Abstrakt

Tato prace se zabyva problematikou gamifikace prezentace kulturniho dédictvi.
Gamifikaci davd do kontextu muzeologie, muzeografie a art marketingu pro efektivni
prezentaci kulturniho dédictvi. Nejprve ptiblizuje obecnou teorii gamifikace, popisuje jeji
prvky, a dale typy hracl, psychologické aspekty a motivaci. Vénuje se 1 spoleCenskému
dopadu gamifikace a hlavni kritice. Druha ¢ast aplikuje poznatky z prvni €asti pfimo na
oblast prezentace kulturniho dédictvi prostiednictvim muzei a galerii. Priblizuje
problematiku propojovani tradi¢ni instituce s jeji virtudlni podobou v ramci kultury
konvergence a spolupréce s vefejnosti. Dale pfinasi prakticky ramec pro navrh gamifikace
pro potfeby muzei a galerii a pfedstavi moznosti pouziti gamifikace pfi pii prezentaci
praktickou ukazku projektu s ndvrhem gamifikace prezentace historie Filozofické fakulty

Univerzity Karlovy.



