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INGRESS JAKO PRZYKEAD
WYKORZYSTANIA GRYWALIZACJI W TURYSTYCE.
STUDIUM PRZYPADKU DLA KRZESZOWIC I SKALY

Streszczenie

Turystyka coraz czesciej siega po nowe technologie komunikacji oraz wykorzystujgc grywalizacje
oferuje bardziej atrakcyjne produkty turystyczne. Przyktadem moga by¢ réznorodne gry interak-
tywne. Jedng z nich jest gra Ingress prowadzona w czasie rzeczywistym na urzadzeniach mobilnych
W rzeczywistos$ci rozszerzonej. Jej plansze stanowi realna mapa $wiata (Google Maps) z natozo-
nymi obiektami wirtualnymi — portalami. Portale sg odzwierciedleniem obiektéw rzeczywistych,
uznanych za wazne wedtug subiektywnej oceny graczy. Uczestnicy gry wybierajg obiekty, ktérych
wspolng cechg powinna by¢ szeroko pojeta atrakcyjnosé dla potencjalnych graczy. Turysta-gracz
kreuje obraz wirtualnej mapy gry. W ten sposdb staje sie aktywnym podmiotem w tworzeniu
produktu turystycznego, na ktéry ma wptyw poprzez wchodzenie w interakcje z pozostatymi gra-
czami za pomocg urzadzen mobilnych. W przeprowadzonych badaniach przeanalizowano plansze
gry Ingress dla dwéch matych miast wojewddztwa matopolskiego — Krzeszowic i Skaty. Dokonano
inwentaryzacji i klasyfikacji obiektow zgtoszonych przez graczy oraz umieszczonych na planszy wir-
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tualnej gry. Ponadto oszacowano liczbe obiektow z rejestru zabytkéw nieruchomych Narodowego
Instytutu Dziedzictwa, ktdre zostaty umieszczone przez graczy na planszy gry. Dokonano ewaluacji
wykorzystania gry do podniesienia atrakcyjnosci turystycznej badanych miast. Przeprowadzone
studium pozwala wnioskowac, ze grywalizacja wchodzi do praktyki turystycznej. Najwiecej portali
wprowadzonych do gry Ingress w badanych miastach stanowity obiekty zwigzane z kultem reli-
gijnym — koscioty, kapliczki, figury swietych oraz elementy matej architektury — rzezby i pomniki.
Tego typu grami zainteresowani sg gtéwnie ludzie mtodzi, a poprzez nie mogg wptywac na wzrost
aktywnosci turystycznej w najblizszym otoczeniu (regionie).

Stowa kluczowe: gra Ingress, grywalizacja, obiekty zabytkowe, przestrzen wirtualna, turystyka

Ingress as an example of the use of gamification in tourism.

A case study for the towns of Krzeszowice and Skata

Abstract

A touristic sector aims at finding new communication technologies and uses of gamer rivalry to
provide more attractive tourist offers. Interactive games serve as one example of this. The game of
Ingress is an interactive game played in real time in a virtual reality on mobile devices. The game
board consists of a real map of the world, produced by Google Maps, with superimposed virtual
objects (portals). These portals are a reflection of real places subjectively determined to be impor-
tant by gamers. Game participants select sites whose main common feature is broadly defined at-
tractiveness to potential gamers. The tourist/gamer creates an image of a virtual game map. Thus,
they become active participants in the creation of a tourist offering. The gamer can influence the
offering by interacting with other gamers via mobile devices. Ingress game boards were analyzed
in the study for two small cities in the Voivodeship of Matopolskie — the towns of Krzeszowice and
Skata. Sites submitted by gamers were tallied and classified, and later placed on the game’s virtual
game board. In addition, the number of stationary historical sites was calculated using registry
data from the National Heritage Institute based on entities submitted by gamers to the game
board. The study evaluated the very use of the game as a tool designed to increase the tourist
attractiveness of the examined cities. It has been shown that gamification becomes an element
of tourism development. In the studied towns, the largest number of portals submitted to game
of Ingress consisted of religious entities such as churches, chapels, figures of saints, sculptures,
and monuments. Most gamers are young people whose activity on the Internet may help increase
tourist activities in their closest vicinity or region.

Key words: Ingress game, gamification, monuments, virtual space, tourism

Wprowadzenie

Konkurencja na rynku turystycznym staje si¢ coraz bardziej widoczna. W natloku
informacji i komunikatéw nie wystarczg juz szerokie akcje promocyjne produktu
turystycznego. Szczegdlnie mtode grupy odbiorcow ustug turystycznych ocze-
kuja czego$ bardziej atrakcyjnego, co wyzwalatoby ich glebsze zaangazowanie
i przezycia emocjonalne. Specjalisci od marketingu turystyki siegaja zatem po
nowe rozwigzania, wykorzystujac do tego mozliwosci nowych technologii ko-
munikacji, jakimi sg narz¢dzia mobilne (smartfony, tablety). Jedna z metod pozy-
skania uwagi klienta staje si¢ zaangazowanie go w bezposrednia interakcje, czyli
odejscie od dominacji przekazu informacji w kierunku czynnego uczestnictwa
turysty we wspottworzeniu informacji o poznawanym obiekcie turystycznym.
Takie mozliwo$ci stwarzaja roznego rodzaju gry. W §wiatowej turystyce pojawi-
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ty si¢ nowe trendy wykorzystania idei gry do tworzenia produktu turystycznego,
jakimi sg m.in. questing i grywalizacja.

Questing jest okre§lany mianem turystyki z zagadkami, opiera si¢ o gry
terenowe 1 zabawy edukacyjne dostepne dla turystow poprzez specjalnie przy-
gotowane aplikacje na urzagdzenia mobilne. Przygotowuje si¢ scenariusze gry tu-
rystycznej i wykorzystuje moduty GPS do lokalizacji'. Questy stanowia ciekawe
uzupeienie tradycyjnego produktu turystycznego realizowanego przez prze-
wodnikow (tzw. storytelingu), a dzigki wprowadzeniu rywalizacji poznawanie
waloréw historycznych i przyrodniczych zwigzanych z danym miejscem bardziej
zapada w pamie¢ turystow. Te¢ forme zwiedzania docenili m.in. amatorzy pie-
szych wedrowek, ktorzy nie zawsze majg okazje skorzysta¢ z pomocy przewod-
nika i zwiedza¢ obiekty w wigkszej grupie. ROwnoczesnie questing moze sprzy-
jac aktywizacji lokalnych spoteczno$ci do poznawania dziedzictwa kulturowego
w miejscu zamieszkania i jego promowania turystycznego. Po questing si¢gaja
takze specjali$ci od marketingu, widzac w nim ciekawe narzedzie promocji i bez-
posredniego dotarcia do potencjalnego odbiorcy?.

W gry angazuje si¢ coraz wigcej osob, szczegdlnie mtodych. Graja oni
chetnie, mimo ze nie zdobywajg materialnych nagrod, wykonujg coraz to nowe
i trudniejsze zadania osiggajac wyzsze wyniki. Zastosowanie elementow gier
w sferach niezwigzanych bezposrednio z nimi, okres$lane jest w literaturze ter-
minem grywalizacja lub gamifikacja (z ang. gamification)®. Coraz czg¢$ciej na
$wiecie po to narzedzie siega si¢ w turystyce, m.in. do tworzenia nowych pro-
duktow turystycznych i programow ich promocji. Tresci turystyczne stosunko-
wo tatwo dajg si¢ fabularyzowaé poprzez wprowadzenie elementéw przygody
i wyzwania dla gracza. Ponadto istnieje mozliwos¢ wprowadzenia réznorod-
nych typow nagrod.

W polskiej literaturze temu zagadnieniu poswigca si¢ stosunkowo mato
uwagi’, gtdbwnie z teoretycznego punktu widzenia. Mato jest badan empirycznych
nad wykorzystaniem grywalizacji w praktyce turystycznej’. Niniejsze studium
stanowi przyktad wypehienia luki w tym zakresie. Obiektem zainteresowan au-
torow byla gra Ingress, a szczeg6lnie portale obecne na mapie gry, znajdujace
si¢ na terenie matych miast Matopolski. Dokonano ewaluacji wykorzystania gry

' D. Clark, S. Glazer, Questing. A Guide to Creating Community Treasure Hunts, Lebanon 2004,
s. 1-2.

2 L. Wilczynski, Questing — nowy trend w turystyce, [w:] Kultura i turystyka. Wspolna droga, red. B.

Wrhodarczyk, B. Krakowiak, J. Latosinska, £6dz 2011, s. 55.

3

S. Deterding, D. Dixon, R. Khaled, L. Nacke, From game design elements to gamefulness: Defining
., Gamification”, Proceedings from MindTrek, 11. Finland: ACM, Tampere 2011, s. 1, https://www.cs.auckland.
ac.nz/courses/compsci747s2c/lectures/paul/definition-deterding.pdf [dostep: 20.10.2016]; K. Werbach, D. Hun-
ter, For the Win: How game thinking can revolutionize your business, Wharton Digital Press, 2012, s. 26.

4 A.Maj, Media w podrézy, Katowice 2010.

> M. Kachniewska, Potencjat mediow spotecznosciowych w obszarze popularyzacji aktywnosci tury-

stycznej, ,Rozprawy Naukowe Akademii Wychowania Fizycznego we Wroctawiu” 2015, 50, s. 35-48.
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do podniesienia atrakcyjnosci turystycznej wybranych dwoch miast potozonych
w sgsiedztwie Krakowa. Celem badan bylo ustalenie na ile zastosowanie gry-
walizacji, na przyktadzie gry terenowej Ingress, moze wptywac¢ na promocje
atrakcyjnos$ci turystycznej matych miast oraz w jakim stopniu jest to narzedzie
pobudzajace lokalne spotecznosci do poznawania walorow turystycznych w naj-
blizszym otoczeniu.

Grywalizacja w turystyce

Termin grywalizacja (lub gamifikacja) oznacza zastosowanie mechanizmow zna-
nych z gier, w tym takze cyfrowych, w tych dziedzinach, ktére z grami dotych-
czas si¢ zwykle nie kojarzyly. Grywalizacja zawiera zatem wszystkie elementy
i mechanizmy zwigzane z tworzeniem gier i przenosi je na nowy obszar, niezwia-
zany bezposrednio z nimi®. W ten sposob taczy koncepcje gier terenowych, gier
reklamowych 1 gier spoteczno$ciowych dotyczacych zmian w spojny system,
wykorzystujac do tego odkrycia psychologii behawioralnej’. Dotychczas grywa-
lizacja najczesciej wykorzystywana bywa w marketingu, edukacji i wojskowo-
Sci. Jest zatem zastosowaniem elementow gier w realnym zyciu®.

Wykorzystanie grywalizacji ma na celu zaangazowanie ludzi do wyko-
nania dziatania, ktére niejednokrotnie moze by¢ postrzegane jako nudne i mato
atrakcyjne, ale dzigki wprowadzeniu elementu rywalizacji staje si¢ interesujace.
To co gry oferuja najbardziej atrakcyjnego, z punktu widzenia ich uzytkownikow,
to nagrody — przyznawanie punktow za wykonanie czynnosci, przyznawanie od-
znak lub rang’. Tego typu rozwigzania spotykamy w r6znego rodzaju grach on-
line, gdzie bardziej aktywni uzytkownicy zyskuja wyzszy status, co sprzyja ich
wigckszemu zaangazowaniu emocjonalnemu i motywacji do wigkszej aktywno-
$ci. Ma to na celu zatrzymanie uzytkownika przy danym produkcie czy portalu,
a wigc stuzy budowaniu tzw. lojalnosci'®. Wspotczesnie w grywalizacji rownie
atrakcyjne staje si¢ taczenie Swiata wirtualnego ze §wiatem realnym. Przyktada-
mi sg tu rozne gry, m.in. MyFarm, gdzie internauci poprzez swoje gtosy decyduja
co bedzie si¢ dziato w realnie istniejgcym gospodarstwie rolnym (np. jakie rosli-
ny beda uprawiane). Mozemy zatem powiedziec¢, ze wiekszos¢ popularnych gier
taczy w sobie co$ znajomego z czyms$ nowym!'!. Wszystkie te dziatania nawigzuja

¢ P.Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowac mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Gliwi-
ce 2010.

7 @G. Zichermann, C. Cunningham, Gamification by Design: Implementing Game Mechanics inWeb
and Mobile Apps, Sebastopol 2011, s. 27.

8 A. Misztal, Grywalizacja w zarzqdzaniu zasobami ludzkimi w przedsigbiorstwie, ,Nauki o Zarza-
dzaniu, Management Sciences” 2015, 3(24), s. 97.

°  P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier ..., op. cit.
10" M. Kachniewska, Potencjal mediow spolecznosciowych..., op. cit., s. 38.

" P. Bulencea, R. Egger, Gamification in Tourism, Norderstedt 2015.
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zatem do strategii stosowanej w marketingu, gdzie grywalizacja oznacza efek-
tywne angazowanie klienta poprzez zwrdcenie jego uwagi na oferte¢ i zatrzyma-
nie go przy niej jak najdtuzej. Elementy gry majg skutecznie zacheci¢ uzytkow-
nika do blizszego poznania oferty i zbudowac pozytywny przekaz, a w rezultacie
stabilng relacje¢ z klientem, aby ostatecznie — poprzez jego tworcze zaangazowa-
nie — rozszerza¢ baze¢ kolejnych uzytkownikow produktow'2.

W turystyce elementy grywalizacji byly stosowane juz dawno, ale adre-
sowano je do wybranych grup odbiorcéw. W Polsce takim przyktadem jest zdo-
bywanie sprawno$ci w turystyce pieszej 1 gorskiej (np. odznaki PTTK, GOT).
Jednak przemiany spoteczno-polityczne po 1989 r. istotnie zmienity funkcjono-
wanie szkolnych kot krajoznawczo-turystycznych, co nie pozostato bez wptywu
na popularyzacje wérod mtodziezy tej formy zdobywania sprawnosci turystycz-
nej. Rownolegle rozwdj technologii komunikacji i sieci internetu spowodowat
zwigkszone zainteresowanie dzieci oraz mlodziezy grami wirtualnymi, a spadek
zaangazowania w aktywny wypoczynek. Dodatkowo, tradycyjne formy rekreacji
i turystyki stajg si¢ malo atrakcyjne dla mtodych ludzi, wychowanych na grach
komputerowych.

Powstaje zatem pytanie, jak pobudzi¢ aktywnos¢ turystyczng mtodych,
a robwnoczesnie sprawic, aby jako uczestnicy wycieczek byli zainteresowani i za-
dowoleni. Wydaje si¢, ze zastosowanie grywalizacji daje takie szanse. Dzigki
zmianie formy przekazu, a wigc wprowadzeniu elementu gier i zabaw, w ktorej
turysci sg poszukiwaczami skarboéw, odkrywcami tajemnic, nowych miejsc oraz
obiektow, maja mozliwos$¢ wchodzenia w interakcje spoteczne, a takze kreowa-
nia nowych informacji®.

Gra Ingress

Ingress to gra terenowa w rozszerzonej rzeczywistosci, opracowana na urzg-
dzenia mobilne — tablety, smartfony, posiadajace state potaczenie z internetem
i mozliwo$¢ geolokalizacji przy pomocy globalnego systemu pozycjonowania
(GPS). Zostata ona udostgpniona bezptatnie przez firm¢ Niantic Labs, bedaca
wiasno$cia Google w 2012 r. i od tej pory zyskata wielu uzytkownikéw na catym
$wiecie. Fabuta gry opiera si¢ na wielowatkowej historii science fiction przedsta-
wianej w odcinkach. W grze obecne sa dwie zwalczajace si¢ frakcje: Enlightened
(Os$wieceni, oznaczeni kolorem zielonym) i Resistance (Ruch Oporu, oznaczo-
ny kolorem niebieskim). Zadaniem tych grup jest zawladnigcie jak najwigksza

12 S. Deterding, D. Dixon, R. Khaled, L. Nacke, From game design elements to gamefulness..., op.
cit.; M.A. Blythe, K. Overbeeke, A.F. Monk, P.C. Wright, Funology: from usability to enjoyment, Norwell 2004.

'3 M. Tracz, W. Warcholik, Zabawy i gry terenowe z GPS — geocaching, ,,Geografia w Szkole” 2013,
nr 6, s. 25-29.



106 M. BAJGIER-KOWALSKA, M. TRACZ, R. ULISZAK

iloscig tzw. portali, przez ktore przecieka nieznana dotad energia (XM), prze-
saczajaca si¢ do naszego swiata. Moze ona wplywac na ludzkie umysty, zwigk-
szajac ich mozliwosci. Oswieceni walcza o udostepnienie ludzkosci tej nowej
energii. Maja $wiadomo$¢ jej nieznanego pochodzenia, lecz nie wierza w nie-
bezpieczenstwo, jakie moze nie$¢ korzystanie z niej. Sg przekonani, ze The
Shapers chca pomoc ludzkosci. Ruch Oporu chee zablokowacé udostepnienie
XM ze wzgledu na bezpieczenstwo i ochrone ludzi. Jego zdaniem energia ta
pochodzi od ,,Obcych” i zagraza ludzkos$ci. Probuje tego dokonaé z pomoca
rzadowych organizacji.

Plansza gry jest mapa oparta na rzeczywistych podktadach kartograficz-
nych opracowanych na potrzeby ustugi Google Maps, z wirtualnymi portala-
mi reprezentujacymi istniejgce w rzeczywistosci obiekty. Gracze poruszajg si¢
w terenie, a ich pozycja aktualizowana jest na biezagco na mapie wyswietlanej
w urzadzeniu mobilnym. Gra zostata pomyslana tak, ze wymaga obecnosci i ak-
tywnos$ci w terenie — w miejscach, gdzie zlokalizowane sg portale. Celem gry
Ingress jest zmuszenie gracza do wyjscia z domu, odejscie od komputera i udanie
si¢ w teren w poszukiwaniu realnych obiektow zaznaczonych na planszach gry,
dostepnych za pomocg urzadzen mobilnych. Podstawowym zadaniem gracza jest
zajmowanie nieuzywanych portali i przejmowanie nalezacych do wroga, a takze
faczenie ich w trojkaty zwane polami (ang. Control fields). Portale dla pelnej
funkcjonalno$ci wymagaja zaopatrzenia ich przez graczy w 8 tzw. Rezonatorow,
ktoére wzmocnig sygnat. Portale mozna hakowac, to jest wchodzi¢ z nimi w pro-
stg interakcje, w wyniku ktorej przekazuje on graczowi od jednego do kilkunastu
przedmiotow (ang. items) dajacych badz to mozliwos¢ obrony, badz ataku na
portal. Wykonujac poszczegodlne dziatania gracz wchodzi na wyzsze poziomy
doswiadczenia, a dodatkowo zdobywa medale za okres$lone dziatania — utrzyma-
nie portalu przez kilka dni, zostawienie kilku rezonatoréw, niszczenie wrogich
rezonatoroéw itp. W sekcji OPS, poza danymi o naszym rozwoju, w grze znajduje
si¢ zaktadka Intel, ktora pokazuje rozklad sit Oswieconych i Oporu na catym
swiecie. Otrzymujemy tam dostep do misji — jednego ze sposobéw na wprowa-
dzenie gracza w tajniki gry.

Przebieg gry obejmuje dwa etapy. Pierwszy ma miejsce w terenie, na kto-
ry sktada si¢: 1) Instalacja (konto agenta, wybor frakceji); 2). Hakowanie portali
(ang. hack) (ryc. 1); 3) Laczenie i tworzenie pol; 4) Zajmowanie portali; 5) Przej-
mowanie portali. Z kolei drugi — wspottworzenie plansz gry: zglaszanie przez
graczy propozycji portali — fotografia i opis obiektu.

Propozycje obiektow, ktore stang si¢ portalami w grze zglaszane sg przez
samych graczy. W zalozeniach tworcow gry Ingress, portale powinny odwzo-
rowywac obiekty rzeczywiste, wazne ze wzgledéw spotecznych, kulturowych
i edukacyjnych. Moga to by¢ miejsca, ktore maja ciekawa histori¢ albo wartos¢
historyczng czy edukacyjng, ciekawe dziela sztuki lub unikalng architekture,
ukryte perty lub lokalne atrakcje, publiczne biblioteki czy tez miejsca kultu. O ich
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wyborze ostatecznie decydujg autorzy gry'*. Zatozony cel tworcow gry ma $ciste
powiazanie z aktywnym wypoczynkiem oraz odkrywaniem, upowszechnianiem
i komunikowaniem w przestrzeni wirtualnej miejsc oraz obiektow z przestrzeni
miejskiej okreslanych zazwyczaj mianem ,,atrakcji turystyczne;j”.

Gra ma wiele zalet, ale takze wady. Zostaly one przedstawione w tabeli 1.

Ryc. 1. Hakowanie portali — fragment planszy gry Ingress
Zrodto: http://ingress.com/intel [dostep: 6.07.2016].

Analiza dostepnych danych'® wskazuje, ze graczami sa gtéwnie ludzie
mtodzi (w wieku 20-30 lat), przewazaja mezczyzni, w wigkszosci pracujacy
lub studiujacy i dobrze zaznajomieni z technologiami mobilnymi. Ze wzgledu
na wymagania sprz¢towe gry (wydajny smartfon stale podlaczony do interne-
tu) najliczniejszg grupa graczy sa mieszkancy duzych miast (powyzej 500 tys.
mieszkancow).

14 Ingress — Pomoc, https://support.ingress.com/hc/pl [dostep: 30.05.2016].
15 Spis graczy Ingress w Polsce, https://infogr.am/Spis-graczy-Ingress-w-Polsce [dostep: 30.05.2016].
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Tabela 1. Zalety i wady gry Ingress

— poznawanie nieznanych miejsc w najblizszej okolicy,
nowych miejsc (miejscowosci);

— postugiwanie si¢ mapa polaczong z nawigacja GPS;

— zglaszanie portali, tworzenie wspolnej przestrzeni
obiektow dostepnej na mapie wirtualnej i ich poszuki-
wanie w przestrzeni rzeczywistej;

— wyszukiwanie ciekawych obiektéw w terenie i nada-
wanie im rangi poznawczej w grze;

— rozwijanie umiejetnosci wspolpracy z innymi gracza-
mi w celu tworzenia pol lub przejmowania portali;

— zainteresowanie prognozg pogody w celu mozliwosci
zainstalowania gry w terenie (np. aplikacja yr.no);

— rozwijanie umiejetnosci planowania i podejmowania
strategii dziatania;

— promowanie aktywnosci fizycznej — wyjscie z domu.

Zalety Wady

— globalny zasieg gry; — gra wymaga smartfonu lub

— wyszukiwanie atrakcyjnych miejsc w odwiedzanych| tabletu z GPS i mobilnym
miejscowosciach; internetem, co wyklucza

osoby nieposiadajace tych
urzadzen;

wymaga dobrej jakosci in-
frastruktury komunikacyj-
nej (mozna zuzy¢ nawet
1GB transferu danych mie-
siecznie, moze by¢ kosz-
towne, co szczegoélnie za
granicg);

gra jest dostepna tylko na
dwa mobilne systemy ope-
racyjne iOS i1 Android OS;
odciagniecie uwagi graczy
od rzeczywistosci realnej
w strong wirtualne;j.

Zrédto: opracowanie wiasne.

Obiekty turystyczne wybranych miast Malopolski
w przestrzeni wirtualnej gry Ingress

Szczegotowa analize¢ charakteru portali w grze Ingress dokonano dla miasta
Krzeszowice i Skaty. Powodem wyboru tych miast byto ich potozenie w atrak-
cyjnym regionie turystycznym Wyzyny Krakowsko-Czg¢stochowskiej, przesztos¢
historyczna i zwigzane z nig obiekty zabytkowe, jak rowniez r6zna liczba miesz-
kancéw oraz bliskie sgsiedztwo Krakowa.

Krzeszowice to miasto liczace 10 173 mieszkancow (2015 r.), polozone
w zachodniej czesci wojewddztwa matopolskiego, na terenie Rowu Krzeszo-
wickiego, bedacego czgscia Wyzyny Krakowsko-Czestochowskiej, jednego
z najatrakcyjniejszych krajobrazowo regiondéw kraju. Jest to roOwniez atrakcyj-
ny obszar dla aktywnego wypoczynku, znany z turystyki uzdrowiskowej. Krze-
szowice prawa miejskie otrzymatly dopiero w XX w., jednak zatozenia mia-
sta sa znacznie starsze. Wyrosto ono ze $redniowiecznej osady o charakterze
rolno-rzemie$lniczym, stajac si¢ wczesniej parafig, nastepnie miejscowoscia
znang z rezydencji patacowo-parkowe;j ,,krzeszowickiej” linii rodu Potockich,
a w drugiej potowie XVIII i w XIX wieku waznym uzdrowiskiem'®. Zabytki

1o A. Kwiatek-Sottys, Krzeszowice-studium funkcjonalne matego miasta, ,,Czasopismo Geograficz-
ne” 1996, vol. 67, nr 3-4, s. 365-375.
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znajdujace si¢ na terenie Krzeszowic sg odzwierciedleniem jego przesztosci
historycznej 1 walorow przyrodniczych. Uktad przestrzenny miasta jest strefg
$cistej ochrony konserwatorskiej, a ochronie tej podlegaja patace z otaczaja-
cymi parkami, zespot zdrojowy, kosciot parafialny oraz XIX-wieczne domy.
Lacznie na liscie Narodowego Instytutu Dziedzictwa znalazto si¢ 17 obiektow
zabytkowych potozonych w tym miescie.
Analizujac wirtualng mape¢ gry Ingress dla Krzeszowic stwierdzono, ze

w granicach miasta gracze umiescili 24 obiekty — portale (stan na 31.05.2016)
(ryc. 2). Wsrod tych portali, najliczniejszg grupe (9 portali) stanowia: pomniki,
rzezby i tablice (tab. 2). Na drugim miejscu znalazty si¢ obiekty sakralne (7 por-
tali). Pordbwnanie zestawienia listy obiektow zabytkowych z listg portali wpro-
wadzonych przez graczy na planszy Ingress wskazuje spore rozbieznosci. Na
17 obiektow z listy Narodowego Instytutu Dziedzictwa w grze uczestniczy tyl-
ko 4 (w tym jeden cze$ciowo). Na planszy gry umieszczono nastepujace obiekty:

— kosciol parafialny p.w. $w. Marcina;

— zespot zdrojowy (czeSciowo, np. Zdroj Glowny);

— patacyk Vauxhall;

— zespot patacowy.

Ryc. 2. Plansza gry Ingress na terenie miasta Krzeszowice

Zrodto: http://ingress.com/intel [dostep: 6.07.2016].

Analiza portali wykazata, ze az 13 obiektow uznanych za zabytkowe nie
ma na mapie Ingress. W tej liczbie znajduje si¢ m.in. kaplica cmentarna z 1863 r.
Jednoczesnie gracze wprowadzili do gry cztery inne, cmentarne obiekty o raczej
umiarkowanych walorach artystycznych czy historycznych. Na mapie gry In-
gress znalazta si¢ rowniez rzezba ,,Gladiator”, znajdujaca si¢ w centrum miasta,
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wprowadzona do przestrzeni miasta po rewitalizacji jego centrum'’.

Tabela 2. Liczebno$¢ wydzielonych typoéw portali gry Ingress na terenie miasta
Krzeszowice 1 Skata

Lp. Charakter obiektu LICZt,m portali
Krzeszowice Skala

1 pomnik, rzezba, tablica 8 4
2 obiekt sakralny 6 3
3 cmentarz, nagrobek 4 -
4 infrastruktura miejska 3 -
5 obiekt §wiecki 2 1
6 obiekt informacji turystycznej 1 -
7 mural - -
8 instytucja edukacyjna, kulturalna - -
9 pomnik przyrody - -
10 obiekt rekreacyjny, sportowy -

Razem 24 8

Zrodto: opracowanie wiasne na podstawie: https://www.ingress.com/intel [dostep: 31.05.2016].

Analiza szczeg6towa portali dla miasta Krzeszowice wskazuje, ze percep-
cja obiektow atrakcyjnych w miescie i komunikowanych w przestrzeni wirtualne;j
przez uzytkownikow gry Ingress odbiega istotnie od listy zabytkowych obiektow
Narodowego Instytutu Dziedzictwa, a takze umieszczanych w przewodnikach tu-
rystycznych. Uczestnicy gry na planszy umiescili bardzo mato obiektow o duzej
wartosci historycznej, architektonicznej, miejsc godnych zobaczenia, czy miejsc
uznawanych powszechnie jako zasoby dziedzictwa kulturowego i stanowigce
o atrakcji turystycznej miasta. Natomiast w grze wyeksponowali subiektywnag
liste obiektéw, miejsc godnych zobaczenia i odwiedzenia w Krzeszowicach. Za-
wiera ona wprawdzie cztery obiekty z listy zabytkow nieruchomych, ale w wick-
szosci te, przy ktorych urzad miasta umiescit tablice informacyjne o danym zabyt-
ku, np. patacyk Vauxhall (ryc. 3) lub zesp6t patacowy. Do gry nie wprowadzono
zadnego obiektu przyrodniczego, cho¢ na terenie parku zdrojowego i miejskiego
wystepujg pomniki przyrody (drzewa). Rowniez dolina Krzeszowki, w tym jej
fragment na obszarze parku zdrojowego objeta jest ochrong — Natura 2000. In-
formuje o tym tablica usytuowana nieopodal kosciota parafialnego p.w. $w. Mar-
cina, ktory gracze wprowadzili do gry.

7 M. Bajgier-Kowalska, M. Tracz, R. Uliszak, Obiekty zabytkowe w przestrzeni wirtualnej gry In-
gress na przyktadzie miasta Krzeszowice, [w:] Turystyka i rekreacja: wspolczesne zagrozenia oraz mozliwosci
rozwoju. red. 1. Kapera, M. Bajgier-Kowalska, Krakow 2016, s. 69-83.
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Level B

Owner:

RESONATORS

| Level 5 m

Ryc. 3. Patacyk Vauxhall na wirtualnej mapie gry Ingress
Zrédto: http://ingress.com/intel [dostep: 6.07.2016].

Skata jest miastem o $redniowiecznym rodowodzie, zalozonym w 1267 r.
przez Bolestawa Wstydliwego, jako miasto klasztorne, potozone na obrzezach
Ojcowskiego Parku Narodowego. W rozwoju miasta istotne znaczenie miato po-
loZenie na szlaku handlowym na Slask i dalej w kierunku Wielkopolski. Pozniej
peito funkcje lokalnego rynku dla okolicznych wsi, a takze zaplecze handlo-
we dla Krakowa. Po utraceniu praw miejskich w 1870 r. miasto podupadto, by
w 1987 r. ponownie uzyskac¢ prawa miejskie. Obecnie liczy 3800 mieszkancow
(2015 1.). Miasto zachowato historyczny uktad urbanistyczny, z centralnie poto-
zonym rynkiem i wychodzacymi od niego uliczkami. W Skale na liscie Narodo-
wego Instytutu Dziedzictwa znalazty si¢ trzy obiekty: dwa z nich sg obiektami
sakralnymi — ko$ciot parafialny p.w. sw. Mikotaja, (XV, XVIII w.), drewniana
dzwonnica z 1763 r. oraz dom drewniany z 1894 r., przebudowany w 1916 .

W przestrzeni wirtualnej gry Ingress ze Skaty znalazto si¢ osiem obiek-
tow (tab. 2), w tym cztery zwigzane z obiektami zabytkowymi z Listy Narodo-
wego Instytutu Dziedzictwa (ryc. 4). Z kosciota parafialnego p.w. $w. Mikotaja
umieszczono na portalu gry trzy obiekty: ottarz JHS, oltarz bt. Salomei i brame
koscielng. Rowniez umieszczono starg dzwonnicg, znajdujaca si¢ przy kosciele,
ktora jest jednym z obiektow na Matopolskim Szlaku Architektury Drewniane;j.
Wsrdd pozostatych obiektow wprowadzonych do gry mamy te o charakterze sa-
kralnym — krzyz, kapliczka, pomnik ,,Orszak Salomei” i $w. Floriana oraz tablica
pamigtkowa ku czci §w. Jana Pawta I1. Jak rowniez §wieckim — pomnik ,,Bohate-
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row Walk”. Zlokalizowane sg one wszystkie w centrum miasta. Do gry nie wpro-
wadzono zabytkowego obiektu — drewnianego domu z XIX w., ktory $wiadczy
o dawnej zabudowie miasta.

Ryc. 4. Plansza gry Ingress na terenie miasta Skata

Zrédto: http://ingress.com/intel [dostep: 6.07.2016].

Przyktad portali dla miasta Krzeszowice i Skaty, umieszczonych w prze-
strzeni wirtualnej gry Ingress, unaocznit mozliwosci wykorzystania nowych
technologii komunikacyjnych w kreowaniu percepcji przestrzeni miasta przez
uczestnikow gry. Subiektywny wybor miejsc (obiektow), w ktorych byli gra-
cze, 1 polecajg je innym zainteresowanym, caly czas rozbudowuje wirtualng
sie¢ informacji.
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Podsumowanie

Technologie mobilne w istotny sposéb wptywaja na rozwdj innowacji w tury-
styce, czego przejawem jest wykorzystanie grywalizacji. Jest to odpowiedz na
zmieniajace si¢ potrzeby cztowieka w zakresie uczestnictwa w turystyce oraz
wzrastajgcej konkurencji na rynku turystycznym. W celu pozyskania uwagi po-
tencjalnych klientow i utrzymywania jej na produkcie, w marketingu zaintereso-
wano si¢ istotg popularnosci gier komputerowych. Efektem tego dziatania byto
opracowanie szczegbdlnego narzedzia promocji, jakim jest grywalizacja. Jej cel to
pozyskanie uwagi i lojalnosci klientow poprzez wiaczenie elementow rywalizacji
oraz rozrywki na poszczegdlnych etapach ich postgpowania na rynku. Mecha-
nizm ten z powodzeniem od dekady stosowany jest takze w turystyce.

Gra Ingress stanowi polaczenie atrakcyjnosci gry elektronicznej, zwiedza-
nia ciekawych miejsc, a dla jej uczestnikéw staje si¢ takze swoistg forma edu-
kacji regionalnej potaczong z aktywnym wypoczynkiem w realnej przestrzeni.
Grajacy w Ingress samodzielnie ksztaltuja planszg gry, wprowadzajac obiekty,
ktore w ich odbiorze i ocenie przestrzeni majg warto$¢ poznawcza oraz kultu-
rowg, a tym samym komunikujg innym o ich wartosci. Z gry Ingress korzystac
moga zatem turysci indywidualni, tury$ci uprawiajacy turystyke rodzinng, dzieci
i mlodziez szkolna.

Wryniki badan przeprowadzonych na przyktadzie portalu miasta Krzeszo-
wice i Skaty wskazuja, ze wirtualny swiat atrakcyjnych obiektow odbiega istotnie
od oficjalnej listy zabytkowych obiektow. Mimo ze w Ingress graja ludzie mtodzi
(uczacy si¢ lub studiujacy), to znaczna liczba obiektow dziedzictwa kulturowego
nie jest przez nich dostrzegana. Nie ma ich odzwierciedlenia w sferze przestrzeni
wirtualnej analizowanej gry. Najwigcej portali wprowadzonych do gry stanowi-
ly obiekty zwigzane z kultem religijnym — kosScioty, kapliczki, figury swietych
oraz elementy matej architektury — rzezby i pomniki (tab. 2). Nalezy zaznaczy¢,
ze obiekty wprowadzone do gry przez graczy wyznaczaja swoiste szlaki atrak-
cyjnosci miejscowosci, czesto pomijane w przewodnikach turystycznych, a nie-
kiedy znane tylko w lokalnej spotecznosci. Udostepnienie tej wiedzy szersze-
mu gronu odbiorcéw moze przyczynic si¢ do tworzenia unikatowego produktu
turystycznego, a takze do wzrostu konkurencyjnosci turystycznej miejscowosci
w skali lokalnej i regionalnej. Ponadto niniejsze studium uwidocznito, ze rozwoj
technologii przyspiesza przeptyw informacji o przestrzeni miejskiej miedzy za-
interesowanymi grupami. Dzi¢ki identyfikacji obiektéw na planszy gry Ingress
wzrasta potencjal turystyczny mniejszych miejscowosci, a poprzez forme gry tu-
rystyka kulturowa zyskuje nowy kierunek rozwoju. Aby zapobiega¢ swoistemu
»Wypaczaniu” obrazu miejsca tworzonego w cyfrowej rzeczywistosci — szczegol-
nie dotyczy to synchronizacji wiedzy o obiektach zamieszczanych na portalach,
a faktycznej ich warto$ci historycznej i edukacyjnej — konieczna jest wspdipraca
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podmiotow publicznych (urzedow gminy, miast) i spotecznych (przewodnikoéw)
oraz ich czynne wiaczanie si¢ w tworzenie wirtualnych map gry.

Podsumowujgc mozna stwierdzi¢, ze wykorzystanie grywalizacji w tury-
styce moze by¢ narzedziem pobudzajacym lokalne spotecznosci do tworzenia
konkurencyjnego produktu z jednej strony, a z drugiej stuzacym rozbudzaniu za-
interesowania si¢ najblizszym otoczeniem grajacych.



