Gamifikacia kniznic ako novy sposob zaujatia

pouzivatelov

Praktiky, ktoré mézu kniZniciam poméct adaptovat sa v spolocnosti 21. storocia, je mnoho. Jednym z najnovsich
fenoménov je napriklad aj gamifikacia. KniZnice sa vyvijaju s dobou, o tom niet pochyb. Prvym vyznamnym kro-
kom bola implementécia Opac 2.0. Postupné priddvanie mozZnosti zdiel'at inform&cie na socidlnych sietach tak-
tiez zvysili atraktivitu on-line vypoZiciek. Ako sa vsak zda, tieto kroky nefunguju tak, ako mnohi predpokladali.

Ciel'om gamifikacie, ako uz jej definicia predznamenava, je vyuZitie hernych elementov a hracskeho myslenia
v nehracskom kontexte (Werbach a Hunter, 2012). Herné elementy si mnoZina pozostavajica z bodov, tabuliek,
odznakov a podobnych komponentov, ktoré sa beZne vyuZivaju v pocitacovych hrach. Hracske myslenie alebo aj
herny dizajn zodpoveda za vytvorenie vizieb medzi cie'mi gamifikacie, poZadovaného spravania, pouZivatel'ov,
aktivaénych cyklov, prvkov zabavy a v kone¢nom rade, uZ zmienenych komponentov. Nehracsky kontext je
v prostredi kniZnice reprezentovany samotnou kniZnicou a jej charakterom verejnej institucie. Zarovern treba pri-
pomenit, Ze gamifikdcia je sucastou persuazivnych technolégii, ktoré vplyvaju na emocidlnu stranku éloveka
(Hrckova 2014).

V ¢lanku zo zaciatku minulého roka doktorka Katarina Buzova popisala uz existujici projekt anglického po6-
vodu, gamifikovany kniZnicny katalég Library Game Lemonthree (Buzova, 2014). Dnes existuje uzZ niekol'’ko
podobnych projektov, niektorych viac a niektorych menej uspesnych. V ¢lanku si predstavime dva uspesné pro-
jekty zo zahranicia: Scout a Library Quest a novovznikajici slovensky projekt gamifikacie pre Mestsku kniZnicu
v Bratislave - Booga.

Scout

Scout je gamifikacna aplikacia, ktora vznikla v Spojenych Statoch americkych. Jeho pouzivatelia su Citatelia knizni¢ného sys-
tému Pierce County, ktory v sebe zdruzuje niekolko lokalnych kniznic v aglomeracii Washingtonu. Aplikacia ponuka aj svoju
alternativnu verziu pre detského Citatela pod nazvom Teen Summer Chalange. V principe ide o totozny systém, mierne upra-
veny pre detského Citatela.

Cely systém je postaveny na povinnom zadavani ISBN knih, ktoré itatel precital. Toto mdze mat kontraproduktivne nasledky,
nakolko pouzivatelia k takejto ¢innosti nemusia byt dostato¢ne motivovani a po uréitom &ase ich méze omrziet. Zaroveri tu
existuje riziko, Ze aktivita pouZivatela nemusi byt skutond. Aplikdcia ma aktudlne 1,891 registrovanych pouZivatelov, ¢o
mozZno povazovat za velmi pozitivne Cislo.

Popri tradi¢nych funkciach, ako je vytvorenie profilu pouzivatela, vyber profilového obrazku a interakcie s inymi pouzivatelmi
ponuka Scout silny systém odmenovania pouzivatelov pomocou odznakov. Tie sa vSak neviazu ku kniham ako takym, ale vy-
?aduju od pouzivatelaj uritd aktivitu. K ziskaniu odznaku je potrebné splinit aktivity (Glohy), ktoré si stanovené. Zarover sa
za plnenie Uloh ziskavaju body, ktoré sa zapocitavaju do celkové suctu bodov pouZivatela. (Obr. na nasled. s.)

Zaujimavostou je, Ze niektoré ulohy a odznaky v principe nemaju takmer ni¢ spolo¢né s knihami. Ako je mozné vidiet na ob-
razku 1, aktivita k danému odznaku je ,Spolocenské hry z tvojej minulosti - Uved meno tvojej oblibenej spolocenskej hry,
ktoru si hraval pocas detstva®". Aktivita sa spini komentovanim pod odznakom, kde prispievaju vsetci hraci. V kone¢nom do-
sledku tu prichadza k socialnej interakcii, ktora je jednym zo zédbavnych prvkov hier (Lazzaro, 2004). Pouzivatelia potom mozu
vidiet vSetky ziskané odznaky, body a aktivitu vo svojom profile (Scout, 2015).

V principe ide o zaujimavé, jednoduché a dosial fungujlce riesenie, ktoré motivuje ako k citaniu, tak i k dalSej aktivite a so-
cialnej interakcii pouZivatelov.
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SC@UT BADGES COMMUNITY REWARDS NEWS HELP Q

explore » create » share

Progress: Description:
Login or signup to see your Indulge in some nostalgia while exploring board games
progress. that might be new to you or creating your own.
Category: General
Added: February 4, 2015
X
Activities:

4 Board Games From Your Past - Activity 1:

Points
Name a favorite board game that you played growing up.

Obrazok 1 Priklad odznaku a ulohy pod odznakom
Library Quest

Iny pristup k aplikacii gamifikacie zvolili v americkej univerzitnej kniznici Grand Valley, kde vytvorili mobilnd aplikaciu pre za-
riadenia, podporujlce operacné systémy Android a iOS. Aplikacia sama o sebe prindsa jedine¢ny spésob z pohladu cielov, ktoré
ma za ulohu splnit. V prvom rade ma pomdct pouZivatelom v orientdcii v rdmci novej budovy kniznice. Druhou Glohou aplikacie
bolo oboznamit ako novych, tak i stalych ¢itatelov o vetkych sluzbach, ktoré st v ponuke kniznice. Principom hry je sledovanie
uloh a ich plnenie. Zaujimavé je rieSenie pri ktorom implementovali do aplikacie software na citanie QR kddov, ktoré su sucas-
tou hry. Problémom mdZe byt, Ze nie kazdé zariadenie ma QR ¢itacku naindtalovand. Do aplikacie sa pouZivatelia prihlasuji po-
mocou sociélnej siete Facebook. Sucastou hry si aj pravidelné Zrebovania o ceny alebo status VIP pouZivatela kniznice.

Points scrption Points Description Progress
Relax! Home Sweet Homepage O of4
GVSU Lib rary O uest 30 R%a‘dmg for Fun in the Library 10 ‘L:e,:qm ;‘ |.((|f?;):>;g (Lije|:)y"1ly§“‘oh"y:gp]qpv
Relax! Tweet this!
The library carries popular fiction, The library has a twitter account. Can
magazines, and newspapers. Come in you find our twitter handle? Type it in
anytime and unwind! (without the @ sign) to advance.
Welcome! W

Login to continue... Library Homepage
0 Login with Facebook p 4

Obrazok 2 Prostredie aplikacie Library Quest

i® 9 o

.....

12,000 americkych dolarov (Felker, 2013).

Slovenska Booga

Projekt Booga ma ambiciu vyplnit dieru na trhu gamifikdacie kniZnic, ktord sa ukazuje byt Uspe$na v mnohych oblastiach ko-
mercnej aj nekomercnej sféry. Veducou projektu je doktorka Andrea Hrckova, odborna asistentka z Katedry knizni¢nej a in-
formacnej vedy v Bratislave, dizajnérom projektu je Andrej Garaj, Student totoZnej katedry a programovaniu sa venuje Pavol
Knor, student Fakulty matematiky a fyziky Univerzity Komenského v Bratislave.
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Cely projekt prebieha ako sucast bakaldrskej a diplomovej prace zmie-
nenych Studentov, pricom vyznamnu uUlohu hré aj Mestska kniznica v
Bratislave, ktora velmi ochotne pristupila na spolupracu. Koordinatorkou
zo strany kniznice je Mgr. Helena Mlejova.

Systém pozostava zo zakladnych komponentov gamifikacie, akymi su
body, odznaky, ukazovatel pokroku hraca, tabulky vitazov (najlepsich
hracov), avatary, ulohy a podobne. Nakolko existuje enormné mnozstvo
komponentov (Badgeville.com uvadza 24 komponentov (Badgeville,
2015)), nebolo mozné a ani vhodné ich vietky aplikovat do jedného sys-
tému. Dévodov je hned niekolko. Prvym by bola komplexnost, ktord by
bola vyrazne nizka. Mnoho komponentov potrebuje aj mnoho pravidiel
a tie musia byt jasné. S tym by bol spojeny druhy problém zloZitého on-
boardingu (proces zoznamovania sa so systémom pouzivatelov (Zicher-
mann a Cunningham, 2011)), nakolko je velmi dbleZité v akom stave
a s akymi informaciami pouzivatel vstupuje do systému. Uvodné zozna-
menie sa s prvkami, moingst’ami a pravidlami by pri rozsiahlom pocte
komponentov bolo velmi zdlhavé a mohlo by prispiet k predéasnému od-
chodu pouzivatelov zo systému.

Obrazok 3 Logo Booga aplikacie vytvorené
Studentkou Pedagogickej faulty Trnavkej Univerzity
Idou Murériovou

Co je ciefom hrania? Ako zaujat hracov? Ako motivovat hradov? Aké odmeny dat hrd¢om? Takéto st pociatocné otdzky pri
vyvoji hier (a gamifikacie), ktoré je potrebné zodpovedat. Tieto otazky su ddlezité, ako pre vznik, tak aj existenciu navrho-
vanej hry/systému. Pri bodovani systému bol vyuzity ramec DMK, ktory reprezentuje herné dynamiky, mechaniky a uz spo-
minané komponenty. Dynamiky su zakladnym stavebnym kamefiom no zaroven ide o abstraktné premenné, ktoré su
reprezentované pocitmi pouzivatelov. Z hladiska hierarchie st na najvyssej Urovni. Mechaniky pohanaju aktivitu pouzivate-
l[ov a s prepojovacim stupfiom medzi dynamikami a komponentami. Z hladiska hierarchie st na strednej Urovni. Kompo-
nenty su priamo implementovanymi reprezentantmi mechanik a dynamik v systéme (Werbach a Hunter, 2012) . Z hladiska
hierarchie s na najniz8ej Urovni. Prikladom, ako mdZe fungovat rdmec DMK je obrdzok 3 reprezentujlci jednotlivé prepo-
jenia medzi vrstvami ramca.

Mechaniky: Komponenty: Ramec DMK reprezentuje pristup z hladiska

Dynamiky: ) motivécie, a teda postupy a predpokladany
USPECHY dopad na emdcie pouzivatela pri vyuZiti $peci-

OBMEDZENIA AVATARY fickych komponentov. Toto je vsak len prvotny
. krok, ktory treba zhodnotit pri budovani gami-
EMOCIE ODZNAKY fikovaného systému. Na rade je gamifikaény
- dizajn, ktory pozostava zo Siestich krokov. Tak

VYVOJ KOOPERACIA ZBIERKY ako to bolo v pripade aplikacie Library Quest,
SPATNA VAZBA prvym krokom je identifikacia cielov, ktoré ma

VZTAHY gamifikacia splnat. Tieto ciele mdzu podporo-

ODMENA TABULKA VITAZOV  vat navstevnost pouzivatela na webe, zvySovat
RADENIE UROVNE vypozicky knih a podobne. Stanovenie cielov je
prvym krokom dizajnu, ktory sa od nich dalej
odraza. Na pociatku je vhodné identifikovat ¢o
najviac cielov, ktoré ma systém splfiat. S od-
stupom c¢asu a splnenim cielov je mozné ciele
pozmenit, treba sa mat vSak na pozore, na-
kolko takato zmena mdze mat negativny vplyv
na ostatné kroky dizajnu a aj tie treba prispo-
sobit podla cielov.

BODY

Obrazok 4 Prepojenia medzi jednotlivymi dynamikami,
mechanikami a komponentami

Ciele su spifiané aktivitou, tato aktivita je definovana cielovym spravanim. Od pouZivatela sa mbze ocakavat spravanie ako
navsteva kniZnice, pridanie komentara ku knihe a podobne. Je déleZité merat aktivitu pouZivatelov v systéme, nakolko vdaka
nim vieme uréit spravnost jednotlivych cielov a ich plnenie.

Po identifikacii cielového spravania nasleduje identifikdcia hracov. Tento opis obsahuje identifikaciu pouzivatelov na viacerych
urovniach. Na zadiatok mézu stadit aj demografické data alebo déta z Google Analytics, z ktorych v kone¢nom désledku mo-
Zeme vytvorit persdny pouzivatelov systému.

Ako dalej popisuje Werbach a Hunter vo svojej knihe For the Win, pri dalSom kroku je najdéleZitejSia spatna vazba. Pri na-
vrhu aktivaénych cyklov ide o vyuZivanie interakcie pouZivatela so systémom. Pouzivatel vykona na pociatku urcitd akciu. Vy-
sledkom akcie je spatna vazba (body, odznaky, pokrok), ktord motivuje pouZivatela k dal$im aktivitdm. Zarover treba zohladnit
aj stupfiujlcu sa naroénost aktivit tak, aby pouZivatel nestratil zaujem o aktivitu a zostal motivovany.

Predposlednym krokom dizajnovania je zadbava a jej pritomnost v celom systéme. Zabava sa déd implementovat do systému
nepriamo. Vdaka vyskumu Nicole Lazzaro vieme urdit Styri zakladné typy zdbavy: (a) tazkd zdbava - moment, ked' chce hraé
porazit systém a byt najlepsi; (b) lahkd zdbava - apeluje na vnutornl potrebu hrada objavovat nové veci; (c) alternativny stav
- moment, ked’ sa hrac dostava do ,tranzu® a vnima hru viac ako realitu; (d) ludsky faktor — pri ktorom hrac¢ hra hru len na
zaklade socialnej interakcie s inymi hracmi a nie kvoli hre ako takej (Lazzaro, 2004). Nepriama implementacia prebieha po-
mocou DMK ramca.
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Poslednym krokom pri dizajnovani je nasadenie vhodnych nastrojov. Tento krok obsahuje vyber a implementéaciu adek-
vatnych dynamik, mechanik a komponentov z rdmca DMK. Tato implementéacia odraza vsetky nadobudnuté informacie z pred-
chadzajucich krokov dizajnu (Werbach a Hunter, 2012).

Sub-aplikacie Booga

V rdmci aplikcie Booga boli navrhnuté tri subaplikacie, pri¢om prave prebieha ich vyvoj. Prvd ma niest ndzov Suboj a v prin-
cipe péjde o kviz, v ktorom pouZivatel odpoveda na otdzky z knih, ktoré predital. Tato aplikdcia bude mat verziu ako pre jed-
ného hrada, tak i pre dvoch. Otdzky do aplikacie budi méct byt vytvarané aj samotnymi pouZivatelmi, cez jednoduchy for-
muldr. Cielom je, aby pouzivatelia testovali svoju vlastni pozornost a zaroveri mali moznost vyskusat svoje vedomosti voci
inym hrac¢om. Druhd aplikdcia ma nazov KniZniény svet a bude reprezentovand mapou sveta. Tadto mapa bude odrézat roz-
norodé Citatelské Statistiky a zaroven bude slUZit aj ako porovnanie s inymi pouzivatelmi, tak aby prichddzalo k sociélnej in-
terakcii. Vizualizovana bude v jednoduchom 2D rozmere. Tretia a posledna aplikacia sa bude volat Pind polica. Tato aplikacia,
prevazne uréend pre $koly, ma za ciel priniest alternativu k starym ¢&itatelskym dennikom v novej modernej podobe, cez ap-
likéciu Booga. V principe by mal ucitel' v aplikacii ako administrator triedy vytvorit zoznam poZzadovanej literat(ry na precita-
nie. Studenti by mali tento zoznam vyuzivat, ¢&itat dané knihy, odovzdavat zapisy o knihach a hlavne, diskutovat so spoluziakmi
a vymiefiat si tak cenné nazory na knihy ako také. Na zaver by mohli na $tudentov akat aj testy, kde by mohli byt otdzky
Cerpané prave zo Suboja, napriklad tak, aby ucitel overil, ¢i sa Studenti naozaj venovali ¢itaniu danych knih.

Vizia a ciele

Rozsiahlost projektu je zjavna a neskromna. Vizie a ciele s - spustenie beta verzie do konca méaja 2015, pricom aktudlne
sa na aplikacii pracuje uZ viac ako 8 mesiacov. Napriek tomu, Ze tim tvori len maly pocet ludi, je prijemné sledovat, Ze kde je
vola tam je i cesta. Toto dokazuju ako Studenti a Katedra knizni¢nej a informacnej vedy, tak i Mestska kniznica v Bratislave.
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