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ABSTRAKT: Diplomová práce Prožitek flow ve videoherních žánrech vede kritický dialog 

s původní koncepcí fenoménu flow, kterou poprvé formuloval psycholog M. 

Csikszentmihalyi. Flow patří v oblasti videoherního průmyslu k ustálenému označení 

optimálního stavu při hraní jako takovém. Autor v textu vede diskusi týkající se odlišnosti 

tohoto prožitku v návaznosti na různé herní žánry a herní aktivity. Relativizuje původní 

pojetí, v němž je flow chápáno jako univerzální stav nezávislý na druhu činnosti. Za pomoci 

kvalitativního výzkumu inspirovaného narativní metodologií, který byl provedený 

dotazováním osmi viodeherních novinářů, usiluje o předložení revidovaného 

dimenzionálního modelu optimálního prožitku. V něm definuje tři základní typy flow – 

klimax, ilinx a ludický trans, které lze chápat z hlediska konfigurace deseti nalezených 

dimenzí flow (interaktivita, intencionalita, výzva, objevování, časová urgence exekutivních 

operací, pozornost, úroveň vědomí, prožitek moci, zdroj stimulace, hodnota). Revidovaný 

model flow chápe jako první krok v hlubším zmapování různorodosti stavu zaujetí 

videohrou, které může posloužit dalšímu výzkumu optimálního prožitku i kategorizaci 

herního stylu respektujícího tyto tři kvalitativně odlišné varianty flow.  

 


