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Alternate Reality Game - marketing wirusowy
w rzeczywistosci wirtualnej i sieciowej

XXI wiek to czas przede wszystkim informacji i nieustan-
nie postepujacej cyfryzacji. Jest ona widoczna co dzien, ponie-
waz coraz wieksza liczbe czynnosci, ktore wymagaty wyjscia
z domu, udania si¢ w konkretne miejsce i zatatwienia spra-
wy, mozna bez problemu zrobi¢ za posrednictwem nowych
technologii.

Tego typu operacje dokonywane sa juz przez prawie 56%
Polakdw'. Wraz z rozwojem Internetu zmianie ulegty rowniez
wszelkie przekazy zaréowno informacyjne, jak i marketingowe.
Nie trzeba obserwowac chmur czy ptakdow, aby dowiedziec sie,
jaka za kilka godzin bedzie pogoda. Jezeli kto$ jest ciekawy, jak
ksztattowatasie historia starozytnej Grecji, to wszelkie niezbed-
ne informacje tekstowe, nagrania dzwiekowe, filmy, wizualiza-
cje 3D czy gry znajdzie wtasnie w sieci. Wptywa to bezposred-
nio na kazde nastepne pokolenia, ktore stycznos¢z komputerami
i innymi urzadzeniami mobilnymi, a takze przede wszystkim In-
ternetem majg w coraz mtodszym wieku Przez to ich zdolnosci
i zmysty zwigzane z wirtualng rzeczywistoscia staja sie coraz
bardziej wyostrzone i naturalne. Okreslani sa czesto jako po-
kolenie C (ang. connected) — czyli podtaczone do sieci. Innymi

' http://www.cbos.pl/SPISKOM.POL/2012/K_081_12.PDF [dostep
23.06.2014], Centrum Badania Opinii Spoteznej, Komunikat z Badan, Warsza-
wa, zerwiec2012.
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angielskim stowem, ktdre definiuje te grupe ludzi jest change
— zmiana, widoczna w ciggtym eksperymentowaniu, ktore do-
starcza im rozwoj oraz niezbedne wrazenia [Rusak 2013].

Jezeli, tak jak przewidywat Herbert Marshall McLuhan
w swojej ksiazce The Gutenberg Galaxy (Galaktyka Gutenber-
ga) [McLuhan 2011], Swiat faktycznie staje sie globalna wioska,
a coraz wiecej sfer zycia, w tym kultura, polityka czy ekonomia
przechodza ze Swiata rzeczywistego na ptaszczyzne cyberprze-
strzeni, to tylko kwestig czasu byto pojawienie sie nowoczesne-
go marketingu odpowiadajacego na potrzeby konsumentow i za
pomoca nowych technologii trafiajacego do ich zainteresowan.

Historia pokazuje jednak, jak powoli nowe osiagniecia
technologiczne sa przyswajalne i adaptowane zgodnie ze swo-
im zastosowaniem do momentu oswojenia [Negroponte 1997:
52-53], ale da sie zauwazy¢, ze na innych polach umiejetnos¢
korzystania z dobrodziejstw Internetu asymiluje sie znacznie le-
piej nizw reklamie. Trudno powiedzie¢, ze reklama, ktora dzisiaj
w wiekszosci mozna sledzi¢ w wirtualnej rzeczywistosci, jest
nowatorska czy innowacyjna.

Zyski i wszelakie korzysci, jakie uzyskiwano ze starego
modelu marketingu na przestrzeni lat, utrwality przekonanie,
ze tak a nie inaczej powinno sie uzywac¢ medidow masowych.
To jezyk i obraz nadal pozostawaty nadrzednymi elementami
w celach promocyjnych. Nawet pojawienie si¢ sieci Web 2.0.,
ktora w znaczacy sposob zmienita Internet pod koniec XX wie-
Ku, nie byto w stanie zmieni¢ klasycznego rozumienia reklamy.
Mimo niesamowitej konwergencji medidw, rozwoju nowych
technologii i tak naprawde nieograniczonych mozliwosci, kto-
re ptyna z uzytkowania Internetu, reklama stan¢ta w miejscu
[O’Reilly: 2014].

Woystarczy spojize¢ na dowolna strone www, aby przekonacsie
o prawdziwosci tych stow. Reklama w sieci to najczesciej zwykte
bannery trwale umiejscowione w konkretnych fragmentach. Nie
zwracamy na nie uwagi, chyba ze przyciagaja najbardziej prymi-
tywna forma nawiazujaca do przeklenstw czy seksu.



Alternate Reality Game - marketing wirusowy w rzeczywistosci... 257

Wspomniane bannery sg niczym innym, jak zwyktymi animo-
wanymi ulotkami, ktdre zalegaja w naszych skrzynkach pocto-
wych, klatkach schodowych zy pod dzwiami mieszkania. Niekto-
1zy probuja jeszcze atakowac reklamami, gdzie tzw. krzyzyk dajacy
mozliwos¢ wytaezenia niechcianej aplikacji ucieka przed Kurso-
rem uzytkownika. Nierzadko towarzysza temu za gtosne motywy
dzwiekowe. Bardziej to irytuje anizeli zacheca do zapoznania sie
z dang oferta. Przerywniki filmowe, ktore nierzadko sa wyswietla-
ne na przyktad na portalu Youtube, to nic innego jak krotkie seg-
menty reklamowe, ktore musimy sledzi¢ w telewizji. Autorzy od-
powiedzialni za promocje tak bardzo tkwig w starej mentalnosci,
ze sa nawet w stanie przenies¢ klasyazne reklamy w formie cyfro-
wej do nowych mediow, jakimi sa na przyktad gry wideo.

Ostatnie lata pokazuja, ze mtode ambitne osoby odpowiedzial-
ne za social media zdaty sobie sprawe z tego, ze prymitywne powta-
rzanie schematow w cyberprzestizeni prowadzi donikad. Taka forma
marketingu przynosi jeszcze zyski, ale nie integruje konsumentow,
nie tworzy jakiejkolwiek spoteznosci. Caty schemat opiera si¢
na tym, aby zbombardowac uzytkownika przekazami i jak sie uda,
to kupi on dany produkt. A gdyby tak zaangazowac kupujacych,
aby sami chcieli zareklamowac¢ konkretny przedmiot, inicjujac przy
tym ciekawa grupe, ktora stworzy grono wiernych fanow? Wszystko
na zasadach dobrowolnej, ciekawej zabawy, a nawet gry...

Aby w petni zrozumie¢ ARG, nalezy zapoznac si¢ z dos¢ mto-
dym terminem, ktdry okreslany jest jako marketing wirusowy. Na-
jogolniej, jest to narzedzie stuzace do angazowania odbiorcow przy
pomocy tatwo przyswajalnych informacji, luzno zwiazanych z mar-
ka, zawierajgcych tresci kontrowersyjne, szokujace zy rozrywkowe?.

Uzywa sie go przede wszystkim do rozmow i dyskusji zwiaza-
nych z marka, przesytania znajomym informacji, wyrazania emocji,
budowania relacji w sieci, tworzenia wtasnych tresci zwiazanych
zmarka, a takze promowania idei zwiazanych z marka.

2 http://prnews.pl/marketing-i-pr/jak-projektowac-reklamy-w-e-bizne-
sie-66846.html [dostep 01.03.2014].
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Nosniki marketingu wirusowego mozna podzieli¢ na kilka
kategorii:

— wideo: filmy wideo, teledyski, parodie, pastisze, karykatury;

- pliki grafizne: zdjecia, tapety, komiksy, fotomontaze, grafiki;

—multimedia: strony wwuw, blogi, gry, prezentacje multimedialne;

— dzwieki: mp3, podcasty;

— stowa: plotki, komunikatory, e-maile, smsy.

Alternate Reality Game to zjawisko potoaznie okreslane jako
Social Media na sterydach. [Gadzinowski 2010], Niestety, trudno
tutaj przytozyc jakas naukowa definicje, a wynika to z tego, ze ta-
Kiej jeszcze po prostu nie ma. Najogolniej ARG to intrygujaca nar-
racyjna i niezwykle angazujaca opowies¢ rozgrywana w asie 1ze-
czywistym, stosowana do promocji produktow lub wydarzen. Jej
uczestnicy muszg znalez¢ rozwigzanie konkretnej zagadki poprzez
wykorzystanie wskazowek podsuwanych im dos¢ niepostizezenie.
Cata rozgrywka nie jest liniowa, tzn. nie odbywa sie na zasadach
od punktu A do B. To, jak si¢ potoazy zabawa, zalezy w najwiek-
szym stopniu od samych graazy, ktorzy dzigki swoim umiejetnos-
ciom beda musieli sprostac¢ tamigtéwkom, aby odkryc ukryte prze-
kazy i poznac dalszy ciag.

Najwiekszymi atutami i elementami ARG sSwiadzacymi o jej
innowacyjnosci i nadajacymi niezalezny charakter sg rozbudowa-
ny proces komunikacyjny i platforma do dziatan, ktorauzywa swia-
ta rzeczywistego oraz cyberprzestizeni globalnej, a caty proces ma
miejsce w «zasie rzezywistym. Na samym pocezatku kampanii ARG
jedynym elementem sa strony internetowe, ktore uzytkownicy
odnajduja na podstawie wskazowek ptynacych od tworcow. Cze-
sto na poszczegolne informacje mozemy trafi¢ catkowicie przypad-
kowo. Cyberprzestrizen stanowi najwazniejszy punkt wyjsciowy
do Swiata realnego, poniewaz odnajdowane tam sa zesto nizym
ze soba niepowiazane witryny, ktore mozna logiznie ze soba po-
taczyc. Jest to mozliwe dopiero, kiedy zostanie poszerzona wiedza
na ich temat. Informacje te przenikaja sie z zeczywistymi, powodu-
jac wymieszanie faktow i fikcji. W pewien sposob tworzy sie przez
to informacja bedaca symulacja, jednak tak mocno zakorzeniong



Alternate Reality Game - marketing wirusowy w rzeczywistosci... 259

w realnej zezywistosci, ze chwilami niemozliwe jest rozroznienie
pomiedzy zyciem a tym, co mozna okreslic¢ jako narracje. Nierzad-
ko wydarzenia przedstawiane w narracji wywieraja bezposredni
wptyw na sSwiat zeczywisty odbiorcow poprzez korespondencje,
rozmowe pizez telefon, spotkanie face to face z uczestnikiem zy
bohaterem fikcyjnym [Mochocka 2001: 128].

Wykorzystanie ARG na tak duza skale nie bytoby mozliwe,
gdyby nie szybki rozwdj Internetu. Pozwala on przeciez na komu-
nikacje o kazdej porze osob, ktore znajduja sie na dwdch réznych
krancach Ziemi. Dzieki temu reklama jako taka moze trafi¢ niemal
do kazdego odbiorcy bez wzgledu na uwarunkowania spoteazne,
granice panstw, jezyk azy strefy czasowe. Nie bez powodu mowi si¢
o anihilacji zasow i odlegtosci, gdy do przenoszenia informacji za-
przegniete zostaty prad elektryczny i Swiatto [Bauer 2009: 41-42].

Warto zwroci¢ uwage na fakt, ze komunikacja w tym wy-
padku nie jest jednostronna, jak dotychczas znane nam techniki
marketingowe. Komunikat ma tutaj opisana przez Lva Mano-
vicha modularnos$¢ [Manovich 2006: 91-120], poniewaz sktada
sie zwymiennych segmentow uktadanych w dowolnej konfigu-
racji, tworzac mnogos$c¢ postaci, indywidualng i spersonalizowa-
ng dla kazdego odbiorcy, ktory — uczestniczac w odbieraniu infor-
macji przekazywanych przez kampanie - jest w stanie stworzyc
wtasna, niepowtarzalna postac takiej reklamy. Nalezy jednakze
szczegolnie podkresli¢, ze owa interakcja nie ma miejsca tylko
i wytacznie miedzy konsumentem i nadawca komunikatu. Aby
dziatato ARG, niezbedna jest przede wszystkim komunikacja
miedzy wspotodbiorcami, poniewaz dzieki niej kolejne zagadKi
moga by¢ odgadywane, a przez to rowniez odkrywane fragmen-
ty opowiesci. Kazdy uzytkownik do gry wnosi cos innego, jest
specjalista w innej dziedzinie i przez to komunikat od twdrcow
moze byc¢ odczytany.

ARG sprawia, ze jezeli kampania reklamowa bedzie prze-
prowadzona w sposob rzetelny, innowacyjny i intrygujacy dla
szarego uzytkownika, to miliony dolarow, ktore dzisiaj przezna-
czane sg na wszelkiego rodzaju bannery czy flashowe animacje
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w losowych miejscach sieci, stang si¢ po prostu bezsensowne.
Elementy customized content i social networking byty wpro-
wadzone i sukcesywnie wykorzystywane juz w pierwszej kam-
panii tego typu w 2001 roku, gdy na raczkujaca sie¢ w wersji
2.0 swiat zaczynat dopiero zwraca¢ uwage?®. To wszystko po-
woduje, ze otrzymujemy nowa forme¢ komunikacji reklamowe;j.
Jest ona mozliwa przede wszystkim dzieki odpowiedniej tech-
nologii, ktora umozliwia interakcj¢ miedzy uzytkownikami
w czasie rzeczywistym, zarbwno w rzeczywistosci wirtualne;j,
jaki tej realnej.

Komunikacja zapoazatkowana w ARG daje odbiorcom moz-
liwos¢ stania sie¢ potencjalnym nadawca-matka. W momencie
rozpowszechniania konkretny komunikat trafia nie tylko do bar-
dziej odlegtych odbiorcow, ale wedruje rowniez w drugg strone
- do gtownego nadawcy-matki. Zastepuje to przymus powtarza-
nia komunikatu, obecny do tej pory w reklamie - powielanie staje
sie znaznie wydajniejsze, kazde powtorzenie ma inng forme, gdyz
pochodzi od innych potencjalnych odbiorcow/nadawcow-matek.
Takim zrodtem rozchodzenia si¢ informacji moze stac¢ si¢ kaz-
dy z uzestnikow kampanii reklamowej. Dzigki sieciom spotecz-
nym obecnym w wirtualnej zeczywistosci istnieje podatny grunt
do zbudowania komunikacji obejmujacej wielomilionowe grupy.

»ARG to rozwinig¢cie gry miejskiej, to Kilkutygodniowa opo-
wies¢ petna zakodowanych wiadomosci, szyfrow i tamigtowek.
To jak potaazenie «MacGyuera»” z «Kodem Leonarda da Vinci»” pi-
sze Wojnar [Wojnar 2010: 29], a elementy ilustruje rysunek 1.

Jednak najwazniejsza jest mozliwos¢ przezywania wspadlnej
przygody. Ma ona zasieg globalny, uzytkownicy sa swiadomymi
osobami, ktdre same, przez nikogo niezmuszane, chcg uzestniczyc
w tej zabawie w Swiecie zeczywistym i wirtualnym. Konwergencja
wspdlnot rzeczywistych i wirtualnych staje sie faktem [Dijk 2010:
232-234]. Rozdwojenie wtasnego bytu na dwie wzesci, czyli real-
ny w swiecie fizyznym i symulowany, wirtualny, ksztattowany

> http://yearzero.nin.com/ [dostep 01.03.2014].
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ON-LINE

klasyczne Jamigiréwki grupowe poszukiwania/
mini gry  rozwiazywanie famigtowek

INDWYIDUALNE GRUPOWE

zadania w miescie  flash moby )
poszukiwanie fantéw  grupowe rozwiazywanie zadan

PRAWDZIWY SWIAT

Rys. 1

Zrédto: http://magazyn.k2.pl/03/artykuly/artimg/arg-2.jpg
[dostep 01.03.2014]

dowolnie, objawiajacy si¢ w sieciowym awatarze, bardziej zmie-
1zaja w kierunku uzupetniania si¢ nawzajem, wzmocnienia niz
konkurowania miedzy sobg [Zawojski 2001: 423—424].

Przyktad - Why so serious

Przyktadem kampanii ARG jest promocja filmu Batman:
Mroczny Rycerz wytworni Warner Bros. Kampania Why so
serious? pozwolita uzytkownikom wcieli¢ si¢ w role miesz-
kanca Gotham. Mogli oni wzia¢ udziat w wiecach poparcia
dla startujgcego w wyborach gubernatora czy opowiedzie¢ sie
po stronie Jokera lub Batmana. Kampanii towarzyszyty tysigce
podpowiedzi, przygotowano dziesigtki roznych portali inter-
netowych, zorganizowano roznego rodzaju wydarzenia w re-
alnym Swiecie, a do tego doszty streamingi audio, gry online
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i wiele gadzetow. 1300 filmow i 5000 zdjec¢ zostato opubli-
kowanych na YouTubie i Flikerze, a najbardziej zaangazowani
uczestnicy spedzili setki godzin na forach internetowych, two-
rzac 150 tysiecy postow w 400 watkach, przegladajac je 7 mi-
lionow razy*.

Wieksza czes¢ kampanii Why so Serious toczyta sie w sieci,
jednak (jak to w przypadku ARG) przeprowadzane byty row-
niez akcje w realnym sSwiecie. Uczestnicy na przyktad otrzy-
myuwali torty zawierajace dzwonigce telefony, wspierali kam-
panie wyborczg czy pomagali w kradziezy autobusu szkolnego
po to, aby Joker mogt uciec z banku. Sktaniato to uczestnikow
do wspotpracy, bo tylko ona pozwalata poprowadzic narracje
do przodu i odkrywac kolejne ukryte wskazowki. Te skoordy-
nowane dziatania spowodowaty to, co w ARG najlepsze, czyli
swego rodzaju zatarcie granicy miedzy rzeczywistoscig wirtu-
alng i realna. Za przyktad moze postuzyc¢ Dentmobiles, czyli
samochdd wyborczy Harvey’a Denta (postaci z filmu). Odwie-
dzit on 33 najwi¢ksze miasta USA, gdzie uczestnicy - rozda-
jac ulotki, naklejajac naklejki czy po prostu wykrzykujac hasta
wyborcze - pikietowali za poparciem dla swojego kandydata®.

Wynik kampanii mozna okresli¢ jako bardzo dobry, poniewaz
wzieto w niejudziat ponad 10 miliondw uzytkownikow z 75 krajow.
Na efekty nie trzeba byto dtugo zeka¢, gdyz film tylko w pierwszy
weekend zarobit 155 mIn dolarow. Dzieki temu stat sie najlepsza
filmowa inwestycja w 2008 roku oraz zajat 2. miejsce w rankingu
najlepiej zarabiajacych filméw, przynoszac zysk na poziomie powy-
zej 1 mld dolaréw (przed nim jest juz tylko Titanic)®. Warto dodac,
ze cata akcja zazeta sie od 250 osob, ktore wziety udziat w grze
internetowo-miejskiej w trakcie targdw komiksowych ComicCn
w San Diego ponad rok przed premierg [Washenko 2013].

* http://www.whysoserious.com/ [dostep 01.03.2014].

> http://www.alternaterealitybranding.com/whysoserious_viral09/ [do-
step 01.03.2014].

5 http://wiadomosci.gazeta.pl/wiadomosci/1,114873,7462015,_Avatar__
bije_rekordy__Juz_lepszy_od__WIladcy_pierscieni__.html [dostep 01.03.2014].
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Podsumowanie

Pojawienie sie ARG pokazato, ze mozna z powodzeniem Kko-
rzystac z nowych technologii oraz narzedzi social media w sposob
innowacyjny i tworezy. Uzytkownicy sieci, oproa bycia zwyktymi
nieSwiadomymi konsumentami bombardowanymi przez produ-
centow, moga tworzyc¢ ciekawe spoteznosci, a przy tym Swietnie
sie bawi¢. Clay Shirky przytoazyt na jednym ze swoich wystapien
ciekawa anegdote - jego znajomy wraz z cdrka ogladat na odtwa-
rzaczu DVD bajke. W pewnym momencie cdrka wstata z kanapy
i poszta szukac zegos za telewizorem. Ojciec z poazatku pomyslat,
ze jego 4-letnie dziecko mysli, ze za ekranem sg postacie, ktdre wi-
dzi na wyswietlaczu. Uznat to za stodkie i zabawne, ale zauwazyt,
ze corka szuka czegos w kablach. Spytat,, Kochanie, czego szukasz?”
Dziecko wyjrzato zza telewizora i odpowiedziato bez zawahania
»Muyszki!” Dla tak matego dziecka ozywiste byto, ze ekran bez
elementu pozwalajgcego na interakcje z tym, co widzi na matrycy,
to zestaw niepetny, popsuty [Shirky-Gin 2008].

Stare metody reklamy z dnia na dzien nie odejda do lamusa,
poniewaz caty zas udaje im sie dotrze¢ do dos¢ sporej grupy gene-
rujacej zyski. Tym bardziej ze stworzenie naprawde dobrej kampa-
nii ARG jest dos¢ trudne, a Swiadomi konsumenci od razu wykryja
fatsz czy niedoskonatosci realizacji. Mozna jednak miec nadzieje,
zereklama jako taka za jakis zas nie bedzie obcym bytem, a mecha-
nizmem, z ktdrym bedziemy mogli wchodzi¢ w ciekawa interakcje.
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