day releases. It is undeniable that both the Game Boy
and Pokémon have deep, significant impact on gaming and player experience and, as
I have argued throughout, the Game Boy’s influence and impact on Pokémon—and vice
versa—have secured both the hardware’s and software’s legacy. With the Game Boy,
people could reframe the way they played games—no longer tethered to an arcade cab-
inet or TV and home console or single-game handhelds—and players fully embraced
it. With Pokémon, players could share their game knowledge and resources through
social spaces and the link cable, as well as expand the mythos and mystique of the
games through discovering uncanny glitches or creating game-changing rumours.
The Game Boy’s limitations created space for both developers’ ingenuity and players’
imagination, and Pokémon’s design ensured those spaces offered unique and engaging
ways to encounter, catch, battle, and trade these creatures across in-game and real
world experiences.

While the Game Boy may no longer be in production or circulation, players can feel
its effects every time they play one of the countless Pokémon games that exist across
decades of game platforms. Today, nostalgia and legend as much as innovation affects
the continued success of Pokémon with Assuncdo, Brown, and Workman (2017)
acknowledging that “the Pokémon franchise is so deeply ingrained within the memory
of those people who grew up during the 90s that those fans who played from the very
start would tend to want to try newer, spin-off titles regardless of their differing nature,
simply because of their relation to the Pokémon name” (p. 31). At their core Pokémon
games are meant to span boundaries—real and virtual, language and culture—and the
portable and familiar Game Boy ensured Pokémon players could take their adventures
and companions with them on their journey to become Pokémon Masters.
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