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Historical sites in the virtual world of the Ingress game
— case study of small towns in the Krakow Metropolitan Area

Abstract: Ongoing changes in communications technology create new opportunities not only
in terms of acquisition of data on urban cultural heritage, but also in terms of active partici-
pation in the creation of such heritage. One example of this is interactive games, which are
used in the field of tourism, including urban games and rural games. One of such games
is Ingress, which is played in real time in virtual reality on mobile devices. The game board
for Ingress is a real map of the world, produced by Google Maps, with superimposed virtual
objects (portals) that reflect physical sites in geographic space submitted by gamers and
approved by the entity managing the game.

The aim of this study was to identify sites in urban space that are submitted to the world
of virtual reality in the Ingress game. In addition, the goal was to determine how these sites
affect the tourist offering of the city. The study consisted of an analysis of the number and
type of historical sites officially listed in the register of stationary historical sites in 12 small
towns in the Krakow Metropolitan Area. The list was then compared with their presence
in the game of Ingress. The study analyzes the nature of the virtual game map for towns,
presents an inventory and classification of sites submitted by gamers, and estimates the rank
of historical sites among all sites available in the game. Research has shown a strong depen-
dence of the number of portals introduced into the game of Ingress on the number of residents
of local municipalities. The virtual world of attractive sites introduced by gamers into Ingress
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is substantially different from that shaped by tourist guides and the actual history of cities.
The number of Ingress portals per city does not reflect the nature and number of historical
sites registered as cultural heritage sites. In small cities, the nature of the portals is similar.
Most portals are dominated by commemorative plaques, sculptures, and monuments as well
as religion-oriented sites including churches and chapels. On the other hand, the number
of recreational, educational, and cultural sites is negligible. The employment of new local
marketing strategies based on social networks and urban games is not very common.

Keywords: Ingress game, Krakow Metropolitan Area, small towns, monuments, virtual space,
tourism

Zarys tresci: Zachodzace zmiany w zakresie technologii komunikacji otwieraja nowe mozliwosci
w zakresie nie tylko pozyskiwania informacji o walorach dziedzictwa kulturowego miasta, ale
takze czynnego uczestnictwa w ich tworzeniu i kreowaniu. Przykltadem sg réznorodne gry
interaktywne wykorzystywane w turystyce, w tym gry miejskie i terenowe. Jedng z nich jest
gra Ingress, prowadzona w czasie rzeczywistym na urzgdzeniach mobilnych w rzeczywistosci
rozszerzonej. Jej plansz¢ stanowi realna mapa swiata (Google Maps) z nalozonymi obiektami
wirtualnymi (portalami), odzwierciedlajgcymi rzeczywiste obiekty w terenie zgloszone przez
graczy i zaakceptowane przez podmiot koordynujaey gre.

Celem badari byto dokonanie identyfikacji obiektéw z przestrzeni miejskiej wprowadzanych
do rzeczywistosci wirtualnej gry Ingress oraz ustalenie jej potencjalnego wptywu na kreowanie
produktu turystycznego miasta. Autorzy przeanalizowali pod wzgledem liczby i rodzaju obickty
zabytkowe wpisane do rejestru zabytkéw nieruchomych w 12 matych miastach Krakowskiego
Obszaru Metropolitalnego, a nast¢pnie skonfrontowali ich istnienie w przestrzeni wirtualnej
gry Ingress. Analizowano charakter wirtualnej mapy gry w obrgbie miast, dokonano inwen-
taryzacji i klasyfikacji obiektéw zgloszonych przez graczy i oszacowano pozycj¢ obiektéw
zabytkowych wsréd nich. Stwierdzono silng zaleznosc liczby portali wprowadzonych do gry
Ingress od liczby mieszkaricéw miejscowosci. Wirtualny §wiat atrakeyjnych obiektéw wprowa-
dzonych przez graczy do gry znacznie odbiega od obrazu ksztatltowanego przez przewodniki
turystyczne i historyczng przesztos¢ miast. Liczba portali w grze Ingress dla danego miasta
nie odzwierciedla liczby i charakteru zabytkéw znajdujgcych si¢ w rejestrze dziedzictwa kul-
turowego. W matych miastach charakter portali jest podobny. Dominujg tablice pamigtkowe,
rzeZby i pomniki oraz obiekty zwigzane z kultem religijnym (koscioty, kapliczki itp.), znikoma
jest natomiast liczba obiektéw rekreacyjnych i edukacyjno-kulturalnych. Wykorzystanie
przez wladze miast nowoczesnej strategii marketingu terytorialnego, opartego na portalach
spotecznosciowych i grach miejskich, jest mato popularne.

Stowa kluczowe: gra Ingress, Krakowski Obszar Metropolitalny, mate miasta, obiekty zabyt-
kowe, przestrzen wirtualna, turystyka

Wprowadzenie

Wspétezesnie turystyka miejska jest jedng z istotnych kategorii ruchu turystycznego.
Jej celem jest m.in. odwiedzanie i poznanie miasta traktowanego jako dziedzictwo
materialne i duchowe przekazywane z pokolenia na pokolenie, uznawanego za nie-
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podzielny element przestrzeni turystycznej (Kowalczyk 2003). Migracje turystyczne
do miast obejmujg zaréwno wicelkie centra historyczne i metropolie, jak i mate
miasta, ktére dysponujg zasobami dziedzictwa kulturowego oraz oferujg turystom
rézne atrakcje i formy spedzania wolnego czasu (Mika 2007). W szerokim spektrum
motywéw podrézy turystycznych do miast cheé obcowania z kulturg ma najwazniejsze
znaczenie, dlatego z turystykg miejska bezposrednio wigze si¢ turystyka kulturowa.
W literaturze funkcjonuje wiele definicji turystyki kulturowej. Wedtug powszechnie
znanej definicji zorientowanej na materialne obickty dziedzictwa kulturowego tury-
styka kulturowa ,,(...) to podréze, ktérych gléwnym celem jest zetknigcie si¢ uczest-
nikéw z zabytkami, zespolami i miejscami uznanymi oficjalnie i powszechnie za
dziedzictwo kulturowe $wiata, kraju lub regionu” (Mikos von Rohrscheidt 2008: 53).
7 kolei Metelka (1990: 41) mianem turystyki kulturowej okresla zainteresowa-
nia podrézujgcych koncentrujgce si¢ na bogatej przesztosci ludzi badz obszaréw,
zachowanej i odzwierciedlonej w zabytkach, historycznych okolicach, tradycyjnej
architekturze i r¢kodzietach. Wedlug Kowalczyka (2008: 13) jest to ,,zesp6t zachowan
turystéw zwigzanych z ich autentycznym zainteresowaniem dziedzictwem kulturo-
wym (zabytkami, folklorem, miejscami zwigzanymi z waznymi wydarzeniami itp.)
oraz ich uczestnictwem w szeroko rozumianym wspdétczesnym zyciu kulturalnym”.
"Turystyka kulturowa posiada szerokie spektrum zainteresowar —od wydarzen kultury
wysokiej przez podréze tematyczne, jezykowe po relikty dawnej kultury ludowej
(Mikos von Rohrscheidt 2008).

Coraz powszechniejsza dostepnosé do technicznych komunikatoréw wyzwala
nowe potrzeby i sposoby nieformalnej komunikacji mi¢dzy osobami i grupami
zainteresowanych w przestrzeni elektronicznej, dotyczacej pozyskiwania i kreowania
informacji o walorach turystycznych miast. Przyktadem sg réznorodne gry intera-
ktywne, w tym gry terenowe.

Ingress jest gra terenowsg, opracowang na urzgdzenia mobilne (tablety, smartfony)
posiadajgce stale polaczenie z internetem i mozliwos¢ geolokalizacji za pomocg glo-
balnego systemu pozycjonowania (GPS). Aplikacja zostata udost¢pniona w 2012 r.,
a firmuje jg Niantic Labs, bgdaca wlasnoscia firmy Google. Gra oparta jest na
rywalizacji dwéch grup graczy (Ingress-Pomoc, https://support.ingress.com/hc/pl).
Jedng stanowig Oswieceni (ang. Enlightened), oznaczeni kolorem zielonym, a druga
to Ruch Oporu (ang. Resistance) oznaczony na niebiesko. Zadaniem obu grup jest
przejmowanie portali (obiektéw), budowanie mig¢dzy nimi potgczeri, ktére tworzg
pola dajgce przewage nad przeciwnikami. W trakcie gry wykorzystuje si¢ rzeczywi-
ste podktady kartograficzne pochodzgce z Google Maps. Gra ta wymaga obecnosci
i aktywnosci gracza w terenie —w miejscach, gdzie zlokalizowane sg portale. Przyczy-
nia si¢ wigc do wzrostu aktywnosci o charakterze turystycznym w przestrzeni realnej.
Gracze poruszajg si¢ w terenie, a ich pozycja aktualizowana jest na biezgco na mapie
wyswietlanej w urzadzeniu mobilnym. Mapa jest wigc jednoczesnie planszg gry.
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Na podktadach kartograficznych umieszczone sg wirtualne obiekty (istniejace tylko
w grze), tzw. portale. Ich lokalizacja oraz charakter nawigzujg do realnie istniejgcych
obiektéw w terenie. Propozycje obiektéw, ktére stang si¢ portalami w grze, zgtaszane
sg przez graczy. W zalozeniach twércéw gry portale powinny odwzorowywac obiekty
rzeczywiste, wazne ze wzgledéw spotecznych i kulturowych. Wyodrgbniono pigé
grup realnych obiektéw: miejsca, ktére majg cickawg histori¢ albo wartos¢ historyczng
lub edukacyjng; cickawe dzieta sztuki lub unikatowa architektura; ukryte perty lub
lokalne atrakcje; biblioteki publiczne oraz miejsca kultu. Gracze, wybierajac obiekty,
powinni wigc uwzgledniac szeroko pojetg ich atrakceyjnosé dla potencjalnych graczy.

U podstaw podjecia tematu pracy lezy przekonanie, ze rozwéj technologii informa-
cyjnych istotnie zmienia podejscie potencjalnych turystéw do percepcji przestrzeni
miejskiej i komunikowania jej waloréw. Zagadnienia te wydajg si¢ szczegélnie wazne
w przypadku mtodego pokolenia, ktére swobodnie korzysta z nowych technologii,
a wchodzac w doroste zycie, bedzie w znacznym stopniu wptywac na strukture
i funkcjonowanie miejscowosci (np. poprzez kreowanie rozwoju turystyki w regionie).
7 tego powodu zainteresowano si¢ przykladem gry wirtualnej Ingress, ktéra z jednej
strony wymaga od grajacego aktywnosci — wyjscia w teren, a z drugiej — przez swoja
regut¢ — obrazuje subiektywny odbidr przestrzeni miejskiej, w tym jego elementy
funkcjonalne, kulturowe i edukacyjne. Jest ona najpopularniejszg na §wiecie gra
opartg na geolokalizacji. Jej wersja wykorzystujgca system operacyjny Android zostala
pobrana ponad 10 mln razy (https://play.google.com/store/apps/details’id=com.
nianticproject.ingress — 10.11.2017). Badanie portali umieszczonych w grze Ingress
stanowi zatem cenne Zrédlo informacji o tym, jak gracze postrzegaja atrakcyjnosé
swojego otoczenia, a jednoczesnie, w jaki sposéb gra moze wplywad na kreowanie
odbioru wartosci przestrzeni miasta na potrzeby turystyczne.

Wezesniejsze studium autoréw nad obiecktami zabytkowymi Krzeszowic i ich
egzemplifikacji w wirtualnej przestrzeni oraz ich wykorzystaniem w turystyce
(Bajgier-Kowalska i in. 2017) dostarczylo interesujagcych danych o wirtualnej
przestrzeni turystycznej. W tym celu rozszerzono badania na kolejne mate miasta
Krakowskiego Obszaru Metropolitalnego (KOM), aby ustali¢ odbiér przestrzeni
miejskiej przez uczestnikéw gry Ingress, w tym obecnosci obiektéw zabytkowych,
oraz ich potencjalny wptyw na rozwdj turystyki w matych miastach.

Badania nad percepcja przestrzeni miejskiej w geografii

Badania wyobrazen przestrzeni stanowig przedmiot zainteresowan réznych dyscy-
plin naukowych. Szczegélnie wykazujg je psychologia, socjologia i geografia. Do
literatury wprowadzono termin ,,mapa wyobrazeniowa”, obrazujgcy subicktywna
wiedz¢ o poznawanej przestrzeni przez cztowieka (Trowbridge 1913; Wright 1947;
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Lynch 1960; Gold 1980) W badaniach nad percepcja przestrzeni ujawniajg si¢ dwa
podejscia reprezentowane w naukach spotecznych: behawioralne, zwigzane z nur-
tem filozofii pozytywizmu, oraz nurt humanistyczny, wynikajacy z przyjecia zatozen
fenomenologii. W ujeciu humanistycznym w odbiorze przestrzeni bardziej zwraca
si¢ uwage na zwigzek cztowieka z miejscem, jego odbiorem i nadaniem mu znaczen
(Relph 1970; Yi-Fu Tuan 1987) W badaniach geograficznych percepcje traktuje si¢
jako proces spoteczny, posredniczgcy migdzy cztowickiem a Srodowiskiem. Jest to
pojecie dynamiczne, oznaczajgce catosé ludzkiego doswiadczania swiata, obejmujacy
wiedzg, teori¢, mity oraz zwigzki migdzy zjawiskami (Guelke 1976).

W geograficznych badaniach percepcji srodowiskowej eksponowane sg relacje
przestrzenne, a sposobem ich prezentacji jest mapa (Lynch 1960; Lisowski 2003).
Jest ona przydatna, gdyz daje mozliwosé wizualizacji informacji obok stosowanego
sposobu werbalnego. Wizualizacja wyobrazen przestrzeni zawiera wiedz¢ o srodo-
wisku, jego wartosciowaniu i preferencje indywidualnych oséb. Mieszkaricy kierujg
si¢ r6znymi motywacjami w odbiorze i ocenie przestrzeni miejskiej. Wiedza ta moze
by¢ istotnym punktem wyjscia nie tylko dla samorzgdéw miejskich, ale takze dla
instytucji turystycznych. Wedlug badaczy zajmujacych si¢ zagadnieniami waloryzacji,
preferencji i postaw wobec srodowiska badania dotyczace percepcji przestrzeni moga
mieé¢ znaczenie praktyczne przy planowaniu (Saarinen 1973; Tobiasz-Lis 2013),
a takze jako jeden z elementéw uspolecznienia procesu planowania (Libura 1990).

Geografia percepcji wykorzystuje przede wszystkim podejscie behawioralne —
w ten sposéb zblizona jest przedmiotem i metodami badan do psychologii sSrodowi-
skowej. Geografia potrzeb spotecznych coraz cze¢sciej ktadzie nacisk na indywidu-
alne doswiadczenia spoteczne. Gtéwng ideg ujeé humanistycznych jest traktowanie
cztowieka jako podmiotu badan, a sposobu do§wiadczania przez niego przestrzeni
jako ich przedmiotu i tresci. Przyjmuje si¢, ze jednostki ludzkie posiadajg zdolnos¢
autodefiniowania oraz ,,definicji” warunkéw, w jakich si¢ znajduja. Swiat, w ktérym
egzystuja, jest przez nie w okreslony sposéb percypowany, odczuwany, przezywany
i rozumiany. Pewne jego aspekty traktowane sg jako wazne i nadawane im sg wéwczas
znaczenia oraz warto$ci (Sagan 2000).

Jednym z kluczowych pojeé jest tu percepcja (z psychologii) rozumiana jako
postrzeganie, spostrzeganie, u§wiadomienie sobie spostrzeganego przedmiotu lub
zjawiska, zaobserwowanie go. Jest to wigc zlozony proces poznawczy, polegajacy
na odzwierciedleniu przez cztowicka przedmiotéw, zjawisk i procesow (Stownik...
2004). Przetwarzanie informacji odbieranych przez narzady zmystéw odbywa si¢
na dwéch poziomach: sensoryczno-motorycznym i semantyczno-operacyjnym.
Na poziomie semantyczno-operacyjnym (znaczeniowo-czynnosciowym) nadawane
jest przedmiotowi postrzegania okreslone znaczenie, przypisywane sg mu wartosci,
ksztaltowane wobec niego sg postawy, uczucia i stany emocjonalne. To ten proces
jest przedmiotem zainteresowan ,,geografii percepcji”.
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Badania nad wyobrazeniami przestrzeni miasta zapoczatkowat Liynch pracg Image
of the city (1960). Uwaza on, iz w badaniach percepcji i waloryzacji sprawg wazng jest
nie tylko uzyskanie odpowiedzi, jak dana osoba postrzega i ocenia przestrzen, ale
takze dlaczego sposéb postrzegania i wartosciowania jest taki a nie inny. [stotne jest
zatem okreslenie zmiennych wplywajgcych na caly ten proces. Badania wskazuja, ze
o percepcji przestrzeni miejskiej decyduje wiele czynnikéw. Nalezg do nich: czynniki
indywidualne (np. wiek, wyksztalcenie, wykonywany zawdd, stan rodzinny, poziom
zamoznosci, stan emocjonalny, miejsce zamieszkania), czynniki przestrzenne (np.
liczba i rodzaj elementéw przestrzeni miejskiej, ich zréznicowanie, funkcjonalnosg,
dostgpnosé komunikacyjna oraz predkosé zmian struktury miasta w czasie), czynniki
stanowigce Zrédto wiedzy o przestrzeni (np. wlasne doswiadczenia, opinie innych
0s6b oraz informacje pochodzace ze Srodkéw masowego przekazu) (Libura 1983;
Bartnicka 1989; Prawelska-Skrzypek 1990; Jatowiecki, Libura 1992; Madurowicz
2007; Tobiasz-Lis 2013). Kazdy wigc cztowiek oraz kazda grupa spoteczna bedzie
posiadata r6zny obraz przestrzeni miasta.

Wspétcezesne technologie pozwalajg na komunikowanie odbioru przestrzeni miej-
skiej przez osoby mieszkajace w tym miejscu, jak i przez odwiedzajgcych. Rozwd;j
internetu i mediéw spotecznosciowych zmienit sposéb komunikowania si¢. Globalna
sie¢ i portale spotecznosciowe sg powszechnie wykorzystywane do poszukiwania
i przekazywania przeréznych informacji. Waznym elementem spotecznej aktywnosci
internautéw jest komunikacja nieformalna, ktéra moze by¢ skutecznie stosowana
w marketingu internetowym. Cechg charakterystyczng nieformalnej komunikacji
jest fakt, ze wykorzystuje dwa zjawiska: zjawisko sieci (internet) oraz przekaz
z ust do ust (Hatalska 2006). Przekaz informacji o przestrzeni miasta, w tym jego
waloréw turystycznych, moze w istotny sposéb uzupelnia¢ wiedzg¢ lub kreowaé
potrzeby turystéw w zakresie poznawania przestrzeni miast. Z punktu widzenia
rozwoju turystyki nieformalna komunikacja moze mieé znaczenie w wyborze przez
potencjalnych turystéw zaréwno kierunkéw, jak i obiektéw do zwiedzania. Zamiesz-
czane w przewodnikach i na oficjalnych portalach informacje o cennych zabytkach
nie zawsze odpowiadajg indywidualnym potrzebom turystéw, dlatego poszukujg
oni w sieci informacji o innych ciekawych obiektach i wydarzeniach. Docierajg
tym sposobem do Zrédet prezentujgeych subiektywng oceng przestrzeni miejskiej,
nie zawsze odpowiadajgcg oficjalnemu marketingowi turystycznemu. Wiele miast,
szczegblnie o duzym potencjale turystycznym, dostrzeglo wartosé nowych technologii
i mediéw spolecznosciowych jako waznego kanatu dystrybucji informacji mi¢dzy
zarzadzajacymi i mieszkaricami oraz turystami. W przestrzeni wirtualnej funkcjonujg
oficjalne formy przekazu (strony internetowe, portale itp.) oraz mniej oficjalne,
tworzone na potrzeby komunikacji ze spoleczerdstwem, w celu m.in. kreowania
przez mieszkaricow/turystéw wydarzen oraz obiektéw/miejsc wartych odwiedzenia
w miescie. W ten spos6b miasta dywersyfikujg przekaz informacji w r6znych mediach
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spotecznosciowych, biorgc pod uwagg profil ich uzytkownikéw oraz komunikowane
tresci (Mruk i in. 2012; Brzeziniski, Jasiriski 2014).

Badanie informacji przekazywanych w §wiecie wirtualnym o percepcji przestrzeni
miast, np. w ramach gier terenowych, stanowi nowe wyzwania dla badaczy geografii
percepcji oraz turystyki. Pojawia si¢ tu pole badar nie tylko postrzegania atrakcyjno-
$ci otoczenia przez graczy, ale takze ich wptywu na kreowanie rzeczywistosci. Wiedza
ta moze by¢ wykorzystana do budowania strategii marketingu terytorialnego jako
catosciowej koncepcji taczacej badanie potrzeb grup docelowych danego miejsca
(np. mieszkaricow, turystéw, inwestor6w) oraz zdobytej wiedzy przy podejmowaniu
decyzji, orientacji na klienta, wprowadzaniu produktéw miejskich odpowiadajacych
oczekiwaniom spoteczenistwa, w tym turystéw.

Coraz czgsciej w turystyce wykorzystywane sg gry miejskie oparte na geoloka-
lizacji, takze jako forma promocji miasta (Mazurkiewicz 2015). Mieszczg si¢ one
w szerszym zagadnieniu, jakim jest grywalizacja. Terminem tym okreslamy zasto-
sowanie elementéw gier w sferach niezwigzanych bezposrednio z nimi (Deterding
i in. 2011; Werbach, Hunter 2012). Grywalizacja wykorzystywana jest w turystyce
do tworzenia nowych produktéw turystycznych i programéw ich promocji. Tresci
turystyczne stosunkowo latwo dajg si¢ fabularyzowaé poprzez wprowadzenie cle-
mentéw przygody i wyzwania dla gracza (Kachniewska 2015).

Badania dotyczgce Ingressa koncentrujg si¢ na roli gry w marketingu terytorialnym,
w tym na zwigkszeniu atrakcyjnosci turystycznej miast. Na potencjalne funkcje
promocyjne zwraca uwage Mazurkiewicz (2015), ale wigkszos¢ badaczy, m.in. Weber
(2017) i Stark (2016), skupia si¢ na roli Ingressa w postrzeganiu atrakcyjnosci tury-
stycznej przestrzeni miejskiej. Szczegélnie Weber (2017) badata zachowania graczy
Ingress, w tym wplyw poziomu zaangazowania grajacych na postrzeganie przez nich
otaczajgcej przestrzeni.

Metodyka badan

Przedmiotem zainteresowania autoréw byty portale gry Ingress, wyrazajace postrze-
ganie atrakcyjnosci przestrzeni miejskiej matych miast Krakowskiego Obszaru
Metropolitalnego (KOM) przez uczestnikéw gry. Problematyka ta miesci si¢ zar6wno
w zagadnieniach zwigzanych z percepcjg przestrzeni miejskiej, jak i grywalizacji
W turystyce.

Celem badania byta diagnoza percepcji obicktéw zabytkowych w matych miastach
Krakowskiego Obszaru Metropolitalnego przez graczy gry Ingress. Szczegétowe cele
badawcze dotyczyly:

— identyfikacji i klasyfikacji obiektéw wprowadzonych przez graczy z przestrzeni
miejskiej do rzeczywistosci wirtualnej gry Ingress;
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— poréwnania portali na mapie gry z obiektami zabytkowymi znajdujgcymi si¢
w rejestrze dziedzictwa kulturowego;

— ustalenia zaleznosci mi¢dzy liczbg zgloszonych portali do gry Ingress a liczbg
mieszkaricéw miasta (wspétczynnik korelacji liniowej) oraz przesztoscig histo-
ryczng miasta;

— ustalenia potencjalnego wptywu gry Ingress na kreowanie produktu turystycznego
matych miast KOM;

W postgpowaniu badawczym przeprowadzono analiz¢ literatury i materialéw
zrédtowych oraz wykonano studium terenowe w matych miastach KOM. W pracy
postuzono si¢ dokumentacjg kartograficzng przestrzeni matych miast zamieszczong
w portalach gry Ingress oraz listg obicktéw zabytkowych Ministerstwa Kultury i Dzie-
dzictwa Narodowego. Dokonano inwentaryzacji i klasyfikacji obiektéw zgloszonych
przez graczy i zaakceptowanych jako portale wystepujace na wirtualnej planszy gry
Ingress oraz oszacowano pozycj¢ wsréd nich obicktéw zabytkowych. Lista portali
obecnych na planszy gry zostala zestawiona z urzgdowym rejestrem obiecktéw zabyt-
kowych. Analiza portali umieszczonych w grze Ingress dla wybranych miast pozwo-
lita okresli¢, jak gracze postrzegaja atrakcyjnosé swojego otoczenia, a tym samym
promujg miejsca warte odwiedzenia. Obiekty zabytkowe z definicji majg najwickszg
wartos¢ historyczng i kulturows, powinny wigc by¢ najwazniejszymi i najbardziej
atrakcyjnymi obiektami, przeniesionymi do rzeczywistosci wirtualnej gry. Autorzy
sg czynnymi graczami gry Ingress, a zdobyte doswiadczenia i kontakty pozwolily
na przeprowadzenie ankiety na temat uzytkownikéw gry. W ankiecie wzig¢to udziat
99 respondentéw. Wykorzystano takze materialy publikowane o graczach Ingress
w Polsce (Spis graczy. .. 2013). Pozyskane w ten sposéb dane pozwolity na formutowa-
nie uogdlnieri dotyczgeych wplywu gry Ingress na kreowanie produktu turystycznego.

Obszar badan

Obszarem badan byty mate miasta wchodzace w sktad Krakowskiego Obszaru Metro-
politalnego (ryc. 1). Obszar metropolitalny jest definiowany jako teren centralnego
miasta wraz z sgsiednimi obszarami w granicach powiatéw, powigzanymi z nim
funkcjonalnie, charakteryzujacy si¢ wysokim poziomem jednorodnosci proceséw
ekonomicznych i urbanizacyjnych (Trafas, Zborowski 2003; Smetkowski i in. 2009).
Krakowski Obszar Metropolitalny zamieszkuje ponad 1,5 mln oséb. Obejmuje on
Krakéw (miasto na prawach powiatu), jako centralng jednostke osadniczg, oraz
51 gmin. Wchodzg one w sktad powiatéw: krakowskiego ziemskiego, myslenic-
kiego, wicelickiego, bocheriskiego (bez gminy Lipnica Murowana), proszowickiego
(bez gminy Radziemice), cz¢$¢ gmin powiatu wadowickiego oraz po jednej gminie
z powiatéw olkuskiego ("Irzycigz) i miechowskiego (Gotcza).
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Na obszarze KOM zlokalizowa- &J ]

nych jest 16 miast, w tym 12 to mate £y

miasta liczace ponizej 20 tys. miesz- >
karicéw, ktére byly przedmiotem
analizy (ryc. 1). Sa to: Dobcezyce, Kal-
waria Zebrzydowska, Krzeszowice,
Myslenice, Niepotomice, Nowy
Wisnicz, Proszowice, Skata, Stom- ¥
niki, Sutkowice, Swiqtniki Goérne
i Wadowice. Wsréd wymienionych

koéw

najstarszymi miastami sg Wadowice
i Skata, ktére prawa miejskie uzy-
skaty w XIII w., a p6zniej Dobczyce,
Proszowice i Stomniki (XIV w.).
Kolejne miasta prawa miejskie

0 10km

e Il

®

uzyskaty: w XVII w. — Kalwaria
Zebrzydowska i Nowy Wisnicz,
Niepotomice w XIX w., natomiast
w XX w. — Krzeszowice, Sutkowice
i Swigtniki Gérne. Czas lokacji,
petnione funkcje i sytuacja poli-
tyczno-gospodarcza mialy istotne

Ryc. 1. Mate miasta w Krakowskim Obszarze
Metropolitalnym

Fig. 1. Small towns in the Krakow Metropolitan
Area

Objasnienia: 1 — gminy Krakowskiego Obszaru Metro-
politalnego, 2 — mate miasta w Krakowskim Obszarze

Metropolitalnym.

znaczenie dla rozwoju urbani-  Explanations: 1 —communes of the Krakow Metropolitan
stycznego miasta i zachowanych
obiektéw dziedzictwa kulturowego.

Wymienione miasta sg lokalnymi

Area, 2 —small towns in the Krakow Metropolitan Area.

osrodkami wtadzy paristwowej, a w przesztosci niektére z nich posiadaty przywileje
krélewskie (Niepotomice, Dobczyce) oraz byly siedzibami klasztoréw (klasztor Kla-
rysek w Skale do XIV w.). Osrodkiem kultu religijnego sa Kalwaria Zebrzydowska
i Wadowice, a typowymi matymi osrodkami przemystowymi sa Sutkowice i Swigtniki
Goérne. Pod wzglegdem geograficznym analizowane miasta potozone sg w réznych
regionach krajobrazowych. Wigkszos$¢ z nich zlokalizowana jest w pasie Pogérza
Karpackiego (Dobczyce, Myslenice, Kalwaria Zebrzydowska, Wadowice, Sutkowice,
Swigtniki Gérne, Nowy Wisnicz), na Wyzynie Malopolskiej zas znajduja si¢ Skata,
Krzeszowice i Proszowice, a w Kotlinie Sandomierskiej — Niepotomice.

Waznym walorem KOM z punktu widzenia rozwoju turystyki jest przede
wszystkim nagromadzenie duzej liczby obiektéw dziedzictwa kulturowego. Wsréd
nich sg obickty wpisane na list¢ Swiatowego dziedzictwa kultury UNESCO:
Stare Miasto wraz ze Wzgérzem Wawelskim oraz dzielnicg Kazimierz i Stradom
w Krakowie, Kopania Soli w Wieliczce i Bochni, Zamek Zupny w Wieliczce, zespo6t
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architektoniczno-krajobrazowy i pielgrzymkowy Kalwarii Zebrzydowskiej. Tak
duze nagromadzenie obicktéw tej klasy stanowi o jego unikatowosci i konku-
rencyjnosci na rynku turystycznym. Réwniez nagromadzenie obiektéw kultury
i sztuki wystepuje w mniejszych osrodkach, stanowigcych sktadowg dziedzictwa
kulturowego KOM. Mozna wsréd nich wyréznié: uktady urbanistyczne z réznych
okreséw, zabytkows zabudowe reprezentujgca rézne style architektoniczne
o charakterze sakralnym, rezydencjonalnym, uzytecznosci publicznej, obronnej
oraz zabytkowg zielen (ogrody, parki).

Obiekty zabytkowe matych miast Krakowskiego Obszaru
Metropolitalnego

Obiekty zabytkowe stanowigce element dziedzictwa kulturowego sg waznym
sktadnikiem atrakcyjnosci turystycznej miast i rozwoju turystyki oraz najbardziej
dostrzegalnym elementem réznicujgcym ich potencjal turystyczny, szczegélnie
w dobie postepujacej unifikacji i uniformizacji miejskich strukeur (Mika 2011).
Sa one przedmiotem opieki i ochrony ze strony panistwa. Ustawa o ochronie zabytkéw
i opiece nad zabytkami szczegétowo reguluje te dziatania. Wedlug przyjetej ustawy
przez zabytek rozumie si¢: ,,(...) nieruchomos¢ lub rzecz ruchomag, ich czg¢sci lub
zespoly, bedace dzietem czlowicka lub zwigzane z jego dziatalnoscig i stanowigce
Swiadectwo minionej epoki bagdZ zdarzenia, ktérych zachowanie lezy w interesie
spotecznym, ze wzglgdu na posiadang wartos¢ historyczna, artystyczng lub naukows’
(Ustawa 2003). Zgodnie z przyjeta definicjg wiele obiektéw dziedzictwa kulturo-
wego wchodzi w zakres terminu ,,zabytek”. Ustawa wyréznia kilka typéw zabytkéw.
Przedmiotem analizy byly zabytki okreslane w ustawie jako nieruchome. Liczba

>

zlokalizowanych zabytkéw oraz ich typ zalezg od przesztosci historycznej miasta,
petnionych funkcji, zréznicowania narodowosciowego i etnicznego spolecznosci.
Zgodnie z ustawg prowadzona jest ich rejestracja, uzupelniana o nowe obiekty.
W wyniku tych dzialad w swiadomosci spotecznej utrwala si¢ wiedza o tych obiek-
tach, co stanowi przedmiot zainteresowania poznawczego zar6wno turystéw, jak
i lokalnych mieszkaricow.

Badania inwentaryzacyjne zmierzajace do ustalenia liczby i rodzajéw obicktéw
zabytkowych wpisanych do rejestru zabytkéw nieruchomych Narodowego Instytutu
Dziedzictwa wykazaly duze ich zréznicowanie w analizowanych matych miastach
KOM (tab. 1). Najwigkszg liczb¢ obiektéw wpisanych do rejestru zabytkéw posiada
wyrézniajaca si¢ wybitnymi walorami artystycznymi, przestrzennymi i kompozy-
cyjnymi Kalwaria Zebrzydowska ze znajdujacym si¢ na liscie UNESCO zespotem
klasztornym oo. Bernardynéw wraz z zatozeniem kalwaryjskim obejmujgcym
44 zabytkowe kaplice i park piclgrzymkowy. Drugim miastem bogatym w obiekty
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zabytkowe sg Myslenice z wpisanym do rejestru zespotem urbanistycznym, obiek-
tami sakralnymi, jednostkami uzytecznosci publicznej i zabytkowymi budynkami
mieszkalnymi z XVIII i XIX w. Osrodkiem miejskim, w ktérym nie brak zabytko-
wych obiektéw z czaséw $wietnosci miasta i uzdrowiska, sa Krzeszowice. Uklad
przestrzenny miasta jest strefg Scistej ochrony konserwatorskiej, a ochronie podlegaja
patace z otaczajgcymi parkami, zesp6t zdrojowy, koscidt parafialny oraz XIX w. domy.
Uktad urbanistyczny miasta jest przedmiotem ochrony réwniez w Dobczycach,
Wadowicach, Nowym Wisniczu i Proszowicach. Dobczyce znane sg gléwnie z ruin
XIII-wiecznego zamku i pozostatosci muréw obronnych oraz obiektéw sakralnych,
w Wadowicach natomiast do rejestru zabytkéw wpisane sg koscioty, cmentarze,
zespolty dworskie oraz domy z XIX w. Zespoly zamkowe przyciggajace turystéw
znajduja si¢ w Niepotomicach i Nowym Wisniczu, w ktérym szczegélnym obiektem
jest rtéwniez zespot klasztorny karmelitéw z XVII w. z fortyfikacjami bastionowymi,
pehnigey obecnie funkcje¢ wigzienia.

Podsumowujgc, nalezy stwierdzié, ze na terenie analizowanych matych miast
KOM obiekty sakralne — koscioly i kaplice — stanowig obiekty zabytkowe najczg-
Sciej wpisane do rejestru zabytkéw, a w przypadku trzech miast sg to jedyne obiekty
w tym rejestrze (tab. 1).

Percepcja obiektéw w przestrzeni matych miast KOM
zawartych w grze Ingress

Dokonana inwentaryzacja i kategoryzacja wszystkich wirtualnych portali wyste-
pujacych na planszy gry, a zlokalizowanych w 12 matych osrodkach miejskich
szeroko rozumianego otoczenia Krakowa (tab. 2), pozwolila na ustalenie pewnych
prawidlowosci. W przypadku wybranych matych osrodkéw miejskich sprawdzita
si¢ reguta ogdlna, ze im wigkszy osrodek, tym wigcej portali (tab. 2). Wspétezynnik
korelacji liniowej mi¢dzy liczbg portali a liczbg mieszkaricéw wynosi dla badanej
préby matych miast 0,68. Zaleznos¢ jest wige dosé silna. [stniejg jednak odstgpstwa
od tej reguty. Wadowice majg liczbg¢ ludnosci zblizong do Myslenic (r6znica 4%),
ale w tym drugim miescie liczba zgloszonych portali jest prawie pi¢c razy mniejsza.
Réwniez migdzy Niepotomicami i Krzeszowicami zaobserwowano istotng réznice.
O ile liczba mieszkaricéw w obydwu miastach jest zblizona (r6znica 9%), o tyle
w Niepotomicach liczba portali umieszczonych na planszy gry jest az pigciokrotnie
wicksza (tab. 2). Przyczyn tego stanu moze by¢ kilka. Moze to wynikac z wigkszej
liczby potencjalnie atrakcyjnych obiektéw na terenie tych osrodkéw, jak i z wigk-
szej liczby samych graczy. Réwniez potozenie geograficzne miast, a szczegélnie ich
dostgpnosc turystyczna i tzw. moda na wybrang aktywnos$¢ turystyczng, mogg wply-
wad na zréznicowang liczbe graczy i portali. Krzeszowice i Niepotomice znajdujg



PracE GEOGRAFICZNE, ZESZYT 152

22

(9107 ‘80 AeIN) Jpd [2I-TYIN/9T0Z €0’ T£0Z%PU0Z % UPIS/YOAWOYINISIU-MOYIAQRZ-BIUDIMEISIZ/MOYIAQRZ-1152[01/20S[0 ]~ M~ IYAqRy

Joujo3o afloewojuy/[d/[d prummm//:dyg ‘9oz 1€ YOIRJ JO 2181 — PUR[OJ JO pPIeOog 9FRILSL] [BUONEN] dY ], JO ISI[ UO PISE(Q UONBIOQR[D S ,UMO 224108
(9102°50°8) Jpd [PI-"TVIN/IT0Z €0 T £0Z%BU(Z % URIS/UOAWOYONIOTU-MOYIA(QRZ-BIUDIMEISOZ/MOYIAQRZ-11$2[01/20S[0 ]~ M IY1AqeZ/ou[050 2[0
-ewogu]/[d/[d prummam//:diny “1 9z BoIRW [¢ BU UBIS ‘BMIDIZPIIZ(] NINIKISU] 039MOPOIEN] MOYIAqez n1safo1 armelspod eu susetm oruemodeldo ‘opory

el b € 14 - - - b b - € 5 90IMOPBAN
auloy
’ ] ) ) ] ) ) ) ) ] : ] pliuzImg
L - - - - - - - - - b - 30IMOYNS
L - - - - - - - - - L - jluwots
€ - - b - - - - - - 4 - efe)s
v i N . B B - - - - 3 1 991M0ZS0.d
¢l - b 14 - - 8 - € 14 € b 291USIM AMON
6 b b I - L L - L - € - aolwojodai
43 I 5 At - ¢ L € € - 14 5 80JUBISAIN
LL L - € ¢ [ - [ 14 - € L 801M0ZS3ZIY
BYSMOPAZIQaZ
9g - - G - € - L - b 9 5 BLIRMEY
S - L . - - 1 - - L 2z L 809/z0q0(
uequn Jo
sbuiping | suspsed SuInJ 9}3sea | suoisuew sBuipyIng u0119nJ1SU0D wawsabuele
S9SNOH T pue sase) pue ’ asuajap sbuipjing | [eneds ayl
[e10] | JayiQ | seue1oWan 91IS IOUB|\ | pue Syied aland umoJ]
aueyzsalw MOY LBz S898|R, [SRE]| ©Io8 Auzakysiueqin
wazey | auu| | azieuswo _?vhsn_. BUZOJBM|O} | APO.6O | U v__E_ aoa“un“ fauzoignd %Mémmo m_c_sv_wm M:._ 4 01SBIN
eMmopngez Pied Mwez aoejed _QWO\,_\_,MS%A.N: emplumopng | Amaiqo | Auuszisezid
MoPRE 1 fvaigo pEpIN

SO11039180 01U PIPIAIP — IMINSU]

98BI [BUONEN] 93 01 SUIPIOOOE BTy UBI0dONO[\ MOYRIY 9yl Ul SONIO [[BWS U $IIIS PUB SSUIP[ING [BOLIOISIY JO JoquinN ‘T 9[qE],

21103918y kU WoeIZpod Z BMIDIZPIIZ(] NINIAISU] 0FOMOPOIBN]

nnsafor ngpom ogoufelrjodonop\ nIezsqQ) OSIYSMOIBIY [OPISEIW YOAJRW M (YIAWOYONIDN) YOAMONIAQRZ MOIYIIqO BqQZII] *] "qR],



OBIEKTY ZABYTKOWE W PRZESTRZENI WIRTUALNE] GRY INGRESS ... 23

si¢ w bliskim sgsiedztwie Krakowa,  Tab. 2. Liczba portali Ingress w matych miastach
sg wicc potencjalnie atrakcyjnymi  Krakowskiego Obszaru Metropolitalnego
miejscami spgdzania wolnego czasu  "Table 2. Number of Ingress portals in small towns
(np. sobotnio-niedzielnego) dla  in the Krakow Metropolitan Area
mieszkancéw aglomeracji krakow-

skiej. Niepotomice jednak potozone Miasto Liczba portali l\%ﬁlﬁ%@r“:)dfnlﬁng[lgit]s

sg na skraju Puszczy Niepotomic- Town Number of portals [in thousand]

kiej, na ktérej obszarze wyznaczono | Wadowice 215 19,2

wiele tras pieszych i rowerowych. Niepotomice 124 1.2

Moze. to by¢ 1st0/tny czynnik przy- ?:Lvrfyrliaowska 70 46

ciggajacy turystéw, a tym samym - rpec o m 184

aktywnych graczy gry Ingress. Nowy Wisnicz 17 28
Opierajgc si¢ na kategoriach zabyt-  [popczyce 30 6.5

kéw oraz charakterze obiekt6w | Krzeszowice 24 10,2

najczg¢sciej wystgpujacych w grze, Proszowice 14 6,2

podzielono je na 10 grup (tab. 3). |Skafa 14 3.8

Najliczniejszg grupe (1/3 portali) sta- S+°m””fi 5 44

nowity obiekty sklasyfikowane jako: gullkom{:(cje 5 6.5

»pomnik, rzezba, tablica”. Wplyw G\grlﬁzm I 4 2,4

na to mialy zaré6wno powszech-

nie wystepujace pomniki zna-  Zrddh: opracowanie whasne na podstawie: https://www.

nych osobistosci, jak i te zwigzane  ingress.com/intel (31.05.2016); Bank Danych Lokal-
z martyrologia. Niewiele mniejszg  nych, https://bdl.stat.gov.pl/ (31.05.2016).

liczebnie grupe (ponad 30%) sta-  Source: own’s elaboration based on: http://ingress.com/
nowily ,,obiekty sakralne”. W sktad intel (May 31, 2016); Local Database, https://bdl.stat.
tej grupy zaliczono zar6wno samo-  gov.pl/ (May 31, 2016).

dzielne budowle, jak i elementy

matej architektury — np. kapliczki.

Pozostate typy portali miaty zdecydowanie mniejsze udzialy.

Poréwnanie obiektéw-portali matych miast KOM z listg zabytkéw Narodowego
Instytutu Dziedzictwa wykazuje duzg rozbieznosé. O ile obickty sakralne stanowig
w grze 1/3 wszystkich portali, o tyle na urz¢dowej liscie jest ich prawie polowa.
Réznica ta moze wynikad czg¢$ciowo z charakteru gry, a dobrze to wida¢ na przykta-
dzie cmentarzy. Na liscie zabytkéw najczesciej traktowane sg one jako pojedyncze
obiekty, ktére stanowig ok. 7% wpisanych na list¢ zabytkéw, w grze natomiast sg to
pojedyncze nagrobki czy pomniki. Wsréd 600 przeanalizowanych portali obiekty,
takie jak cmentarze i nagrobki, stanowig ponad 10% zbiorowosci.

Interesujgcych informacji dostarczyta szczegétowa analiza wirtualnej przestrzeni
dla badanych miast. W miastach o najwigkszej liczbie portali umieszczonych
w grze, np. w Wadowicach i Niepotomicach, dominujg portale typu pomnik, rzezba
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Tab. 3. Typy portali gry Ingress na terenie matych ~ lub tablica pamigtkowa (tab. 4,

miast Krakowskiego Obszaru Metropolitalnego ryc. 2, ryc. 3). Na drugim miejscu
Table 3. Types of Ingress portals in small towns  znalazly si¢ szeroko pojete obickty
in the Krakow Metropolitan Area sakralne. Sg tu zar6wno koscioty

i kaplice, jak i portale reprezentujgce

Liczba portali

Rodzaj obiektu Number of mniejsze obiekty — ottarze, krzyze,
Type of site . . . .
portals przydrozne kapliczki. Duzy jest
Pomnik, rzezba, tablica 195 réwniez udziat elementéw architek-
Monument, figure, plague ] . h
Obiekt sakralny / Sacred site 181 tury cmentarnej (nagrobki, rzezby).
Cmentarz, nagrobek / Cemetery, grave 62 Obiekty zas zwigzane z zyciem kul-
Infrastruktura miejska 59 turalnym i sportowym miast (biblio-
Urban Infrastructure teki, domy kultury, place zabaw itp.)
Zahytek Swiecki 36 it ik dziat
Non-religious historical site stanowity znikomy udziat.
Obiekt rekreacyiny’ sportowy 08 Inny Charaktel’ ma Stl‘uktura por-
Recreational or sports facility tali w Kalwarii Zebrzydowskiej.
Mural / Mural 19 Obecnosé rozlegtego kompleksu
Instytucja edukacyjna, kulturalna 14 . i Kkl ‘ednei
Ang. Educational or cultural facility patniczego 1 Klasztornego z jednej
Pomnik przyrody / Natural Monument 4 strony, a niewielka liczebnos¢ lud-
Mural kibolski / lllegal graffiti 2 nosci miasta z drugiej — wplynety na
Ogdtem / Total 600 dominacj¢ portali reprezentujgcych

obickty zwigzane z funkcjami reli-
Zrddo: opracowanie whasne na podstawie: hteps://www.  gijnymi. Stanowig one ponad potowe

ingress.com/intel (31.05.2016). portali w tym miescie (tab. 4).
Source: own’s elaboration based on: http://ingress.com/ W przypadku pozostatych miast
intel (May 31, 2016). na planszy gry byly umieszczane

podobne pod wzgledem charak-

teru obiekty (tab. 4). Na przyktad
na mapie wirtualnej gry Ingress dla Krzeszowic gracze wprowadzili tylko cztery na
17 obiektéw zabytkowych znajdujgcych si¢ w rejestrze Narodowego Instytutu Dzie-
dzictwa (tab. 1). Na planszy gry umieszczono: kosciét parafialny pw. sw. Marcina, zespét
zdrojowy (czgsciowo, np. Zdr6j Gtéwny), patacyk Vauxhall i zesp6t patacowy. Pozostate
13 zabytk6éw, w tym kaplica cmentarna, nie zostaty uznane przez graczy jako ciekawe
obiekty. Do gry zostaty natomiast wprowadzone m.in. cztery inne cmentarne obiekty
(figury nagrobne) o matych walorach artystycznych. Na mapie gry Ingress umieszczono
takze rzezbe¢ ,,Gladiator”, co wskazywaloby, iZ w ocenie graczy jest to obiekt wart
poznania. Studium terenowe wykazalo, ze rzezba ta jest nowym elementem wpro-
wadzonym do przestrzeni po rewitalizacji centrum Krzeszowic. R6wnoczesnie jest to
miejsce spotkari mlodziezy, a wicc dla tej grupy spotecznej odgrywa rolg symboliczng.
Interesujgcey jest fake, ze do gry nie wprowadzono zadnego obiektu przyrodniczego,
cho¢ na terenie miasta (parku zdrojowego i miejskiego) wystepujg pomniki przyrody.
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Ryc. 2. Przyktad planszy gry Ingress z terenu miasta Wadowice

Fig. 2. Example of Ingress game board from the area of the town of Wadowice
Jridho: http://ingress.com/intel (6.07.2016).

Source: http:/[/ingress.com/intel (July 06, 2016).
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Ryec. 3. Przyklad planszy gry Ingress z terenu miasta Niepotomice

Fig. 3. Example of Ingress game board from the area of the town of Niepotomice
Zrddio: http://ingress.com/intel (6.07.2016).

Source: http://ingress.com/intel (July 06, 2016).
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Tab. 4. "Iypy portali Ingress w wybranych matych miastach Krakowskiego Obszaru Metro-
politalnego (2016 r.)

"Table 4. "Types of Ingress portals in the same small towns in the Krakow Metropolitan Area

(2016)

Rodzaj obiektu
Type of site

Kalwaria
Zebrzydowska

Niepotomice

Wadowice

Krzeszowice

Skata

Liczba
Portali
Number
of portals

%

Liczba
portali
Number
of portals

%

Liczba
portali
Number
of portals

Liczba
portali
Number
of portals

%

Liczba
portali
Number
of portals

%

Pomnik, rzezba,
tablica
Monument,
figure, plaque

13 18,6

41 33,1

82

50,0

Obiekt sakralny
Sacred site

4 58,8

35 28,2

4

37,5

Cmentarz,
nagrobek
Cemetery, grave
site

15 12,1

35

16,3

Infrastruktura
miejska
Urban
infrastructure

26

12,1

Zabytek Swiecki
Non-religious
historical site

5,6

12,5

Mural / Mural

3,7

Instytucja
edukacyjna,
kulturalna
Educational or
cultural facility

2,5

Obiekt rekreacyj-
ny, sportowy
Recreational or
sports facility

Pomnik przyrody
Natural
monument

0,5

Mural kibolski
lllegal graffiti

0,5

Zrddto: opracowanie whasne na podstawie: hteps://www.ingress.com/intel (31.05.2016).

Source: own’s elaboration based on: http://ingress.com/intel (May 31, 2016).
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W przypadku Skaty w przestrzeni wirtualnej gry Ingress na osiem wprowadzonych
portali cztery byly obiektami zabytkowymi (tab. 1). Trzy obiekty pochodzity z zabyt-
kowego kosciola parafialnego pw. sw. Mikolaja (ottarz JHS, ottarz bt. Salomei, brama
koscielna) i stara dzwonnica. Do gry nie wprowadzono zabytkowego drewnianego
domu z XIX w. Pozostale obiekty wprowadzone do gry majg takze charakter sakralny.
Sg to pomniki Orszak Salomei i §w. Floriana oraz krzyz i kapliczka, znajdujace si¢
w centrum miasta (na rynku) i jego sgsiedztwie.

Analiza szczegétowa portali dla malych miast KOM wskazuje, ze percepcja
obiektéw atrakcyjnych w miescie i komunikowanych w przestrzeni wirtualnej przez
uzytkownikéw gry Ingress odbiega istotnie od listy zabytkowych obiektéw Naro-
dowego Instytutu Dziedzictwa stanowigcych o atrakcyjnosci turystycznej miasta
(tab. 1; tab. 2). W duzym stopniu gracze wyeksponowali list¢ subiektywng obiek-
téw, miejsc godnych zobaczenia i odwiedzenia w badanych miastach. Zawiera ona
wprawdzie przyktady obiektéw z listy zabytkéw nieruchomych, ale w wickszosci te,
ktére znajdujg si¢ w Scistym centrum miasta, a takze te, przy ktérych umieszczono
tablice informacyjne dla turystéw.

Przyktad portali dla matych miast KOM, umieszczonych w przestrzeni wirtual-
nej gry Ingress, pokazuje, ze rozwdj nowych technologii komunikacyjnych sprzyja
kreowaniu percepcji przestrzeni miasta przez uczestnikéw gry. Subiektywny wybér
miejsc (obiektéw), w ktérych byli gracze, a réwnoczesnie poprzez gre polecajg je
innym zainteresowanym, caly czas rozbudowuje wirtualng sie¢ informacji. Z badani
ankietowych oraz ,,Spisu graczy w Polsce” (2013) wynika, ze w Ingress najcze¢sciej
grajg ludzie mtodzi (20-30 lat), dobrze zaznajomieni z technologiami mobilnymi,
uczgcey si¢ lub studiujacy oraz pracujacy, czgsto z wyzszym wyksztalceniem, gtéw-
nie me¢zezyzni. Znaczna cz¢$é dziedzictwa kulturowego nie jest jednak przez nich
dostrzegana, a przynajmniej nic ma odzwierciedlenia w sferze rozrywki — np. w grze
Ingress, co wykazaly badania. Do jakiego stopnia fakt ten jest wynikiem zaniedban
edukacji szkolnej i pozaszkolnej o miejscu zamieszkania, a do jakiego wynika
z innych pobudek, np. z che¢ci pokazania nietuzinkowych miejsc (obiektéw) lub
braku refleksji nad przekazywang informacjg?

Nalezy takze zaznaczyd¢, ze gra Ingress ma charakter dynamiczny. Liczebnos¢, jak
i udziat portali z wyréznionych grup, bedzie si¢ zmieniad, gdyz przejmowanie portali
wigze si¢ z wprowadzaniem nowych obicktéw do gry. Potencjalnie moze to wzbudzaé
zainteresowanie i ciekawos¢ grajgcych, a tym samym kreowaé nowe obiekty do zwie-
dzania w miescie. Z obserwacji autoréw wynika, ze poczgtkujacy gracze skupiajg si¢
gléwnie na zdobywaniu najwigkszej liczby portali, natomiast mato uwagi poswigcaja
dokonywaniu selekcji obiektéw wprowadzanych do gry (ich wartosci kulturowe,
edukacyjne itp.). Moze to mie¢ wpltyw na kreowanie matowartosciowego produktu
turystycznego miast. Zaawansowani gracze wigckszg uwage zwracajg na poznawanic
otoczenia, a nie tylko ,,zaliczanie” portali. Wprowadzajg do gry obiekty o wigkszych
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walorach poznawczych, czg¢sto poza przewodnikowe atrakcje, tym samym usuwajg
z przestrzeni wirtualnej atrakcje o watpliwej wartosci. Podobne zachowania graczy
Ingress odnotowujg inni badacze (Weber 2017). Zaawansowani gracze mogg mie¢
zatem realny wpltyw na kreowanie atrakcyjnosci turystycznej lokalnego otoczenia,
a poprzez rozwigzania technologiczne zachg¢cac uczestnikéw gry do ich odwiedzenia.

Whnioski

"Technologie mobilne stajg si¢ istotnym elementem codziennej aktywnosci. Wchodzg
réwniez w zakres sposobéw spedzania czasu wolnego, juz nie tylko w postaci gier. Gra
Ingress laczy z sobg atrakcyjnosé gry elektronicznej i mozliwos¢ odwiedzania atrak-
cyjnych obiektéw i miejsc. Wsréd najwickszych zalet gry wymienia si¢ jej globalny
zasi¢g, gdyz mozna w nig gra¢ zar6wno w matym miasteczku, jak i w metropolii. Druga
wazna zaleta jest taka, ze zmusza osoby do wyjscia w teren i odwiedzenia miejsc,
ktére inni gracze uznali za atrakcyjne. Grajagcy w Ingress samodzielnie ksztattujg
plansze gry, opierajac si¢ na realnych obicktach znajdujgcych si¢ w terenie. Sami je
wyszukujg i nadajg im rang¢ poznawczg w grze.

Wyniki przeprowadzonego studium na przyktadzie matych miast KOM pozwolity
na ustalenie trzech istotnych faktéw. Po pierwsze, wirtualny §wiat atrakcyjnych
obiektéw wprowadzonych przez graczy do gry znacznie odbiega od obrazu ksztal-
towanego przez przewodniki turystyczne i historyczng przesztosé miast. Liczba
portali w grze Ingress dla danego miasta nie odzwierciedla liczby i charakteru
zabytkéw znajdujacych si¢ w rejestrze dziedzictwa kulturowego. Po drugie, zaob-
serwowano silng zaleznos¢ liczby portali wprowadzonych do gry Ingress od liczby
mieszkaricéw miejscowosci (tab. 2). Po trzecie, liczba portali w grze Ingress dla
danego miasta zalezy nie tylko od przesztosci historycznej i petnionych funkcji
(np. Kalwaria Zebrzydowska, Myslenice), lecz takze jest modyfikowana przez
biezgce wydarzenia, znane osoby, jak to si¢ dzieje w przypadku Wadowic, oraz
poziom zaawansowania grajacych. Ponadto liczba portali zalezy od detali archi-
tektonicznych i matlej architektury miasta (tab. 3). Bardzo cze¢sto jako portale
pojedynczych obiektéw na liscie zabytkéw odzwierciedla w grze wiele portali
(np. poszczegdlne tablice wmurowane w $ciany zewnetrzne i wewnetrzne, elementy
architektoniczne — dzwonnica, witraz, portal, brama).

Szczegétowa analiza i inwentaryzacja portali w matych miastach KOM wykazala, ze
charakter portali jest dos¢ podobny. Pomigdzy poszczegélnymi osrodkami wystepuja
jednak réznice, w zaleznosci od specyfiki osrodkéw miejskich. Najbardziej charak-
terystyczne elementy przestrzeni analizowanych miast w grze Ingress to:

— dominacja tablic pamigtkowych, rzezb, pomnikéw — elementéw matej architek-

tury (195);
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— dominacja obiektéw zwigzanych z kultem religijnym — koscioty, kapliczki, figury

swigtych (181);

— znikoma liczba obiektéw rekreacyjnych, edukacyjno-kulturalnych (tab. 2).

Wsréd polskich graczy znajomosé obiektéw o realnej wartosci zabytkowej wydaje
si¢ niewielka. Dominuje postrzeganie wlasnego miejsca zamieszkania poprzez miej-
sca kultu religijnego i zwigzanych z nim obiektéw (figury, kapliczki) oraz obiekty
matej architektury (tablice pamigtkowe, pomniki). Widoczny jest brak dziataii miast
w kreowaniu mapy gry poprzez wprowadzanie portali, ktére pokazywalyby obickty
zabytkowe warte zobaczenia oraz inne obiekty warte wypromowania. Wykorzystanie
nowoczesnej strategii marketingu terytorialnego, opartego na portalach spoteczno-
Sciowych i grach miejskich, jest mato popularne w matych miastach KOM. Wtadze
samorzgdowe nie dostrzegajg jeszcze mozliwosci wykorzystania tego sposobu
promowania miasta — poprzez wlaczenie istotnych dla jego zycia obiektéw do bazy
najpopularniejszej platformy mobilnych gier terenowych — Ingress i Pokémon GO.
Réwniez nie dokonujg dywersyfikacji przekazu informacji o miescie, w tym o ofero-
wanych atrakcjach w odniesieniu do grup turystycznych. W swietle literatury wynika,
ze to dzigki dzialaniom podejmowanym w ramach marketingu miasta internauci
mogg sta¢ si¢ prawdziwymi ambasadorami miejsca (tzw. zjawisko e-word-of-mouth,
elektroniczny marketing szeptany) (Schell 2008; Koplan, Haenlem 2010; Szromnik
2016). Popularnosé nowych portali, np. Foursquare (dedykowany zjawisku meldo-
wania si¢ i komentowania odwiedzanych miejsc), Instagram (poswigcony tworzeniu
i dzieleniu si¢ zdjgciami wykonanymi przez telefon komérkowy), powinna by¢
bardziej wykorzystana przez osoby zajmujace si¢ promowaniem turystyki w matych
miastach, w tym do tworzenia interaktywnych gier miejskich i specjalnych akcji
marketingowych. Jest to jeden ze sposobéw docierania z produktem turystycznym
do réznych grup odbiorcéw.

Problematyka percepcji atrakcyjnosci turystycznej otoczenia wymaga dalszych,
poglebionych badan. Przedstawione wyniki nie pozwalajg jeszcze na wycigganie
daleko idacych wnioskéw dotyczgcych realnego wpltywu gry Ingress na zwigcksze-
nie ruchu turystycznego. Zgodnie z zasadg gry ma ona zachg¢caé do wyjscia w teren
i poznawania atrakcyjnych obiektéw, nie tylko w najblizszym otoczeniu, ale takze poza
miejscem zamieszkania. Ten element gry jest istotnym walorem promocji produktu
turystycznego. Przeprowadzone badania wskazujg jednak, ze obiekty zabytkowe
z listy Narodowego Instytutu Dziedzictwa nie znajdujg w petni odzwierciedlenia
w wirtualnym swiecie gry Ingress, ksztaltowanej przez mtode osoby. Pozostaje
zatem pytanie otwarte — z czego wynika rozdZzwigk pomigdzy wiedzg, Swiadomoscig
i odbiorem otoczenia przez mtodych ludzi?
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