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Marta du Vall?’, Marta Majorek?2

Nowy wymiar RPG (role-playing game). Ingress jako przykiad gry opartej
na crowdsourcingu i beta testach

WPROWADZENIE

Zyjemy otozeni grami, nawet jeéli na co dzien tego nie zauwazamy. Nie tylko mtodzi w nie graja -
coraz wiecej dorostych traktuje gry jako metode spedzania wolnego czasu. Gry pojawiajg si¢ w naszym
codziennym zyciu na wielu ptaszczyznach, a ich zasieg i popularnos¢ nieustannie rosnie i niewatpliwie
wywierajg coraz wiekszy wplyw na naszg codzienno$¢ (Kwilosz, 2013). Tytutowy Ingress jest grg
strategiczna, wymagajaca wspdtpracy i koordynacji dziatan przez graczy, kreujacg zaréwno wirtualne, jak
i realne interakcje pomiedzy uzytkownikami. Wynosi elektroniczng rozrywke na catkow icie nowy poziom,
jest swoistym eksperymentem, szczegdlnego rodzaju rozrywka, projektem kulturowym i bez watpienia
w przysziosci doskonatym biznesem. Jej tworcg jest John Hanke i ludzie skupieni wokét startupu Niantic
Labs, obecnie zaleznego od Google. Zaangazowanie firmy i w efekcie przejecie pieczy nad catym
projektem zawdzieczamy szefowi Google L.Page‘owi i J.Hanke (twdrcy Niantic), ktérych ustalenia
pozwolity na wykrystalizowanie koncepcji dalszego rozwoju idei Niantic Project. Page przekonat kreatora
gry, iz najlepszym s$rodowiskiem dla realizacji pomystu jest wiasnie firma Google, ktéra dysponuje
zardbwno srodkami, jak i odpowiednim zapleczem technicznym, by mdc projekt efektywnie wdrazac.
W ten oto sposdb narodzit sie Niantics Labs, ktdérego podstawowym zadaniem jest uporanie sie
z niedocenianym i ignorowanym problemem atomizacji i separacji jednostek ludzkich od rzezywistosci,
zaposredniczonymw duzej mierze przez smartfony.

Nie twierdzi sie tutaj, iz wspomniane narzedzie komunikacji jest pierwszym i jedynym winowajca
tego stanu rzeczy, niemniej wskazuje sie, ze swoiste ,uwolnienie sie” komputera i tym samym jego
rosngca mobilno$¢ doprowadzajg w efekcie do poglebiajgcej sie obojetnosci na to, co realne. Jak twierdzi
Hanke, potezny mobilny komputer zamkniety w smartfonie, powinien nie tyle separowa¢ nas od $wiata
zewnetrznego, lez prowadzi¢ do lepszej z nim integracji (Upbin, 2012). Mozna zatem pokusi¢ sie
o zatozenie, ze owo narzedzie ma odgrywac role zgota odmienng niz wskazanego wyzej ,separatora” czy
»~atomizera”, ma nam bowiem pomaéc odnowic¢ relacje z otoczeniem, petic¢ funkcje integratora, pomagac
nam ponownie uczy¢ sie efektywnej kooperacji, i to nie tylko na poziomie pofgczonych siecig
komputerow.

W tym miejscu rodzi sie szereg pytan, zwlaszcza w przedmiocie samej gry, a takze jej tworcow,
charakterystyki i zasad w niej obowigzujacych, lez to, ktére wysuwa sie na plan pierwszy, tyzy sie
bezposrednio szans powodzenia samego projektu. Projekt jest tutaj wtasciwym okresleniem, Ingress
bowiem odréznia od innych, wspdtczesnych ,rozrywkowych” pomysidw jego ztozony charakter.
Niewatpliwie funkcja rozrywkowa Ingressu jest nadal traktowana jako podstawowa, jednakowoz owa
zfozono$¢ i unikalno$¢, a takze pytania o rzeczywista mozliwos¢ wypetnienia wczesniej wskazanych

zalozen, stang sie przedmiotem dalszych rozwazan.
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Nowy wymiar RPG...

Rysunek 1. Logo gry Ingress (zrédto: www.ingres.com)

NARODZINY NIANTIC PROJECT

Na poczatku listopada 2012 roku Google rozpoczat przedsiewziecie, ktére zaklasyfikowa¢ mozna do
kategorii internetowej kampanii marketingowej. Przedmiotem owej kampanii byt The Niantic Project, cho¢
nie sposob byto podéwczas z pewnoscig okresli¢, czy rzeczywiécie Google byt inicjatorem ,delikatnego”
upublicznienia przedsiewziecia, czy tez stat za tym zupetnie ktos inny. W chwili obecnej wiemy juz, ze tak
W rzeczy samej byto i wiemy takze, ze developer projektu, Niantic Labs, jest w pewien dosy¢
niestandardowy, aczkolwiek Scisty sposéb z firmg Google powigzany, cho¢ nie stanowi jej oddziatu
w powszechnym rozumieniu tego pojecia (Knight, 2012.

Poczatki projektu rysowaty sie interesujgco, aczkolwiek nie bylo to nic na tyle poruszajgcego, by
mogto stac sie przedmiotem szczegdlnego zainteresowania. Pierwsza aplikacja wprowadzona na rynek
pod szyldem Niantic Labs (wtedy jeszcze zupetnie nieznanej jednostki) nosita nazwe Field Trip. Narzedzie
charakteryzowane byto jako przewodnik po ciekawych, ukrytych i unikalnych rzeczach, ktére odnalez¢
mozna w Swiecie, jaki nas otacza. Aplikacja jest tak napisana, by pracowac¢ w tle i uaktywniaé sie
w momencie, gdy nasze urzadzenie mobilne dostanie sie w zasieg takiego wfasnie, potencjalnie
interesujgcego elementu. Nasz smartfon zakomunikuje nam ten fakt, a aplikacja dotaczy nam pakiet
szczegbdtowych danych, ktére w zamysle twércow pomoga uzytkownikowi ,odkry¢” ciekawe miejsce, czy
tez przedmiot i dodatkowo uzupenié jego wiedze w tym zakresie. Field Trip okazat sie dobrym pomystem,
lecz wkrotce sie, wyszio na jaw, ze aplikacja nie byla jedynym produktem przygotowywanym przez
Niatntic Labs, a Niantic Project jest zdecydowanie bardziej ztozonym przedsiewzieciem.

Niedtugo po wprowadzeniu na rynek Field Trip, Niantic zaczat aktywnie zabiega¢ o uwage
intemautdéw powotujac do zycia profil na Facebooku, Google+ i zaktadajgc konto na Twitterze. Info rmacje
tam zamieszczzane nie byly jednakze podawane uzytkownikom w sposdéb jednoznaczny, roztoczono
odpowiednig aure tajemniczosci, zapewne w celu przyciggniecia uwagi o0sob lubigcych zagadki, nie
zadowalajacych sie rzeczami oczywistymi oraz bedacych otwartymi na nowe idee.

W dos¢ krotkim odstepie czasowym Niantic Labs wypuscito na rynek dwa produkty i przygotowuje
trzeci, odmienny od dwoch juz istniejgcych. Pierwszym byt oméwiony pokrdtce Field Trip, drugim zas jest
Ingress, gdzie uzytkownicy gromadza zasoby mocy poprzez chodzenie wzdtuz dostepnych jednostek
energetycznych (XM), by potem moc je spozytkowa¢ na odblokowanie istniejgcych w rozszerzonej
rzeczywistosci portali. Sg one niczym innym jak, ciekawymi elementami istniejgcymi w otaczajacej nas
rzeczywistosci, nierzadko zabytkami, a czesto tez dziwnymi wytworami blizej nieznanych architektéw, czy
twdrcow graffiti. Szersze objasnienia koncepcji gry i jej strategii zostang zawarte w dalszej zesci pracy,
warto jedynie wspomnieé, ze tego typu dziatanie, niejako wymuszane przez gre, ma na celu

zgromadzenie danych przez uzytkownikéw/przechodnidéw, co w koncowym zalozeniu ma doprowadzi¢ do
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ulepszenia juz istniejgcych map i opracowywania nowych produktéw wpisywanych w niedawno ukutq
kategorie rozszerzonej rzezywistosci (Kessler, 2013).

Jak zostato wyzej zasygnalizowane, Niantic juz zapowiada, ze dwie wspomniane aplikacje to dopiero
poczatek ekspansji i niebawem planuje wypuszczenie trzeciego produktu, mianowicie serii e-bookdéw
opartej o gre Ingress. E-booki beda napisane przez Thomasa Greaniasa, ktéry jest autorem m.in.
doskonale sprzedajacych sie ksigzek takich jak: ,Raising Atlantis” i ,Dominium Dei”. Juz teraz wiadomo,
ze pierwsza ksigzka z serii bedzie nosic tytut ,The Alignment: Ingress” i pojawi sie w sprzedazy w Google
Play, a nastepnie bedzie dostepna rdwniez w innych sklepach z e-bookami.

W tym miejscu dodaé¢ wypada, ze wspomniany powyzej cel, jakim jest ulepszanie map, nie
wyczerpuje zamierzen twdrcow gry, by¢ moze nawet nie jest tak istotny, jak drugi, o ktorym wspomina
Hanke. W zamys$le produkty Niantic majg przyczyni¢ sie do osiggniecia celu zdecydowanie bardziej
dalekosieznego, mianowicie maja ulepszy¢ i docelowo zachowal interakcje w obszarze $wiata
rzezywistego (Dickey, 2013). Mozna zaktadaé, ze dazenia do tego celu beda aktualhe zardwno
wspdtczesnie, jak i w przysztosci, kiedy to, jak sie przypuszcza, komputery stang sie tak zintegrowane
Z naszym zyciem, iz bedg funkcjonowaty jako jego podstawowe tio, a nie jedynie jako element realnosci,

ktory petni w niej okreslone zadania.

GRYWALIZA]ICA

Zgodnie ze statutem Stowarzyszenia Mito$nikéw Gier Fabularnych (SMGF), grami fabularnymi (RPG)
nazywamy wszystkie gry, ktdore od gracza wymagajq wcielenia sie w posta¢ bohatera gry, a sama gra
posiada pewng fabute (najczesciej rodem z filméw sci-fi), a nie tylko jest stosowaniem sie do $cisle
okreslonych regut (Borejko, 2010). Dzisiaj, nalezy uznaé¢, ze taka definicja jest zbyt duzym
uproszczeniem. Wynika to z nieustajgcego rozwoju zjawiska, a takze jego komplikacji. RPG to zabawa,
ktéra umozliwia udziat w interaktywnej fabule, czyli takiej, ktéra zmienia sie, gdy w niej dzialamy. Jest to
ciekawsze - inaczej reagujemy na sam obraz, inaczej na zywego <ztowieka (Szeja, 2013). Ingress
niewatpliwie spetnia powyzsze cechy erpegdéw, pomimo iz mozna uzna¢, ze jego fabuta odgrywa sie
w blizszej nam rzeczywistosci/ scenerii (o tym w dalszej czesci).

Grywalizacja jest dzi$ niezwykle istotnym trendem spolecznym o nadzwyczaj szerokim zasiegu -
wkracza do innowacji, marketingu, szkolen, oceny pracownikéw, zdrowia oraz przemian spofecznych.
Nieustannie stanowi wazny element rozrywki. Potencjat grywalizacji (gryfikacji lub gamifikacji - ang.
gamification) jest niepodwazalny, a jej istota polega na wykorzystaniu mechaniki znanej m.in. z gier
fabularnych i komputerowych, do modyfikowania zachowan ludzi w celu zwiekszenia ich zaangazowania.
Technika bazuje na przyjemnosci, jaka ptynie z pokonywania kolejnych osiggalnych wyzwan, rywalizacji,
wspotpracy itp. Grywalizacja pozwala zaangazowad ludzi do zajeé, ktére sg zgodne z oczekiwaniami
autora projektu, nawet jesli s3 one uwazane za nudne lub rutynowe (Deterding iin., 2011).

Mozna uzna¢, ze cztowiek dazy do zaspokojenia egoistycznych potrzeb. Nie ma znaczenia jakich,
wazne natomiast jest, iz ten ped wykorzystywany jest przez innych czlonkéw spoteczenstwa, ktérzy
w tym samym zakresie dazg tylko do jednego celu, potrafig jednak wykorzystac skuteczniej innych, by go
osiggnac.

Wedtug Johana Huizingi®® gra musi by¢ dobrowolna, co integruje ja z szeroko pojeta koncepcia

wolno$ci, nikt nikogo do niczego nie zmusza (Sadlok, 2013). Z kolei wedtug Briana Sutton Smitha3°, gra

%], Huizinga (1872-1945) - holenderski historyk, eseista i jezykoznawca. Autor m.in. dziela Homo ludens. Zabawa
Jjako zrédfo kultury, Warszawa 2007.
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umozliwia eksploracje nie tylko $wiata, ale takze wtasnych zachowan i pomystdw w ,bezpiecznych
warunkach”. Traktowanie w grze przedmiotéw i oséb ,na niby” daje nieograniczone wprost mozliwosci
poruszania sie w ustalonym umownie polu znaczen, pozwala na dowolne kojarzenie bodzcow, odwracanie
rol itp. (Przetacznik-Gierowska, 2009).

Zgodnie z ewaluacyjng definicjq gry zawarta w Rules of Play, Gra znaczaca ma miejsce, gdy zwigzek
miedzy dziataniami i ich skutkiem w grze mozna zardwno postrzegad, jak i wbudowac¢ w szerszy kontekst
gry” (Salen, Zimmerman, 2004, za: Mochacka, 2010). Ten przyazynowo-skutkowy zwigzek jest
zauwazalny, jesli zostaje oznajmiony graczowi w sposdb jasny i czytelny, a gracz otrzymuje informacje
zwrotng o skutkach swoich decyzji. Jest wbudowany w szerszy kontekst gry, gdy akcja wywotuje ciag
zdarzen o blizszym i dalszym zasiegu (Mochacka, 2010).

Zabawa czy gra z jednej strony jest niezbednym ewolucyjnym zjawiskiem, ktore rozwija w cziowieku
cechy niezbedne do dalszego przetrwania i rozwoju, z drugiej jednak jest czesto wykorzystywana do
celow, ktore daleko odbiegajg od definicji zabawy. Dajemy sie porwac grze, czesto nawet nie wiedzac, ze
jestesmy jej gidwnymi bohaterami, a kazdy nasz ruch jest nie tylko kontrolowany (wspdtczesnie owa
kontrola nabiera nowego, szerszego znaczenia, o czym podzniej), ale stosownie do podjetej decyzji
nagradzany, badz tez ponosimy z tego tytutu konkretne konsekwencje (Sadlok, 2013).

Wspdiczesnie popularyzacja Internetu oraz gier w sieci pozwolity milionom graczy na
wspodtzawodnictwo i walke o najwyzsze miejsca w rankingach. Dobre wyniki i wysokie miejsca
w klasyfikacjach staty sie sposobem na poprawe pozycji spotecznej i zyskanie uznania, a zdobywanie
punktdw i monitorowanie statuséow nieodzownym elementem codziennej rutyny. Pokolenie dzisiejszych
20- i 30-latkéow przejmuje teraz stery w wielu dziedzinach zycia, ale wcigz pragnie tatwych i szybkich
metod wspdizawodnictwa - chce dalej grac¢ (Kwilosz, 2013).

Harvard Business Review umiescit grywalizacje na szczycie listy trendéw, ktére warto obserwowac
w 2012 roku. Podobnie sklasyfikowata jg w swoim rankingu globalna agencja badania rynku Millward
Brown. Do konca 2014 roku ponad 70 proc. najwiekszych miedzynarodowych marek bedzie miato
przynajmniej jedng aplikacje wykorzystujacgq mechanizmy rodem z gier. Nie wszystkie jednak rozwigzania
tworzone z myslg o grywalizacji majg szanse powodzenia. Kluczem do sukcesu jest wypracowanie takiego
scenariusza gry, w ktérym poziom trudnosci bedzie dopasowany do umiejetnosci i ilosci wolnego czasu,
jaka dysponujg uzytkownicy. Odpowiednia korelacja tych czynnikéw wywofa zaangazowanie graczy,
btedna natomiast moze powodowac¢ nude (Antoniak, 2013).

Dzi$ naturalnym wydaje sie fakt, iz grywalizacja wykorzystuje nowe technologie, w tym m.in.
aplikacje na smartfony. Gra ,dzieje sie” w czym$, co nazywamy ,magicznym kregiem” - to specjalna
przestrzen, w ktérej przestajg obowigzywac reguty z prawdziwego swiata, a zaczynaja dziafa¢ reguty gry.
Dotychczas magiczny krag dla wiekszoéci gier byl nieruchomy, powigzany z konkretnym miejscem
w $wiecie. Jesli chcieli§my graé, zwtaszcza ze znajomymi, musieliémy pojawic sie w konkretnym miejsau,
o konkretnym czasie. Telefony komdérkowe rozwigzaty ten problem. To duza wygoda i jeden z powodéw,
dla ktérych grywalizacja dzi$ tak szybko zyskuje na popularnosci (Antoniak, 2013).

Ingress jest to globalna gra rzeczywistosci rozszerzonej na urzgadzenia mobilne z Androidem. Gra
faczy realny S$wiat z rzeczywistoscia wirtualng, réwnolegte dzialanie w obydwu wymiarach jest
nieodzowne. O ile dotychezas znane gry fabularne odrealniaty catkowicie nasz swiat, o tyle zajmujac sie

swoistym fenomenem gry Ingress nalezy zauwazyé, ze powoduje ona swoiste zigezenie sSwiata

% B, Sutton Smith (1924-) - nowozelandzki badacz zajmujacy sie problematyka gier i zabaw, wsréd
najpopularniejszych dziet mozna wymieni¢, m.in. The Ambiguity of Play, Harvard University Press 2001.
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wirtualnego i rzeczywistego, a oba te wymiary stajq sie niemal identyczne. Tym samym gra przenosi RPG
na zupenie nowy poziom.

W Ingress o dominacje nad swiatem walcza dwie frakcje: The Enlightened (Os$wieceni), oraz The
Resistance (Ruch Oporu). Obie frakcje potrzebujg zasobdéw, a motywem przewodnim gry jest
geolokalizacja, otaczajgca nas rzeczywisto$¢ oraz energia ,XM”. Owg energie gracze mogq gromadzic
poruszajqc sie w realnym s$wiecie, oczywiScie ze swoim smartfonem, ktdry jest terminalem niezbednym
do calej zabawy. Nie da sie wiec gra¢ siedzac przed komputerem, trzeba zwiedza¢ okolice. Tym samym
nastepuje swoiste odwrdcenie dotychczasowych regut. Gra nie powoduje zamykania sie uczestnikdw
w domu i prowadzenia dziatan w sieci, a wymusza aktywno$¢ w realu, aby jej efekty byty widozne
w wirtualu. Angazuje ona ludzi do aktywnosci fizycznej, co jest sporg modyfikacjg zachowan klasyznych
graczy komputerowych.

Ingress zapewnia graczowi petne spectrum wrazen przypisanych grom fabularnym: pokonywanie
kolejnych wyzwan, rywalizacja z wrogami, wspdipraca z cztonkami wiasnego obozu. Powstaje nowy
rodzaj interakcji pomiedzy graczami, gdyz poza istniejgcymi w sieci forami, grupami na portalach
spoteznosciowych, che¢ uzyskania przewagi sktania do realnej wspdtpracy i przeprowadzania grupowych
»~akcji” w terenie. To sprawia, ze Ingress ,dzieje sie” w wyjgtkowym ,magicznym kregu”, jego przestrzen
stanowi $wiat realny, w ktorej jednak podczas gry przestajg obowigzywa ¢ reguty z prawdziwego Swiata.
Tworcy gry robig ze znanego nam $wiata miejsce petne tajemnic i konspiracji.

e

the world around you is not what it seems

Foto 1. Kadr z filmu promujgcego gre Ingress (zrodio: www.ingress.com)

CROWDSOURCING

Zjawisko polegania na tzw. zbiorowej madrosci znane jest nie od dzi§, jednak to rozwdj
nowoczesnych technologii umozliwit wykorzystanie go na szeroka skale. Crowdsourcing nikogo nie
ogranicza, pozwala na prezentowanie pogladow przez wszystkich, ktorzy majg na to ochote. Jest
narzedziem pozwalajacym na wspotuczestniczenie w procesie tworzenia, inspiruje do dziafania. Metode tg
wykorzystuje wiele firm marketingowych, public relations czy korporacji. Szczegdlnym przyktadem
tworzenia swoistego rynku pomysidw sg ideaagory. Nalezy je traktowac¢ jako wirtualne stoiska
w powstajacej globalnej hali targowej, gdzie wymienia sie pomysty. W ten sposdéb w jednym miejscu
w przestrzeni wirtualnej (co$ w rodzaju e-baya innowacyjnych rozwigzan) mamy ogromne skupisko
talentow. Mozemy duzo tatwiej odnalez¢ prawdziwych innowatoréw, a to z kolei wptywa w sposdb
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rewolucyjny na procesy badawo-rozwojowe. Ideaagory obnizajg koszty komunikacji, wspotpracy
i transakgcji (du Vall, 2013).

Jak juz zostalo zasygnalizowane, jednym z motywow przewodnich gry Ingress jest energia ,XM”,
ktérg gracze zdobywajg poruszajgc sie w realnym sSwiecie. Zebrana energia moze by¢ wydawana na

misje, a te skupiajg sie wokét tzw. portali.

Foto 2. Ekran smartfona z widokiem portalu bedacego w posiadaniu Oswieconych, dookofa energia XM.
zrodto: R. Wilsey, Google fans the augmented reality fire with Ingress, za
http://icrontic.com/article/google-fans-the-augmented-reality -fire-with-ingress (2.04.2013)

Mamy tu istotny element kulturowy. Ingress, jak to juz bylo wspomniane, ma zacheci¢ ludzi do
odwiedzania rdznych ciekawych miejsc (W przysztosci zapewne bedg to rdwniez miejsca komercyjne),
a podstawe ich powstania/utworzenia stanowig propozycje przekazywane przez samych graczy. Twércy
w godny podziwu sposdéb powigzali wiec ze sobg kreatywno$¢ i znajomos¢ réznych okolic przez
uzytkownikéw oraz dotychczasowe doswiadczenia i narzedzia geolokalizacyjne Google. Kazdy uzytkownik
moze w pewnym stopniu decydowad, gdzie znajdzie sie portal, jednak na ,mapie” pojawi sie on dopiero
po zatwierdzeniu przez Niantic Lab. Tym samym to twoércy okreslaja, jakie rzezy bedziemy
kolekcjonowad oraz pdzniej wykorzystywac¢w rozgrywce i walce z wrogim obozem. Przywotuje to na mysl
jedng z cech klasyznej gry fabularnej, gdzie osoba prowadzaca (najczesciej zwana Mistrzem Gry)
odgrywa role autora scenariusza, rezysera, czy narratora.

Kazdorazowo po przestaniu propozycji nowego portalu gracz otrzymuje (automatyczng) informacje
zwrotng: Thank you for submitting your Portal suggestion to Ingress. We will review this candidate to
verify XM concentration and ensure it meets our Portal submission guidelines. After additional processing,
we will send you a follow-up message about your submission. This may take a few weeks (Dziekujemy za
przestanie propozycji portalu do Ingress. Ocenimy sugerowang lokalizacje pod katem wymogow gry,
w tym stezenia energii XM. Po przeprowadzeniu powyzszych procedur przeslemy dodatkowe informacje
dotyczgce zgtoszenia. Moze to potrwac kilka tygodni — ttumaczenie wiasne). Pomimo to, traktujgc Ingress
jako swego rodzaju projekt kulturowy, waznym wydaje sie, aby podkresli¢ iz, jak dotad (gra jest ciagle
w fazie beta) tworcy wyraznie w swoich dziataniach opierajg sie na wskazéwkach i propozycjach
uzytkownikéw. Faktyznie tworcy dokonujg owej ,inspekcji” propozycji uzytkownikéw i, co wazne,
podtrzymujg kontakt ze swoja spolecznosciq. W przypadku odrzucenia propozycji gracz zostaje
poinformowany e-mailowo: Thank you for your Portal submission; unfortunately, it does not meet the
criteria required for approval (Dziekujemy za zgfoszenie portalu, niestety, nie spetnia on wymaganych

kryteriow - ttumaczenie wiasne) W odwrotnej sytuacji informacja brzmi: Success! Your Portal submission
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has been accepted and will be available for gameplay in the near future (Sukces! Zgtoszony przez Ciebie
portal zostat przyjety i wkrétce pojawi sie w grze — tlumaczenie wiasne). Po takiej informacji uzytkownik
ma pewnos$¢, ze wskazany przez niego portal pojawi sie na mapie gry w ciggu 2-3 tygodni.

Tym samym wyraznie wida¢ tutaj fakt, iz gracz, robigc zdjecie interesujgcemu obiektowi, wysytajac
je bezposrednio za pomocg smartfona (ktéry taguje fotografie, oznaczajac jej lokalizacje na mapie
Google) do centrum w Kalifomii, kreuje scenerie gry. Dodatkowo zgtoszenia graczy stuzg ulepszeniu
pieszego routingu w Google Maps oraz zbieraniu POI (point of interest), ktore stuzg aktualizacji nawigacji
GPS.
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Foto 4. PrintScreen z gry Ingress - mapa Intel, cze$¢ Europy w wersji dla graczy (materiat wiasny)

BETA TESTY

Poza wszelka watpliwoscig pozostaje stwierdzenie, iz gry, zwiaszcza te w trybie online, stanowig
zasadniczg konkurencje dla przemystu filmowego i telewizyjnego. Nie bezpodstawne jest podejrzenie, ze
w niedtugim czasie przejmg dominacje nad ciggle rozrastajgcym sie rynkiem rozrywki. Mato zaskakujgce
jest zatem, ze konsumenci stajg sie podstawowym Zzrédtem warto$ciowej informacji w przedmiocie
oczekiwan graczy, a takze dostarczajg danych w kwestii szeroko pojmowanych zachowan konsumenckich.

I tak, badania uzytecznosci poszczegdlnych modufdw pomagajg w zidentyfikowaniu problemoéw, ktére
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mogq blokowac satysfakcje, jaka powinna by¢ z gry cemana. Co wiecej, badania ukazujg takze
w sposob ogdiny, jak produkt jest przez konsumentdw postrzegany w rozmaitych kontekstach. Co zas sie
tyczy metod stosowanych do przeprowadzania tego typu badan, mozna wskazac¢ szereg zaréwno
ilosciowych, jak i jako$ciowych podejs¢. W tym miejscu skupimy sie jednak na trzech podstawowych
metodach, a kryterium ich doboru wsparte zastalo miedzy innymi na popularnosci i efektywnosci (Davis
iin., 2005).

Pierwszg ze wspomnianych metod warta przywolania jest badanie fokusowe. Moze by¢ ona
stosowana w celu osiggniecia kilku celdw, wiaczajgc w to pomoc dla kreatordw gry w zrozumieniu jak
konsumenci postrzegajg poszczegdlne aspekty gry, a przede wszystkim w ocenie prawdopodobienstwa
powodzenia samego pomystu. Grupy fokusowe zazwyxzaj sktadajg sie z 6-12 osob z danej, konkretnej
grupy graczy (np. oséb, ktére grajg w gry zrecznosciowe). Testujacy spotykajgq sie, by dyskutowac
i dawac¢ wskazowki w kwestiach, ktérymi projektanci gier sg zainteresowani najbardziej. Tego typu grupy
szczegdlnie dobrze sprawdzajg sie na etapie wstepnego projektu gry, kiedy przedsiewziecie jest jeszcze
w fazie koncepcyjnej. Z tego tez wzgledu przydatnos$¢ tego badania jest wysoce dyskusyjna, poniewaz
miedzy rozmawianiem o pomysle, a mozliwoscig wyprdobowania “zywego” produktu, istnieje trudna do
pokonania bariera.

Kolejng czesto stosowang metoda jest badanie retrospektywne, stuzace zebraniu informacji od
konsumentéw, ktdrzy juz gre zakupili. Pozwala to na zgromadzenie opinii i spostrzezen graczy, co daje
developerowi dane w przedmiocie akceptacji badz jej braku dla poszczegdlnych funkcji gry. Podjecie tego
typu dziatania takze jest obarczone szeregiem wad. W pierwszej kolejnosci sg to koszty, poniewaz by
badanie byto miarodajne, nalezy liczy¢ sie z nakladami koniecznymi dla zapewnienia prawidtowosci
procedury badawczej (kwestia doboru proby, ktéra bedzie reprezentatywna, odpowiedniej jej wielkosci,
itp.). Kolejnymi jawigcymi sie trudnosciami sg tez takie zagadnienia jak: wskazanie pewnych generalizacji
na podstawie tak zebranych danych przez wzglad na wielo$¢ pogladéw i réznoraki stosunek graczy;
retrospekcyjny charakter samego badania (Pagulayan, Fields, 2003).

Trzecia, najbardziej nas w tym miejscu interesujqca, jest metoda beta testowania, bowiem Ingress
pozostaje do chwili obecnej w fazie testowej. Ostatnimi czasy jest to metoda coraz bardziej popularna
i stanowi doskonate Zzrdédio informacji o rozwijanym projekcie. Beta testy sq uzywane zasadniczo we
wszystkich typach oprogramowania i czestokro¢ uwazane sg wspoiczesnie za element niemozliwy do
zastgpienia. Beta testerzy sg to przewaznie ochotnicy, zazwyczaj rekrutowani z réznych S$rodowisk,
przewaznie jednak tych, ktore okresla sie mianem przyjaznych twércom gier (Agarwal, Tayal, Gupta,
2009). Sa oni proszeni o dostarczanie informacji o kwestiach technicznych, ewentualnych brakach,
a nawet wirusach, c wskazywa¢ moze, ze naturalnym beta testerem bedzie jednostka, ktéra ma
jakiekolwiek pojecie o technicznych aspektach gry. Niejednokrotnie jednak twércom gry zalezy takze na
opinii 0s6b niezwigzanych z branzg informatyczng, poniewaz moga one dostrzec problemy zupetie
odmienne, ktére przez profesjonalistdow moga by¢ pomijane.

Pojawiaja sie opinie, ze o ile beta testy sa niezwykle przydatne przy okazji identyfikowania
probleméw technicznych i bledédw w kodzie gry, sa nieco mniej satysfakcjonujgce w przedmiocie
wskazywania kwestii zwigzanych z samg grq, a przede wszystkim czerpania z niej przyjemnosci
i satysfakcji. Beta testerzy rekrutujg sie zazwyezaj sposrdod graczy bardzo zaawansowanych, ludzi
gotowych poswieci¢ wiele czasu i energii i nie ozekujacych w zamian gratyfikacji. Nie stanowig zatem
typowych cztonkoéw populacji grajacejw gry, sa bowiem niekwestionowanymi ekspertami w tej dziedzinie.
Beta testerzy sg proszeni o mozliwie maksymalne zaangazowanie w gre i sygnalizowanie ewentualnych

btedoéw, czy probleméw, jednakze i przy tej metodzie pojawia sie zarzut, a mianowicie, ze taki model
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pracy nad grg nie daje twércom szczegdlnej kontroli nad “pracg” wykonywang przez beta testerow
(Bethke, 2003).

Jak juz zostalo wspomniane, od momentu rozpoczecia projektu Ingress, ktére datowane jest na
listopad 2012 roku, gra jest w fazie zamknietej bety, zatem na udziat w proponowanej przez tworcow
z Mountain View zabawie mogq liczy¢ jedynie zaproszeni gracze. Nie jest to jednak procedura wysoce
restrykcyjna, zaproszenie do gry mozna dosta¢ zgtaszajgc sie na stronie gry, wystarczy posiada¢ konto
Google i telefon z systemem Android oraz odpowiednig doze cierpliwosci, bowiem oczekiwanie na
akceptacje zgloszenia moze przeciagna¢ sie nawet do kilku tygodni. Niemniej warto takze podkresli¢, ze
che¢ dofgczenia do w pewnym sensie elitarnej grupy testujgcych oséb rekompensuje niedogodnosci
zwigzane z dostaniem sie do grupy.
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Foto 4. PrintScreen z gry Ingress, mapa Intel Krakowa (materiat wilasny, 2.04.2013)

PODSUMOWANIE

Mimo ciggtych testow, modyfikacji oraz budowy scenerii (poprzez dodawanie kolejnych portali
proponowanych przez uzytkownikdw) juz dzi§ mozna uznaé, ze jesli Ingress wyjdzie z fazy beta
i odniesie sukces, bedzie niezwykle ciekawym narzedziem spoteczno$Sciowym. Wyobrazmy sobie
kilkanascie oséb biegajacych ze smartfonami wokét pomnika w centrum jakiego$ miasta. Muszg oni ze
sobg konkurowa¢ lub wspdtpracowaé, co de facto wymusza miedzy nimi interakcje (Chrobot, 2012).
Interakcja ta przebiega na wielu polach, zardwno wirtualnym, jak i realnym i jest to element szczegdiny,
odrézniajacy gre od wszystkich do tej pory stworzonych rozrywek wykorzystujgcych nowe technologie.

Ingress niewatpliwie budzi juz w tym momencie duze zainteresowanie i co ciekawe skupia on
jednostki, ktére nigdy wzesniej nie byly entuzjastami gier strategicznych online. Nie wydaje sie, by
miato to wylqcznie zwigzek ze wspomniang elitarnoscig przedsiewziecia, lecz raczej z jego unikatowym
charakterem, pozwalajagcym wyzwoli¢ sie jednostce z wiezienia czterech $cian, wyjs¢ na zewnatrz, poznac
ludzi, nauczy¢ sie z nimi od nowa kooperowaé, a ponadto przywrdci¢ cheé planowania i myslenia
strategicznego, czerpigc z tego niekwestionowang satysfakcje. Ingress staje sie narzedziem nowego
uspofeczniania, pomaga powréci¢ ludziom do typowych dla nich interakcji i wyzwoli¢ jednostki
z funkcjonowania wylgcznie w Swiecie wirtualnym. Tego typu gra daje nadzieje na powrdt do
wspdtistnienia w Swiecie realnym i wykorzystywania nowych technologii do budowania rzeczywistych
wiezi, nie zas, jak sie tego obawiamy, petryfikowania zatomizowanych wzorcéw i interakcji niemal

catkowicie wyabstrahowanych od realnosci.
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