mestna
knjiZnica
ljubljana_

o oW .

Videoigre... NRQIVAjlldE;

Simona Resman

Ljubljana, september 2012



Videoigre ... v knjiznici?

1 UVOD

Prvi razlog za pripravo projekta uvedbe videoiger v knjiZznico izhaja iz idejnega naérta
vzpostavitve Knjiznice Polje na novi lokaciji (september 2011). V dokumentu »Krepimo telo in
duha« smo izpostavili oblikovanje zbirke in storitev, namenjenih predstavitvi umetnosti v
najSirSem pomenu in aktivnemu preZivljanju prostega €asa. Z aktivnim preZivljanjem
prostega Casa knijiznica na nek nacin »aktivira« prebivalce lokalne skupnosti in vzpostavlja
knjizniéni prostor kot tretji prostor druZenja in zabave. Da bi v knjiznico privabili ve¢ moske
populacije, ki je sicer zelo slabo zastopana med ¢lanstvom Mestne knjiznice Ljubljana (68%
Zenske in 32% moski), smo za fante predvideli uporabo videoiger na temo Sporta v knjiznici.

Drugi razlog je izdelava koncepta Knjiznice za druZino, ki kot korak naprej od tradicionalne
ponudbe, vpeljuje igranje v knjiZznico kot samostojne aktivnosti z lastnimi cilji in metodami,
namenjenih celi druzini.

2 UPORABNIKI SE V KNJIZNICI IGRAJO

Danes postaja knjiznica z novim konceptom privlagen, navdihujo€ in vkljuujo¢€ tretji prostor.
Igre so kot tip gradiva Ze dolgo prisotne v knjiznici, vendar z izrazito vzgojno-izobrazevalno
noto, nov koncept igranja pa predvideva, da knjiznice uporabljajo igranje kot dragoceno
aktivnost in kulturo igre naredijo za bistveni del posredovanja razliénih vsebin. Igranje je
aktivnost, ki lahko zdruzuje kulturno dedisCino, izobraZevalne igre, videoigre in nove,
interaktivne igre, ki gradijo na medijih, kot so glasba, film, televizija, ter omogocajo
udelezencem inovativne poti za vkljuCevanje in komuniciranje. Igranje aktivira razlicne oblike
gradiva, spodbuja k uporabi bolj raznovrstnega gradiva in podpira razli¢ne oblike pismenosti.
Igranje je pomemben element sodelovanja med pripadniki ve¢ generacij.

3 VIDEOIGRE

Znanstveniki, ki se ukvarjajo s proucevanjem iger, radi poudarjajo, da so te odraz druzbe v
kateri nastajajo in v kateri se igrajo. Monopoli je (trideseta leta 20. stoletja) sredi
gospodarske krize omogocil sleherniku vsaj za igralno plos€o postati lastnik nepremiénin,
Risk (petdeseta leta 20. stoletja) je osupljivo neposredna preslikava hladne vojne, Twister
odslikava spolno revolucijo hipijevskih ¢asov na igralni plos¢i. Dana$nje videoigre morda niso
za vsakogar, a jih igra ve¢ ljudi kot karkoli drugega.

Videoigra je elektronska igra, pri kateri igralec z vmesnikom upravlja elektronsko napravo, na
kateri igra teCe, ta pa mu posreduje odziv v video obliki. Danes videoigre poganja Siroka
paleta naprav, ki jih imenujemo z generi¢nim izrazom »platforme«, kot so osebni racunalniki
in igralne konzole. Razpon platform sega od velikih osrednijih racunalnikov do majhnih
prenosnih naprav (dlan¢niki in pametni telefoni). Pri videoigrah je dominantnost napisanega
zamenjala dominantnost podobe. Glavni dejavniki, ki vplivajo na kakovost izkuSnje pri
igranju, so dobra zgodba, grafi¢na podoba, glasba in sama igralnost videoigre.

Videoigre postavijo igralca v alternativni svet, ki je definiran z doloCenimi pravili, omejitvami
in cilji. Uspesen pri katerikoli igri je tisti igralec, ki mora osvoijiti iskalne strategije in ves¢€ino
kriticnega misljenja. Videoigre spodbujajo pozitivho interakcijo z racunalniki in uporabo
domisljije, razvijajo spretnosti pri reSevanju problemov, iskanju alternativnih poti, motori¢ne
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spretnosti in nagovarjajo k sprejemanju odlo€itev in timskemu delu. Igranje videoiger
zagotavlja enake moznosti vseh sodelujocih. Igralci se naucijo interpretirati raznolik znakovni
sistem, vkljuCujo¢ zemljevide, Stevilke, vzorce, naucijo se komuniciranja prek online tipkanja,
pogovarjanja s popolnimi tujci prek sluSalk z mikrofonom ter poslusanja in prepoznavanja
zvokov, ki oznadujejo igro. Ce hodejo igralci uspesno zakljugiti igro ali celo ustvariti svojo, se
morajo spopasti z raznolikimi tiskanimi, vizualnimi in multimodalnimi besedili in sporodili.

Videoigre dajejo udeleZzencem priloZnost za prevzemanje razlicnih viog :

- Vodenje,

- tekmovanje

- delo v skupini,
- sodelovanje.

4 VIDEOIGRE IN SPLOSNA KNJIZNICA

Naprave za igranje in same videoigre so del tehnologije, ki jo daje sploSna knjiznica na
razpolago svojim uporabnikom. Tehnologija je za otroke in mladostnike razburljiva in prek nje
se oblikuje Cisto posebna skupina mladih uporabnikov, videoigre gotovo povecajo udelezbo
fantov v knjiznici. Predvsem mladostniki se lahko prek igranja videoiger tudi dokaZejo.
Knjiznica zagotavlja tehnologijo tistim otrokom, ki drugae sploh nimajo dostopa do nje in
lahko tudi opogumlja starSe, da uporabljajo tehnologijo skupaj z otroki na razumljiv in
predvsem varen nacin. Tehnologija lahko naredi knjiZznico bolj zabavno in ponudbo bolj
primerno potrebam sodobnih otrok. V svetu otrok in mladostnikov velja, da so solitary
/samotarske aktivnosti kot sta branje in pisanje out, igranje videoiger v knjiznici pa pomeni
druZenje, izmenjavo mnenj - danes so videoigre socialna aktivnost.

Predsodki ob uvajanju videoiger v knjiznico so zelo mo¢ni:

- Videoigre spodbujajo nasilno vedenje.
- Videoigre so vzrok za zasvojenost.
- Knjiznice ne uvajajo videoiger, ker je to v nasprotju z njihovim osnovnim poslanstvom.

Ampak celo nasprotniki videoiger se strinjajo:
- Otroci, mladostniki in odrasli se radi igrajo pa naj gre za namizne igre (dama, Sah, karte)

ali videoigre.
- Igranje ni samo konji¢ek, prostoCasna dejavnost.

Negativen odnos do videoiger jemlje tako $olam kot knjiznicam dobro priloZnost za krepitev
razlicnih oblik pismenosti, nove oblike socializacije in pove€ano uporabo knjiznice. Videoigre
nas lahko ucijo novih spretnosti (matematicnih in lingvisti¢nih), ponujajo alternativne in bolj
interaktivne metode za pripovedovanje zgodb in poveajo naso zmozZnost logiChega
misljenja. Videoigre so prepoznane kot podro¢je opismenjevanja, zabave in socializacije ter
posedujejo njim lastno vrednost kot oblika izrazanja kulture.’

'v tujih splosnih knjiznicah, predvsem v ZDA, obstaja kar nekaj primerov dobre prakse:

- Kbnijiznica iz Aarhusa na Danskem je vodila zelo uspeSen triletni projekt »Gaming — when the library plays
along« http://beretning.aakb.dk/en#en/innovative-projects in http://www.aakb.dk/temaer/spil

-V Knjiznici Drammen iz Oslu si porabniki izposodijo videoigro pri izposojevalnem pultu in poiS€ejo prosto
napravo. Na podlagi norveske zakonodaje si videoiger ni mogoce izposoditi na dom, starostne omejitev je
enaka kot pri igranih filmih. Ni mogoc¢e uporabljati zvoka (izposoja slusalk) in ni mogoce shranjevati iger na
konzole.

-V ZDA so videoigre del ponudbe knjiznic, Ze tradicionalno praznujejo tretji dan v novembru kot nacionalni dan
igranja v knjiznicah.




4.1 Naprave za videoigre v knjiznici

Konzole za videoigre so naprave, ki sluZijo samo enemu namenu — igranju — v nasprotju z
racunalniki, ki so ve¢ funkcionalni. Dva tipa konzol: dlan¢niki, ki omogocajo igranje kjerkoli,
in stacionarne konzole, ki potrebujejo napajanje, kable, zaslon in igralne krmilnike (vhodne
naprave, s katerimi igralec upravlja dogajanje — tudi igralni plos¢ek, kontroler). Previadujo i
so trije proizvajalci: Sony: PlayStation, Nintendo: Wii in Microsoft: Xbox. Videoigro lahko igra
vec igralcev hkrati.

Nakup opreme ni ve€ tako drag, da se jo tudi dalj ¢asa uporabljati, knjiZnica lahko razmislja o
pridobivanju opreme prek darov, dotacij, sponzorstev, za posebne dogodke pa tudi o
najemu. Trenutno najvedji izdatek predstavlja oblikovanje kvalitetne zbirke videoiger, Se
posebej, ¢e se knjiznica odloci za izposojo tega gradiva na dom.

4.2 Prostor za igranje videoiger

Zaradi glasnih igralcev in na glasbi temeljecih videoiger je smiselno oblikovati lo¢en prostor
(oddelki za mladostnike), igralci pa seveda lahko uporabljajo tudi sluSalke. Videoigre igramo
tudi izven fizi€nega prostora knjiznice — cela soseska igra online eno samo igro, konzola
prevzame vlogo streznika (gostitelja igre) za povezovanje skupine igralcev prek spleta (lan

party).
Pomembno je, da dobijo videoigre in z njimi povezano drugo gradivo svoj promocijski prostor
v knjiznici na posebni polici.

4.3 VKkljucitev zaposlenih

Glavni razvojni in podporni kadrovski vir so zaposleni v Oddelku za informatiko, ki po navadi
najbolj poznajo vsebino videoiger in njihovo primernost za posamezne starostne skupine, in
tudi svetujejo nabavni sluzbi pri nakupu videoiger. Otroski in mladinski knjizni¢arji mladim
uporabnikom svetujejo pri izbiri in priporogajo kvalitetne videoigre?, jim pomagajo z navodili,
izobrazujejo star§e o videoigrah in jih opogumljajo, da prevzamejo aktivno viogo®.

4.4 Kaksne videoigre ponuditi v knjiznici?

- Didakti¢ne raCunalniSke igre za otroke, ki so dostopne na vseh ra¢unalnikih v oddelkih za
otroke.

- Pustolovske in strateSke igre, dostopne prek raunalnikov na izbranih racunalnikih v
knjiznici.

- Videoigre, ki se igrajo prek Wii konzole, gibalnih krmilnikov in velikega LCD zaslona v
lo€enem »prostoru« v knjiznici.

>ALA je v svojem priro€niku Videogame Evaluation pripravila metodologijo za vrednotenje videoiger — glej Prilogo
1.

3 Librarians Explain: Why Video Games At the Library, http://kotaku.com/5164768/librarians-explain-why-video-
games-at-the-library




5 VIDEO IGRE V MESTNI KNJIZNICI LJUBLJANA

V dokumentu »Da bodo Se naprej obiskovali knjiznico: Oddelek za mladostnike v Mestni
knjiznici Ljubljana« smo Ze leta 2010 izpostavili igranje in videoigre kot pomemben element
ustvarjalnosti in prezivljanja prostega €asa kot aktivnosti, ki je namenjena (predvsem) fantom
in prek nje njihovi pove€ani udelezbi v knjiznici.

Med projekti MKL, ki so povezani z igranjem in druzinskim obiskom knjiznice (igranje je ze od
predzgodovinskih €asov najljubSe druzinsko prezZivljanje prostega C€asa), izpostavljamo
Igrarium. Igrarium so druzabni dnevi namiznih iger in stripa, kjer obiskovalci lahko igrajo
znane in manj znane namizne igre, si ogledajo zanimive razstave, poslu$ajo okrogle mize,
predavanja ter predstavitve iger in stripov, se udelezijo delavnic.

5.1 Nacértovanje uvedbe videoiger v MKL

Za ucinkovito igranje je potrebna priprava pravil za uporabo in igranje videoiger v knjiZnici:
Cas igranja, obna$anje pri igranju, ravnanje z opremo.

Pri izbiri iger, implementaciji ustreznih programov in opreme ter oblikovanju pravil ima
odlocilno vlogo Oddelek za informatiko, pri promociji in spodbujanju otrok in mladostnikov pa
knjizni€arji v oddelkih za otroke in mladostnike.

Tiste knjiznice v mrezi MKL, ki se bodo odlocile za uvedbo videoiger, potrebujejo za igranje
locen oddelek za mladostnike (ali vsaj man;jSi kotiCek).

Za odmevnost nove ponudbe je nujna priprava razlicnih dogodkov, ki so povezani z

videoigrami:

- Predstavitev novih videoiger in pravil za njihovo igranje.

- Tecaji uporabe in igranja videoiger.

- Poznavalci videoiger (revija Joker) priporoCajo videoigre na spletni podstrani za
mladostnike.

- Obisk oblikovalcev videoiger in delavnice za ustvarjanje lastnih videoiger.

- Pokroviteljstvo knjiznice nad fan klubi.

Ker ljudje radi tekmujejo, je najboljSi na€in za promocijo nove storitve gotovo organizacija
turnirjev, z njimi dobi knjiznica enkratno priloznost, da spravi v interakcijo ljudi, ki se sicer
sploh nikoli ne bi srecali. Turnirji se lahko oblikujejo glede na starost igralcev, raven njihove
spretnosti, najbolj razburljivo pa je, ko se igrajo druzine (family gaming events). Za turnir je
potrebno dolociti pravila tekmovanja na turnirju in €as trajanja turnirja ter ciljno skupino.
Spremljanje rezultatov turnirja mora biti pregledno in razumljivo, velja pa poskrbeti tudi za
tiste, ki samo spremljajo turnir. Na turnirjih dobi knjiznica tudi dobro priloznost za predstavitev
knjiznicnega gradiva, ki je ozje povezano z vsebino iger (Sport, avtomobilizem), z vplivom
iger in SirSe s promocijo drugih storitev knjiznice, ki so povezane z izobraZzevanjem in prostim
¢asom. Pomemben del vsakega tekmovanja so seveda nagrade, ki jih knjiznica pridobi od
sponzorjev (morda prodajalci videoiger, ki lahko v zameno uporabijo prostore knjiZznice za
obéasno predstavitev novih videoiger). Posebna oblika turnirja so meet-ups — gre za
dogodke, kjer igralci s seboj prinesejo lastne racunalnike in jih nato prek lokalnega omrezja v
nekem prostoru povezejo med sabo in nato na takem omrezju igrajo igre. Organizacija
turnirjev je tudi dobra priloZnost, da se v novo ponudbo knjiznice vklju€i €im ve& zaposlenih in
mladih prostovoljcev/igralcev.



5.2 Izposoja video iger

Nekatere knjiznice v tujini (ZDA) tudi izposojajo videoigre na dom. Za uspesno izposojo tega
gradiva na dom, je potrebno oblikovati primerno in zZanrsko raznovrstno zbirko (Sport,
fantazija, glasba, akcija, pustolovscine, igranje vlog, itd.). Ker pa je vedno manj denarja za
gradivo, je zelo vpradljivo oblikovanje take zbirke, 3e posebej zaradi pomanjkanja
primerjalnih podatkov v Sloveniji o tem, kako se videoigre izposoja. Z izposojo videoiger na
dom bi opustili tudi enega glavnih razlogov za njihovo vpeljavo, to je poveCanje obiska
mladostnikov, Se posebej fantov, v knjiZnici.

5.3 Implementacija video iger v MKL

V MKL smo se odlo€ili za videoigre, ki vkljuujejo vec igralcev in so trenutno tudi najbolj
popularne med mladimi. Igrajo se prek Wii konzol, gibalnih krmilnikov in velikin LCD zaslonov
v loCenih prostorih v knjiznici. Wii je primeren za druzabno igranje in druzenje, na Wii
konzolah lahko simultano igrajo Stirje igralci in so zabavne tudi za opazovalce, gibalni
senzorji v krmilnikinh zahtevajo premikanje igralcev med igro, ni veC dovolj pritiskanje na
gumbe. Gre za Sportne igre (tenis, bowling, golf, boks) in razli¢ne simulacije (letenje, voznja).
Knjiznica ob taki ponudbi svojim mladim uporabnikom predstavi pravila posameznih Sportnih
iger, pravila varne voznje, zgodovino avtomobilizma in letalstva, biografije znanih Sportnikov,
itd.

Drugi del ponudbe so didakti¢éne raCunalniSke igre za otroke, ki so dostopne na vseh
radunalnikih v oddelkih za otroke v mrezZi knjiznic MKL in so brezplagne.* Didakti¢ne igre so
igre z nalogami, ki razvijajo sposobnosti, ki so potrebne za dozivljanje, dojemanje in
ustvarjanje. Cilj didakti¢nih iger je otroku ponuditi moznost, da prek njih osvoji dolo¢eno
znanje in jih spodbuja k opazovanju in ugotavljanju razlik in podobnosti v obliki, velikosti in
barvi. Za otrokov razvoj so zelo pomembne, saj otrok ob njih razvija in utrjuje govor
(poslusanje drugega, ucCenje glasov, pripovedovanje), motoriko (roCne spretnosti,
koordinacijo, hitro reagiranje), €utila (tip, sluh), miselne sposobnosti (reSevanje problemov,
urjenje spomina, posplosevanje), domisljijo (izmisljanje, nove igre), ustvarjalnost, izkusnje in
znanje ter lastnosti znaCaja (samostojnost, pogum).

Take igre po navadi podpirajo Solski kurikulum po principu - zabavaj in uci se!

Psihologi in pedagogi poudarjajo pomen videoiger za otroke s posebnimi potrebami pri
poveCanju njihove socialne vklju€enosti ter fizi€nih, kognitivnih in bralnih spretnosti. S
ponudbo videoiger in igranja pa knjiznica za otroke s posebnimi potrebami pomeni tudi
prijetno in zabavno izkusnjo.

5.4 Promocija

Promocija je pomemben del uvajanja in uporabe nove storitve v knjiznici. Bolj kot tiskana
gradiva bodo cilijno skupino dosegle objave na socialnih omrezjih, objave krajsih filmov na
podstrani za mladostnike, objave v medijih (tiskane in spletne revije za mlade, TV oddaje za
mlade), predstavitve v prostorih kjer se mladi zbirajo (Cetrtni mladinski centri). Ne gre pa
pozabiti tudi na vklju€itev samih igralcev in domacih zastopnikov tujih zaloznikov iger v
promocijo nove storitve.

4 Nekaj povezav: http://www.sheppardsoftware.com/, http://www.kidsmathgamesonline.com
http://www?2.arnes.si/~osljjk6/index.htm, http://www.noe.si/, http://www.lumpi.si/igrajmo_se/miselne_igre,

http://www.lilibi.si/




5.5 Merjenje in vrednotenje

V knjiznici belezimo uporabo videoiger in Stevilo igralcev, Stevilo turnirjev in obisk na njih,
trajanje turnirjev, Stevilo predavanj in udeleZbo, Stevilo vkljuCenih zaposlenih. Storitev
vrednotimo na podlagi analize rezultatov spletnih anket.

6 ZAKLJUCEK

Velja, da nih&e ni premlad ali prestar za igranje. Igre kot medij nagovarjajo Sirok spekter ljudi
vseh druzbenih slojev ne glede na spol in starost in so odlicno orodje za socializacijo
razli¢nih etni¢nih in kulturnih skupin brez jezikovnih ovir.

Danes si ljudje tudi v knijiznici pri uporabi razli¢nih storitev ne Zelijo ve¢ samo gledati in
poslusati, Zelijo biti vkljuCeni, razpravljati, ocenjevati, govoriti o lastni izkuSnji in imeti
priloznost lastnega izraZzanja. Knjiznica lahko z gradivom in znanjem zaposlenih naredi
potrebno povezavo med igranjem, ucenjem in razliCnimi oblikami pismenosti in tudi pri
videoigrah uresnicuje svoje osnovno poslanstvo — svetovanje in izobraZzevanje.

Uvedba videoiger v MKL nadgrajuje koncept Oddelka za mladostnike, knjiznice za druZzine,
kjer se druzine tudi igrajo in Ze uveljavljenega dogodka Igrarium.

In Se citat iz promocije videoiger v neki ameriski knjiznici:
»Ce hode imeti knjiznica 500 novih prijateljev v 10 sekundah, povabite otroke na igranje éisto

sveZe videoigre. Pocutili se boste kot rock zvezda, ko bodo ploskali in kri¢ali, mnogi med
njimi se bodo odlocili za prvi obisk knjiznice.«

WiiSports
RPOOSE
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PRILOGA 1

Obrazec za oceno in priporo¢anje video iger:

Kinect Sports (2010)
May 23, 2012 by Andrew Sherman

Developed by: Rare | Published by: Microsoft Game Studios Available for: Microsoft Xbox
360 Format: Optical Disc Rated: Everyone 10+ (mild cartoon violence) Genre: Sports, Mini-
Games No. of players: 1-4 players & Party Play Special Requirements: Xbox Kinect
camera accessory Current retail price (amazon.com): $19.96

KINECT SPORTS is multi-sport game that is controlled by the body motion of the player. The
game boasts multiple modes of play: Main Event mode allows timed gameplay focused on a
specific sport with up to two players; Party Play mode rotates through quick matches in six
events, and allows for large groups to play as two teams; Mini Game mode presents
variations on the Main Events in time trial and survival modes for up to four players, and is a
mode for players to practice and sharpen their skills. Players can also challenge the
computer or online opponents via Xbox LIVE. Party Play mode may work well for libraries
that want to make use of a Kinect in programming by allowing a large group to participate.
KINECT SPORTS has a good representation of popular sports—the game includes soccer,
bowling, track and field, boxing, beach volleyball, and table tennis. Plenty of open space is
needed to play (9'x9° minimum recommended) as gameplay requires quite a bit of
movement. The motions required for each sport do a good job of emulating that of an actual
player, and exaggerated movement tends to get the best results when playing, resulting in
higher player exertion. For example, high pumping of the knees when running makes the
avatar move faster in track and field running. The Kinect does a good job of reading the
players’ motions, and standard Xbox controllers are unnecessary since even startup can be
accomplished with the Kinect. The graphics are a pleasant combination of cartoon characters
paired with realistic sports venues. However, while the visuals are good, the sound can
become annoying over time due to the repetitive catch phrases made by announcers.
Overall, though, KINECT SPORTS promises to be popular because of its broad appeal, both
for general circulation and library programming possibilities.
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