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Cyfryzacja i fabularyzacja

w branzy dzieciecej

Za 8 bajtami, za 8 bitami Zyta sobie cyfrowa panienka... Jak wielu rodzicéw, tak przynaj-

mniej podejrzewam, jestem zwolennikiem zabawek klasycznie kreujqcych wyobraznie

dziecka, wolnych od chiriskiego plastiku, alkaicznych baterii, denerwujqcych melodyjek

i migajqcych ekrandéw. Ale nie ukrywam, Ze coraz trudniej utrzymywac mi tradycyjne

podejscie do zabawy dziecka w dobie , kolorowej i wciqggajqcej” cyberprzestrzeni.

Dlatego prébujac zmierzyc sie z tym pro-
blem, postanowitem przyjrze¢ sie dwdm
postepujagcym zjawiskom w Swiecie buja-
nych konikéw i szmacianych pajacykéw...
Przepraszam, w $wiecie walczacych trans-
formerséw i upiornych lalek. Czyli stow kilka
o cyfryzacji i fabularyzacji zabawek.

W cyfryzacji ulubione zabawki z potki
s3 przenoszone do Swiata gier i aplikacji
komputerowych, natomiast fabularyzacja
umieszcza zabawki w roli gtéwnych boha-
teréw na duzym ekranie. Zaréwno w jed-
nym, jak i drugim przypadku liczy sie przede
wszystkim budowanie przywiazania klien-
ta (czytaj dziecka) do marki oraz skutecz-
ne poszerzenie oferty. Poza tym cyfryzacja
w dobie nasycenia rynku zabawkami klasycz-
nymi ma skierowac¢ zainteresowanie dzieci
do $wiata wirtualnego, w ktérym ciagle drze-
mig nieograniczone mozliwosci, natomiast
fabularyzacja powinna dodatkowo pomoc
w sprzedazy i marketingu.

Zachodzace procesy najlepiej zaobserwo-
wac na podstawie ostatnich projektéw firmy
Lego. Oprécz plastikowych klockéw dunski
gigant od jakiego$ czasu wprowadza na ry-
nek szeroki wybér gier i aplikacji na wszyst-
kie dostepne urzadzenia cyfrowe, taczac
rzeczywista zabawe z magicznym przemie-
rzaniem cyberprzestrzeni. Gra Lego Minifi-
gures Online teleportuje zakupionych pla-
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stikowych bohateréw do gry komputerowej,
a hybrydowy projekt Life of George, dzieki
plastikowym klockom, specjalnej planszy
oraz dedykowanej aplikacji mobilnej, po-
zwala budowa¢ w rzeczywistosci to, co
pojawia sie na wyswietlaczu, a nastepnie
skanowac i przesyta¢ z powrotem na ekran
do oceny. Oczywiscie wszystko w ramach
rywalizacji na czas. Dzigki takim innowacjom
mobilne aplikacje Lego juz od kilku miesiecy
okupujg miejsca w pierwszej dziesigtce naj-
bardziej popularnych programéw na Andro-
ida, a ich srednia liczba pobran siega prawie
8 min. To jednak nie koniec. W tym roku wy-
twoérnia Warner Bros we wspétpracy z Lego
zaprezentowata film z 15 milionami klockow
w roli gtéwnej. Obraz,Lego Przygoda”z wpty-
wami w wysokosci 400 min dolaréw jest jak
na razie najbardziej dochodowa produkcja
ostatnich 4 miesiecy.

Przedstawione fakty pokazuja, jak dynamicz-
nie ewoluuje branza dziecieca i jak doskona-
le potrafi w swoim matym kliencie potaczy¢
to, co klasyczne z nowoczesnym, to, co rze-
czywiste z wirtualnym, a to, co aktywne
z interaktywnym. Przypadek firmy Lego
oczywiscie nie jest odosobniony. Wsréd
ciekawszych projektow na ptaszczyznie
cyfryzacji zabawek z powodzeniem mozemy
wymieni¢ ,odswiezone’, w ramach popular-
nego ostatnio trendu retromanii, interak-



tywne zwierzaki z ,osobo-
woscig”: Tamagotchi Friends
od japonskiego producenta
Bandai oraz kultowe Furby od
Hasbro. Na uwage zastugu-
ja takze pionierzy gatunku,
czyli gry hybrydowe z serii
Disney Infinity, Mattel Appti-
vity oraz Skylanders ze swo-
imi mocno interaktywnymi
bohaterami. W kwestii fabu-
laryzacji zabawek nie mozna
pomina¢ popularnych Trans-
formeséw,  Wojowniczych
Z6twi Ninja, Barbie oraz naj-
nowszych kreacji z udziatem
mrocznych Monster High.

Opisane procesy obok po-
szukiwania nowych moz-
liwosci na rynku sa przede
wszystkim odpowiedzia pro-
ducentéw na ksztattujacy sie
cyfrowy charakter najmtod-
szej grupy spoteczenstwa.
Wedtug najnowszych badan
przeprowadzonych przez Ga-
me Industry Trends wszystkie
dziecimajace dostep do urza-
dzen cyfrowych chca gra¢,
a dwie trzecie z tej grupy nie
przekroczyto jeszcze 13 lat.
Najwiecej zwolennikéw in-
teraktywnej zabawy znajdu-
je sie pomiedzy 3 a 6 oraz 7
a 12 rokiem zycia.

Przytoczone analizy jasno
pokazuja, ze dla naszych
dzieci korzystanie z nowych
technologii jest czyms$ oczy-
wistyminaturalnym.Powsze-
chna dostepnos¢ internetu
oraz urzadzen mobilnych po-
woduje ,udomowienie” wy-
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Witasciciel sklepu interneto-
wego MiniTraper.pl,
pasjonat zwiedzania Swiata,
podrézujqgcy tato

sokich technologii i spra-
wia, ze zacierajg sie granice
pomiedzy $wiatem rzeczy-
wistym i wirtualnym. Funk-
cja rodzica w tym przypad-
ku powinna sprowadzac sie
do roli przewodnika, ktéry
nie tyle zakazuje, co poma-
ga w gaszczu cyfrowych
propozycji wybra¢ najle-
psze cyber-zabawy. Nie je-
stesmy w stanie uciec przed
cyfryzacja i fabularyzacja
zabawkowego S$wiata na-
szych dzieci, ale zawsze mo-
zemy na podstawie zebra-
nych informacji i rodziciel-
skiej intuicji wybrac to, co
jest najlepsze, najbardziej
kreatywne lub, gdy nie ma
innej alternatywy, najmniej
dla nich szkodliwe.

O tym, ze cyberprzestrzen
nie musi by¢ zta i ze coraz
intensywniej bedzie wypet-
niata dzieciecg codzien-
nos¢, Swiadczy przygoto-
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wywana na lipiec biezacego
roku premiera Robotéw BO
i YANA firmy Play-i, ktérych
zadaniem jest nauka dzieci
powyzej 5 roku zycia progra-
mowania wizualnego, przy-
datnego w poézniejszym za-
wodzie programisty (wg
tworcow robotéw najpopu-
larniejszyminajbardziej przy-
sztosciowym zawodzie na
Swiecie). Roboty drukowane
na printerach 3D sg interak-
tywneicatkowicie programo-
walne. Dziecko moze korzys-
ta¢ z iPada, na ktérym utwo-
rzy zestaw komend do zapro-
gramowania dla robota BO,
a nastepnie moze $ledzi¢
wyznaczony ruch. Podobnie
robot YANA moze otrzymac
od dziecka polecenie wyda-
wania odpowiednich dzwie-
kéw, ktére beda artykutowa-
ne podczas potrzasania lub
obracania. Wedtug Gupta,
wspotzatozyciela Play-i, ro-
boty maja na celu odbloko-
wac $wiat wyobrazni, zmusi¢
do kreatywnosci i by¢ cieka-
wa zabawa dla dzieci.

Podsumowujac,
dzieje, ze za kilkanascie lat
- pomimo przeprogramowa-
nia dzieciecej rzeczywistosci
na Swiat wirtualny — drew-
niany jezdzik ciaggle bedzie
atrakcyjny, kregle znajda
swoich amatoréw, a topat-
ka z wiaderkiem bedzie tak
samo niezastagpiona na plazy
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