Ondfej Hrabec: ProZitek flow ve videohernich zanrech. Diplomova prace — posudek oponenta

Jak sdm autor piSe, nazev prace prilis nevyjadruje celkovou pointu ptedkladaného textu (s. 121). Té by
asi ptesnéji odpovidal nazev Podoby flow pii hrani videoher. Pravda vSak je, Ze autor v textu neprezentuje jen
rozbor a vyklad tfi druht prozitku flow ve videohrach (klimax, ilinx a ludicky trans), ale téZ jejich "optimalni"

schopnosti diferenciace zkoumaného jevu (prozitku flow ve videohrach) dle jeho tfi druht.

Sviij badatelsky pfibéh autor strukturuje v ramci verifikaéniho designu. Vlastnim badatelskym
vychodiskem bylo autorovo zjisténi z vyzkumu pro bakalaiskou praci Motivacni struktura hry World of
Warcraft, ve kterém dosel k zavéru, Ze jeden z nevyznamnéjsich motivacnich faktorii je ponoreni do aktivity
hrani hry a Ze tento druh proZitkového stavu Ize uchopit pomoci pojmu flow od M. Csikszentmihalyho (s. 37).
Pro diplomovou préaci pak autor provedl kriticky rozhor teorie flow daného autora a formuloval teoretickou
argumentaci podezieni na to, ze dany druh prozitku by pfece jen mohl mit ve hrach vice nez jednu podobu a ze
by voditkem pro kultivaci schopnosti podoby rozlisovat mohlo byt kritické ptehodnoceni toho, jak
Csikszentmihaly abstrahoval od zvlastniho pfi rozboru a vykladu prozitku flow v aktivitach ¢lenénych dle
Cailloisovy kategorizace (agon, alea, mimésis, ilinx) (s. 8-15). S pomoci Cailloisovy teorie her pak skute¢né
zformuloval navrh vlastni hypotetické teorie rozliSovani prozitku flow na tfi druhy (s. 17-23).

Empiricka data si autor zjednal od videohernich novinatt rozhovory — nutné pak orientovanymi na
introspekci zkoumaného jevu (80 stran jejich piepisu podava Priloha). V rozhovorech autor nejdiive hleda
konkrétni podoby prozitku flow pti hrani videoher, resp. optimalniho proZitku, a ty prezentuje v kazuistikach
jednotlivych respondenti (s. 50-89); jednotlivych podob —Ddavani dohromady rozdrobenych piibéhii,...,
Sandboxovy pocit— naléza 25. Nasledné vy¢letiuje 10 dimenzi protikladnych dvojic pojmii, jimZ vymezuje flow v
oblasti hrani videoher (s. 91; resp. s. 90-103)." Ty vlastn& piedstavuji autorovu vnitini infralogickou strukturaci
pojmu flow (vs. jeho strukturaci logickou do téidéni na t¥i druhy podob); a jako takové jsou analogii osmi
komponent/elementii flow Csikszentmihalyho (viz s. 9-12). Kone&né autor provadi rozttidéni jednotlivych 242
konkrétnich podob flow do piipravenych jeho tii kategorii; a kredibilitu tohoto kroku podepiré charakteristikou
jednotlivych tfech druhi flow ve zminénych 10 dimenzich. Verifikace autorovy vlastni hypotetické teorie
rozliSovani prozitku flow na téi druhy z teoretické pripravy (s. 8-36) tak bylo dosazeno.

V nésledujici propracované Diskusi se autor vénuje jednak validité svého vyzkumu dle kritérii
prevzatych od Hendla, resp. od Hendlem zprostiedkovaného Maxwella (volba respondentti a metody rozhovoru;
a validita deskriptivni, interpretativni, hodnotova, teoreticka a zobecnitelnosti — s. 122-124); jednak tématiim
vyzkumem otevienym (polarita klimax x ilinx; hra jako symbol svéta; ludicky trans a transcendence; hranice hry;
hry a uéeni — s. 124-128). Skoda, Ze se nevénuje diskusi své teoretické prace v jejich vlastnich krocich; pokusim-
li se naznacit, co mam na mysli, mohu vy¢lenit minimalné nasledujici ti'i otazky:

(1) Pti skloubeni induktivné orientovanych krok kvalitativni/pojmové analyzy rozhovorti s deduktivné
orientovanym krokem verifikace tii kategorii podob flow autor pteskakuje charakteristiku jednotlivych 25 podob
flow dle deseti dimenzi (v tomto aspektu jeho myslenkovy postup neni plné€ integrovany a kontrolovatelny).

(2) Jeho 10 dimenzi pti charakteristice tii druht flow teoreticky funguje rzné (shrneme-li do jedné ty tabulky na
s. 104, 108 a 112): (a) intencionalita, hodnota a pfipadné zdroj stimulace jsou zcela ziejmé opodstatnéné pro
odlideni ludického transu jako soutadného; (b) casovd urgence, pozornost, tiroven védomi, prozitek moci a
ptipadné vyzva vSak sugeruji, Ze by ludicky trans mohl byt od téch piedchozich odlisny spise v syntetizujici
nadfazenosti; (c) objevovani zas sugeruje, Ze by ludicky trans byl jen variantou klimaxu; (d) interaktivita vypada
jako dimenze, jejiz definovani pdly akce x pasivita nema pro rozliSovani mezi tfemi druhy flow piimou funkci.
(3) V textu lze nalézt ivahy o poméru autorovych 10 dimenzi k 8 komponentam flow Csikszentmihalyho —
avsak spiSe povahy piilezitostnych pozndmek a nikoli samostatné a systematickeé reflexe toho, jakou teoretickou
praci pii zdokonaleni teorie Csikszentmihalyho autor nakonec odvedl.

V souhrnu, soudim, jde o nadstandardni diplomovou praci. Zjisténi autora by zaslouZily, aby aspiroval

na jejich publikaci v kondenzované podobé ¢lanku v odborném periodiku, a to takovém, které by zajistilo tzv.
impakt. Praci navrhuji klasifikovat vyborné.

V Praze 14. 5. 2012 PhDr. Miroslav Klusak, CSc.

1 v/ Obsahu chybi desata — Hodnota (produktivni x neproduktivni).
2 Mozn4 jsem se prepocital v piedchozi kapitole.



