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SUSHI-KOT —
UROCZE HYBRYDY ZWIERZECO-SPOZYWCZE
W GRACH MOBILNYCH!

Artykul analizuje funkcjonowanie uroczych hybryd zwierzeco-spozywczych jako specyficznej formy przed-
stawien zwierzat w grach mobilnych. Wskazuje, ze faczenie motywow silnie aktywizujacych uktad nagrody —
zwierzecosci, jedzenia i estetyki uroku — sprzyja popularnosci tych tytuldw oraz wpisuje si¢ w szerszy wizualny
jezyk konsumpcji, charakterystyczny dla kultury cyfrowej. Hybrydy te nie s jedynie dekoracyjnym zabiegiem
stylistycznym, lecz elementem strategii projektowej opartej na kumulacji ,,bezpiecznych” i przyjemnych
bodzcow, majacej silnie wplywac na odbiorcow. W efekcie zwierzgcos¢ ulega instrumentalizacji i redukcji do
atrakcyjnego znaku, maskujac problem przemocy strukturalnej pod warstwa wizualnej przyjemnosci. Artykut
sytuuje na styku groznawstwa i krytycznych studiéw nad zwierzetami, poddajac analizie estetyczne i etyczne
konsekwencje omawianych przedstawien. Klasyczna koncepcja kinderschema (Lorenz, 1943) okazuje si¢
niewystarczajaca do opisu ztozonosci tych form wizualnych. Bardziej adekwatna kategoria interpretacyjna
staje si¢ pojecie cudacznego uroku (whimsical cuteness; Nenkov & Scott, 2014).

Stowa kluczowe: urok, hybryda zwierzgco-spozywcza, studia nad zwierzetami, gry mobilne, gry przytulne,
konsumpcjonizm

WPROWADZENIE

Niniejszy tekst jest poklosiem niesformalizowanych obserwacji gier mobilnych prowa-
dzonych w latach 2023-2026 pod katem obecnosci i funkcji motywow zwierzecych. Jako
badaczka zainteresowana przedstawieniami zwierzat w grach wideo sledzitam tytuly dostepne
w serwisach dystrybucyjnych, takich jak Google Play, a takze przygladatam si¢ preferencjom
wyboréw mojego otoczenia.

* Niezalezna badaczka, e-mail: emilia3mazur@gmail.com

! Artykul powstatl na bazie wystapienia mojego autorstwa pt. Sushi-kot, czyli stodycz i konsumpcja wygtoszonego
w 2024 roku w ramach seminarium groznawczego Gra smakow: Reprezentacje jedzenia i praktyki Zywieniowe
w grach organizowanego przez Centrum Badan Groznawczych US we wspotpracy z dr Ning Augustynowicz.
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Przedstawienia zwierzat w grach cyfrowych ciesza si¢ rosnacym zainteresowaniem
badaczy taczacych groznawstwo (Game Studies) z krytycznymi studiami nad zwierzetami
(Animal Studies). Wérod autorow podejmujacych te problematyke wymieni¢ mozna m.in.
Sting Attebery (2015), Melisse Bianchi (2017, 2024), Gunnara Eggertssona (2022), Toma
Tylera (2022) czy Nicholasa Hobina (2019). Zauwazalne jest jednak wyrazne niedoreprezen-
towanie gier mobilnych w tych badaniach. Wynika ono najprawdopodobniej z nieregularne;j
dostepnosci poszczegolnych tytutow mobilnych, ich krotkiej zywotnosci, ogromnej liczby
czy tez postrzeganej prostoty (Consalvo & Paul, 2019).

Gry mobilne to niezwykle preznie rozwijajaca sie galaz branzy gier cyfrowych (1QS,
2020; Kieszek, 2022). To wtasnie one docieraja do najbardziej zroznicowanych pod wzgle-
dem wieku, plci czy kontekstu kulturowego grup spolecznych. Ich popularnos¢ wiaze sig
bezposrednio z upowszechnieniem urzadzen mobilnych, przede wszystkim smartfonow
(Brown, 2024; Paul, 2020). Nie wymagaja od uzytkownikow inwestycji w dodatkowy sprzet,
sa tatwo dostepne i w przewazajacej mierze funkcjonuja w modelu free-to-play, opartym
na reklamach i mikroptatnosciach. Jako ogédt gry mobilne wykazuja tendencje do opierania
si¢ na powtarzalnych schematach rozgrywki (np. idle, klikery)?, minimalizujac prég wejscia
i czas potrzebny do opanowania zasad.

Obserwacje doprowadzily mnie do zauwazenia czgstego wspotwystepowania motywow
zwierzecych oraz spozywczo-gastronomicznych w grach mobilnych. Niezaleznie od siebie
obie te kategorie ciesza si¢ ogromna popularno$cia. Gry skoncentrowane wokét jedzenia
i stodyczy, takie jak Candy Crush Saga (King, 2012), od lat utrzymuja sie¢ w czotéwkach
rankingéw pobran (Curry, 2026). Podobnie produkcje oparte na antropomorficznych zwie-
rzgtach, jak seria My Talking Tom (Outfit7, 2013). W polaczeniu oba motywy szczegdlnie
czesto pojawiaja sie w mobilnych grach symulacyjnych typu idle np. opartych na motywie
zarzadzania kawiarnig czy restauracja. Przyktadem moze by¢ Cats and Soup (NEOWIZ, 2021),
w ktorej to grze zwierzeta przygotowuja potrawy, a mechanika opiera si¢ na powtarzalnej,
potautomatycznej produkcji zasobow.

Szczegolnym sposobem potaczenia tych motywow, ktéremu chee sie przyjrze¢ w ramach
niniejszego artykutu, jest hybryda’® zwierzeco-spozywcza, czyli potaczenie konkretnego dania
z konkretnym gatunkiem zwierzecia w obrebie jednej postaci, bytu growego. Nie chodzi
zatem wylacznie o wspotwystepowanie zwierzat i jedzenia w tej samej przestrzeni gry, lecz
o ich formalne i wizualne stopienie w jedna figure.

W ramach niniejszych rozwazan skoncentruje sie na analizie wystepowania takich hybryd
w grach mobilnych. Podstawowy korpus badawczy obejmuje gry mobilne, powszechnie
dostepne w serwisach takich jak Google Play, wyselekcjonowane pod katem wystepowania

2 Gry idle — lub ,,bezczynne™ — to tytuty, w ktorych postep moze zachodzi¢ przez pewien czas, bez aktywnego
udziatu gracza, niejako ,,w tle” (Alharthi et al., 2018). Klikery to gry, w ktorych podstawowa mechanika jest
powtarzalne klikanie przycisku generujace zasoby (Alharthi et al., 2025; Bogost, 2016).

3 Uzywam okreslenia hybryda ze wzgledu na jego wieloznacznosé, w jezyku codziennym czesto zwiazana
w jakim$ stopniu z naukami przyrodniczymi i zwierzetami wlasnie. Jak podaje internetowy Stownik jezyka
polskiego (Hybryda,2011) hybrydato ,[...] 1. co$ ztozonego z roznych, czgsto niepasujacych do siebie czesci;
2. w biologii: krzyzoéwka odmian, ras lub gatunk6éw roslin; mieszaniec, hybryd; 3. fantastyczne zwierze bedace
polaczeniem istniejacych zwierzat, np. gryf [...]”.
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motywow zwierzecych oraz spozywczych, a nastepnie ograniczone do przypadkow, w ktérych
pojawiaja sie hybrydy zwierzeco-spozywcze (zob. Rys. 1-3). Poza przedstawieniem ogolnego
zarysu zjawiska zamierzam sproblematyzowac ten typ przedstawien zwierzat, odwotujac sie
do literatury z zakresu krytycznych studiéw nad zwierzetami (m.in. de Waal, 2001) i estetyka
uroku (m.in. Dale et al., 2016), takze w kontekscie gier wideo (m.in. Tyler, 2022, Waszkiewicz
i Tyminska, 2024). Interesowa¢ mnie bedzie zardwno ich wymiar estetyczny, jak i etyczny.
Szczegoblny nacisk poloze na krytyczng analize¢ zwierzeco-spozywczych hybryd jako specy-
ficznego sposobu wykorzystywania motywow zwierzgcych w grach wideo.

PRZYKLADY ALBO SUSHI-KOTA OPISANIE

Aby lepiej zobrazowa¢ czytelnikowi omawiane przeze mnie zjawisko, postuze sie zbio-
rem przyktadow.

a) b)

Collection of Mochicat

@mm

Rys. 1. Screeny z gry MochiCats Collection: a) jedna z postaci z gry o nazwie Raindrop Cat,
wyrzucajaca mniejsze mochi, ktérymi zostanie nakarmiona; b) kolekcja mochikotow
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MochiCats Collection (Sanctum Games Limited, 2020; Rys. 1) to gra mobilna zawierajaca
jeden z najbardziej wyrazistych przyktadow hybrydy zwierzeco-spozywczej. Podstawowym
zalozeniem tytulu jest kolekcjonowanie tzw. mochikotéw (mochi to tradycyjny japonski deser
w formie ciastka wykonanego z kleistego ryzu) oraz karmienie ich, aby rosly i zwiekszaly
swoj poziom do$wiadczenia. Mechanika gry opiera si¢ na powtarzalnym klikaniu (tracaniu)
postaci, co powoduje, ze mochikoty wyrzucaja z siebie mate porcje mochi. Nastepnie ciast-
ka zbierane sa przesunieciami palca, trafiaja do puli, z ktorej seria kliknig¢ przektada sig je
do kociej miski, by zostaly zjedzone. Zrédlem pozywienia dla postaci jest wiec ich wlasne
ciato. Oprocz autokanibalizmu dieta mochikotow obejmuje takze znaczne ilosci slodyczy.
Cialo mochikota jest centrum rozgrywki MochiCats Collection —to ono napedza mechanike,
ekonomie i rytm $wiata przedstawionego. Poza minigrami zreczno$ciowymi produkcja jest
klikerem z elementami opieki i kolekcjonowania. Tracanie, gtaskanie i karmienie sa okres$lane
jako pozytywne interakcje i wplywaja na wzrost ,,poziomu przyjazni” z danym kotem. Ko-
mentarze, ktére oferuje gra, sugeruja, ze przybieranie na wadze ma wywolywac¢ w odbiorcy
pozytywne emocje opiekunczej dumy i satysfakcji*.

Hybrydycznos¢ mochikotéw nie ogranicza si¢ do potaczenia tylko dwoch elementdw. Jak
wida¢ narysunku 1, poza produktem spozywczym (mochi) i zwierzeciem (kotem) kazda postac¢
moze zosta¢ wzbogacona o kolejne warstwy wizualne i semantyczne, miedzy innymi cechy
innego produktu spozywczego (np. owocu, stuletniego jajka, deseru), zwierzecia (np. foki, nie-
dzwiedzia), postaci basniowej (np. brzydkiego kaczatka, Czerwonego Kapturka), zawodu (np.
kowala, biskupa) itd. Powstaje w ten sposob wielowarstwowa konstrukcja oparta na kumulacji
elementow, ktore nie stapiaja si¢ catkowicie, lecz pozostaja czytelne jako osobne komponenty.

Wsrod podobnych tytutow wymieni¢ mozna Neko Sushi — Stack Game (IN1, 2021). Jest
to gra zrecznosciowa polegajaca na uktadaniu wiezy z amalgamatow kota i sushi. W tym
przypadku podzial miedzy elementami jest bardziej wyrazny niz u mochikotow, kot zajmuje
miejsce ryzu lub nadzienia, a struktura pojedynczego kawaltka sushi pozostaje czytelna. Hy-
bryda ma wigc tu charakter bardziej modularny niz organiczny.

Rozpoczecie tego rozdziatu przyktadem dwoch gier z kotami nie jest przypadkowe. Kot
to gatunek zdecydowanie przewazajacy w zbadanym przez mnie korpusie. Spowodowane
jest to prawdopodobnie czestym wystepowaniem kotéw w kulturze internetowej’ jako figury
memicznej, tatwo poddajacej sie antropomorfizacji i rozpoznawalnej globalnie.

Przyktadem popularnego memu internetowego (zob. Kaminska, 2017) zawierajacego
hybryde kota i produktu spozywczego, ktéry przeniknat takze do gier, jest Nyan Cat (Rys. 2).
Postac¢ sktadajaca si¢ z pikselowego polaczenia kota i pop tartu (amerykanskie ciasto $niada-
niowe) zawdziecza swoja popularno$¢ wideo w serwisie YouTube (Torres, 2011), ktore w roku
publikacji nalezato do najczesciej ogladanych tresci na platformie (Netburn, 2011). Sama postac¢
szybko stala si¢ jednym z najbardziej rozpoznawalnych memow z poczatku drugiej dekady XXI
wieku . Hybrydzie towarzysza charakterystyczne, fatwo identyfikowalne elementy: teczowa
smuga pozostawiana w trakcie lotu, zapetlona melodia, estetyka 8-bitowa oraz motyw podrézy

4 Niektore z komentarzy tekstowych, pojawiajacych si¢ podczas rozgrywki, brzmia: ,,Podpowiedz: ulubiona
czynnoscia mochikotow jest jedzenie”; ., Kiedy twoj mochikot zaczyna przybiera¢ na wadze, czujesz si¢ dumny?
Zbierz CP (kocia moc) rzedu 36 000”.

5 Koty okreslane sa jako nieoficjalne maskotki internetu (por. Kaminska, 2011, 2017).
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przez kosmos. Nyan Cat stalo si¢ bohaterem wielu gier przegladarkowych i mobilnych®. Ich
rozgrywka polega najczesciej na sterowaniu lecgca postacia oraz zbieraniu badz konsumowaniu
stodyczy, mleka czy innych obiektow. Nyan Cat stanowi zatem kolejny przyktad ozywionej
hybrydy zwierzgco-spozywczej — bytu, ktory nie tylko taczy w sobie dwa porzadki semantycz-
ne, lecz takze aktywnie porusza sie i konsumuje. Popularno$¢ Nyan Cata mogta przyczynic
sie¢ do utrwalenia kota jako domys$lnego zwierzecego komponentu w hybrydach obecnych
w kulturze cyfrowej. Sukces memu wzmocnit atrakcyjnos¢ podobnych potaczen oraz wply-
nal na proliferacj¢ zwierzeco-spozywczych amalgamatéw w projektowaniu gier mobilnych.

Rys. 2. NyanCat z oryginalnego wideo z 2011 roku

Status ontologiczny hybryd zwierzeco-spozywczych nie zawsze jest jasny i jednolity
w badanych przeze mnie tytutach. Zarowno w przypadku MochiCats, Neko Sushi i Nyan
Cat mamy do czynienia z sugerowanym przedstawieniem istoty ozywionej. Mochikoty i kot-
-poptart poruszaja si¢ autonomicznie, koty-sushi prezentuja dynamiczne pozy, implikujace
zdolnos¢ do dziatania, typowa dla bytu animowanego.

Rys. 3. Przyktady grafik promocyjnych gier mobilnych. Od lewej: Campfire Cat Cafe (Skyborne
Games Inc, 2026); Penguin Sushi Bar (HyperBeard, 2025); Neko Sushi — Stack Game (1N1, 2021);
Bunny Buns Bakery (HyperBeard, 2019)

° Pelna liste gier z Nyan Cat przedstawia, poswigcona grom, strona Fandom Nyan Cat Wiki (https://nyancat.
fandom.com/wiki/Category:Games).
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Inny model reprezentacji obejmuje hybrydy funkcjonujace jako przedmioty lub produkty
konsumpcyjne, np. wypieki uksztattowane tak, aby przypominaly zwierzeta, jak w przypadku
Bunny Buns Bakery” (HyperBeard, 2019; Rys. 3%). Mozna wiec wyrozni¢ dwie kategorie
ontologiczne: (1) hybrydy sugerujace ozywienie i autonomie oraz (2) hybrydalne obiekty
typu uroczo-spozywczego (cute food, por. de Vries, 2016), ktdre pozostaja przedmiotami
estetycznie nawigzujacymi do zwierzat. Oba typy funkcjonuja nie tylko w obregbie samej
rozgrywki, lecz rowniez w materiatach promocyjnych gier (zob. Rys. 3). Ponadto w obrebie
jednej gry te same gatunki zwierzat moga pehié¢ rézne role, wystepowaé zardéwno w formie
hybrydowej, jak i poza nia, by¢ przygotowujacymi jedzenie, jego konsumentami i samym
obiektem konsumpcji. Przyktadowo, wspomniane Buny Buns na grafice reklamowej przed-
stawia kreskowkowego krolika petniacego funkcje kelnera lub piekarza, niosacego na talerzu
butke-krolika, natomiast w Neko Sushi na ekranie startowym pojawia sie antropomorficzny
kot, w ludzkim ubraniu, trzymajacy pateczki. Takie zamieszanie ontologiczne nie jest zja-
wiskiem unikalnym dla gier, a raczej rozpowszechnionym tropem w kulturze popularnej,
zauwazalnym np. w animacjach Disneya, gdzie granice migdzy postacia a przedmiotem sa
plynne, a jednostki animowane pehia funkcje zarowno antropomorficzne, jak i symboliczne
obiektow (Benzon, 2006).

SLODYCZ I KONSUMPCJA

Nietrudno zauwazy¢, ze wymienione przeze mnie przyktady gier wpisuja si¢ w estetyke
uroku i stodyczy — cute (Dale et al., 2016). Wskazuja na to zarowno neoteniczne proporcje
(Lorenz, 1943) przedstawionych hybryd, jak i cala konstrukcja obiektow growych, obejmujaca
wykorzystanie wesotej muzyki, animacji i tekstur podkreslajacych migkkos¢, a takze tagodne;j
palety koloréw (Cheok & Fernando, 2012, Waszkiewicz & Tyminska, 2024). Jak zauwazaja
badacze i badaczki, urocze wizualia sa cecha charakterystyczna gier przytulnych’ — cozy
(Waszkiewicz & Bakun, 2022; Waszkiewicz & Tyminska, 2024). Gry, do ktérych odnosze
sie w tekscie, mozna zaliczy¢ do kategorii cozy nie tylko ze wzgledu na warstwe wizualna
i audialna, ale tez rozgrywke pozbawiona zagrozen, trudnych wyzwan i obfitos¢ wystepuja-
cych w grze zasobow (Short et al., 2018; Waszkiewicz & Bakun, 2022).

Chce zwrocic szczegolna uwage na potaczenia miedzy urokiem hybryd zwierzeco-spo-
zywcezych i gier przytulnych a konsumpcjonizmem. Badacze kultury wizualnej argumentuja, ze

7 Bunny buns to dobry przyktad na ograniczona zywotno$¢ tytutow mobilnych. Gra jest obecnie niedostepna
w obrebie oficjalnych serwisow takich jak Google Play, ale nadal znalez¢ ja mozna w obrebie repozytoridw
i zdecentralizowanych, niezaleznych serwisow z aplikacjami, jak Softonic i Aptoide.

Zauwazam powtarzalno$¢ wydawcow w prezentowanym tu zbiorze, ktora moze sugerowaé wystgpowanie
profilu wydawniczego nastawionego na estetyke uroku i hybrydy zwierzgco-spozywcze. Kwestia ta wykracza
jednak poza zakres niniejszego artykutu.

Gry przytulne to polski termin odpowiadajacy angielskiemu cozy games. Wedtug Agaty Waszkiewicz i Marty
Tyminskiej (2024) najczesciej wykorzystywana obecnie definicja gier przytulnych jest ta zaproponowana przez
Tanye X Short, Chelsea Howe, Daniela Cooka i innych (2018), ktora brzmi: ,,Przytulnos¢ [...] odnosi si¢ do
tego, jak silnie gra przywotuje fantazje o bezpieczenstwie, obfitosci i migkkosci”.

%

©
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urokliwos¢ stata sie jedna z najbardziej wszechobecnych estetyk towarowych w erze cyfrowe;j,
czego wyrazem moze by¢ ukute przez Davida Ehrlicha (2016) okre$lenie cuteness industrial
complex — przemystowy kompleks uroku — cytowane w przekrojowych publikacjach, takich
jak Estetyki i afekty uroku (The Aesthetics and Affects of Cuteness, Dale et al., 2016).

Urocze produkty, w tym gry, maja przyciagac¢ uzytkownika i oddzialywac na niego afek-
tywnie. Estetyka uroku w projektach uzytkowych bywa nawet traktowana jako dark pattern
(Isola & Esposito, 2025) — element manipulujacy uzytkownikiem, ktéry oczarowany lub
,»zastodzony” zaczyna cierpie¢ na krétkowzrocznos¢ w stosunku do dysponowania swoimi
danymi wrazliwymi — data myopia lub data blindness (Lacey & Caudwell, 2019). Wedlug
badan design oddziatujacy na afekt pozbawia uzytkownikow czesci sSwiadomej sprawczosci
i suwerennos$ci w interakcji z zaprojektowanym w ten sposdb obiektem.

Jednym z przejawow cuteness industrial complex jest zjawisko uroczego jedzenia,
wywodzace sie z kultury japonskiej. Pojecia kawaii (oznaczajacy uroczy, milutki) i kyara
(urocze postaci; por. Nittono, 2016) odegraty kluczowa role w rozprzestrzenianiu na skale
globalna estetyki uroku, takze uroczych produktéw spozywczych (Dale, 2023; Dale et al.,
2016; Occhi, 2016). Wskazuje to na wzajemne oddzialywanie na siebie kultur wizualnych
Zachodu i Japonii oraz cze$ciowo tlumaczy, dlaczego gry i hybrydy zwierzeco-spozywcze
tak czesto nawiazuja do potraw kojarzonych z kultura japonska, takich jak sushi czy mochi.

W badaniach neurobehawioralnych stwierdzono, Ze urocze jedzenie wywotuje przyjem-
nos$¢, ,,uczucie terapeutyczne”, poprawia samopoczucie (Tang et al., 2023). Wsrdd reakcji
behawioralnych powodowanych urokiem mozna wymieni¢: folgowanie sobie, eksploracje
i tolerancje (Branen et al., 2002; Grauerholz, 2007; Nenkov & Scott, 2014; Tang et al., 2023).
Wykazano, ze jedzenie zaprojektowane w stylu whimsically cute (cudacznie uroczym) byto
konsumowane chetniej i w wiekszych ilosciach. Badacze zwracaja uwage na specyficzna
»aure” produktow uzytkowych i spozywczych, ktéra nadaje im estetyka uroku, zwigkszajac
ich atrakcyjnos¢ i oddzialywanie na konsumenta (Nenkov & Scott, 2014; Tang et al., 2023).

Zwierzgta same w sobie, poza kontekstem hybrydy niezwykle czgsto przedstawiane sa
w estetyce uroku (Lieber-Milo et al., 2025; Little, 2012; Suominen & Kallio-Tavin, 2018).
Wykorzystanie motywu wizualnego zwierzat stuzy do ,,zuroczania” produktow, takze gier
mobilnych. Lori Merish (1996, s. 187) twierdzi, ze ,,estetyka uroczosci przyciaga empatie
konsumentow, tworzac strukture reakcji emocjonalnej, ktora wlacza konsumpcje w logike
adopcji”to,

Kolejnym przyktadem wykorzystania przedstawien uroczych zwierzat w reklamach i na-
pedzaniu konsumpcji, jaki chciatabym przywola¢, jest polski akcent, czyli Zabu (180heartbeats
+ Jung v Matt, 2022; Rys. 4). Gra byla dostepna w latach 20222024 jako cze$¢ aplikacji
sieci sklepéw Zabka. Cho¢ nie wystepuje tu hybryda zwierzeco-spozywcza, Zabu ilustruje
reklamowanie przez urocza zwierzeca maskotke sieci matych sklepow samoobstugowych
i konkretnych produktéw spozywczych.

10 Zwierzeta udomowione (pets) sa bardzo istotna kategoria dla spolecznego postrzegania zwierzat (zob. (Mazur,
2026).
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X @ Personalizacja
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Imig Zabu

2 )

Rys. 4. Ekran startowy Zabu w aplikacji zappka (180heartbeats + Jung v Matt, 2022)

Zauwazy¢ mozna, ze design maskotki Zabu docelowo miat by¢ uroczy. Humanoidalna
zaba ma duze oczy i glowe, charakteryzuja ja migkkie linie, ghupkowate miny i sposob
poruszania sie. Zabu mialo zacheci¢ do interakcji i regularnego korzystania z aplikacji
sklepu. Zawieralo minigry, a takze elementy opieki i personalizacji maskotki. Wedlug
autorow kampanii zatozeniem przy$wiecajacym stworzeniu gry byto przyciagniecie uwagi
uzytkownikow z roznych grup wiekowych. Wykorzystano zarowno popularnos¢ tego typu
gier wéréd mtodych klientdw, jak i nostalgie retrogamingowa u starszych (Tamagotchi; zob.:
MIXX Awards, 2023; Zabka Group, 2023). Dane udostepnione przez sie¢ Zabka wskazuja
na wzrost czestotliwosci zakupow i ARPU poszczegdlnych klientow po aktywowaniu tej
czesci aplikacji (Zabka Group, 2023).

Wszystkie gry omowione w niniejszym artykule maja przyznana kategorie PEGI 3.
Sugeruje to, ze uznawane sa za odpowiednie dla wszystkich grup wiekowych i dostepne
dla bardzo mlodych potencjalnych uzytkownikéw. Jedynie Zabka domysinie ogranicza in-
terakcje z aplikacja 0sob ponizej 16 roku zycia, co wynika z jej bezposredniego powiazania
z operacjami finansowymi. Nie oznacza to jednak, ze pozostale analizowane tytuly sa cat-
kowicie wolne od mechanizmoéw finansowych. Przeciwnie, wigkszo$¢ z nich zawiera opcje
mikroptatnosci (np. MochiCats, Nekko Sushi; Nyan Cat: Lost In Space, isTom Games Kft.,
2011), a niekiedy takze elementy o charakterze quasi-hazardowym (np. losowe nagrody),
co podaje w watpliwos¢ zasadnos¢ przypisania im kategorii PEGI 3. Co wigcej, badacze
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zwracaja uwage na ,,uroczo$¢” jako taktyke manipulowania szczegdlnie wrazliwa grupa,
jaka sa mate dzieci (Stockman & Nottingham, 2024). W konsekwencji wykorzystanie este-
tyki uroku w potaczeniu z mechanizmami monetyzacyjnymi sprawia, ze urocze gry mobilne
moga by¢ postrzegane jako etycznie watpliwe, zwlaszcza w kontekscie ich dostgpnosci dla
najmtodszych uzytkownikow.

ZWIERZETA 1 UROK

Krytyczne studia nad zwierzetami wskazuja na problematycznos¢ przedstawien zwierzat
w estetyce uroku. Bambifikacja (de Waal, 2001; Vicchio, 1986) to okreslenie odnoszace sie
do przedstawiania zwierzat przez przemyst rozrywkowy w sposob, ktéry wygtadza ich nature,
antropomorfizuje, czyni uroczymi narzedziami przekazujacymi ludzkie wartosci moralne.
W odbiorze spotecznym prowadzi to do wypaczenia zrozumienia natury zwierzat (Vicchio,
1986).

Cho¢ badania dotyczace kultury rozrywkowej, w tym groznawcze, odnosily sie juz nieraz
do ,,odzwierzgcania” zwierzat, w badanych tu przeze mnie grach mobilnych jest to szczegdlnie
widoczne. W ksiazce GRA. Zwierzeta, gry wideo i ludzkos¢ (GAME. Animals, Video Games
and Humanity, 2022) Tom Tyler okresla takie twory jako zwierzeta kodowe (cipherus animals),
wiazace sie z wykorzystaniem zwierzecia w grze w sposob metaforyczny, symboliczny, bez
uwzglednienia jego inherentnej wartosci i odrebnosci jako istoty.

Termin creature feature' to kolejne okreslenie wskazujace na problematycznos¢ popu-
larnych reprezentacji zwierzat w mediach rozrywkowych. W analizowanych grach zwierzeta
jedza, gotuja, same staja si¢ jedzeniem lub sa traktowane jako zabawki kolekcjonerskie. Ich
»Zwierzeco$¢” nie ma wiekszego znaczenia, zostaje sprowadzona do funkcji ikonicznej i roz-
rywkowej'2. Zwierzece kreskowkowe ciato jest tym, co przyciaga odbiorcow, ale pozostaje
jedynie ikong wizualna, znacznie oddalong od oryginatu.

Sylwetka niepetnosprawnego jamnika Chorizo z Far Cry 6 (Ubisoft Toronto, 2021;
Rys. 5) — o duzej glowie i oczach — wpisuje sie w schemat dzieciecy Konrada Lorenza, czym
zaskakuje na tle dos¢ realistycznej grafiki calej gry. Przyklad Chorizo pozwala nie tylko
sproblematyzowac popularne sposoby przedstawiania zwierzat w grach wideo spoza segmentu
mobilnego, lecz takze taczy te szersze tendencje z motywem hybrydy zwierzeco-spozywcze;j.
Imig postaci stanowi zart sfowny, anglojezyczne kolokwialne okreslenie jamnika — sausage
dog, koresponduje tu z nazwa kielbasy — chorizo. Takie zestawienie zwierzecia z konkret-
nym produktem spozywczym moze dodatkowo wzmacnia¢ wrazenie uroku, odwotuje sie
bowiem do skojarzen kulturowych i mechanizméw afektywnych, potencjalnie zwigkszajac
poziom przyjemnosci odbiorczej (np. de Vries, 2016). Chorizo, w odréznieniu od wczesniej

I Uzywany najczesciej w odniesieniu do medium filmowego (por. Busque & Litchfield, 2023).

12 W literaturze groznawczej autorzy i autorki odnosza sie do problematycznosci spopularyzowanych reprezentacji
zwierzat, wymieniajac cechy takie jak generycznosé, brak sprawczosci i $miertelnosci (Imbierowicz, 2025
Walsh, 2014).
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przywotywanych przeze mnie przyktadow, stanowi potaczenie semantyczne, nie wizualne's.
Co ciekawe, gry Far Cry powtarzaja taki motyw, w piatej odstonie serii wystepuje niedzwiedz
o imieniu Cheeseburger. Oba stworzenia staja si¢ dodatkowo udomowione czy tez oswojone
poprzez nadanie im spozywczego imienia.

Rys. 5. Chorizo — posta¢ z Far Cry 6

Cialo zwierzece Chorizo, wraz z nim jego emocje, a takze niepetnosprawnos¢ zostaja
,,zuroczone' (por.: Laforteza, 2014). Pies ze stodkimi emocjami i uroczo-uzyteczng niepet-
nosprawnoscig (uzyteczna, bo moze nosi¢ bron) jawi si¢ jako bardziej ,,lekkostrawny” niz
prawdziwe zwierze, staje sie selling pointem gry, czyli wyrozniajaca cecha produktu, ktora
czyni go atrakcyjnym dla konsumentéw wspomnianym creature feature.

Sposob przedstawienia niepetnosprawnosci Chorizo przywodzi na mysl ustalenia badan
nad kultura popularna, ktére wskazuja, ze cztonkowie mniej uprzywilejowanych grup sa
czesto reprezentowani w sposob podkreslajacy ich relatywna bezsilnos¢ (Dale et al., 2016;
Harris, 2001; Laforteza, 2014; Ngai, 2005). Cechy okreslane jako stodkie sa kojarzone z przy-
stepnoscig i pasywnoscia (np. Arkenberg, 2016; Ngai, 2005). Uroczo$¢ okazuje si¢ zatem
kategorig relacyjna, opartag na asymetrii sit miedzy podmiotem postrzegajacym a obiektem
postrzeganym. Eliza Steinbock (2017, s. 164) zauwaza ztowieszcza cykliczno$¢ tego zjawiska:

13 Przyktad Chorizo podaj¢ w tekscie Animal presence in gaming — transformative design and play practices
(Mazur, 2026).

4 Przywoluje to problem materialnych zwierzat, ktore w procesie zintensyfikowanego udomowienia i hodowli
nakierowanej na cechy postrzegane jako urocze zostaty sprowadzone, kosztem ich zdrowia, do niesprawczych
i nieszkodliwych. W kontekscie psow sa to np. rasy zminiaturyzowane czy brachycefaliczne, takie jak mopsy.
W przypadku wspotczesnych jamnikdéw przerasowienie doprowadzito do znacznego zwigkszenia narazenia na
urazy i zwyrodnienia kregostupa (Packer et al., 2016).
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,,banalnos¢ uroczosci rekurencyjnie zapetla si¢ w banalno$¢ przemocy”. Uroczos¢ estetyzuje
nieszczescie i bezbronnosé, co Daniel Harris (2001, s. 5) interpretuje jako nieswiadomy akt
sadyzmu tworcy takiego przedstawienia. W tym sensie moze ona funkcjonowac jako sub-
telna forma symbolicznej przemocy, co znajduje odzwierciedlenie w krytycznych analizach
dotyczacych przedstawien kobiet, osob starszych, dzieci czy osob z niepelnosprawnosciami.
W przypadku analizowanych gier mechanizm ten zostaje przeniesiony na zwierzeta, ktore
poprzez estetyke uroku konstruowane sa jako istoty podporzadkowane, podatne na kontrole
i jednoczesnie atrakcyjne dla odbiorcy.

Zastosowanie przeze mnie okreslenia ,lekkostrawne” we fragmencie poswieconym
Chorizo jest celowym zabiegiem. Jezyk estetyki nierozerwalnie taczy si¢ z metaforg smaku
(Bourdieu, 1984; Derrida, 1981), co w przypadku hybryd zwierzgco-spozywczych nabiera
szczego6lnego znaczenia. Stan abiekcji, wynikajacy z polaczenia porzadkéw zwierzecego
i kulinarnego, moze paradoksalnie wzmacnia¢ efekt uroku, sugerujac, ze uroczy obiekt musi
by¢ zdolny do wytrzymania przemocy, ktora prowokuje jego wlasna pasywnosc: ,,ostatecznym
wskaznikiem uroku obiektu moze by¢ jego zjadliwos¢” (Ngai, 2005, s. 820). Uroczy obiekt
jest stworzony po to, by go $cisna¢, odksztatci¢, skonsumowac.

Mechanizm ten wyraznie uwidacznia si¢ w rozgrywce takich tytutow jak MochiCats.
Jak opisano powyzej, jednym z gléwnych zadan w grze jest tracanie kotéw. Czynnosc¢ ta
skutkuje animacjami sugerujacymi sprezystos¢ uderzanego ciata. Tradycyjnie ciastka mochi
wyrabia si¢ poprzez ugniatanie, a ich cecha charakterystyczna jest ciagliwa, elastyczna kon-
systencja. W grze animacje stanowia jeden z elementéw przektadu tego procesu na poziom
interakcji cyfrowej eksponujac wizualna i afektywna satysfakcje ptynaca z ich gniecenia,
z fizycznej dominacji nad obiektem. Mochikoty stanowia motyw zgniatania uroczego obiek-
tu, opisanego przez Sianne Ngai (2005, s. 816),jako przyktad oscylacji miedzy czulo$cia
a okrucienstwem, pasywnoscia a przemoca symboliczna, wpisang w estetyke uroku. Poza
tracaniem mochikotow graczka/gracz moze réwniez je glaska¢ oraz podnosi¢. Czynnosci
te, w tym kontekscie, traca swdj pozornie niewinny charakter. Jak zauwazaja Clare Cham
i wspotautorzy (2024), zawtaszczenie ciata Innego poprzez dotyk to spotecznie akceptowana
forma kontroli biopolityczne;.

Opisane tu mechanizmy ,,zuroczenia” nie ograniczaja si¢ do przestrzeni gier wideo,
lecz wpisuja si¢ w szersze strategie obecne w marketingu spozywczym. Czesta praktyka jest
wykorzystywanie uroczych przedstawien zwierzat do promowania produktéw pochodzacych
z ich wlasnych cial. Wedlug Liz Grauerholz ,,zuroczenie” uprzedmiotawia, ma petni¢ funk-
cje estetycznego zatarcia ich materialnego statusu jako istot zywych, utatwi¢ konsumpcje
(2007). W tym sensie migso zostaje symbolicznie ,,odzwierzecone”, a jego zwiazek z zywym
zwierzeciem zostaje oslabiony lub catkowicie zneutralizowany. Dopoki karnizm pozostaje
dominujaca ideologia zywieniowa, zwierzeta beda sie taczy¢ z jedzeniem zaréwno pod
wzgledem konotacji semantycznej, jak i jako trop marketingowy'>.

Podobnie jak w reklamie, w grach, w obrebie pojedynczych tworéw hybrydalnych czesto
dochodzi do destabilizacji granicy pomiedzy tym, co zywe, a tym, co konsumpcyjne. ,,Mieso”

15 Zachodzi tu ciekawy paradoks wystepowania obiektow i zwierzat ,,zbyt uroczych i wystarczajaco uroczych”,
by je zjes¢ — too-cute to eat or cute-enough to eat (Grauerholz, 2007; Leroy & Petracci, 2021).
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i urocze zwierze moga wystepowac obok siebie i si¢ przeplata¢. Przyktadowo sushi-kot (por.
Rys. 3) zajmuje miejsce ryzu w kawatku sushi, przykryty jest kawatkiem migsa ryby. Za
to w pingwinie-sushi (por. Rys. 3) urocze zwierze ulozone jest na ryzu, tam, gdzie zwykle
spodziewaliby$my si¢ migsa.

Tego rodzaju reprezentacje wskazuja, ze przedstawienia zwierzat w grach nie sa neu-
tralne ani autonomiczne, lecz gleboko uwiktane w logike karnizmu oraz estetyczne strategie
maskowania przemocy konsumpcyjnej. W rezultacie gry mobilne i inne media cyfrowe nie
tylko wykorzystuja zwierzeta jako elementy estetyczne, lecz takze uczestnicza w reproduko-
waniu szerszych kulturowych mechanizméw, w ktorych zwierzeta jednoczesnie sa widoczne
i niewidoczne — obecne jako urocze obrazy, a zarazem nieobecne jako zywe istoty.

HYBRYDY, POTWORNOSC, GROTESKA

Zastanawiajace dla mnie jako badaczki jest to, skad bierze sie urok hybryd. Cho¢ klasyczna
koncepcja kinderschema (Lorenz, 1943) wyjasnia instynktowne reakcje na cechy dzieciece
czy tez urocze, w przypadku hybryd zwierzeco-spozywczych bardziej adekwatna wydaje
si¢ kategoria cudacznosci (whimsicality). Cudacznos¢ mozna ttumaczy¢ jako ,.kojarzona
z kapry$nym humorem i figlarnym usposobieniem” (Nenkov & Scott, 2014). Akcentuje ona
zabawowy (playful) charakter tego typu potaczen, ich ontologiczne pomieszanie, a takze wy-
wolywany przez nie efekt zachecania do konsumpcji'®, przez co najtrafniej oddaje specyfike
analizowanych hybryd.

Co istotne, hybrydy zwierzeco-spozywcze nie wydaja sie wytwarzac trwalego, nowego
znaku wizualnego. Odrebnos$¢ sktadnikéw pozostaje czytelna: to wciaz ,,pingwin” i ,,sushi”,
»Kot” i ,,ciastko”. Mamy do czynienia raczej z wizualnym tagowaniem niz z petna synteza,
z zestawieniem atrakcyjnych motywow, ktore pozostaja semantycznie osobne. Hybryda
dziata jako naktadka, nie jako nowa ontologia. Mechanizm jej wytworzenia przypomina ten
w memach. Atrakcyjno$¢ hybrydy wynika z rozbicia tradycyjnych struktur znaczeniowych. Jej
istota jest, jak sugeruje Magdalena Kaminska (2011) w kontekscie eseju o memach LOLcats,
zderzanie heterogenicznych elementow, jezykow i kodow.

Kot polaczony z sushi nie jest juz ani kotem, ani daniem, lecz nowym, cudacznym
znakiem, zabawnym i sklaniajacym do zabawy poprzez swoje ontologiczne zmieszanie.
Proces powstawania hybrydy mozna opisa¢ jako stopniowe oddalanie si¢ od materialnego
pierwowzoru poprzez kolejne stopnie zaposredniczenia i przetworzenia:

zwierz¢ zywe/materialne, podmiotowe i autonomiczne — postrzegane przez podmiot ludzki (Ber-
ger, 1980) — zwierze przetlumaczone na jezyk medium; na fotografii/ilustracji, w filmie, w grze

1o Gergana Y. Nenkov i Maura L. Scott (“So Cute I Could Eat It Up”: Priming Effects of Cute Products on In-
dulgent Consumption, 2014) akcentuja wystepowanie odwrotnego wplywu uroczych obiektow na zachowania
konsumentow niz sugerowaly wczesniejsze badania. Kinderschema faczono ze wzrostem poziomu ostroznosci
w kontaktach z uroczymi niemowletami lub malymi zwierzgtami, sugerujacego powsciagliwos$¢. Badanie
Nenkov i Scott wykazato, ze konsumenci staja si¢ bardziej rozpustni (indulgent) po kontakcie z cudacznie
uroczymi produktami.
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(Hobin, 2019) — zwierze ,,zuroczone”, przetworzone przez estetyke komercyjna — hybryda (np.
sushi-kot), catkowite rozwodnienie odniesienia.

W rezultacie urocze zwierze funkcjonuje niezaleznie od swojego biologicznego odpo-
wiednika, staje sie hiperrealnym obiektem, ktéry sygnalizuje komfort i przytulnos¢, ale nie
ma juz nic wspolnego z potrzebami zywego stworzenia. Atrakcyjnos$¢ hybrydy polega wiec
na: (1) skorzystaniu z atrakcyjno$ci oryginatu i kolejnych stadiow przetworzen zauwazalnych
w hybrydzie, a takze na (2) atrakcyjnosci samej operacji hybrydyzacji.

Zgrywalizowanie wymusza na graczach nieustanne wytwarzanie i wzmacnianie hybryd,
co napedza logike konsumpcji, a zarazem oswaja wizualng przemoc wpisang w ten proces.
Poza tytutami opisanymi powyzej, w ktorych rozgrywka nie zaktada dostownego wytwarza-
nia, a raczej kolekcjonowanie i karmienie hybryd, warto wspomnie¢ o Mix Al: Hybrid Food
Animals 3D (DINO Global LTD, 2023), w ktorej podstawowa mechanika polega na taczeniu
zwierzat i produktow spozywczych w celu stworzenia nowych form hybrydalnych.

Mechaniki gier nie tylko umozliwiaja ich tworzenie, lecz takze czynia hybrydy warunkiem
postepu, sukcesu i dalszej eksploracji $wiata przedstawionego. Hybryde postrzegam jako
narzedzie konstruowania i porzadkowania istot wyobrazonych, a zatem jako forme taczenia
elementow zintensyfikowanej obcosci z tym, co oswojone i znajome. To napigcie migdzy
obcoscia a familiarno$cia stanowi o jej atrakcyjnos$ci oraz o potencjale klasyfikacyjnym, ktory
przypomina logike bestiariusza. Przybiera ono posta¢ nasilonej komodyfikacji — zjawiska,
ktore Jaroslav Svelch (2023) wiaze z figurg monstrualnosci.

Interesujacym paradoksem jest to, ze hybrydy, cho¢ skladaja si¢ z elementow ,,bezpiecz-
nych” i,,miekkich” (pluszowy kot + puszysty ryz) balansuja na granicy potwornosci i groteski.
Daniel Harris (2001) w Stodki, osobliwy, glodny i romantyczny (Cute, Quaint, Hungry, and
Romantic) wskazuje na istnienie granicy migdzy urokiem a groteska, gdzie wyolbrzymione
cechy antropomorficzne zaczynaja budzi¢ niepokdj. Granica miedzy tym, co zjadliwe i slodkie,
a tym, co potworne i abiektalne, jest ptynna.

Dookreslenie, w ktorym momencie, w kontek$cie omawianych tu uroczych gier mobil-
nych, przekraczany jest prog ,,doliny niesamowito$ci” (uncanny valley) w obszarze estetyki
stodyczy i to, co miato by¢ urocze, zaczyna budzi¢ niepokdj, staje sie groteskowe, a nawet
obrzydliwe, pozostaje zagadnieniem wymagajacym poglebionej analizy.

Wstepne obserwacje autoetnograficzne sugeruja, ze nie kazde z omawianych w niniejszym
artykule przedstawien musi by¢ odbierane jako atrakcyjne przez uzytkownika. W zwiazku
z powyzszym zasadne wydaje si¢ podjecie w przysztosci badan ilosciowych ukierunkowanych
na analize zréznicowanych perspektyw odbiorczych.

Uroczos¢ hybryd jest codziennym, uzytkowym jezykiem wspotczesnej komercji. To
estetyka produktow, ktora ma przyciagac¢ i uwodzi¢. Hybryda — przez swoja cudaczno$é — jest
ostatecznym stadium oddalenia od natury —to wizualny foodporn (Waszkiewicz, 2023), ktory
zamiast syci¢, wzmaga apetyt na kolejne, coraz bardziej abstrakcyjne iteracje. Ostatecznie
to, czy dany twor uznamy za uroczy, czy za odpychajaca groteske, zalezy od subiektywnej
wrazliwos$ci odbiorcy, jednak mechanizm afektywny, ktory wykorzystuje cudaczny urok,
pozostaje statym elementem wspolczesnych struktur kontroli i konsumpcji.
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PRZEWAGA CUTE W GRACH MOBILNYCH

Dominacja estetyki uroku w przedstawieniach zwierzat jest w grach wyrazna, natomiast
w przypadku gier mobilnych przybiera ona wrecz charakter hegemoniczny. Poszukujac tytu-
tow taczacych motywy zwierzece i spozywcze, w ramach niniejszego badania nie musiatam
filtrowac ich pod katem uroku, poniewaz wszystkie wpisywatly si¢ w te estetyke.

Cho¢ hybrydy zwierzeco-spozywcze dominuja w produkcjach mobilnych, mozna wskazaé
rowniez przyktady gier niemobilnych operujacych podobna estetyka, jak Ooblets (Glumber-
land, 2020), gdzie kolekcjonowanie istot i estetyka stodkiej, pastelowej fantastyki facza sie
z motywami uprawy i konsumpcji, czy Slime Rancher (Monomi Park, 2016), w ktérym opieka
nad uroczymi organizmami splata si¢ z ekonomia produkcji i eksploatacji zasobow. Nie sa
to wprawdzie czyste hybrydy zwierzgco-spozywcze, ale pokazuja, ze logika kumulowania
atrakcyjnych, ,,miekkich” bodzcow nie ogranicza si¢ wylacznie do rynku mobilnego.

Warto jednak zastanowic sie, dlaczego to wlasnie gry mobilne staly sie gtownym $ro-
dowiskiem dla tej estetyki. Jedna z mozliwych przyczyn wydaje sie model biznesowy, pro-
dukcje mobilne konkuruja w silnie nasyconym srodowisku sklepéw z aplikacjami. Musza
przyciagna¢ uwage natychmiast, przede wszystkim grafika. Powtarzalne, proste mechaniki
stanowia czesto jedynie strukture podtrzymujaca zaangazowanie.

W tego typu grach szczegdlnie wyraznie wida¢ operowanie na poziomie zaangazowania
i odczu¢ estetycznych uzytkownika. Juz w obrebie marketingu podkresla si¢ ich uroczos¢.
Hasta, w rodzaju ,,urocza gra z kroliczkami” (Usagi Shima: Cute Bunny Game; studio rabbiko,
2026) czy ,,urocza, urocza restauracja” (hasto pojawia sie w materialach reklamowych Cat
Snack Bar: Cute Food Games; TREEPLLA, 2022) nie tylko opisuja estetyke, ale konstruuja
oczekiwanie afektywne. Cute staje si¢ obietnica bezpiecznego, mickkiego doswiadczenia.

Agata Waszkiewicz i Marta Tyminska w Gry przytulne i opor poprzez troske (Cozy Ga-
mes and Resistance Through Care; 2024) podkreslaja pozytywne aspekty gier przytulnych,
zauwazaja potencjat stodyczy, powolnej rozgrywki i troski jako narzedzi oporu i aktywizmu
politycznego. Chciatabym jednak zwroci¢ uwage, w jak duzym stopniu gry te korzystaja z iko-
nografii spopularyzowanej przez konsumpcjonizm oraz jak czesto reprodukuja wizje $wiata
na niego nakierowane. Uroczo$¢ moze maskowac relacje wladzy i procesy komodyfikacji,
a cozy, przedstawiane jako apolityczne i bezpieczne, moze reprodukowac logike konsumpcji
W jej najbardziej wygtadzonej formie. Hybrydy zwierzeco-spozywcze intensyfikuja ten efekt:
tacza troske z konsumpcja, opieke z uprzedmiotowieniem, czulos¢ z ekonomia. Afekt nie
znosi tu przemocy, lecz czyni ja tagodna, estetycznie przyswajalna.

Nie oznacza to calkowitego sprzeciwu wobec autorek i autorow analizujacych regene-
racyjny potencjat tego nurtu (takze Farca et al., 2018) — zgadzam sie, ze do§wiadczenie gry
moze mie¢ wymiar regeneracyjny. Warto jednak zauwazy¢, ze wiele tytulow, ktére wymieniam
w ramach korpusu, niekoniecznie opowiada o relacyjnosci i trosce; celebruja one samotnie
osiggane sukcesy i doswiadczenie kojacej alienacji.

Kluczowe znaczenie miatoby wiec nastawienie graczki lub gracza. Kontakt z gra urocza
i przytulna moze sta¢ sie¢ zarowno forma bezrefleksyjnego wytaczenia, jak i przestrzenia
regeneracji. Zdaje sobie sprawe, ze moje podejs$cie wynika w duzej mierze ze specyfiki ana-
lizowanych przeze mnie tytuléw. Mobilne gry przytulne maja tendencje do eksponowania

178



Sushi-kot — urocze hybrydy zwierzgco-spozyweze w grach mobilnych

przede wszystkim aspektéw uroku i tatwosci — by¢ moze nalezatoby je uznaé nie tyle za cozy,
ile za powierzchownie urocze. Nasycone reklamami i mikroptatnosciami, utrudniaja immersje;
zamiast umozliwia¢ zdystansowanie od codziennosci konsumpcyjnej, reprodukuja ja, wymu-
szaja stan bezkrytycznego poddania sie. Rzadko mamy w nich do czynienia z rozbudowana
fabuta czy poglebionym przekazem emocjonalnym (o ktérym pisza Waszkiewicz i Tyminska
w kontekscie bardziej ztozonych produkcji). W segmencie mobilnym dominuja mechaniki
idle, ograniczone mozliwosci decyzyjne, minimalna sprawczos¢, czesto sprowadzona do
personalizacji (wyboru awatara, tla, elementow ubioru), ktora dziata jako narzedzie wywo-
tania przywiazania. Moze to ogranicza¢ mozliwos¢ ,,zmiany nawykowych dyspozycji oraz
obrazéw natury, kultury i ich wzajemnej zaleznosci”, o ktérej pisza Gerald Farca i wspotau-
torzy (2018). By¢ moze wspomniana powyzej granica miedzy urokiem a groteska —moment,
w ktorym urok zaczyna odstania¢ swoja przemocowa strukture —moze okazac si¢ narzedziem
subwersywnym, kryjacym w sobie potencjat dekonstrukcyjny!'’.

Podsumowujac, zgadzam si¢ z Waszkiewicz i Tyminska, ze popularno$¢ cozy jako
kontrgatunku (counter-genre) wyraza realne potrzeby odbiorczyn i odbiorcow. Warto jednak
zauwazy¢, ze nurt ten zostal bardzo szybko skomodyfikowany. Estetyka uroku bywa dzi$
wykorzystywana nawet w grach wojennych (Mazur & Karwacki, 2026), co pokazuje, jak
elastycznym i ideologicznie pojemnym narzedziem stata si¢ uroczosc.

WNIOSKI

Hybryda wraz z jej cudacznoscia i zabawowoscia okazuje si¢ niezwykle interesujacym
tropem interpretacyjnym. W grach okreslanych jako urocze dochodzi do namnazania i fa-
czenia popularnych motywow nalezacych do silnie skodyfikowanego repertuaru bodzcow
aktywizujacych uktad nagrody. Estetyka uroczosci jest strategia projektowa polegajaca na
kumulowaniu ,,bezpiecznych” i przyjemnych znakéw: matych stworzen, zaokraglonych
ksztaltow, pastelowych koloréw, jedzenia, kolekcjonowalnych obiektow.

Hybrydy zwierzeco-spozywcze sa jednym z najbardziej wyrazistych przejawéw tej
tendencji. Dochodzi w nich do symbolicznego podwojnego uprzedmiotowienia zwierzecego
Innego: zwierze zostaje jednoczesnie przeksztalcone w estetyczny obiekt troski oraz w produkt
spozywczy. Analiza tego napiecia — miedzy troska a konsumpcja, czutoscia a komodyfika-
cja — stanowi glowna o$ moich rozwazan. Juz na wstepie udalo sie wykazaé, ze zwierze-
co$¢ i uroczo$¢ sa ze soba $cisle powiazane. W przypadku hybryd zwierzeco-spozywczych
zwierzeco$¢ traci jednak swoja autonomiczna range i staje si¢ jedynie kodowym (cipherous;
Tyler) nosnikiem znaczen uruchamiajacym okreslone reakcje afektywne. Potaczenie dwoch
motywow stymulujacych uktad nagrody sprzyja poblazliwosci uzytkownika wobec wlasnych
popedow konsumpceyjnych. Hybrydy te stanowia osobliwe polaczenie ikon oddziatujacych na
osrodek nagrody w mézgu: wywoluja potrzebe opieki, a zarazem prowokuja zjawisko cute
aggression (Stavropoulos & Alba, 2018), zwigzany z przeciazeniem emocjonalnym impuls
»Zgniecenia” czy ,zjedzenia” uroczego obiektu. Ikony te moga nawarstwia¢ sie i taczyc

17" Ciekawym tropem w tym kontekscie moze okaza¢ si¢ koncept dark cozy games (Waszkiewicz, 2024).
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w coraz bardziej ztozone konfiguracje, tak jak w przypadku wspomnianego zwierzgco-
-spozywczo-biskupiego tworu z MochiCats. Sita tych przedstawien nie tkwi w nasladowaniu
natury, lecz w jej radosnej i bezlitosnej deformacji. Analiza hybryd zwierzgco-spozywczych
pozwala na postawienie tezy, ze klasyczna koncepcja kinderschema (schematu dzieciecos$ci)
jest niewystarczajaca do opisania ztozonosci wspotczesnych zjawisk wizualnych. Bardziej
adekwatna kategoria interpretacyjna staje sie cudaczny urok (whimsical cuteness) — estetyka
kaprysna, fantazyjna i ontologicznie niejednoznaczna.

Analizujac dominujaca estetyke hybryd, szczegdlna uwage poswigcam zwierzeciu ze
wzgledu na etyczny wymiar reprezentacji. Zywe zwierzeta sa bytami podmiotowymi, tym-
czasem w omawianych grach zostaja zredukowane do migkkich, konsumpcyjnych znakow.
Estetyka uroku neutralizuje potencjalny niepokoj zwiazany z uprzedmiotowieniem, a wra-
zenie przytulnosci (cozy) tagodzi przemoc strukturalna wpisang w mechaniki produkcji czy
eksploatacji. Hybrydy zwierzgco-spozywcze funkcjonuja jako elementy ,,sfabrykowanych
mikroswiatow afektow i symboli” (Crary, 2013, s. 53), ktore w ramach spoteczenstwa kon-
troli ksztattuja pragnienia uzytkownikéw. Megan Arkenberg (2016, s. 56) argumentuje, ze ta
pozornie drugorzedna estetyka odgrywa istotna role w strukturach modulacji wtadzy. Estetyka
uroku, wprzegnieta w mechanizmy gier typu idle i przytulnych, wydtuza interakcje z medium,
zamieniajac urok w narzedzie subtelnej manipulacji uzytkownikiem. Laczac motyw jedzenia
z infantylizacja natury, wzmacnia mechanizmy biopolitycznej dominacji i zach¢ca do bez-
krytycznej konsumpcji, maskujac strukturalng przemoc pod warstwa wizualnego komfortu.
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SUSHI CAT — CUTE ANIMAL-FOOD HYBRIDS IN VIDEO GAMES

This article analyzes the functioning of cute animal-food hybrids as a specific form of animal representation
in mobile games. It demonstrates that combining motifs that strongly activate the reward system — animal-
ism, food, and the aesthetics of cuteness — promotes the popularity of these titles and fits into the broader
visual language of consumption characteristic of digital culture. These hybrids are not merely a decorative
stylistic device, but an element of a design strategy based on the accumulation of “safe” and pleasant stimuli,
intended to strongly influence audiences. As a result, animality is instrumentalized and reduced to an attrac-
tive symbol, masking the problem of structural violence under a layer of visual pleasure. I situate this article
at the intersection of game studies and critical animal studies, analyzing the aesthetic and ethical implications
of these representations. The classic concept of kinderschema (Lorenz, 1943) proves insufficient to describe
the complexity of these visual forms. The concept of whimsical cuteness (Nenkov & Scott, 2014) becomes
a more adequate interpretive category.
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