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,Dzi§ nic nie sprzedaje sie tak dobrze jak przeszlo$é” (Shaw i Chase, 1989,
s. 22 [tlum. wlasne]). Sledza@ wspolczesna przestrzen medialng, nie trudno sie
z tym stwierdzeniem nie zgodzi¢, mozna wrecz powiedzieé, ze my$l ta zyskata
na aktualno$ci. Nostalgia to naznaczone smutkiem, przyjemne uczucie tesknoty
za tym, co minelo (Cambridge Dictionary, ,nostalgia”) i wydaje sie nie odste-
powaé nas na krok. Jej powszechno§é stata sie faktem, trzy warunki zebrane
przez Burszta (1997) zostaly spelnione. Zglobalizowana kultura postrzega czas
liniowo. W zalewie informacji i coraz powszechniej wystepujacego FOMO (stra-
chu przed ominieciem waznej lub interesujacej informacji) nie sposéb nie mieé
wrazenia, ze co§ nam umyka, ze otaczajaca nas rzeczywisto$¢ jest niekomplet-
na, w wiecznym kryzysie lub w wiekszym stopniu niz kiedykolwiek wadliwa.
Wreszcie Internet 1 cyfrowos$é kultury sprawiaja, ze artefakty naszej przeszioéci
sa zawsze na wyciagniecie reki (s. 124).

Marek Zaleski postrzega nostalgie miedzy innymi jako sposéb patrzenia
na éwiat w ramach kultu terazniejszoéci, ktéra nie jest satysfakcjonujaca (Zaleski,
1996, s. 12, 19). Towarzyszy jej poczucie nieprzystosowania 1 wyobcowania
(Zaleski, 1996, s. 11). Jeszcze nie tak dawno nostalgie zywiono do prawdziwych
przestrzeni, takich jak ojczyzna, co odnajdujemy w definicjach stownikowych:
ytesknota, zwlaszcza za krajem ojczystym” (Stownik jezyka polskiego PWN,
yhostalgia”), , 1. za ojczyzna [...] tesknota za krajem ojczystym” (Wielki stownik
Jjezyka polskiego PAN, ,nostalgia”). Nieodzownym elementem nostalgii jest nasze
przywiazanie, niegdy$ do kraju ojcéw, a wspdlczeénie do tego, jak Swiat i jak
nasze zycie wygladaty kiedy$. A doktadniej — jak z perspektywy czasu rysuja sie
dla nas jako kompletne 1 sensowne (Shaw i Chase, 1989, s. 41). Poszukiwanie
sensu jest gléwna przyczyna, dlaczego spogladamy wstecz i dlaczego eskapizm
jest tak kuszacaq alternatywa (Lowenthal, 2015, s. 53—54).
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W przypadku gier wideo kategoria przestrzennosci zyskuje nowy wymiar.
Gry nie tylko pozwalaja nam przenie$¢ sie do innej rzeczywistosci, do innego
miejsca, w sposob niedostepny dla innych mediéw. Umozliwiaja takze odciéniecie
na owej przestrzeni wlasnego §ladu, uczynienia jej sobie o wiele blizsza, bardziej
osobista, niz ma to miejsce w przypadku $wiatéow z filmow, seriali czy ksiazek.
Fikcyjne §wiaty w odréznieniu od naszej codziennej rzeczywistoSci nie padaja
ofiara uptywu czasu, zmian $rodowiska czy przebudowy. Opis na stronie w ksiazce
nie zmieni sie, kadr w filmie nie zostanie od nowa nakrecony, a w przypadku
wiekszosci gier wideo wirtualny §wiat bedzie na nas czekal w tym samym
miejscu, w ktorym zostawiliémy go ostatnim razem.

Wspominanie dostarcza nam specyficznej przyjemnosci i komfortu.
Wspomnienia pomijaja bél, a przeszto§¢ nie stawia wymagan ani nam nie
zagraza. Nostalgia zywi sie tego rodzaju wspomnieniami (Zaleski, 1996,
s. 23). Pozadana 1 pielegnowana ,,jest naszym ulubionym sposobem obcowania
z przeszlos$cia” (Lowenthal, 2015, s. 31 [tlum. wlasne]) 1 dlatego tak dobrze sie
sprzedaje. To nostalgia jest przyczyna tego, co dotyczy wszystkich mediéw. David
Lowenthal ilustruje to na przyktadzie §rodowiska filmowego idealizujacego
przeszlo$é, wspominajacego wielkie gwiazdy 1 wskazujacego na spadek jakoéci
scenariuszy (Lowenthal, 2015, s. 33). Nie zatrzymuje sie jednak na nich i zahacza
o teatr, przytaczajac opinie, ze na Brodwayu nowo$ci nie sa mile widziane,
ze pozadane sa ciagle reinterpretacje, odnowienia i nowe wersje tego co juz znane
(Lowenthal, 2015, s. 34). Jezeli zdarzylo nam sie §ledzi¢ dyskurs wokét gier wideo,
tego rodzaju sentymenty beda nam znajome. Nostalgia jest wskazywana jako
jeden z gtéwnych czynnikéw odpowiadajacych za to, jak popularnymi hastami
staty sie remake 1 remaster (Statt, 2021), a gry niezalezne zaczeto utozsamiaé
z wykorzystaniem pixelartu.

Nostalgia jest wspélczeénie silg, ktora z jednej strony w znacznym stopniu
steruje naszymi wyborami konsumenckimi, a z drugiej strony ksztaltuje poczy-
nania korporacji rozrywkowych stojacych za wiekszo$cig wysokobudzetowych
produktéw kultury popularnej. Mozna powiedzied, ze nostalgia zawtadneta teraz-
niejszo$cig 1 stata sie nieodtgcznym elementem konsumpcji popkultury. A taka
wtadza, taki wplyw nie moga pozostaé niezbadane, pozostawione same sobie.
By¢ moze jest tak, ze napisane powyzej stowa sq tylko erystyczna przesada, a by¢
moze sa niedoszacowaniem. Wielu z nas moglo na wlasnych oczach obserwowac,
jak duzy wplyw na zachowanie ludzi ma nostalgia, kiedy w roku 2016 swoja,
premiere miata gra mobilna Pokemon Go (Niantic, 2016-). Setki tysiecy osob,
mtodszych 1 starszych, wyszlo z doméw ze swoimi telefonami, by tapaé stworki
bedace czescia ich obecnego albo przesztego dziecinstwa.

Przyjrzyjmy sie jeszcze perspektywie Svetlany Boym z eseju Nostalgia jako
Zrédto cierpieri. Nostalgia jest w jej oczach buntem przeciwko nowoczesnemu
pojeciu czasu, czasu historii 1 postepu, a nostalgik chciatby przeksztaltcié historie
w prywatna lub zbiorowa mitologie, odwiedzi¢ ponownie czas, tak jak odwiedza
sie przestrzen (Boym, 2019, s. 100). To co jest szczegdlnie istotne to opisywane
przez nig niebezpieczenstwa nostalgii. Uczucie to moze zaréwno wzmacniaé
wiezi emocjonalne miedzy ludzmi, jak i prowadzi¢ do oddalania sie od innych,
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tworzy¢ nowe linie podziatéw. Obietnica odbudowania idealnego domu, fantomowe;j
ojczyzny, ktora nigdy nie istniala i zaistnie¢ nie moze, moze popychac do boha-
terskiej 1 nieprzejednanej walki za jej sprawe. Boym ostrzega, ze ,bezrefleksyjna
nostalgia ma moc tworzenia potworéw” (Boym, 2019, s. 102). Za szczegélnie
niebezpieczna postrzega mieszanke kapitalizmu i fundamentalizmu religijnego
(Boym, 2019, s. 101), poniewaz tesknota moze dotyczy¢ takze prostoty moralnej,
wyraznego podzialu na dobro i zlo, a celebrowanie przeszlo$ci moze pomagac
we wskazywaniu koztéw ofiarnych. Natomiast teoretycy spiskowi postrzegaja
swdj ,dom” jako wiecznie oblezona twierdze (Boym, 2019, s. 107), co ma dawaé
im prawo nie tylko do obrony, ale i stanowi¢ pretekst do wskazywania wrogéw.

Boym zwraca uwage na to, jak uprzemystowienie i sekularyzacja doprowadzity
do powstania w czlowieku duchowej pustki. Jednym ze sposobéw na radzenie
sobie z nig ma by¢ tworzenie wyobrazonych wspdélnot 1 innych §rodkéw przyna-
lezno$ci istniejacych obok tych o charakterze narodowym i etnicznym (Boym,
2019, s. 107). Wielu wspotczesnych ludzi ma przezywaé wygnanie, dobrowolne
lub przymusowe, najpewniej w pogoni za pracg 1 chlebem, badz z uwagi na
konflikty zbrojne i niepokoje polityczne. Jednym z owocéw takiej sytuacji sa
liczne opowieéci, przewaznie o wymiarze nostalgicznym (Boym, 2019, s. 110).
Owa masowo$§¢ wygnania prowadzi do tego, ze rézne narracje wchodza, ze soba,
w konflikt. Boym wspomina chociazby internetowe starcia ,,nostalgicznych ekolo-
gow” z ,nostalgicznymi wielbicielami miast”, ,,nostalgicznych cyber-punkowcéw”
z ,,nostalgicznymi hipisami” oraz ,nostalgicznych nacjonalistéw” z ,nostalgiczny-
mi kosmopolitami” (Boym, 2019, s. 110). Nostalgii jest wiele 1 przewaznie , kto$
przemawia w jej imieniu” (Boym, 2019, s. 110), co prowadzi do wytwarzania sie
epidemii nostalgii, ale nie autentycznej, wynikajacej z wlasnych do$wiadczen,
a symulowanej (Boym, 2019, s. 110), przejmowanej i przyjmowanej miedzy innymi
za sprawa popkultury. Autorka jednoznacznie ostrzega przed ,prefabrykowana”,
zapakowana, ,poreczna przeszlo$cia”, ktéra na nic nam sie nie przyda, jezeli
istotna jest dla nas przyszto§¢ (Boym, 2019, s. 111).

Metodologia

Dane do badania zebrano 8 grudnia 2021 roku z baz Scopus oraz Web of Science.
Wyszukane materialty musialy zawieraé w swoim tytule, abstrakcie lub stowach
kluczowych wyrazenie ,nostalgi*” i ,video game*” (lub jeden z wariantéw:
,videogame*”, ,computer game*”, ,console game*”). W ten sposéb odsiano 53 prace
w bazie Web of Science 1 65 w Scopus. Z potaczenia wynikow stworzona zostata
lista 66 unikalnych tytutéw. Nastepnie poprzez analize abstraktow zidentyfi-
kowano teksty tematycznie niezwigzane z obszarem badania, co spowodowato
zmniejszenie sie liczby prac do 56 pozycji. Dziatanie to dodatkowo ujawnilo problem
w postaci jednoczesnego uwzgledniania prac zbiorowych (w tym zbioréw pokon-
ferencyjnych) oraz pojedynczych artykutéw z tychze. Doszto do niebezposredniego
dublowania sie niektérych rekordéw. Podjeto zatem decyzje o wylaczeniu prac
zbiorowych poza material badawczy 1 sprawdzeniu ich pod katem wystepowania
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dodatkowych tekstéw potencjalnie pominietych przez pierwotne wyszukiwanie
w bazach. W wyniku tej korekty koncowy korpus liczyt 57 jednostek!.

W kolejnej fazie badania tre§¢ artykutéw poddano analizie tematycznej, a me-
tadane opracowano za pomoca metody bibliometrycznej. Dokonano potrzebnych
typologizacji 1 poréwnano wyniki analizy bibliometrycznej z ogélnymi trendami
publikacyjnymi w obszarze groznawstwa na podstawie zawarto$ci bazy Scopus.

Tabela 1
Rodzaje 1 zrédta publikacji

Rodzaj Liczba %
Artykut 41 71,93
Material konferencyjny 7 12,28
Rozdziat w ksigzce 6 10,53
Ksiazka 2 3,61
Recenzja 1 1,75

Zrédto Liczba %
Czasopismo 37 64,91
Ksiazka 8 14,04
Zbiér pokonferencyjny 6 10,53
Czasopismo online 4 7,02
Praca zbiorowa 2 3,61

Jak wynika z tabeli 1 okolo 3/4 wszystkich analizowanych prac stanowily
artykuly z czasopism, 7 — materiaty konferencyjne, 6 — rozdziaty z ksiagzek.
Analiza prac z bazy Scopus? uwidocznila réznice miedzy korpusem a ogélnym
trendem, ktéry objawia sie tym, ze artykuly stanowia znaczaco wyzszy odsetek
wszystkich jednostek (w Scopus jest to ok. 55%). Podobnie wyglada to dla rozdzia-
16w, ktérych jest ok. 11% (w Scopus ok. 5%). Liczba materialéw pokonferencyjnych
jest ponad dwa razy mniejsza (w Scopus ok. 28%). Gtéwnym zZrddlem tekstéw sa
czasopisma, co nie rézni sie od tendencji ogdlnej. W przypadku ksigzek uzyskana
warto$¢ to ok. 14% (w Scopus ok. 6%), a dla zbioréw pokonferencyjnych ok. 11%
(w Scopus ok. 23%).

1 Bibliografia korpusu dostepna pod adresem: https://docs.google.com/spreadsheets/
d/1Wce9Wp-4_cahkunYTsa6bpTn55R1Neao8Fq_nkBQ448Y/edit#gid=1762243591.

2 Wartoéci procentowe uzyskano na bazie wynikéw dla zapytania ,video game
Scopus na dzien 14.02.2022 r.

*” w bazie
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Istotnosé¢ nostalgii jako tematu i definicje

Analizowane teksty podzielono na trzy kategorie pod wzgledem istotnosci
watku nostalgii:

* tlo (ok. 28,1%) — nostalgia stanowi jedynie element tta lub kontekstu, w ktérym
prowadzone byly badania;

¢ jeden z watkow (ok. 45,6%) — nostalgia jest jedna z waznych sktadowych ba-
danego zagadnienia lub stanowi jeden z istotnych watkdéw;

* olowny temat (ok. 26,3%) — nostalgia jest przewodnim tematem pracy.

Nostalgie sama w sobie badano jedynie w okolo 1/4 przypadkow, ale juz
w niemal potowie stanowita ona istotng cze$é podejmowanego zagadnienia.
Tymi watkami byly miedzy innymi takie kwestie jak kolekcjonerstwo zwigzane
z retrogamingiem?, nostalgia jako cze$é machiny marketingowej4, eskapizm®
oraz nostalgia jako powéd grania® (np. Pokemon Go). Jednym z potencjalnych
wyjasnien rozktadu jest kontekstowy charakter zjawiska nostalgii.

Analiza prac wykazala, ze definicje nostalgii zostaly przytoczone w poto-
wie badanych prac’, co ilustruje wykres 1. Jak widzimy, ich przytaczanie jest
pozytywnie powigzane z poglebionym charakterem badan (bedac gléwnym
ich przedmiotem — 25% lub jednym z watkéw przewodnich — 21,4%). Najpopu-
larniejsza definicja jest ta stworzona przez Boym, z ktorej szczegdlnie czesto
przywolywano podziat nostalgii na restoratywna i refleksyjna (Boym, 2019,
s. 106), rozumiane w nastepujacy sposéb:

3 Zob. Swalwell, Melanie (2007). The Remembering and the Forgetting of Early Digital Games:
From Novelty to Detritus and Back Again. Journal of Visual Culture, 6(2), 2565—273; Murphy, S. C.
(2012). Every which way but: Reading the atari catalog. In: Wolf, M. J. P. (ed.). Before the Crash:
Early Video Game History. Detroit: Wayne State University Press, 105—-118.

4 Zob. Webber, Nick (2018). The Britishness of ‘British Video Games’. International Journal
of Cultural Policy, 26(2), 135—-149; Keogh, Brendan (2016). Pokémon Go, the novelty of nostalgia,
and the ubiquity of the smartphone. Mobile Media & Communication, 5(1), 38—41; Gazzard, Alison
(2013). The platform and the player: Exploring the (hi)stories of elite. Game Studies, 13(2).

5Zob. Sutherland, Lee-Ann (2020). The ‘desk-chair countryside”: Affect, authenticity and the
rural idyll in a farming computer game. Journal of Rural Studies, 78, 350—363; Molesworth, Mike
(2009). Adults’ consumption of videogames as imaginative escape from routine. NA-Advances
in Consumer Research, 36, 378—383.

6 Zob. Baranowski, Tom i Lyons, Elizabeth J. (2020). Scoping Review of Pokémon Go: Com-
prehensive Assessment of Augmented Reality for Physical Activity Change. Games Health oJ.,
9(2), 71-84; Yang, Chia-Chen i Liu, Dong (2017). Motives Matter: Motives for Playing Pokémon
Go and Implications for Well-Being, Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking, 20(1),
52—57; Hamari, Juho; Malik, Aqdas; Koski, Johannes i Johri, Aditya (2018). Uses and Gratifi-
cations of Pokemon Go: Why do People Play Mobile Location-Based Augmented Reality Games?,
International Journal of Human-Computer Interaction, 35(9), 804—819; Senra, Karin Borges
i Vieira, Francisco Giovanni David (2018). Experiéncia de consumo do Pokémon Go e intenc¢édo de
compra. Revisita Brasileira de Marketing, 17(6), 821-838; van Ommen, Mattias (2018). Emergent
affect in final fantasy VII and Japanese role-playing games. Journal of Gaming & Virtual Worlds,
10(1), 21-39.

7 Podczas analizy pominiety zostal artykul La mode rétro: French mystery games — between
nostalgia and historical revisionism (1986-91) z uwagi na ograniczenia w dostepnosci.
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Nostalgia restoratywna akcentuje nostos (dom) i podejmuje probe ponadhi-
storycznej rekonstrukeji zagubionego domu. Refleksyjna zywi sie algiq (samg
tesknota) i odwleka powrdt do domu — tesknie, ironicznie, rozpaczliwie.
Te rozrbéznienia nie sg absolutnie binarne i z pewno$cig daloby sie opraco-
wac lepiej wykalibrowana mape odcieni szaro§ci na obrzezach wyobrazonych
ojczyzn. Wskazaé nalezy dwie podstawowe tendencje oraz struktury narracyjne
w ,,kre§leniu” nostalgii, w usensownianiu wtasnej tesknoty i utraty. Nostalgia
restoratywna nie postrzega siebie samej jako nostalgii, lecz raczej jako prawde
oraz tradycje. Refleksyjna — rozwaza rozmaite ambiwalencje ludzkiej tesknoty
i przynalezenia, a takze nie ucieka od sprzecznosci wtasciwych nowoczesnoéci.
Restoratywna nostalgia ochrania prawde absolutna, podczas gdy refleksyjna
poddaje ja w watpliwoéé¢ (Boym, 2019, s. 106).

bez definicji + tto

25% definicja + gléwny

temat
25%

definicja + watek
21%

bez definicji
glowny temat definicja + tto
4% 4%
Wykres 1. Wystepowanie definicji nostalgii w badanych tekstach
i skala zaadresowania zagadnienia nostalgii

Na powyzszym rozumieniu oparto 6 prac, co stanowi niecate 16% korpusu
1 wynika zapewne z popularnoéci i wplywowosci badaczki. Autorzy analizowanych
tekstéw z uwagi na rézne konteksty badania nostalgii podkreslaja inne jej cechy.
Wskazuja na uczucia zywione wzgledem jakiego$ obiektu, ktory zakotwicza posia-
dacza w przesztoéci. Innym razem zwracaja uwage na fetyszyzacje tego rodzaju
przedmiotéw, co ma stanowié jedna, z istotnych motywacji stojacych za kolekcjo-
nerstwem gier wideo 1 starych urzadzen do grania (Nicoll, 2020, s. 140—141).

W stosowanych definicjach podkresla sie polaczenie pozytywnych i negatyw-
nych emocji, z przewaga, tych pierwszych. Wigze sie to z idealizacja, przesztoéci,
ktéra kontrastuje z postrzegana negatywnie terazniejszoécia (funkcja eskapi-
styczna). Jednoczeénie podkresla sie, ze owo poréwnywanie nie jest gléwnym
zrédlem nieprzyjemnych odczué, a za ich obecno§é obwinia sie wyidealizowana,
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wizje przesztosci, ktora rozpala uczucia pozytywne. Negatywne emocje sa wy-
nikiem $wiadomosci, ze ten upragniony dom, do ktérego chcialoby sie powrdcic,
jest nieosiggalny, na zawsze utracony lub nigdy nieistniejacy.

W paru przypadkach podkresélana jest wszechobecno$¢ lub codziennoéé no-
stalgii jako odwiecznej towarzyszki cztowieka. Tymczasem wspélczesne metody
komunikacji 1 media zaczety wykorzystywaé naszg stabo$é do wyidealizowane;j
przesztoSci, sktadajac obietnice powrotu do dawnych czaséw. Jak zauwaza
Robin Sloan w Videogames as Remediated Memories: Commodified Nostalgia
and Hyperreality in Far Cry 38: Blood Dragon and Gone Home: Z jednej strony
odwolywanie sie do nostalgii moze byé¢ bardzo dobrym sposobem na zdobycie
zainteresowania potencjalnych graczy, jednak zrobienie dobrej 1 jednoczeénie
oplacalnej gry zbudowanej na tej emocji jest trudne, a wiec ryzykowne jako ruch
biznesowy (Sloan, 2015, s. 530—531).

W konteksécie graczy podkre§lanym aspektem nostalgii jest moc spajania
spotecznosci, czy wrecz umiejetno$é ich tworzenia woké6t wspétdzielonych
wspomnien zwiazanych z grami®. Badacze wskazuja, ze podobnie jak dawniej
ksiazki, tak 1 gry posiadaja bardzo znaczacy potencjal do takiego ,wykorzystania”
nostalgii. Gry wideo sa jednym z nielicznych mediéw, ktére w takim stopniu
sprzyjaja aspektom wspdlnotowym, szczegdlnie podczas grania. Ksiazki pozwalaja,
na interakcje z innymi przede wszystkim po ich przeczytaniu, podobnie filmy,
seriale czy inne przekazy o charakterze liniowym. Gry tymczasem umozliwiaja
o wiele wieksze spektrum interakeji, a wiec réwniez okazji do nawiazywania wiezi
emocjonalnych, jeszcze podczas wspélnej rozgrywki. Mozna postawié¢ hipoteze,
ze z uwagl na czeste stawianie wyzwan przed grajacym, ale przede wszystkim
poprzez mozliwo$¢ podejmowania wyboréw (szczegdlnie w grach nastawionych na
fabute), pojawiaja sie dodatkowe tematy do dyskusji, co przeklada sie na wiekszg
liczbe interakeji spotecznych. Ponadto tego rodzaju momenty bedg wiazaty sie
z zaangazowaniem emocjonalnym, ktére dodatkowo moze zosta¢ wzmocnione
przez rozmowe z innym graczem, poniewaz ten mogt w swojej rozgrywce podjaé
inne decyzje. W takiej dyskusji nie beda oni omawiali tylko tego, co sie wydarzylo,
ale réwniez to, jakie byly potencjalne inne §ciezki do celu czy konsekwencje
odmiennych dziatan. Przykladem tego sa miedzy innymi dysputy, lub wrecz
ktétnie, fanéw jednej gry na temat tego, ktére zakonczenie opowiesci uwazaja
za najlepsze, najbardziej emocjonujace, kanoniczne itd.

8 Zob. Wulf, Tim; Bowman, Nicholas David; Velez, John Anthony i Breuer, Johannes (2018).
Once upon a game: Exploring video game nostalgia and its impact on well-being. Psychology
of Popular Media Culture, 9(1), 83—95; Vella, Kellie; Johnson, Daniel; Cheng, Vanessa Wan Sze;
Davenport, Tracey; Michell, Jo; Klarkowski, Madison i Phillips, Cody (2019). A Sense of Belonging:
Pokémon GO and Social Connectedness. Games and Culture, 14(6), 583—603; Osborne, Heather
(2018). 8-bit nostalgia and the uncanny: Horror as critique in twine games. Horror Studies, 9(2),
213-230; Bonus, James Alex; Peebles, Alanna; Mares, Marie-Louise 1 Sarmiento, Irene G. (2017).
Look on the Bright Side (of Media Effects): Pokémon Go as a Catalyst for Positive Life Experiences.
Media Psychology, 21(2), 263—287; Jordan, Nickolas (2014). World of Warcraft: A family therapist’s
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Metody badawcze

Najpopularniejszymi metodami stosowanymi przez autorow w analizowanych
pracach sa: studia przypadku (12), badania ankietowe (8) oraz wywiady (6).
Pozostate to miedzy innymi analizy 1 krytyki piémiennictwa (4) oraz analizy
dyskursu (3). 6 tekstow miato forme eseju lub tak zakwalifikowano je na pod-
stawie ich tresSci, kiedy nie byto to okreslone wprost. Problematyczne byto to,
ze wielu autoréw nie nazywalo stosowanych przez siebie metod badawczych,
przyjmujac forme opisowa, polemiczna lub eseistyczna. Studium przypadku byto
szczegdlnie czesto stosowane przez autoréow w artykutach, w ktérych nostalgia
stanowita gléwny przedmiot badawczy, natomiast w badaniach ankietowych
nostalgia byta najczes$cie) jednym z watkéw.

Wysoka liczba studiéow przypadku, badan ankietowych 1 wywiadéw wynika
najpewniej ze spolecznego 1 kulturoznawczego charakteru wiekszosci prac.
Popularnoéé case study mozna powigzacé takze ze specyfika groznawstwa, w kto-
rym metoda ta jest szeroko wykorzystywana. W korpusie przewazaja badania
oparte na metodach charakterystycznych dla nauk spotecznych oraz czesciowo
humanistycznych. Wyréznia sie to na tle ogélnego krajobrazu badan nad gra-
mi, w ktérych — wedle tego, co mozna wnosi¢ po fasetach bazy Scopus podczas
wyszukiwania hasta ,video game*” — wysoki odsetek prac klasyfikowanych jest
jako computer science (ok. 40%).

Zagadnienia w badaniach nad nostalgia w grach wideo

Nostalgie jako przedmiot badawczy mozna rozbi¢ na wiele mniejszych zagad-
nien i kontekstéw, a w ich ramach prowadzi¢ rézne analizy. W wielu przypadkach
jest ona jedynie pretekstem lub elementem tta niezbednym do przedstawienia
badanej sytuacji lub zjawiska. Naukowcow zajmuja takie kwestie jak: specyfika
wspomnien o zabarwieniu nostalgicznym, wplyw nostalgii na ksztaltowanie sie
spolecznosci, czy 1 jak poszczegélne rodzaje przekazéow medialnych réznia sie
w tym wzgledzie. Niezaleznie od kata widzenia 1 perspektywy podstawowym
tematem laczacym gry wideo 1 nostalgie jest retrogaming:

Zapewne bez zaskoczen, retrogaming jest niedawnym zjawiskiem w kulturze gier
wideo — gracze zaczynaja wraca¢ do swoich pierwszych i przeszlych do§wiadczen
gram. Najczeéciej termin ten oznacza granie i kolekcjonowanie starych gier wideo
oraz konsol, chociaz moze obejmowaé takze granie w nowoczesne gry w stylu
,retro”, dla przyktadu takie korzystajace ze starszej grafiki czy rozwiazan audio.
Zwlaszcza w ciggu ostatnich kilku lat twércom gier udato sie ponownie wypuécié
na rynek mndstwo dawnych gier wideo jak i technologii (Wulf, 2018, s. 60—61
[ttum. wlasne]).
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Tym, co wyrdznia gry na tle innych mediéw audiowizualnych, jest czas
spedzany z pojedynczym tytutem?. W polaczeniu z silnymi emocjami tworzy to
dogodne warunki do tego, by przywiazac sie do dzieta. Nostalgia prezentuje sie
jako istotne spoiwo spoteczno$ci fanowskich gromadzacych sie wokét starych
konsol 1 gier swojej mtodoéci. Przyktadem sa niezwykle zaangazowani gracze
gier od studia FromSoftware odpowiedzialnego miedzy innymi za serie Dark
Souls. Méwimy o grupach na tyle licznych 1 zorganizowanych, ze w ich szeregach
moga wylaniaé sie osoby traktowane jak gwiazdy lub celebryci, podobni do tych,
o jakich myS§limy w przypadku $wiata filmu (Chirchiano, 2016, s. 142—-143).
Emiliano Chirchiano w Retrogaming, playing with nostalgia wspomina o tym,
ze w odréznieniu od innych mediéw gry wideo moga dawac¢ mozliwo$é powrotu
do przesztych przestrzeni i do§wiadczen za sprawa specyfiki wirtualnych §wia-
tow nietknietych uptywem czasu. Stanowi¢ ma to okazje do ponownej interakeji
z obiektem z przeszloéci, takim jakim byl kiedysl0 (Chirchiano, 2016, s. 143).

W tekstach po$wieconych temu zagadnieniu przewija sie kwestia miejsca gra-
nia, ktdre jest niezwykle wazne dla ksztattowania sie nostalgicznych wspomnien
wokot starych gier. Autorzy wspominaja przede wszystkim o domach rodzinnych,
barach oraz salonach gier, z czego te ostatnie byly szczegdlnie wazne dla gier
arcade (automatéw), w przypadku ktérych mozna méwié o osobnej podkategorii
badan nad grami retro. Wéréd zgromadzonych do analizy prac az cztery poswie-
cone s tej tematyce. Simone Belli 1 Cristian Lépez Raventés dodaja do tej listy
kolejny punkt: dom przyjaciela (Belli 1 Raventods, 2019, s. 402). Miejsce to nie
tylko wiazalo sie z mozliwoécia spotkania réwiesnikow, lecz rowniez z okazja
skorzystania z niedostepnego dla kazdego sprzetu do grania 1 wspdlnej rozgrywki.
Poréwnujac je ze wspdlezesnymi grami wieloosobowymi, staje sie jasne, ze obec-
nie wspélne granie odbywa sie gléwnie w separacji przestrzennej — kazdy przed
wlasnym urzadzeniem, we wlasnym pokoju, a graczy dziela setki lub tysiace
kilometréw. Z jednej strony dostepno$é i mozliwosci technologiczne sprawiaja,
ze coraz latwiej 1 wygodniej jest znalezé¢ druga osobe do wspdlnego spedzania
czasu, ale z drugiej strony ograniczone zostaly sposobno$ci fizycznego spotkania.
Brutalnie uéwiadomita to wielu z nas pandemia COVID-19. Gry sieciowe w tym
okresie stanowily substytut dla wielu wspélnych spotkan i aktywnoécill, ale
uwydatnity réwniez swoje ograniczenia w tym zakresie.

9 Czas wymagany na ukonczenie pojedynczej gry wideo moze byé¢ rézny — od kilku minut
po sto 1 wiecej godzin. Niemniej pod wzgledem éredniego czasu spedzonego przy jednej grze jest
on zdecydowanie dtuzszy niz sezon wiekszoéci seriali, o filmach nie wspominajac.

10 Co nawet w przypadku gier wideo nie jest powrotem do tego samego $wiata, przede wszyst-
kim za sprawa zmian w percepcji samego grajacego.

11 Jednym z najlepszych przyktadéw bedzie gra Among Us, ktérej fenomen przypada na pierw-
szy rok pandemii COVID-19, w czym niewatpliwa role odegraty niskie wymagania sprzetowe do jej
uruchomienia oraz rozgrywka skupiona na rozmowie. W jednej partii moze braé¢ udzial az 10 oséb,
co bez watpienia wptywato na poczucie bycia w grupie. Stowo ,fenomen” nie jest tutaj bynajmniej
naduzyciem, poniewaz wczesna jesienia 2020 roku §rednia liczba graczy na platformie Steam
przekraczata setki tysiecy os6b (Among Us, 2022).
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Watek ten w innym kontekécie poruszaja Jessica A. Robinson i Nicholas D.
Bowman w badaniu nad gra World of Warcraft Classic (Blizzard Entertainment,
2019), na przyktadzie ktorej rozpatruja, w jaki sposéb social presence oddziatuje
na nostalgie. Autorzy rozwijaja ten termin jako ,,poziom poczucia prawdziwosci
doéwiadczen w grze 1 z innymi osobami za posrednictwem technicznego medium”
(Robinson 1 Bowman, 2021, s. 7 [ttum. wlasne]) 1 wskazuja, ze owo poczucie
bycia w jakiej$ przestrzeni razem z innymi, 6w aspekt spoteczny, stanowi jedng
z kluczowych motywacji (Robinson 1 Bowman, 2021, s. 7-8, 12) popychajacych
graczy do powrotu do $wiata wykreowanego w ramach gry World of Warcraft
(Blizzard Entertainment, 2004-)12. Wysnuwaja, przypuszczenie, ze gry o silnym
nacisku na aspekt socjalny lepiej wzbudzaja w ludziach nostalgie. Wskazuja
réwniez, ze uczucia te moga by¢ w wiekszym stopniu zwiazane z szerszym kon-
tekstem, w ktérym odbywa sie rozgrywka niz akt grania sam w sobie (Robinson
1 Bowman, 2021, s. 16).

Przytoczony przypadek analizy World of Warcraft Classic dobrze wprowa-
dza w szersze zagadnienie gier wideo jako zrédta nostalgii oraz form, ktére ona
przybiera. W wielu pracach podkreslana jest istotno$é kontekstu spotecznego dla
formowania sie nostalgii. Elmo Gonzaga w Precarious nostalgia in the tropical
smart city: transmedia memory, urban informatics, and the Singapore Golden
Jubilee podkresla potencjal gier wideo — w tym przypadku gier mobilnych —
w byciu noénikami nostalgii miedzy innymi poprzez rozpowszechnianie opowie$ci
i motywow, za sprawa, ktérych mozliwe jest tworzenie przestrzeni postpamiecil?,
w kreowaniu ktérej moga uczestniczy¢ mieszkancy miasta (Gonzaga, 2018,
s. 154-155).

Kathleen McClancy w The Wasteland of the Real: Nostalgia and Simulacra
in Fallout przyglada sie nostalgii do zimnej wojny obecnej w serii gier Fallout,
ktorych akcja osadzona jest w $wiecie nuklearnej postapokalipsy ubranej w retro-
futurystyczna estetyke. Obok rozwazan nad symulakrami w grach wideo zwraca
uwage na zastosowana, stylizacje. Ta z jednej strony ma wywotywaé nostalgie do
wyobrazonej, potencjalnej alternatywnej przyszlosci Swiata, ktéra jednak nigdy
sie nie zidcita, a z drugiej odwoluje sie do juz nieprawdziwej, wyidealizowanej
wizji zycia Amerykandow lat 50. XX wieku (McClancy, 2018). Mozemy w tym
przypadku méwi¢ nawet o czterowarstwowej nostalgii: graczy do serii Fallout,
estetyki gry do wizji lat 50., nostalgicznego spojrzenia na prawdziwe lata 50.

12 World of Warcraft Classic jest niejako ponownym wydaniem gry World of Warcraft w formie,
z jaka mieli do czynienia gracze niedlugo po jej premierze. W spolecznosci graczy od wielu lat
pojawialy sie osoby checace powrdcié do pierwotnej wersji swojego ulubionego tytulu, co stato sie
mozliwe w roku 2019, kiedy swoja premiere miata wersja z podtytutem Classic.

13 W moim rozumieniu, postpamieé od pamieci odréznia pokoleniowy dystans, a od historii
gleboka osobista wiez. Postpamied jest silng i bardzo szczegdlna forma pamieci wtasnie dlatego,
ze jej relacja wobec przedmiotu czy zrddla jest zapoSredniczona nie poprzez wspomnienia, ale
wyobraznie 1 twérczo§é. [...] Postpamieé charakteryzuje do$wiadczenie tych, ktérzy dorastali
w $rodowisku zdominowanym przez narracje wywodzace sie sprzed ich narodzin. Ich wtasne,
spéznione historie ulegaja zniesieniu przez historie poprzedniego pokolenia uksztaltowane przez
do$wiadczenie traumatyczne, ktérego nie sposéb ani zrozumieé, ani przetworzyé” (Ubertowska,
2013, s. 271).
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1 tesknote do amerykanskiego mitu zalozycielskiego 1 wizji dzikiego zachodu.
Pokazuje to, na jak wielu poziomach mozna rozmawiac o nostalgii w grach czy
szerzej wzgledem wszelakich artefaktéw kultury.

Z retrogamingiem powigzane sa takze kwestie archiwistyki i muzealnictwa
gier oraz historii gier cyfrowych. Jednak w wiekszo$ci artykutéw poswieconych
tej tematyce autorzy nie zajmowali sie nostalgia w sposéb szczegoétowy. Przewi-
jata sie ona najczeéciej] w konteks$cie historii powstawania muzedéw, motywacji
odwiedzajacych 1 wolontariuszy dziatajacych w takich placéwkach oraz zapalonych
kolekcjoneréw. Warty szczegdlnego wspomnienia jest artykut Anya Chapmana
1 Duncana Lighta pt. The ‘heritagisation’ of the british seaside resort: The rise
of the ‘old penny arcade™®, w ktérym autorzy opisali zjawisko, czyli przemystu
dziedzictwa, w kontek$cie gier arcade na przyktadzie nadmorskich kurortéw
wypoczynkowych w Wielkiej Brytanii.

Na tle wszystkich przytoczonych do tej pory gier bardzo wyraznie wybija sie
Pokemon Go. Watek nostalgii nie jest szeroko eksplorowany w badaniach o tej
produkeji, lecz imponujaca jest juz sama liczba prac poéwiecona temu jednemu
tytutowi. Tylko w tym (skromnym) korpusie jest to az 8 prac, a w wielu wiecej
jest wspominana. Popularnoéé¢ ta wynika prawdopodobnie z rozpoznawalno$ci
oraz medialno$ci gry, jak 1 catej marki. Wystarczy przypomnieé ogarniajaca,
$wiat ekscytacje drugiej pokemaniil® w pierwszych miesiacach po premierze.
W sukcesie Pokemon Go ogromna role odegratly nostalgia i sentyment do catej
marki, ktérg w réznym stopniu zywig przedstawiciele pokolen lat 90. 1 wcze-
snych 2000., a to za sprawa zaréwno gier na konsole przenoéne, serialu anime,
mang oraz wszelkiego rodzaju gadzetéw. Przez ponad 25 lat swojego istnienia
marka Pokemon zdobyla bardzo silng pozycje na rynku, wpisujac sie przy tym
na state w krajobraz wspétczesnej popkultury. Jednym ze §wiadectw takiego
stanu rzeczy sa generowane zyski, ktore wedtug danych z sierpnia 2021 roku
wyniosty okoto 105 mld USD, czyli mniej wiecej tyle, ile w sumie zarobity
Guwiezdne wojny (ok. 68,7 mld) oraz Marvel Cinematic Universe (ok. 35,3 mld)
(Guttmann, 2021). Uwzglednié¢ nalezy réwniez ogromna spolecznoéé fanowska,
ktora doczekala sie miedzy innymi nieoficjalnej kategorii tworcow w serwisie
YouTube, tzw. Poketubers!®.

Powyzsze czynniki odegraty znaczaca role w sukcesie Pokemon Go, tworzac
stabilna baze konsumentéw. Potencjalna grupa graczy byla wiec niezwykle
duza, a prosta do zrozumienia formuta rozgrywki — wspomagana miedzy inny-
mi klasyczna juz obietnica ,,Ztap je wszystkie” — zlozyly sie na ogromny sukces,
ktéry odbijal sie echem w mediach. Poczatkowa ekscytacja w koncu opadta,
a gra zaczela by¢ porzucana na rzecz innych tytutow lub aktywnosci. Watek ten
poruszono w metaanalizie Scoping Review of Pokémon Go: Comprehensive Assess-
ment of Augmented Reality for Physical Activity Change Toma Baranowskiego

14 7Zob. Chapman, Anya i Light, Duncan (2011). The ‘heritagisation’ of the British seaside
resort: the rise of the ‘old penny arcade’. Journal of Heritage Tourism, 6(3), 209—226.

15 Pokemanig okreéla sie okres korica lat 90. i poczatku 2000., w ktérym pokemony cieszyly
sie ogromna popularnoscia, szczegélnie w przypadku dzieci i nastolatkow.

16 S to kanaly tworzace materialy niemal wytacznie poéwiecone tematyce pokemondw.
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1 Elizabeth J. Lyons z 2020 roku, skupionej wokdl aspektéw psychologicznych
oraz zdrowotnych rozgrywki w Pokemon Go. Wyniki badania sugeruja, ze cho-
ciaz nostalgia moze by¢ znaczacym indykatorem, jak i rezultatem spedzania
czasu przy grze, kluczowa role w decyzji o porzuceniu tytutu odgrywaty inne
czynniki. Jako najczestsze wymieniane sa: spadajacy poziom zainteresowania,
niedojrzaloséé lub dziecinnoéé gry oraz brak motywacji. Pozostate czeste powo-
dy to: skrepowanie, zmiana preferencji oraz nieliczne zachety gry do wiekszej
aktywno$ci fizycznej (Baranowski i Lynos, 2020, s. 73).

Temat nostalgicznego dziatania muzyki w grach wideo reprezentowany jest
przez trzy analizowane teksty. Dzwieki, a w szczegdlno$ci melodie, posiadaja,
silng moc aktywacji naszych wspomnien, zmuszajac nas niekiedy do przezywania
ponownie tych chwil, ktére nierozerwalnie kojarza sie z konkretnymi utworami
lub aranzacjami. Wynika to bezposrednio ze zdolnoéci muzyki do wywotywania
1 wzmacniania odczuwanych przez nas emocji, a te odgrywaja niebagatelna role
w procesie zapamietywania. Analogicznie jest z nostalgia, ktéra moga przywo-
tywaé konkretne motywy muzyczne lub niekiedy pojedyncze dzwieki. Dla osdéb
zaznajomionych z grami takim rozpoznawalnym odglosem bedzie chociazby dzwiek
zbieranej monety w grach z serii Mario. Najpelniej zjawisko to przedstawita
Jessica Kizzire w eseju “The Place I'll return to Someday” Musical Nostalgia
in Final Fantasy IX, w ktérym omawia je na przyktadzie gry Final Fantasy IX
(Square Co., 2000). Analizowane tam przypadki utworéw pokazuja, jak kompo-
zytorzy moga taczy¢ skojarzenia z konkretnymi gatunkami muzyki, czy wrecz po
prostu jej brzmieniami (w tym przypadku byty to dzwieki z europejskiej muzyki
renesansowej), aby wykorzystaé nostalgie do zbudowania konkretnych wrazen.
Autorka zwraca takze uwage na istotno§¢ muzyki w poczuciu tego, ze dany
tytul stanowi jedna z czeSci wiekszej catosci, a to za sprawa licznych — mniej lub
bardziej subtelnych — odwotan do znanych melodii z poprzednich czesci cyklu,
ktory na dzien dzisiejszy liczy juz kilkanascie pozycji. Nostalgiczny wymiar
wykorzystywanej muzyki tworzy wrazenie spdjnosci oraz ciagloSci, powracania
do znajomego, chociaz troche innego, §wiata, co ma swoje odbicie miedzy innymi
w tym, jak skonstruowane sa $éwiaty w kolejnych odstonach serii. Muzyka wydaje
sie szczegdlnie pomocna w budowaniu nostalgii i emocjonalnego przywiazania,
1to pomimo ewolucji rozgrywki i warstwy technologicznej wraz z kolejnymi od-
stonami cyklu. W przypadku serii Final Fantasy bedzie to chociazby przejécie
od pikselowej grafiki 2D do — w niektérych aspektach — niemal fotorealistyczne;j
oprawy 3D z najnowszej czesci opatrzonej numerem XV.

Zgromadzony material badawczy, chociaz stosunkowo niewielki, sugeruje,
ze wérod groznawcdéw panuje zgoda na temat tego, ze nostalgia jest jednym
z czynnikéw istotnie wplywajacych na branze gier wideo. Wyltonione glowne
perspektywy badawcze to:
® spojrzenie historyczne skupione na dziejach i ewolucji medium oraz ochrony

artefaktéw na potrzeby badawcze i w ramach dziedzictwa kulturowego;
* perspektywa psychologiczno-spoteczna, w ktorej bada sie wplyw nostalgii
na formowanie sie spoteczno$ci, pamieci wsp6lnotowej oraz roli uczué nostal-
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gicznych w podejmowaniu decyzji tak o grze w konkretne tytuly, jak i spedzania
czasu z innymi ludzmi;

* perspektywa narracyjno-ludyczna zogniskowana jest na badaniach wplywu
oraz mozliwoéci wykorzystania nostalgii w projektowaniu réznych aspektow
gier wideo. W ramach tego ujecia przewijajacymi sie tematami jest wykorzy-
stanie tego uczucia w §wiatotworstwie 1 budowaniu narracji, gtéwnie przez
odniesienia 1 nawiazania kulturowe oraz ksztaltowanie sie elementéw este-
tycznych takich jak grafika i muzyka.

Rozklad publikacji w czasie

7 zebranych danych (zilustrowanych na wykresie 2) wynika, ze temat no-
stalgii w grach wideo zaczal by¢ zywiej eksplorowany po roku 2010. Statystyki
z bazy Scopus wskazuja na znaczny wzrost liczby publikacji o grach wideo
po roku 2004, ktéra w 2007 przekroczyta 1000 publikacji rocznie z wynikiem
1116 prac. Zachowanie krzywej trendu jednoznacznie rysuje okres dynamicznego
1 szybkiego rozwoju w latach 2007—2017, po ktérym obserwujemy wyhamowanie
1 stabilizacje na poziomie okoto 3300 publikacji w skali roku. Mozliwe, ze jeste-
$my $wiadkami konca okresu znacznego rozwoju, jednakze rosnaca spoteczna
akceptacja 1 zainteresowanie grami sugeruje, ze by¢ moze jest to jedynie etap
przej$ciowy. W przypadku badan nad nostalgig linia trendu jest réwnolegta
do linii ogdlnej, co sugeruje, ze przyrost publikacji o tej tematyce jest wynikiem
naturalnego rozwoju groznawstwa 1 rozrostu spolecznos$ci badawcze;j.
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Fiaczac dane o rozktadzie publikacji w czasie z danymi o skali zaadresowania
zagadnienia nostalgii, otrzymujemy rozktad widoczny na wykresie 3. Wskazuje on
na jako$ciowy rozw(j badan w omawianym obszarze. Do roku 2013 nie wystapily
przypadki, w ktorych nostalgia bytaby potraktowana jako gtéwny temat. Biorac
pod uwage jednoczesny wzrost liczby tekstow z czeSciowym zainteresowaniem
tym zagadnieniem, zasadna jest predykcja o kontynuacji tego trendu.
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Wykres 3. Sposéb podejmowania nostalgii w badanych tekstach rozlozony w czasie

Biorac pod uwage dynamiczny rozwdj gier pod katem ich érodkéw wyrazu,
doskonalenie w wywotywaniu emocji, postep w warstwie graficzno-technologicz-
nej, zmiany w spotecznym postrzeganiu oraz starzenie sie pierwszych pokolen
graczy, mozna zalozy¢, ze stoimy u progu eksplozji nostalgii do gier wideo.
7Z jednej strony graczy jest coraz wiecejl’, z drugiej pula tytuléw nieustannie
sie poszerza, zatem potencjalnych okazji do wyksztalcenia sie nostalgicznych
wspomnien bedzie przybywac. Z drugiej strony rosnaca liczba corocznych pre-
mier moze przekladaé sie na mniejsze zaangazowanie w poszczegolne produkcje
miedzy innymi za sprawa FOMO i zachowania analogiczne do speedwatchingu
(Kowalski, 2021, s. 13), a w konsekwencji do stabszej nostalgii.

17 Przemawiaja, za tych statystyki udostepniane w corocznym raporcie Entertainment Software
Association, w ktérym mozna wyczytaé miedzy innymi, ze okoto 67% amerykanskich dorostych
i okolo 76% dzieci ponizej 18 lat siega po gry wideo. OczywiScie za wzrostem tych liczb stoi miedzy
innymi pandemia, aczkolwiek mogla ona co najwyzej przy$pieszyé tempo wzrostu i na razie nie
obserwujemy, by trend ten mial sie zatrzymaé, a tym bardziej odwrécié (Entertainment Software
Association, 2021, s. 2—3).
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Podsumowanie

,Dzi§ nic nie sprzedaje sie tak dobrze jak przeszlo$é” (Shaw i Chase, 1989,
s. 22 [ttum. wlasne]). Od tych stéw zaczeliémy, a wyniki badania jednoznacznie
wskazujaq, ze stwierdzenie to odnosi sie rowniez do gier wideo. Jednoczeénie nie
spos6b pomina¢é faktu, na jak wiele aspektéw 1 zagadnien zwigzanych z tym
odczuciem zwrécono uwage. Na szczegdlne zainteresowanie zastuguje kwestia
nostalgii jako czynnika budowania sie spotecznos$ci fanowskich, ktéra pojawita
sie w kontekscie gier World of Warcraft 1 Pokemon Go. W pierwszym przypadku
nostalgia nie dotyczyla w takim stopniu samej gry, co grupy przyjaciot, ktora
wytworzyta sie za sprawa wspélnej rozgrywki. Nostalgia byta w tym przypadku
dwuwarstwowa — wprawdzie na innych zasadach, ale podobnie jak z czterema
poziomami nostalgii wskazanymi w przypadku serii gier Fallout. Pokemon Go
z kolel wykorzystato nostalgie juz istniejacej spotecznosci fanéw Pokemon jako
sposobu na przyciagniecie graczy.

Przypadek gry World of Warcraft jednoczeénie jest doskonata ilustracja
wplywu nostalgii na zachowania zaréwno graczy, jak i firm. Wiele os6b wytwo-
rzylo wobec niej nostalgiczne wspomnienia. Nie ma znaczenia, czy owa tesknota
dotyczyla tego, jak gra wygladata dawniej, byta tlem, pretekstem do spotkan
ze znajomymli, czy splotta sie z mlodoscia danego cztowieka. Niezaleznie od przy-
czyny World of Warcraft stato sie symbolem czegos, co przeminelo, a co bylo nam
bliskie. W nastepstwie dostrzezenia tej nostalgii firma wydata ,nowa” wersje
gry, ktora miala by¢ wierna kopia wersji z okresu, ktory najmilej wspomina naj-
wieksza cze$¢ spotecznosci. Nostalgia stata sie w tym przypadku jednoczes$nie
potrzeba i produktem.

Przytoczone przyktady sa zaledwie ulamkiem kontekstow 1 zjawisk w sfe-
rach spotecznej, psychologicznej 1 kulturowej, w ktérych dostrzec mozna wpltyw
nostalgii. Na tym etapie prawdopodobnie nie powinnismy juz pytac tylko o to,
czym ona jest 1 gdzie wystepuje, ale jak gteboki ma ona wplyw na nasza teraz-
niejszos¢ 1 co jej powszechno$§é moze oznaczaé dla naszej przyszlosci.
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Streszczenie

Nostalgia jest uczuciem, do ktérego odwoluje sie niemal kazda firma tworzaca tre-
$ci rozrywkowe: od ksiazek, seriali, filméw, po gry analogowe i cyfrowe. W przypadku
gier wideo zasadne jest zapytac nie tyle ,czy”, ile ,kto”, ,jak” 1 ,,co dokladnie” bada sie
pod pojeciem nostalgii. Niniejszy tekst o charakterze przegladowo-bibliometrycznym
przedstawia wyniki badania, w ktorym przeanalizowano teksty groznawcze wyselekcjo-
nowane z baz Scopus i Web of Science. Zebrane dane pozwolity wychwycié¢ przewodnie
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zagadnienia (retrogaming, socjalizacja poprzez gry, spajanie spolecznosci, motywatory
grania, nostalgia w designie), aktualne trendy (pogtebianie sie refleksji) oraz wyznaczy¢
najpopularniejsze metody badawcze (case study, badania ankietowe, wywiady).

Multifaceted nature of nostalgia in video games:
Trends in game studies on nostalgia for 2021

Summary

Nostalgia is a feeling used by most, if not all, entertainment companies creating all
sorts of content, from books, series, and movies to analog and video games. In the case
of video games, it is reasonable to ask not “if”, but “who”, “how”, and “what exactly”
is studied under the term “nostalgia”. This review-bibliometric article shows the results
of a study conducted on a corpus of game study texts selected from the Scopus and Web
of Science databases. The collected data was used to determine key themes (retrogaming,
socialization by games, community building, motivators of gaming, nostalgia in design),
current trends (deepening research) and the most popular research methods (case
studies, surveys, interviews).






