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REPREZENTACJE PRZESTRZENI

WE FRANCZYZIE ,BACK TO THE FUTURE”.
NARRATOLOGICZNE I PROMOCYJNO-MARKETINGOWE
EKSPLORACIJE POSTAW NOSTALGICZNYCH

Przestrzen w filmie i grze stanowi niezwykle interesujace zagadnienie badawcze. Celem artykutu jest jakosciowa
analiza sposobow, w jaki tworcy transmedialnych franczyz odnosza si¢ do miejsc, pokazuja miejsca i graja
miejscami w komunikacji perswazyjnej (marketingowej). W czesci teoretycznej przedstawiono filmoznawcze
i groznawcze teorie dotyczace przestrzeni i miejsc. Wprowadzenie metodyczne uzupetniono o zagadnienia
zwigzane z komunikacja transmedialng i marketingiem. Materiat badawczy stanowily: trylogia filmowa Back
to the Future [=BTTF] (1985-1989, Universal Studio), BTTF The Animated Series (1991-1992, Universal
Studios), a takze BTTF Gra (2010, Telltale Games). Sformutowano 19 istotnych obserwacji dotyczacych
przeanalizowanego materialu.

Stowa kluczowe: przestrzen, miejsce, BTTF, narracja, marketing, opowies¢ transmedialna

WPROWADZENIE

Celem niniejszego tekstu jest okreslenie funkcji, jaka pelnig reprezentacje przestrzeni
w seriach transmedialnych. Kategorie badanych utworéw zawezono do rodziny dziet majgcych
stron¢ wizualng i $ciezke audio! (film, animacja, gra). Zaktadam, ze widz ma emocjonalny
stosunek do utworu zatozycielskiego i sktadnikow jego fikcyjnej ontologii. Przyjmuje réwniez,
ze zasadne i bardzo skuteczne jest wykorzystanie tej emocji w marketingu. Niejednokrotnie
bedzie on przybierat forme perswazji opartej na sentymencie i nostalgii. Szczeg6lng uwage
poswigcam przejsciu ze $wiata jednego medium do drugiego, tj. przyktadowo: pokazaniu
okreslonych lokacji filmowych w rzeczywistosci gry.

*  Wydziat Studiéw Stosowanych, Uniwersytet DSW Ideis, Wroctaw, e-mail: rafal jakiel@ideis.pl
' Celowo unikam wyrazenia audiowizualnych. Wprowadzenie takiego terminu w kontek$cie medium gry doma-
gatoby si¢ stosownego opisania i okreslonych rozstrzygnie¢ metodologicznych.
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Wybrany materiat badawczy stanowiag utwory nalezace do franczyzy ,,The Back to the
Future” [=BTTF] (1985—, Universal Studio). Sktada si¢ na nig: trylogia filmowa w rezyserii
Roberta Zemeckisa (1985-1989 [=BTTF1-3]), serial animowany (1991-1992, 2 sezony, 26
odcinkow? [=TAS], a takze gra (2010, Telltale Games / Universal [=TTG]). Zgodnie z kry-
teriami opisanymi w poprzednim akapicie: w analizie pomijam najnowsze instalacje, np.
debiut BTTF na Broadwayu czy komiksowa adaptacj¢ badanej gry. Sadze, ze reprezentacje
przestrzeni stosowane w BTTF maja do spetnienia okre$lona funkcj¢ fabularng oraz ze zo-
staty wykorzystane w obrebie komunikacji promocyjnej. To wstgpne rozpoznanie zostanie
zweryfikowane w trakcie badania.

REPREZENTACIJE PRZESTRZENI W FILMIE

Zasady kreowania i organizowania przestrzeni filmowej stanowig interesujace zagadnie-
nie badawcze, ktore doczekato si¢ licznych opracowan. Doswiadczenie kinematograficzne
wymusza prezentacje fikcyjnego §wiata i jego swoistej ztozonosci, a ta domaga si¢ stosowne;j
analizy. Przestrzenno$c¢ dzieta sztuki byta obiektem analiz w wielu pracach naukowych, m.in.
Jurija Lotmana, Wtadimira Toporowa, Rolanda Barthes’a czy Michela Foucaulta (por. Copik
& Skowronek, 2020, s. 4). Na polskim gruncie wazne dzieta dotyczace przestrzeni filmowej
pisata Elzbieta Ostrowska (m.in. 2000)3.

Tematyka klasycznych rozpraw byta réznorodna. Przykladowo*: Lotman kompleksowo
zajmowal si¢ technikaliami filmowego opowiadania — dyskutowal m.in. o ograniczeniach
kadrowania, o tym, co pokazane, i ukryte, o sposobach portretowania rzeczywistosci, a takze
o izomorfizmie taczacym przestrzenna rzeczywistos¢ i ptaska powierzchni¢ filmu (Lotman,
1983, s. 162). Widz zdajacy sobie sprawg z irrealnosci przedstawiania, ktore w danym mo-
mencie oglada, musi na chwilg uwierzy¢, ze okreslone uniwersum mogtoby zaistnie¢ (por.
Lotman, 1983, s. 48). Badajac tezy Toporowa, szybko dojdziemy do przekonania, ze $wiat
przedstawiony nalezy projektowaé skrupulatnie i sensownie, by byt odbierany jako wiarygod-
ny. Powinien on by¢ odpowiednio rozbudowany i wewnetrznie integralny — te cechy czynia
fikcyjnag kreacje godna zaufania i autentyczng. Toporow powiedziatby, ze musi by¢ to $wiat
zagospodarowany przez rzeczy, ktore przestrzen nie tylko konstruuja i okreslaja, ale rowniez
organizujg strukturalnie (Toporow, 2002, s. 219). Jedna z licznych analiz Barthes’a dotyczyta
interakcji dwoch przestrzeni — filmowej i rzeczywistej. Fabuta filmu rozgrywa si¢ w rzeczywi-
stosci, do ktdorej widz ma dostep, stajac si¢ obserwatorem dwoch porzadkow ontologicznych,
tj. pomyslanego i realnego (por. Barthes, 2021). Stynnym projektem Michela Foucault jest
koncepcja heterotopii — §wiatow w §wiatach, odrgbnych, zamknigtych i niezaleznych — a takze
zagadnienia zwigzane z umiejscowieniem jako takim (Foucault, 2005).

2 Format — 22 minuty. Kilka odcinkéw podzielono na dwie opowiesci. Kazdy byt wprowadzany kinematogra-
ficznym intro z udziatem Christophera Lloyda (grajacego w filmie posta¢ Emmetta L. Browna).

3 Problem przestrzeni filmowej interesowal takze licznych badaczy, ktorzy poswigcili mu tylko czes¢ swoich
prac (Helman & Pitrus, 2008).

4 Egzemplifikacje dobrano arbitralnie. Celem tego akapitu nie jest catosciowe ujecie podan tradycyjnych, a jedynie
zaznaczenie, ze przestrzen byta przedmiotem takich dociekan.
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Wspolczesnos¢ narracji filmoznawczej, ktorej tematem jest reprezentacja przestrzeni,
determinuje tzw. zwrot przestrzenny (ang. spatial turn), rozpoczety m.in. przez Henriego
Lefebvre’a. Opracowania dotyczace lokacji filmowej moga metodologicznie wyrastac ze szkot
literaturoznawczych lub filmoznawczych. Kazdemu z tych zagadnien poswigcam fragment
w dalszej czgsci tego podrozdziatu.

Aby oddac¢ istot¢ zwrotu przestrzennego, zauwazajac przy tym liczne spory terminolo-
giczne, postuze si¢ stowami Elzbiety Rybickiej. Zwrot przestrzenny cechuje: ,,0dejscie od
idei przestrzeni-kontenera, uznanie roli czynnikéw spotecznych i kulturowych w rozumieniu
i konstruowaniu przestrzeni” (Rybicka, 2014, s. 22). Autorka jednoczesnie podkresla, ze
dla zwolennikow zwrotu wazne jest ,,usankcjonowanie przestrzennosci i lokalno$ci jako
wspotczynnikdéw ksztattowania zjawisk spotecznych i kulturowych, a wreszcie powigzanie
przestrzeni i réznych form wladzy” (Rybicka, 2014, s. 22). Rybicka jest rowniez zdania, ze
postulaty sympatykdéw zwrotu to: ,,rezygnacja ze znamiennej dla nowozytnos$ci i nowoczes-
no$ci dominacji historii, linearnego postgpu, chronologii, ewolucjonizmu i rozwoju — w ich
miejsce pojawita si¢ nowa wyobraznia przestrzenna zogniskowana na synchronicznosci,
symultaniczno$ci porzadkdéw, mapowaniu, uktadach sieciowych, a takze rozprzestrzenianiu
i cyrkulacji” (Rybicka, 2014, s. 22).

Warto podkresli¢, ze literaturoznawcza odpowiedz na zwrot przestrzenny prokurowata
powstanie licznych prac dotyczacych reprezentacji przestrzeni, (geo)biografii, semiotyki
i topografii, w ktorych szczegodlny status i zainteresowanie zachowuja miejsca-labirynty,
miejsca-odmiejscowione i przestrzenie naznaczone trauma (Copik & Skowronek, 2020, s. 5).
Chce zwroci¢ uwagg czytelnika na literaturoznawcze projekty badawcze napedzane sukcesem
zwrotu przestrzennego, tj. na geopoetyke i geokrytyke (por. Copik & Skowronek, 2020, s. 4).

Geopoetyke traktuje jako pewng rame intelektualnego przetwarzania zagadnien zwia-
zanych z przestrzennoscia, ujeta poetyckim i filozoficznym jezykiem, opisang przy uzyciu
enigmatycznych i nieostrych kategorii. Jest ona wyrazem twoérczej ekspresji autora — Ken-
netha White’a. Rybicka porzadkuje aforystyczny styl autora i twierdzi, ze z jego wypowiedzi
i manifestow mozna wyekstrahowa¢ podstawowe cechy geopoetyki: ,,nomadyzm intelektu-
alny i zwigzang z nim konwergencj¢ oraz interdyscyplinarno$¢, koncepcj¢ miejsca w ruchu,
transnarodowos$¢, odrzucenie pojecia tozsamosci, myslenie ekologiczne oraz pragnienie
wyjscia w $srodowisko pozaludzkie” (Rybicka, 2011, s. 30). Geopoetyczne komentarze
White’a bardzo czesto nie sg operacyjne.

Geokrytyke postrzegam jako projekt naukowy, zainicjowany przez Betranda Westpha-
la. Istotg tego przedsigwzigcia mozna oddac¢ nastepujacymi stowami: mamy do czynienia
z ,,metodg badawcza, ktorej przedmiotem sg interakcje migdzy przestrzeniami geograficznymi
a ich reprezentacjami w literaturze, sztuce, fotografii, filmie. Z zalozenia ma charakter inter-
dyscyplinarny, cho¢ w centrum uwagi stawia miejsce rozumiane geograficznie” (Rybicka,
2011, s. 33). Obiektem analiz uczyniono ,,miejsce wraz z siecig reprezentacji, na przyktad
Aleksandria wraz z calg seria pochodzacych z réznych czaséw i réznych literatur narodowych
tekstow” (Rybicka, 2011, s. 33). Jest to zatem eksploracja o charakterze komparatystycz-
nym, w ramach ktorej dokonuje si¢ interpretacji, (czasami) wykraczajacej poza srodowisko
jednego medium. Podczas podejmowania czynnosci badawczych przyjmowane sg rozmaite
punkty widzenia: endogeniczny (stawiajacy autochtona w centrum), egzogeniczny (egzotyzm)
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i allogeniczny (stanowisko umiarkowane, kompromis mi¢dzy wymienionymi perspektywami)
(Rybicka, 2011, s. 34).

U podstaw filmoznawczej analizy przestrzeni lezy przekonanie, ze miejsca ukazane
w dziele audiowizualnym sg artystycznym przetworzeniem rzeczywistych lokacji (Copik
& Skowronek, 2020, s. 5). Widz jest konfrontowany z dymensja, ktorej zwiazek z realnym
Swiatem jest nieusuwalny. Bedzie tak, nawet jesli fabuta utworu rozgrywa si¢ w $wiatach
magicznych. Podstawowe kategorie, schematy dziatania i zaleznosci znane z prawdziwego
Swiata otrzymuja wowczas symboliczne przetworzenie i nadbudowg. Zasadne wydaje si¢
przekonanie, ze z tworcza modyfikacja $wiata mamy do czynienia takze w utworach natura-
listycznie prezentujacych stworzony porzadek. To za$ nieuchronnie implikuje, Ze ich odbior
wymaga zapo$redniczenia kluczowego do§wiadczenia (Copik & Skowronek, 2020, s. 5).

Wnhikanie w lokacje filmu jest frapujacym procesem. Trzeba bowiem przyjac, ze granica
miedzy tym, co rzeczywiste i fikcyjne (lub czesciowo fikcjonalizowane), jest bardzo czesto
rozmyta. Dzieje si¢ tak np. w narracjach kontrfaktycznych. Badaczy filmu interesujg kwestie:
wspolzaleznoscei ontologii filmowej i rzeczywistej, zasady 1 metody ukazywania fikcji, jej
relacja do prawdziwego $wiata (Copik & Skowronek, 2020, s. 6-7), a takze ewokowanie
przeswiadczenia o istnieniu $wiata poza kadrem (Helman, 2010).

Filmoznawcy badaja technikalia zwigzane z wykorzystaniem kinematografu, ktore
maja znaczenie w opisie reprezentacji przestrzeni. Szczegoétowego opracowania doczekal
si¢ m.in. proces przetwarzania trojwymiarowej rzeczywistosci i oddawania jej w ptaskim
kadrze (Miczka, 1998, s. 96). Analizie poddawano typowe instrumenty tworzenia obrazu
(kadrowanie, montaz, ruch kamery). Chciano wykazac, jak wymienione czynnosci wptywaja
na projektowanie przestrzeni audiowizualnej (Miczka, 1998, s. 96; Helman, 2010).

Istotnym obszarem dociekan sg prace antropologiczne, m.in. monografia Aleksandra
Jackiewicza (1975). Moga one stanowi¢ metodologiczng ram¢ w badaniu lokacji filmowe;j
i dostrzeganiu roli cztowieka jako istoty zamieszkujacej (trwajacej) w danej przestrzeni die-
getycznej (Copik & Skowronek, 2020, s. 7). Film petlni wowczas funkcj¢ portretu rzeczywi-
stosci — jest jej stosunkowo wiernym odwzorowaniem (Copik & Skowronek, 2002, s. 6-7).

REPREZENTACJE PRZESTRZENI W GRZE

Interesujace nas zagadnienia przestrzenno$ci rozpatruje si¢ odmiennie, gdy materialem
badawczym sg gry wideo’. Sygnalizowana zmiana wynika ze znaczacych roznic, m.in. narra-
cyjnych, ktore dostrzegamy w odniesieniu do takiego obiektu analizy. Espen Aarseth stwierdza
np. ze gry sa literatura ergodyczna, a to znaczy, ze ,,maja charakter opowiesci, jak tradycyjna
literatura, ale historia jest rozwijana poprzez aktywny wspotudziat odbiorcy, ktory na danym
etapie musi podejmowac decyzje, co ma swoje konsekwencje dla fabuty” (Szymanski, 2017,

3 Okreslajac ramy niniejszego dziatania, musimy zatem przyjac, ze watki przedstawione w poprzednim podroz-
dziale moga stanowi¢ zaplecze i interesujace uzupetnienie dla waznych propozycji z obszaru ludologii, ale nie
powinny konczy¢ metodologicznych poszukiwan. Sa one niezwykle cenne, gdy o miejscach danego $wiata
piszemy, uwzgledniajac perspektywe licznych powigzan transmedialnych.
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s. 140)%. Aaresth dodaje, ze trawestacje najrozniejszego typu sa naturalnym i niezwykle
pozadanym zjawiskiem w grze, ktorej odbiorca angazuje si¢ w sposob zupelnie szczegdlny
(niedajacy si¢ sprowadzi¢ do przewracania stron i $ledzenia liter wzrokiem) (Aarseth, 1997,
s. 1-2)7. Aarseth znakomicie zatem wyjasnia, z jaka technologiczng innowacja mierzy si¢
gracz, wkraczajac w obszar narracji emergentnej (por. Maj, 2021, s. 44).

Odnajdziemy liczne wypowiedzi badaczy wskazujacych na konieczno$¢ rozbudowy
metodologii w groznawczych analizach przestrzeni (tj. ich zréoznicowania wzgledem proce-
dur filmoznawczych, por. Szymanski, 2017, s. 140). Zmianie ulega sposéb, w jaki odbiorca
doswiadcza $wiata wykreowanego, a takze jego mozliwosci interagowania z fikcyjnym
uniwersum. Te staja si¢ znaczaco rozbudowane i multisensoryczne. Zgodnie zauwazono, ze
,»przestrzenie gier komputerowych (nawet jesli wygladaja podobnie jak kinematograficzne)
pozwalaja na wkroczenie w nie tym, ktérzy je percypuja” (Prajzner, 2010, s. 157). Granie
w gre staje si¢ bowiem ,,byciem-w-§wiecie”, a nie stosunkowo biernym obserwowaniem
czyich$ losow (Maj, 2021, s. 46).

Fikcyjne dymensje moga by¢ postrzegane jako czgs¢ wiekszej catosci, podlegajacej her-
meneutycznemu namystowi, ktory pozwala wyjasnia¢ znaczenia poszczegodlnych sktadnikow
(por. Ktosinski, 2017, 2018). Uznamy wowczas, ze kompetencje interpretacyjne obiorcy
maja istotny wptyw na do$wiadczenie danego $wiata i jego bohaterow (Kochanowicz, 2013,
s. 121). Zasadne okaze si¢ drobiazgowe opisanie takich zjawisk, jak: narracja srodowiskowa
Jenkinsa (2004) czy zawarto$¢ kulturo-specyficzna (Nord, 1993, 2011). Z powyzszymi frazami
wigzemy wszelkie proby rozpoznania i sproblematyzowania roli komponentow, ktore pozornie
petniac funkcje jedynie tha, istotnie ubogacajg opowies¢ kulturowo (takze w kontekscie kultur
wykreowanych, tj. fikcyjnych) (por. Prajzner, 2010, s. 153). Jako takie mogg one sprawiac
wielkie problemy interpretacyjne i ttumaczeniowe (lokalizacyjne): (1) cze$¢ z nich bedzie
nieprzektadalna na poziomie semantycznym; a pozostate (2), jako sktadniki wizualne, nie
beda podlegaly translacji.

Badacze analizujacy przestrzenie gamingowe musza si¢ liczy¢ z konieczno$cig wprowa-
dzenia ztozonego opisu, ktory wyjasnialby rozmaite watki. Jednym z nich jest wspotwystepo-
wanie kilku rzeczywisto$ci, w duchu Barthes’owskim, tj. §wiata realnego i $wiata gry. Taka
koegzystencja nieuchronnie prokuruje fizyczng interakcj¢ przekraczajaca granicg realnego
$wiata. Gracz funkcjonuje bowiem w przestrzeni fizycznej (w sposob dostowny), ale jego
dziatania maja skutki w obu — a szczegdlnie interesujace sg te wywolane w $wiecie cyfro-
wym (Nitsche, 2008, s. 2; por. Giinzel, 2019, s. 14). W niektorych typach gier przenikanie
si¢ dwoch planéw moze mie¢ bardziej donioste konsekwencje i1 stworzy wigksza trudnosé
eksplikacyjna, np. w location-based games.

¢ Zapis jego stow w tekscie wyjsciowym: “these texts (hypertexts, adventure games, etc.) aren’t essentially
different from other 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 finally (3)
a text cannot really be nonlinear because the reader can read it only one sequence at a time, anyway” (Aarseth,
1997, s. 2).

7 Oczywiscie, ta mysl stanowi zasadne uproszczenie — czynnosci towarzyszace czytelnikowi podczas recepcji
dzieta literackiego sa znacznie bardziej skomplikowane (por. estetyczno-fenomenologiczny projekt Romana
Ingardena (Ingarden, 1936).
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Groznawcow frapuje status rzeczywistosci cyfrowej i odniesienie przedmiotowe obiektow,
z ktérymi konfrontowany jest gracz. Sktadniki ontologii cyfrowych bada si¢ z zastosowaniem
logicznej terminologii, m.in. wyrazen desygnacja, reprezentacja, denotacja. Celem opisanych
dziatan jest ustalenie, w jaki sposob tworcy rzeczywisto$ci gamingowej odnoszg si¢ do Swiata
1 co reprezentuja stosowane przez nich obiekty ontologiczne (por. Giinzel, 2019, s. 20). Osta-
tecznie dociekania te stuzg okresleniu, jaka jest istota fikcji przedstawionej w $wiecie gry.

Ludotopia i jej reprezentacje przestrzeni stanowia cze¢$¢ wirtualnej podrozy, podczas
ktorej gracz zwiedza nieznane krainy i wypetnia jasno nakreslong misj¢ (Prajzner, 2010,
s. 152). Niejednokrotnie realizacja najrozniejszych zadan wymaga intelektualnego przetwo-
rzenia danych, drobiazgowego poznania topografii i historii danego $wiata. Proceduralny
porzadek gry, jej technologiczna warstwa, wplywa na mozliwosci eksploracji fikcyjnego
$wiata — ogranicza je i determinuje.

Opis wykreowanych $wiatow — roznorodnych, ztozonych i wielosktadnikowych — lezy
u podstaw wielu analiz groznawczych (por. Wolf, 2014; Maj, 2015). Proba atomizacji,
metodycznie zasadna i potrzebna, wiedzie nas w rejon terminu lokacja i jego eksplikacji.
Wydaje si¢ jednak, ze nie sformutowano definicji lokacji® lub miejsca w grze, ktora bytaby
fatwo aplikowalna w niniejszym tekscie (biorac pod uwage wskazany cel utworu). Trzeba
réwniez podkresli¢, ze hastami wyszukiwawczymi, ktore daja lepsze rezultaty researcherskie
sa leksemy: miejsce lub przestrzen.

Na ogot istotg gamingowych miejsc wyjasnia sie¢, odsytajac czytelnika do nastgpujacych
jednostek terminologicznych: projektowanie przestrzeni (ang. spatial desing), level design czy
segmentyzacja gameplayu (znaczaco rozszerzajac opis badanego zagadnienia) (por. np. Picard,
2014, s. 125-126). Dwie ostatnie frazy wiaza lokacje z technologicznym i narratologicznym
zapleczem gry, tj. z wydzielonym etapem, czg¢scig rozgrywki, programistycznym ogranicze-
niem. O lokacjach gry mozna pisa¢ z uwzglednieniem réznych punktow odniesienia, m.in.
semantycznego (np. ujecia kulturospecyficzne i kulturo§rodowiskowe), technologicznego czy
funkcjonalnego. Niektore ze wspomnianych perspektyw, co tatwo zauwazalne, umozliwiaja
tylko czeSciowe wyjasnienie zjawiska (por. Maj, 2021, s. 49).

W kontekscie ujecia funkcjonalnego Krzysztof M. Maj zauwaza bowiem, ze struktura
oddana w ten sposob nie obrazuje ludotopii, ,.ile raczej rzut perspektywiczny ujawniajacy ar-
chitektonike cyfrowej przestrzeni, projektowanej w taki sposob, by mozliwe byto uruchamianie
w silniku algorytmow odpowiadajacych chociazby za detekcje kolizji czy wytyczanie $ciezek”
(Maj, 2021, s. 49). Autor konstatuje nastgpnie, ze projektowanie uniwersum rozpoczyna si¢
od ustalen natury estetycznej, a dopiero pdzniej decyduje si¢ o tym, jak ma wygladac¢ schemat
funkcjonowania lokacji i potgczen, ktérymi je zwigzano (np. prototypizacja ,,w rodzaju toru,
korytarza, labiryntu czy areny” (Maj, 2021, s. 49; por. takze Nitsche, 2008).

Wang, Gao i Shidujaman (2023) opracowali interesujaca definicje¢, bazujac na pracach
Yi-Fu Tuana (2001). Jej trzon stanowi rozréznienie miedzy miejscem i przestrzeniq. Przestrzen

8 W niniejszym tekscie ten rzeczownik pojawit si¢ juz wezesniej 1 byt odnoszony do dzieta filmowego. Z tego
powodu zawsze towarzyszyto mu dopetnienie lub przydawka przymiotna jednoznacznie okreslajaca, o jakim
rodzaju lokacji mysle, np. lokacja filmowa. Wyjatkiem jest sytuacja, w ktore odsylano do miejsc akcji ogodlnie,
z uwzglednieniem calej franczyzy.
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staje si¢ miejscem, gdy zyskuje znaczenie i jest wypetniona trescig (Wang et al., 2023, s. 7;
na podstawie Tuan, 2001, s. 136). Przestrzen dookreslana jest w miejscach szczegdlnych,
w ktorych toczy si¢ zycie odbiorcy i dzieja si¢ rzeczy istotne. Tak rozumiane miejsce pozwala
na utrwalenie i skodyfikowanie znaczen. Niekwestionowang zastuga Tuana jest naukowe ujecie
miejsc, ,ich map i planéw”, ,,procesd6w kognitywnego opanowywania przestrzeni”, ,,relacji
przestrzennych”, a takze zaangazowania ,,pamigci do proceso6w rozumienia miejsca’” (Copik
& Skowronek, 2020, s. 4). Wang, Gao i Shidujaman (2023) rozbudowali pomyst Tuana, wpro-
wadzajac fragmenty zaczerpniete z pracy badacza architektury — Norberg-Schulza. Przyjeto
m.in. ze: (a) miejsce nie moze by¢ postrzegane w kategoriach wylacznie matematycznych;
(b) musi by¢ widziane jako dymensja egzystencji, porzadkowanej przez doswiadczenie iden-
tyfikacji i orientacji; (c) istotng cze$cia jego struktury jest czas, ktory w nim ptynie (Wang
et al., 2023, s. 8). Propozycja Wanga, Gao i Shidujamana w znaczacy sposob ksztattuje moje
myslenie o lokacji (prezentowane w niniejszym tekscie).

Jako niezbedne traktuje uwzglednienie najnowszych trendéw rozwijanych w projektowa-
niu rozgrywki i jej przestrzeni. Przykladowo otwartos¢ swiata wymusza zauwazanie specy-
ficznych uwarunkowan determinujacych game design, szczegdlnie w zakresie rozpatrywanej
przestrzennosci: nie wigze si¢ ona ,bowiem wylacznie z brakiem widomych ograniczen
eksploracji, lecz takze — a moze przede wszystkim — z naturalnym projektem sieci powiazan
faczacych ze soba wszystkie lokacje, podporzadkowanych w wickszym stopniu rygorowi
realizmu niz wygodzie rozrywki” (Maj, 2021, s. 52).

Krzysztof M. Maj dostrzega ztozono$¢ opisywanego problemu i proponuje rozwigzania
uwzgledniajace zaistniaty stan rzeczy. Krakowski badacz zacheca do stosowania terminu
biom, ktory pozwalalby na ,realistyczng organizacje klasterow lokacji”, a z drugiej strony —
natychmiast sygnalizowat zanurzenie postaci w §wiecie, jej trwanie w danej rzeczywistosci:
,Biomy to bowiem miejsca, w ktorych toczy si¢ zycie — ludzi i nieludzi, zwierzat i ro$lin”
(Maj, 2021, s. 52). Trzeba przyjac, ze w propozycji Maja niezwykle udane jest hermeneutycz-
ne ujecie doswiadczen bycia. W konsekwencji: reprezentacje przestrzeni, z ktdrych korzysta
cztowiek, mieszkaniec danej ludotopii, Maj nazywa antromami (Maj, 2021, s. 52).

Z punktu widzenia autora niniejszego tekstu najwigkszym wyzwaniem pozostaje okreslenie
granicy lokacji (W szczegolnosci: reprezentacji przestrzeni funkcjonujacej w relacji dzieto
zalozycielskie — adaptacja). Wydaje sig¢, ze m.in. przyjecie kryterium technologicznego,
tj. wyodrebnianie gamingowej lokacji na podstawie informatycznej struktury, nie bedzie
zasadne, gdy punktem odniesienia czyni si¢ komunikacje transmedialna.

REPREZENTACJA PRZESTRZENI A TRANSMEDIALNOSC DZIEELA

Wystapienie we franczyzie transmedialnych instalacji powoduje zmiang modus operandi
i wymusza uwzglednienie dodatkowych parametréw w charakteryzowaniu §wiata przedstawio-
nego. Dostep do lokacji, oddanej z zastosowaniem odmiennych pozioméw fotorealizmu, staje
si¢ ztozonym doznaniem, ktére nalezy naukowo okresli¢. W takich okolicznosciach proces
percepcji zawiera fazy znaczaco od siebie rézne, a doswiadczenie fikcyjnego uniwersum nie
ma charakteru ciggtego. Catkowicie zmienia si¢ sposob bycia-w-§wiecie przedstawionym
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(w duchu tresci omdéwionych w podrozdziale Reprezentacje przestrzeni w grze). Obserwa-
tor transmedialnych ontologii zyskuje nowe mozliwosci eksploracji, zajrzenia w zakamarki
wczesniej niedostepne, obrocenia glowy, najrozniejszej ergodycznej interakcji, a takze tworczej
i ubogacajacej wedrowki w obrebie danego swiata.

Oczywiscie otwarte pozostaja klasyczne pytania filologiczno-traduktologiczne, m.in.
(1) kwestia przektadalnos$ci i nieprzektadalnosci okreslonych systemow znakow (w roznych
wariantach thumaczenia intersemiotycznego), (2) modele ekwiwalencji, pozwalajace mierzy¢
zasadnos$¢ podjetych wybordéw oraz (3) zagadnienie autorstwa tych ztozonych uniwerséw (por.
Choczaj, 2011). Nalezy liczy¢ si¢ z tym, ze koegzystencja wielu systemow znakow spowo-
duje konieczno$¢ zastosowania roznych procedur przektadu — w tym wypadku — tworzacych
wspolne mianowniki opowiadania transmedialnego. Techniki przektadu intermedialnego,
ktére wchodzg w gre we wspomnianej sytuacji, to: zrdwnanie, substytucja, amplifikacja,
redukcja, dyfuzja i kondensacja (Choczaj, 2011, s. 27-28). Celem powinno by¢ osiggnigcie
spdjnej prezentacji okreslonego obiektu, udane wprowadzenie go w roznorodny — interteks-
tualny — $wiat przedstawiony.

NOSTALGIATJEJ MARKETINGOWE ZASTOSOWANIE

Reprezentacje przestrzeni, ktore sa czescia transmedialnej narracji, moga budzi¢ w sercach
fanéw uczucia pozytywne i nostalgiczne. Taka sytuacja zaistnieje, gdy ukochane dzieto do-
czeka si¢ transmedialnego przetworzenia, np. gdy rzeczywisto$¢ filmowa stanie si¢ budulcem
uniwersum gry. Zakladam, ze mito$nik danej franczyzy filmowej niejednokrotnie si¢gnie
po gre-adaptacjg, by immersyjnie i ergodycznie dotyka¢ §wiata (pierwotnie) kinematogra-
ficznego. Uczucie nostalgii zostanie spotegowane, jezeli premiery dzieta zatozycielskiego
i jego gamingowego odpowiednika beda od siebie oddalone na osi czasu, a utwor pierwszy
osiggnat status kultowego.

Nostalgia jest zjawiskiem typowym dla popkultury — w jej tworcach wida¢ obsesyjne
zainteresowanie swoja historig i dokonaniami (Garda, 2013, s. 1). Filmoznawcze i groznaw-
cze wyjasnienia fenomenu nostalgii s w wielu watkach zbiezne. W obrebie Game Studies
okresla sie jednak wigksza i bardziej ztozong grupe zjawisk. Z tego powodu opieram dalsza
cze$¢ niniejszego podrozdzialu na ustaleniach groznawcow (Whalen & Taylor, 2008; Garda,
2013; Makai, 2018).

Whalen i Taylor przyjeli, ze gry wideo sa wdzigcznym obiektem badania nostalgii.
,»Daja one unikatowy kontekst, ktory pozwala studiowa¢ nostalgie, niosa ze soba asocjacje
zwigzane z dziecinstwem, technologia i zmiang technologiczna, jak rowniez wplyw pry-
marnych mediow™ (2008, s. 13). Zauwazono m.in., ze najstarsze pokolenia graczy maja
niezwykle pozytywne wspomnienia zwigzane z pojawieniem si¢ gier wideo, a takze pierwszymi

° Jesli nie wskazano inaczej, wszystkie cytaty w tlumaczeniu autora. Tekst oryginalny w jezyku angielskim:
,,Video games present a unique context within which to study nostalgia because they carry with them associa-
tions with childhood, technology and technological change, as well the influence of prior forms of media”
(Whalen & Taylor, 2008, s. 13).
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doswiadczeniami gamerskimi. Dostrzegalna jest che¢ powrotu do poprzednich stanow rzeczy,
a na niej budowania tesknota dotyczaca minionych wydarzen (Whalen & Tylor, 2008, s. 13).

Nostalgia jest bowiem procesem patrzenia w przesztos$¢ i proba przeniesienia tej prze-
sztosci do aktualnego momentu dziejowego (Whalen & Taylor, 2008, s. 3). Wykorzystanie
jej w komunikacji implikuje operowanie interseksualnoscia, w ramach ktdrej rozmaite media,
a w tym gry, staja si¢ cytatami ,,wspoldzielonej przesztosci” — ,,quotations of our shared
past” (Whalen & Taylor, 2008, s. 6). Badanie nostalgii wiaze si¢ z analiza diachroniczna,
ujeciem zjawisk medialnych w perspektywie historycznej, m.in. z obserwacja interesujacych
osobliwosci, np. specyfiki grania sprzed ery rozrywki digitalnej (Whalen & Taylor, 2008,
s. 4). Nostalgi¢ postrzegam — podobnie jak Makai — jako sktadowsg sieci powiazan, ktorg
wspottworzy z produktem, contentem i afektem gracza (Makai, 2018, s. 5). Przyjmuje, ze jej
zaistnienie niesie ze soba przede wszystkim pozytywne skutki, np. w zakresie pielggnowania
wiezi spotecznej i dawania radosci (Makai, 2018, s. 5)°.

Groznawcy zauwazaja, ze paliwem nostalgii sg (silnie idealizowane) minione doznania,
np. zachwyt zwiazany z jako$cig grafiki (Whalen & Taylor, 2008, s. 7; Makai, 2018, s. 21 5).
Uruchomienie tytutu, ktory w przesztosci budzit tego typu emocjg, jest na ogot okazja do
niespodziewanej rewizji wspomnienia. Pami¢¢ zawiera bowiem niekompletne dane — bardzo
czesto nie udaje si¢ w niej zgromadzi¢ wszystkich istotnych cech danego wydarzenia (Whalen
& Taylor, 2008, s. 6). Zakladam, ze w przypadku wielu graczy fascynacja przesztoscia nie
konczy si¢ na krotkotrwatym rozczarowaniu archaiczng grafika. Moze i powinna ona prowadzic¢
do poglebionego researchu, do odkrywania zapomnianych praktyk, historycznych designow
oraz mechanik, ktore chetnie stosowano w poprzednich epokach (Makai, 2018, s. 3).

Badania dotyczace nostalgii sg operacjonalizowane, np. (a) przez zaw¢zenie odwotan
nostalgicznych do okreslonego czasu w przeszlosci (przyktadowo: ery Eisenhowera, por.
Garda 2013, s. 5) lub (b) wskazanie jej typéw. Maria Garda, korzystajac z prac Svetlany
Boym (2001, 2019), promuje podzial na nostalgi¢ restoratywngq i refleksyjng (Garda, 2013,
s. 2). Stownikowe znaczenia tych okreslen zwiastujg potencjalng eksplikacje. Garda ustalita,
ze ,,pierwsza manifestuje si¢ w pelnym odtworzeniu monumentéw przesztosci (np. odrestau-
rowaniu Kaplicy Sykstynskiej), a druga sprowadza si¢ do trwania w $nie dotyczacym innego
miejsca i czasu (np. tgsknota za pewnymi aspektami zycia znanymi z komunistycznej Polski)”!!
(Garda, 2013, s. 2). Te stowa stanowia uzupetnienie tez wygltoszonych przez Boym. Przytaczam
je jako komentarz i rozwinigcie powyzszego cytatu (na podstawie przedruku z 2019 roku):
,»Rozrézniam dwa gtowne typy nostalgii: restoratywnq (restorative) oraz refleksyjng (reflec-
tive). Nostalgia restoratywna akcentuje nostos (dom) i podejmuje probe ponadhistorycznej
rekonstrukcji zagubionego domu. Refleksyjna zywi si¢ algig (sama tgsknotg) i odwleka powrdt
do domu — tesknie, ironicznie, rozpaczliwie” (Boym, 2019, s. 106). Niezbedne wydaje si¢

10 Odchodze zatem od spogladania na zachowania nostalgiczne przez pryzmat krytycznej oceny potencjalnego
indywidualizmu i eskapizmu (por. Makai, 2018, s. 3).

" Tekst oryginalny w jezyku angielskim: ,,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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podkreslenie, ze owo wyjasnienie tematyzuje pragnienie powrotu do okreslonego miejsca
W czasie 1 przestrzeni, rozumianego kompleksowo (Boym, 2019, s. 100).

Garda wprowadza przyktady poszczego6lnych nostalgii. Restoratywnie mozemy zacho-
wywac kopie¢ gry, korzysta¢ z niej, uzywajac retrohardware’u, a takze dbac o jej zastuzona
pozycje w kolektywnej pamigci. Refleksyjnie nie dagzymy do zachowania czy przywrdcenia
jakiegos przedmiotu. Ten typ nostalgii jest powigzany z procesem kulturowej pamigci i in-
dywidualnym doswiadczeniem pragnienia takiego stanu, zjawiska czy przedmiotu, ktory
przeminat (Garda, 2013, s. 3). To prowadzi autorke do konstatacji, ze uruchamianie starych
tytutow gamingowych, ich emulowanie, jest restoratywne, a proba nowoczesnej adaptacji —
refleksyjna (Garda, 2013, s. 11).

Inna zasadng operacjonalizacja, proponowang przez groznawcow, jest poszukiwanie tzw.
wyzwalaczy nostalgii (ang. nostalgia triggers). Wyzwalacze, o ktérych mowa, powinny dac si¢
rozpozna¢ z powodu intertekstualnej referencji, odsytajacej do pierwszego dzieta, stosowane;j
$wiadomie i kompetentnie (Garda, 2013, s. 2). Komentatorzy zgodnie podkreslaja, ze bardzo
trudne jest precyzyjne okreslenie inspiracji, ktéra motywowala tworce, tj. autora chcacego
korzysta¢ z nostalgicznego sentymentu (Garda, 2013, s. 6). Dekodujac przekaz, w ramach
ktorego odwotano si¢ do przesztosci, rozpatrujac okreslone komponenty i rozwigzania,
ostatecznie postugujemy si¢ spekulacja. Dodatkowym utrudnieniem sg zjawiska remediacji
i konwergencji. Mamy bowiem pewno$¢, ze — przyktadowo — dzieta kinematograficzne wy-
wieraja tworczy wplyw na estetyke gier wideo (sposob opowiadania historii, ich gatunkowos¢,
stylistyke prezentacji Swiata) (por. Garda, 2013, s. 5 i 8; Makai, 2018, s. 10). To zasadniczo
utrudnia tropienie pierwszych kreatywnych impulsow.

Niejednokrotnie gra staje si¢ okazja do odtworzenia scen przypominajacych film, np.
Call of Duty (por. komentarz w Whalen & Taylor, 2008, s. 2). W tym konkretnym przypadku
granie umozliwia uruchomienie mechanizméw nostalgicznych w odniesieniu do wspomnien
zwigzanych z mitologizowanymi wydarzeniami historycznymi — gracz bierze udzial w waz-
nym momencie dziejowym (por. Whalen & Taylor, 2008, s. 2). Odtworzenie historycznego
miejsca, istotnej kulturowo przestrzeni lub jej reprezentacji, zabiera uzytkownika w podroz
sentymentalng i moze stanowi¢ istotne ubogacenie rozgrywki (Damaszek i Jerozolima w Prince
of Persia, por. opis w Makai, 2018, s. 11).

Nostalgia bywa sitg napgdowa marketingu. Ta mys$l ma istotne znaczenie w kontekscie
niniejszego artykutu. Specyfike tesknoty za pelnym do$wiadczeniem diegezy, tj. za wejsciem
do danej rzeczywistosci fikcyjnej, np. pierwotnie filmowej, warto czynié¢ czgscia strategii
perswazyjnej. Nalezy mie¢ woéwczas na uwadze zwigkszenie popularnosci i sprzedazy danego
produktu. Innymi stowy: che¢ transmedialnego zatopienia si¢ w danym $wiecie, przy uzyciu
réznorodnych medidw, powinna by¢ ujeta w planie marketingowym franczyzy. Zaktadam, ze
ta intuicja ma potwierdzenie w obserwowanych inicjatywach, a oddziatywanie nostalgiczne,
o ktorym mowa, jest czgsto wykorzystywane promocyjnie. Dochodzi do tzw. komodyfikacji
pamigci 1 wyksztalcenia okreslonych wzorcow konsumpcji opartych na pozytywnej remini-
scencji (Whalen & Taylor, 2008, s. 9).

Tak zwany marketing nostalgiczny definiuj¢ na podstawie opracowania Magdaleny Gre-
bosz (2016). Grebosz twierdzi, ze nostalgia (w marketingu) to ,,pozytywne nastawienie lub
korzystna postawa wobec ludzi, miejsc, produktow i marek, ktore byly znane (popularne,
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modne i szeroko rozpowszechnione), w czasach mlodosci konsumenta”, a takze, ze jest ona
»emocjonalng odpowiedziag konsumenta na bodziec zewnetrzny lub wewnetrzny odwotujacy
si¢ do wyidealizowanej przesztosci” (Grebosz, 2016, s. 103). Z duzg tatwoscia wymienimy
liczne egzemplifikacje zjawiska, np. hollywoodzka kultura rebootu i remake’u, kult lat piec-
dziesiatych lub osiemdziesiatych, a takze nieustanna gra na sentymencie stosowana przez
sie¢ McDonald’s, np. kampanie: ,,Ikony lat 2000. znow w Maku!”, ,,Przyjaciele” (przyktady
dobrano arbitralnie)'?.

Sadze, ze nostalgiczng perswazje fatwo oprze¢ na filarze fikcyjnej ontologii (wraz z jej
licznymi sktadnikami, tj. reprezentacjami przestrzeni). Zaproponowany scenariusz wpisuje si¢
w logike aktywnosci podejmowanych w ramach tzw. marketingu miejsc — a zatem czynnosci
majacych na celu: ,,wywotanie okreslonych reakcji i zachowan zaré6wno przez umiej¢tne
kreowanie miejsc, budowanie wizerunku i komunikowanie ich atrakcyjno$ci, niesionych
korzysci i mozliwosci (pull), jak i przez aktywizacje¢ osob indywidualnych (push) (Rudewicz
& Czaplinski, 2023, s. 7). W tym m.in. przez naktonienie ,,do odbycia podrézy w celach
turystycznych, czyli: poznawczych, zdrowotnych i rekreacyjnych, religijnych, sentymental-
nych, rozrywkowych, sportowych czy zakupowych” (Rudewicz & Czaplinski, 2023, s. 7).
Przestrzen diegezy powinna by¢ ukazywana jako atrakcyjny produkt, generujacy sprzedaz
i petiacy funkcj¢ tzw. obiektu ikonicznego (Rudewicz & Czaplinski, 2023, s. 155).

W zarzadzaniu nostalgia, ktora wywotano danym dzielem, stosuje si¢ znane metody
marketingowe. W tym zakresie pomocny jest schemat tzw. reverse marketingu, tj. ,,technika
wykorzystujaca proces przeciwstawny do zwyklego lokowania produktu, zastepujaca realng
oferte, marke czy kategori¢ obiektem fikcyjnym” (Turniak, 2015, s. 405). Jej przyktadem jest
wprowadzenie na rynek piwa Mocny Full (Swiat wedlug Kiepskich, Turniak, 2015, s. 405).
Turniak zaktada, ze udany reverse marketing ma miejsce tylko wtedy, gdy uda si¢ stworzy¢
$wiat wiarygodny, mimetycznie oddajacy rzeczywisto$¢, spdjny i sensowny (Turniak, 2015,
s. 406). Zastosowanie reverse marketingu zaciera granicg uniwersow fikcyjnego i rzeczywiste-
g0, a przez to pozawala okreslonym obiektom diegezy (a czasami reprezentacjom przestrzeni)
funkcjonowa¢ w porzadku realnym.

REPREZENTACJE PRZESTRZENI W BTTFB

Fragment analityczny musimy rozpocza¢ od pytania o kanon BTTF i spdjnos¢ catej opo-
wiesci. Trzecig czgs$¢ filmu konczy jednoznaczne zamknigcie — zniszczenie wehikulu czasu
i przyjecie, ze czlowiek powinien sam kierowaé swoim przeznaczeniem (ksztaltowaé przy-
szto$¢ bez wsparcia technologicznego). Na potrzeby serialu animowanego i gry zresetowano
seri¢ (migkki reboot). Cheiano bowiem w dalszym ciggu tematyzowac najrozniejsze modyfi-
kacje czasoprzestrzeni, wysytajac bohateréw w kolejne podréze w czasie. Przeprowadzenie

12 Warto podkresli¢, ze w badaniach marketingu nostalgii i tzw. retrobrandingu proponowane sa analizy ilosciowe,
ktore pozwalaja na metodologiczne zobiektywizowanie domystow. Liczne przyktady takich dziatan podaje
Grebosz (2016). Mozna zatem mniemac, ze analizy oddziatywania nostalgicznego nie sa spekulatywne.

13 W tej czescei pracy wykorzystuje skroty wprowadzone na poczatku artykutu, tj. BTTF, TAS i TTG.
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niniejszego badania jest mozliwe tylko wtedy, gdy potraktujemy zebrany materiat jako
koherentng catos¢.

Analiza ma charakter jako$ciowy. Rezultat badania przedstawiono w postaci wyliczenia
istotnych osobliwo$ci (rozpoznanych w toku badania). Poszczegolne przyklady i zjawiska
wyselekcjonowano na podstawie doboru celowego'. Trudnosci, ktore sprawia wskazanie gra-
nicy reprezentacji przestrzennej [=RP]'’, czynia niemozliwym ewentualne analizy ilosciowe.
W szczegolnoscei dlatego, ze zadanie ma polegaé na wyjsciu poza jedno medium — woéwczas
kryteria umozliwiajace wydzielanie lokacji, ukazanie ich poczatku i konca, nie moga by¢
jednorodne. Wprowadzenie metody jakosciowej jest zasadne z uwagi na przyjeta i prefe-
rowang przeze mnie semantyczng definicje miejsca akcji / RP (por. trzecia czes$é artykutu,
wyjasnienie Wanga et al., 2023).

Obserwacje szczegotowe:

1. Poczatki badanej franczyzy sa Scisle zwigzane z fascynacja miejscem rzeczywistym.
Scenarzysta i pomystodawca fabuly — Bob Gale — odnalazt szkolne zdjecie swojego ojca,
ktory uczyt sie w tym samym liceum, i zaczat spekulowac, jak wygladala owa instytucja
w czasach edukacji poprzedniego pokolenia'®. Nie sposob przeoczy¢ szczegodlnej uwagi,
ktora Gale poswigca lokacjom kreowanego $wiata (przede wszystkim w jego filmowym
wariancie).

2. Tworcze ukazanie przesztosci i przysztosci opiera si¢ na prezentacji tych samych RP
w réoznych momentach na osi czasu, z okreslonymi modyfikacjami, wspierajacymi
opowiesé. JesteSmy np. przekonywani do tezy, w mysl ktorej Swiat i jego RP mogtyby
czekacé rzeczy straszne, jesli zarzadzatby nimi kto$ podty i nikczemny (Hill Valley pod
wodze Biffa Tannena — BTTF2)"". Miejsce akcji spaja przekaz i stanowi centralny punkt
odniesienia w narracji przedstawionej przez Gale’a. Dzielo zalozycielskie, tj. trylogia
filmowa, jest pod tym wzgledem wyjatkowe. W pozostatych utworach obserwujemy
mniejsze nasilenie opisywanego zjawiska (w TAS sentyment wobec RP jest najmniej
odczuwalny).

3. Rynek Hill Valley (w tym: gmach sadu, ang. courthouse) jest lokacja wykorzystywana
wielokrotnie (w calej franczyzie). To kluczowa RP, dzigki ktdrej oddawano uptyw czasu
(przede wszystkim w filmie i w grze). Zaskakujace jest to, ze tzw. Courthouse Square
jest makieta filmowa, co sprawia, ze mamy do czynienia z obiektem nieprawdziwym.
Przypomina on zatem sktadnik $wiata 3D, np. bryte poddang ré6znym zabiegom mode-
lowania, teksturowania i shadowania. Rodzi w nas to przekonanie, ze kinematograficzna
kreacja nie musi bazowac na przetworzeniu rzeczywistosci w obiekt sztuki. Tworcy moga

14 Mam na mys$li dobér w obregbie watkow wystepujacych we franczyzie BTTFE.

15" Podrozdziat nr 6 zawiera syntetyczny opis analizy. Z tego powodu: w tej czesci artykutu stosuje skrot RP, tj.
reprezentacja przestrzeni (chce unikna¢ wielokrotnego uzycia tej frazy).

16 7Zrodo informacji — wypowiedz Gale’a: https:/gointothestory.blcklst.com/back-to-the-future-came-out-31-
-years-ago-today-3d77d57fe48a [6.03.2026].

17" Liczne przygody chrononautow zawieraja watek zmian postaci wywolywanych modyfikacja jakiego$ wyda-
rzenia w przesztosci. Gale i Zemeckis idg dalej — pokazuja zmiang miejsca, ktora jest rezultatem manipulacji
kontinuum czasoprzestrzennym.
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korzysta¢ ze scenograficznej iluzji i zwigzanych z nig wrazen (pozbawionych odniesienia
przedmiotowego)'®.

Druga RP, do ktorej czesto wracano, tworzac transmedialny $wiat BTTF, jest restauracja
mieszaca si¢ na rynku Hill Valley. Nazwa obiektu i wystrdj zmienialy si¢ na przestrzeni
lat — Palace Saloon (1885), Sisters of Mercy Soup Kitchen (1931), Lou’s Cafe (1955),
Lou’s Aerobic Fitness Center (1985) czy Café 80’s (2015). Gra TTG oferowata uzyt-
kownikom zupehie unikatowe doznanie, m.in. mozliwo$¢ wejscia do $rodka lokalu.
Immersyjne zanurzenie w tak szczegdlne miejsca akcji BTTF jest najwigkszym atutem
omawianej gry. Na uwage zastuguje fakt, ze w TTG uzytkownik mogt zejs¢ do piwnicy
obiektu, sta¢ si¢ klientem zakazanego speakeasy (czasy prohibicji w 1931 roku).

Kolejna RP, ktora — jak mniemam — ma ogromne znaczenie dla fanow serii, jest warsztat
doktora Browna (mieszczacy si¢ przy 1640 Riverside Drive w Hill Valley). TTG zapropo-
nowato cze$¢ rozgrywki w tej lokacji. Zwiedzanie pracowni Browna stanowi wielkg gratke
dla mitosnikow BTTF. Poczatek cutsceny, ktéra wprowadza w rzeczony rozdziat gry, do
zhudzenia przypomina fragment filmu BTTF1 (mastershot ujmujacy zegary na $cianach
warsztatu). Intertekstualne i interpiktoralne odestania do obrazu kinematograficznego
buduja sie¢ powigzan transmedialnych. Umozliwiaja one perswazyjne wykorzystanie
uczucia nostalgii (na potrzeby przekonywania wewnatrztekstowego).

Producenci gry poruszaja si¢ w obszarze kinematograficznego opowiadania, gdy wprowa-
dzaja liczne cutsceny. Odegrano m.in. scen¢ pierwszej podrozy w czasie, znang z BTTF1,
modyfikujac ja fabularnie. Narracyjny zabieg what if pozwolit zainicjowa¢ opowiesé
przedstawiong w TTG (migkki reboot). To ugruntowato silne potaczenie miedzy filmem
a gra, a takze wyznaczyto fabularne ramy nowej narracji (plot gry).

Powroty do danej lokacji maja jeszcze jedng funkcje. Gale i Zemeckis zdecydowali si¢
na rewolucyjne ukazanie jednego miejsca akcji z kilku kamer, w sytuacjach, w ktorych
dochodzito do spotkan dwdch wersji tej samej postaci. Mam na mysli dwie inkarnacje
bohateréw, pochodzace z réznych czaséw. Gale okreslit to rozwigzanie jako catkowicie
nowatorskie, twierdzac, ze nikt wczesniej nie postapit tak w kinematografii'®. Pierwsze
wykorzystanie opisanego schematu ma miejsce w BTTF2.

We wszystkich utworach franczyzy pojawiaja si¢ odniesienia do roku, w ktérym rozgrywa
si¢ akcja. Wykorzystanie chrononimii?® sprawia wrazenie etykietowania poszczegolnych
RP w ich okre$lonych wariantach, np. Hill Valley w 1985, 2015 1 1885 roku (niekiedy
skracane do samej daty). Podanie roku przez bohaterdéw nie sprowadza si¢ jednak do okres-
lenia punktu na osi czasu — niesie ze sobg calg ztozono$¢ tresci zwigzanych z przygodami,
ktére mialy miejsce podczas okre§lonej podrézy w czasie. W duchu mentalistycznych

Warto odnotowac¢, ze dekoracje tworzace Courthouse Square wykorzystano w licznych filmach i serialach.
Zrodio informacji: https://www.thestudiotour.com/wp/studios/universal-studios-hollywood/backlot/current-
-backlot-sets/courthouse-square/ [6.03.2026].

Zrodto informacji — wywiad Gale’a ujety w dodatkach do niemieckiego wydania Blu-Ray ,,Zuriick in die
Zukunft” (Universal Pictures Germany GmbH, 12.07.2012).

Chrononim to nazwa wlasna oznaczajaca jednostki czasowe, segmenty temporalne ilub wydarzenia historyczne
(por. Dudek-Szumigaj, 2022).
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10.

11.

12.

13.

14.

teorii znaczenia: znacznik daty nasycany jest rozmaitymi konotacjami. Takie rozumienie
roli chrononimii jest spdjne z wprowadzeniem teoretycznym i definicja RP zbudowang
na pracach Yi-Fu Tuana (w interpretacji Wanga, Gao i Shidujamana).

. Jednostki proprialne (nazewnicze) sg stosowane do budowania ontologiczne;j sieci powig-

zan, tj. do nazywania produktow zwigzanych z rzeczywisto$cia dang w filmie. Dostrzega-
my ten modus operandi np. w zwiazku z owocami z Peabody Farm czy Twin Pines Mall
(obie nazwy ujete w grze odsylaja do filmu). W zakresie wykorzystania nazewnictwa
zachowano wielkg skrupulatno$é: gdy stary Peabody stracit jedna z blizniaczych sosen,
centrum handlowe (desygnat nazwy) przemianowano na Lone Pine Mall. Opisana zmiana
byta rezultatem podrézy w czasie (w filmie i w grze podkreslono t¢ réznicg).

W grze i TAS umiejetnie wykorzystano osobowe nazwy wlasne (antroponimy), by wpro-
wadzi¢ postacie spokrewnione z bohaterami filmu, np. Edna Strickland (starsza siostra
dyrektora Stanforda S. / Geralda Stricklanda)?! czy Irving Thomas ,,Kid” Tannen (ojciec
Biffa Tannena i wnuk Buforda ,,Wsciektego Psa” Tannena).

Tworcy gry nieustannie — nostalgicznie — nawigzuja do filmu, np. w zakresie takich
technikaliow jak sound design. Pierwsza cutscena gry zawiera odwotanie do obrazu
wyrezyserowanego przez Zemeckisa. Charakterystyczne dzwigki, inicjujace kazda
z czg$cei filmu, wykorzystano takze w grze, co przyczynito si¢ do odwzorowania nastroju
znanego z sali kinowej. Odbiorca TTG jest stale konfrontowany z kinematograficznym
oryginalem — celem jest wzbudzenie sentymentu, przywolanie wspomnienia recepcji
filmu (wewnatrztekstowy marketing nostalgiczny).

Istotnym mankamentem produktu TTG jest grafika (nie stoi ona na najwyzszym pozio-
mie). Jakos¢ CGI ma wptyw na doswiadczenie transmedialnego opowiadania, ktore jest
zawsze kreowane z zastosowaniem zréznicowanych form przekazu, np. nieprzystajacych
poziomoéw fotorealizmu. Wkraczanie w $wiat przedstawiony ma szanse powodzenia
tylko wtedy, gdy odbiorca postrzega fikcyjne uniwersum jako wiarygodne i na chwile
zapomina, ze jest ono nieprawdziwg imaginacja.

Produkcja TTG jest oparta na schemacie point-and-click, co w okreslony sposob wpltywa
na mozliwos$¢ nawigacji i eksploracji $wiata przedstawionego. Inne rozwigzania umoz-
liwiatyby wigksza immersj¢. Dodatkowo wybor tego rodzaju nawigacji nie wyjasnia,
dlaczego dopuszczono tyle mankamentow wizualnych. W tej sytuacji najprostszym
rozstrzygnigciem byltoby ujednolicenie grafik TTG z rysunkiem oferowanym w TAS.
Z tego ruchu zrezygnowano (ze szkoda dla budowanej franczyzy).

Wydaje si¢, ze watek zwiazany z 1931 rokiem (gra TTG) miat by¢ nawigzaniem do
niektorych odcinkéw TAS (np. S1E11 — ,,Gone Fishin). Mozna mniemac¢, ze wigksza
spojnos¢ wizualng serii gwarantowalo zastosowanie rysunku znanego z TAS. Nicoczywiste
odwotania do filmowych RP i wykorzystanie ich podobienstwa dostrzegam w pierwszym
epizodzie gry?, w scenach rozgrywajacych si¢ na przedmiesciach Hill Valley. Do zludzenia
przypominaja one okolice farmy Peabody’ego (z roku 1955, BTTF1).
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15. Marketingowe wykorzystanie lokacji BTTF potwierdza promocja gry TTG. Przyktadowo
w trailerze produkcji, opublikowanym w serwisie YouTube 4 grudnia 2010 roku, przez
ok. 50% czasu trwania pokazano wnetrze lokacji opisanej wyzej w punkcie 5 (warsztat
doktora). Material ten zawierat rowniez dhugi fragment z kabiny DeLoreana DMC-12,
ktorg traktuje jako RP w tym $wiecie. Jest to lokacja specyficzna, bo jako jedyna nie
podlega Zadnym zmianom, np. wywolywanym przez wykrzywianie kontinuum czasu
1 przestrzeni.

16. W promocji pozostatych produktow (przede wszystkim TAS) nie zauwazam celowego
wykorzystania RP w celach marketingowych. Dodatkowo: w TAS sentyment do RP jest
wykorzystywany w minimalnym stopniu. Jednym z powodow jest wytworzenie wielu
destynacji temporalnych, tj. kierunkéw podrdzy w czasie, i przedstawienie ich w krotkim
formacie kilkunastu minut.

17. Procedury reverse marketingu nie byly cz¢sto stosowane w odniesieniu do lokacji BTTF.
Jedynym obiektem, wokoét ktorego uruchomiono ten marketingowy mechanizm, byt
DeLorean DMC-12 (jesli przyjaé, ze jego wnetrze jest lokacja Swiata przedstawionego,
por. punkt 15).

18. BTTF wywotuje efekt podobny do tego, ktory zaklada si¢ w ramach tzw. marketingu
miejsc. Liczne lokacje filmowe sa odwiedzane przez zagorzatych fanow serii?’. Poglebiony
research w tym zakresie pozwoli odnalez¢ wicele przypadkow turystki filmowej (fandomu
BTTF). Trzeba uczciwie powiedzied, ze jest to zjawisko zauwazalne wsrod sympatykow
licznych franczyz.

19. Gra TTG zawiera znaczaca liczbe fragmentdéw odsylajacych do filmowej trylogii, a jej
tworcy §wiadomie i z premedytacja chcg zaspokoi¢ pragnienia fandw serii (jest to celowe
dziatanie — marketing wewnatrztekstowy).

ZAKONCZENIE

W niniejszym artykule opisano reprezentacje przestrzeni, ktore zostaly wykorzystane
we franczyzie BTTF. Badanie miato charakter jako$ciowy i bylo ograniczone doborem ce-
lowym. Sformutowano 19 uwag szczegdétowych dotyczacych analizowanego §wiata, starajac
si¢ konfrontowac material badawczy z opisem teoretycznym (wprowadzonym w pierwszej
czesci tekstu). Ujeto najwazniejsze cechy lokacji i skomentowano sposob ich perswazyjnego
wykorzystania. Przebadano, jaka rol¢ petnig sentyment i nostalgia w promocji produktow
BTTF. Stwierdzono, ze promocja gry TTG jest przyktadem wdrozenia marketingu sentymen-
talnego. Ustalono, ze reklamy filmu i TAS nie zostaly zaprojektowane z checig wywotania
podobnego efektu. Przyjeto, ze nostalgiczne ujecie diegezy w TAS byto realizowane w stopniu
minimalnym.

2 Por. przyktadowe wideo: https://www.youtube.com/watch?v=wgJOVEII9Vg&t=1055s [8.03.2026].
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Wigkszo$¢ obserwacji zawartych w przedtozonym tek$cie potwierdzaja wybrane opinie
fanéw (dostgpne np. na platformie Steam?®.) Ich lekture polecam czytelnikowi na samym
koncu — jako ciekawostke. Arbitralny wybor kilku komentarzy, ktérych nie zebrano, korzy-
stajac z wlasciwej probki reprezentatywnej, stanowi tylko niezobowiazujace uzupelnienie
wywodu. Gracze podkreslili, ze gra ma liczne mankamenty, ale nie do przecenienia jest
zamiar tworcow — celowe wykorzystanie zamitowania do serii 1 wielorakie odsytanie do
filmowego pierwowzoru. Konkludowano, ze tytut ten spodoba si¢ wielkim fanom trylogii
(ze wzgledu na liczne powigzania intertekstualne i interpiktoralnie), ale moze nie przypasé
do gustu uzytkownikom, dla ktorych badana franczyza jest catkowicie nieznana.
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SPACE REPRESENTATION IN THE BACK TO THE FUTURE FRANCHISE:
NARRATIVE AND MARKETING EXPLORATION OF NOSTALGIC ATTITUDES

The topic of space in movie and video games is a very interesting case study. The aim of this article is to
conduct a qualitative analysis of the approaches used by the creators of a transmedia franchise to refer to,
present and play with the places in persuasive communication (marketing communication). In the theoretical
part, the scientific theories concerning space and place have been discussed (using film and video game studies
methodology). The theoretical introduction has been supplemented by transmedia communication, marketing
and nostalgia issues. The research materials include: the Back to the Future [=BTTF] film trilogy (1985-1989,
Universal Studio), BTTF The Animated Series (1991-1992, Universal Studios), and also BTTF The Game
(2010, Telltale Games). 19 key observations have been made in regards to the analysed materials.

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