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  Gry „casual” istresujące miejsca


  Gry typu „casual” to nazwa kategorii gier mobilnych, które są na tyle intuicyjne, że złatwością można się nimi cieszyć już od pierwszych chwil grania[29]. Są one niezwykle popularne na urządzeniach mobilnych, ponieważ ich krzywa uczenia się jest nieznaczna, co sprawia, że są idealne wmomentach przejściowych, kiedy ludzie poszukują rozrywki, siedząc wpoczekalni. Aplikacje te różnią się od gier na konsolę, które kojarzy się raczej zbardziej intensywnymi idłuższymi okresami; są od nich także znacznie tańsze izwykle oferują model freemium lub grę za darmo, pozwalając ludziom na darmową zabawę, lecz zachęcając ich do wydawania pieniędzy, wmiarę zdobywania kolejnych poziomów. Ten model sprawia, że gry casualowe są najlepiej opłacalnymi aplikacjami na urządzeniach przenośnych[30]. Wtakich grach, azwłaszcza wgrach strategicznych, gracz ma za zadanie zarządzać zasobami iwykonać serię zadań lub rozwiązać zagadki. Grać można wwolnych chwilach, apotem należy czekać na ruch kolejnej osoby, azatem czekanie jest nieodłączną częścią tych gier. Gracze, którzy decydują się wydać pieniądze lub poświęcić dodatkowy czas na grę, mogą przyspieszyć czas oczekiwania – Elizabeth Evan nazywa ten proces „ekonomią niecierpliwości”[31]. Tego typu gry odzwierciedlają prawdziwą politykę poczekalni, ponieważ gracze, którzy mogą pozwolić sobie na zapłacenie za drogę na skróty, nie muszą czekać na swoją kolej. Dzięki osiągnięciom wgrze ibudowaniu społeczności gry „casual” przekształcają czas oczekiwania wokazję na zdobywanie osiągnięć ikonkurowanie zinnymi osobami. Urządzenia mobilne mogą więc przekształcić akt oczekiwania ze zwykłego „zabijania czasu” wzdobywanie uznania idokumentowanie łącznej wartości swojego czasu.


  Gry casualowe zmieniają polityczną dynamikę poczekalni dzięki temu, że zapewniają użytkownikom sprzętu mobilnego możliwość czerpania korzyści zniewygody. Według Barry’ego Schwartza oczekiwanie to moment kryzysu współczesności, który uświadamia ludziom ich pozycję whierarchi społecznej[32]. Anna McCarthy twierdzi, że rozrywka wpoczekalniach, taka jak telewizory, ma na celu złagodzenie tego nagłego społecznego dyskomfortu[33]. Telewizja przekształca oczekiwanie wefektywność, anawet samodoskonalenie – na przykład, dzięki dowiadywaniu się faktów ozdrowiu od dr. Sanjaya Gupty na CNN. Turner Private Networks uważa, że tego typu programy przekazują ludziom informacje pozwalające im żyć zdrowiej[34], aMcCarthy wykazała, że takie działania, które mają na celu uspokoić ludzi, często uświadamiają im, jak długo już czekają[35]. Zatem treści medialne, których celem jest zawoalowanie rzeczywistego społecznego porządku ipodniesienie ludzi na duchu, tak naprawdę sprawiają, że koncentrują się oni na swoim wyłączeniu ialienacji. Gry mobilne działają wpodobny sposób: podnoszą świadomość ludzi oczekaniu poprzez mechnizmy gier imodel przychodów, ajednocześnie pozwalają odzyskać kontrolę nad czekaniem, dzięki opcji dokumentowania wartości swojego czasu.


  Metodologia analizownia widowni wpoczekalniach opracowana przez McCarthy skupiła się na etnograficznym apekcie danego mejsca. Choć ja także korzystałem ztej metodologii wmojej książce, wtym rozdziale skupię się głównie na kulturze gier wideo, wktóre gra się na urządzeniach mobilnych wpoczekalniach. Ian Bogost, naukowiec zajmujący się grami komputerowymi, zaproponował pomysł zbadania „retoryki proceduralnej”, którą gry wideo uprawiają poprzez swoją strukturę; jak wyjaśnia Bogost, „gry wideo nie są wyłącznie etapami, które wspierają kulturalne, społeczne ipolityczne praktyki; to także media, wramach których można pokazać wartości kulturowe – wcelach krytycznych czy satyrycznych”[36]. Ideologia, za którą opowiada się dana gra, uwidacznia się przez jej charakter, fabułę idialogi, ale najlepiej widoczna jest ona wzasadach „decydujących osensie gry”[37]. Kiedy użytkownicy mobilni grają wcasualowe gry wpoczekalniach, eksperymentują wówczas zich zasadami, aztego eksperymentu, ewentualnie zabawy, odczytują sens gry.


  W gry casualowe można grać przez całe lata, awyniki osiągane na urządzeniach mobilnych nadal mogą być kumulowane. Za każdym razem, kiedy gracz loguje się na swoje konto, może zobaczyć wartość czasu oczekiwania ipostępy wgrze. Ponadto co bardziej zapaleni gracze mogą budować społeczności związane zgrą. Możliwość dokumentowania tego postępu stanowi dodatkowo opolitycznych implikacjach gry, ponieważ dokonania czasu przestoju nie giną imożna mieć do nich wgląd. Przed pojawieniem się elektronicznych urządzeń przenośnych ręczne lub manualne gry, które stały się popularne wlatach 40. XIX wieku, oferowały podobne opcje uatrakcyjnienia oczekiwania. Mattel and Tiger Electronics stworzyli isprzedali elektroniczne wersje takich ręcznych zabawek wlatach 70. XX wieku. Tak jak wskazano wrozdziale pierwszym, Nintendo podniosła różnorodność tych urządzeń, wprowadzając w1989 r. Game Boya. Pierwsze gry na komórkach przypominały wczesne gry manualne, apotem komputerowe, takie jak Tetris czy Snake; pojawienie się smartfonów pozwoliło na dużo większą finezję iłatwiejszy kontakt zinnymi, co sprawiło, że gry casualowe stały się najszybciej rozwijającym się segmentem biznesu gier wideo[38].


  W ramach gier casualowych można wyłonić 3 podkategorie: łamigłówki, strategie oraz gry platformowe. Łamigłówki najbardziej lubiane są przez grupy nieco starszych kobiet, gry strategiczne wybierane są głównie przez mężczyzn, agry platformowe cieszą się największą popularnością wśród młodych graczy[39]. Łamigłówki są elektronicznymi adaptacjami gier planszowych – to cyfrowe rozszerzenie dużo starszej mobilnej kultury krzyżówek. Gry strategiczne to uproszczone wersje internetowych gier dla wielu graczy, które polagają na budowie osady iwypełnianiu krótkich misji wpisanych wfabułę; gracze często ze sobą rywalizują izachęca się ich, aby poszukiwali potencjalnych przeciwników wmediach społecznościowych. Gry platformowe przypominają wczesne gry wideo na konsole zlat 80. i90. XX wieku, takie jak Pitfall (Atari) czy Super Mario Bros (Nintendo). Celem jest wtym przypadku przebrnięcie przez niebezpieczeństwa spotykane na drodze, poruszając się jednocześnie cały czas do przodu izbierając punkty.


  
    
      	
        Wykres 4.1. Kategorie gier typu „casual” wraz zlistą najpopularniejszych gier mobilnych

      
    


    
      	
        Gatunek

      

      	
        Przykłady

      

      	
        Producent

      
    


    
      	
        Łamigłówki

      

      	
        Candy Crush Saga


        Puzzle & Dragons


        Angry Birds


        Words with Friends


        Solitaire


        Piano Tiles


        Two Dots


        2048


        Trivia Crack

      

      	
        King (własność: Activision/Blizzard)


        Gung-Ho


        Rovio


        Zynga


        MobilityWare


        Hu Wen Zeng


        Betaworks One


        Ketchapp


        Etermax

      
    


    
      	
        Strategiczne

      

      	
        Clash of Clans


        Game of War


        The Simpsons: Tapped Out


        Farmville


        Boom Beach


        Mobile Strike

      

      	
        Supercell


        Machine Zone


        Electronic Arts


        Zynga


        Epic War

      
    


    
      	
        Side-Scrolling

      

      	
        Flappy Bird


        Hill Climb Racing


        Subway Surfers


        Temple Run

      

      	
        Gears Studios


        Fingersoft


        Kiloo

      
    


    
      	
        Źródło: Taylor Soper, „Here are the 25 Most-Used Mobile Apps, games on iOS and Android,” Geek Wire, 4 listopada 2014, www.geekwire.com.

      
    

  


  Wszystkie te gry łączą wsobie dwie zasady, które odróżniają je od innych, starszych rozrywek wpoczekalniach: działają na modelu freemium, aopcja kontaktowania się zinnymi osobami sprawia, że działają odprężająco wkrótkich momentach przejściowych, awynikami można dzielić się zinnymi graczami. Przykładem może być gra Trivia Crack, wktórej dwóch przeciwników gra przeciwko sobie, odpowiadając na pytania – podobnie jak wgrze planszowej Trivial Pursuit. Kiedy jeden zgraczy zaliczy swoją kolejkę, musi czekać, aż jego przeciwnik (lub przeciwnicy) wykona swój ruch. Można rozpocząć także kolejną grę zinną osobą, ale liczba gier prowadzonych jednocześnie jest ograniczona – chyba że uiści się za nie opłatę. Wpodobny sposób ruchy wgrach strategicznych zależą od czasu oczekiwania związanego zukończeniem zadania. Należy zatem rozważnie przyporządkowywać zadania zwykorzystaniem środków, które się zebrało; nie można jednak zrobić nic więcej, dopóki nie uzupełni się zasobów – chyba że gracz zapłaci za opcję premium, która usuwa czas oczekiwania. Ian Bogost wyjaśnia, że takie gry dopasowane są albo dla okresów przejściowych, albo czasu oczekiwania, ponieważ polegają one na „przestojach jako głównych elementach grania. Oznacza to, że dobre, asynchroniczne gry dla wielu graczy kreują te szczeliny jako główne fragmenty, anie objazdy”[40].


  Medioznawca Elizabeth Evans zauważa, że te przerwy zaprojektowane są wcelu wspierania ekonomicznego modelu gry izarabiają wdwojaki sposób: poprzez wzmacnianie marki i„wykorzystywanie niecierpliwości graczy”[41]. Mobilni gracze płacą średnio 5 dolarów miesięcznie za możliwość robienia wgrach szybszych postępów[42]. Niektórzy znich, nazywani wświecie gier „wielorybami”, za unikanie opóźnień wydają dużo więcej. Generalnie gracze akceptują okresy oczekiwania, ponieważ wciągu dnia grają podczas swoich chwil oczekiwania. Posługując się koncepcją „retoryki proceduralnej” Bogosta, jasne staje się to, że gry casualowe oferują graczom „spostrzeżenia oświecie, które gracze mogą zrozumieć, ocenić iprzemyśleć”[43]. Gry zaprojektowane dla poczekalni są także metaforą czekania – na podstawie swojej sytuacji ekonomicznej gracze mogą wybrać, czy gry będą krótkimi epizodami, czy bardziej konkretną rozrywką, azatem muszą odpowiedzieć sobie na pytanie, czy chcą wzbogacić swoje czekanie treścią premium ifunkcjonalnością.


  Pytania te stają się wyjątkowo intrygujące wpodkategorii gier, które zachęcają graczy do jednoczesnego zarządzania zasobami ipersonalizowania swojej przestrzeni gry. Jak wyjaśnia Evans, „tego typu gry stawiają raczej na personalizację przestrzeni wirtualnych historii, anie na fabułę. Proces pozyskiwania środków umożliwiających tę personalizację jest sednem strategii ekonomicznych tych gier”[44]. Zgodnie zteorią Evans moża założyć, że gry wymagają od graczy decyzji, jak chcą oni udokumentować swoje osiągnięcia wpoczekalni: mogą albo „harować” nad zadaniami, wolno zmierzając do celu, albo zapłacić za drogę na skróty. Umożliwienie takich opcji wymaga od graczy przemyślenia polityki oczekiwania. Członkowie społeczności graczy The Simpsons: Tapped Out są dumni ze swoich osiągnięć uzyskanych bez wykupywania opcji premium iwten sposób oznajmiają chęć oczekiwania oraz świadomie wybierają odroczoną gratyfikację.


  Polityka oczekiwania nie jest ograniczona do fizycznej sfery poczekalni, lecz rozszerza się do gospodarczej strategii branży medialnej. Według Evans opłaty premium są tylko jedną zkoncepcji gier casualowych, akolejną jest reklama – gry są bowiem transmedialnymi punktami styczności zaprojektowanymi wcelu budowania lojalności wobec marki. Przedstrzedaż, sprzedaż oraz dbanie oużytkowników wmediach to niekończący się proces, który pojawia się na różnych platformach konglomeratów medialnych. Firmy rozrywkowe wymagają od franczyz medialnych utrzymywania dopowiedniego poziomu, ponieważ zapewniają one rozpoznawalną własność intelektualną zdrugiej ręki dla sieci telewizyjnych, trwałych dóbr konsumpcyjnych, serii filmowych oraz umów licencyjnych. Ekonomia prokrastynacji poczekalni jest zatem kluczowym miejscem spotkania zklientami, afirmy rozrywkowe postrzegają gry casualowe jako możliwości włączenia marki do codzienności użytkowników.


  Gry casualowe są dla firm rozrywkowych wyjątkowo interesujące ze wzgledu na swoją dużą popularność. Activision-Blizzard, aktualnie najbogatszy producent gier komputerowych, kupił firmę King – producenta mobilnej gry Candy Crush, za 5,9 miliarda dolarów. To więcej niż Disney zapłacił za spółkę Lucasfilm (4 miliardy dolarów). Rachunki odzwierciedlają jednak potencjał rynkowy: King może pochwalić się połową miliarda użytkowników wciągu miejsiąca[45]. Wprzeciwieństwie do gier na konsolę gry casualowe są bardziej zróżnicowane, awśród graczy można odszukać więcej kobiet iosób nieco starszych[46], acieszą się one masową popularnością, ponieważ nie są trudne imożna znich korzystać wkażdym momencie dnia. Co ciekawe, producenci gier niejednokrotnie stwierdzają, że ich branża przebiła telenowele[47]. Podobieństwa pomiędzy tymi dwoma gatunkami rozrywkowymi są niezwykłe: to gatunki wyświetlane wciągu dnia iprzeznaczone głównie dla kobiet, aich forma, zgodnie zoczekiwaniami producentów, przyciąga zabieganych widzów, kreując obiekt, na który się „zerka”, wykonując inne czynności – na przykład wpoczekalni[48]. Krytycy od dawna zastanawiali się nad koncentracją widzów wciągu dnia, lecz ta forma gier potwierdza ich założenia dotyczące rozproszonej uwagi[49]. Telenowele charakteryzują się powtarzalnymi fragmentami, dialogami przykuwajacymi uwagę oraz przeplatającymi się historiami, które pozwalają na swobodne opuszczanie narracji ipowracanie do niej. Korzystanie zcasualowych gier jest bardzo podobne: działania wykonywane przez graczy są powtarzalne, sesje są krótkie, afabuła nie jest skomplikowana. Brak złożoności iprzejrzyste cele komercyjne tej codziennej kultury pejoratywnie naznaczają oba gatunki.


  Pomimo tego piętna gry casualowe stają się nawet tematem hitów kinowych, aich popularność sprawia, że są one popularnymi własnościami intelektualnymi. Ponadto ich pozycja wekonomii prokrastynacji oznacza, że ludzie mogą wprowadzać te postaci ihistorie do swoich codziennych czynności[50]. Jak można się spodziewać, producenci gier wideo nie martwią się oswoją pozycję na rynku medialnym – byli producenci gier idyrektorzy studiów filmowych postrzegają gry wideo jako sposób odwrócenia mechanizmów przemysłu rozrywkowego, przyciągając ludzi najpierw do gier, apotem do kin, anie, tradycyjnie, tworząc model zfilmowym „statkiem matką” oraz satelitami wpostaci gier[51]. Filmowa adaptacja gry Angry Birds z2016 r. to jeden zprzykładów tej odwróconej relacji. Pewność siebie producentów wynika zprzekonania, że gry wideo kreują „dużo bliższą relację zfanami igraczami” poprzez swoje codzienne użytkowanie[52]. Zhistorycznego punktu widzenia filmy oparte na grach miały problem zprzyciąganiem widzów do kin, lecz zazwyczaj były one adaptacjami gier na konsole popularnymi wśród najbardziej zapalonych graczy[53]. Logika kryjąca się za filmową adaptacją gier wideo (a nawet gier planszowych) opiera się na przeświadczeniu, że ludzie budują relacje zbohaterami ifabułą na przestrzeni czasu idzięki powtarzalności. Agry casualowe są przecież codzienną, powtarzalną rozrywką.
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