
基于游戏机制的图书馆创新服务研究
（任光凌，浙江农林大学图书馆）

第1章  研究背景、目的及意义

1.1研究背景
图书馆游戏服务的提出主要源自开放网络信息服务的挑战。现在高校图书馆处于悖论之中，有信息而无知识，有图书而无读者。

图书馆界曾有这么一个笑话：唐僧师徒一行历经磨难，终于见到如来求取真经。如来问：“你们带U盘了么？”唐僧师徒：......    如来又问：“移动硬盘呢？”唐僧师徒：......    如来叹了口气：“那只有网上发给你们了，你们就原路回去吧！”唐僧师徒：......    如来：“那你们路上是怎么娱乐的？”唐僧师徒：“打怪升级！”

这则笑话对图书馆现状的揶揄非常深刻，但也指出图书馆服务的一条新路， “打怪升级”，本课题就游戏机制与图书馆创新服务做一番探讨。
1.1.1大学生阅读率下降是一个普遍的社会问题。
大学生阅读率下降，有人说这是作为新兴媒体的互联网阅读率迅速上升的必然结果。据2012年第九次全国国民阅读调查结果，手机阅读主力人群呈现“学历越低，阅读率越高”的现象。手机阅读人群的学历大多集中在大专、高中和初中，这三个群体在手机阅读人群总体中几乎占到八成（79.0%）。这和阅读内容直接相关，手机阅读主要是情色、穿越、宫斗等大众化的内容，所以读者集中在年轻人和学历较低者。而高等学历（本科及以上）仅占17.9%，也就是说大学生也不是电子阅读的主力。据调查大型网络游戏和越来越丰富的社区网站占据公众越来越多的阅读时间，网络游戏、社交游戏成为大学生的课余主要阵地。图书馆没有了读者，图书馆的存在也就有了问题。图书馆需要更好地吸引用户关注 ,提升用户到图书馆阅读的兴趣。
1.1.2他山之石，国外的理念措施
基于阅读率下降这一现象, 许多国家的政府和文献情报机构采取各种措施, 积极开展促进阅读的新领域新途径。游戏服务在美国图书馆界悄然兴起。2005 年 ,美国图书馆协会(ALA)提出一个开放论题:图书馆是否应该提供游戏服务 ?图书馆界开始研究游戏服务问题 ,主要研究图书馆如何认识游戏在服务中的价值 ,以及图书馆如何开展游戏服务。2008 年 11 月 15 日,ALA发起了第一个年度“国家游戏日 @你的图书馆” 活动，包括大学图书馆在内的各类图书馆参加了这一活动，活动中全美共有 597所图书馆为 14，184名用户提供了游戏服务。2009年 3月，ALA又发布了游戏工具包——《馆员的游戏指南:在你的图书馆建立游戏的在线工具包 》 ,分享了全 美图书馆提供游戏服务的经验。
在美国不仅有多所大学图书馆以不同的方式提供游戏服务,而且游戏服务已经成为美国大学图书馆实现自身目标的一种重要方式。美国大学图书馆游戏服务的方式主要有三:1 游戏资源借用服务。美国大学图书馆可用于外借的游戏资源包括与游戏相关的软硬件设备、 棋牌工具及纸本、 多媒体资源等。2　举办游戏主题活动。美国大学图书馆则是有规律、 有目的的举办以游戏为主题的活动,并将这一活动作为图书馆服务的一部分。3  开发信息素养游戏。美国大学图书馆在这方面先行一步。有能力的大学图书馆积极开发出自己的信息素养游戏，如北卡罗来纳大学图书馆开发了一个简单的信息素质游戏。
2006年日本东京大学大学院信息学院开始为期5年的“关于如何利用网络游戏的教育目的的研究”。该项研究是文部科学省，科学技术振兴机构(JST)的战略创造研究推进事业(CREST)的一个重要环节。目的是更好的找出网络游戏中的积极效果，以便活用在教育上。其中在历史课程中采用网游“大航海时代 Online”的试验。
试验将学生分为A、B、C三个班，分别展开不同的课程。A、通常的历史课程B、玩「大航海时代 Online C、分组进行利用MMORPG课题的课程。　A和B是很直接的内容，C是在玩“大航海时代 Online”的同时，进行简单的介绍世界史上有名人物以及照片的课程，之后分组制作墙报等，是将网络游戏与分组讨论学习完美结合起来的一种教学方式。
1.2研究目的

本课题研究计划对游戏哲学与图书馆哲学进行分析；在此基础上，探索了利用网络游戏、社交游戏的相关机制创新图书馆服务，构建以游戏机制为支撑的多层次的信息素质教育和互动阅读社区。
1.3研究意义
网络游戏在一片批评非议声中依然异军突起，获得快速的发展。网络游戏业已成为大学生的日常生活中极为重要的一部分。
图书馆作为高校的一个主要的文化基地，在创建良好的校园文化和学习范围，引导学生更好的利用网络进行学习方面具有重要的任务。然而，图书馆对大学生的吸引力和影响力正逐步弱化，图书馆需要改变传统的服务方式，创新信息服务内容和服务方式，提升用户对图书馆的兴趣。
国内大学图书馆大多没有认识到游戏对于图书馆读者服务的价值,对游戏的基本认识就是游戏玩物丧志，不提倡,甚至反对。在公共媒体一片对网络成瘾的讨伐之声，将游戏视为洪水猛兽,禁止在图书馆内玩游戏是国内大学图书馆的普遍做法。但这却无法阻挡学生玩游戏的热情, 走向网吧走向寝室。禁游令，不仅把潜在的读者拒之门外有违图书馆精神，而且把学生赶到网吧，存在安全隐患。实是为渊驱鱼，为林驱雀，不智之极。
正确认识图书馆在服务职能和模式上与游戏具有共性交叉，探索游戏蕴含着积极的教育价值，取长补短，积极利用游戏的有利因素，提供图书馆创新的新思路新平台。
第2章 研究内容、思路及创新点

2.1研究内容：
（1）游戏与图书馆的关系；
（2）国内外关于游戏与图书馆服务的相关研究；
（3）网络游戏机制与图书馆创新型服务的切入点；
（4）利用游戏的激励机制推进图书的多层次阅读服务。
2.2研究思路
（1）从游戏哲学与图书馆哲学理论出发，找到二者的契合之处；
（2）从具体实践分析游戏与图书馆服务；
（3） 总结归纳图书馆游戏的特征，图书馆服务中值得借鉴的游戏机制
2.3研究创新点

关于网络游戏，国内一片网络成瘾，大加挞伐。关于游戏和图书馆服务以及图书馆游戏等方面的国内研究的很少，据查阅文献，国内仅有十余篇关于图书馆游戏的探讨，集中于综述和对国外（美国）游戏服务的介绍。另外有一些非正式学术研究媒体如博客中，有学人表达了对这一领域的关注，认为游戏提供了图书馆的创新服务空间。
笔者从游戏哲学入手论证游戏与图书馆的共性，从实例出发探讨图书馆游戏的特征，归纳总结网络游戏机制，并将其引入图书馆创新型服务。
第3章 研究过程、方法及步骤
本课题研究首先从游戏哲学与图书馆哲学理论出发，找到二者的契合之处；然后通过对具体的游戏调查，比较不同类型的游戏，探讨图书馆游戏服务的模式；最后总结归纳在图书馆服务中值得借鉴的游戏机制。
3.1游戏哲学与图书馆哲学的契合
3.1.1游戏哲学与图书馆哲学

“游戏作为一桩重大事件在文化本身存在之前就已出现了，它从最早开始，就伴随着文化、渗透于文化。"游戏作为一种重要的人类现象，人与游戏的关系一直是哲学家们思考的重点。在近现代的西方思想家中，康德、席勒、尼采、弗洛伊德都提出了各具特色的游戏理论。

康德将游戏与劳动作对比：劳动是为了获得活动之外的结果，是被迫的；游戏是为了体验活动本身的乐趣，是自由的。人的“每一种活动不是一种劳作(有目的的活动)，就是一种游戏(有意图而无目的的活动)。” 

席勒将游戏提升至一种严谨的状态，甚至成为人的存在，他认为“在人的一切状态中,正是游戏而且只有游戏才使人成为完全的人,使人双重天性一下子发挥出来” 

尼采认为“真正的男人喜欢两件事——危险与游戏。”“真正的男人内心隐藏着一个小孩：这小孩想游戏。 你们这些女人啊，请为我发现男人心中的小孩吧。”尼采在这里把游戏的适用对象扩大到成人，认定承认内心深处有着强烈的游戏需求。
精神分析学派的代表人物弗洛伊德认为游戏，在个体情绪发展中扮演重要的角色，并受唯乐原则所支配、管制。游戏具有发泄愤怒、减少焦虑、抒发情感、缓和心理紧张、发展自我力量等功能。游戏不仅提供给人们一个达成愿望的机会，同时也给人们提供治疗心理创伤的一个途径。
所谓图书馆哲学 ,就是对图书馆现象的哲学关怀。这种哲学关怀,体现为科学精神与人文精神的高度融合。人文文本，科学为用。图书馆学是一门研究人的学问 ,它的最终和最高目标是为人的全面发展服务”， “图书馆学也是一种人学 ”。
子曰：“知之者不如好之者，好之者不如乐之者。”这句老话对于图书馆的创新服务有着指导意义，历史上的书痴佳话哪一个不是在书中寻到乐地呢。我们为什么不把游戏引入图书馆建设成为乐地呢。
3.1.2游戏与阅读

游戏的叙事性不亚于任何小说和电影 ,游戏本身具有阅读资源属性。游戏良好的故事叙述性和知识内容 ,不逊于任何一本小说 ,而且从表现手法看游戏是小说、 书籍、 电影、 讨论和社区的综合体。游戏玩家通常倾向于喜欢阅读一些与他们所玩的游戏具有相同的吸引特征的读物。制作精良的游戏和阅读相似，均能够充分激发想象力和创造力。

为了更好的玩游戏或者解决游戏中的一些问题，游戏者会转而阅读一些相关的图书和资料。如《三国志》系列游戏，为了更好地发展创建的国家，玩家需要对三国时代的历史情况有一定的了解。又如部分人群流行的一款语言类的《后宫》游戏，玩家为了玩好游戏，会主动学习历史文化和诗词歌赋等知识。
3.2以“人学”“乐知”为理念的图书馆游戏的特征
3.2.1图书馆游戏的在线互动性
在线游戏均为玩家提供了虚拟的交流社区，玩家在社区中可以就特定的话题展开讨论，获取信息，进行交流。同理，图书馆拥有庞大的读者用户群，可以将游戏群体与阅读群体结合起来，图书馆游戏可以说一经诞生就是在线混动而非单机。
3.2.2图书馆游戏的微端化
大型网络游戏一般都属于客户端游戏，玩家要专门下载客户端，一般网页游戏就可以是容易的网页上面玩，网页游戏而不需要下载。玩家进入游戏很方便是网页游戏近年来快速发展主要原因之一，而微端化能大大降低玩家进入客户端游戏的门槛微端化是未来客户端游戏的发展趋势，未来端游会和页游走到一起。图书馆游戏服务资金、实力有限不可能开发大型客户端游戏，立足图书馆主页开发微端游戏是可行的。
3.2.3图书馆游戏的主题多元化
研究者习惯上喜欢强调图书馆游戏要充分展示现代图书馆的基本形态及发展方向；体现图书馆经营理念；让玩家体会图书馆工作的现实处境 ( 难处和趣味) 。譬如有学人建议模仿偷菜类游戏，图书馆可以开发以图书馆为背景的模拟经营类游戏。“在集书过程中,读者玩家扮演一个书屋的管理经营者,完成从购买原版图书到上架、 阅读、 除尘、 防虫、 收获再到出售给市场的整个过程。”笔者认为，倒不如做一款“孔乙己偷书”的游戏更吸引人。
但是拘泥于图书馆模拟反而束缚了图书馆游戏的开展，建议开发者思路要开阔，如农林类学校可以仿高人气游戏《植物大战僵尸》，在游戏中多识草木鸟兽之名，可以多游戏主题模块应用，游戏中把图书馆的资源作为游戏中的资源，让玩家通过寻找图书馆的资源来通关取胜。
3.3在图书馆服务中值得借鉴的游戏机制
3.3.1打怪升级
网络游戏的成功特质之一即运用了目标激励机制。目标激励机制具体体现在积分和等级上，玩家的积分和等级越高，就越容易被别的玩家认同和尊崇，获得更高的爵位以及相应特权或者物质上的奖励。积分和等级是一种可及的公平的成功评价标准，容易获得玩家的认同，激起玩家的动力和竞争力。如“偷菜”游戏的风靡，即成功地利用了目标激励机制。玩家只要勤于种地，就可以获取积分，积分和等级有助于获取更多的耕地和果蔬种类的奖励。又如网络游戏《大航海时代online》，经验积分可以增加技能、提高等级爵位。
在设计图书馆游戏服务的时候，要把赚取积分这一功能考虑进去。游戏中的排行榜是一个很重要的功能，人人都想上榜，上榜就代表着“影响力”。各种榜单的设计也很有必要，不能单一化，现在一些图书馆的采取商场模式积分制显得有些单一。
3.3.2收集
人与生俱来就喜欢收集和展示物品，在大航海时代online中，吸引玩家的兴趣就是收集物品（如徽章、衣服、书籍，特定的收集物品组成回忆录系统配发新的道具）：有的需要杀怪掉落，有的需要去特定地方搜索物品，有的需要任务NPC。

具体到图书馆，可以尝试阅读各种类别书得到不同的回忆录，得到不同的读者奖励。在读者的个人主页上能收集到已经读过的图书集合（最好是封面形式），以便向来访的用户展示，甚至还通过插件在博客中展示出来。
3.3.3反馈交流系统

网络游戏，非常棒的一点是反馈交流，通过声音或者文字闪现，如大航海时代online，当玩家发现了高等级发现物或者战绩优异或交易超利润都会被系统反馈，游戏酒吧里会被传诵，所有的玩家都会看到你被传诵的ID。还有各类聊天频道，玩家之间可以直接交流，不在线也可以留言、评论、私信。
我想如果读者在图书馆的个人页面，看到图书馆系统发来的温馨提示，可以和不同的读者直接交流，或者看到其他读者给自己发了一条私信、成为自己的粉丝，心中是如何感觉？巧妙地利用图书馆系统反馈，可能让读者恋上图书馆。

3.3.4自定义和个性
在游戏中，每个人都在通过自己的方式表达则个性。从游戏ID、性别、高矮、胖瘦、容饰，我们都会为自己创建一个独特而富有个性的角色，目的只想突出自己的个性。如花里胡哨的QQ秀。

同样，在图书馆服务上，要赋予用户自定义功能，创制一个的绚烂世界。给读者以或靓丽或帅气或滑稽的形象，可以添置装备。 
3.3.5交易系统
很多游戏中都有交易系统，有的可以进行物物交换，有的需要用虚拟货币进行等价交换，如大航海时代online的海币系统，腾讯的Q币系统。 图书馆游戏服务可推出相应的图币系统，可以购买相应的游戏道具，图币可以冲抵一些在图书馆的违规罚款。
第4章 结论与建议  
利用游戏来支持学习是一个值得探索的问题，鉴于公众对游戏的态度，在图书馆引进游戏，可能会引起广泛的争议，遭到质疑。然而，面临图书馆遇到的“有信息而无知识，有图书而无读者”，图书馆自修室化的危机，加强对游戏服务内在价值的研究，利用游戏开辟新的服务空间，增加图书馆的吸引力未尝不是一种积极的态度和策略。
关于图书馆游戏的未来运用，游戏与图书馆服务的关系，正如古人所言 “圣人忘情,最下不及情,情之所钟,正在我辈”。真正的读者内心隐藏着一个小孩：这小孩想游戏。 图书馆啊，请为发现读者心中的小孩吧.
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