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Spotkanie 6-latki
z aplikacja Zappka
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Czym jest Zabu?

Zabu to element aplikacji lojalnos$ciowej Zappka

Gracz tworzy swojg postac, by potem sie nig opiekowac
(karmi ja, ktadzie spa¢, myje, bawi sie)

Zadbane Zabu zdobywa punkty do$wiadczenia i osigga
kolejne poziomy rozwoju

Na dziesigtym poziomie Zabu i uzytkownik otrzymuje
niespodzianke (na 100. poziomie specjalng nagrode)
Aby Zabu szybciej przeszto na kolejne poziomy, gracz
moze wykorzystac¢ swoje punkty lojalnosciowe (zappsy),
by kupic zabie wyjgtkowe akcesoria/produkty

Zappsy zdobywa sie za realne zakupy w sklepie
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Teraz ubranko!
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Opiekuj sie swoim Zabu

Teraz skoral

Zabu potrzebuje Twojej opieki:
karmienia, kapania, zabaw i snu.
Odwiedzaj Zabu codziennie.

Na panelu nawigacji wyswietlajg sie przestrzenie
gry oraz potrzeby z nimi zwigzane i ich aktualny
poziom.

Poziom spada w czasie i rosnie wraz z realizacja
potrzeb. Uwazaj na alarmujacy kolor czerwony.
kolor oznacza, ze Zabu potrzebuje

opieki.

Przyktadowe poziomy potrzeb Zabu:
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W czasie gry mozesz
dowolnie
zmienia¢ moje imie i
wyglad
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Lap Muchy za zakupy! Zdobywasz
Muchy réwniez robiac zakupy w
Zabce

Zabu lubi chodzi¢ do Zabki.
Nagradzamy Twoje zakupy w Zabce dodatkowymi
Muchami dla Zabu. Im czesciej zagladasz do Zabki

tym szybciej Zabu awansuje. Pamietaj skanowaé
Zappke przy kasie.

1zt wydane na zakupy = 5 Much
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Zabu przetestowala:

6-letnia Lukrecja, uczennica “zerowki”

Poprositem jg o zagranie w Zabu i dzielenie sie na
biezgco swoimi przemysleniami.

Najbardziej interesujgce uwagi graczki przedstawiamy na

kolejnych stronach.

Zabu jest prosta grg, podobng w
swoim zamysle do klasycznego
Tamagochi.

Zadaniem gracza jest opieka nad
zabg, a w tym decydowanie o tym co
zje, kiedy sie umyje i w jaki sposéb
sie relaksuje.

O przetestowanie gry poprosiliSmy
wiec mojg 6-letnig cérke, dla ktorej

koncepcja takiej zabawy wydata sie z
marszu interesujgca.

Lukrecja Popiela

Wojciech Popiela



“Czym sie chodzi” - odwieczne pytanie graczy

Wizualna oprawa gry przypadta od razu do gustu i krétko
po tym padto klasyczne pytanie “Czym sie chodzi"?

Po wejsciu na ekran startowy Lukrecja prébowata klikac
zabe i rézne miejsca na ekranie, by rozpoczg¢ gre i
spowodowac, ze posta¢ zmieni swoje potozenie.

Sterowanie Zabu nie polega jednak na swobodnym
przemieszczaniu sie, a jedynie na klikaniu ikon akgcji
powodujgcych aktywacje danej funkgji. To nie byto jasne
w pierwszych chwilach.

Lukrecja szybko poradzita sobie jednak z pokierowaniem

zaby w odpowiednie miejsce - zorientowata sie, ze
wystarczy klikng¢ ikone jedzenia/spania/rozrywki itd.

OJOYOXO,

Jak sie steruje tq Zabg, Tata no.
Jak sie steruje tq Zabg...?
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Polaczenie ikon i akcji nie stanowi problemow

Pierwsza préba nakarmienia zaby polegata na dotknieciu lodéwki
znajdujgcej sie w tle. Ta czynnos¢ nie otwiera jednak opgji
karmienia.

Druga, juz udana proba, to wybranie ikony symbolizujgcg
“Jedzenie” (ponownie lodéwke). Tym razem zaba znalazta sie w
kuchni. Lukrecja potaczyta czynnos¢ z symbolizujgca jg ikong.

Tym samym przezwyciezyta pierwszg trudnos¢ w rozumieniu
specyficznego sposobu sterowania zabg za pomocg ikon
powigzanych z czynnosciami.

X

& Webmetric

926 zapps6w

Jedzenie

Przekaski Jedzonko Napoje

$ juz dzisiaj pule 1 akeji Jedzenie (+30%).

OJOXOJO,
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Kolory wazniejsze niz teksty

Zakup konkretnego positku okazat sie by¢ nieco trudniejszy.

Po wejsciu w zaktadke Jedzenie, wybrang domysinie opcjg jest “Za
darmo”, jednak pula darmowego jedzenia byta juz w tamtym
momencie wykorzystana. Dziewczynka kilkukrotnie klikata wiec bez
zadnego rezultatu na przycisk “Za darmo”.

Powodem klikania nie byt jednak sam komunikat, a zaznaczenie
aktywnej zaktadki zielong ramka.

Lukrecja nie umie jeszcze ptynnie czytac, dlatego komunikat nie byt
dla niej w ogble pomocny.

Jedzenie

\ Za darmo\j} Przekaski Jedzonko Napoje

Wykorzystates juz dzisiaj pule dostepnych akcji Jedzenie (+30%).
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Komunikat zbyt trudny nawet po odczytaniu

Nawet po odczytaniu komunikatu, pojecia takie jak “pula dostepnych
akcji” czy uzycie wyrazenia “30%" pozostato catkowicie niezrozumiate
dla Lukrecji.

Zaréwno na poziomie odczytania samodzielnie (trudne stownictwo)
jak i po odczytaniu przez rodzica.

Jedzenie

Przekaski Jedzonko Napoje

Wykorzystates juz dzisiaj pule dostepnych akcji Jedzenie (+30%).

OJORCRO,
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Oczekiwanie spojnosci

h Opcja “Rozrywka” pokazuje, jak duzg wage przywigzujemy do spdjnosci dziatania
Wynik: 1 aplikacji.
' “Rozrywka” jako jedyna aktywnos$¢ odnosi sie nie do postaci Zabu, a

bezposrednio do gracza.

To gracz ma mozliwos¢ zagrania w proste minigierki. W przypadku innych aktywnosci
to jednak Zabu je, $pi, ubiera i myje sie.

Tego tez spodziewata sie Lukrecja. Spodziewata sie zobaczy¢ grajgcego w gre Zabu.

Mw ol

WS

ﬂTrrr..; _eetfll




Mala atrakcyjnosc¢ prezentacji wyniku gry

[ x

Wynik: 2

vyy

Twoéj wynik: 27
(]

Jeszcze raz

Wyjdz

Ostatecznie gra konczy sie, a na ekranie pojawia sie wynik
graczki, ktéra nie wie jednak co sie stato. Ponownie, nie
rozumie komunikatu “Twdéj wynik”, nawet po jego
przeliterowaniu.

Nie utozsamia tez komunikatu z oceng swojej gry. Oczekuje
graficznej (np. grafika przedstawiajgca puchar) lub dzwiekowej
(np. fanfary) formy prezentacji nagrody
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Skupienie na tuiteraz

h Wynik: 2
ynik:
vyy

Mew® e

Ty

Twoéj wynik: 27
(]

Jeszcze raz

Wyjdz

Lukrecja zapyta w roznych momentach o opinie na temat gry
odpowiada kontekstowo, zaleznie od chwilowej satysfakgcji z
interakcji.

- Podoba ci sie gra?

- Tak.

- Aco cisie w niej podoba?

- To, ze moge jabtka tapaé
Po chwili dodaje

- Nie ma innych owocéw?
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Brak wyraznej informacji zwrotnej

Kolejna frustracja pojawita sie u graczki, kiedy weszta pod
zaktadke “Czysto$¢” i miata zamiar umy¢ Zabu.

Chciata w tym celu zakupi¢ kosmetyk. Kilkukrotnie klikata na
“Kup” oraz “Uzyj", przez co w sumie wykorzystata nieSwiadomie
ten sam produkt 3 razy, wydajgc tym samym 60 zappsow.

Uzyciu produktu nie towarzyszyta zadna animacja - pojawiat
sie jedynie dzwiek, co nie byto wystarczajgcg informacjg zwrotng
dla graczki:

Kurcze no.... Tata no co sie dzieje no? Ja chce zeby , "
poszedt sie kgpac i mydtem sie umyt!
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906 zappsow

1s2t Kup za
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Proces zakupu zbyt symboliczny dla dziecka

X

Kup za Kup
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Brak wyraznej informacji zwrotnej

X =

& Webmetric

906 zappséw

Muchy: O

Ostatecznie, dziewczynka doszta do wniosku, ze zaba nie
moze sie juz kapaé, bo wyczerpata swoj limit -
wnioskowata o tym na podstawie zapetnionych na
zielono kétek przy ikonach jedzenia i czystosci.

Znaczenie wypetnienia koétka utozsamiane byto z
wyczerpaniem mozliwosci uzycia danej akcji.

W rzeczywistosci sg to jednak poziomy, do ktorych
musimy dazy¢ w codziennej opiece nad Zabu

\/ Kup za

°~
V 30 zappséw
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Zaskakujaca niespojnosc

Lukrecja ttumaczyta, ze wypetnione kotko przy ikonie Jedzenie i Czystos¢ oznacza, &
ze Zabu nie moze sie kgpac ani jesc. & Webmetric ——
uchy:
906 zapps6w

Mimo to, pokierowata Zabu w strone kuchni i kupita mu jedzenie. Ku zaskoczeniu
graczki, zaba udata sie do lodéwki i zjadta zakupiony produkt.

Co? Moze jesc¢? Jednak moze.

Gracz nie musiat, ale mégt nakarmic Zabu, co zdecydowanie zdziwito
i zdezorientowato dziewczynke - wrdcita wiec do zaktadki “Czystos¢” po
wczesniejszej nieudanej probie wykorzystania “mydta”.

Wywnioskowata bowiem, ze skoro mogta kupi¢ jedzenie, to bedzie mogta
tez zakupi¢ kosmetyk i wykgpa¢ Zabu. Ostatecznie dziewczynka klikneta
kolejno “Kup”, “Uzyj" i “Kup”, czekajagc na reakcje Zaby, ktéra nie
nastapita.
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Animacje jako nagroda za gre

Frustracja osiggneta swdj najwyzszy poziom,
kiedy graczka ponownie chciata skorzystac¢ z opcji
Rozrywka.

Pomogtem Lukrecji kupujgc i wykorzystujgc bilet
do kina. Na ekranie nie dzieje sie jednak nic, poza
minimalnym ruchem przyciskow. Spotyka sie to z
niemalym rozczarowaniem.

Niespetnione oczekiwania dziewczynki skutkuja
ptaczem i zakonczeniem gry.

Interesujgce, ze Lukrecja rozdzielita postac zaby
od samej gry w swojej ocenie.

Pomimo negatywnego zakonczenia pierwszego
kontaktu, Lukrecja bedzie chciata do Zabu wrécic
i zagrac¢ w przysztosci.

X =
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906 zappséw

Muchy: O

Kup za

-

No tata co sie dzieje...? Ja chce zagrac¢ w gre!
Ja chce kupi¢ przedmiot! To chce kupic!

No ja chce to kupic tata no!

Ugh, ale ta gra mnie denerwuje!!!

(po chwili)

Co dalej?

(sugeruje, ze bilet zostat juz wykorzystany)

No jak to mozliwe jak w ogéle nie

bylismy w kinie?!
Gtupia gra!

Podoba mi sie jedynie ta Zaba!
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Animacje - najbardziej atrakcyjny element gry

Wiele komentarzy oraz reakcji 6-latki Swiadczyto o tym, ze
animacje zaby sg dla niej ciekawe i zachecajg jg do dalszej gry.

X = X =

& Webmetric & Webmetric Smiech wywotuje u niej tez animacja biorgcej prysznic zaby.

Muchy: 54 Muchy: 54

2415 2appséw 2415 2appséw
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—Jui ledwo skacze! - —anawa? Porobimy ": - LUkreCJa z +atWOSC|q Odczytu-le leualne WSkaZOWkI.
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Znowu jest zmeczony, ale ja nie!

Skad wiesz, ze jest zmeczony?

Bo ziewa!




Poczucie sprawczosci

x = Wydaje sie, ze mozliwos¢ wyboru tego, co bedzie robic zaba oraz
& Webmetric towarzyszgce tym czynnosciom animacje zwiekszajg satysfakcje
Muchy: 3

886 tappsow . dziewczynki. Kiedy graczce udaje sie zakupi¢ produkt, Zaba udaje
sie do lodowki. Dziewczynka Smieje sie i stwierdza:

Fajna gra. Podoba mi sie.

Fajna jest. Podoba mi sie, bo zabol moze
rézne rzeczy robi¢ i wybieramy co on
chce... co na przyktad my chcemy i fajna
jest gra.




Animacje jako informacja zwrotna i nagroda

X

% = X
. o . . o & Webmetric M |
Gra przebiega sprawnie i bez frustracji ze strony uzytkowniczki, —— Muchy: 54 & Webmetric

. . . o . . . 415 2appsow
kiedy zakupie danej aktywnosci towarzyszy animacja zaby Py
wykonUJaceJ‘ te czynngsc. F’rzyk’radem erst t}J zakupl.ona prze.z‘
graczke opcja drzemki. Dziewczynka wie wéwczas, ze udato jej
sie sfinalizowac dany krok. e

prysznic!

(pC |
O, ma drzemke! tadna pozal e g~
I

Jest to Swietny przyktad pozytywnej interakcji z grg - dziewczynka

otrzymuje informacje zwrotng o wykonanym kroku i spokojnie
kontynuuje gre.

Brak takiej informacji (jak w przypadku zakupu “kremu do ptetw”,

czy biletdbw do kina) znaczne utrudniat czerpanie satysfakcji
z zabawy.




Animacje jako informacja zwrotna i nagroda
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Odpoczynek

X

X
& Webmetric
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Muchy: 3




Podsumowanie

Brak animacji byt zdecydowanie najbardziej frustrujgcym elementem gry. Nie kazdej akcji w grze
towarzyszy animacja, bedaca informacjg zwrotng i nagroda jednoczesnie. Prowadzito to do
dezorientacji graczki, ktéra byta przekonana, ze nie udato jej sie sfinalizowa¢ dziatania, ktore tak
naprawde byto ukoriczone.

Efekt ten potegowany jest przez brak zrozumienia komunikatéw pisemnych. Przyktadowo - kiedy na
ekranie widoczne sg dwa przyciski- “Kup” i “Uzyj" Lukrecja klika je losowo, metodg préb i bteddw,
Usilnie prébujac wywota¢ u Zabu jakie$ dziatanie. Nie rozumie, co oznaczajg i nie zadaje sobie trudu
przeczytania ich.

Lukrecja dobrze radzi sobie z odczytywaniem wskazéwek wizualnych w przeciwienstwie do
komunikatéw pisemnych. Zauwaza na przyktad, ze Zabu ziewa, stad wie, ze jest zmeczony. Dymki z
hastami, sugerujgcymi kolejne dziatania gracza, sg przez nig zupetnie ignorowane.

Animacje zaby oraz poczucie sprawczosci wydajg sie by¢ najbardziej atrakcyjnymi dla 6-latki
elementami gry.

Chociaz ostatecznie graczka ocenia gre bardzo negatywnie, to podtrzymuje, ze sama zaba przypadta
jej do gustu. Obdarzona sympatig postac jest wiec niejako odseparowana od tresci gry i jej
negatywnych aspektéw. Po czasie chetnie do niej wraca i wybacza grze btedy.
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Whnioski

e  Komunikaty sg w duzej mierze oparte o tekst, a nie symbole, co sprawia, ze nie sg dostosowane do
odbiorcy w wieku 6 lat (i mtodszego). Wiekszos¢ informacji kluczowych dla ptynnej interakgcji z gra
przekazywana jest w formie pisemnej, co uniemozliwia zapoznanie sie z ich trescig u dzieci
rozpoczynajacych dopiero nauke czytania.

e  Grapowinna by¢ zdecydowanie bogatsza w wizualne nagrody petnigce zarazem funkcje informacji
zwrotnych dla mtodszych dzieci.

e Niejestjasne, kto ma by¢ docelowym odbiorcg gry - jej raczej prosty koncept sugeruje, ze moze by¢
przeznaczona dla dzieci, jednak w petni Swiadoma interakcja nie jest dla nich mozliwa.

e  Sama tres¢ komunikatéw jest zbyt zaawansowana dla mtodszych dzieci - przeczytanie informacji na
glos przez osobe dorostg nie pomaga w jej zrozumieniu. Sg one zbyt trudne.

e  Zabawny charakter haset pojawiajgcych sie w dymkach, zwieksza potencjalnie atrakcyjnosc¢ gry. Dla

gracza, ktéry nie potrafi czytac sg one jednak w ogdle nieistotnym elementem. Gtosowa prezentacja
komunikatéw mogtaby umozliwi¢ ich odbiodr przez mtodszych graczy.
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Dzieki za uwage!

Jesli spodobat Ci sie raport i chciatbys zbadac
swoja aplikacje lub zaprojektowaé¢ nowa
- napisz lub zadzwon!

hello@webmetric.com 537 401 467

Webmetric Sp. z 0.0., ul. Wolsztyriska 13/1
60-361 Poznan NIP: 7792446783 KRS: 0000636209

webmetric



