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GRY WIDEO A TURYSTYKA - PRZYCZYNEK
DO OPISU WZAJEMNYCH RELAC]I

1. Wstep

Gry wideo i turystyka to jedne z najwazniejszych zjawisk zwiazanych
z czasem wolnym czlowieka w XXI w. (Rainoldi i in., 2022). Branza gier
wideo, ktora jest jedna z podstawowych form rozrywki wspodtczesnego
$wiata, cechuje si¢ bardzo szybkim rozwojem i innowacyjnoscia (Nikoli¢
i Lekovi¢, 2025). W ostatnich latach stata sie najbardziej dochodowaq branza
rozrywkowaq na $wiecie, przewyzszajac przemyst muzyczny i filmowy
razem wzigte (Balbo, 2024). Skale popularnosci wspotczesnych gier wi-
deo dobrze obrazuja liczby rocznego przychodu sektora — przekroczono
179 mld dolaréw i odnotowano prawie 3 mld aktywnych graczy na catym
Swiecie w 2023 r. (Peri, 2024).

We wspotczesnych spoteczenistwach zmieniaja si¢ takze pozycja i per-
cepcja gier — coraz cze$ciej nabieraja one znaczenia w edukacji, ochronie
zdrowia i innych dziedzinach dziatalnosci niezwigzanych bezposrednio
z branza gier (Xu i in., 2016). Na szczegdlna uwage w tym kontekscie
zastuguje sektor turystyczny. Pomimo gwattownego rozwoju zaréwno
branzy gier, jak i sektora turystycznego przez dtugi czas byly one postrze-
gane jako odrebne i niezalezne od siebie czesci gospodarki. Podkreslano
takze substytucyjny charakter obu tych form zagospodarowania czasu
wolnego (Zeqiri, 2024).
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Opracowania dotyczace relacji pomiedzy grami wideo i turystyka poja-
wily sie dopiero w drugiej dekadzie XXI w. (Lamerichs, 2018; Xu i in., 2016).
Jednym z pierwszych przedmiotéw zainteresowania takich badan byt
wplyw gier wideo na turystyke w sposéb analogiczny do oddziatywania
filmow (Dong i in., 2022; Dubois i Gibbs, 2018; Rainoldi i in., 2022). W ko-
lejnych publikacjach pojecie turystyki filmowej (ang. film-induced tourism)
zostalo rozszerzone o zjawisko turystyki inspirowanej réznymi innymi
mediami, w tym grami wideo (ang. media-induced tourism) (Dubois i Gibbs,
2018; Zemta i Bielak, 2024). Dalsze prace wskazywaty réwniez na znaczny
potencjat stymulowania ruchu turystycznego poprzez lokowanie réznych
miejsc w grach wideo (Dong i in., 2022; Luong i Mantiou, 2026). Wiaze
sig to z szerszymi mozliwosciami technologicznymi interaktywnych gier
w przypadku filmow (Luong i Mantiou, 2026; Zemta i Bielak, 2024).

Gwattowny rozwoj urzadzen mobilnych oraz zwigzanych z nimi gier
tworzonych z mysla o tych urzadzeniach sklania do spojrzenia na relacje
miedzy grami a turystyka w nowym swietle (Williams i Slak-Valek, 2019).
Na uwage zastuguja gry mobilne oparte na lokalizacji, ktore wykorzy-
stuja specyfike urzadzen mobilnych i umozliwiaja kreowanie nowych
doswiadczen dla graczy (Hsiao i Tang, 2021). Stanowi to zupelnie nowy
paradygmat w sektorze rozrywki cyfrowej, promujacy petna mobilnos¢
uzytkownika zamiast tradycyjnego modelu zabawy realizowanej wy-
tacznie w domu.

Szczegolnie interesujagcym przypadkiem jest stworzona w 2016 r. gra
mobilna Pokémon GO. Od samego poczatku, dzigki swojej mechanice,
zachecala ona uzytkownikéw do eksploracji rzeczywistych lokalizacj,
przeksztalcajac codzienne trasy w swiadome zachowania turystyczne
(Koikawa, 2016). Pokémon GO, jako forma spedzania wolnego czasu inspi-
rujaca do podrdézowania i turystyki, moze by¢ skutecznie wykorzystywana
do promocji konkretnych destynacji turystycznych.

Niniejszy artykutl ma charakter przegladowy i dyskusyjny. Celem roz-
wazan jest wskazanie wplywu gier wideo na rozwoj turystyki, a zwtasz-
cza poszczegolnych destynacji turystycznych. Dobdr publikacji obejmowat
przede wszystkim opracowania naukowe opisujace relacje pomiedzy
mediami a turystyka. Analizowane materialy pochodza gléwnie z lat
20102025, czyli z okresu waznego dla popularyzacji gier i rozwoju no-
wych technologii. Wyszukiwanie literatury odbywalo si¢ przy uzyciu
popularnych baz i wyszukiwarek naukowych, takich jak Google Scho-
lar i EBSCO, z zastosowaniem stéw kluczowych z zakresu gier, mediow
i turystyki. Ze wzgledu na ograniczony zakres dotychczasowych badan
naukowych w omawianej tematyce jako dane uzupeiniajace wykorzystano
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raporty i doniesienia branzowe. Poniewaz dokumenty te maja rézny

charakter, w tym promocyjny, do danych w nich zawartych nalezy podcho-

dzi¢ z umiarkowang ostroznoscia. Zarazem jednak koniecznosc¢ ich wy-
korzystania podkresla widoczna luke w dotychczasowych badaniach.

W artykule zostang wskazane i opisane najwazniejsze trzy mechanizmy

wspierania rozwoju turystyki w poszczegolnych destynacjach za pomoca

gier wideo:

1. Stymulowanie rozwoju turystyki w destynacjach pokazywanych w roz-
ny sposob w grach wideo, podobnie jak ma to miejsce w przypadku
turystyki filmowej.

2. Wptywanie ilosciowe i jako$ciowe na ruch turystyczny poprzez dziata-
nia twdrcow gier mobilnych, z wykorzystaniem technologii rozszerzo-
nej rzeczywistosci (ang. augmented reality [AR]) i mechanizmdw znanych
wczesniej m.in. z geocachingu.

3. Organizacja wydarzen zwigzanych z e-sportem w sposob analogiczny
do tradycyjnych wydarzen sportowych.

Zostanie rowniez zwrdcona uwaga na element o niejednoznacznym
oddzialywaniu na turystyke, ktéry moze stanowic istotne zagrozenie dla
jej rozwoju. Chodzi o rosnaca popularnos$é podrdézy wirtualnych, réwniez
tych oferowanych w ramach gier wideo, ktére moga zaréwno zachecac
do podrozy do realnych miejsc odwiedzonych wczesniej wirtualnie, jak
i niestety okazac si¢ substytutem podrdézy w Swiecie rzeczywistym.

2. Turystyka gier wideo (ang. video game-induced tourism)

Turystyka zwiazana z mediami (ang. media-related tourism) (O’Connor
i Kim, 2013; Rainoldi i in., 2022; Shaheer, 2022) jest szeroko definiowa-
na jako wizyty lub podréze do destynacji prezentowanych w mediach
(Shaheer, 2022). Gtéwna idea takiej turystyki jest powigzanie wizerunku
miejsca docelowego i przyszlej wizyty dzieki wptywowi mediow (Dubois
i Gibbs, 2018). Zakres istniejacych badan dotyczacych tej turystyki byt
przez diugi czas ograniczony do wplywu filmu i telewizji (Dubois i in.,
2021; Kim i Kim, 2018; Rainoldi i in., 2022), a pojecie turystyki filmowej
zyskato znaczna popularno$é wsréd naukowcoéw (Beeton, 2010; Connell,
2012; Tucki, 2016; Zemta i Zawadzki, 2014). W tym kontekscie wyodrebnia
sie trzy gtdéwne formy oddziatywania popkultury i mediéw na turystyke:
1. Turystyke inspirowana mediami (ang. media-induced tourism), ktora de-

finiuje si¢ jako zjawisko przyciggania odwiedzajacych do miejsc za-

prezentowanych w produkcjach filmowych, telewizyjnych lub innych
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(Beeton, 2005; Evans, 1997; Riley i in., 1998). Kluczowa jest tutaj moty-

wagcja turysty, rozumiana jako pragnienie podrézy do miejsc, w ktoérych

powstat dany program (Huang, 2013). Przykladem sukcesu w zakresie
turystyki inspirowanej filmem moze by¢ Dubrownik. Miasto zdobylo
szeroka rozpoznawalnos¢ dzieki wykorzystaniu tamtejszej scenerii

w znanym serialu Gra o tron (Zemta i Bielak, 2024).

2. Turystyke wytworzona (ang. man-made tourism), ktéra odnosi si¢ do
celowo wykreowanej przez czlowieka atrakcji turystycznej, wydarze-
nia, obiektu rekreacyjnego lub sportowego poza obszarem turystyki
przyrodniczej lub kulturowej (Muafiiin., 2018, s. 862-863). Jest to druga
co do wielkosci kategoria celéw podrdzy, po turystyce przyrodniczej
(Darmawan, 2023). Przykladami takich obiektéw moga by¢ stworzone
i funkcjonujace parki rozrywki, ogrody zoologiczne oraz parki wod-
ne (Darmawan, 2023). W kontekscie gier sa to zawody e-sportowe oraz
zorganizowane wydarzenia aktywizujace graczy Pokémon GO do roz-
grywki we wskazanym miescie (Hijriansyah i in., 2025; Niantic, 2022).
W przesztosci zdarzalo si¢ nawet, ze organizatorzy sugerowali miejsca
noclegowe i lokalne parkingi na stronie promujacej tego rodzaju wy-
darzenia (Niantic, 2022).

3. Turystyke wirtualna (ang. virtual tourismy), ktora jest postrzegana jako
nowoczesna i tafisza alternatywa dla tradycyjnych wyjazdow (Verma
iin., 2022). W ramach tego konceptu turysta bez koniecznosci fizycz-
nego przemieszczania si¢ ma szanse odwiedzenia wybranego celu
podrozy w wersji wirtualnej. W tym celu wykorzystywane sq nowo-
czesne technologie, jak wirtualna i rozszerzona rzeczywisto$¢ (VR i AR),
a takze coraz bardziej udoskonalane sfery 3D, oferujace 360-stopniowe,
interaktywne spacery po wybranych lokalizacjach na $wiecie (Verma
i in., 2022). Pozwala to wnioskowa¢, ze turystyka wirtualna moze by¢
zarowno substytutem prawdziwych wyjazdow, jak i nowoczesnym
narzedziem popularyzujacym potencjalne cele podrdzy.

Kiedy mozliwosci zwigzane z turystyka inspirowang filmami byly juz
dobrze poznane, Dubois i Gibbs (2018) zauwazyli, ze gry wideo moga od-
dziatywac na ruch turystyczny podobnie jak filmy i powinny by¢ traktowa-
ne jako czynnik potencjalnie napedzajacy rozwdj turystyki. Ta publikacja
czesto jest postrzegana jako pierwszy impuls do badan tej tematyki, ale po
kilku latach liczba opracowan nadal byta mocno ograniczona. Przez pierw-
szy okres zainteresowania badaczy turystyki tematem gier wideo powsta-
watly prace gltéwnie o charakterze koncepcyjnym (Dong i in., 2022; Junko
i in., 2022; Shaheer, 2022; Zemta i Bielak, 2024) oraz studia przypadkdéw
poszczegolnych gier, ktore koncentrowaty sie na ich potencjalnym wplywie
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na turystyke (Rainoldi i in., 2022). W pracach koncepcyjnych wskazywano
m.in,, Ze gry wideo oferuja bardziej zaawansowane mozliwosci techniczne
eksponowania konkretnego produktu lub miejsca docelowego w stosunku
do powszechnego juz lokowania produktu w filmach i serialach telewizyj-
nych (Dubois i Gibbs, 2018; Rainoldi i in., 2022), a takze znacznie wigksze
zaangazowanie emocjonalne graczy w poréwnaniu z widzami, prowa-
dzace do spedzania znacznie dtuzszego czasu na grze oraz powstania
licznych grup zrzeszajacych graczy w mediach spotecznos$ciowych, ktore
dodatkowo moga by¢ wsparciem dla promocji poszczegdlnych destynacji
pokazywanych w grze (Zemta i Bielak, 2024). W miare jak gry wideo coraz
cze$ciej przedstawiaja rzeczywiste miejsca z niezwykla doktadnoscia, staja
sie¢ wplywowymi narzedziami do modyfikowania zachowan podréznych.
Hou (2024) zauwaza, ze przedstawienia rzeczywistych miejsc w grach
wideo bezposrednio wptywaty na decyzje podrdznicze turystéw mie-
dzynarodowych. Znaczenie tego zjawiska potwierdza uwzglednianie gier
wideo w strategiach marketingowych destynacji. Te tendencje ilustruje kilka
studiéw przypadku: seria gier Assassin’s Creed firmy Ubisoft zwigkszyta
ruch turystyczny w miastach o znaczeniu historycznym, takich jak Floren-
gja i Ateny (Bowman i in.,, 2023; Carvalho i in., 2019), natomiast seria gier
o wiedzminie przyczynila si¢ do wzrostu zainteresowania atrakcjami tu-
rystycznymi Polski (Bojanowska i Surowiec, 2022; Jaworowicz-Zimny, 2020).
Jednym z najczesciej analizowanych przykladow jest gra Assassin’s Creed
Odyssey oraz sposob przedstawienia w niej starozytnej Grecji, zwlaszcza
w trybie Discovery Tour (Rainoldi i in., 2022). Przez dtugi czas brakowatlo
jednak zidentyfikowanych i udokumentowanych przypadkow zaistnienia
wplywu gier wideo na decyzje podrdznicze turystow, a takze badan em-
pirycznych nad natura tego zjawiska.

Sytuacja zmienita si¢ dopiero w 2025 r., gdy Czeska Centrala Ruchu
Turystycznego — CzechTourism, we wspdtpracy z czterema gminami oraz
praskim studio Warhorse — deweloperem gry Kingdom Come: Deliverance
(KCD), przygotowata specjalny produkt turystyczny dedykowany fanom
wlasnie wprowadzanej do sprzedazy drugiej czesci gry (CzechTourism,
2025). Centralnym elementem tego produktu byta specjalna strona inter-
netowa zawierajaca podstawowe informacje o uczestniczacych w pro-
jekcie destynacjach (MaleSov, Kutna Hora, Suchodol, Rataje nad Sazavou,
Hrad Trosky), wazne z punktu widzenia milo$nikéw gry KDC, a takze
o ustugach turystycznych kierowanych do nich w tych miejscach. Przede
wszystkim jednak strona i caty projekt skoncentrowane sa na tworzeniu
unikalnych doswiadczen dla odwiedzajacych. Zaprojektowane i stworzo-
ne zostaty specjalne trasy zwiedzania oraz gry oparte na technologiach
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mobilnych kierowane do mitosnikéw KCD. Wszystkie sg szczegdtowo
opisane na stronie projektu; mozliwe sa tez ich rezerwacja i zakup (King-
dom Come: Deliverance, b.r.). Dziatania te okazaty sie sporym sukcesem,
co zostato potwierdzone znacznym wzrostem frekwencji w miejscach
i obiektach pokazanych w serii gier o Janie z Suchodolu. Znamienne jest
tez to, ze najwiekszy wzrost odwiedzin we wszystkich tych miejscach do-
tyczyt os6b mlodych (mmr.cz [MMR], 2025). W tym samym roku, cho¢ juz
z data 2026, ukazato si¢ pierwsze kompleksowe badanie naukowe wptywu
gry wideo na rozwdj turystyki w konkretnej destynacji. Byto to opraco-
wanie Luonga i Manthiou (2026) opisujace znaczny wzrost popularnosci
chinskiej prowingji Shanxi wérod turystéw krajowych, wywotany przez
gre Black Myth: Wukong, a takze pokazujace najwazniejsze mechanizmy
tego zjawiska, obejmujace m.in. synergistyczna role doswiadczen graczy,
dynamiki mediéw spotecznosciowych i inicjatyw marketingowych.

Tego rodzaju przyklady ilustruja sposéb, w jaki gry moga inspirowac
swoich odbiorcow do podejmowania podrozy w swiecie rzeczywistym.
Relacja ta w wielu aspektach przypomina turystyke filmowa, od lat ana-
lizowana w srodowiskach naukowych. Konieczne sa dalsze badania em-
piryczne w tym zakresie, w szczegolnosci dotyczace zachowan graczy
i sposobu projektowania produktéw turystycznych inspirowanych grami
w destynacjach.

3. Turystyka stymulowana grami mobilnymi
opartymi na lokalizacji

Postep technologiczny doprowadzit do powstania i popularyzacji urza-
dzen mobilnych — smartfondw i tabletow, ktore wspolczesnie staty sie tak-
ze kolejna platforma do gier. W efekcie obserwujemy powstanie nowego
segmentu branzy — gier mobilnych (Mayrd, 2015). Sa to zazwyczaj prostsze
i mniej wymagajace produkcje, szczegolnie w zestawieniu z wysokobu-
dzetowymi grami dedykowanymi do komputeréw osobistych. W ostat-
nich latach branza gier mobilnych bardzo si¢ rozwineta, wprowadzajac
na rynek gier wiele produkcji przyciagajacych miliony graczy na catym
swiecie i przynoszac znaczne dochody. W 2023 r. globalny rynek gier byt
wart 184 mld dolaréw amerykanskich, z czego najwigkszym segmentem
od wielu lat pozostaja gry mobilne, odpowiadajace za blisko polowe tego
wyniku (Bereczk i in., 2024).

Gry opierajace si¢ na lokalizacji to podgatunek gier mobilnych. Fun-
damentem tego segmentu gier jest wykorzystywanie kompaktowosci
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smartfonow, potozenia uzytkownika i orientacji w przestrzeni, dzieki
czemu swiat rzeczywisty petni funkcje pola gry. Jest to odmienne podej-
Scie wzgledem popularnego wyobrazenia, w ktorym komputer osobisty
byl narzedziem na state przywiazanym do miejsca grania, stuzacym do
konsumowania wirtualnej tresci (Mayra, 2015). Gry mobilne monitoruja
zachowania gracza, sledza lokalizacje, zbieraja dane i ksztattuja rozgryw-
ke z ich wykorzystaniem. Mobilnos¢ gracza moze by¢ mierzona i na jej
podstawie uzytkownik osiaga postepy — przyznawane sa nagrody lub
odblokowywana jest bardziej atrakcyjna tres¢. Inaczej niz w przypadku
tradycyjnych gier wideo zapraszajacych graczy do eksploracji VR, gry
mobilne oparte na lokalizacji bazujq przede wszystkim na technologii AR
(Camps-Ortueta i in., 2021; Woods, 2021), co oznacza, ze podstawowym
srodowiskiem rozgrywki jest swiat realny, do ktérego elementy wirtu-
alne sa jedynie dodawane (Park i Ko, 2022). Powyzsze cechy sprawiaja,
ze w przeciwienstwie do gier tradycyjnych gry mobilne wykorzystujace
lokalizacje w swojej istocie motywuja graczy do mobilno$ci w przestrzeni,
a w okreslonych przypadkach takze do podejmowania aktywnosci tury-
stycznej. Gwaltowny wzrost popularnosci gier mobilnych, a zwlaszcza
produkcji Pokémon GO, wraz z ich oczywistym oddziatywaniem stymu-
lujacym aktywnos¢ turystyczna sprawily, ze ten segment gier niemal
od samego poczatku stat si¢ przedmiotem znacznego zainteresowania
badaczy turystyki (Aluri, 2017; Koikawa, 2016), a tworcy Pokémon GO za-
czeli sSwiadomie wykorzystywac zwiazki gry z turystyka do zwiekszenia
atrakcyjnosci swojego produktu i przede wszystkim do wzmacniania za-
angazowania uczestnikow gry (Pamuru i in., 2021). Pokémon GO, bedac gra
wideo, odgrywa tez role podobna do popularnych aplikacji dla turystéw
typu Geocaching i wpisuje si¢ szeroko w nowe trendy zwiazane z turysty-
ka, takie jak gamifikacja czy wykorzystanie nowoczesnych technologii
w kreowaniu doswiadczen.

3.1. Mechanika gry Pokémon GO i jej wplyw
na mobilno$¢ gracza

Dla gry mobilnej Pokémon GO fundament rozgrywki stanowi mapa rze-
czywistego $wiata — na jej podstawie gracze poszukuja pokémondw i fa-
pia te wirtualne stworzenia (Kapoor i in., 2020). Na ekranie pojawiaja si¢
postacie, w ktore nalezy klikna¢, aby przej$¢ z widoku mapy do widoku
fapania. Nastepnie nalezy rzuci¢ w stwora pokéballem, czyli przedmiotem
wystepujacym w uniwersum gry, stuzacym do chwytania pokémondw.
Jedna z cech tego swiata sq walki toczone przez graczy wecielajacych sie
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w role treneréw pokémondéw pomiedzy nalezacymi do nich stworzeniami.
Druga, nie mniej istotng cecha jest kolekcjonowanie pokémonéw w celu
wlaczenia ich do wilasnej druzyny (Ward, 2024). Mechanika rozgrywki
opiera sie na sledzeniu lokalizacji gracza, a przemieszczanie si¢ stwarza
mozliwos¢ napotkania kolejnych pokémonow (Gebica, 2024). Od poczatku
istnienia gry systematycznie wprowadzane sa nowe gatunki pokémondw,
co stanowi strategie podtrzymywania zaangazowania graczy. Kazdy
uzytkownik dysponuje ograniczong liczbg przedmiotow niezbednych
do chwytania stworzen (pokéballi), co wymusza regularne uzupelnianie
tego zasobu. W tym celu konieczne jest przemieszczanie si¢ uzytkownika
W przestrzeni rzeczywistej i rozmieszczenie w niej tzw. pokéstopdw (por-
tali) (Jenny i Thompson, 2016). Po wejsciu w interakcje z takim portalem
gracz otrzymuje przedmioty przydatne w toku rozgrywki. Pokéstopy
reprezentujq istniejace w rzeczywistym $wiecie obiekty lub inne miejsca
wazne z perspektywy lokalnej spotecznosci badz dziedzictwa kulturowe-
go (Ward, 2024). Obiekty te, dzigeki swojej funkcji w swiecie gry, staja sie
miejscami odwiedzin w swiecie realnym. Ta fundamentalna mechanika
gry, wymuszajaca mobilnosc uczestnikdw, zostata z czasem uzupelniona
przez twdrcow o kolejne mechaniki, ktdre jeszcze wplywaja na aktyw-
nosc turystyczna graczy oraz dokonywane przez nich wybory (Williams
i Slak-Valek, 2019).

3.2. Mobilnos¢ gracza i interakcje spoteczne

Gracze moga wziac¢ udziat w tzw. rajdach (ang. raid battles) polegajacych
na tymczasowym pojawieniu sie rzadkiego, zazwyczaj silnego pokémona
w okreslonej lokalizacji. Gracze moga podja¢ walke z tym przeciwnikiem
indywidualnie lub grupowo, a za zwyciestwo sa przewidziane nagrody,
w tym mozliwo$¢ schwytania danego pokémona (Jenny i Thompson, 2016).
W przypadku trudniejszych rajdéw zbyt mata liczba uczestnikéw moze
uniemozliwi¢ pokonanie przeciwnika. Mechanika ta, w odréznieniu od
wielu innych gier, zacheca do osobistych spotkan w przestrzeniach miej-
skich, stwarzajac okazje do interakcji spotecznych, co w efekcie sprzyja
powstawaniu matych spolecznosci graczy (Ward, 2024).

3.3. Unikalnos¢ regionalna

Do odwiedzania nowych lokalizacji z dala od miejsca zamieszkania gra-
czy ma motywowac takze zréznicowane regionalne pokémonow. Tylko
w danym rejonie $wiata mozliwe jest zdobycie konkretnych gatunkdéw
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tych stworzen, ktore wystepuja jedynie w scisle okreslonych lokalizacjach.
W rezultacie bardziej zaangazowani gracze sa w stanie osobiscie odwie-
dzi¢ inne miasta, regiony, a nawet inne kraje i kontynenty, aby uzupetnic
swoja kolekcje (Williams i Slak-Valek, 2019).

3.4. Wydarzenia specjalne w grze jako generator
ruchu turystycznego

Z czasem opisane mechaniki gry zostaly uzupetnione przez jej tworcow
o organizacje wydarzen kierowanych do graczy, z ktérych najwazniejsza
impreza pozostaje Pokémon Go Fest (Placek, 2019). Festiwal ten odbywa
sie dorocznie w kilku miastach $wiata, na roznych kontynentach, zazwy-
czaj w zblizonym terminie. Obecny, dwudniowy program wydarzenia
zaklada, Ze uczestnicy festiwalu poszukuja rzadkich pokémondw i innych
korzysci w grze, biorac udzial w gtéwnej czesci imprezy odbywajacej sie
w specjalnie zaaranzowanej przestrzeni, a takze samodzielnie eksplorujac
miasto gospodarza. Ze wzgledu na znaczna liczbe uczestnikéw kolejne
edycje Pokémon Go Fest generuja znaczny ruch turystyczny w miastach
goszczacych te wydarzenia.

W 2024 r. festiwal odbywat si¢ m.in. w Nowym Jorku, Madrycie i Sendai,
facznie gromadzac ponad 1,2 mln uczestnikow (Niantic, 2025). Z roku na
rok obserwuje si¢ rosnace zainteresowanie takimi wydarzeniami. Niejed-
nokrotnie liczba chetnych przewyzszata mozliwosci recepcyjne zaaran-
zowanej przestrzeni czy wrecz catego miasta. Wedtug raportu Statista
(2025), przygotowanego na zlecenie tworcéw Pokémon GO, taczny wptyw
ekonomiczny wydarzen w trzech lokalizacjach przekroczyt kwote 200 mIn
dolaréw amerykanskich, z czego 61 mln dolaréw stanowilty przychody
podatkowe (Niantic, 2025):

1. W Nowym Jorku (USA) wydarzenie zgromadzito blisko 475 tys. graczy,
w tym ponad 68 tys. w czesci parkowej. Wérod odwiedzajacych okoto
70% stanowili gracze z réznych czesci USA, a 8% turysci z innych
panstw. W ten sposob wygenerowano 126 mIn dolarow przychodow,
z tego 26 mln dolaréw przychodéw podatkowych. Szacuje sig, ze
przecietny uzytkownik przeznaczyl na to wydarzenie mniej wiecej
795 dolardw.

2. W Madrycie (Hiszpania) liczba uczestnikow wyniosta okoto 192 tys.,
przynoszac blisko 38 mln dolaréw przychodu, w tym 17 mln dolaréw
na cele podatkowe. Srednie wydatki na osobe odwiedzajaca wyniosty
w przyblizeniu 669 dolarow.
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3. W Sendai (Japonia) odnotowano 48 mln dolaréw przychodéw, w tym
18 mln dolaréw w przychodach podatkowych. W czesci parkowej udziat
wzielo blisko 70 tys. osob, a w calym miescie liczba graczy wyniosta
ponad 379 tys. Przecietnie na to wydarzenie kazdy uzytkownik wydat
62 tys. jenow, czyli ponad 400 dolaréw amerykanskich (Niantic, 2025).
Z oficjalnych komunikatow tworcow gry wynika, ze uczestnicy fe-

stiwali z 2024 r. wspdlnie zlapali 26,6 mIn pokémonodw, a kazdy gracz
z osobna przebyt sredni dystans 18,3 km (Niantic, 2025). Przedstawione
dane dowodza faktycznego wptywu gier mobilnych opierajacych sie na
lokalizacji na $wiat realny poprzez rozwoj i kreowanie przychodow desty-
nacji turystycznych, zachecanie do aktywnosci fizycznej oraz budowanie
spotecznych wiezi. Rozlokowanie pokémondéw w miescie pozwala na
intencjonalne sterowanie ruchem turystycznym zgodnie z preferencjami
tworcow gry, ktorzy maja takze mozliwo$¢ wstuchania si¢ w oczekiwania
przedstawicieli miasta gospodarza.

Dotychczasowe badania jednoznacznie wykazaty szereg zaleznosci
pomiedzy gra Pokémon GO a rozwojem turystyki. Wielokrotnie potwier-
dzono ewidentny wpltyw gry na stymulowanie ruchu turystycznego
(Colley i in., 2017; Williams i Slak-Valek, 2019) — jej uzytkownicy odwie-
dzili wiecej lokalnych atrakcji turystycznych niz przed rozpoczeciem gry,
w tym miejsca wczesniej im nieznane (Williams i Slak-Valek, 2019; Woods,
2021). Co wiecej, udowodniono korelacje miedzy zaangazowaniem w gre
a checig podejmowania aktywnosci turystycznej (Hsiao i Tang, 2021). Ba-
dacze wskazali rowniez na efektywnos¢ wykorzystania gry w tworzeniu
produktu turystycznego destynacji (Gebica, 2024; Williams i Slak-Valek,
2019) oraz jego promocji (Gebica, 2024). Zauwazono przy tym, ze Pokémon
GO jest szczegélnie uzyteczny przy rozwijaniu turystyki na obszarach
wielkomiejskich (Colley i in., 2017; Gebica, 2024). Przedmiotem analiz byt
takze pozytywny wplyw gry na doswiadczenia graczy odwiedzajacych
destynacje (Williams i Slak-Valek, 2019; Woods, 2021).

Gry mobilne wykorzystujace lokalizacje moga by¢ zatem postrzegane
jako nowoczesne narzedzie promogji turystyki. Mozna przypuszczac, ze
dzigki zastosowaniu elementéw grywalizacji oraz zréznicowanego syste-
mu zachet do podejmowania podrdzy gry maja potencjat stymulowania
aktywnosci turystycznej u gracza. Jaskrawym przyktadem takiego powia-
zania jest gra Pokémon GO, opierajaca si¢ na nowoczesnych technologiach
(AR, GPS) i rozbudowanym systemie zachet wewnatrz gry. Brakuje jed-
nak badan interdyscyplinarnych z wykorzystaniem metod jakosciowych,
ktére mogtyby wykazac trwatos¢ tych trendéw. Powstaje wiec potrzeba
prowadzenia dalszych analiz w tym zakresie.
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4. Wydarzenia e-sportowe

E-sport (sport elektroniczny) to zorganizowane wydarzenia lub turnieje
wybranych gier wideo, w tym turnieje rangi mistrzowskiej na pozio-
mie regionalnym, krajowym lub miedzynarodowym (Dilek, 2019). Pojecie
e-sportu odnosi sie do gier, w ktorych rézne urzadzenia elektroniczne, ta-
kie jak komputery, tablety i telefony komorkowe, sa wykorzystywane jako
sprzet do uczestnictwa w fizycznych, psychicznych i innych rywalizacjach
zinnymi graczami (Dulgaroglu, 2023). E-sport sprzyja tworzeniu nowych
produktéw turystycznych, podobnych do turystyki sportowej, czy szerzej—
turystyki zwiazanej z uczestnictwem w réznych wydarzeniach (Nikas
i Poulaki, 2021). Uczestnicy wydarzen e-sportowych podroézuja do miejsc
je goszczacych, ktdre staja si¢ destynacjami turystycznymi (Dulgaroglu,
2023). Rynek e-sportu dynamicznie si¢ rozwija, osiagajac wygenerowa-
ne przychody na poziomie blisko 1,5 mld dolaréw jeszcze przed 2020 r.
(Dilek, 2019). Wskazuje sie tez, ze e-sport cechuje si¢ najwyzsza ogladal-
noscig sposrod wszystkich wydarzen sportowych na $wiecie, co dotyczy
zardéwno liczby widzéw transmisji, jak i uczestnikow wydarzen na zywo
(Dilek, 2019; Yu, 2018). Warto zauwazy¢, ze w tej grupie jako jedna z naj-
wazniejszych i najchetniej ogladanych imprez e-sportowych wymienia
si¢ turniej Intel Extreme Masters (IEM), ktéry przez dtugi czas odby-
wal sie w Katowicach, a w 2026 r. zostal przeniesiony do Krakowa. Naj-
czesciej przywoltywana jest edycja z 2017 r. Uczestniczyto w niej na zywo
ponad 170 tys. widzdw, a transmisje z turnieju sledzito ponad 43 mln oséb
z calego swiata (Mastowski i Karasiewicz, 2021).

Zagadnienie znaczenia wydarzen e-sportowych dla rozwoju turystyki
przyciagneto uwage badaczy, jednak liczba opracowan wydaje si¢ niewy-
starczajaca, a wnioski z nich ptynace sa dalekie od pelnego zrozumienia
istoty zjawiska. Niemniej wyniki dotychczasowych badan udowodnity,
ze wydarzenia e-sportowe moga istotnie wspiera¢ rozwoj regionalny,
tworzy¢ miejsca pracy i wzmacniac¢ tozsamos¢ lokalng (Nikas i Poulaki,
2021). Ponadto uczestnicy wydarzen wyrazali che¢ powrotu do miasta
gospodarza, co wskazuje na potencjat e-sportu generowania powrotow
turystow (Leon i in., 2022). Takze wsrod widzoéw transmisji z wyda-
rzen e-sportowych jest potrzeba odwiedzin miejsc, w ktérych odbywaja
sie¢ zawody przez nich sledzone (Thompson i in., 2022; Xu i in., 2024).
Thompson i in. (2022) stwierdzili, Ze pewne czynniki, takie jak obecno$¢
gwiazd e-sportu, lojalnos¢ wobec wspieranej druzyny, przezywane emocje
oraz identyfikacja z wizerunkiem wydarzenia, moga zacheca¢ widzéw
do uczestnictwa w wydarzeniach na zywo. Co wigcej, ci sami autorzy



20 Michat ZEMtA, Norbert SZCZERBA

podkreslaja znaczenie spotecznych i interaktywnych doswiadczen w pla-
nowaniu uczestnictwa w wydarzeniach e-sportowych. Warto jednak za-
znaczy¢, ze zdecydowana wigkszo$¢ opracowan zwiazanych z e-sportem

zostata opublikowana w czasopismach innych niz te o najwiekszym

zasiegu i cytowalnosci i opisuja one raczej pojedyncze elementy zwigza-
ne z konkretnymi wydarzeniami, a uogdlnionego i kompletnego opisu

teoretycznego znaczenia wydarzen e-sportowych dla rozwoju turystyki

wciaz brakuje. Zwazywszy na to, ze w przeciwienstwie do opisanych form

oddzialtywania gier wideo na rynek turystyczny przyciaganie imprez

e-sportowych juz od dawna stanowi przedmiot zainteresowania wiadz

samorzadowych wielu miast, niemal catkowity brak szeroko zakrojonych

badan naukowych poswieconych temu zagadnieniu wydaje si¢ szczegdl-
nie zaskakujacy, a zidentyfikowana luka badawcza wyjatkowo istotna.

5. Podrdéze w swiecie wirtualnym jako coraz bardziej
efektywna i pozadana alternatywa dla ruchu
turystycznego

5.1. Wirtualna turystyka jako substytut podrozy

Elementem odgrywajacym kluczowq role w interpretacji motywacji gra-
czy do odwiedzania miejsc przedstawianych w grach jest zatozenie, ze
kontakt z danym miejscem w swiecie wirtualnym zbuduje u graczy che¢
odwiedzenia go w rzeczywistosci (Ye i in., 2024). Wraz z postepem techno-
logicznym i coraz wigksza doktadnoscia odwzorowania $wiata realnego
w swiecie wirtualnym (Zejda i Zejda, 2016), a takze z mozliwoscia dostar-
czania podroznikom wirtualnym wrazen niedostepnych w tradycyjnej
turystyce, zalozenie to jest jednak coraz czesciej kwestionowane. Pojawia
si¢ bowiem pytanie odwrotne — czy turystyka wirtualna moze stanowic
substytut podrézy rzeczywistych, a uczestnictwo w niej ograniczac¢ popyt
na podrdze. Pytanie to nabrato szczegdlnego znaczenia w okresie pande-
micznych lockdownow (Rashidin, 2025) i obecnie jest przedmiotem coraz
wigkszej liczby badan oraz analiz naukowych. Dotychczasowe wyniki nie
pozwalaja jednak na sformutowanie jednoznacznej odpowiedzi. Badania
Zeqiri (2024) pokazuja, ze turystyka wirtualna moze by¢ postrzegana
jako substytut turystyki fizycznej, o ile zapewnia uzytkownikom po-
czucie autentycznosci i przyjemnos$¢ z uczestnictwa. Z kolei Sharma i in.
(2024) podkreslaja, ze podroze wirtualne moga zapewnic poziom satysfak-
cji porownywalny z podrézami fizycznymi. Ci sami autorzy odnotowuja



Gry wideo a turystyka — przyczynek do opisu wzajemnych relacji 21

jeszcze jedna bardzo wazng wspodlczesnie ceche wirtualnej turystyki —
moze by¢ ona uznana za zrdwnowazona alternatywe dla tradycyjnych
podrdzy, ktéra przyczynia sie¢ do zmniejszenia negatywnego wplywu
turystyki na srodowisko, zwtaszcza emisji CO,. Cytowane badania wska-
zuja jednoczesnie na istotne ograniczenia dla bezkrytycznego traktowania
turystyki wirtualnej jako réwnorzednej alternatywy dla turystyki tra-
dycyjnej. Studia Zeqiri (2024) prowadzone byly w warunkach pandemii,
a ograniczenia w mozliwosciach fizycznego przemieszczania si¢ mogty
istotnie wptyna¢ na odpowiedzi respondentéw. Ponadto autorka ta za-
znacza, ze warunkiem koniecznym, aby turystyka wirtualna mogta
zastegpowac realna, jest postrzegana autentycznos¢ przezy¢ (Zhuiin., 2025),
co nie bedzie dotyczylo wszystkich typdw podroézy wirtualnych, a przede
wszystkim bedzie podlegalo bardzo indywidualnej i subiektywnej ocenie
przez poszczegdlnych podréznikow. Watek subiektywnosci oceny jest
tez odnotowany w pracy Sharmy i in. (2024), gdzie zwraca si¢ uwage na
znaczenie wczesniejszych doswiadczen z technologia VR.

5.2. Wirtualna turystyka jako uzupelnienie podrdzy

W innych badaniach teza o zastepowalnosci podrézy realnych wirtual-
nymi nie znalazla potwierdzenia. Polechonski i Tomik (2019) zauwazyli,
ze wirtualna turystyka powinna by¢ traktowana jako uzupelnienie, a nie
petnoprawny substytut podroézy. W ich badaniach respondenci doceniali
mozliwo$¢ odwiedzania miejsc niedostepnych fizycznie (np. przestrzeni
kosmicznej), ale podkreslali brak emocjonalnego i spotecznego wymiaru
podrézy realnych. Zdaniem tych autorow, a takze m.in. Wylda (2010),
wirtualne doswiadczenia moga raczej wspiera¢ promocje destynacji i pla-
nowanie podrézy niz je zastepowac. Podobne wnioski wynikaja réwniez
z badan Rashidina (2025). Jednak ten stymulujacy wptyw wirtualnej tu-
rystyki na aktywno$¢ turystyczna i wybory jej uczestnikdw jest warun-
kowany réznymi elementami. Ye i in. (2024) wskazuja przede wszystkim
na kwestie szeroko rozumianej jakosci przezy¢ zwigzanych z podrdza
w $wiecie wirtualnym.

Zagadnienie to wymaga niewatpliwie dalszych studiéw. Jednym z po-
wodow jest mata liczba dotychczasowych studidéw i ich niejednoznaczne
wyniki. Niewatpliwie konieczne jest doktadniejsze zarysowanie warun-
kéw, w ktorych turystyka wirtualna moze zastgpowac podroze realne,
a w ktorych z kolei moze odgrywac role motywatora do podejmowania
aktywnosci turystycznej. Waznym czynnikiem wplywajacym na potrzebe
nowych badan jest tez element czasu. Z biegiem lat bedziemy obserwowac
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dalszy rozwdj technologiczny, a powszechnosc¢ technologii VR bedzie
w spoteczenstwie coraz wieksza.

Powyzsze rozwazania zachowuja aktualno$¢ w odniesieniu do proble-
matyki oddziatywania gier wideo na turystyke (Zhu iin., 2025). Gry wideo
zapraszaja do eksploracji ré6znych uniwerséow — takich, ktére stanowia
wierne (ang. realistic presentation) lub nieco przeksztalcone odwzorowa-
nie rzeczywistosci (ang. extended presentation), a takze do odkrywania
i poznawania catkowicie fantastycznych $wiatéw (Zemta i Bielak, 2024).
W pierwszych dwoch przypadkach moze pojawic sie ryzyko substytucji
zwiedzania konkretnych destynacji ich wirtualnymi odpowiednikami
dostepnymi w ramach rozgrywki. Szczegdlnie interesujaca jest jednak
sytuacja zwigzana z grami osadzonymi w catkowicie wirtualnych uni-
wersach. Taka forma turystyki coraz czesciej staje sie przedmiotem badan
naukowych, obejmujacych wirtualne zwiedzanie swiatow nierealnych,
miejsc niedostepnych lub nieistniejacych w rzeczywistosci, a takze prze-
zy¢ wykraczajacych poza doznania mozliwe w swiecie rzeczywistym
(Zhuiin.,, 2025). W tym kontekscie wirtualna podrdz staje si¢ juz nie tyle
namiastkg podrdzy realnej, co produktem oferujacym wysoki i unikalny
poziom przezy¢ przewyzszajacy doswiadczenia oferowane przez trady-
cyjne formy turystyki.

6. Podsumowanie

Dwa z pozoru alternatywne sposoby spedzania czasu wolnego — tu-
rystyka i gry wideo — okazuja si¢ mie¢ wiele punktéw stycznych. Gry
moga bowiem, na réznych plaszczyznach, stymulowac rozwdj turystyki
w okreslonych miejscach. W ostatnich latach pojawia si¢ coraz wigcej
badan naukowych poswieconych relacjom miedzy grami wideo a tu-
rystyka, jednak wcigz wiele zagadnien pozostaje nierozstrzygnietych.
Dotychczasowe publikacje wskazuja, Ze gry moga przyciagac turystow
do miejsc przedstawionych w wirtualnych $wiatach, podobnie jak obser-
wujemy to w przypadku turystyki filmowej. Analogiczna funkcje petnig
gry mobilne oparte na lokalizacji — zachecaja uzytkownikoéw do podej-
mowania aktywnosci turystycznej i odwiedzania konkretnych miejsc.
Roéwniez wydarzenia e-sportowe przyciagaja liczne grono widzéw spoza
miejscowosci, w ktérych sa organizowane, co znajduje odzwierciedlenie
w statystykach ruchu turystycznego.

O ile istnienie tych relacji w $wietle ostatnich badan nie budzi watpli-
wosci, o tyle nadal brakuje jednoznacznych ustalen dotyczacych ich skali
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i uwarunkowan. Nierozstrzygnieta pozostaje kwestia, w jakim stopniu
poznawanie $wiatow przedstawionych w grach moze sklaniac ich uzyt-
kownikéw do podejmowania podrdzy w realnym swiecie lub tez stanowic¢
satysfakcjonujaca namiastke takich podrdzy, a nawet ich pelnoprawny
substytut. Wszystko to wskazuje na potrzebe dalszych badan nauko-
wych w tym obszarze. Wynika ona nie tylko z istniejacej luki w wiedzy
naukowej, lecz takze z szybkiego postepu technologii wykorzystywanych
w grach wideo, ktory sprawia, ze wnioski z badan prowadzonych kilka
lat temu moga juz nie odpowiadac wspdtczesnej, szybko zmieniajacej sie
rzeczywistosci.
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GRY WIDEO A TURYSTYKA -PRZYCZYNEK DO OPISU
WZAJEMNYCH RELAC]I

Abstrakt: Gry wideo i turystyka nalezg do najwazniejszych form spedzania czasu wolnego
w XXI'w. Pomimo dynamicznego rozwoju obu tych form rozrywki przez dtugi czas byty
one postrzegane jako zjawiska odrebne i niezalezne od siebie. Pierwsze opracowania po-
$wiecone relacjom miedzy grami wideo a turystyka pojawity sie dopiero pod koniec drugiej
dekady XXI w. Poczatkowo analizowano wptyw gier wideo na zachowania turystyczne
w sposob analogiczny do badan nad oddziatywaniem filméw. Rozwazania te dotyczyty
przede wszystkim tradycyjnych gier wideo przeznaczonych na komputery osobiste.

Gwattowny rozwoj urzadzen mobilnych oraz gier tworzonych z mysla o tych urza-
dzeniach kaze spojrze¢ na zwiazki miedzy grami a turystyka z nowej perspektywy. Na
szczegolng uwage zastuguja gry mobilne oparte na lokalizacji, ktére dzieki wykorzy-
staniu specyfiki urzadzen przenosnych pozwalaja na kreowanie nowych doswiadczen
uzytkownikéw. Jest to nowe podejscie do gier, ktérych twércy na samym poczatku ich
istnienia zaktadali, Ze gracz bedzie znajdowat si¢ w $cisle okreslonym miejscu — przed
ekranem komputera.

Interesujacym przypadkiem jest stworzona w 2016 r. gra mobilna Pokémon GO, kto-
ra dzieki swojej mechanice od poczatku zachecata uzytkownikow do eksplorowania
rzeczywistych lokalizacji, przeksztalcajac codzienne przemieszczanie si¢ w swiadome
zachowania turystyczne. Nalezy jednak podkresli¢, Ze skala i charakter tego wptywu nie
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zostaty jeszcze w petni zbadane. Wéréd dostepnych opracowan znajduja sie publikacje
naukowe, materialy marketingowe oraz branzowe. Konieczne jest zatem ostrozne inter-
pretowanie przedstawionych wynikéw i konfrontowanie ich z badaniami akademickimi.
Milosnicy gier wideo podrézuja rowniez do miejsc odbywania sie duzych wydarzen
e-sportowych, ktdre niekiedy gromadza publiczno$¢ liczniejsza niz na najstynniejszych
imprezach sportu tradycyjnego.

Artykut ma charakter przegladowy i dyskusyjny. Jego celem jest wskazanie wpltywu
gier wideo na rozwdj turystyki, ze szczegdlnym uwzglednieniem wybranych destynacji
turystycznych. Przedstawione zostang najwazniejsze zaleznosci potwierdzone w do-
tychczasowych badaniach oraz luki wystepujace we wspodlczesnej wiedzy naukowej
dotyczacej tego zagadnienia.

Stowa kluczowe: gry wideo, turystyka, gry mobilne, gry oparte na lokalizacji, Pokémon GO

VIDEO GAMES AND TOURISM: EXPLORING THEIR
INTERRELATIONSHIPS

Abstract: Video games and tourism represent two of the most significant leisure phe-
nomena of the 21st century. Despite the rapid development of both domains, for a long
time they have been perceived as separate and largely independent of one another. The
first studies on the relationship between video games and tourism appeared only at
the end of the second decade of the 21st century, initially analyzing the impact of games
in a manner analogous to film-induced tourism. These early considerations primarily
focused on traditional video games designed for personal computers. The rapid devel-
opment of mobile devices and the concomitant growth of mobile gaming now call for
a reconsideration of the relationship between games and tourism. Of particular interest
are location-based mobile games, which take advantage of the specific nature of mobile
devices to create new experiences for players. This represents a new approach to gam-
ing, as video games had traditionally assumed that the player would remain in a fixed
location — typically in front of a computer screen.

A particularly interesting case is the mobile game Pokémon GO, released in 2016. From
the very beginning, its gameplay mechanics encouraged players to explore real locations,
transforming everyday routes into deliberate tourist behavior. Furthermore, video game
enthusiasts travel to the venues of major e-sports events, which now attract audiences that
often exceed those of traditional sporting events. This article is a review and discussion
paper. Its primary objective is to highlight the impact of video games on the development
of tourism, particularly with regard to individual tourist destinations. The most important
relationships identified and verified in the existing literature will be presented, as well
as the gaps that remain in contemporary academic knowledge.

Keywords: video games, tourism, mobile games, location-based games, Pokémon GO
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