Tento dokument si klade za cil zobrazit a analyzovat motivacni strukturu MMORPG World of Warcraft.
Prace vychazi z nékolika empirickych zdrojd: subjektivni zkuSenost autora s hrou (participativni
pozorovani, psani reflektivniho deniku) a objektivni zdroje (rozbor vlastnich videozaznamd, Udaje ze
hry, webové stranky, diskuze s hraci). Virtualni prostfedi je uchopovano z hlediska Gibsonovy teorie
affordanci, pficemzZ pocita s prostorem pocitacové hry jako s nabadajicim k participaci. Prace podrobné
rozvadi strukturu nabidek World of Warcraft ¢lenénim do dvou kategorii — prostfedi a hraclv avatar.
Vénuje se i dynamizujicim motivacnim Ciniteldm jako jsou odmény a postihy. Obraz interakce mezi
hraéem a hrou (proces hrani) predklada v podobé hragskych rituall, kde zddrazruje napaditou podobu
implementovanych flow mechanizm0. DUleZitou ¢asti prace je rozbor kosmu a mytologie virtualniho
svéta na zékladé optiky analytické psychologie. Jungianska perspektiva s pfesahem do kulturni
antropologie osvétluje mnoho z archetypalniho plsobeni hry a podstaty virtualni reality jako takové.
Konstrukce fiktivnich myti v MMORPG Usti k zajimavym otazkam tykajicim se touhy lidské psyché po
interpretatnim systému skutecnosti. PfestozZe jeden ze zavérd prace naznacuje, Ze této reflexe nejsou
hraCi na védomé arovni Casto schopni, otevira se velky potencial pro budouci studium vystavby herni
zkuSenosti ve vztahu k reprezentovani reality.



