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Wstep

Pod koniec 2024 r. Microsoft — na kanwie
oferowanej przez siebie ustugi Xbox Game
Pass — opublikowat kampanie marketingowa
o tresci ,This Is an Xbox”, ktéra zapropono-
wata nowe — wrecz rewolucyjne — postrzega-
nie marki. Xbox przestat by¢ konsolg, ktorg
posiadamy i na ktérej gramy w posiadane
przez nas gry. Xbox jest ustuga, dzieki ktérej
mamy uniwersalny, nieograniczony dostep
do bardzo duzego katalogu gier. Obrazuje
to szereg plakatdw pokazujacych, ze
Xboxem moze by¢ takze smartfon, telewizor
z funkgjonalnoscig Smart TV, okulary VR,
konsola typu handheld, na komputerze oso-
bistym konczac (McNary, 2024). Trzonem tej

LW trosce o czytelnos¢ tekstu nadatem poszczegdlnym
fazom robocze okreslenia, czego autor cytowanego tek-
stu nie zrobit, przedstawiajgc cafg historie dystrybucji jed-
nym, ciggtym wywodem.
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ustugi jest chmura, na ktorej, w formie czysto
cyfrowej, znajdujg sie Xboxowe tresci i do-
$wiadczenie, a do ktérych dostep uzyskac
moze cata gama urzadzen elektronicznych
(Tassi, 2024).

Ta nowa wizja Microsoftu zmienia nie
tylko sposdb dystrybucji tresci od produ-
centa do uzytkownika koncowego, ale réw-
niez sposob i filozofie dziatania samej kon-
soli. Watek ten jest warty szerszego omoéwie-
nia z perspektywy historii konsol do gier wi-
deo, ktorg obrazowo przedstawit Michael
Mattioli (2021). Autor wyrdznit cztery histo-
ryczne fazy dystrybugji gier":

1. Faza sprzetowa — najwczesniejsza, w kto-
rej gry znajdowaty sie bezposrednio
w uktadach scalonych (logice) sprzetu
(czyli konsoli). Konsole odtwarzaty ogra-
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niczona, predefiniowang liczbe gier. Po-
dany przyktad: Magnavox Odyssey (1972)
(Mattioli, 2021: 59).

2. Faza no$nikowa — zwigzana z pojawie-
niem sie tzw. general-purpose computers,
ktére mogty wykona¢ dowolny kod -
dystrybuowany poprzez dostarczane no-
$niki fizyczne (kartridze, pamie¢ flash,
ptyty itp.). Podany przyktad: Fairchild
Channel F (1976) (Mattioli, 2021: 59-61).

3. Faza cyfrowa — zwigzana z rozwojem In-
ternetu i technologii pamieci masowe;.
Kod dystrybuowany jest poprzez szero-
kopasmowy Internet i $ciggany z serwe-
row, co wypiera z uzytku nosniki fizyczne.
Podany przyktad: Xbox One (2013) (Mat-
tioli, 2021: 61-62).

4. Faza chmurowa - kod pozostaje
w chmurze i jest w niej wykonywany, a do
podtaczonego urzadzenia streamowany
jest jedynie efekt, obraz (Mattioli, 2021:
62).

Wejscie gamingu w faze cyfrowa wigze sie
jednak z szeregiem osobliwych konsekwen-
¢ji. Gdy w marcu 2024 r. Ubisoft zakonczyt
wsparcie dla wymagajacej statego dostepu
do serwerdéw gry The Crew, usunat gre z kont
uzytkownikow, ktérzy produkcje zakupili.
Wywotato to niezadowolenie w spotecznosci
graczy, stato sie przedmiotem pozwu zbio-
rowego przeciwko Ubisoftowi i byto zapalni-
kiem dla inicjatywy europejskiej Stop Killing
Games®, ktéra doczekata sie nawet oficjal-
nego poparcia polskiego Ministerstwa Cyfry-
zagji (Taylor-Hill, 2025; Kleszyk, 2025). Po-
szkodowani gracze poczuli sie obrabowani
z tego, za co zapfacili, podczas gdy Ubisoft

27 oficjalnej strony inicjatywy: ,«Stop Killing Games» to
ruch konsumencki powstaty z mysla o kwestionowaniu le-
galnosci dziatan wydawcow, ktdrzy niszcza gry wideo
sprzedane klientom. Coraz wiecej tytutéw trafia na rynek
jako petnoprawne produkty, bez okreslonej daty wyga-
Sniecia, ale sg projektowane tak, by po zakonczeniu
wsparcia technicznego staty sie catkowicie niegrywalne.
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stwierdzit, ze licencjonowane oprogramowa-
nie nie jest przedmiotem wtasnosci, a zatem
do kradziezy nie doszto, a dostep zostat ode-
brany w ramach postanowien licencyjnych.

Tego typu kontrowersje prowokujg pyta-
nia o prawo graczy do zakupionych produk-
¢ji, relagji z posiadanymi kolekcjami, a nawet
o status emuladji i (zwigzanego z nig) pirac-
twa komputerowego. Stanowig takze przy-
ktad, jak zmieniajaca sie sytuacja na rynku
gier prowokuje konflikt kultury opartej na
wiasnosci z kulturg uzytkowania i wypozy-
czania. Artykut ten jest proba zarysowania
problematyki paradygmatéw wtasnoscio-
wego i uzytkowego na przyktadzie sytuadgji
na rynku gier, w szczegdlnosci konsol do gier
wideo 9. generagi w 2025 roku. Pierwsza
czes¢ artykutu poswiecona jest teorii wtasno-
$ci oraz analizie konsekwencji, jakie dla inte-
resow producentdw i konsumentéw ma ro-
snaca popularno$¢ modeli subskrypcyjnych
oraz dystrybucji cyfrowej. W drugiej czesci
artykutu doswiadczenia uzytkownikéw kon-
sol oraz konkretne zjawiska na rynku konsol
poddane zostaja problematyzacji w kontek-
$cie kulturowego funkcjonowania wtasnosci.
Rynek konsol do gier wideo 9. generacji jest
przestrzenig przeciecia i konfliktu paradyg-
matu i kultury posiadania/wtasnosci z para-
dygmatem i kulturg uzytkowania.

Wtasnos¢, wiadza i dominacja. Pod-
stawy teoretyczne

Mariyana Angelova i Isabelle Henck (2024:
10) wprowadzajg kontekst funkcjonowania
wiasnosci jako czego$ szerszego, niz sam
fakt posiadania. Elementem sktadowym wta-

Taka praktyka to forma planowego postarzania produktu,
ktora nie tylko szkodzi konsumentom, ale takze utrudnia

zachowanie gier dla przysztych pokolen. Co wiecej, legal-

nos¢ takich dziatan w wielu krajach pozostaje wciaz nieja-
sna.”. Zob.: https://www.stopkillinggames.com/ [dostep:

4.10.2025].
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snosci jest prawo do ekonomicznego prze-
ksztatcania posiadanego dobra. Wiasciciel
posiadanego dobra ma nad nim ,petne
prawa wiasnosciowe”, definiowane jako:
,prawo do uzytkowania dobra, prawo do za-
chowania tego, co posiadane dobro samo
wytwarza, prawo do przeksztatcania formy
i struktury dobra, prawo do przeniesienia
tych praw na inne osoby” (Angelova i Henck,
2024:10). Mozliwos¢ czerpania korzysci z po-
siadanego dobra, jezeli tylko dobro to takie
korzysci generuje i mozliwos¢ dowolnego
jego przeksztatcania wpisuje sie w okreslone
relacje wiadzy i determinuje sprawczos$¢ po-
siadaczy, szczegdlnie jesli problem ten trak-
tujemy w szerszej skali, relacyjnej z innymi
posiadaczami oraz producentami. Zobrazo-
waniem tego moze by¢ spektrum przykia-
dow, jakie wprowadzajg Julien-Francois Ger-
ber i Rolf Steppacher (2017: 222-225). Egali-
tarnos¢ i wspolnotowa wiasnosciowosé
w wielu (cho¢ nie wszystkich) kulturach zbie-
racko-towieckich w zakresie posiadania
srodkow produkgji i korzystania z nich ule-
gaja przeobrazeniu wskutek postepujacej in-
stytucjonalizacji w spotecznosciach agrar-
nych, czego radykalnym przyktadem jest
ekonomia typu sowieckiego, gdzie ich dys-
ponentem jest juz jedynie panstwo.

Angelova i Henck (2024: 12) zwracaja
uwage na (zwigzane z posiadaniem i wtasno-
scig) zagadnienie wiadzy. Autorki pojmuja
wiadze jako ,sposoby narzucania innym
agend, plandw, ideologii i ewaluadji”. Juz na
podstawie samego zakresu posiadanych
praw wilasnosciowych stwierdzic mozna
wiadczo$¢ posiadacza nad danym dobrem
(lub brak tej wtadczosci, kontroli) Manifestuje
sie to, gdy analizie poddana zostanie relacja
producent-konsument®. Autorki wprowa-
dzaja pojecie dominagji jako sposobu,

3 Gdzie konsument rozumiany jest takze posiadaczem do-
bra —sg to okreslenia w tym kontekscie tozsame.
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w ktory przedsiebiorstwo ,propaguje kon-
kretny interesy polityczne i cele”, a podejmo-
wane dziatania prowadzg do ,przeksztatce-
nia rynku w taki sposéb, aby byto to dla
przedsiebiorstwa  korzystne”  (Angelova
i Henck, 2024: 12). Podmiot dominujacy two-
rzy nastepnie warunki do ochrony swojej do-
minacji: legitymizuje sie w przestrzeni spo-
tecznej i stwarza takie warunki dyskursywne,
ktore te legitymizacje beda jezykowo pod-
trzymywac (Angelova i Henck, 2024: 13, 15).
Analizujac relacje producent-posiadacz na-
lezy zatem mie¢ na uwadze posiadane przez
obie strony zasoby oraz ich potencjat i wptyw
na wystepujacg w danym modelu relacje
witadzy. Co wiecej, stan sprzecznosci intere-
sow miedzy producentami a konsumentami
moze doprowadzi¢ do konfliktu — rowniez
dyskursywnie zauwazalnego.

W ekonomii modeli subskrypcyjnych po-
siadacz, zyskujac bardziej uniwersalny do-
step do tresci cyfrowych, traci trzecie
i czwarte prawo wiasnosciowe: do prze-
ksztatcania i przenoszenia wtasnosci na in-
nych (Angelova i Henck, 2024: 10). Jakie ma
to konsekwencje dla obu stron? Czy w prze-
strzeni 9. generacji konsol do gier wideo da
sie zaobserwowac konflikt wywotany trans-
formacja cyfrowa? Jest to kwestia szczegdl-
nie istotna w kontekscie postepujacej trans-
formacji rynku konsol w kierunku modeli cy-
frowych, subskrypcyjnych. W tym kontekscie
ciekawe bedzie nie tylko funkcjonowanie
w przestrzeni konsol 9. generacji modeli sub-
skrypcyjnych (kolejno: Xbox Game Pass,
PlayStation Plus oraz Nintendo Switch
Online), ale réwniez to, jak projektowane s3
same konsole. Adekwatnym przyktadem
moze tu by¢ usuniecie przez Sony napedu
phyt z podstawowej wersji PS5 Pro?, podczas
gdy poprzednie konsole posiadaty go zaw-
sze, co spotkato sie z bardzo negatywna

4 PS5 Pro to drozsza wersja PS5 majgca wiecej mocy obli-
czeniowej. W pazdzierniku 2025 r. zwykte PS5 kosztowato
ok. 2200 zt, a PS5 Pro 3300 zt. Cena napedu to ok. 400 zt.
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oceng graczy (Fahey, 2024). Co wiecej, po
ogtoszeniu tej decyzji, ceny sprzedawanych
oddzielnie napeddéw drastycznie wzrosty.
Nalezy przy tym zaznaczy¢, ze wszystkie
omawiane konsole 9. generagji sg systemami
zamknietymi (co wyklucza nieautoryzowane
modyfikacje zaréwno software'v®, jak i har-
dware'u®), a sam rynek jest zdominowany
przez trzy firmy (Sony, Microsoft i Nintendo),
€O umieszcza gracza w pozydji podrzedne;.
Zauwazone przez Angelova i Henck kwestie
konfliktu, dominacji i legitymizacji moga za-
tem by¢ zasadne. Owa transformacje warto
doktadniej przeanalizowaé zarowno z per-
spektywy groznawczej/platform studies, jak
i z perspektywy kulturoznawczej.

Funkcjonowanie modeli subskrypcyj-
nych. Zarys problematyki

Model subskrypcyjny mozna najszerzej zde-
finiowa¢ jako taka praktyke biznesows,
w ktorej dostep do dobra i mozliwos¢ jego
uzytkowania warunkowane sg nieprzerwa-
nym uiszczaniem regularnej optaty (Cobzaru
i Tugui, 2024: 137; Yang i Kwon, 2024: 2;
Ziobrowska-Sztuczka i Markiewicz, 2024: 2).
Gdy uiszczanie optaty ulega zatrzymaniu,
dostep ten natychmiast znika. Sektor sub-
skrypcyjny zyskuje na popularnosci, co do-
datkowo umacniajg korzystne prognozy
ekonomiczne (Cobzaru i Tugui, 2024: 137).
Rosngca popularno$¢ modeli subskrypcyj-
nych opisywana bywa jako pewna zmiana
mentalna, w ktorej konsumenci wybierajg
wygodny i mozliwy do dostosowania dostep
ponad dotychczasowa, lecz ograniczajaca,
wiasnosciowos¢ (Cobzaru i Tugui, 2024: 138-
139) —ile jest w tym prawdy?

Modele subskrypcyjne sa typem ekonomii
opartej na dostepie, gdzie producent udo-
stepnia dostep do dobra za optatg (Ziobrow-

5 Czyli oprogramowania, systemu operacyjnego, gier.

109

ska-Sztuczka i Markiewicz, 2024: 3). Odréz-
nia to ekonomie subskrypcyjng od ekonomii
wspotdzielenia, gdzie to same dobra sg udo-
stepnianym nonprofit przedmiotem wspot-
pracy, a nie mozliwos¢ dostepu do nich for
profit. W dalszym ciggu, w obu tych typach
ekonomii dostep do dobra jest wazniejszy
niz bycie jego wiascicielem (Ziobrowska-
Sztuczka i Markiewicz, 2024: 2-3). Ziobrow-
ska-Sztuczka i Markiewicz (2024: 3) podkre-
$lajg ponadto ustugowos¢ rynku subskryp-
cyjnego. Odejscie od jednorazowych trans-
akgji przekazujacych prawa wiasnosciowe na
inng osobe i przejscie do optacania dostepu
w sposéb ciggty powoduje, ze dostarczaniu
dobra blizej do ustugi i to wiasnie taka
ustuga jest rzeczywistym produktem w eko-
nomii subskrypcyjnej. Poniewaz taka ustuga
jest projektem dtugoterminowym i poten-
cjalnie zmiennym w czasie, kluczowym stato
sie ,skupienie na budowaniu dtugotrwatych,
spersonalizowanych relacji z lojalnymi sub-
skrybentami, anizeli jedynie na liczbie sprze-
danych sztuk” (Ziobrowska-Sztuczka i Mar-
kiewicz, 2024: 3). Takie rozumienie ustugi jest
elementem ekonomii opartej na cztonko-
stwie, ktorej istotnym elementem jest lojal-
no$¢ marce (udostepniajgcej ustuge) i po-
czucie przynaleznosci do niej (Ziobrowska-
Sztuczka i Markiewicz, 2024: 3). Na takie
przywiazanie wptyw ma szereg mechani-
zmdw, np.. postrzeganie prestizu marki,
kompatybilnos¢  wyznawanych  wartosci,
wiara w wysoka jakos¢ ustugi oraz wiara w to,
ze jakos$¢ ta bedzie jeszcze wyzsza w przy-
sztosci. O elementy te zadbac¢ musi ustugo-
dawca, bo ich wptyw na konsumpdje oznacza
tez wptyw na jego potencjalne zyski. Dla
przyktadu, autorki poruszajg dwa problemy
promujace cztonkostwo w modelach sub-
skrypcyjnych, ktére wykorzystujg mechani-
zmy tego rodzaju:

6 Czyli poszczegdlnych podzespotdw konsol.
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Ekonomia subskrypcyjna ma by¢ bardziej
inkluzywna finansowo, poniewaz koszt
subskrybowania produktéw luksusowych
na okreslony czas jest mnigjszym cieza-
rem finansowym niz zakup takiego pro-
duktu luksusowego na wiasnos¢, co
oznaczatoby natychmiastowe obcigzenie
100% ceny, podczas gdy — optacana re-
gularnie — subskrypcja jest jedynie
czastkg tego kosztu  (Ziobrowska-
Sztuczka i Markiewicz, 2024: 4). Narracja
ta nie bierze pod uwage faktu, ze w per-
spektywie dtugoterminowej catkowity
koszt subskrypcji moze doréwnac kosz-
towi wynajmowanego dobra, a nawet ten
koszt przewyzszyc. Jest to szczegdlnie
kontrproduktywne w sytuacji, gdy ustu-
godawca nie przewidziat mechanizmu
wykupu wtasnosci po osiaggnieciu takiego
putapu. Woéwczas moze dojsé¢ do sytua-
¢ji, gdzie, mimo poniesienia kosztu wiek-
szego niz koszt uzyskania tej wiasnosci
w tradycyjnej ekonomii transakcyjnej,
osoba optacajaca subskrypcje praw wia-
snosci nie uzyska, co zamanifestuje sie
szczegodlnie, gdy subskrypcja zostanie
przerwana.

Ekonomia subskrypcyjna jako kontra do
masowego konsumpcjonizmu i zbierac-
twa, ktore uwtaczaja, ograniczajg i nie
petnig zadnej istotnej funkgji, gdyz posia-
danie nie jest juz miarg statusu spotecz-
nego. Odejscie od paradygmatu posia-
dania rzeczy do paradygmatu ich uzyt-
kowania jest elementem ,nowej ekono-
mii”, bardziej plastycznej i zrbwnowazo-
nej, w ktorej przywigzanie do wtasnosci
jest przeszkoda (Ziobrowska-Sztuczka
i Markiewicz, 2024: 4-5). Narracja ta jest
trudna do kompletnego zweryfikowania,
poniewaz odnosi sie do przyjetej mental-
nosci i widzenia $wiata. Jej wystepowanie
zostato jednak zaobserwowane
(Ziobrowska-Sztuczka i Markiewicz,
2024: 5, 9). Z drugiej strony, zaobserwo-
waé mozna zjawisko rosngcego oporu
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wobec rosnacej liczby niezaleznych sub-
skrypgji, ktdre nalezatoby optacac jedno-
czesnie, aby dotychczasowy sposéb po-
stepowania  kontynuowa¢ (Angelova
i Henck, 2024: 25; Ziobrowska-Sztuczka
i Markiewicz, 2024: 10). Jest to bezpo-
$rednia konsekwencja rosnacej popular-
nosci modeli subskrypcyjnych w coraz
wiekszej liczbie rynkow.

Podane przyktady sa pewnymi narra-
cjami, przez ktdre przemawiajg interesy i po-
trzeby z jednej strony konsumentéw, a z dru-
giej producentéw. Poniewaz perspektywy te
potrafig by¢ sprzeczne, skonfliktowane, ana-
lize nalezy przeprowadza¢ w sposdb holi-
styczny. Jie Yang i Youngkyung Kwon (2024:
2) zauwazaja, ze gtébwnymi motywacjami
subskrypcyjnego optacania dostepu sg naj-
czesciej ,wygoda, uzyteczno$é i czestosc
uzytkowania”, a ponadto niski finansowy
prog wejscia, postrzegana (subiektywnie) ja-
kos¢ dobra oraz zbieznos$¢ z — opisanymi wy-
zej — okreslonymi wartosciami mentalnymi
i wizjg Swiata (Yang i Kwon, 2024: 1-2, 4, 8).
Z drugiej jednak strony, autorzy opisuja wy-
stepowanie btedu procesu rozumowania
utopionych kosztow, gdzie to sam fakt dtu-
gotrwatego optacania subskrypgji i — co za
tym idzie — znacznej inwestycji finansowej
jest motywatorem do kontynuowania opta-
cania tejze subskrypgji (Yang i Kwon, 2024:
4). Innym istotnym problemem jest obserwo-
wanie zjawiska subscription fatigue, gdzie
zbyt duza ilo$¢ subskrypdji staje sie dla uzyt-
kownikéw przyttaczajgca (Yang i Kwon, 2024:
2). Mozna zadac¢ pytanie, czy chec stworze-
nia lojalnej bazy klientéw moze jakkolwiek
nie krzyzowac sie z efektem utopionych
kosztow?

Kontekst platform studies — jak
istotne jest to, na czym gramy?

lan Bogost i Nick Montfort (2007: 176-177)
wprowadzajg pojecie platformy jako pew-
nego rodzaju ,standard, specyfikacje”, ktéra
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jest punktem wyjscia dalszej pracy twoérczej
i od ktorej ta praca jest zalezna. Jest to poje-
cie szerokie: platformg bedzie zarbwno har-
dware, pod ktéry tworzone jest oprogramo-
wanie, jak i software — system operacyjny, je-
zyki programowania, ktére tworza okreslone
srodowiska do dalszego rozwoju oprogra-
mowania. Z jednej strony utatwia to rozwoj
oprogramowania na wyzszych warstwach,
a z drugiej strony mozliwosci i design plat-
formy zaczynaja mie¢ wptyw na tworzone
nan oprogramowanie. Platform studies ba-
dajg whasnie te zaleznosci miedzy systemami,
tym, co na te systemy jest tworzone oraz
uzytkownikami tych systeméw (Bogost
i Montfort, 2007: 190-191; Schweizer, 2023:
45-46).

Dla przyktadu, Bogost i Montfort (2007:
186-190) analizuja przypadek Nintendo Wii.
Z jednej strony, moc obliczeniowa konsoli —
odstajgca od konkurendji — byta wyraznym
czynnikiem ograniczajgcym rozwdj gier.
Z drugiej strony, Nintendo zaproponowato
unikatowy system sterowania, wyrdzniajacy
Wii na tle konkurengji. Zyroskopy i akcelero-
metry ,Pilota Wii" znacznie urozmaicaty ste-
rowanie ponad to, co do dzi$ oferujg trady-
cyjne kontrolery. Mimo ze technologia ta
miata swoje ograniczenia i momentami
$mieszne konsekwencje’, to byly to istotne
czynniki, ktore wptywaty na charakter i design
gier wydawanych na Wii i niejako zdefinio-
waty ta platforme/konsole. Poniewaz pojecie
platformy jest tak szerokie, takie zaleznosci
wystepujg zardwno miedzy konsolg i tym,
jaka ona jest, a jej uzytkownikiem i tym, jaki
on jest.

7 Autorzy podaja tu przyktad walki mieczem w grze The
Legend of Zelda: Twilight Princess, ktéra uzalezniona byta
jedynie od akceleracji w ruchach géra-dot, lewo-prawo

Przypadek 9. generacji konsol do gier
wideo

Dziewigta generacja konsol do gier wideo
rozpoczeta sie w listopadzie 2020 r. premierg
konsol Microsoft Xbox Series X|S oraz Sony
PlayStation 5 (Banfi, 2024: 12). Dziewiata ge-
neracja jest przestrzenig starcia miedzy para-
dygmatem wiasnosciowym (i zwykle analo-
gowym), a uzytkowym (i zwykle cyfrowym).
Podczas gdy artykut do tej pory skupiat sie
na zagadnieniu modeli subskrypcyjnych, be-
dacych konkretnym przejawem ekonomii
uzytkowania, spor ten przebiega w rzeczywi-
stosci dwutorowo. Istotna jest w nim za-
roéwno forma nabywania gier poprzez zakup
lub subskrypcje ale tez forma dystrybucji
(analogowa lub cyfrowa) oraz konkretne ce-
chy techniczne samych konsol (Van Crom-
brugge i Stremersch, 2024: 2).

Modele subskrypcyjne na rynku kon-
sol 9. Generacji

Modele subskrypcyjne zyskaty popularnosé
w przestrzeni konsol za sprawag premiery
w 2017 r. abonamentu Xbox Game Pass Mi-
crosoftu — Sony odswiezyto ustuge PlaySta-
tion Plus tak, aby uczyni¢ ja konkurencyjna
wzgledem Game Passa dopiero w 2022 .
(Hern, 2022; Van Crombrugge, Stremersch,
2024: 2). Xbox Game Pass w 2024 r. subskry-
bowato ok. 34 miliony oséb (Warren, 2024),
a analiza dokumentow opublikowanych
w trakcie przejmowania przez Microsoft Ac-
tivision Blizzard pokazuje, ze subskrypcja ta
jest istotng czastkg zyskow firmy i stanowi
ok. 18% catosci przychoddw dziatu Xbox oraz
ok. 30% przychodu dziatu gier i ustug (Nigh-
tingale, 2022). Premiera Game Passa miata
miejsce jeszcze w trakcie 8. generacji konsol,
gdy produktem Microsoftu na rynku byt

dtoni. Dzieki temu gracz mogt walczy¢ rownie skutecznie
lezgc na kanapie.
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Xbox One (Banfi, 2024: 12). Oscar von Nan-
delstadh (2024: 19, 21-23) przeanalizowat
wewnetrzne dokumenty Microsoftu, ktére
wyciekty w trakcie sprawy sadowej ,Federal
Trade Commission v. Microsoft Corp. and
Activision Blizzard, Inc.” w 2023 r. o legalno$¢
przejecia przez Microsoft Activision Blizzard.
Potwierdza to obserwacje Bena Gilberta
(2015), ze jednym z celdbw wprowadzenia
Game Passa byto poprawienie ztej pozycji
rynkowej marki Xbox, spowodowanej kon-
trowersjami w trakcie zapowiedzi i premiery
Xboxa One, ktdre to na gorsza pozycje kon-
soli wptyw miaty jeszcze dtugo po premierze,
mimo zmiany strategii przez producenta.

Game Pass wypetnia elementy poruszone
w poprzednim rozdziale. Stata, miesieczna

optata daje dostep do szerokiego katalogu
gier zarowno niezaleznych, jak i wysokobu-
dzetowych. Istotnym elementem jest takze
dedykowana aplikacja i przestrzen poswie-
cona ustudze zardwno na konsolach Xbox,
jak i komputerach z systemem Windows 11
profilowanie danych uzytkownikéw i — na tej
podstawie — rekomendacja nowych tytutéw
jest dla odbiorcéw mozliwoscig odkrywania
nowych tytutdw, a dla producentéw gier oraz
producenta subskrypcji jest przestrzenig pro-
mocyjna, generujacg dalsze zaangazowanie
i zainteresowanie odbiorcow  subskrypcji
(Banfi, 2024: 19; Van Crombrugge i Stremer-
sch, 2024: 2-3, 7). | rzeczywiscie, nawet po-
biezna analiza identyfikacji wizualnej ustugi
uwydatnia obecno$¢ szeroko pojetej promo-
¢ji i generowania zaangazowania (Ryc. 1).

Ryc. 1. Materiat promocyjny Game Passa ze strony sklepu Microsoftu (https://www.xbox.com/pl-
PL/games/store/p/CFQ7TTCOKHS0/0007 [11.05.2025])

W materiale podkreslona jest zaréwno
wieloplatformowos$¢ (umieszczenie zarbwno
konsoli, niezdefiniowanego monitora z uru-
chomiong aplikacja Xbox, a takze telefonu)

8 Np. Fallout Bethesdy, Minecraft Mojangu lub (nowsze)
Halo od Halo Studios.
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oraz — w ciekawy wizualnie sposob — oferta
ustugi. Dominujace kafelki to zaréwno gry
studiéw Microsoftu®  jak i niezalezne od
firmy tytuty wieloplatformowe®. Jest to

9 Np. The Sims 4. Stanowig one jednak mniejszo$¢ kafel-
kow.
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z pewnoscig nieprzypadkowe. Aleksandra
Ryczko (2023: 37, 44-45, 50) zauwaza, ze
gtébwnym elementem sukcesu ustug tego
typu jest postrzeganie przez klientéw ich re-
putagcji i jakosci, ktérej gtdwnym sktadnikiem

Game Pass
What's happening

[ AL PC GAMES

Recently added

) XBOX GAME STUDIOS

jest whaénie oferta gier'®. Analiza interfejsu
platformy uwydatnia wszystkie te mechani-
zmy (Ryc. 2).

E] GET GAME PASS

MORE BENEFITS

Ryc. 2. Ekran poczatkowy ustugi Game Pass w aplikacji Xbox (zrzut ekranu)

Pierwsza sekcjag widoczng po wejsciu do
Game Passa sg — zajmujace caty ekran — ,ak-
tualnosci” (Ryc. 3). Jej kuratorem jest Micro-
soft, przeznaczona jest dla wydarzen raczej
najwazniejszych, ktore firma eksponuje na
kilku duzych kafelkach, a ktére uzytkownik
powinien zauwazy¢. Swoim rozmiarem i spo-
zycjonowaniem w centrum i na linii wzroku
przyciagaja uwage — definiujg to, co w ustu-
dze aktualnie ,najgtosniejsze”. Zastosowano
tu takze interesujgce — z perspektywy UX —
rozwigzanie nawigacyjne. Przyciski umiesz-
czone w dolnej czesci okna sg podzielone na

10 Cena i konkurencyjnosé rowniez sg istotne, ale to do-
stepne gry byty uznawane czesciej przez osoby badane u
Ryczko jako najwazniejszy czynnik w wyborze.
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konkretne, lecz zauwazalnie ogdlne, katego-
rie (Ryc. 4). Przyciski te sa droga do doswiad-
czenia hipertekstualnego, ale ,szerokos¢” ka-
tegorii nadal zaktada jaki$ stopieh odkrywa-
nia, przeszukiwania. Opcja najbardziej skon-
kretyzowang jest oczywiscie pasek ,Szukaj”,
dostepny zawsze w gornej czesci okna, po-
zwalajacy zatem przeszukac ,catg” ustuge.
Druga opcja, jaka ma uzytkownik, jest ,zanu-
rzenie sie” w doswiadczenie bardziej liniowe,
przewijajac tre$¢ w dot.
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Recently added

D00 My Library
@ Cloud Gaming
D seoe

Most Recent

Ori and the Will of the.

q} kaapi00
() Home
[ Game Pass

008 My Library
Explore some of the most iconic and award-winning

game franchises

& Cloud Gaming
@ soe

SEE GAMES

Most Recent

Action & adventure

St
@ Bundie

Avowed Standard Editi Minecraft: Java & Bed.

© Play

It Takes Two.

OBLIVION Y 2 v

The Elder Scrolls IV: O.

. od
GE

@ Bundle

Call of Duty®: Modern. Anno 1800™
Ao P BISOFT

Blizard® Arcade Coll

SteamWorld Dig 2
Blizzard Entertai Image & F

Friends

=
=

SKYRIM

‘,.\S

The Elder Scrolls V: Sk. Starfield

Grand Theft Auto V En. South of Midnight Towerborne (Game Pr.
Rockstar Gamne box

Friends A O

Ryc. 4. Reklamowa sekcja tematyczna (zrzut ekranu)

Interfejs Game Passa zbudowany jest wo-
két podkreslania witalnosci ustugi — szero-
kiego, stale poszerzajacego sie katalogu gier,
co ma bezposrednie powigzanie z jej reputa-
¢ja (Ryczko, 2023: 45). Pierwszym wykorzy-
stanym mechanizmem jest oczywiscie sekcja
,niedawno dodanych”, ktora prezentuje ak-
tualne dziatania firmy — dodajace nowe gry.
Trzonem odkrywania i promogji tytutow sa
wyraznie widoczne dziatania kuratorskie
ustugodawcy. Game Pass podzielony jest na
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sekcje gatunkowe — tj. gry akqji i przygo-
dowe, gry platformowe, a takze czysto tech-
niczne — tj. gry o rozmiarze ponizej 1GB
(Ryc. 5). Uzytkownik zainteresowany dang
kategorig moze wejs¢ z nig w dalszg interak-
gje i ,zauwazyC" tytut dla siebie. Rownie wy-
razne sg de facto banery reklamowe konkret-
nych studiow, ktore sg eksponowane i pro-
mowane jako wazna, integralna czes¢ catej
ustugi.
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é‘_ kaapi00

R Home Coming to Game
Pre t « ] re now and be

[ Game pass
D0) My Library

) Cloud Gaming [ £&
L
D seoe @ Buridle e L) e
DOOM: The Dark Ages. Kulebra and the Souls. Firefighting Simulator. REMATCH
Most Recent Bethe ) rellow trag a t Slox

Coming 5/15/72025 Coming 5/16/2025 Coming 5/20/202 Coming 6/13/2025

SHOW ALL

Games under 1GB

Ryc. 5. Sekcja zapowiedzi (zrzut ekranu)

Sekcja najpopularniejszych taczy wszyst- pozytywny wptyw na odbidér wartosci Game
kie poprzednie elementy — promuje i wyrdz- Passa'.
nia to, co nowe i ,$wieze" z tym co popularne
i chetnie wybierane przez innych (Ryc. 6).
Znaczaca jest rowniez sekcja nadchodzacych
gier — przekazuje to informacje, ze firma ma
i realizuje strategie rozwojowa ustugi, co ma

Interfejs PS Plus funkcjonuje na podob-
nych zasadach, lecz obserwowalne roznice
rowniez sg ciekawym zagadnieniem.

& Trending Now

/] "iT" -v‘ | il .:‘
Ev"" "l WOBS  DPEDGE
| R ol

W Bundle @ Bund

Call of Duty ®: Black O Call of Duty®: Modern Call of Duty®: Modern Call of Duty®: Warzon

FEe s EhiiHEL
;%" PLAN

irn
i

Anno 1800~ Forza Motorsport Stan. Clair Obscur: Expediti

Ryc. 6. Sekcja tytutdw trendujacych i popularnych (zrzut ekranu)

11 Cho¢ w trakcie zbierania przeze mnie materiatéw do rysowanego w growym, pixelartowym stylu. Gdy sam sub-
tego artykutu sie to nie pojawito, w Game Passie wyste- skrybowatem ustuge, pojawiata sie ona kilkukrotnie.

puje takze sekcja ,niedtugo odchodzgcych gier”, gdzie, Swiadczy to o wystepujacej transparentnoéci przekazu,
przy kazdej usuwanej grze, umieszczona jest wyrazna choc to wtasnie tracone tresci zdajga sie by¢ najwazniejsza
data usuniecia tytutu z ustugi. Jest ona wyeksponowana w rzeczg, ktérg w modelu subskrypcyjnym nalezatoby spryt-
podobny sposdb, opatrzona grafikg ztamanego serca, na- nie ukryd.
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v ) .
@ Narzedzia / @@ Przelacz karty Warunki PS Plus
e/ ual

B [~
(B zdrowie / Prywatnos¢ / Warunki
N\ L Serovimmm e [

Ryc. 8. Podziat na kategorie i popularne hity (zrzut ekranu D. Butkiewicz)

Strona gtdwna integruje jeden tytut wy-
brany i wyszczegdlniony przez Sony (Ryc. 7)
oraz prezentacje szerszej gamy korzysci. Jest
to — identyczne, jak w przypadku Game
Passa” rozwidlenie na doswiadczenie hiper-
tekstualne (gdzie gracz przechodzi do wy-
branej kategorii poprzez nacisniecie przyci-

2 7rzuty ekranu od 7. do 10. autorstwa Dawida Butkiewicza
—absolwenta Kulturoznawstwa na Uniwersytecie Gdarskim,

mojego kolegi z roku. Dziekuje za dostarczenie mi zrzutow
ekranu ustugi PS Plus w wysokiej rozdzielczosci.
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sku) lub ,zanurza sie” w doswiadczenie li-
niowe przewijajgc w dét. W PS Plus rowniez
funkcjonuje mechanika tytutéw popularnych,
Lhitow” (Ryc. 8), ktore sg promowane i wy-
szczegOlniane przez firme. Poszczegdline
elementy, nawet jesli nazwane inaczej, petnia
funkcje podobna, jak w Game Passie (Ryc. 9).
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przez ekspertow branzy i krytykow.

=D

@ Narzedzia / @0 Przelacz karty Warunki PSPlus  [{E) Zdrowie / Prywatnos¢ / Warunki

Ryc. 9. Sekcja ,,wyboru redakcji” (zrzut ekranu D. Butkiewicz)

Sekcja reklamowa konkretnego  stu- Przy czym, zastosowany tu mechanizm jezy-
dia/kategorii gier nazwane sa tu ,wyborem kowy ,wyselekcjonowania przez ekspertow”
redakgcji”. Petni ona analogiczng funkcje re- moze bardziej podnosi¢ prestiz ustugi, jej
klamowa i promocyjna, jak w Game Passie. Judzki” i indywidualny charakter (Ryc. 10).

RPD.

POSTAPOKALIPTYCINE

‘ \(C \ G
\ N
- SZYBKIE PRZYGODY

@ Narzedzia / B0 Przelacz karty Warunki PSPlus  [{E) Zdrowie / Prywatnos¢ / Warunki
= e hd = . g ] ——

Ryc. 10. Sekcja kolekcji (zrzut ekranu D. Butkiewicz)

Kategorie réwniez sg sklasyfikowane ga- nawigzywa¢ do  kolekgji  tradycyjnych,
tunkowo (np. postapokaliptyczne), jak i czy- analogowych.
sto technicznie (np. krotki czas potrzebny na
przejscie gry, gry kooperacyjne) — sa one na-
zwane kolekcjami, co moze w pewien sposdb

Z drugiej jednak strony, Michiel Van
Crombrugge i Stefan Stremersch (2024: 1-3,
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6) zauwazajg, ze modele subskrypcyjne prze-
ksztatcaja dynamike relacji na korzy$¢ produ-
centa subskrypgji, a na niekorzys¢ konsu-
mentéw. To producent decyduje o ksztatcie
i cenie oferty i ma prawo zmieniac ja bez
wczesniejszej zapowiedzi. Przystgpienie do
oferty subskrypcyjnej moze okazac sie osta-
tecznie niekorzystne takze dla producentow
gier — to producent subskrypcji decyduje
o ksztatcie rekomendacji. Producent gier
musi ponadto bra¢ pod uwage niepetng
kontrole nad zyskami z umieszczenia swojej
gry w ofercie subskrypcji — jest on zalezny
takze od wynikdw negodjacji z producentem
subskrypcji. Réwnie istotne jest zjawisko,
w ktorym istnienie modeli subskrypcyjnych
kanibalizuje sprzedaz gier indywidualnych
w (starym) modelu wtasnosciowym, mimo ze
rynek catosciowo sie rozwija. Takie komuni-
katy wydawat nawet Microsoft (Sinclair, 2023;
Van Crombrugge i Stremersch, 2024: 7, 14,
18).

Ustugi subskrypcyjne opieraja sie na dtu-
gotrwatym zaangazowaniu konsumentdw
w oferowane tresci. Jaki ma to catosciowy
wptyw na rynek gier wideo, szczegdlnie
w dtugiej perspektywie czasu? Istotny jest tu
felieton Michata Hyli w specjalnym wydaniu
magazynu CD-Action z ARHN.eu o wymow-
nym tytule ,Game? Pass. Felieton o tym, jak
Xbox Game Pass zabit we mnie gracza”.
Utraty zainteresowania grami autor dopa-
truje sie w dwoch rzeczach:

e Optacanie subskrypcji spowodowato, ze
autor przestat $ledzi¢ istotne wydarzenia
na rynku gier wideo — przede wszystkim
premiery duzych tytutéw. Chec zagrania
w gre zaspokajata subskrypcja i znajdu-
jace sie w jej ofercie tytuty, ktore przez
wiekszo$¢ czasu pozostawaty state (Hyla,
2024: 97). Ukazuje sie tutaj niejedno-
znacznos$¢ sity promocyjnej ustug sub-
skrypcyjnych, gdzie promocyjnos¢, pole-
gajagca na podsuwaniu, sugerowaniu
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wielu tytutdw jednoczesnie jest niekom-
patybilna z preferencjg samodzielnego
odkrywania tytutdw, wpisujacych sie
w okreslone preferencje autora. Autor
anuluje subskrypcje i wraca do tytutdw,
w ktore sam chciat zagra¢ (Hyla, 2024:
97).

e 7Znaczacy jest tez sposob, w jaki autor
grupuje omawiane gry. Tytuty, w ktore
autor grat, bedac cztonkiem Game Passa
to: ,Madden NFL, MLB The Show, Fifa,
Halo, Battlefield, Tomb Raider, Forza,
DiRT". Zdecydowana wiekszo$¢ z nich
wpisuje sie w tzw. gry-ustugi, gdzie pro-
dukcje — dla maksymalizacji ich zywotno-
Sci i zysku — wspierane sg jak najdtuzej
nowa, lecz bardziej powtarzalng zawar-
toscig (Dubois, Weststar, 2022: 2333).
Ponadto, poniewaz studia alokujg swoje
zasoby na utrzymanie przynoszacych
kosztow — lecz mniej zmiennych i wyjat-
kowych — produkgji, to catkowita liczba
gier na rynku zmniejsza si¢ (Dubois,
Weststar, 2022: 2333). Autor wprost
stwierdza, ze ,siega po produkcje, ktére
zostawiajg w nim zerowy $lad” (Hyla,
2024: 96), a ,potrzebe autora «pogrania
w cokolwiek» zaspokajat przegladaniem
biblioteki Game Passa i scigganiem kolej-
nych tytutdw, przez to pasja przerodzita
sie w proste «odmodzdzenie»” (Hyla,
2024: 97). Jest to jeszcze wyraznigjsze po
skategoryzowaniu drugiej puli gier,
sprzed wystapienia kryzysu, ktore autor
cenit i zapamietat. Sg to: Red Dead Re-
demption, Cyberpunk 2077, The Last of
Us Part 2, Transport Fever 2. Wszystkie
z nich — nigdy nie obecne w Game Passie
— to gry znacznie wigkszej skali $wiato-
tworczej i fabularnej i ktére z tego po-
wodu s3 bardziej wyjatkowe, angazujace,
lecz bardziej jednorazowe niz gry-ustugi.

Analiza 20. najpopularniejszych gier, pre-
zentowanych w katalogu Game Pass na ofi-
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cjalnej stronie Microsoftu pokazuje, ze rze-
czywiscie zdecydowana z nich to gry-ustugi,
z wyjatkiem Indiana Jones: Wielki Krag, Avo-
wed i Sniper Elite: Resistance (,Biblioteka gier
Xbox Game Pass”, 2025. Stan na 22.03.2025
r.). Z drugiej strony, w Game Passie od pre-
miery dostepne sg np. Stalker 2 i obie czesci
Hellblade, ktore wpisuja sie w druga grupe
gier autora.

David Arditi (2021: 106-107) w ksigzce
,Streaming Culture: Subscription Platforms
and the Unending Consumption of Culture”
okresla ten stan rzeczy kulturg nie-
skoficzonego streamingu. Poniewaz stale
optacana subskrypcja generuje staty przy-
chdd, istotne jest umieszczenie w grach me-
chanik maksymalnie zwiekszajacych zaanga-
zowanie, a zatem i wydtuzajacych optacanie
dostepu (Arditi, 2021: 113). Ponadto, tak
zwiekszane zaangazowanie moze byc¢ pro-
blematyczne w kontekscie dominacji produ-
centa subskrypcji w ustalaniu jej ksztattu w
postaci np. stopniowego podnoszenia cen i
usuwania gier z oferty. Poniewaz anulowanie
subskrypcji oznacza utrate dostepu do
wszystkich ogranych w niej grze, zasadne jest
stwierdzenie autora, ze ,Niewazne jak duzo
pieniedzy gracz wyda na gry, gry wideo staja
sie ulotnymi obiektami kultury, ktdrych nie
moga oni kolekcjonowac, przechowywag, ani
jakkolwiek wykorzystywaé bez tymczasowej
licengji” (Arditi, 2021: 110).

Konsole ,, wolne od napedu” — skrzy-
zowanie analogowo-cyfrowe konsol
9. generacji

Dotychczas artykut ten skupiony byt na opi-
sie zjawiska subskrypdji i modeli subskrypcyj-
nych w przestrzeni gier wideo. Subskrypcje

13 W odréznieniu od oryginalnego PlayStation 5 wydanego
w 2020 r., ktore naped posiadato w standardzie, a wersja
cyfrowa byta jedynie tanszg alternatywg. Microsoft zasto-
sowat rozwigzanie mieszane: wydat jednoczesnie napedo-

119

funkcjonujgce w przestrzeni gier wideo funk-
cjonujg w taki sposob, ze zaktadaja cyfro-
wos¢ sprzetu, na ktérym sa uzytkowane. Po-
niewaz w 9. generacji konsol nadal obecne s3
napedy, czy w przestrzeni sprzetowej konsol
wystepuja zjawiska bedace manifestacjg kon-
fliktu paradygmatow posiadania i uzytkowa-
nia?

Ogtoszenie i premiera konsoli PlayStation
5 Pro i decyzja Sony o niedotaczeniu napedu
Blu-Ray w standardzie® sprowokowata ko-
mentarze recenzentéw o celowos¢ w dziata-
niu na niekorzys¢ konsumentéw i maksyma-
lizacje kontroli producenta nad rynkiem wy-
dawniczym gier (,The PS5 Pro is a tough sell”,
2024: 4:20-4:34; ,Czy na takie PS5 Pro cze-
kalismy?”, 2024: 2:41-3:40; ,PlayStation 5 Pro
| recenzja arhn.eu”, 2024: 2:36-3:10).

Jednoczesnie, recenzenci w wiekszosci
zwrécili uwage na ciekawa kwestie jezykowa.
Na pudetku PS5 Pro pojawito sie stwierdze-
nie ,Disc FREE Console” (Ryc. 11).

Zmasto w swoim materiale wrecz wy-
Smiewa to stwierdzenie zauwazajac, ze cecha
niekorzystna jest tu przedstawiana jako ce-
cha korzystna, co jest pewnym fatszem, mo-
tywowanym interesem producenta nieko-
rzystnym dla konsumentéw (,Czy na takie
PS5 Pro czekalismy?”, 2024: 2:00-3:00).
W mojej ocenie jest to jedynie zbyt agre-
sywne zastosowanie jezyka korzysci — tech-
niki sprzedazy ktadacej nacisk na korzysci
i zyski ptynace z zakupu. Technika ta ma pe-
wien potencjat manipulacyjny. Podkresla sie
w nigj cechy pozadane przez producenta,
a pozostate pozostajg przemilczane, a wy-
wotany efekt moze nie by¢ zgodny z obiek-
tywng prawda. Watek ten jest chyba najja-
skrawszym przyktadem - wspomnianego
w poprzedniej czesci artykutu — problemu

wego Xboxa Series X oraz Xboxa Series S — wariant bezna-
pedowy, tanszy, lecz majacy znacznie mniejszg moc obli-
czeniowa. Jednoczesnie, PS5 Pro w standardzie nie po-
siada napedu i nalezy go dokupié¢ osobno.
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nierzadko sprzecznych intereséw producen-
téw i konsumentdw, ktére uwidaczniajag sie
w konkretnych narracjach. W tym przypadku

narracjg byt zarbwno opis braku napedu na
pudetku oraz krytyczny komentarz.

Ryc. 11. Pudetka PS5 Pro (https://www.playstation.com/pl-pl/ps5/buy-now/ [dostep: 5.10.2025])

Pudetkowa dystrybucja gier wideo jest
zwykle czesciag paradygmatu wiasnoscio-
wego. Posiadacze kopii gry posiadajg nad nia
prawa wiasnosciowe, w szczegdlnosci prawo
do przeksztatcania i przenoszenia praw wia-
snosciowych na innych. Nie oznacza to jed-
nak, ze obecno$¢ napedu i ptyty zawsze
gwarantuje wtasnosciowos¢. Dla przyktadu,
jeszcze w 1. dekadzie XXI w. znaczna czes¢
gier na komputery osobiste wydawana byta
w postaci fizycznej, lecz nie oznacza to, ze
rynek PC charakteryzowata wtasnosciowos¢.
Pudetka zawieraty klucze do wybranej plat-
formy dystrybugji cyfrowej, ktére byty wyma-
gane do jednorazowej aktywacji produktu,
na zawsze przypisujac gre do konta, co efek-
tywnie znosito 3. i 4. prawo wifasnosciowe.
Od 2024. Steam w swoim sklepie interneto-
wym przypomina, ze uzytkownik nabywa je-
dynie licencje na gre (Shakir, 2024). Cyfrowy
rynek gier na komputery osobiste moze by¢
jednak w innej sytuacji, m.in. przez otwartosc
systemdw operacyjnych i wynikajaca z nigj
konkurencje miedzy dystrybutorami, a takze
mozliwos¢ piractwa. Nie jest zatem istotna
sama forma (cyfrowa lub analogowa) dystry-
bugji instalatora gry, lecz obecnosc jakichkol-
wiek mechanizmdw ograniczajacych uzycie
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instalatora. Dla kontrastu, omawiane konsole
takich ograniczen nie posiadajg. Decydowac
bedzie to o0 obecnosci rynku gier uzywanych,
majacego duze znaczenie ekonomiczne.

ZapowiedZ w 2013 r. przez Microsoft
przypisywanie gier fizycznych do konsol - co
wyeliminowatoby rynek gier uzywanych -
byta jednym z powoddw kryzysu wizerunko-
wego marki oraz porazki Xboxa One (Gilbert,
2015), co wykorzystato Sony w przeSmiew-
czym materiale ,Oficjalny film instruktazowy
uzywanych gier PlayStation”  (,Official
PlayStation Used Game Instructional Video”,
2013). Wydany w 2020 r. Xbox Series S jest
budzetowa konsolag o mniejszej mocy obli-
czeniowej, nieposiadajacg napedu. Jej bez-
napedowy charakter sprawia, ze sytuacja
i warunki z premiery Xboxa One powtarzaja
sie. Réznica polega jedynie na zastosowaniu
narracji korzysci i okazji (budzetowego, mniej
kosztownego stania sie cztonkiem 9. genera-
¢ji), a nie arbitralnych ograniczen, narzuca-
nych z gory. Wazne wnioski obecne sg w ma-
teriale Linus Tech Tips pt. ,The True Cost of
Digital Games - Microsoft's New Xbox is their
Worst Deal Ever”. Autorzy wskazuja, ze ogra-
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niczenie sie do dystrybugji cyfrowej (co wy-
musza beznapedowa konsola), daje obser-
wowalng oszczednos¢ finansowg (,The True
Cost of Digital Games”, 2024: 8:50-9:15,
9:20-9:30). Podkreslajg przy tym, ze wyko-
rzystane do tego bardzo uwazne $ledzenie
promocji produktdéw cyfrowych tworzy pod-
legtos¢ relacyjng, gdyz omawiane warunki
moga w kazdej chwili zosta¢ zmienione
przez producenta, zarowno w przypadku
Jwiasnosciowej” dystrybucji cyfrowej, jak
i dystrybucji subskrypcyjnej (,The True Cost
of Digital Games", 2024: 2:25-3:30, 3:40-
4:30, 8:50-9:30). Przy wzieciu pod uwage
rynku uzywanych gier analogowych, prze-
waga rynku cyfrowego znika (,The True Cost
of Digital Games"”, 2024: 5:30-5:40).

Przypadek Nintendo — alternatywa?

Firma Nintendo jest waznag czescig swiata
gier. Nintendo Switch — konsola 8. generacji,
wydana w 2017 r. (Banfi, 2024: 12), sprzedata
sie w ponad 152 miIn egzemplarzy (,Nin-
tendo: Sales Data”, 2025), podczas gdy PS4
i Xbox One razem wziete osiggnety wynik ok.
171 mIn egzemplarzy (Parijat, 2023; ,Business
Data & Sales”, 2020). Konsole Nintendo zdaja
sie jednak funkcjonowac na rynku na nieco
innych warunkach. Mengxue Zhang (2022:
125-127) pozycjonuje Nintendo Switch jako
konsole dla gracza bardziej ,casualowego”,
preferujgcego gry ,mniej angazujace”, a bar-
dziej kooperacyjne i rodzinne w odréznieniu
od bardziej ,hardcorowych” klientéw konku-
rengji, wymagajacych wyzwan. Jinkun Hu
(2023: 187-188) i Rui Chen (2022: 218-219)
zauwazaja jednak, ze Nintendo przyjeto stra-
tegie adresowania Switcha jako przystepna
Jkonsole dla wszystkich”, zaspokajajaca po-

14 Warto tu wspomniec, ze na Switcha ukazato sie wiele
,powazniejszych” tytutéw, tj. Wiedzmin 3, Red Dead Re-
demption 1, Grand Theft Auto: The Trilogy itd. Te dwa po-
dejscia —konsoli dla ,,casuali” i konsoli dla wszystkich
moga zatem ulega¢ wiasnie wymieszaniu.

trzeby wielu réznych grup spotecz-
nych™. Chen (2022: 218) zauwaza takze
duza role stynnych tytutéw first party Nin-
tendo, ktérych nowe wydania przyciggaja
swojg ugruntowana marka powracajacych
graczy. Hu (2023: 188) wspomina, ze silne
przywiagzanie Nintendo do tradycji wywotuje
efekt nostalgiczny, przyciggajac jeszcze ko-
lejng grupe klientow.

Zapowiedziany nastepca Switcha 1 —
Switch 2 bedzie czescig 9. generadji. Z jednej
strony, kontynuuje on tradycjonalistyczna
strategie firmy (Chen, 2022: 219). Nie tylko
nadal bedzie on posiada¢ czytnik kartridzéw,
bedzie on technicznie wstecznie kompaty-
bilny z kartridzami Switcha 1 (,Nintendo
Switch 2 Technical Specs”, b.d.). Abonament
subskrypcyjny Nintendo Switch Online réow-
niez funkcjonuje inaczej niz rozwigzania kon-
kurentow. Oprdocz pojedynczych, ekskluzyw-
nych, lecz opcjonalnych zawartosci dodatko-
wych, oferuje on poszerzenie funkcjonalno-
$ci konsoli, ktére sg (poza subskrypcja) arbi-
tralnie”™ zablokowane - mozliwo$¢ gry
online, zapis danych w chmurze oraz funk-
cjonalno$¢ emulatoréw starszych konsol
Nintendo (,Nintendo Switch Online”, b.d.).
Z drugiej strony, w mojej ocenie takze u Nin-
tendo mozna dopatrzed sie przejscia do pa-
radygmatu uzytkowania, przede wszystkim
w kontekstach:

1. Wprowadzenia przez Nintendo kartridzy
tzw. ,Switch 2 Game-Key cards", ktére nie
beda zawiera¢ catosci gry. Dostep do
reszty danych wymagac bedzie zrealizo-
wania — obecnego na pudetku/kartridzu
— kodu. Produkty te beda funkcjonowac
zatem identycznie, jak omawiane pudet-
kowe wersje gier PC — bezuzyteczne bez

15 Arbitralnie, bo wynika to z designu zamknietego srodo-
wiska systemu operacyjnego konsoli, na ktéry uzytkownik
nie ma wptywu.
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dotaczonego kodu do platformy dystry-
bucji cyfrowej. Trudno zatem moéwic tu
o paradygmacie wiasnosciowym, gdyz
gtdbwna czes¢ zakupionego produktu
(kodu) w dalszym ciggu pozostaje poza
kontrola nabywajacego. Jednym z uza-
sadnien Nintendo jest ufatwienie pro-
cesu wydawania gier w obliczu rosna-
cego rozmiaru gier, podczas gdy kartri-
dze Nintendo majg pojemnos¢ ograni-
czong do 64GB. Jest to istotny i zasadny
problem, ktéry rozwijam w podsumowa-
niu. Z drugiej strony, cze$¢ gier o mniej-
szym rozmiarze takze korzysta z tego
rozwigzania. Uzasadnienie to budzi wiec
watpliwosci czesci komentatordw. Trady-
cyjne kartridze i Game-Key cards beda
funkcjonowa¢ réwnolegle, lecz moze to
by¢ zapowiedz zmian, analogicznie jak
w przypadku Sony i Microsoftu (Peter-
son, 2025; Foster, 2025).

Zmiana przez Nintendo postanowien li-
cencyjnych, w ktérej firma daje sobie
prawo do ,uczynienia urzadzenia nieuzy-
walnym” w przypadku wykrycia jakich-
kolwiek nieautoryzowanych modyfikacji
— przede wszystkim tzw. jailbreakdw (Or-
land, 2025). Z jednej strony, jestem w sta-
nie zrozumie¢ blokowanie modderom
dostepu do infrastruktury sieciowe.
Ustugi sieciowe sa wiasnoscig produ-
centa, ktére uzytkowane sg na warun-
kach  producenta. Nieautoryzowane
przerabianie konsol niesie za sobg zatem
konsekwencje — jest to uczciwa relagja
i powszechna praktyka na rynku (,Xbox
device suspensions and bans”, b.d.).
Uwazam, ze réwnie uczciwg konsekwen-
Cjg bytoby np. zablokowanie czytnika
kartridzéw — nieautoryzowana konsola
zostaje w ten sposéb maksymalnie od-
cieta od pola ,normalnych” konsol.
Z drugiej strony, tzw. ,uceglanie” konsol
— W mojej ocenie — pokazuje, ze nawet
zakupiony, fizyczny produkt moze nie
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by¢ w oczach firmy wtasnoscig kupuja-
cego, gdyz ,uceglenie” jest aktem ode-
brania/pozbawienia. Poniewaz konsole
sg — w pewnym definicyjnym sensie —
komputerami, ktére to moga wykonywac
dowolny kod, uwazam, ze ten konflikt
miedzy interesami (ekonomicznymi) pro-
ducentow a klientow powinien zostaé
rozwigzany.

Subskrypcyjnos¢ a interesy graczy —
,Wizja nowego Swiata”, , spisek elit”?
Proba podsumowania zjawiska

Gry wideo to petnoprawna cze$¢ kultury,
podlegajaca catemu szeregowi zjawisk, ktore
warte sg opisania (Tyminska, 2016: 111).
Oprécz tego, w co gramy, réwnie istotne jest
to, na czym gramy. Cyfryzacja rynku wydaw-
niczego gier wideo i pojawienie si¢ na nim
modeli subskrypcyjnych wprowadzajag zabu-
rzenia relacji wtadzy miedzy producentami
a konsumentami. Majag takze wptyw na gry
wideo jako takie. W kontekscie rosnacej po-
pularnosci modeli subskrypcyjnych — a takze
pewnych widocznych zalet z nich wynikaja-
cych — warto jest zadac pytanie, jakie te zja-
wiska beda miaty wptyw nie tylko na prze-
strzeh gier wideo, ale takze na spotecznosc
graczy. Takie zaburzenia relacji wtadzy moga
by¢ wynikiem skrajnie odmiennych intereséw
nym przyktadem jest konflikt Nintendo
z grupami emulujacymi ich gry — Nintendo
walczy tu o wiasny interes ekonomiczny,
a emulujgcy o mozliwos¢ uruchamiania swo-
ich gier niezaleznie od sprzetu firmy (Fernan-
dez, 2025; Zeman, 2024). Artykut ten jest je-
dynie wstepnym zarysowaniem takich zja-
wisk. Przestrzen gier wideo, spotecznos¢ gra-
czy i rynek wydawniczy gier wideo mozna za-
tem opisac analogicznie, jak opisuje sie rynek
wydawniczy ksigzek, przemysty filmowe, mu-
zyczne itp. Zjawiska te moga by¢ istotne za-
rowno z perspektywy historycznego opisu
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zmiennosci rynku konsol do gier, jak i kultu-
roznawczego badania motywadji i potrzeb
samych graczy.

Problematyka struktury wtasnosci w eko-
nomii subskrypcyjnej i pozycji uzytkownikow
w tejze zyskata rozgtos, gdy w 2016 r. World
Economic Forum opublikowato 8 wizji przy-
sztego $wiata, z ktorych jedna brzmiata ,Nie
bedziesz posiadal niczego i bedziesz szcze-
sliwy” (,8 predictions for the world in 2030",
2016: 0:06-0:09. Artykut na oficjalnej stronie
organizacji zostat usuniety. Na stan z kwiet-
nia 2025 r. dostepny jest jedynie oryginalny
film na Facebooku) i dotyczyta wizji wynaj-
mowania wszystkiego, czego potrzeba do
zycia. Materiat sprowokowat skrajnie nega-
tywne emocje — wizja nieposiadania byta dla
0s0b krytycznych niepojmowalna, a sam slo-
gan ,You'll own nothing and you'll be happy”
zaczat by¢ wykorzystywany jako mrozace
krew w zytach, dystopijne, lecz fake-new-
sowe'® ostrzezenie przed przysztoscia, w
ktérej ,oni” chcg — w ztych zamiarach -
Jukras¢ nam wszystko”, mimo ze intencja
WEF byto jedynie neutralne zasygnalizowa-
nie takiej mozliwosci funkcjonowania Swiata
na podstawie wystepujacych juz wtedy tren-
dow, co mogtoby sprowokowac krytyczne
myslenie, wykluczajac tym samym podpro-
gowe propagowanie takiej wizji (Stewartiin.,
2023:1-2; ,The World Economic Forum does
not have a stated goal to have people own
nothing by 2030", 2021). Wizja $wiata, w kto-
rym wynajmujemy i uzytkujemy, podykto-
wana byfa prébami rozwigzania realnych
probleméw wspodtczesnego Swiata: ustugo-
wos¢ dostarczania potrzebnych przedmio-

16 podczas gdy mozna by zaryzykowac stwierdzenie, ze
cztonkowie tak znanej organizacji pozarzagdowej, regular-
nie komunikujgcej sie ze swojg grupg odbiorcéw, powinni
byli wykazac sie odpowiednig wrazliwoscig i nalezycie za-
bezpieczy¢ swoj materiat przed sprowokowaniem publicz-
nej paniki, nalezy podkresli¢ wage mechanizmow, ktére
fake-newsy wywotuja: brak nawyku weryfikowania infor-
macji u rzetelnych zrodet oraz btedy procesu rozumowa-
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tébw moze dostosowywac sie do zmieniaja-
cych potrzeb ludzi elastyczniej, niz wtasno-
$ciowos¢, czynigc ustugowos¢ bardziej efek-
tywna w zarzadzaniu zasobami, a wiec bar-
dziej przyjazng zagrozonemu $rodowisku
(Stewart i in., 2023: 3). Ponadto, poniewaz
obowigzkiem ustugodawcy jest nalezyte zre-
alizowanie ustugi, ewentualne awarie bytyby
problemem nie posiadajacych (tak jak w mo-
delu wtasnosciowym) lecz ustugodawcédw —
bytaby to sytuacja korzystna zaréwno dla
0sOb uzytkujacych, zrzucajgca z nich ciezar
ewentualnych napraw, motywujac tym sa-
mym rynek do tworzenia produktéw mozli-
wie najtrwalszych, aby minimalizowac straty,
walczac tym samym z problemem planowa-
nego postarzania produktéw (Stewart i in.,
2023: 3-4). Autorzy artykutu ,A future with
no individual ownership is not a happy one:
Property theory shows why" zauwazajg przy
tym istotny czynnik, ktéry ostatecznie uza-
sadnia tak negatywny odbiér wizji ustugowo-
uzytkowej. Poniewaz zagadnienie wiasno-
Sciowosci jest obecne w ludzkich kulturach
od tak znacznego czasu", a sama wtasno-
$ciowosc¢ rozumiana jest jako konkretna rela-
Cja, ktéra osoba posiada z danym przedmio-
tem, wiasnosciowo$¢ ma swoj osobliwy
wptyw na definiowanie indywidualno-
$ci/osobowosci, a zatem w pewnym sensie
tozsamosci oraz charakteru samej tkanki
spotecznej (Stewart i in,, 2023: 2, 57, 8-10).
Najlepiej obrazuje to zauwazenie przez au-
torow, ze ,indywidualno$¢ nie jest realizo-
wana tylko poprzez wiasnos¢ osobista. Inne
formy witasnosci, w tym witasnos¢ wspdlna,
spoteczna réwniez majg swoj wptyw na indy-
widualnos$¢” (Stewart i in, 2023: 9. Jest to
analogiczne do analizy typédw ekonomii np.

nia — dopatrywania sie znaczen emocjonalnie angazujg-
cych, pozornie logicznych, lecz w dalszym ciggu niepraw-
dziwych. Sa to elementy szerszego zjawiska — tzw. kultury
postprawdy, ktéra sama w sobie jest problemem wspodt-
czesnego swiata.

17 Autorzy proponujg datowanie od ok. czasu wystepowa-
nia prawa rzymskiego ,i wczesniej”.
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wspotposiadajgcych  kultur  rdzennych
i upanstwowionych ekonomii  sowieckich,
ktére to wytwarzajg okreslong mentalnosé).
Powoduje to uczucie przywigzania do rzeczy
posiadanych®™, ktorych brak w typie ekono-
mii/kultury subskrypcyjnej powodowac be-
dzie frustracje (Stewart i in., 2023: 9).

Nalezy zatem powstrzymac sie od — nie-
podpartego niczym — wnioskowania, jakoby
zmiany wprowadzane przez producentow
konsol, a przynajmniej czeSciowo wymusza-
jace paradygmat uzytkowania, bytyby ,spi-
skiem” analogicznym do ,spisku” WEF. Pod-
czas gdy, przynajmniej czesciowo, moga one
by¢ rozpatrywane w kategorii dziatania mo-
tywowanego interesem wiasnym firmy — po-
niewaz ograniczanie form dystrybugji innych
niz wiasnosciowy, zamkniety, w petni kontro-
lowany sklep cyfrowy lub subskrypcja maksy-
malizuje zyski i kontrole producenta nad ca-
tym procesem wydawniczym gier — wptyw na
tg zmiane moga mied takze czynniki czysto
technologiczne. Jednym ze zjawisk we
wspoétczesnym rynku gier wideo jest stale ro-
snacy rozmiar gier wideo, w szczegdlnosci
gier AAA (Greenbaum, 2024), co sprawia, ze
problematyczny staje sie limit standardu Blu-
ray" —w przypadku PS5 jest to 100GB (,PS5:
The Ultimate FAQ", 2020). Konieczne staje sie
zatem pobieranie przynajmniej czesci gry
z Internetu, co jest dodatkowo istotniejsze
z powodu rosnacej potrzeby aktualizowania
i napraw btedéw w projektach o stale rosng-
cej skali. Prowokuje to pytanie, czy standard
analogowy nie dezaktualizuje sie, nadal po-
zostajgc  otwartym  problem  wiasnosci
w Swiecie cyfrowym.

Podobny kontrargument wystosowac
mozna takze w sprawie ,afery” napedowej

18 przyktadem takiego przywigzania moze byc¢ zjawisko ko-
lekcji/kolekcjonowania. Nalezy tu zaznaczy¢, ze idealizo-
wanie modelu wtasnosciowego réwniez nie wydaje sie
wiasciwe z powodu wystepowania w nim takich zjawisk
jak np. konsumpcjonizm czy chorobliwe zbieractwo.
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PS5 Pro. Rob Fahey (2024), w przytoczonym
we wstepie artykule, zauwaza, ze zmiana ta
mogta réwnie dobrze wynika z checi obni-
zenia kosztéw — i tak znacznie drozszej —
konsoli, a wzrost cen napedow mogt wynikad
zwyczajnie z problemow z podaza, co jest
zjawiskiem powszechnym. Autor wprost od-
cina sie od spiskowych wyjasnien. W dalszym
ciggu, Fahey zwraca uwage na wazng kwe-
stie, ktéra warto chyba przytoczy¢ w catosci
—.[..]; jesli granie w gry z ptyty zostaje okre-
Slone  mianem zachowania nie-«Pro»
w obecnej generacji, jest bardzo prawdopo-
dobne, Zze w nastepnej generadji napedy
znikng catkowicie”®® (Fahey, 2024). To okre-
$lenie jest oczywiste podane nie wprost —
PS5 Pro zwyczajnie napedu nie posiada, co
ma implikowa¢, ze nie byt on konieczny (w
,Pro” konsoli). Pytanie Faheya o przysztosc
jest jednak zasadne, szczegdlnie w kontek-
$cie omoéwionego konfliktu o wiasnoscio-
wos¢ w spotecznosci 0séb grajacych.
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