
Ondřej Hrabec: Prožitek flow ve videoherních žánrech. Diplomová práce – posudek oponenta 
 
 Jak sám autor píše, název práce příliš nevyjadřuje celkovou pointu předkládaného textu (s. 121). Té by 
asi přesněji odpovídal název Podoby flow při hraní videoher. Pravda však je, že autor v textu neprezentuje jen 
rozbor a výklad tří druhů prožitku flow ve videohrách (klimax, ilinx a ludický trans), ale též jejich "optimální" 
korelace s žánry her a herními styly osmi informantů (s. 103-115). Těžištěm jeho práce však je právě kultivace 
schopnosti diferenciace zkoumaného jevu (prožitku flow ve videohrách) dle jeho tří druhů. 
 
 Svůj badatelský příběh autor strukturuje v rámci verifikačního designu. Vlastním badatelským 
východiskem bylo autorovo zjištění z výzkumu pro bakalářskou práci Motivační struktura hry World of 
Warcraft, ve kterém došel k závěru, že jeden z nevýznamnějších motivačních faktorů je ponoření do aktivity 
hraní hry a že tento druh prožitkového stavu lze uchopit pomocí pojmu flow od M. Csikszentmihalyho (s. 37). 
Pro diplomovou práci pak autor provedl kritický rozbor teorie flow daného autora a formuloval teoretickou 
argumentaci podezření na to, že daný druh prožitku by přece jen mohl mít ve hrách více než jednu podobu a že 
by vodítkem pro kultivaci schopnosti podoby rozlišovat mohlo být kritické přehodnocení toho, jak 
Csikszentmihaly abstrahoval od zvláštního při rozboru a výkladu prožitku flow v aktivitách členěných dle 
Cailloisovy kategorizace (agón, alea, mimésis, ilinx) (s. 8-15). S pomocí Cailloisovy teorie her pak skutečně 
zformuloval návrh vlastní hypotetické teorie rozlišování prožitku flow na tři druhy (s. 17-23). 
 Empirická data si autor zjednal od videoherních novinářů rozhovory – nutně pak orientovanými na 
introspekci zkoumaného jevu (80 stran jejich přepisu podává Příloha). V rozhovorech autor nejdříve hledá 
konkrétní podoby prožitku flow při hraní videoher, resp. optimálního prožitku, a ty prezentuje v kazuistikách 
jednotlivých respondentů (s. 50-89); jednotlivých podob –Dávání dohromady rozdrobených příběhů,..., 
Sandboxový pocit– nalézá 25. Následně vyčleňuje 10 dimenzí protikladných dvojic pojmů, jimž vymezuje flow v 
oblasti hraní videoher (s. 91; resp. s. 90-103).1 Ty vlastně představují autorovu vnitřní infralogickou strukturaci 
pojmu flow (vs. jeho strukturaci logickou do třídění na tři druhy podob); a jako takové jsou analogií osmi 
komponent/elementů flow Csikszentmihalyho (viz s. 9-12). Konečně autor provádí roztřídění jednotlivých 242 
konkrétních podob flow do připravených jeho tří kategorií; a kredibilitu tohoto kroku podepírá charakteristikou 
jednotlivých třech druhů flow ve zmíněných 10 dimenzích. Verifikace autorovy vlastní hypotetické teorie 
rozlišování prožitku flow na tři druhy z teoretické přípravy (s. 8-36) tak bylo dosaženo. 
 V následující propracované Diskusi se autor věnuje jednak validitě svého výzkumu dle kritérií 
převzatých od Hendla, resp. od Hendlem zprostředkovaného Maxwella (volba respondentů a metody rozhovoru; 
a validita deskriptivní, interpretativní, hodnotová, teoretická a zobecnitelnosti – s. 122-124); jednak tématům 
výzkumem otevřeným (polarita klimax x ilinx; hra jako symbol světa; ludický trans a transcendence; hranice hry; 
hry a učení – s. 124-128). Škoda, že se nevěnuje diskusi své teoretické práce v jejích vlastních krocích; pokusím-
li se naznačit, co mám na mysli, mohu vyčlenit minimálně následující tři otázky: 
(1) Při skloubení induktivně orientovaných kroků kvalitativní/pojmové analýzy rozhovorů s deduktivně 
orientovaným krokem verifikace tří kategorií podob flow autor přeskakuje charakteristiku jednotlivých 25 podob 
flow dle deseti dimenzí (v tomto aspektu jeho myšlenkový postup není plně integrovaný a kontrolovatelný). 
(2) Jeho 10 dimenzí při charakteristice tří druhů flow teoreticky funguje různě (shrneme-li do jedné ty tabulky na 
s. 104, 108 a 112): (a) intencionalita, hodnota a případně zdroj stimulace jsou zcela zřejmě opodstatněné pro 
odlišení ludického transu jako souřadného; (b) časová urgence, pozornost, úroveň vědomí, prožitek moci a 
případně výzva však sugerují, že by ludický trans mohl být od těch předchozích odlišný spíše v syntetizující 
nadřazenosti; (c) objevování zas sugeruje, že by ludický trans byl jen variantou klimaxu; (d) interaktivita vypadá 
jako dimenze, jejíž definování póly akce x pasivita nemá pro rozlišování mezi třemi druhy flow přímou funkci. 
(3) V textu lze nalézt úvahy o poměru autorových 10 dimenzí k 8 komponentám flow Csikszentmihalyho – 
avšak spíše povahy příležitostných poznámek a nikoli samostatné a systematické reflexe toho, jakou teoretickou 
práci při zdokonalení teorie Csikszentmihalyho autor nakonec odvedl. 
 
 V souhrnu, soudím, jde o nadstandardní diplomovou práci. Zjištění autora by zasloužily, aby aspiroval 
na jejich publikaci v kondenzované podobě článku v odborném periodiku, a to takovém, které by zajistilo tzv. 
impakt. Práci navrhuji klasifikovat výborně. 
 
 
V Praze 14. 5. 2012      PhDr. Miroslav Klusák, CSc. 

                                                 
1 V Obsahu chybí desátá – Hodnota (produktivní x neproduktivní). 
2 Možná jsem se přepočítal v předchozí kapitole. 


