Abstrakt

Cilem prace je popsat utvareni kolektivni inteligence v prosttedi kyberprostoru a zaméfit se
na jeji uziti na piikladu pocitacovych her. Myslenka vychazi z dila Pierra Lévyho, ktery
tomto procesu hraje stejné dulezitou roli nartist hodnoty myslenky, narace, socidlnich
komunit a také vyvoj novych medidlnich nastroji a technologii. Spole¢né s tim se, kromé
vnitiniho prostiedi her (vyvoj pribéhu, socidlni interakce, stavba herniho prosttedi, herni
subkultura, herni role), utvafi i1 prostiedi za hranicemi samotné hry (transmedidlni
vypravéni, produsage — fan stranky, sdileni obsahu, diskuzni féra). Prace bude uvedena
pojmy kolektivni inteligence, vyvoj socidlni paméti, kyberprostor a bude se inspirovat také
dal$imi autory, ktefi se zabyvaji kolektivni inteligenci, jako jsou Henry Jenkins, James
Surowiecki nebo Derrick de Kerckhove. Zarovent by méla poskytnout i opaény pohled na
problém a to na zadklad€ praci odptirct, kterymi jsou napt. Cory Doctorow. Strategie

a pouziti kolektivni inteligence budou popsany na ptikladu konkrétnich her.
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