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B Wi zabowy

FURBY.

Przez caty wiek XX wierzono, ze futurystyczna przyszto$¢ rodem z science-fiction - gdzie samo-
chody beda lata¢, a we wszystkich obowigzkach zastapia nas roboty - nastapi w 2000 roku. W latach
90. mityczne millenium byto niemal na wyciagniecie reki. Nieodtagcznym elementem tych wizji byly
roboty 1 androidy — elektroniczne postacie lub przedmioty, ktore ,,rozmawialy” z czlowiekiem, pra-
cowaty dla niego 1 posiadaty zaczyn wtasnej ,,Swiadomosci”. 1 o ile zautomatyzowane zabawki-ro-
boty maja dtugg historie, tak dopiero gwattowny rozwoj technologiczny w latach 90. pozwolit na
zalanie rynku wszelkiego typu zabawkami ,,interakcyjnymi”. Przedmioty stuzace do zabawy ,.komu-
nikowaty si¢” z odbiorca, tworzac iluzje¢ relacji wprawiajacych w zachwyt dzieci oraz w zdumienie
dorostych. Sprawiaty tez, ze ,,robotyczne” wizje nowego tysigclecia stawaty si¢ coraz bardziej realne.
Wsrod elektronicznych zabawek jedna szczeg6lnie wyrdzniata si¢ pod wzgledem inwencji 1 orygi-
nalnos$ci: Furby.

Wypuszczony na rynek w pazdzierniku 1998 roku przez Tiger Electronics (od 2002 roku franczyze
przejeto Hasbro) zaprojektowany przez Davida Hamptona i Caleba Chung' Furby od poczatku cieszyt
si¢ ogromng popularnoscig. Szybko wygrat konkurs na ,,British Toy Retailers Association's Toy of

'Hasto ,,Furby” w Wikipedii: https://en.wikipedia.org/wiki/Furby. (dostep: 12.01.2026 1.), A. Marsh, Coded for
Cuteness: How the Furby Conquered Hearts and Minds Real programming chops lay behind the Furby s cuddly,
creepy facade, https://spectrum.ieee.org/furby-toy (dostgp: 21.01.2026 r.).


https://en.wikipedia.org/wiki/Furby
https://spectrum.ieee.org/furby-toy

The Year’? stajac si¢ najbardziej pozadanym prezentem gwiazdkowym. Kosztowat ,,tylko” 35 dolla-
row® wiec wyprzedawal sie w minuty, a na nienasyconym rynku pojawito si¢ miejsce na osoby od-
sprzedajace Furby po zawyzonych cenach®. Zabawka w ksztatcie uroczego, futrzastego stworka kryta
w sobie przerazajaco wiele mozliwosci. Emitowane w 1998 roku reklamy w wersji anglojezycznej
zapewniaty, iz ,,The more you play, the more they do. And say!” (Parafrazujac: im wigcej si¢ z nimi
bawisz, tym wiecej sa w stanie zrobi¢. I powiedzie¢!)>. Nie bylo to tylko puste marketingowe hasto.
System pozornej ,,nauki” stanowil podstawe mechanizmu Furby'ego. Na poczatku porozumiewat si¢
przy pomocy wymys$lonego jezyka ,,furbianskiego”, ktory stanowit zlepek 42 wyrazéw powstatych
na bazie jezyka japonskiego i niemieckiego® (obowigzkowym dodatkiem do kazdej zabawki byt stow-
niczek ,,furbiansko — angielski”). Z czasem Furby przechodzit na docelowy jezyk angielski, pogle-
biajac iluzj¢ ,,inteligentnego” bytu. Dziecko angazowato si¢ w tlumaczenie fraz wypowiadanych
przez nowego przyjaciela zabaw i ,,uczylo” go angielskiego’. Furby komunikowat tez swoje potrzeby
1 mysli, reagowat na glaskanie i faskotanie. Mechanizm pozwalal mu mruga¢ oczami, otwiera¢ pla-
stikowy pyszczek (Furby'ego karmito si¢ poprzez naciskanie jego jezyka. Furby zazwyczaj oznajmiat
rados$nie dziecku, kiedy si¢ juz ,,najadl’’), macha¢ uszami i kiwac sie, najczesciej do Spiewanych przez
siebie piosenek. Malo tego — dwa ustawione naprzeciw siebie egzemplarze ,,rozmawiaty” ze sobg!

W Polsce zabawka niestety byta prezentem stosunkowo drogim i trudno dostgpnym. Na rodzimym
rynku pojawita si¢ w 1999 roku w cenie od 240 do 399 ztotych. Na premiere Furby'ego w kraju
sprowadzono ledwie pi¢¢ tysiecy sztuk. Polskie dzieci, ktore nie miaty dostepu do oryginalu musialy
zadowoli¢ si¢ znacznie uszczuplong mechanicznie, miniaturowa wersja zabawki dodawang do ze-
stawu ,,Happy Meal” w McDonaldzie®.

Jak na przystepna zabawke dla najmtodszych Furby byt zdecydowanie zaawansowany technicznie
— jego rdzen stanowit 8-bitowy mikroprocesor 6502, ktérego uzywano do takich urzadzen jak Apple

2A. Marsh, Coded for Cuteness... .

SRobots, Furby https://robotsguide.com/robots/furby/ (dostep: 21.01. 2026 1.).

D. Travers Scott, Retrospective Technological Mythmaking: Media Discourses of Furby and Artificial Intelligence,
"Journal for Media History" 26(2), 2023, s. 7.
https://www.researchgate.net/publication/376987686_Retrospective Technological Mythmaking Media Discourse
s _of Furby and Artificial Intelligence (dostgp: 12.01.2026 r.).

SReklamy zabawki Furby z lat 1998-2000 sg dostepne na platformie YouTube:
https://www.youtube.com/watch?v=PHWcBbfOEng&list=PLXq90bUBLV I pJnMj30gul OrkgwSeOKkV&index=1,
https://www.youtube.com/watch?v=T8jXE1hljjw, https://www.youtube.com/watch?v=-
n0Bupm8mkg&list=PLXq90ObUBLV IpJnMj3ogul OrkgwSe0OKkV &index=2 (dostep: 12.01.2026 1.).

®Hasto ,,Furby” w CHM (Computer History Museum): https://www.computerhistory.org/revolution/artificial-
intelligence-robotics/13/294/1306 (dostgp: 21.01.2026 r.). Wedlug A. Marsh jezyk ,,furbianski” zawierat w sobie
elementy z jezyka tajlandzkiego, mandarynskiego oraz hebrajskiego: A. Marsh, Coded for Cuteness...

D. Travers Scott, Retrospective Technological Mythmaking..., s. 6.

8B. Koziczyniski, 333 popkulturowe rzeczy... lata 90.,2024, s. 165.
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https://www.youtube.com/watch?v=-n0Bupm8mkg&list=PLXq9ObUBLV1pJnMj3ogu1_OrkgwSe0KkV&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=-n0Bupm8mkg&list=PLXq9ObUBLV1pJnMj3ogu1_OrkgwSe0KkV&index=2
https://www.computerhistory.org/revolution/artificial-intelligence-robotics/13/294/1306
https://www.computerhistory.org/revolution/artificial-intelligence-robotics/13/294/1306

11 czy Commodore 64°. Inwencja techniczna sprawita, Ze stat si¢ jednym z eksponatéw w Computer
History Museum w Kaliforni w kategorii ,,Roboty wokoét nas”, uzupetniajac kolekcje o wiele bardziej
zaawansowanych maszyn'?,

Furby nie posiadatl znamion sztucznej inteligencji ani dodatkowych, ukrytych funkcji technicz-
nych, mimo to mechanizm zabawki byl niezrozumiaty dla wigkszos$ci konsumentow. Wiele doniesien
prasowych wigzalo jego schemat dziatania z sztuczng inteligencja, ktora kojarzyla si¢ 6wezesnym
odbiorcom z wrogimi, samo$wiadomymi maszynami z ,, Terminatora” czy ,f.owcow androidow”!!.
Szczegodlnie mechanizm ,reakcji” Furby'ego na odpowiedni ruch czy dotyk zacierat granice migdzy
zabawka a ,,zywym stworzeniem”. Najlepiej obrazowato to ,,zachowanie” zabawki na odwrdcenie jej
do goéry nogami: po 30 sekundach Furby reagowat panikowat i oznajmial, ze si¢ ,,boi”. Uzytkownik
mimowolnie reagowal jakby trzymat zywg istote — zwierze lub dziecko — i poprawiat ,,pozycje”'>.
Furby'ego w przeciwienstwie do innych elektronicznych zabawek nie dato si¢ po prostu ,,wytaczy¢”.
Zawsze byt w trybie gotowym na $piew czy rozmowe do czasu wyczerpania baterii'>

Funkcjonowalo tez btgdne przekonanie, iz Furby nagrywa wypowiadane przy nim zdania i moze
je w kazdej chwili odtworzy¢. Budzito to powszechne obawy i teorie spiskowe, bo przeciez nikt nie
chce by¢ ,,nagrywany” bez swej zgody przez wyjatkowo ,.inteligentng” zabawke. Nawet amerykan-
skie National Security Agency w strachu przed ewentualnymi wyciekami poufnych danych zabra-
niato swoim pracownikom przynoszenia Furby'ego do pracy!*.

Ciekawym komentarzem elektronicznego bytu Furby'ego jest wprowadzenie go do $wiata sztuki
wspotczesnej przez Kelly Heaton. Artystka interesowata si¢ wptywem zmechanizowanych zabawek
na amerykanskie spoteczenstwo 1 kulture. Wykorzystujac wlasne wyksztalcenie w Massachusetts In-
stitute of Technology oraz we wspotpracy z programistg Stevem Gray'em dokonata partycypacji
zabawki: roztozony i1 przeprogramowany Furby stat si¢ ,,molekutem”, ,,pikselem” i1 ,,naukowym oka-
zem”. W projekcie ,,Reflection Loop” (2001 r.) znajdowata si¢ m.in. instalacja ,,The Pool”: na olbrzy-
mim panelu artystka zamontowata czterysta plastikowych ,twarzy” Furby'ego, ktére zostaty zmody-
fikowane tak, aby zachowywaly si¢ jak reaktywne piksele, reagujace ptynnie na stojacego przed nimi
czlowieka. Reakcja zabawki stata sie ,,lustrem” odbijajacym ruch i ciato odbiorcy!?.

°Oficjalny kod patentowy, opracowany przez Davida Hamptona i Wayne'a Schulza zostal opublikowany w w 2018 r. w
Internet Archive”.: https://archive.org/details/furby-source/page/n1/mode/2up (dostgp: 21.01.2026).

"Hasto ,,Furby” w CHM (Computer History Museum): https://www.computerhistory.org/revolution/artificial -
intelligence-robotics/13/294/1306 (dostep: 21.01.2026).

T, Scott po$wiecil temu zagadnieniu artykul, opierajgc sie o prase i relacje z lat 1998-1999. T. Scott, Retrospective
Technological... .

12A. Marsh, Coded for Cuteness... .

13B. Koziczynski, 333 popkulturowe rzeczy..., s. 165.

14T, Scott, Retrospective Technological..., s. 10; A. Marshall, Furbies banned at US spy base,
https://www.independent.co.uk/news/furbies-banned-at-us-spy-base-1046935.html (dostep: 12.01.2026 r.), (IAR)
Kontrwywiad bez zabawek, ,,Stowo Ludu” 1999, nr 11, s. 16.

1350 ,,Reflection Loop” i Kelly Heaton: https://www.kellyheatonstudio.com/reflection-loop;
https://artelectronicmedia.com/en/document/kelly-heaton-reflection-loop/ (dostgp: 21.01.2026 r.)


https://archive.org/details/furby-source/page/n1/mode/2up
https://www.independent.co.uk/news/furbies-banned-at-us-spy-base-1046935.html
https://www.kellyheatonstudio.com/reflection-loop
https://artelectronicmedia.com/en/document/kelly-heaton-reflection-loop/

Furby stanowit pomost pomigdzy tradycyjng mechaniczng zabawka a robotem—towarzyszem czto-
wieka. Jego popularno$¢ nie stabla w kolejnych latach - doczekatl si¢ o$miu serii produkcyjnych,
wielu wariantow i w efekcie jest marka sprzedawang do dzi$'®. Posiada wtasne, fanowskie ,,commu-
nity”!7.

Co ciekawe, obecnie Furby zapisat si¢ tez jako element popkultury, przewrotnie nadajgc mu wrecz
demoniczne wlasciwosci. Jest to typowy zabieg w przestrzeni internetu — stworzenie mema o czyms
»stodkim” 1 ,,niegroznym” jako no$niku zlowrogich dziatan i tresci. By wymieni¢ cho¢by jeden przy-
ktad: w animacji Netflixa z 2021 r. ,,Mitchellowie kontra maszyny”, w ktérej fabula opiera si¢ na
buncie sztucznej inteligencji Furby odgrywa epizodyczna role¢ jako wyjatkowo przerazajgca zabawka.

Ta popkulturowa metamorfoz¢ mozna zaobserwowac rowniez poprzez gry komputerowe. W 1999
r. powstata prosta w konstrukcji gra o §wiecie Furby'ego z mysla o najmtodszych'®, za§ w2016 r.

Furby stat sie prototypem i gtéwnym ,,potworem” indie gry z kategorii horroru'’.

W przypadku Furby'ego koncept nie wzial si¢ z powietrza: wiele osob zapamigtalo jak zostawiony
w odleglym kacie pokoju nagle zaczynal si¢ do siebie odzywaé lub §piewaé¢ w niezrozumiatym je-
zyku®. ,,Swiadomo$¢” elektronicznej zabawki budzita wtedy nie zachwyt, lecz niepokoéj: w koncu
mit buntu maszyn przeciwko ludzkosci stanowit istotny motyw w opowiesci o kosmicznym mille-
nium.

16QOstatnia re-edycja zabawki przez firme Hasbro nastgpita w 2023 .

"Furbiemu po$wigcane sg blogi, spolecznosci na Discordzie, osobne watki na najwigkszych platformach spolecznych.
Jednym z ciekawszych przykladow jest https:/furbytech.tumblr.com/ (dostep: 12.01.2026 r.) w ktérym
uzytkownicy sg zafascynowani mechanizmem zabawki i elektronika, ktora jg napedzata.

8M.Jakubski, Furby, ,,CD-Action” 2000, nr 2, s. 120.

YGre ,, Tattletail” mozna bylo naby¢ na platformie Steam. Obecnie posiada wiasng strone fandomowa:
https://tattletail.fandom.com/wiki/Tattletail (Game)#:~:text=Tagline%20from%?20the%?20trailer%?200f,its%20recall
ed%?20predecessor%2C%20Mama%?20Tattletail. (dostep: 21.01.2026 1.).

K. Ng, Adorable, cuddly... evil? How the Furby took over the world https://www.independent.co.uk/life-style/furby-
history-toys-
b2397147 html#:~:text=When%20Furby%20was%20first%20released%20in%201998%2C%20it%20quickly%20be
came%20a%20phenomenon&text=And%?20people%20thought%20that%20was%20scary%20and%20weird%20and
%?20freaky%2C%20because%20it (dostep: 12.01.2026 1.).
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Kids now a days will never know true
fear like when your furby starts singing
at 3am
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