SOCIALNE SIETE

Implementacia gamifikacie do kniznic s vyuzitim
socialnych médii

Gamifikacia, ktoru definoval Zichermann a Cunningham (2011) ako proces hracskeho zmysl'ania a hracskej me-
chaniky v ramci zapojenia pouZivatel'ov a rieSenia problémov, nie je aktualnou témou len pre kniZnice alebo vys-
Sie vzdeldvanie. Je to d'aleko rozsiahlejsi spolocensky trend. Podobne, ako sa Facebook pretransformoval
z obycajného webového sidla na prakticky socialnu platformu a vrstvu realneho sveta s vyse 900 milionmi ak-
tivnych pouZivatel'ov (Carson 2012), sa teraz vytvara hracska vrstva na vrchu realneho alebo fyzického sveta. Tak
ako socialna vrstva efektivne vnorila socialne elementy do online sveta, hracska vrstva prindsa hracske elementy
do reality.

Definicia a histéria gamifikacie
Gamifikacia predstavuje aplikaciu typickych hra¢skych elementov (ako napr. body, sttazenie s ostatnymi, pravidla hry) do inych

oblasti a aktivit, typicky ako online marketingova technika, na podporu zapojenia pouzivatelov do sluzby alebo pouzivania pro-
duktu (Oxford 2014).

Beznou implementaciou gamifikacie je vyuZitie skorovacich prvkov videohier, ako su body, Urovne, rebricky a Uspechy a ich
aplikacia do pracovného alebo vzdeldvacieho (&ize typicky nehraéskeho) kontextu, ktorym méze byt aj organizacia, instittcia,
webova stranka, mobilna aplikacia ¢i iny online systém. Zatial ¢o termin je relativne novy, koncept gamifikacie je znamy a po-
uZiva sa uz nejaky cas, napr. pomocou vernostnych systémov, ako su nalietané kilometre, peciatky za kazdy enty produkt alebo
Specialne knizni¢né programy letného citania. Napriklad uZ v roku 1912 bola pouzitd gamifikacia formou ukrytia hracky do kra-
bice s produktom kandizovaného popkornu a orieSkov znacky Cracker Jack.
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Ako hovori Scott Nicholson (2012), tieto gamifikaéné programy mo6zu zvysit vyuzivanie sluzieb a spbsobit aj zmeny sprava-
nia, pretoze pouzivatelia chcl pracovat na tom, aby splnili ciele a dosiahli odmeny.

Co sa tyka elektronického prostredia a socialnych médii, vyznamnym menom je Dennis Crowley (Hole¢kové 2012). Crowleyho
napadla myslienka vyuzitia hier pri prechadzke po jednom z newyorskych mostov. Spomina si, Ze ked uvidel na zemi obrazok
nasprejovanej huby, ktora mu pripomenula postavi¢ku z hry Super Mario Bros, s ktorou stravil vacsinu svojho detsva, nezabu-

dol na nasprejovand hubu $lapnut tak, ako sa to robilo v hre. V tej chvili sa mu v hlave rozjasnilo ,,Och, za toto by som mal do-
stat body!" a dnes je Uspednym autorom geolokalizagnej socidlnej sluzby Foursquare, o ktorej eSte budeme v &anku hovorit.

Motivacia - kognitivny princip fungovania gamifikacie

Preco je vlastne gamifikacia Gcinnd a pouzivatelia sa radi zapajaju? V skratke je to kvoli ziskavaniu odmien, budovaniu sta-
tusu, ktorym sa mdzu chvalit, plneniu Gloh, ¢o pbsobi ako kognitivna vyzva k sebarealizacii, konkurenénému boju a tiez kvoli

altruizmu.
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Existuju tri hlavné kategérie gamifikacie podla Ucelu a ciela: vonkajSia motivacia (kratkodobd), vnutornd motivacia (dlho-
dobd) a zmena spravania. Vonkajsia alebo externd motivacia je zjavna a priama na prvy pohlad. Ide o marketingové ucely
a techniky, predaj a zapojenie zakaznika (pouZivatel sa nezapaja pre samotnu ¢innost, ale prave pre vedlajsie benefity, od-
menu, ako sU peniaze, popularita, status, pristup, moc, rézne veci a pod.). Vnatorna alebo internd motivacia sa vyuziva
napr. v oblasti ludskych zdrojov, pre osobné zlepSenie produktivity v akejkolvek oblasti alebo pri vyuzivani sily davu, tzv.
crowdsourcingu (pouzivatelia sa zapajaju, lebo chcu, robia to pre seba, pretoze ich to bavi, pre zdbavu, autonémiu, zlepse-
nie zrucnosti, lasku, zmysel, zaradenie sa do skupiny atd., a nie pre samotnli odmenu). Zmena spravania nastava, ak ide
o gamifikaciu nie¢oho, ¢o vplyva na nase zdravie a blaho (aplikacie spojené so Sportom, zdravym Zzivotnym Stylom a pod.),
udrzatelnost urcitych zruénosti (napr. aplikacia Duolingo - uéenie sa cudziemu jazyku prekladanim textov pre rézne weby)
alebo na nase osobné financie (napr. Setrenie energii, Setrenie pri nakupoch a pod.).

Nevyhodou vsak je, Ze institlcie, ktoré vyuZivaju prvky gamifikacie, si neuvedomuju ich potencialny dlhodoby negativny vplyv.
Zakladom konceptu gamifikacie je motivacia a lfudia mdzu byt pohafiani vnitornym alebo vonkaj$im cielom. Vyskum Deciho,
Koestnera a Ryana (Nicholson 2012) zistil, ze takmer vsetky formy odmien (s vynimkou neriadiacich verbalnych odmien, ako
napr. Super!, Skvely vykon!, Ste prvy, kto dosiahol odznak knihomola a pod.) zniZuji vnatornd motivaciu. Teda ked sa ga-
mifikacia pouZiva na vonkaj$iu motivaciu, vnitorna u pouZivatela klesd. Ak organizacia zaéne pouzivat gamifikaciu zaloZzenu
na externych odmendch a potom sa rozhodne ukoncit program odmien, bude na tom horsie, ako ked s odmenami zadala,
a bude menej pravdepodobné, Ze pouzZivatelia bud pokracovat v poZzadovanom spravani bez externych odmien. V publikdcii
Gamification by Design (Zichermann a Cunningham 2011) autori tvrdia, Ze tato viera vo vnatornd motivaciu nad vonkajsimi
odmenami je neoddvodnend, a teda organizacie méZu vyuzivat gamifikdciu na riadenie spravania pouzivatelov tak, Ze ¢asom
nahradia vnatornd motivaciu vonkaj$imi odmenami. Napriek tomu pripustaji, Ze ak nejde o gamifikovanie jednorazovej &in-
nosti (napr. zapis do kniznice pre Studentov na zaciatku Skolského roku, Citanie v ramci akcie Marec, mesiac knihy a pod.)
a gamifikacia bola implementovana do procesu, sluzby alebo produktu spolu s udelovanim externych odmien pre pouZivate-
lov, uZ sa s tym musi stale pokradovat.

Co robi hru hodnou, aby sa do nej zapaojilo?

Mary Poppins, hlavna postava rovhomenného muzikdlu, hovori: “V kaZdej praci, ktord sa musi byt urobit, existuje prvok za-
bavy. Najdete zdbavu a - bum! - Praca je hrou!” (Mooney 2012).
Na to, aby sme mohli implementovat gamifikaciu do kniznic, musime pochopit, éo véetko je hra, resp. zadbava pre pouzi-
vatelov. SU to nasledujluce €innosti: vyhravanie, rieSenie problémov, objavovanie, oddychovanie, spolupraca, rozpoznavanie,
triumfovanie, zbieranie, prekvapenie, imaginacia, zdielanie, hranie roli, kustomizacia a pod. Marc LeBlancova taxondémia
(Lemon 2011) vymenulva osem druhov zabavy:

1. senzdcia - ¢okolvek zahffiajlce radost z preZivania zmyslami,
fantazia - poteSenie z imaginarneho sveta a predstava samého seba ako jeho stéast,
narativnost - pribeh, radost z preZivania rozvijajicej sa udalosti,
vyzva - radost z rie$enia problémov v hre,
spoluté&ast - priatelstvo, spolupraca, komunita,
objavovanie - hladanie a najdenie ¢ohosi nového,
vyraz - sebavyjadrenie a vytvdranie veci (hry, v ktorych je mozné napr. navrhnit logo, znaky, mené a pod.),

odovzdanie sa - relax, ktory pochadza z bezstarostného poclvania povelov a nezaoberanie sa ni¢im inym, len jed-
noduchymi vyzvami, pravidlami a rozhodovaniami.

N R WLDN

Tieto ¢innosti a druhy zdbavy méZzu slGzit ako tipy na implementéaciu gamifikacie do réznych sluzieb akychkolvek kniznic (aka-
demické, verejné, $pecidlne), pre rozne typy pouzivatelov (deti, mlddeZ,dospeli). Nesmie sa v8ak zabudat, e zdbava méze -
a aj by mala! - byt navrhnutd na dobrej vytvarnej i zdbavnej Grovni. Zdbava samotna mdze byt niekedy rovnako naro¢na ako
tvorba vhodnej konceptualizacie hry. Preto je niekedy lep$ie zamerat sa iba na jeden alebo kombinaciu niekolkych druhov za-

mifikacie a navrhovania hier predstavujeme pyramidu elementov hry a elementarnu triadu gamifikacie.

Elementy hry a triada gamifikacie

Pyramidu elementov hry (Blaylock 2012) tvori dynamika, mechanika a komponenty, pricom existuje velka variacia jedno-
tlivych moznosti. Nizsie Urovne inklinuju k implementacii jedného alebo viacerych konceptov z vyssich Grovni. Ak by sme pri-
rovnali pyramidu elementov hry k jazyku, dynamika predstavuje aspekty vo velkom obraze, ¢ize ,gramatiku®™. Tvoria ju:
obmedzenia, emdcie, narativnost, progres a vztahy. Mechanika predstavuje procesy, ktoré postvaju akciu vpred, ¢o mdzeme
prirovnat k ,slovesdm®. Tvoria ju: vyzvy, $anca, sutaz, kooperacia, spatnd vézba, akvizicia zdrojov, odmeny, transakcie, kold,
spésoby vyhry (remiza, vyhra/prehra, prvenstvo). Komponenty predstavuju Specifické instancie dynamiky a mechaniky, tzv.
~podstatné mena". Tvoria ich: Uspechy, avatary, odznaky, vojny $éfov, zbierky, boj, bitka, odomknutie obsahu, darceky, sko-
rovacie tabulky, Urovne, body, prieskumy, socialny graf, timy a virtualne tovary.

Triddu gamifikacie, resp. hry a zdbavy, tvoria body, odznaky a rebricky. Body slUzia na udrzanie skore, urcenie vyherného
stavu, je spojené s odmenami, poskytuje spatnu véazbu pre pouzivatelov a data pre dizajnérov hry, zobrazuje progres a mézu
sa vymieniat za Cosi iné (produkt, sluzbu, zlavu a pod.). Odznaky sl(Zia na reprezentdciu Uspechov, su flexibilné, maju svoj
$tyl, signalizuju déleZitost, predstavujl osobné diplomy pouZivatelov, je mozné ich zbierat a fungujld aj ako socidlny prejav,
symbol statusu. Rebri€ky sliZia na uréenie miesta (ranking), spatnd vazbu sutfaZe ako personalizované skérovacie tabulky
(varianta priatel' - zndmy) a predstavuji aj nebezpelenstvo (mdZe sa prejavit rozne - ak je pouzivatel velmi nizko, méze ho
to demotivovat, alebo aj naopak — motivovat, aby sa zapajal viac, a pod.).
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Ako implementovat gamifikaciu do kniznic

Zaciatky implementéacie gamifikacie do kniZznice mbzu byt dost zlozité. Vytvorit presveddivi hru je ¢asovo naro¢na a zlozitd
uloha, ktord zahfna vela tvorivej energie, a ak sa rozhodnete pre zlozitejSiu hru, tak aj znacné technické zruénosti. Skor ako
zacCnete s procesom navrhovania gamifikacie, polozte si dve otazky:

1., Aké su nase ciele?" Mdze to byt napriklad spdsob vyhladdvania v databazach a inych zdrojoch pre konkrétnu skupinu
Studentov, napriklad pravnikov, predstavenie novej alebo spropagovanie existujlcej sluzby pouzivatelom kniZnice alebo aké-
kolvek iné Specifické ciele. Ciel by mal byt ¢o najuzsi, aby bolo jednoduchsie prispdsobovat hracie aktivity a aby sa dala zhod-
notit Uspednost projektu.

2., Ako mi gamifikdcia poméZe dosiahnut dany ciel?“ Aj ked' v literatlre alebo na webe ndjdete mnoZstvo tedrie a prak-
tickych skulsenosti, stdle to nemusi znamenat, Ze ste nadli pre svoj projekt spravnu formu gamifikacie a taktieZ to nemusi byt
vhodné vzhladom na demografiu pouZivatefov. Pokial pouZivatelia sluzby vyuzivaji a maju velmi pozitivny vztah ku kniznici,
neodporida sa implementovat externé odmeny, mdzZe to mat v kone¢nom désledku negativny vplyv. Vzhladom na velkost
kniZnice a potencialneho projektu je potrebné ratat s timom viacerych fudi, moZno aj mimo danej kniZnice (knihovnici, $tu-
denti, marketéri, webdizajnéri a pod.). Ak sa gamifikacia implementuje, netreba zabudn(t na prostriedky ziskavania spatnej
vazby a vyhodnocovania jej Uspesnosti. Je to zadsadné v zdujme zdokonalenia a vylepSenia buducej verzie hry.

Zichermannova a Cunninghamova (2011) definicia vyjadruje vystizne aj ciel gamifikacie. V tom spociva dobra odpoved na
otdzku, & je potrebné, aby akademické aj verejné kniznice venovali pozornost hrdm a hernej dynamike. Dynamika hry mézZe
zvysit Uroven zapojenia sa pouzivatelov k vyuZivaniu knizni¢nych zdrojov, programov a sluzieb. MéZe pomdct pouzivatelom
kniZnice efektivnejsie a rychlejsie riesit problémy tym, Ze sa proces stane zabavou.

K aplikacii hernej dynamiky do knizniénych sluZieb a programov méZeme pristupovat dvoma spésobmi (Kim 2012):

1. konecnym ciefom méze byt jednoduchd zdbava v akomkolvek kontexte spojenym s kniznicou. Nie je na tom ni¢ zlé
alebo nedostato¢né - kniznica bude aspori vyzerat ako zaujimavejsie a priatelskejsie miesto pre pouzivatelov;

2. alebo méZeme vyuZit hernd dynamiku na transformaciu vaznejsich Uloh a projektov (napr. naudit sa ako citovat od-
bornu literatdru) na nieCo menej bolestivé, alebo dokonca aj prijemné.

Aplikacia dynamiky do knizniénych sluzieb

MéZeme v Citateloch a pouzivateloch vyvolat usilovnost, tvorivost a vynaliezavost? MdZu akademické kniZnice aplikovat hernu
dynamiku a poskytnut tak pdtavé a zaujimavé programy a sluzby? Bohyun Kim (2012) predstavil niekolko svojich myslienok,
ako na to.

1. Poskytndt o droveri lepsi zaZitok pouZivatelfom kniznic — predpokladajme, Ze pouzivatelia sa prihlasuju pravidelne do
knizni¢ného systému, prehliadaju databazy knizni¢ného fondu, e-knihy, e-Casopisy a pod. Na zaklade zaznamov zo straveného
¢asu a poctu a frekvencie prihldseni by sa danym pouzivatelom ukazala hldSka alebo odznak o tom, Ze je o Urover vysSie od
novacika. Napriklad by dostal odznak Super vyskumnika alebo Super vyhladavaca informacii.

2. Udelit ur¢ity status a prévomoci spojené s vyuZivanim kniZnice, ktoré stoja za obdiv. Povolit pouZivatelom zdielat cez
Twitter, Facebook a Google+ ich aktualizovany status a pravomoci, ked' sa dostanu o Uroven vyssie, aby sa tym mohli verejne
chvalit. Méze ist napriklad aj o znovuvydanie knizniéného preukazu s uréitym systémom rdznych pasov ako v dzude: ¢erveny,
&ierny, hnedy, biely a pod. MdZu sa pridat aj elegantné miniplagaty v ramci fyzického aj elektronického (webové sidlo) prie-
storu kniznice s menami tych, ktori dosiahli najvyssi status a pas.

3. Zobrazit listu indikujlcu pokrok (progress bar) v knizni¢énom katalégu. Takato liSta spésobuje u pouzivatela pocit orien-
tovania sa na ciel'a podporuje ho v splneni daného ciela. Dodava mu sebavedomie a uspokojenie, kedykolvek sa latka pohne
blizsie k cielu. Preco to teda nepouzit aj v katalégu? Ak pouzivatel za¢ne vyhladavat, zobrazi sa ukazovatel priebehu. Ak klikne
na konkrétny zdznam alebo si ho ulozi do reserSe, latka sa posunie. Ak si dokument objedna na vypozicku, latka sa zaplni celd
a mdze sa zobrazit nieco pozitivne alebo zdbavné, ako napriklad vesely emotikon alebo postavi¢ka zvieratka, napriklad sovy
(zavisi to aj od typu kniznice - verejna, akademicka). Pouzivatelov povzbudi pozitivna spétna vézba a z psychologického hla-
diska ide o miernu formu manipulacie, ktorou je pozitivne tlaéeny k Uspesnej objednavke dokumentu, ¢o pre kniznicu zna-
mena vyssi polet vypoziciek.

4. Farebne odliSit stav vypoZi¢anych knizni¢nych jednotiek. V katalégu, v osobnom profile pouZivatela, mézu byt doku-
menty po termine vratenia oznacené Cervenou a nové vypozicané dokumenty zelenou. Dokumenty, ktoré su v polovici vypo-
Ziénej lehoty, m6Zu byt oznadené Zltou farbou. Inou formou mdze byt obrazok presypacich hodin, ktory ukazuje ¢as zostavajuci
do konca vypozi¢nej lehoty. PouZivatelia budd zédbavnou formou ndteni odovzdat dokumenty véas.

5. Ziskavat a miriat’ kniZniéni menu. Ide o pochvalu pouZivatelov za vypoZi¢iavanie a vratenie knih tym, Ze sa im udeli
odmena, napr. body za transakciu. Nasledne sa umozni pouzivatelom nazbierané body (alebo int formu meny) minut v kniz-
nici, napriklad za kdvu alebo kopirovanie urcitého poctu strdn zdarma. Funkcionalita by mohla byt prepojend so socidlnymi sie-
tami, cez ktoré by sa pouzivatel dozvedel o akcii (napr. cez Foursquare alebo Facebook) a mohol by informaciu
o nahromadenych bodoch a narok na kdvu zdarma zdielat verejne na svojom profile. Socidlne &itanie je velky fenomén. V kom-
binacii s knizniénym fondom a kniZni¢nou menou mézZe vytvorit este zaujimavejsi zazZitok.

Comu sa treba pri gamifikacii kniznice vyhnit

Aj ked hry mdZzu znaéne motivovat a zvysit Urovenr produktivity, netreba precefiovat silu hernej dynamiky, lebo nie véetky hry
s zabavné a zaujimavé. Prvd vec, ktorej sa treba vyhnut, je slaby dizajn, a druhou vecou je prehnand gamifikacia. Ludska
pozornost je totiz obmedzend a keby kniZnica ponlkala mnoho rdznych hier, pouZivatelov by to mohlo doslova unavovat.
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Preto je nutné zacat s jednoduchym a malym projektom. Po tretie — treba mysliet na to, ze hra, ktord nie je orientovana po-
uzivatelsky, ale institucionalne, mdze byt horsia ako Ziadna hra. Hra s instituciondlne orientovanym cielom vyuziva externé
odmeny a snazi sa manipulovat a kontrolovat spravanie pouzivatelov/hracov. Ma to vSak zly efekt. Ked'si pouzivatel uvedomi,
Ze hra sa hrd s nim a nie on hré hru, je pravdepodobné, ze si vytvori negativny postoj voci hre aj vo¢i samotnej institdcii.

Priklady zo zahranicia a napady

Oboznamovanie sa s kniZznicou

Lafayettska univerzitnd kniznica pripravila pre Studentov na zaciatku Skolského roka gamifikované obozndmenie sa s knizni-
cou a orientaciou v nej. Hra sa volala ,Kde v kniznici je Carmen Sandiego?" (Farkas 2014) a Studenti v nej mali hfadat QR kody,
ktoré by viedli k vyrieSeniu zdhady. QR kdédy neboli len vo forme textovej inStrukcie, ale aj vo forme online odkazu na face-
bookovu stranku kniznice. Instrukcie boli uloZzené vo fotoalbumoch ako obrazky, ktoré je mozné ohodnotit alebo komentovat.
Aby sa vyhlo podvédzaniu, v albume boli stopy poprehadzované, takze poradie a vyznam sa dal zistit len tak, ze pouZivatel
hral hru a pohyboval sa vo fyzickom priestore. Okrem QR kddov odporicame aj bezplatni mobilna aplikaciu SCVNGR, v kto-
rej je mozné jednoducho vytvorit akékolvek ulohy, ktoré musi pouZivatel splinit. Ziskava body, odznaky, aplikacia ma sociali-
zac¢né prvky (pouzivatel vidi Gspechy svojich kamaratov) a je prepojitelnd aj s ostatymi socialnymi sietami.

Projekt Library Game - socialny, gamifikovany knizniény katalég

Kniznice prisli ako prvé s novou generaciou knizni¢nych kataldgov - webovymi OPAC-mi. Tie presli roznymi zmenami a vyvo-
jom. Chceli byt viac podobné Googlu vo vyhladavani, obsahovat fazetovl navigaciu, zoradovanie podla relevancie, autoko-
rektdru a autodoplfiovanie pri vpisovani dotazu. Dalsim krokom bola implementacia socialnych prvkov, ako napr. tagovanie,
hodnotenie, komentovanie a pod. Dnes vznikaju projekty, ktoré knizni¢ny kataldog gamifikuju a prepajaju so socialnymi mé-
diami. Najznamejsim z nich je projekt Library Game (Librarygame 2014), ktory vznikol vo Velkej Britanii.
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Obrazok: Projekt Library Game - gamifikovany knizni¢ny kataldg

Library Game ma dva varianty gamifikovaného kataléogu — Lemontree pre verejné kniznice a Orangetree pre akademické kniz-
nice. Umoznuju pouzivatelom odomknlt odmeny za vypozianie knih, pouzivanie databaz, fyzick( navstevu kniznice, odpo-
rucanie dokumentov, zbieranie kolekcii, ziskavanie bodov a vykonov, priatelov, spravy, nahodné objavovanie, virtualnu menu,
sutaZenie a skérovacie rebricky a pod. Aktivni pouzivatelia ziskavaju viac bodov a vy$$iu Urover odznakov, napr. za viacna-
sobnl navstevu (musia sa prihlasit v kniznici, napr. cez geolokalizaénl mobiln( aplikaciu Foursquare) alebo za vypoZzi¢anie via-
cerych knih z urcitej série alebo od konkrétneho autora. Okrem zabavy je tu aj socidlny prvok. Pouzivatelia vidia aktivity
svojich kamaratov (Jozko si prave vypozical to a to, Katka bola v kniznici tento tyzden uz 5-krat, Karol vratil na ¢as tu a tu
knihu a pod.). Svoje vlastné aktivity, ziskané body a odznaky méZu zdielat na socidlnej sieti Facebook alebo Twitter. Zdiela-
nie je velmi populdrne. Svedcia o tom aj socialne siete ako LibraryThing alebo GoodReads. Ak pouzivatel vie, ¢o Citaju jeho
kamarati, je pravdepodobnejsie, Ze si najde nieCo aj pre seba. Librarygame je v porovnani s klasickym rozhranim katalégu
graficky velmi peknd, moderna a atraktivna. O tom, ako implementovat LibraryGame do vlastnej kniZnice, sa dozviete na ich
stranke (Library game 2014). Projekt prindsa pre kniznice poradenstvo, softvér na zakazku, rozsirené vrstvy, analytické na-
stroje na interné vyuzitie, obohatenie katalégu, moderné rozhranie a tiez aplikaciu pre Android a iOS.

Geolokalizacné socialne sluzby

SluZba Foursquare je bezplatna, stadi sa zaregistrovat a vyuzivat ju na mobilnom teleféne. Jednotlivé miesta, odmeny a $pe-
cidlne akcie je mozné upravovat cez poditac. Okrem klasickych odznakov typu knihomol (ziskavaju sa automaticky po niekol-
kych prihldseniach sa v mieste, ktoré je v aplikacii kategorizované ako kniznica), je mozné navrhnut si dizajn a implementovat
aj vlastné. Napr. ak sa niekto prihlasi v kniZnici skoro rdno, méze ziskat odznak ,ranného knihomolského vtaéata“. Kreativite
sa medze nekladd. Foursquare poskytuje aj moznost vytvarat Specidlne ponuky, ktoré sa odomkndl kazdému pouzivatelovi,
ktory sa prihlasi. Moze to byt napriklad zalozka zdarma pri vypoZzic¢ani knihy, sladkost a pod. Alebo by Special mohol byt spo-
jeny s akciou Marec, mesiac knihy a odpustanim pokut. Special by oznamoval pouzivatelovi, Ze za 15 minut Citania akejkol-
vek knihy priamo na mieste sa mu odpusti jedno euro z pokuty. Ciefovou skupinou by boli skér deti a mladez, ktori budu
hravou formou motivovani k citaniu. Foursquare poskytuje tvorbu zoznamov miest. PouZivatel si zoznam ulozi a postupne
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moze miesta navstevovat. Méze sa to vyuzit, pokial ma kniznica viacero pobociek alebo jednotlivé oddelenia roztrisené na
inych miestach. Ked'sa pouzivatel prihlasi na vsetkych, ziska Specidlny odznak. Podobné sluzby poskytuju aj aplikacie ako Go-
walla, Yelp a pod., no tie nie st na Slovensku velmi vyuzivané. VSetky ziskané body a odznaky je mozné z Foursquaru pre-
niest na iné socidlne siete (napriklad na Facebook alebo Twitter), aby sa nimi pouzivatelia pochvalili pred svojimi priatelmi
a Sirili informéciu o tom, ¢o dana kniznica ponuka.

Facebook

Najjednoduchsimi moZnostami, ako vyuzit socidlnu siet Facebook, je vytvorit sitaZ spojend s pisanim alebo fotografovanim.
Kratke pribehy suvisiace s kniZnicou, prva itana kniha a spomienky na fiu, pripadne dokonca pribeh na pokracovanie od via-
cerych pouzivatelov (prvy za¢ne priamo v statuse a ostatni dopliaju pribeh v komentaroch), odmernované najvacsim poctom
oznadeni od samotnych pouZivatelov. Kto ich ziska najviac, ziska od kniZnice odmenu. Je déleZité pripravit dobrd propagéciu
takejto akcie, vybrat cielov( skupinu, konkrétne napr. stredné $koly, ktoré budu fungovat ako ,epicentrum” a vzhladom na cha-
rakter socialnej siete (prispevok sa ukazuje na Casovej osi pre vSetkych priatelov) sa hra roz3iri aj mimo Studentov danej Skoly.
Sutaz treba propagovat aj vo fyzickom priestore kniznice. Jednoduchs$ie je to s fotografiami. Staéi dobry namet. Uspednymi
témami su fotografie Citajucich deti alebo nastylizované fotografie Citajucich zvierat a pod. A vyhrava fotografia, ktora ziska
najviac oznadeni. Facebook sa najlastejsie vyuziva ako doplnkova socidlna siet k inym gamifikovanym prostrediam. SlGZi skor
ako sa ,rozhlas", pouZivatelom je poskytnutd moznost zdielat dosiahnutd odmenu a Uspech pred svojimi priatelmi.

Zaver

Gamifikacia v kniZniciach je v ranom $tadiu vyvoja. Skér nez kniZnica zaéne experimentovat s gamifikaciou, je potrebné po-
zorne skimat jej kontext. Je dany aspekt knizni¢nej skisenosti vhodny pre gamifikaciu? Je vysledny zaZitok z hry nieco, ¢o
sa cielovej skupine bude pacit? Co je koneénym ciefom gamifikacie pre tento konkrétny aspekt knizniénej skisenosti? Aké st
logistické potreby, ktoré musia byt spinené na zabezpelenie Uspechu projektu? Samotna gamifikacia nezaruéuje zapojenie sa
pouzivatelov alebo vzdeldvanie $tudentov. Je potrebné mat jasny ciel, starostlivo pldnovat a zruéne implementovat projekt ga-
mifikacie tak, aby sa dosiahol poZzadovany efekt. Gamifikacia nutne nevyzaduje zlozité technoldgie alebo obrovské investicie.
Stadi kreativne, na mieru danej kniZnice vyuZit socidlne média a siete, ako napr. Facebook, Pinterest, Gowalla, Foursquare i
SCVNGR. Mdzete zalat s aplikdciou gamifikacie vo fyzickom priestore, rozohrat Gspe$na hru napr. pri intruktadznej exkurzii
po kniZnici pre prvékov, a to len s pomocou pera a papiera. Alebo odmenit prvého pouZivatela v mesiaci alebo tyzdni, ktory
si vypozi¢ia akykolvek dokument, kdvou zdarma... Alebo sa mézZete presunut na socidlne siete, kde budete odmerovat svo-
jich pouZivatelov, ktori pidu na facebookovl strdnku kniZnice a ziskavaju najviac oznadeni, vymysliet sitaZ so zdielanim foto-
grafii ¢itajucich pouzivatelov v ¢udnych polohach v kniznici, najvacsie kolektivne prihlasenie sa cez Foursquare, napriklad
pocas dna neprecitanych knih a pod. Predstavivosti a kreativite sa medze nekladu.
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