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REPREZENTACJE PRZESTRZENI  
WE FRANCZYZIE „BACK TO THE FUTURE”. 
NARRATOLOGICZNE I PROMOCYJNO-MARKETINGOWE 
EKSPLORACJE POSTAW NOSTALGICZNYCH

WPROWADZENIE

-
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odcinków2 -
teriami opisanymi w poprzednim akapicie: w analizie pomijam najnowsze instalacje, np. 

-

REPREZENTACJE PRZESTRZENI W FILMIE 

-

-

3. 
4

-

-

-

 2 -

 3 Problem przestrzeni lic ali

 4 
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Reprezentacje przestrzeni we franczyzie „Back to the Future”

determinuje tzw. zwrot przestrzenny (ang. spatial turn

-

-

i cyrkulacji” (Rybicka, 2014, s. 22). 

-

-

-

-

-

tekstów” (Rybicka, 2011, s. 33). Jest to zatem eksploracja o charakterze komparatystycz-

punkty widzenia: endogeniczny egzogeniczny (egzotyzm) 
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i allogeniczny
(Rybicka, 2011, s. 34). 

-

kadrze (Miczka, 1998, s. 96). Analizie poddawano typowe instrumenty tworzenia obrazu 

-

REPREZENTACJE PRZESTRZENI W GRZE 

5 -
cyjnych, które dostrzegamy w odniesieniu do takiego obiektu analizy. Espen Aarseth stwierdza 

 5 

lic
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Reprezentacje przestrzeni we franczyzie „Back to the Future”

s. 140)6

7

-

-

-
-

-

location-based games. 

 6 these texts (hypertexts, adventure games, etc.) aren’t essentially 
literary texts, because (1) all literature is to some extent indeterminate, nonlinear, and dif-

ferent for every reading, (2) the reader has to make choices in order to make sense of the text, and ally (3) 

1997, s. 2). 
 7 

lit
Ingardena (Ingarden, 1936).
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 Celem opisanych 
-

ogranicza je i determinuje.

metodycznie zasadna i potrzebna, wiedzie nas w rejon terminu lokacja i jego eksplikacji. 
lokacji8 lub miejsca w grze

miejsce lub .

jednostek terminologicznych: projektowanie przestrzenni (ang. spatial desing), level design czy 
segmentyzacja gameplayu 

-

-

miejscem i .  

 8 mowego. Z tego 

lokacja mowa
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Reprezentacje przestrzeni we franczyzie „Back to the Future”

miejscem
na podstawie Tuan, 2001, s. 136). miejscach szczególnych, 

miejsce pozwala 

miejsc, „ich map i planów”, „procesów kognitywnego opanowywania przestrzeni”, „relacji 

-

miejsce
-

-
-

game design, szczególnie w zakresie rozpatrywanej 

biom

-

antromami (Maj, 2021, s. 52). 

modus operandi 
-
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-

-

-

NOSTALGIA I JEJ MARKETINGOWE ZASTOSOWANIE

-

-

-
Game Studies 

-
marnych mediów””9

gier wideo

 9 Je
„ -

(Whalen
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Reprezentacje przestrzeni we franczyzie „Back to the Future”

-

quotations of our shared 
past

10. 

 i  (Garda, 2013, 

-

11 

 oraz -
tive). Nostalgia restoratywna akcentuje nostos (dom)

 10 

indywidualizmu i eskapizmu (por. Makai, 2018, s. 3).
 11 Basically, the former manifests itself in ‘total restoration of monu-

ments of the past’ (e.g. refurbishment of the Sistine Chapel), while the latter ‘lingers in the dreams of another 
place and another time’ (e.g. longing for some aspects of life in no longer existing communist Poland)” (Garda, 
2013, s. 2). 
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miejsca 
w czasie i przestrzeni, rozumianego kompleksowo (Boym, 2019, s. 100). 

-

-

restoratywne
 (Garda, 2013, s. 11). 

wyzwalaczy nostalgii (ang. nostalgia triggers

-

utrudnia tropienie pierwszych kreatywnych impulsów. 

-

Prince 
of Persia, por. opis w Makai, 2018, s. 11).

-

Tak zwany marketing nostalgiczny -
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Reprezentacje przestrzeni we franczyzie „Back to the Future”

-

dobrano arbitralnie)12. 

marketingu miejsc

pull push) (Rudewicz 

turystycznych, czyli: poznawczych, zdrowotnych i rekreacyjnych, religijnych, sentymental-

obiektu ikonicznego

marketingowe. W tym zakresie pomocny jest schemat tzw. reverse marketingu, tj. „technika 

wprowadzenie na rynek piwa Mocny Full ( , Turniak, 2015, s. 405). 
reverse marketing 

s. 406). Zastosowanie reverse marketingu -

REPREZENTACJE PRZESTRZENI W BTTF13

-

-

-

 12 

 13 
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wyselekcjonowano na podstawie doboru celowego14 -
15

-

w czasach edukacji poprzedniego pokolenia16

wariancie). 

17. Miejsce akcji spaja przekaz i stanowi centralny punkt 

mniejsze nasilenie opisywanego zjawiska (w TAS sentyment wobec RP jest najmniej 
odczuwalny).

courthouse

Courthouse Square 

-

 14 Mam na my
 15 

 16 -

 17 -

kontinuum czasoprzestrzennym. 
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Reprezentacje przestrzeni we franczyzie „Back to the Future”

przedmiotowego)18. 

 (1885), Sisters of Mercy Soup Kitchen (1931), Lou’s Cafe (1955), 
-

speakeasy (czasy prohibicji w roku 1931).

-

-

what if

na rewolucyjne ukazanie jednego miejsca akcji z kilku kamer, w sytuacjach, w których 

19. Pierwsze 
wykorzystanie opisanego schematu ma miejsce w BTTF2. 

20

-

 18 Courthouse Square wykorzystano w licznych mach i serialach. 
-

 19 

Zukunft” (Universal Pictures Germany GmbH, 12.07.2012).
 20 

(por. Dudek-Szumigaj, 2022). 
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teorii znaczenia: znacznik daty nasycany jest rozmaitymi konotacjami. Takie rozumienie 

na pracach Yi-Fu Tuana (w interpretacji Wanga, Gao i Shidujamana).

-
-

my ten modus operandi Peabody Farm czy Twin Pines Mall 

centrum handlowe (desygnat nazwy) przemianowano na Lone Pine Mall. Opisana zmiana 

-

dyrektora Stanforda S. / Geralda Stricklanda)21 czy Irving Thomas „Kid” Tannen (ojciec 

-

13. Produkcja TTG jest oparta na schemacie point-and-click
-

dlaczego dopuszczono tyle mankamentów wizualnych. W tej sytuacji najprostszym 

epizodzie gry22

 21 mowej.
 22 
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Reprezentacje przestrzeni we franczyzie „Back to the Future”

w trailerze produkcji, opublikowanym w serwisie YouTube 4 grudnia 2010 roku, przez 

i przestrzeni.

wykorzystania RP w celach marketingowych. Dodatkowo: w TAS sentyment do RP jest 
wykorzystywany w minimalnym stopniu. Jednym z powodów jest wytworzenie wielu 

formacie kilkunastu minut.

17. Procedury reverse marketingu

por. punktor nr 15). 

marketingu 
miejsc 23

licznych franczyz.

-

-

minimalnym.

 23 
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24

-
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SPACE REPRESENTATION IN THE BACK TO THE FUTURE FRANCHISE:  

The topic of space in movie and video games is a very interesting case study. The aim of this article is to 

present and play with the places in persuasive communication (marketing communication). In the theoretical 

methodology). The theoretical introduction has been supplemented by transmedia communication, marketing 

(2010, Telltale Games). 19 key observations have been made in regards to the analysed materials.

Keywords: space, place, BTTF, narrative, marketing, nostalgia, transmedia storytelling

Recenzje: 12.05.2026

Akceptacja: 6.05.2026

Publikacja online: 30.06.2026


