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Nespornou předností této práce je její originální a zároveň důsledný postup, který, 

přestože je zde pracováno kvalitativní metodologií, pohybuje se do jisté míry „napříč“ 

zavedenými „logikami“ výzkumních postupů. To se projevuje již tím, že tato kvalitativní 

práce začíná podrobným zmapováním teoretického a konceptuálního prostoru. Hned na 

počátku tak identifikuje určitou nedůslednost původního Csikszentmihalyiho pojetí, které 

relativizuje, mj. s využítím dalších konceptů a teorií, jako je Calloisova kategorizace her či 

pojetí Suttona-Smithe. V návaznosti na to formuluje vlastní originální model tří druhů 

prožitku zaujetí herní aktivitu, jehož stěžejním pojmy jsou: klimax, ilinx a ludický trans. 

Prostor pro empirické zkoumání si dále připraví přehledem metod užívaných při výzkumu 

fenoménů flow a pojednáním o herních žánrech a stylech. 

V návaznosti na to pak jasně a přehledně definuje několik okruhů otázek, a s nimi 

související cíle práce, jimiž jsou: 1) Zmapovat dimenze flow a uspořádat je do ideálního 

modelu, který by umožňoval integrovat individuální herní styl hráčů do podoby určitých 

žánrů optimálního prožitku, na jejichž bázi funguje jejich subjektivní prožitek a motivace. 

2) Zaznamenat, jakou hodnotu flow hráčům přináší. Jak se liší ve své intencionalitě hrát hry? 

3) Na základě získaných dat vystihnout některé herní styly, jež by se mohly stát 

kategorizačním kritériem pro deskripci širších hráčských skupin („diagnostiku stylu“), 

pochopení jejich formy vztahování se k virtuálním herním prostředím.  

Metoda rozhovorů s osmi herními novináři je vybrána vhodně, a rovněž velmi 

důsledně a svědomitě je postupováno při analýze a interpretaci získaných dat. Autor při práci 

s daty sáhl k narativním kategoriím, učinil tak však volným a pružným způsobem, který mu 

umožňuje provést „rekonstrukci herního stylu“ a typu optimálního prožitku. Na základě toho 

předkládá revidovaný dimenzionální model optimálního prožitku. V tomto modelu definuje tři 

základní typy flow (klimax, ilinx a ludický trans), které chápe z hlediska konfigurace deseti 

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

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

Žánry flow překládá jako určité „ideální typy“, což lze vzhledem ke zkoumanému tématu 

považovat za velmi vhodné. Inspirující jsou závěrečná témata otevřená výzkumem, tj. 



naznačení dalších teoretických souvislostí, jimiž jsou např. Finkovo pojetí „hry jako symbolu 

světa“, Jungova „transcendentní funkce“ prostředkující mezi protikladnými pozicemi, či 

naznačení vztahu zkoumaného tématu k problematice učení a učebních stylů. 

Celá práce je provedena a formulována s jasnou, ke svému cíli směřujícímu logikou, 

do níž srozumitelně zapadají všechny části. Práce přináší originální a inovativní pojetí, které 

otevírá další směr zkoumání. Práce volí vhodné výzkumné postupy, které používá náležitým 

způsobem a zkoumaná data dobře vztahuje k zvoleným teoretickým rámcům. Práce také 

splňuje formální kritéria a obsahuje všechny stanovené součásti. Bc. Ondřej Hrabec zde 

prokázal schopnost zkoumat zvolené téma v náležité komplexnosti a originálním způsobem 

přispěl k jeho teoretickému i empirickému uchopení. Práce bohatě splňuje kritéria 

uplatňovaná na tento druh publikací, a proto jí vřele doporučuji k publikaci.  
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