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W GRACH MOBILNYCH1

-

stylistycznym, lecz elementem strategii projektowej opartej na kumulacji „bezpiecznych” i przyjemnych 

whimsical cuteness

 
konsumpcjonizm

WPROWADZENIE

-

wyborów mojego otoczenia. 

 1 yli
w 2024 roku w ramach seminarium groznawczego 
w grach
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-
towanie gier mobilnych w tych badaniach. Wynika ono najprawdopodobniej z nieregularnej 

-

free-to-play, opartym 

idle, klikery)2

i czas potrzebny do opanowania zasad. 

Candy Crush Saga
-

My Talking Tom
idle np. opartych na motywie 

Cats and Soup (NEOWIZ, 2021), 

3

w grach mobilnych. Podstawowy korpus badawczy obejmuje gry mobilne, powszechnie 

 2 Gry idle
Klikery

 3 

polskiego (Hybryda
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-

-

a) b)

Screeny z gry MochiCats Collection: a) jedna z postaci z gry o nazwie Raindrop Cat, 
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MochiCats Collection

-

MochiCats Collection

klikerem
-

4. 

-

kowala, biskupa) itd. Powstaje w ten sposób wielowarstwowa konstrukcja oparta na kumulacji 

Neko Sushi Stack Game (1N1, 2021). Jest 

-

5

Nyan Cat (Rys. 2). 
-

 4 

 5 
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przez kosmos. Nyan Cat 6. Ich 

Nyan Cat
-

Nyan Cata

-

NyanCat z oryginalnego wideo z 2011 roku

MochiCats, Neko Sushi i Nyan 
Cat -

 (Skyborne 
Penguin Sushi Bar Neko Sushi Stack Game 

Bunny Buns Bakery (HyperBeard, 2019)

6 lis Nyan Cat Fandom Nyan Cat Wiki (https://nyancat.
fandom.com/wiki/Category:Games).
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Bunny Buns Bakery7 8

cute food

Buny Buns -

Neko Sushi
-

wiskiem unikalnym dla gier, a raczej rozpowszechnionym tropem w kulturze popularnej, 

obiektów (Benzon, 2006).

cute 

9 cozy 

cozy 
-

-

 7 Bunny buns

 8 

 9 cozy games
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cuteness industrial 
complex
jak Estetyki i afekty uroku ( , Dale et al., 2016).

-
dark pattern 

 

data myopia lub data blindness

Jednym z przejawów cuteness industrial complex jest zjawisko uroczego jedzenia, 
kawaii kyara 

-

whimsically cute

adopcji”10. 
-

(180heartbeats 

ilustruje 

 10 pets
2026).
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Ekran startowy w aplikacji (180heartbeats + Jung v Matt, 2022)

Wszystkie gry omówione w niniejszym artykule 

-

-

MochiCats;  isTom Games Kft., 



173

-

1986). 

(
and Humanity, 2022)  (cipherus animals), 

Termin creature feature11 -

-
rywkowej12

Far Cry 6

 sausage 
dog -

 11 

 12 W lit

Walsh, 2014).
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13. 
Co ciekawe, gry Far Cry

 

Far Cry 6

„zuroczone”14 (por.: Laforteza, 2014). -

selling pointem
czyni go atrakcyjnym dla konsumentów wspomnianym creature feature.

-

 13  
(Mazur, 2026). 

 14 wli 
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-
telna forma symbolicznej przemocy, co znajduje odzwierciedlenie w krytycznych analizach 

MochiCats. 

-

-

forma kontroli biopolitycznej.

-

15.

 15 

too-cute to eat or cute-enough to eat
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-

maskowania przemocy konsumpcyjnej. W rezultacie gry mobilne i inne media cyfrowe nie 
-

whimsicality

zabawowy (playful -
16

analizowanych hybryd.

-

 16 Gergana Y. Nenkov i Maura L. Scott ( -
dulgent Consumption

indulgent) po kontakcie z cudacznie 
uroczymi produktami.
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-

Zgrywalizowanie wymusza na graczach nieustanne wytwarzanie i wzmacnianie hybryd, 

-

-

Daniel Harris (2001) w  (
Romantic

-
uncanny valley) w obszarze estetyki 

foodporn (Waszkiewicz, 2023), który 
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PRZEWAGA  W GRACH MOBILNYCH 

-

Ooblets (Glumber-

z motywami uprawy i konsumpcji, czy Slime Rancher (Monomi Park, 2016), w którym opieka 

-
-

 studio rabbiko, 
Cat 

oczekiwanie afektywne. Cute 
 (Cozy Ga-

mes and Resistance Through Care

-

a cozy

-

-
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cozy, 

-

idle
-

-

17.
cozy jako 

kontrgatunku (counter-genre

WNIOSKI

-

-
-

cipherous

cute 
aggression 

 17 dark cozy games (Waszkiewicz, 2024).
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-
MochiCats

 

whimsical cuteness

-

-
cozy

-

idle 

-
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