Pawet Wiater?!

ARG - interaktywna komunikacja za pomoca reklamy przy wykorzystaniu nowych
mediow

"

...an obsession-inspiring genre that blends real-life treasure hunting, interactive
storytelling, video games and online community...” (Whitton, 2014)

Alternate Reality Game is

Manuel Castells w swojej ksigzce Spofeczeristwo sieci szczegdétowo opisat wilasng teorie tzw.
spotezenstwa informacyjnego, w ktérej zwrdcit uwage na mechanizmy funkcjonowania swiata w XXI
wieku (Castells, 2007). Nieustanny przeptyw wiadomosci, konsumpcjonizm czy bardzo szybko
postepujgca cyfryzacja sprawiajg, iz nowe technologie na stafe zagoscity w codziennym zyciu. Coraz
wieksza ilos¢ czynnosci, ktore dotychczas wymagaty wyjécia z domu w celu zatatwiania konkretnej
sprawy jest mozliwa dzisiaj do zrealizowania za posrednictwem sieci. Pojawienie sie Intemetu
spowodowato, ze zmianie ulegty przekazy informacyjne i marketingowe. Kazde nastepne pokolenia,
ktére swojg styczno$¢ z nowymi technologiami zaczynajg w coraz wcze$niejszym cyklu rozwoju,
charakteryzujg sie tym, ze ich zmysty zwigzane z wirtualng rzeczywistos$cig egzystujg jako naturalne
i bardziej wyostrzone, anizeli pierwotne. Doswiadczenie pokoleniowe przestaje miec jakiekolwiek
znaczenie, poniewaz to wnuki uczg swoich dziadkéw obstugi smartfona.

Wszelkie zjawiska, ktdrych dzisiaj jestesmy swiadkami i uczestnikami, szczegdtowo zobrazowat
Herbert Marshall McLuhan w swojej ksigqzce The Gutenberg Galaxy (Galaktyka Gutenberga) (McLuhan,
1962). Swiat faktyznie staje sie globalng wioska, a kolejne sfery zycia codziennego czy publicznego,
jak kultura czy polityka, coraz sprawniej zaczynajg egzystowa¢ w dwdch wymiarach - Swiecie
rzezywistym oraz na plaszczyznie cyberprzestrzeni. Konwergencja mediéow scharakteryzowana przez
Henry'ego Jenkinsa rowniez przyczynita sie do powstania nowych trendéw medialnych (Jenkins, 2006).
Jeszcze szerzej pisze o tym Tomasz Szetynski stwierdzajac, ze: , Konwergencja cyfrowa jest
zZjawiskiem, pewnga ideq projektowania, dzieki ktérej urzadzenia, ktére istniejg od lat, zostang
wyposazone w nowe funkcje i nabiorg nowego znaczenia dla cztowieka” (Szetynski, 2005).

Jednakze nawet ona nie przyczynita sie do powstania nowocesnego marketingu, ktéry przy
wykorzystaniu najnowszych zdobyczy techniki odpowiadatby na potrzeby konsumentéw. Historia
pokazuje jak powoli nowe osiggniecia technologiczne sq przyswajane i adaptowane zgodnie ze swoim
zastosowaniem do momentu oswojenia, ale da sie zauwazyé, ze na innych polach umiejetnosc
korzystania z dobrodziejstw Intemetu asymiluje sie znacznie lepiej niz w reklamie (Negroponte, 1997).

Owa reklama, ktéra dzisiaj towarzyszy swoim uzytkownikom przede wszystkim w sieci nie jest
innowacyjna. Zwrécit na to uwage nawet sam Walter Ong, ktory stwierdzit, ze ostatnie pdiwiecze
zdominowane byto poprzez specyficzng jednostronng forme komunikacji charakterystyazng dla kultury
masowej i medidow masowych - o ile mozna ten proces przekazywania informacji w ogdle nazwac
komunikacjg, bo przeciez wymaga ona sprzezenia zwrotnego (Ong, 1992).

Nadal jezyk i obraz sg podstawowymi elementami, ktére majg zacheci¢ przysztych klientéw do
skorzystania z ustugi, czy zakupu konkretnego produktu. Wynika to najprawdopodobniej z tego,
iz zyski, jakie generuje stara forma marketingu i reklamy nadal sq wystarczajgco wysokie. Nawet
pojawienie sie sieci Web 2.0., ktéra w znaczgcy sposdb zmienifa Internet pod koniec XX wieku, nie byto
w stanie zmieni¢ klasycznego rozumienia reklamy jako takiej. Mimo widocznej konwergencji mediow,
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rozwoju nowych technologii i tak naprawde nieograniczonych mozliwosci, ktore ptyng z uzytkowania
Intemetu, reklama staneta w miejscu (Shuen, 2008).

Aby przekonac¢ sie o prawdziwosci tych stdw wystarczy spojrze¢ na dowolng strone www. Reklama
w sieci to nadal najczesciej zwykte bannery na trwate umiejscowione w konkretnych fragmentach. Nie
zwraca sie na nie uwagi chyba, ze przyciagaja one najbardziej prymitywna formg nawigzujgcq do
przeklenstw czy seksu.

Wspomniane bannery mozna z powodzeniem poréwnac do animowanych ulotek, ktére, na co dzien
niechetnie wpychane sg do skrzynek pocztowych lub zalegajg na klatkach schodowych czy pod
drzwiami mieszkan. Uzytkownicy Internetu czesto rdwniez mogg spotkac sie z agresywnymi formami
tego typu rozwigzan, kiedy to wystepuje tzw. ,krzyzyk”. Ucieka on przed kursorem myszki, przez
musi ming¢ kilka sekund, zanim bedzie mozliwo$¢ wytaczenia go. Bardzo czesto towarzyszg temu
stanowzo za glosne efekty dzwiekowe, ktore bardziej odstraszajg i denerwujg osobe przed
monitorem, anizeli zachecajg do zapoznania sie z ofertg danego produktu. Jeszcze lepszym przykiadem
sg przerywniki filmowe - swego zasu bardzo mocno widoezne na portalu Youtube, a teraz wystepujgce
praktyczznie w kazdym portalu informacyjnym. Po nacisnieciu przycisku play, Intemauta musi obejrzeé
konkretny materiat trwajacy okoto kilkudziesieciu sekund, aby mie¢ dopiero mozliwo$¢ stycznosci
z tredcig, ktéra znalazt. Autorzy tego typu rozwigzan marketingowych tak mocno tkwig w starym
sposobie myslenia, ktdry mozna okresli¢ nawet mentalnoscig, ze sg w stanie przenies$¢ klasyczne
reklamy do nowych mediéw, jak na przyktad gry wideo.

Mimo, iz dzialania z zakresu public relations sa tak widozne i niemalze uporczywe dla
uzytkownikow sieci, to w przeciggu ostatnich lat mozna zauwazy¢ pewne syndromy nadchodzacej
zmiany. Nowe pokolenia, ktore coraz rzadziej nabieraja sie na stare i wyswiechtane sztuczki, zdaty
sobie sprawe, ze tego typu prymitywne powtarzanie schematdw w cyberprzestrzeni najzwyczajniej nie
sprawdza sie. Taka forma marketingu przynosi jeszcze zyski, ale nie integruje konsumentéw, nie
tworzy jakiejkolwiek spotecznosci. Jej schemat opiera sie tylko i wylgcznie na tym, aby zaatakowacd
uzytkownika jak najwieksza iloscig komunikatow i tresci, a jezeli dziatanie odniesie pozadany efekt, to
bedzie on zmuszony do zakupu czy skorzystania z ustugi. Tego typu myslenie powoduje jednak efekt
btednego kota, poniewaz marka, ktéra teraz odniosta sukces, moze w pdzniejszym czasie zostac
pokonana przez jeszcze bardziej agresywng i prymitywna kampanie reklamowgq. ,Powiedz mi,
a zapomne. Pokaz - zapamietam. Pozwdl wzigé¢ udziat, a... wzbudzisz we mnie pragnienie” (Wojnar,
2010, s.29).

Catkiem miodym zjawiskiem, ktore staje w catkowitej opozycji wobec schematéw funkcjonowania
starej wersji reklamy jest Altemate Reality Game. Stara sie ono zaangazowac kupujacych czy
odbiorcdw tresci, aby sami zechcieli zareklamowac¢ dany przedmiot czy ustuge, jednoczes$nie tworzac
przy tym wspdlnote fandw, ktérzy caty proces wykonajg na zasadach dobrowolnej zabawy, a nawet
mozna powiedziec gry.

ARG dziala na podobnych zasadach, o marketing wirusowy, ktdry mozna zdefiniowac¢ jako
narzedzie stuzgce do angazowania odbiorcow przy pomocy fatwo przyswajalnych informacji, luzno
zwigzanych z marka, zawierajgcych tresci kontrowersyjne, szokujgce czy rozrywkowe (Mochocka,
2011). Marketing wirusowy angazuje sie przede wszystkim w kilku aspektach:

- do rozmow i dyskusji zwigzanych z marka,
- do przesyfania znajomym informacji zwigzanej z marka,

- do wyrazania emocji i budowania relacji w sieci,

Cztowiek zalogowany 4. Czlowiek spoleczny w przestrzeni Internetu 33



ARG - interaktywna komunikaga ...

- do tworzenia wiasnych tresci zwigzanych z marka,
- do promowania idei zwigzanych z marka.
Jego nosniki mozna podzieli¢ na kilka kategorii:
- wideo: filmy wideo, teledyski, parodie, pastisze, karykatury,
- pliki graficznej: zdjecia, tapety, komiksy, fotomontaze, grafiki,
- ultimedia: strony www, blogi, gry, prezentacje multimedialne,
- dzwieki: mp3, podcasty,
- stowa: plotki, komunikatory, e-maile, smsy.

Potocznie Alternate Reality Game okreslane jest jako Social Media na sterydach (Gadzinowski,
2010). Niestety wystepujg tutaj pewne problemy badawce, poniewaz opracowanych, naukowych
definicji odnoszacych sie do ARG nie ma. Chcac najbardziej przyblizy¢ to zjawisko mozna je okresli¢,
jako intrygujacg narracyjng i angazujgcg opowiesé, ktdra rozgrywana jest w czasie rzezywistym.
Stosuje sie jg przede wszystkim do promocji wydarzen czy produktdw zwigzanych z réznymi markami.
Uczestnicy ARG, ktérzy biorg udziat w zabawie w sposdb catkowicie dobrowolny muszg odgadywacd
kolejne zagadki podsuwane im przez twércdw. Warto jednak zwrdci¢ uwage, iz rozgrywka nie jest
liniowa, tzn. nie odbywa sie na okreslonych zasadach z punku X do Y. Przebieg calej zabawy zalezy od
tego, co ,gracze”, dzieki swojej wiedzy i umiejetnosciom bedg w stanie odgadna¢, czy znalez¢ ukryte
przekazy.

Zabawe rozgrywang w ARG charakteryzuje przede wszystkim niezwykle rozbudowany proces
komunikacyjny. Samg ,platformg” do dziatan jest jednoczesnie $wiat realny oraz globalna
cyberprzestrzen, a caly przebieg ma miejsce w czasie rzeczywistym. Poszczegdlne kampanie na ogét
rozpoczyna sie w ten sam sposdéb. Najwazniejszym ogniwem sg tutaj strony intemetowe, ktdére
odnajdujg uczestnicy. Na niektdére informacje mogq trafi¢ w sposdb catkowicie przypadkowy tak, jak
w przypadku kampanii zespotu Nine Inch Nails o nazwie Year Zero przygotowanej przez studio 42
Entertainment.

Przypadkowe litery w terminarzu trasy koncertowej na plecach koszulki [sprzedawanej podczas
inauguracyjnego wystepu] wydawaty sie nieco pogrubione. Dwudziestosiedmioletni fotograf z Lizbony,
Nuno Foros, zdat sobie wtedy sprawe, Ze zfozone razem litery o pogrubionej czcionce tworzg napis
i am trying to believe. Foros zamiescit zdjecie koszulki na forum fandw Nine Inch Nails, zwanym the
Spiral. Ludzie zaczeli wpisywac ,,lamtryingtobelieve.com”w przegladarki.(Mochocka, 2011, s. 10)

Cyberprzestrzen stanowi tutaj najwazniejszy punkt wyjéciowy do Swiata realnego, poniewaz
odnajdowane tam sg cesto niczym ze sobg niepowigzane witryny, ktére mozna logicznie ze sobg
pofgczy¢ dopiero, kiedy zgtebi sie wiedze na ich temat. Informacje te przenikajg sie z rzezywistymi
powodujgc wymieszanie faktdw i fikcji. W ten sposob tworzy sie informacja bedaca symulacjg, jednak
tak moo zakorzeniong w realnej rzezywistosci, ze chwilami niemozliwe jest rozréznienie pomiedzy
zyciem a tym, co mozemy okreséli¢ jako narracje. Nierzadko wydarzenia przedstawiane w narracji majg
bezposredni oddzwiek na $wiat rzeczywisty odbiorcow poprzez takie mechanizmy jak korespondencja,
rozmowa przez telefon czy nawet spotkanie face to face z uczestnikiem, wspotodbiorcg ARG, ale nawet
bohaterem fikcyjnym.

Jedng z pierwszych kampanii ARG byta ta, ktéra towarzyszyla premierze filmu Artificial Intelligence
Stevena Spielberga. Wystartowata ona bez jakiejkolwiek reklamy, a sama data premiery nie zostata
nawet oficjalnie ogloszona. Jednakze petne wykorzystanie ARG na tak duzg skale jest mozliwe dopiero
w dzisiejszych czasach. Wynika to przede wszystkim z szybkiego rozwoju i dostepu do Internetu, ktéry

pozwala przeciez na komunikacje miedzy uzytkownikami o kazdej porze w réznych miejscach na
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Swiecie. Tre$ci mogg trafi¢ do swoich odbiorcow bez wzgledu na granice panstw, uwarunkowania
spotezno-polityczne, jezyk czy strefy czasowe. Nie bez powodu moéwi sie o anihilacji czasu i odlegtosci,
gdy do przenoszenia informacji zaprzegniete zostaty prad elektryczny i Swiatto (Bauer, 2009).

Kolejnym elementem, ktéry wyrdznia ARG jest fakt, ze komunikacia w tym wypadku nie jest
jednostronna, jak dotychczas znane nam techniki marketingowe. Komunikat ma opisang przez Lva
Manovicha modularno$é, poniewaz skilada sie z wymiennych segmentdéw uktadanych w dowolnej
konfiguracji, tworzagc mnogos¢ postaci, indywidualng i spersonalizowang dla kazdego jej odbiorcy,
ktdrzy uczestniczac w odbieraniu informacji przekazywanych przez kampanie swoimi dzialaniami sg
w stanie stworzy¢ wiasng, niepowtarzalng posta¢ takiej reklamy (Manovich, 2006). Nalezy jednakze
szczegdlnie podkreslic, ze owa interakcja nie ma miejsca tylko i wylgeznie miedzy konsumentem
i nadawca komunikatu. Aby dziatato ARG niezbedna jest przede wszystkim komunikacja miedzy
wspotodbiorcami, poniewaz dzieki niej kolejne zagadki mogg by¢ odgadywane, a przez to rowniez
odkrywane fragmenty opowiesci. Kazdy uzytkownik wnosi do gry co$ innego z racji tego, iz jest
specjalista w odrebnej dziedzinie i przez to komunikat od twércéw moze by¢ odzytany. Elementy
customized content i social networking byty wprowadzone i sukcesywnie wykorzystywane juz
w pierwszej kampanii tego typu w 2001 roku, gdy na raczkujacg sie¢ w wersji 2.0 swiat zaczynat
dopiero zwraca¢ uwage. To wszystko powoduje, ze powstaje nowa forma komunikacji reklamowej,
mozliwa przede wszystkim dzieki odpowiedniej technologii, czyli w tym wypadku sieci i social media.
Mozliwa rowniez staje sie interakcja miedzy uzytkownikami w czasie rzeczywistym, zardwno
w rzeazywistoséci wirtualnej, jak i tej realnej otaczajagcej nas na skale globalng. Jest to istotne,
poniewaz stary proces komunikacji byt przede wszystkim jednostronny. Przypominat bardziej sytuacje
rozchodzenia sie fal dzwiekowych. Brak konkretnej interakcji pomiedzy poszczegdlnymi odbiorcami
powodowat, ze sygnat do ostatniej grupy docierat rozproszony, a przez to nie wptywatby na nich
w pierwotnie zamierzony sposéb. W przeciwienstwie do tego schematu ARG daje mozliwos$¢ odbiorcom
stania sie potencjalnym nadawcg-matka. W momencie rozpowszechniania konkretnego komunikatu
trafi on nie tylko do bardziej odlegtych odbiorcdw, ale bedzie wedrowac¢ rowniez w drugag strone do
gtéwnego nadaw cy-matki. Zastepuje przymus ponownego powtarzania komunikatu, obecny do tej pory
w reklamie - powielanie staje sie znacznie wydajniejsze, kazde powtdrzenie ma inng forme, gdyz
pochodzi od innych potencjalnych odbiorcéw/nadawadw-matek. Takim Zrédtem rozchodzenia sie
informacji moze sta¢ sie kazdy z uczestnikow kampanii reklamowej. Dzieki sieciom spotecznym
obecnym w wirtualnej rzeczywistosci istnieje podatny grunt do zbudowania komunikacji obejmujacej
wielomilionowe grupy. ,ARG to rozwiniecie gry miejskiej, to kilkutygodniowa opowies¢ petna
zakodowanych wiadomosci, szyfrow i famigtdwek. To jak potaczenie ‘MacGyvera’ z ‘Kodem Leonarda da
Vinci” (Piotr, 2009).

Oprocz powyzej opisanych elementdw najwazniejszym aspektem Alternate Reality Game jest jednak
mozliwos¢ przezywania wspdlnej przygody o zasiegu globalnym. Uzytkownicy sg $wiadomymi osobami,
ktore same, przez nikogo niezmuszane chcg bra¢ udziat w tej zabawie w Swiecie rzeczywistym
i wirtualnym. Uczestnictwo to nie ma postaci biernej, jak w przypadku $mierci znanej osoby, gdzie
wspdlne przezywanie wystepuje pod postacig skupiania sie wokot nadajnikow medidw masowych
w samotnosci, ktore stajgq sie niepetnym mechanicznym przedtuzeniem zmystdéw i dajg tylko ztudne
uczucie uczestniczenia w wiekszej zbiorowosci (Fal, 2012). Konwergencja wspdlnot rzeczywistych
i wirtualnych staje sie faktem (Dijk, 2010). Rozdwojenie wiasnego bytu na dwie czesci, czyli realny

w Swiecie fizyznym i symulowany, wirtualny, ksztattowany dowolnie objawiajacy sie w sieciowym
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awatarze bardziej zmierzajg w kierunku uzupetniania sie nawzajem, wzmoaienia niz konkurowania
miedzy sobq.

Stare formy marketingu, ktére nadal sa bardzo widoczne w Internecie, nie od razu zostang
zastgpione przez bardziej innowacyjne jak ARG. Wynika to przede wszystkim réwniez z faktu,
iz przeprowadzenie tego typu kampanii jest bardzo trudne a uzytkownicy momentalnie wyczuwajq faisz
lub staby poziom. Przyktadem tego jest kampania ARG przeprowadzona w Polsce z okazji premiery gry
Alan Wake na konsolach Xbox 360, ktéra na forach dyskusyjnych zostata bardzo mocno skrytykowana.
Mimo pamietnikéw, znakdéw, filméw, komentarzy i innych form marketingu wirusowego fani bardzo
szybko wykryli, iz cata kampania jest w pewien sposob nudna i schematyzna a jej twércom zarzuaali
brak podstawowejwiedzy na temat tego, czym jest ARG.

Przyktadem jednej z najlepszych kampanii ARG byfa ta, ktdra promowata film Batman: Mroczny
Rycerz wytwdérni Warner Bros. Why so serious? pozwolita uzytkownikom wcieli¢ sie w role mieszkanca
Gotham. Mogli oni wzig¢ udziat w wiecach poparcia dla startujgcego w wyborach gubematora, czy
opowiedziec sie po stronie Jokera lub Batmana. Kampanii towarzyszyty dostownie tysigce podpowiedzi,
przygotowano dziesigtki réznych portali internetowych, zorganizowano réznego rodzaju eventy
w realnym $wiecie, a do tego doszty streamingi audio, gry online i masa gadzetéw. 1300 filméw i 5000
zdje¢ zostato opublikowanych na portalach YouTube i Flickr a najbardziej zaangazowani uczestnicy
spedzili setki godzin na forach intemetowych tworzac 150 tysiecy postow w 400 watkach, przegladajac
je 7 milionow razy (Kreczmar, 2014).

Wieksza cze$¢ Why so Serious toczyla sie w sieci, jednak, jak to w przypadku ARG, miaty réwniez
miejsce akcje przeprowadzane w realnym S$wiecie. Uczestnicy na przyktad otrzymywali torty
zawierajgce dzwonigce telefony, wspierali kampanie wyborzg czy pomagali w kradziezy autobusu
szkolnego po to, aby Joker mdgt uciec z banku. Skfaniato to uczestnikow do wspdtpracy, bo tylko ona
pozwalafa poprowadzi¢ narracje do przodu i odkrywaé kolejne ukryte wskazéwki. Te skoordynowane
dziatania spowodowaty to, co w ARG najlepsze, czyli swego rodzaju zatarcie pomiedzy rzeczywistoscig,
wirtualng i realng. Za przykfad moze postuzy¢ Dentmobiles bedgacy samochodem wyborczym Harvey‘a
Denta (postaci z filmu). Odwiedzit on 33 najwieksze miasta USA, gdzie uczestnicy rozdajgc ulotki,
naklejajac naklejki czy po prostu wykrzykujac hasta wyborcze pikietowali za poparciem dla swojego
kandydata (Barounis, 2013).

Wynik mozna uzna¢ za bardzo udany, poniewaz w akcji wzieto udziat ponad 10 milionéw
uzytkownikéw z 75 krajéow. Na efekty nie trzeba byto diugo czekaé, gdyz film tylko w pierwszy
weekend zarobit 155 min dolardw. Dzieki temu stat sie najlepsza filmowg inwestycjg w 2008 roku, oraz
zajat drugie miejsce w rankingu najlepiej zarabiajacych filméw przynoszac zysk na poziomie powyzej
1 mid dolardw (przed nim jest juz tylko , Titanic”). To wszystko jeszcze bardziej szokuje, poniewaz cafa
akcja zaczeta sie od jedynie 250 oséb, ktdérzy wzieli udziat w grze intemetowo -miejskiej w trakcie
trwania targéow komiksowych ComicCn w San Diego ponad rok przed premierg (Washenko, 2013).

Réwniez Polska, mimo, iz nadal jest krajem rozwijajacym sie, jezeli chodzi o dostep do Intemetu

przeprowadzata swoje kampanie ARG. Jednym z lepszych przykfadow jest ,Operacja Kapsel”.

Chodzito o polgczenie informacji o tradycji marki, siegajacej 1936 roku, z nowoczesng komunikacjg,
trafiajgca do mifodej grupy docelowej i wyrdzniajagcq sie na tle innych dziatan w Internecie
skierowanych do tego grona odbiorcéw. (Gotebiowski, 2010)

Podstawowym i wyrdzniajgcym sie elementem gry byt przede wszystkim kapsel, bardzo dobrze

kojarzony i rozpoznawalny na rynku napojow owocowych. Producent chciat jednak siegna¢ do tradycji
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marki siegajacej az 1936 roku, ale tak, aby za pomocg nowoczesnej komunikacji trafic do mtodej
grupy odbiorcow. Aktywizacja fanéw nawigzywata miedzy innymi do hasta przewodniego innych dziatan
marki: ,Razem, za kazdym razem”.

Dlaczego postawiliémy wiasnie na gre, jako nosnik komunikatu? Badania grupy docelowej 14-25 lat

pokazujg, ze 97 proc. jej cztonkow gra w gry online, a 75 proc. nalezy do spofecznosci internetowych.

Wsréd badanych to wiasnie rozrywka internetowa oraz interakcja spofeczna nalezg do najczesciej

poszukiwanych w sieci tematdw. W przeciwieristwie do innych rodzajow komunikacji interaktywnej,

gry potrafig zaangazowac¢ uczestnikdw na bardzo dtugi okres, czesto liczony w dniach lub tygodniach,

a nie sekundach spedzonych na stronie. Konieczny do spetnienia jest jednak podstawowy warunek, -

;8}1 0z;:-vlangaz'owac' uczestnikow, rozgrywka musi stworzy¢ nowgq, niepowtarzalng, jakos¢ (Gotebiowski,

W pierwszym etapie powstat scenariusz, ktéry miat za zadanie pofgczenie wszystkich punktéw
wyjscia projektu. Cafa historia zwigzana byla z tajemniczym kapslem, przemystem przetwdrstwa
owocowego i tajemniczg szajkg, ktora miata zastgpi¢ owoce syntetycznymi podrébkami. Na potrzeby
ARG firma Click5 utworzyla liczne strony www, konkretnych bohateréw, ktérzy prowadzili calg
dziatalno$¢ online, nakrecono godziny materiatéw wideo i przygotowano najwazniejszy aspekt, czyli
liczne zagadki do rozwigzania. Nastepnie w polowie 2009 roku na portalu YouTube zamieszczono
materiat, w ktéorym rzeaznik prasowy Tymbarku czytat oswiadczenie o wydarzeniach, ktére miaty
miejsce poprzedniej nocy. Okazato sie, ze dokonano wtamania do muzeum Tymbarku w wyniku,
ktdrego zginat pierwszy kapsel z 1936 roku. Dla firmy miat on znaczenie symboliczne i zaapelowata do
widzéw o pomoc. Znalazca mdgt liczy¢ na cenng nagrode - samochdd marki Mini One. Wskazéw kami,
ktorymi mieli kierowa¢ sie uzytkownicy bylo nagranie z monitoringu, na ktérym zarejestrowano
zamaskowanego sprawce. W tym samym czasie wystartowata rowniez strona www .kapsel.pl, gdzie fani
mogli dyskutowa¢ i wymienia¢ sie informacjami, a specjalna ekipa firmy wysytala komunikaty
dotyczace poszukiwan. Po tym wszystkim wystartowata pierwsza w historii polskiego Intemetu
i marketingu kampania ARG. Pierwsi uzytkownicy zaczeli pojawia¢ sie bardzo szybko, a co chwile
padaty pytania: ,Czy ten kapsel naprawde ukradli? Czy to jest na serio?”. Poczatkowe wskazowki
Intemauci odkryli w momencie, kiedy, Sledzac klatka po klatce nagranie z wlamania, kto$ dostrzegt
tatuaz ztodzieja, ktérego szybko znaleziono na Twitterze. I tak krok po kroku do rozwigzania zagadki.
Na samym koncu poszukiwania zaprowadzity graczy na ulice Krakowa. Finat zabawy przybrat forme gry
miejskiej, ktéra trwata kilka tygodni. Po tym okresie szkatutka z poszukiwanym kapslem zostata
odnaleziona, a Operacja Kapsel dobiegta konca. Statystyki mowity same za siebie - na strone kapsel.pl
trafito ok 400 tysiecy uzytkownikéw (Chirowski, 2009).

~Fischer zarzadza kopanie rowdw, szczekaczka ujada jak pogryziona, a my mamy to gdzies!” Od
tego jednego zdania opublikowanego przez ,Sosna Dwadziesciacztery” i ,Kostek Dwadziesciatrzy” na
ich profilach na Facebooku pare dni przed 65 roznicg wybuchu Powstania Warszawskiego rozpoczefa
sie jedna z ciekawszych inicjatyw (mimo, iz tworcy sami chyba nie zdawali sobie sprawe z tego, ze
korzystaja z ARG). Przez prawie 2 miesigce kilka tysiecy os6b mogto poznawaé na Facebooku losy
Sosny i Kostka, czyli pary przyjaciét, ktorzy walczyli w Powstaniu Warszawskim w 1944 roku. Mimo,
iz kampania ta nie posiadafa wielu amigtdwek czy gier miejskich, to spora ilo§¢ zamieszczonych w niej
elementéw pozwala na zakwalifikowanie jej do tego nowoczesnego marketingu. Nad projektem czuwat
zespét tzw. Lalkarzy, ktdrzy za zadanie mieli prezentowanie loséw gfwnych bohaterdw wchodzac
z uzytkownikami w interakcje. Reagowali na biezgaco na to, co pisali internauci, a cafta historia do
samego konica owiana byl aurg tajemniczosci, poniewaz nikt nie wiedziat, dlaczego projekt ten
powstat, kto za nim stoi no i najwazniejsze - jaki jest jego cel. Wszystko bylo na pozdr bardzo
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realistyczne, poniewaz bohaterowie, jak zwykli uzytkownicy, zamieszczali czarno biate zdjecia, filmy
wideo azy kolejne informacje o zrzutach aliantdw. Tym bardziej, ze same postaci potrafity pisa¢ krotkie
posty o potrzebach fizjologicznych, jak np. alkohol, czy dylematach moralnych. Oczywiscie Sledzacy
catg akcje pokusili sie o rozszyfrowywanie kolejnych koordynatéw i znajdowali opisane miejsca na
mapie dzisiejszej Warszawy. Na zakonczenie projektu odbyto sie spotkanie, na ktdrym wszyscy
~Przyjaciele” Sosny i Kostka mieli okazje pozna¢ kulisy realizacji projektu, porozmawiac
z ,powstancami” oraz postucha¢ recytacji najciekawszych wpiséw odzytanych przez studentow szkoty
aktorskiej (Hatalska, 2014).

Projekt "Kumpel z Przesziosci - 1944 LIVE", w ramach, ktérego fikcyjni powstancy od 26 lipca
codziennie relacjonowali wojenng rzezywisto$¢ stolicy, wymyslili Michat Berger i Tomasz Chojnacki,
dyrektorzy kreatywni agencji reklamowej San Markos. - Mam kilkunastoletnig siostre i wiem, jaki
miodzi ludzie majq stosunek do nauki historii i jak skutecznie odpychajg ich staro$wieckie metody
nauczania - mowi Michat Berger. Cata kampania okazata sie niesamowitym sukcesem, poniewaz byt to

najbardziej nagradzany projekt polskiej reklamy.

Pojawienie sie Alternate Reality Game pokazalo, ze nowe technologie wraz z social media
z fatwoscia moga by¢ wykorzystywane do kreowania innowacyjnej kampanii. Nie sgq juz potrzebne
miliony dolaréw czy polskich ztotych, ktore jeszcze przeznaczane sg na reklamy w formie bannerdw czy
flashowych animacji. Uzytkownicy sieci oprdcz bycia zwyktymi, nieswiadomymi konsumentami
bombardowanymi przez producentéw, mogg tworzyé ciekawe spofteznosci a przy tym swietnie sie
bawi¢. Clay Shirky przytoczyl na jednym ze swoich wystapien ciekawa anegdote - jego znajomy wraz
z cérka ogladat na odtwarzaczu DVD bajke. W pewnym momencie cdrka wstata z kanapy i zaczefa
szuka¢ czego$ za telewizorem. Ojciec z poczatku pomyslat, ze jego 4-letnie dziecko mysli, ze za
ekranem sg postacie, ktére widzi na wyswietlaczu. Uznat to za stodkie i zabawne, ale zauwazyt, ze
corka szuka «zego$ w kablach. Spytat ,Kochanie, czego szukasz?”. Dziecko wyjrzato zza telewizora
i odpowiedzialo bez zawahania ,Myszki!”. Dla tak matego dziecka oczywistym bylo, ze ekran bez
elementu pozwalajagcego na interakcje z tym, co widzi na matrycy to zestaw niepetny, popsuty (Shirky,
2008).

Dlatego tez biorgc pod uwage skale tak dynamicznych proceséw, ktére majg miejsce w wirtualnej
rzeczywistosci sieci czy codziennym zyciu, gdzie wptyw technologii jest coraz bardziej widoczny, ciezko
przewidzie¢ jakiekolwiek trendy. Jednakze takie przykiady jak Alternate Reality Game pozwalajg
sadzi¢, iz reklama, jako nosnik informacji na temat konkretnego produktu stanie sie interaktywnym
mechanizmem, gdzie to my, jako uzytkownicy wreszcie bedziemy mogli okresla¢, jak powinna ona

funkcjonowac.
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ARG- interactive communication by means of advertisement using new media

Summary: In the following article a new phenomenon of marketing described as Alternate Reality Game is
presented.

The publication is focused on showing how the present forms of contact with clients and brand establishment are
obsolete. Those forms are ineffective because new technologies such as Internet or Web 2.0 are not used. The
present advert is based on speech or picture. Communication is one-way i.e. consumer can agree with specific data
or he can reject it categorically.

Using cyberspace ARG gives a possibility for millions of users to work independently.

Thanks that each of them becomes a potential client and information sender. The whole campaign takes place in
virtual world i.a. with the aid of social networking websites or viral marketing tools as well as in real world in which
fictional events or meetings are organised.

Mysterious rules mobilize to uncover the next puzzles and this process reminds us of kind of game. In this way
two different realities are mixed and a new term-media convergence is created.

In the article with the aid of specific examples it is presented how this young model is able to build all fan
communities, who will support brand, even after the end of campaign. It is significant because the actions are
based on Intemnet, so they do not have to require huge expenses in traditional media.

Keywords: social media, Internet, Web 2.0, ARG
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