














Technologie
V Knizniclach



2. pol. 19. storocia — Standardizacia v knizniciach,
Dewey decimal clasification
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Druha polovica 20. storocCia — pocitacCe, digitalizacia, internet,
protokol Z39.50









Ktorée technologie (a v com)
maju dopad na pouzivatela?




Web

a d'alsie suvisiace technolégie

[

- Kniznice — katalogy,

- Volne dostupné e-zdroje,

- Digitalizacia + digital born dokumenty — digitalna kniznica,
- Licencované informacné zdroje,

- E — knihy

heterogenita prostredia — diverzifikacia informacnych zdrojov



























RFID

iIntegracia identifikacie a bezpecnosti

|

samobsluzné systemy









Gamifikacia
herné prvky

4

- Systém(hra) s webovym sidlom gamifikacneho charakteru
- Mobile first

- Cielom je zvysit vzdelanost u cielovej skupiny mladych
ludi, zvySenie Citanosti knih, zvySenie navStevnosti
kniznic

- Systém pozostava z dvoch Casti (pre knihovnikov a
hracov)

- Experimentalny timovy projekt FF UK a FIIT STU
















Sprava pouzivatelov

- Moznost prepojenia UCtu s inou domenou, napr.
Facebook

- Nastavenie profiloveho obrazku, udajov o profile,
hesla, mailu a pod.

- Moznost vymazat UucCet

- Moznost' udat’ staznost alebo pochvalu na systém,
Ci technicku chybu priamo cez pouzivatelske
rozhranie









Hlavny herny proces

a) Hrac je namape => b) Systém vygeneruje
virtualnu knihu na mapu => ¢) Hrac¢ na mape
zdvihne knihu => d) Systém ukaze hracovi aku

ma knihu a umozni mu vykonavat’ aktivity s touto
knihou => e) Hrac si zvoli spomedzi 3 aktivits ..
knihou (ocCistenie knihy,idetntifikacia postayv, kviz) - __
=> f) Hrac€ dokoncCi vSetky aktivity o knihe => g)
Systém umozni hracovi zaradit knihu do jeho
virtualnej kniznice a da mu zato bodove

ohodnotenie => h) Systém prezentuje hracove
vysledky inym hracom pomocou tabulky slavy,
oceneni, zoznamov zaradenych knih a pod.



Pouzité technologie pre implementaciu (?7??)

JavaScript
JQuery,
PhP,
MySql,
Ajax,
HTML,
CSS,
Laravel,
SQL, ...









