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PROZITEK FLOW VE VIDEOHERNICH ZANRECH

ABSTRAKT: Diplomova prace Prozitek flow ve videohernich Zanrech vede kriticky dialog
splvodni koncepci fenoménu flow, kterou poprvé formuloval psycholog M.
Csikszentmihalyi. Flow patfi v oblasti videoherniho primyslu k ustalenému oznaceni
optimalniho stavu pfi hrani jako takovém. Autor v textu vede diskusi tykajici se odliSnosti
tohoto proZitku v ndvaznosti na rtizné herni Zanry a herni aktivity. Relativizuje ptvodni
pojeti, v némz je flow chapano jako univerzalni stav nezavisly na druhu ¢innosti. Za pomoci
kvalitativniho vyzkumu inspirovaného narativhi metodologii, ktery byl provedeny
dotazovanim osmi viodehernich novinaft, wusiluje o predlozeni revidovaného
dimenziondlniho modelu optimdlniho prozitku. V ném definuje tfi zakladni typy flow —
klimax, ilinx a ludicky trans, které lze chdpat z hlediska konfigurace deseti nalezenych
dimenzi flow (interaktivita, intencionalita, vyzva, objevovani, ¢asova urgence exekutivnich
operaci, pozornost, uroveni védomi, prozitek moci, zdroj stimulace, hodnota). Revidovany
model flow chape jako prvni krok v hlubS$im zmapovani rdznorodosti stavu zaujeti
videohrou, které muzZe poslouZzit dalsSimu vyzkumu optimalniho proZitku i kategorizaci
herniho stylu respektujiciho tyto tfi kvalitativné odli$né varianty flow.

KLICOVE POJMY: flow, herni styl, hra¢, hrani, ilinx, klimax, ludicky trans, optimalni prozitek,
ponoreni, videohra, zanr

ABSTRACT: The thesis Flow experience in videogame genres focuses on the critical dialogue
with Csikszentmihalyi’s concept of the flow phenomenon. The flow is a standard term for
the optimal mental state during playing videogames. The author of this text discusses the
original conception of flow as a universal state in all types of activities. He acknowledges a
high probability of various ways of experiencing that occurs in relation to different genres
and types of activities. With help of qualitative research inspired by the narrative
methodology based on eight interviews with videogame journalists, he aims to present a
revised dimensional model of flow experience. This thesis indicates three basic types of flow
— climayx, ilinx and ludic trance — that can be examined on the basis of the ten dimensions of
flow (interactivity, intentionality, challenge, exploration, time wurgency of executive
operations, attention, level of consciousness, experience of power, source of stimul
ation and value). The author opines that the revised model of flow is the first step towards a
deeper understanding of the diversity of involvement in videogaming which can serve a
further research of the optimal experience and categorization of playing styles corresponding
with these three different forms of flow.

KEYWORDS: flow, playing style, player, gameplay, ilinx, klimax, ludic trans, optimal
experience, immersion, videogame, genre
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Uvod

Odborny zajem tykajici se aktivity hrani videoher zaznamenava v poslednich letech
boom, navzdory kterému toho vsak o tomto tématu vime stéle velmi malo. V Ceské
republice patii psychologové specializujici se na zminiovanou oblast k ,,exotickym
ptakim” a celé oblasti studia neni vénovana zdaleka dostacujici mira pozornosti,
jaka se ukazuje tfeba v jinych zemich zapadniho svéta. Mezi dvéma pétiletymi
obdobimi 1997-2001 a 2002-2006 dosahl vyzkum socidlnich véd ve sféfe digitalnich
her po svété vzriist o 71% a celkové patfi do trojice nejvyznamnéji angazujicich se
proudti (Bragge & Storgards, 2007)!. Multimedidlni zdbava se vyviji v mnohdy
rychlej$im tempu nez odborny diskurs a pro soucasnou situaci v CR to znamend i
potfebu neodsouvat toto téma na vedlejsi kolej, protoZe téma videoherni kultury
zacina stale plosnéji zasahovat spolecnost, zatim vSak nereflektované.

Zprava Asociace herniho priimyslu CR a SR? zvefejnéna v roce 2011 uvadi, e hry na
pocitaci, konzoli nebo mobilnim telefonu hraje 27,8% populace. Necelych 68%
zahrnuje osoby od 18-44 let, ¢imZ se bofi mytus o preferenci této formy aktivity ze
strany adolescentti a déti. Na druhou stranu je ale dtilezité podotknout, Ze pouze
13% z hraét v CR hraje vice neZ 10 hodin tydné, z éehoZ vyplyva, Ze herni komunita
v tradiénim slova smyslu, tedy hraci vénujici se hram vytrvale a kontinualné, budou
jiZ méné pocetnym segmentem. Pokud porovname tyto tidaje se soucasnou svétovou
situaci, v USA dle asociace ESA’ hraje videohry 72% domadcnosti, priimérnému hraci
je 37 let a hraje hry jiz 12 let. Evropskd zprava publikovanad ISFE* prezentuje, Ze
v Evropé hraje 95 miliont lidi, v podstaté kazdy ctvrty. PrestoZe jsou tato ¢isla asi
misty zavadéjici v nedostatecném odliSovani ,hardcore” komunity od ,casual”
neboli svatecnich hraéi, myslim si, Ze mohou byt brdna jako ukéazka, sjak
rozsitenym a podstatnym kulturnim trendem mame co docinéni.

Diplomova prace ProZitek flow ve videohernich Zdnrech se zaméfuje pravé na jednu
z ustfednich motivaci k hrani, a tou je prozitek samotny. Organizace textu postupuje
nasledujicim zptisobem. Celd tivodni kapitola je vénovana teoretické pripravé pred
realizaci vyzkumu. Zahrnuje pfehled zakladnich pojm a koncepci, s nimiz jsem jako
vyzkumnik vstupoval do terénu. Sekce s nazvem Charakteristika vyzkumného postupu
detailné rozvadi metodologii a plan vyzkumu. Interpretované vysledky studie
predkladdm v rozdéleni do dvou oddilti. V prvni ¢asti ¢tendf nalezne prezentovana
data zahrnujici pfipadové studie jednotlivych informantt, v druhém pak dochazi
k extrakci dat do podoby obecnéjsiho teoretického modelu. Diskuse a zavér zavrsuje
praci ve stanoveni limitaci vyzkumu a strucném vystizeni nékterych zajimavych
otazek, které se otevrely.

! Dal$imi dvéma jsou zdravotni védy a IT.

2 http://www.herniasociace.cz/wp-content/themes/AHP/images/AHP_herniprumysl2011.pdf
3 http://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/esa_ef_2011.pdf

4 http://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/video_gamers_in_europe_2010.pdf



1 Teoreticka priprava

Téma této prace se ustfedné tyka fetézce pojmti, které bych v této kapitole chtél
predstavit. Centralnim pojmem, na néjz se odkazuji skoro na kazdé strané tohoto
textu, je termin flow zavedeny do psychologie M. Csikszentmihalyim (1990), ktery ve
zkratce oznacuje subjektivni zkuSenost zaujeti aktivitou provazenou pocity Stésti a
hlubokou koncentraci na proces ¢innosti. Zakladni otazky tohoto vyzkumu budou
rozebrany pozdéji, nyni je vSak tieba ve strucnosti vyjadrit logiku teoretické pfipravy
v kontextu celé prace. Jedno ze zakladnich tvrzeni teorie flow je, Ze se jedna o zazitek,
ktery je svymi obecnymi charakteristikami platny nezavisle na druhu ¢innosti, jiz
jedinec podnikd. Stimto predpokladem polemizuji v kapitole Teorie flow. Zde
predkladdam originalni pojeti flow, pfibuzné koncepty a posléze usiluji o kritické
vyrovnani se s flow ve videohernich prostredich, pficemz se opirdm o dva vyznamné
klasiky ludologie — R. Cailloise a B. Sutton-Smithe. Timto si pfipravuji ptidu pro
vlastni navrh revize modelu flow, ktery definuje tfi typy odliSného optimalniho
prozitku. Na zavér si nechdvam shrnuti stavu soucasného vyzkumu flow zaméteného
na pocitaem mediovand prostfedi se zaméfenim na pouzZivané metody, ¢imzZ i
mapuji potencidlni nastroje praktické realizace vyzkumu.

Kromé terminu flow v nazvu prace ale figuruji i pojmy videohra a Zinr. Témi se
zabyvam vice ve smyslu pouhého vymezeni a pfedstaveni jejich odliSnosti, pokud
mluvime o sféfe moderniho digitalniho hrani. Cely oddil uzavira posledni vyrazny
koncept — herni styl. Flow, Zinr, styl a videohra tedy vytvareji okruh klicovych slov,
jichZ bude vyuzivano v celém rozsahu tohoto pojednani.

1.1 Teorie flow

1.1.1 Ptvodni pojeti flow M. Csikzentmihalyiho

Aktudlni dostupnost praci Mihaly Csikszentmihalyiho a frekventované odkazovani
autorti rozvijejicich flow teorii v oblasti videoherniho vyzkumu mé pfimélo k rozboru
prvotniho dila autora, kde poprvé formuluje svou teorii optimalniho prozitku.
Z vyctu kapitol jsem se zamétil na The Elements of Enjoynment (Csikszentmihalyi,
1990, str. 48-67) a The Conditions of Flow (Csikszentmihalyi, 1990, str. 71-94). Tyto
ustfedni casti knihy se zabyvaji nejenom flow stavem, ale i jeho podminkami, flow
aktivitami a osobnosti jednotlivct zazivajicich casté flow.

1.1.1.1 Zakladni prvky radosti

Autor zde interpretuje vysledky svého vyzkumu zaméfujiciho se na popis zazitku
ponoteni do aktivity u riznych osob vénujicich se celému spektru aktivit. Vzorek
osob podrobenych interview charakterizuje namatkovym vyctem - jednd se o
sportovce, hrace Sachu, muzikanty, profesiondly (napf. chirurgové). V textu navic
uvadi, Ze rozhovory byly provedeny jak s osobami s vrcholovou turovni rozvoje
dovednost, tak i sobycejnymi laiky, potazmo rekreacnimi provozovateli aktivit.



Z vysledkti vzeSlo, ze se vypovédi o fenomenologii zabfednuti do cinnosti
v mnohém shoduji. Vysledky jsou podobné i mezi zastupci rtiznych kulturnich
zazemi a etnik.

Autor definuje 8 komponent optimalniho prozitku flow, pficemZ se mohou
vyskytovat ve variabilité 1 az 8. Pfitomnost vSech osmi je velmi ¢astd, na coz je tfeba
upozornit. Tyto komponenty jsou nasledujici:

1. Naroc¢na aktivita, kterd vyZaduje dovednost (a challenging activity that requires
skill)

2. Slouceni akce a jejiho uvédomeéni (the merging of action and awareness)
3. Jasné cile (clear goals)

4. Jasna zpétna vazba (clear feedback)

5. Koncentrace pouze na ukon (concentration on task at hand)

6. Paradox kontroly (the paradox of control)

7. Ztrata védomi sebe sama (the loss of self counsciousness)

8. Transformace ¢asu (the transformation of time)

Jiz samotnd uvodni céast predestird charakteristiku celého autorova dila, které
vychdzi z tradice humanistické psychologie a soustfedi se na vrcholovy prozitek
radosti, ktery je univerzdlni a nezavisly na druhu aktivity. VétSina z uvedenych
elementti se logicky propojuje v celek, pfesto jsem v priibéhu ¢éteni nalezl jednu dalsi
implicitné obsazenou rovinu. Od té americky psycholog odhlizi, ale jisté naznaky
jsou v textu zfetelné naznaceny a budu na né upozornovat.

Narocnad aktivita, kterd vyZaduje dovednost

Flow se objevuje typicky u aktivit, které maji urcity cil a k jejichz zvladani je potieba
dovednost, ale nemusi tomu tak byt vzdy. Pokud dotyény nema absolutné zadnou
(nikoliv nizkou) aroven dovednosti zvladat aktivitu, nemtize u néj dochazet k flow,
jelikoz jedinec nechdpe jeji zakonitosti, napfiklad kdyby u Sachu hra¢ neznal
povolené tahy s figurkami. Pro navozeni stavu flow se stdva nutnosti dostatecné
kompetitivni prostfedi skytajici vyzvu, kde se domnivame, ze ji jsme schopni
prekonat. Na druhu aktivity zdlezi do té miry, Zze rtizné aktivity evokuji flow
s odliSnou snadnosti. Jmenovité jsou uvedeny aktivity jako sport, hra, prace,
artistické a literdrni formy. Zde autor odliSuje hry od sportu, s ¢imz by néktefi
teoretici kultury nesouhlasili® a zahrnuli by sport spiSe do kategorie hry.
Csikszentmihalyi zahrnuje celou $ifi aktivit a prozitkl pod jediny koncept flow, proto
i zde pfiliS nediferencuje. V zavéru podkapitoly se pouze bokem zminuje o pro mé

5R. Caillois (1998) kuprikladu fadi sport pod hru typu agon.



velmi zajimavém terminu mikroflow (Csikszentmihalyi, 1990, str. 52). Nachazime zde
pojmenovani pro velmi minimalistické aktivity ritualniho typu jako zZvykani ¢i toceni
vlasti, které nas maji za tcel ochranit od nudy. Podstatné je na nich pravé to, Ze jsou
stdle stejné a vytvareji zaméfeni pozornosti, pficemz neskytaji zadnou vyzvu, coz
autor dostate¢né nezdtraznuje. Mikroflow aktivity také inklinuji spiSe k roviné
agovini bez hlubsi reflexe.

Slouceni akce a jejiho uvédomeéni

Tento element flow poukazuje na pocit splynuti s aktivitou, kdy self aktéra ustupuje
do pozadi. Clovék ponofeny do &innosti se citi pIny energie a sily. JelikoZ se v tomto
stavu soustfedi pouze na ¢innost, dostavaji se do postrani zalezitosti mimo tuto
aktivitu — napf. rusivé myslenky c¢i télesné stimuly jako hlad, bolest atd. Reflexe se
stdva nepodstatnou, protoze se jedinec zaméfuje pouze na to, na ¢em zalezi — na
aktivité. Autor to vyjadfuje nasledujicim zptisobem?:

Ve flow vsak neni potieba reflektovat, protoZe akce nds vede vpted jakoby kouzlem (str. 54).

Velmi zajimavé je na téchto strandch li¢en stav nastdvajici po skonceni flow. V té
chvili jsme totiZ zaplaveni radostnymi emocemi. Dtivodem je to, Ze po ukoncéeni flow
jsme opét schopni vlastni reflexe, ktera vede k ptivalu dobrych pocitu ze zvladnuté
vyzvy. Béhem procesu ¢innosti vnimame pocity radosti na okraji nasi pozornosti,
dalo by se fici pod prahem védomi. V pfipadé jejich priniku do védomi by doslo
k naruSeni flow, protoze by se jedinec nebyl schopen diky intenzivnim emocim
dostatecné koncentrovat.

Jasné cile a zpétnd vazba

Csikszentmihalyi uvadi, Ze k pocitu flow je nutné mit ujasnéné cile a zpétnou vazbu,
jak si v jejich sledovani vedeme. Nejde ani tak o objektivné métitelny fakt, jakozto
spi$ subjektivni pocit , uspéchu”. Tento cil mtize byt i situa¢né diskutovan v pritbéhu
aktivity, napf. u predndsky studentiim. Upozornuje, Ze mira zpétné vazby je riizna u
odlisnych aktivit, kde ty s velmi jasnou odezvou zfetelné lépe produkuji flow.

Koncentrace pouze na iikon

Na tomto misté se dostavame k diileZitému znaku flow spocivajicimu ve faktoru
pozornosti. Jako na jinych mistech jeho dila, vyjadfuje neusporddanost lidského
védomi v pojmu psychickd entropie (psychic entropy). K flow je potfeba zaméfeni
pozornosti a v diisledku toho dochazi k uspotradani slozek psychiky do psychické
negentropie, jinymi slovy fadu. Spojovani flow surditym silnym zaméfenim
pozornosti vSak nevynechava alternativu, Ze tato forma soustfedéni muze byt
automatizovand. Na zdkladé tohoto argumentu lze pak nastinit tfeba to, Ze jeden
clovék zazivajici pocit bezbiehé radosti se na aktivitu silné koncentruje a jiny tak cini

¢ VSechny citace v této kapitole se zakladaji na prekladu originalniho textu v anglickém jazyce.
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automatizované a jeho pozornost je jakoby v ttlumu ¢i se vénuje vice jiné ¢innosti.
Flow tak dle autora miiZe znamenat ztZenou (pojeti Csikszentmihalyiho) i rozsifenou
pozornost.

Paradox kontroly

Tento element vyjadfuje absenci starosti o ztratu kontroly nad okolnimi situacemi,
coZ je dle autora typické pro situace denniho zivota. Flow znamena pocit schopnosti
uplatiiovat kontrolu, nikoliv aktudlni moznost ji uplatnit. Proto i rozliSuje subjektivni
a objektivni podminky uplatnéni kontroly, kdy flow znamena minimalizaci vlastni
chyby, coz vede k pocitu strZzeni zabran. Pro flow je typické, Ze se objevuje v situacich
nejistych vysledkem. Clovék vsak nahle nabyva na pocitu kontroly (jistoty) u véci a
udalosti, o nichz mtGZeme z objektivniho hlediska pochybovat. Nahly pocit zaplaveni
moci ovladdat okolni podminky se pry uplatiiuje odliSné u hraca hazardnich her, kde
je tento pocit jesté silnéjsi. Jejich hraci pak udavaji jesté vétsi pocit kontroly hranicici
se schopnosti divinace budoucnosti nez u jinych kategorii her s vy$sim podilem
schopnosti na vysledku. Toto chapani hazardnich her ptisobi protikladné s pojetim
Cailloise a slouzi jako jeho kvalitni doplnéni a namét na polemiku, k ¢emuz se
dostanu pozdéji.

Flow ma potencidlni negativni aspekt: ackoli je schopné zlepsit kvalitu existence vytvdrenim vadu v mysli, miize
byt i ndvykovym, kdy se v tomto bodé self stavd vézném urcitého druhu tadu a neni schopné vyrovndvat se
s rozporuplnostmi Zivota (str. 62).

Vyse zminénym vyrokem autor jasné zdliraznuje dulezZitost tohoto elementu, ktery
se muze stat prozitkovou odménou pro jednotlivce. Uspokojeni rigidni touhy po
kontrole Ize v jasné strukturovanych hrach vSech typt nalézt. Autor zde vnasi navic
otdzku konfliktu prozivani dvojaké reality s flow stavem produkujicim psychicky
fad. Vredlném Zivoté miZe mit nereflektovany imperativ uplatiovani kontroly
zavazné nasledky.

Ztrata védomi sebe sama

Prozitek rozplynuti vnimani vlastniho self byl jiz okrajové popsan v piedchozim
textu. Ve flow stavu dochdzi ke stirdni hranic mezi subjektem a objektem.
Csikszentmihalyi popisuje fenomenologii flow jako pocit bezcasého obsazeni self
v okolnim prostfedi. V krizovych momentech ¢lovék aktivuje svou reprezentaci self,
coz je v protikladu se stavem flow. Pocity pfiliSného ohroZeni koresponduiji s aktivaci
self-reprezentacniho systému psychiky, ¢imz se narusuje koncentrace. Ponofenim do
aktivity se jedinec vzdava téchto ochran a soustfedi se pouze na relevantni informace
tykajici se aktivity. Autor zduraznuje, ze ve flow nejde o ztratu védomi ¢i self jako
takového, ale o ztratu védomi self:

Ztrdta sebe-védomi tedy nepiedstavuje ztrdtu self a dozajista ani ztrdtu védomi, ale spiSe ztrdtu védomi self. To,
co proklouzne pod prahem wvédomeéni si, je koncept self — informace, kterou pouZivime k reprezentovdini toho,
kym jsme. Schopnost docasné zapomenout, kdo jsme, se jevi jako velmi ptijemnd. Kdyz nejsme zaujati nasim self,
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mdme ve skutecnosti Sanci rozsivit koncept toho, kym jsme. Ztrita sebe-védomi miiZe vést k transcendenci self,
k pocitu, Ze hranice naseho byti byly posunuty ddle (str. 64).

Tato pasaz textu také rozviji dalsi rozpory, v nichZ autor formuluje své myslenky
velmi opatrné. Operovani s pojmem self transcendence ptisobi zajimavé hlavné
s dalSimi pasaZemi knihy, kde se brani tomuto pojmu a mluvi o flow jako o procesu
nabyvani komplexnéjsi turovné védomi (self complexity). Osobné vnimam tuto
tendenci jako snahu o vydéleni celé teorie oproti transpersondlni psychologii a
naboZenskym myslenkovym smértim, které s pojmem transcendence nakladaji jinym
zplisobem. Na jednu stranu Csikszentmihalyi mluvi o relativné detailnim vnimani
informaci vztahujicich se k provadéné cinnosti, na druhou stranu popira néjaké
rozsifeni ¢i presdhnuti védomi. Jedinci ve flow tento zazitek také popisuji jako pocit
rozplynuti individuality, kdy se jedinec stava prozitkové soucdsti skupiny. Tento
znak zase velmi pfilnavé usedd na tradici analytické psychologie, kde se sniZeni
dusevni urovné projevuje regresi psychiky na primdrni stav nediferencovanosti
individuality a okoli, coZ je typické pro nevédomi. Vzdani se uvédomovani vlastniho
self tvofi znacné paradoxni element flow, protoZe pro koncentrovanou cinnost je
nutnd vysokd uroven zameéfeni védomi. Csikszentmihalyi zde vlastné popisuje
priznacny rys zdvraté (ilinx) v Cailloisové pojeti, ktery vSak spiSe neguje flow — snazi
se o otfes védomi vedouci k jeho zdamérnému zmateni.

Transformace casu

Posledni rys flow logicky navazuje na vySe zminéné. Ve flow se jednotlivci zd4, Ze cas
plyne jesté vice relativné nez obvykle — rychleji ¢i pomaleji. Autor priznava, Ze si
nedovoluje fici, jestli je zména vnimani ¢asu samotnym ptivodcem pocitu Stésti nebo
jde jenom o vedlejsi produkt zaméfeni pozornosti.

Prestoze se ztrita sledovdni tiku hodin jevi jako jeden z hlavnich elementii radosti, svoboda od tyranie asu
pfiddvd k potésent, které citime béhem stavu kompletniho zapojeni se (str. 76).

Tato pozndmka naznacuje, Ze si neni jisty vztahem mezi optimalnim prozitkem
z provadéné aktivity a jeho diivodem, plivodcem. Autor vadha, jestli zkresleni
vnimani casu je vysledkem pocitu radosti nebo naopak. Podstatné vsak je, ze u
aktivit s nutnym presnym sledovanim toku casu se flow neprojevuje jeho zkreslenym
vnimanim, jak uvadi déle.

1.1.1.2 Podminky flow

Tato kapitola knihy popisuje podminky, které napomahaji navodit flow stav vcetné
popisu osobnostnich ryst lidi snadno dosahujicich flow. Zajimava je zvlasté tisekem,
kde se sdm Csikszentmihalyi vyjadfuje ke kategorizaci her Cailloise. Podstatna je i
prezentace neurofyziologického zakladu flow na stranach 86-88.
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Flow aktivity - vijzva a dovednost

Existuji dvé zdkladni podminky navozeni flow stavu, a to struktura aktivity a
osobnost participanta. Sance, Ze se flow objevi, je zaloZena na obou faktorech — jedinci
i aktivité. Flow muZe vSak nastat i Cisté ndhodné, napf. v spontdnnim navazani
napliujici konverzace. Nékteré cinnosti jsou vsak tak jasné formalizované, Ze
indukuji flow snadnéji nez chaotické aktivity bez jasnych pravidel. To plati i
v piipadé her. Nesmime ale zapomenout, Ze néktefi jedinci jsou schopni stavu
optimalniho prozitku dosdhnout snadnéji diky schopnosti soustfedit se a tim
vytvaret fad v psychickém déni.

Podminky vzniku flow vztahujici se k aktivité jsou nasledujici:
1. Aktivita vyZaduje dovednost nutnou k jejimu osvojeni
2. Aktivita stanovuje jasné cile
3. Aktivita zprosttedkovava zpétnou vazbu
4. Aktivita umoznuje kontrolu

5. Aktivita do velké miry vyZaduje pozornost a zaujeti, ¢imz se odliSuje od
jinych ¢innosti bézného Zzivota

Takovéto aktivity produkuji snadnéji flow, a tim padem i radost. Jedna se naptiklad o
sport, hry, umeéni a ritudly. Zde bych rad jiz dopfedu upozornil na vykresleni flow
aktivit z unipolarniho pohledu. Existuje mnoho Spatné kontrolovatelnych aktivit
s nejasnymi cili a bez nutnosti néjaké zvlastni dovednosti, jeZ lidé s velkym zaujetim
podstupuji pouze pro ziskdni pocitu zmateni védomi. K rozboru této kontrastni
dimenze prozitku zaujeti aktivitou se dostanu pozdéji.

S odkazem ke Cailloisovi (1998), Csikszentmihalyi popisuje ¢tyfi zptisoby presahu
bézné zkusSenosti — agon, alea, mimésis a ilinx. VSechny kategorie her vSak sjednocuje
pod flow timto vyjadfenim:

V nasich studiich jsme nalezli, Ze kazdy druh flow aktivity, at’ uz zahrnovala soupeteni, Sanci nebo jakoukoli
dalsi dimenzi zkusenosti, md toto obecné: Poskytovala dojem objevent a kreativni pocit pfesunuti osoby do nové
reality (str. 74).

Pro ucel této prace je pozoruhodné Csikszentmihalyiho zachdzeni s hrou typu alea a
ilinx. Z textu jsem vyrozumél odlisnost od originalu v tom, Ze princip alea chape jako
hru dovednosti jedince vhadani osudu. Caillois ve své praci naopak chapal
aleatorické hry jako hry ¢isté nahody, kde nemtize jakakoliv dovednost intervenovat a
jedinec se v pasivité poddava rozsudku vrtkavé Stéstény. Princip ilinx zase neni
Csikszentmihalyim dostatecné zdtiraznén. Mluvi o ném jako o pfimém ovlivnéni
védomi a snaze o jeho rozsifeni (expanding). Opét odchyleni od originalu, kde
Caillois mluvi spiSe o otfesu, Soku, zmateni védomi ve smyslu otupéni bézné
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kontroly a explozi senzorickych podnétu ve stavy transu, intoxikace, moralni zavraté
a podobné. Tento stav nese znaky celkem zfetelné odlisné od flow.

o0
(High) Arxdety Flow
Channel
g A, > Ay i et A N
g ;
2
O L
A| ’A'
(Low)
0
0 (Low) Skills (High) oo

Obrazek 1 - Graf navysovani komplexity védomi skrze flow (Csikszentmihalyi, 1990)

Jako argumentaci pro zastfesujici pojem flow vyuziva autor tohoto grafu (obrazek 1).
Dvé zakladni osy dovednost a vyzva vymezuji kandl idedlniho prozitku flow, ktery
nastava pfi adekvatni vyzvé kjedincovym dovednostem. Ai vyjadfuje pocatecni
uaroven komplexity védomi aktéra. Z tohoto vychoziho bodu muze postupovat
v prvnim pfipadé se jedinec muze vystavit tzkosti z pfilis obtiZzné prekazky,
v druhém se zase zacéind nudit kvili chabé vyzvé. Kazdopadné vyrovnavanim
dovednosti a vyzvy se posléze dostava do bodu As, tedy flow kanalu. Ztejmym se
stava, ze k prekonani vyzvy je nutné volit nové postupy, experimentovat, ucit se. V
bodé As tedy jedinec disponuje novou urovni komplexity védomi, jiz dosahl.
Vnimani latky vyzvy je vSak Ccisté subjektivni, jak Csikszentmihalyi uvadi. Jako
motivujici ¢initel pro postup vpted popisuje toto:

Je to ten samy dynamicky rys, ktery vysvétluje, pro¢ aktivity vedou k riistu a objevovini. Jedinec si nedokdZe
uzivat provddeéni té samé véci na stejné virovni po dlouhou dobu. Bud'to se zacne nudit nebo bude frustrovdn; a
poté nds prini uZivat si popoZene k rozsifeni nasich dovednosti, nebo k nalezeni novijch moznosti (str. 84).

Toto dozajista plati pro vétsinu aktivit, ale ne pro vSechny. I pfes autorovu volnost ve
vykladu se domnivam, ze pravé v tomto argumentu se myli. Najdeme totiz aktivity,
v nichZ absentuje jakakoliv vzrustajici vyzva jako ritudly ¢i fyziologické potieby.
Jejich tcelem je opakovani na dostacujici urovni, které pfindsi prozitek Stésti a
uspokojeni. PfestoZe Csikszentmihalyi vzapéti dodavd, Ze pomér vyzvy a dovednosti
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nelze nekriticky zobecriovat. Uvadi také, Ze platnou podminkou je zaujeti pozornosti
na aktivitu. Z toho by vyplyval zavér, Ze flow je zavislé vice na aktéru neZ na
podminkdch, ackoliv mohou byt dobfe strukturované.

Shrnuti

Teorie flow M. Csikszentmihalyiho se vyznacuje znacnou dvojakosti, kterd je
pochopitelna vzhledem k povaze tématu. Pfi jeji interpretaci je nutné dbat na
v publikaci priliS nereflektovana vychodiska autora — humanisticky psychologické
zdzemi a chapani Stésti, kontroly, soustfedéni a aktivni ¢innosti jako ustfednich
hodnot spolecnosti. Tento pohled vsak chapu jako jeden podl prozitku ponofeni do
aktivity.

Kvalitni protivahu k teorii flow predstavuje publikace Hry a lidé (1998) od Rogera
Cailloise. Ten totiz vyborné doplnuje Csikszentmihalyiho model svym sociologickym
pohledem. Z mé analyzy moZnych naznakii odliSného prozitku z raznych aktivit
v originalni formulaci teorie flow jsem dospél k n€kolika poznatkiim:

e Existuje minimalné jedna dal$i vyznamna forma ponoreni do aktivity, jiz
autor nékdy vystihuje jako mikroflow ¢i ji nijak nepojmenovava. Pro tuto
rovinu prozitku je charakteristické hlavné to, Ze neskytd vyzvu (tim i
stoupajici dovednost), jejim ucelem je repetice a nemusi byt plné
kontrolovatelnda. V zasadé se mtzZe i liSit pocitem po jejim ukonceni, splnéni.

e Nadrazeny termin k flow je pravdépodobné obsaZeni (involvement) pozornosti

vvvvv

podminky vyzva/dovednost. Flow pfimo souvisi s fluiditou pozornosti.

e Flow je vice zdvislé na osobnosti jedince nez na struktufe aktivity. Jeho
docilovani je také popisované de facto jako proces uceni.

e Osm element(i flow md variabilni vyskyt a z toho déivodu by bylo mozné i
nalézt jisté odchylky ve vnimani flow u rliznych ¢innosti.

e Univerzdlni povaha flow nevysvétluje diverzifikaci lidskych her, aktivit,
ritudli. Flow jako autotelickd cinnost mutize téZko fungovat jako univerzalni
motivaéni c¢initel. Argument pro toto tvrzeni lezi v nejistoté autora, odkud
vlastné pocit Stésti prameni — jestli z transformace casu, pocitu zvladnuté
vyzvy a kontroly, sebezapomnéni atd., nebo ze vSech elementti zdroven.
Individudlni odchylky mezi jednotlivci mi pfichazeji jako pravdépodobné.

1.1.2 Pfibuzné koncepty asociujici flow

Axiomatika flow je svou povahou pfimo ovlivhéna humanistickou psychologii a
nepfimo  existencidlnimi a fenomenologickymi vychodisky, jelikoz se
Csikszentmihalyi pfi konstruovani této teorie opiral o prace Maslowa tykajici se
sebeaktualizace (Sutton-Smith, 2001). Kvuali tomu chapu jako nutné zminit se
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heslovité o konceptu vrcholového zazitku a vrcholového vykonu. K tomu pfikladdm
jesté predstaveni dalstho z pojmt casto slucovanych s flow — zazZitek ponofeni se
(immersion) do virtudlniho prostredi.

1.1.2.1 Vrcholny zazitek

Maslow (in Pace, 2004) vymezuje vrcholné zazZitky jako zobecnéni pro nejstastnéjsi
momenty lidského Zzivota, extatickou zkuSenost, uchvaceni, blaZenost, nejvyssi
radost. Vrcholné zazitky patfi mezi sebeaktualizacni druh prozitku spjaty s B-
poznanim, pozndnim byti (Maslow, in Drapela, 1997). Samotnd potfeba
sebeaktualizace vSak u Maslowa (1943) vyjadfuje aZz imperativ naplnovani lidského
potencidlu - tim, kym by ¢lovék mohl byt, tim se musi stat. V porovnani s flow zde
nachazim podobnou rétoriku v dosahovani Stésti skrze vykonové zaméfenou
kreativni ¢innost (k sebeaktualizaci je potfeba napliujici akce). Flow a vrcholovy
zazitek se vSak vzdaluji ve frekvenci dosahovani. Zatimco u flow se Csikszentmihalyi
vyhyba slovu transcendence a dtraz obraci spiSe na zvySovani komplexity self a
profannost kontextu (tedy sekularizaci), Maslow spojuje vrcholny zazitek
s mystickym bytostnym uchvacenim (patrnéjsi existencidlni rozmeér). Diky tomu
patfi také vrcholny zazitek ke zkuSenosti mnohem méné vyskytujici se a hlubsi.

1.1.2.2 Vrcholovy vykon

Vrcholovy vykon vyjadfuje operovani na vykonové trovni, ktera je vyssi nez bézna.
Nejedna se ani tak o typ aktivity, jakoZto o troven fungovani (Privette, 1983). Na
rozdil od vrcholného zazitku, vrcholovy vykon nemusi provazet pocity Stésti. S flow
pojem skyta sty¢nou plochu ve vykonnosti, ale nedochdzi u néj k tak holistickému
prozitku a ztraté reflexe vlastniho self. Flow v klasickém pojeti je tedy koncept na
hranici mezi dvéma zminénymi — zakldda se na aktivité a zaroven pocitu Stésti.
Celou trojici lze vSak také kriticky posuzovat z hlediska pfeceriovani akce a
sebekontroly. Pravé ponechani udalostem volné déni — pochopenti jejich proZitim bez
pozadavku ndsilného vytéZeni vyznamu rozumem, patii k vice vychodnimu
zakotveni hlubokého vice nez vrcholného prozitku, které Jung (1997b) ilustruje
napriklad na taoistické tradici.

1.1.2.3 Ponofeni

Pojem ponofeni (immersion) do virtudlniho prostfedi je vagné pouzivan v hracéské
komunité i v akademické sféfe. Vyjadfuje mentdlni stav pfesazeni prostoru,
intenzivniho soustfedéni, distorzi ¢asového vnimdni a pfirozenou akci ve virtudlnim
prostfedi (Grau, 2003). Takovato definice se v mnohém prekryva s flow, stejné jako
sdal$imi pojmy jako absorpce, presence, identifikace, zaujeti (Therrien, 2009).
Ponofeni se déle ¢leni podle odliSnych dimenzi zkuSenosti. Calejja (2007) naptiklad
uvadi tyto: taktické, vykonové, afektivni, sdilené, narativni a prostorové ponoreni.
Z osobniho hlediska v této praci termin ponofeni odliSuji od flow ve smyslu
predpokladu pro navazani optimdalniho prozitku. Jako ucelné chapu zachazet
s konceptem ponofeni v obecném vyznamu procesu zmensSovani distance mezi
virtudlnim prostfedim a hraéem. Jak se pozdéji ve vyzkumu ukdze, imerze hrace do
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prostfedi neni nijak automatickd a hra vném musi nejprve vytvofit pfedstavu
konzistentni alternativni reality ¢i svéta, v niz miize teprve flow nastat. Flow bych
také od ponotfeni odlisoval ve vétSim zameéfeni na c¢innost, zatimco ponofeni dle
mych tivah sméfuje vice k recepci hrace, v pocitu byt uvnitt hry. Z pozice analytické
psychologie je mozZzné jesté upfesnit mé zachazeni s pojmem v tom, Ze ponofeni
evokuje pokles védomé aktivity a vstup do pfechodového pasma hry, které utvari
hranici mezi skutecnosti a ¢irou predstavou.

1.1.3 Kritika flow z pozice kategorizace her R. Cailloise

Cailloisova kniha Hry a lidé (1998) do detailu popisuje zakladni ¢lenéni forem lidské
hry vcetné jejich kulturné antropologického a sociologického kontextu. Caillois
navazuje a polemizuje s Johanem Huizingou a jeho publikaci Homo ludens (2000). Pro
teorii flow je Cailloisovo dilo vyznamné ve smyslu doplnéni odliSnych principd,
hernich mechanizmt a hlavné riiznorodosti prozitkové struktury hernich zanr.

1.1.3.1 Definice her a jejich kategorizace
Caillois (1998, str. 31-32) definuje hru zptisobem, ktery napovi mnohé o tom, o jaky
druh aktivity se vlastné jednd ve vztahu k flow. Hra je dle néj ¢innost:

1. Svobodna - Pokud probihd na piikaz, nejde o hru. Lze najit paralelu
s Csikszentmihalyiho zachdzenim s pojmem alienace (odcizeni cilt
dosahovanych aktivitou), ktery patfi mezi pfekazky v navazani flow.

2. Vydélena z kazdodenniho Zivota — Jasna souvislost s flow aktivitami, i kdyz
diskutabilni. Flow mtiZze nastdvat i v pracovnich ¢innostech. Jiz zde se rysuje
odliSnost proZzitku her od prozitku jinych vSednich aktivit neoddélenych od
reality.

3. Nejista — Velmi trefnd spojitost. Flow i hra jsou casto zalozeny na vyzvé a
nejistoté vysledku, nékdy i formé, jaké vysledek nabude. Je nezbytné
podotknout, Ze hra ale zaroven nehrozi redlnymi postihy tak jako jiné aktivity.
Svou oddélenosti od norem bézného Zivota chrani aktéry pfed dusledky, které
by byly chapany za jinych okolnosti jako nepfipustné.

4. Neproduktivni — Flow aktivita i hra v chapani obou autori nesméfuje
k produkci hodnot a majetku. Jedna se o ¢innost autotelickou, smysluplnou
samu o sobé. Odlisnost tkvi ale v tom, Ze nékteré flow aktivity zezacatku aktér
podstupuje s vidinou pragmatického zisku, ktery je ndsledné pifehlusen
radosti z aktivity samotné. Kazdopadné moment odménéni objevivsi se po
skonceni aktivity pravdépodobné mtiZe cely proces upeviovat.

5. Podfizena pravidlim — Umoznéni jasné zpétné vazby, cile, kontrolovatelnosti,
a tudiz dovednosti nutné k osvojeni u flow aktivit se dostava do sporu
s Cailloisovou definici v tom smyslu, Ze urcité typy her nemusi byt
kontrolovatelné a zaloZené na dovednosti.

6. Fiktivni — Posledni bod naznacuje aspekt her inklinujici k pocitu odlisné
reality shodujici se s flow stavem, ktery je subjektivné charakteristicky odlisny
od dalSich prozitk.
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Vysledné se tedy flow aktivity od hry v urcitych bodech lis§i. Na to, v jakych
ohledech, ndm dobfe poslouzi rozvedeni samotné klasifikace her na (str. 33-57):

Agon (soupetivé) — Hry zaloZzené na schopnosti hrace kladouci diiraz na
soupefeni a vytvareni prostfedi s rovnymi podminkami. Agondlni hry se snazi
o vylouceni vrtkavé nahody ovliviiujici vysledek klani. Jednd se o hry
zalozené na aktivnim sebezdokonalovani aktéra.

Alea (o stésti) — V téchto hrach hraje prim naopak prvek nahody, ktery vytvari
idedlné rovné podminky. Hrac nespoléha na svou dovednost, ale na osudové
Stésti. Predzvésti dobrého vysledku je hleddni znameni ndklonnosti osudu
v okoli. Aleatorické hry jsou jedinym typem, ktery se nevyskytuje u zvifat a je
Cisté lidskou vysadou.

Mimésis (napodobivé) — Zalozené na predstirani a ndpodobovani role. Aktéti
se stavaji nékym jinym. Hry zaloZené na tom, Ze hraci pristupuji na jejich iluzi,
ktera proménuje je samé, napiiklad si vramci karnevalovych slavnosti
nasazuji masky. Motivem je skryt se, zhostit se cizi role, a tak zasttit vlastni
opravdovou identitu.

Ilinx (ze zavraté) — Hry ze zdvraté jsou zaloZené na nahlém Soku, zmateni
naseho vnimani a védomi. Zastavaji v Cailloisové teorii her zasadni postaveni.
Pfedstavme si pod timto pojmem celou fadu prostfedki, jeZ si lidé z riznych
kultur vyvinuli k dosdhnuti ndhlé zmény dusevniho stavu. Jako pfiklad mtize
poslouzit détské toceni kolem dokola, houpdni a klouzani, ale i alkoholové
opojeni, seskoky paddakem nebo akrobatické lyzovani ve svété dospélych. Zde
nejlépe poznamenat, ze tyto formy hry se zacaly rozvijet se zdokonalovanim
prostiedkti (technologii) lidi k pfekracovani zazitki pfistupnych v jejich
pfirozeném prostiedi, a proto zastdvaji i velmi dileZitou roli ve videohrach.
Do popredi vystupuje samotny prozitek aktivity budujici naprosto odliSnou
realitu — oprosténou od kontroly, autocenzury, vSedniho fungovani smysld.
Hry ze zavraté se podobaji zazitku z terapie znamého jako agovini (okamzité
prevadéni psychickych procesti na rovinu cinnosti bez jejich reflexe ¢i
verbalizace) a myslim si, Ze je mohu po pravu posadit do opozice vici
prozitku flow jako dal$iho druhu optimalni zkuSenosti.

Krystalicky popis flow v téchto typech her nenajdeme. Kazdy znich ma jiné
zakonitosti a je v jiném vztahu k ostatnim. Nadfazeny termin flow zde téZko mohou

zastiesit odliSné formy her, které jsou i v rdmci dané kategorie velmi ¢lenité. Proto
budu radéji pokracovat Cailloisovym vnesenim dvou dalsich dimenzi tfidicich hry
na typ (str. 48-58):

Paidia - Popisuje prvotni formu hry zaloZenou na pohybu, zabaveé,
improvizaci, svobodé, Stastném vzkypéni, mystifikaci, zaSkodniceni C¢i
provokaci. Témto hram chybi distinktivni znak a jsou nestabilni, chaotické.
Typicky vyjadfuji hry déti, ale objevuji se i u dospélych.
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e Ludus - Slouzi jako protivaha principu paidia. Jedna se o hry sjasnou
civiliza¢ni tlohou. Jejich podstata tkvi v pfekondvani dobrovolné volenych
prekazek a boji sdm se sebou neZ se soupefi. Jsou zaloZené na kalkulu a
logickych operacich, k ¢emuz je zapotfebi disciplinovanost, soustfedéni a
dusevni rovnovaha. Hry tohoto typu maji jasna pravidla s velkou mozZnosti
kombinaci a variant taht, které poskytuji hraci stale nové situace k feseni.

Princip ludus je obzvlasté dulezity tim, Ze se vyznamem velmi bliZi flow a vytvari i
podobna spojeni s dal$imi zanry, kde ptlisobi hlavné jako prvek tlumici ilinx.
Prfejdéme vsSak radéji k samotnému srovnani obou pramenti a k vyvozeni pfinosu
propojeni obou teorii.

1.1.3.2 Prispévek Cailloisovy teorie pro koncept flow
Vyslednym grafem vztahti mezi hernimi Zanry se nam naskyta tento pohled

AGON X ILINX
N
. HRA d
MIMESIS X ALEA
e

Obrazek 2 - Grafické zobrazeni kategorii her a jejich vzajemnych spojeni

(obrazek 2). VSechny ¢tyfi zdnry jsou umistény ve vzdjemnych vztazich - Sipkou je
znacena urcitd souhra ¢i spojeni mezi nimi a kfiZkem nedovolend spojeni nebo
protichiidné tendence. Agdén a mimésis bézné nabiraji formy principu ludus (alea jen
vyjimecné). Ilinx ze své podstaty ochromeni a ztraty kontroly nelze spojovat s hrou
typu ludus. Ludus vSak muze pusobit jako vyrovnavaci prvek ilinx a tento vztah je
Cailloisem popisovan ve smyslu nepfimé uméry.

Spojeni jednotlivych hernich kategorii 1ze ve zkratce vyjadrit na osach (str. 89):

1. Nedovolend spojeni — agdn x ilinx, mimésis X alea
2. Nahodila spojeni — agén + mimésis, alea + ilinx

3. Zakladni spojeni — agon + alea, mimésis + ilinx
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Dvojice zdkladnich spojeni a a b vyjadruji dvé fylogenetické vétve vyvoje. Prebirani
masek boht1 a dalSich entit v minulosti hralo dominantni prostfedek navozeni transu.
Agon a alea pak navodily vladu rovnych podminek dosaZenych dbdnim na cestné
soupefeni, popfipadé nahodu. Spojeni ¢ a d poukazuji na pfechody her zjedné
podstaty do dalsi. Agondlni usili jednotlivct vede k obdivu publika, které se do nich
vziva a prebira znaky svého idolu. Vyckavani na rozsudek osudu vede zase az
k mdlobam z ocekavani. Tento prozitek se zakldda na vésténi z okolnich podminek,
ale nepfipousti zménu sam sebe, coZ ¢ini naopak mimésis (e). Posledni nedovolené
spojeni (f) koliduje v dtirazu agénu na schopnosti jednotlivce a soustfedéni (déno
uzkou provazanosti s principem [udus) se zmatenim védomi a bouflivym
prozitkovym zdkladem zavraté.

1.1.4 Kritika rétoriky flow B. Sutton-Smithe

Flow teorii je mozné kritizovat i z jiného tthlu pohledu, nez z hlediska nerespektovani
odliSnosti v rtiznych kategoriich hry, ale i z hlediska pojeti hry jako takové. Pokud
flow opravdu stoji jako nadfazeny psychicky stav nad rtznorodymi lidskymi
¢innostmi, do jisté miry to i znamend, Ze stav Stésti je mozZzné identifikovat jako
primarni hodnotu. Zideového hlediska je samoziejmé takové pojeti lakavé, ale
dtileZitost hraje také podoba jeho dosahovani. Ludolog Brian Sutton-Smith se ve své
publikaci The Ambiguity of Play (2001) zabyva sedmi rétorikami, sjakymi se ke hte
pristupuje. Flow zafazuje pod rétoriku self a poznamenava, Ze byva populdrnim
vychodiskem psychologicky zaméfenych teoretikti hry.

Rétorika self povazuje za vrcholnou funkci hry dosahovat subjektivni extatické
zkuSenosti radosti a zdbavy, kterd slouzi pouze jedinci samotnému. V tomto sméru
popirad jakykoliv vnéjsi antropologicky ¢i historicky kontext (str. 173). V pfipadé
flow je kulturni univerzalita zdkladnim pilifem teorie. Sutton-Smith se nad timto
predpokladem pozastavuje, jelikoz tim se Csikszentmihalyiho teorie vydava oproti
trendu celého minulého stoleti poukazujicimu ke kulturni relativité. Autor dale
koncepci kritizuje ve smyslu jednostranného pfiklonu k modernim hodnotdm
(individudlnim) oproti tém tradicnim. Nejpodstatnéjsi vytka vSak sméfuje
k nadmérnému zobecnéni pojmu, ¢imz vice ztratime, nez ziskame (str. 186). Sutton-
Smithovi nevyhovuje zastfeSeni prace i hry pod jeden pojem. Csikszentmihalyi se
domniva, Ze pfestoze jsou strukturdlné a na vnéjsi pohled odlisné, ve vysledku
sméfuji ke stejnym prozitkovym staviim. Proti tomuto tvrzeni ale vypovida
slovniku hry a prace. Sjednoceni odlisnosti prace a hry pod prapor rétoriky self se tak
zda etnocentricky orientované. Soucasnd videoherni kultura bohuzel do velké miry
spliiuje i dalsi ze znaku rétoriky self — konzumni postoj. Videohry jako komercni
produkty jsou nastrojem dosahovani pozitivniho prozitku, ktery naplniuje rozsitujici
se podil volného ¢asu v moderni dobé. Vzhledem k stoupajicim ziskiim z tohoto
odvétvi primyslu se vSak vice sazi na zabéhnuté postupy, ¢imz se produkuje méné
,uméleckych dél” a vice naplasti zaplatujicich neuspokojené lidské potteby. O flow
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jako automatické cesté k sebeaktualizaci je tedy zvlast naivni hovofit v prostiedi
dnesni spolec¢nosti.

Kucera a Klusak (2010) v korespondenci s Cailloisovou kategorizaci her pod rétoriku
self zatazuji ilinx a mimésis. Tato dvojice ptisobivé reprezentuje odvracenou stranu
rétoriky self, ktera efektivné flow popird. VrZenost do virtudlnich prostfedi totiz mtize
nékdy vice neZ konstantni proces navySovani komplexity self vyjadfovat konzumaci
produktu, ktery sjedincem bez jeho nijak vyrazného pfispévku zatfese do zavrati
uniku z reality (dezorientace self), ¢imz i popird jakykoliv vnéjsi vyznam hry kromé
tohoto procesu.

1.1.5 Pokus o revizi modelu flow

Cailloisova teorie sama explicitné vyjadfuje vyjimecnost her typu ilinx, které jsou ve
zvlastnim vztahu k ostatnim. Odlisnost psychického prozitku zavraté byl pro autora
ziejmé vyjimecény, coz Csikszentmihalyi dostate¢né nezdtraznuje. Ten totiZ nékteré
rozporuplné znaky zavrati integroval pod flow. Na zakladé rozboru jeho publikace se
viak domnivam, Ze timto i jeho teorie ztratila na konzistenci a velmi zvolnila
v definovani. Proto bych vysledné rdd doplnil obé teorie, ¢imZ je samoziejmé do
urcité miry upravim oproti originalu, a uvedl je i do vztahu ke kulturnimu kontextu,
ktery Csikszentmihalyi, na rozdil od Cailloise, pomiji. Dilo francouzského sociologa
pak zase vyZaduje doplnéni o myslenku vrcholového prozitku, ktery se mu vytratil
soustfedénim na ilinx a omezenim sakrdlniho pojeti hry na zdkladé polemiky
s Huizingou.

Jako nadfazeny termin viici flow jsem nalezl pojem obsaZeni (involvement), ktery se
spojuje s pozornosti a pfipomina ve videohernich studiich uzivany termin immersion
(ponofeni). Hluboké zaujeti aktivitou mtize vSak vést k vice druhtim prozitku, vice
druhtim flow. Cailloisova préce jasné popisuje odliSnost prozitku hrani od jinych,
aktivit jako je tfeba prace. Hry jako pfisné strukturované aktivity poskytuji snadny
prostfedek k navozeni flow, obzvlasté ty zaloZené na principu ludus. Protivahou flow
je ilinx docilujici jiného druhu optima zkusSenosti. Csikszentmihalyi pfistupuje k flow
implicitné na zdkladé hodnot euro-americké kultury, nadmérné zdiraziuje roli
vyzvy a osobnostniho rfistu. Princip ilinx jasné ukazuje na lidskou tendenci
dosahovat pozitivnich pocitti na bazi ochromeni védomi. Ilinx dle Cailloise ma ale i
vyssi formu a tou je interakce ludus — ilinx, kdy se disciplinou kompenzuje ztrata
kontroly hrozici ze zavrati. Jako pfiklad mohou slouzit vychodni praktiky
buddhismu, v nichZ je tcelem dosdhnuti prazdnoty védomi, nikoliv jeho vyssi
komplexity. Tyto duchovni sméry zdroven stavi na velmi ritudlnich a opakujicich se
aktivitach, jez praktikant musi ovlddnout. V hernim prostfedi jsem tento stav nazval
ludicky trans, imz jsem spojil vyznam zavrati s organizujicim principem [udus. Pojeti
optimalniho prozitku se u vychodnich i zdpadnich kultur mtize mirné lisit, ale
zobou rozebiranych zdroji vyplyvd, Ze prozitek se mulze zjednoho typu
proménovat v dalsi. Symbolizuje spise odlisné zptisoby dosahovani radosti.
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Vysledek komparace shrnuje tabulka 1. Flow a ilinx jsem zachoval v skoro
origindlnim pojeti. Ludicky trans je mym pokusem o vyprofilovani Caillosem
zminované kulturné produktivnéjsi formy spoutané zavrati (str. 96-115). VSechny
tyto tfi psychické stavy poskytuji radost v provadéni aktivity samotné. Jejich kvalita
se lisi v elementech prozitku, navozeni, stavu, organizovanosti védomi i v motivaci
k jejich podstupovani. Znakem hernitho prostfedi je bezpecnost experimentovani
s prozitkem. Na rozdil od celé fady aktivit si v pfipadé videoher miiZzeme nastavit
obtiznost a absolvovat urcitou herni situaci s naprostou minimalizaci rizika
neuspéchu. Nemusime se jenom nevédomky zdokonalovat jako pfi flow, ale
i prostfednictvim her ohromovat vlastni smysly ¢i pouze ritudlné opakovat pocit
dosaZeného mistrovstvi Flow vyjadfuje dosahovani
stavli védomi, [ludicky trans zase vyrovnanost dosazenou
vyprazdnénim mysli na zdkladé hypnotického rytmu aktivity. Vaha ilinx spociva
v opozici vidi flow, kdy plsobi proti pfiliSnému sepéti s vlastni kontrolou davajic

v aktivite. progresivni

komplexnéjsich

priibéh nespoutanému tniku.

Mou hypotézou je, Ze tyto tfi druhy prozitku jsou soucasti jednoho spektra a mohou
mezi sebou prechdzet. Jedna se o krystalické typy. Pfedjimdm vsak i existujici
prechodové formy, jez samoziejmé neposkytuji prozitek optimadlni, ale casto i
frustrujici. Flexibilitu zmén stavu védomi vidim v bezpecném prostfedi videoher,
jejich chybéjicich hranicich a silnému motiva¢nimu ptisobeni.

Tabulka 1 - Zaujeti herni aktivitou a tfi druhy prozitku

Typ FLOW ILINX LUDICKY TRANS
prozitku:
Piibuzné Plynuti, ludus, vrcholovy Zavrat, trans, agovani Meditace, zen, nirvana
pojmy: zazitek, kontemplace
Navozeni: Novymi situacemi a jejich Skrze télesné podnéty, Opakovanim a silné
feSenim; iniciativa pochazi od  opakovanymi psychickymi soustfedénou akci
subjektu procesy; iniciatorem jsou zdolavajici zavrat; iniciativa
vnéjsi podnétove pochazi od subjektu
prostredky
Vysledek: Vyssi komplexita védomi Otfes védomi Vyprazdnéni védomi
Kvalita po Radost a Stésti po zdolani Unava a self-obranné Radost a stésti z opakovani
skonceni: vyzev mechanismy; po nabyti ,zvladnuté” aktivity,
kontroly mozny smutek
nad ztratou casu, uizkost,
vysttizlivéni, oslabeni z
navratu do reality
Uroveni Zaméfené védomi Dezorientované védomi Prazdné védomi
védomi:
Pozornost: Zamérena na aktivitu Rozsifena na spektrum Zaméfena na aktivitu;
podnétii; chaoticky flexibilni v pfepinani
prepinajici pozornosti; v aktivitach
prevladaji automatismy
Motivace Sebezdokonalovani v aktivité Unik, oslabeni kontroly, Zptitomnéni, ritualismus,
(vzdy katarze pud, zachovani schopnosti na
prozitek urdité trovni
sam):
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Organizov Negentropie védomi Entropie védomi Negentropie védomi
anost
védomi:
Elementy: Vysoka mira koncentrace na Chybi vyzva Chybi sledovani vyzvy
tkon Nejasné cile Cil neni nejdiilezitéjsi
Idealni mira vyzvy Nizka mira koncentrace na Vysoka mira koncentrace
odpovidajici dovednostem tkon Paradox kontroly
Jasné cile, zpétna vazba Ztrata kontroly Ztrata védomi self
Paradox kontroly Ztrata védomi self Transformace ¢asu
Ztrata védomi self Transformace ¢asu
Transformace casu
Uskali a NaruSeni koncentrace (piilis Nabyta kontrola Naruseni koncentrace
naruseni vysoka obtiznost) Vyprchani ptisobiciho Zahlceni kognitivnimi
stavu: Nejasnost cile a zp. vazby stimulu (vnéjsi iniciator) procesy (aktivita musi byt
Rigidni a zobecnéné Uplna ztrata védomi zautomatizovand)
uplatiiovani kontroly
Kategorie Agon, alea, mimésis Ilinx, mimésis, alea Ilinx — ludus
her:

Kazdy ztfi druhti téchto prozitki se pohybuje na jiné trovni védomi. Flow
Csikszentmihalyi popisuje jako vysokou miru zaméfeni koncentrace na aktivitu. Se
stoupajici obtiznosti tkonu pohlcuje aktivita stdle vice pozornosti participanta. Ilinx
se jako otfes védomi vyznacuje rychle se stfidajicimi a chaotickymi stavy védomi.
Preplnéné védomi neni schopné plné korigovat prival podnétti, ¢imz se vytvari pocit
zavraté. V ludickém transu se vyprazdniuje védomi. K jeho kompletnimu vzdani se
viak nedochdzi. Snizend droven védomi umoznénd zautomatizovanymi ukony
probiha pod ¢astecnym dohledem védomi, takze i tak je jistd mira koncentrace nutna.
Jako priklad muze slouzit akrobat provadéjici naucenou sestavu premeti a skoki
nebo rutinni splnéni trovné v jiz dohrané videohte.

1.1.6 Pfehled uzivanych metod a operacionalizaci flow v oblasti CME

Vyzkum prozitkové sféry hrace béhem hrani se v poslednich letech rozrtstd na
metodologické ndstroje a techniky, kterymi mtizeme tento fenomén postihnout
(Nacke, a kol., 2009). Z dlouhodobého hlediska vSak nejednoznac¢nost definice flow
zpusobuje cetné problémy v operacionalizaci pojmu (Cowley, Charles, Black, &
Hickey, 2008; Finneran M. & Zhang, 2005). Finneran a Zhang (2005) také podotykaj,
ze maloktery vyzkumnik se vibec zabyval rozpory vjadru konceptu a vibec
uvazoval o moznostech jeho prestavby, aby vyhovoval pocitacem mediovanym
prostfedim (CME”). Souhrnny vycet praci od téchto autort tykajici se flow poukazuje
na snahu vyzkumnikd vyuZzivat ptivodniho teoretického vychodiska a elementy a
podminky vzniku flow v ramci CME testovat. Vysledné modely flow potvrzuji
pritomnost elementti a podminek flow, ale 1isi se jiz v jejich kauzalnich ndvaznostech
a nékdy i v bezprostfedni nutnosti jejich pfitomnosti. To, co dosavadni vyzkum
spojuje, je diferencovani dle casové ptisobnosti na faktory flow predchazejici,

7 CME = Computer mediated environment.
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samotnou flow zkuSenost a konsekvence nasledujici po skonceni stavu. Otdzkou
zlistava, ktery prvek patfi do jaké kategorie a zaroven, jestli prokdzanim existence
téchto elementi dosahujeme dostatecného méritka validity a reliability, jestli tedy
ujisténim, Ze respondent zaziva v CME flow s témito prvky, ziskdvame jistotu toho,
Ze souhrn téchto elementti opravdu tvofi flow proZitek a budeme jej schopni
odhadovat nebo dokonce efektivné méfit. Jak totiZ poukazal experimentalni vyzkum
Boreuma a kol. (2007), osoby zaZivajici flow pfi hrani onlineovych her sviij vlastni
vykon subjektivné zkresluji dle obdrZené vysledné odmény, kterd vsak ani nemusi
byt rozdélovana umérné k jejich opravdovému pocinani. Z toho vyplyva i
Csikszentmihalyiho upozornovani na relativitu vnimani vyzvy a vlastnich
schopnosti pfi flow.

Vyse zminénou rozporuplnost se snazi pfekonat vyzkumy operacionalizujici
individudlni prozitek Stésti pfi aktivité skrze objektivhé pozorovatelnd data. V
poslednich letech stale vice vstupuji do popfedi biometrické vyzkumy ovéfujici
souvislost mezi excitaci organizmu a fenomenologickou strankou hrani videoher (
(Mirza-babaei, Long, Foley, & McAllister, 2011). Nacke a kol. (2009) se zminuji o celé
fadé technik zaznamendvajicich psychofyziologické reakce organizmu na urcité
podnéty (bude rozvedeno nize). Zde udavané metody funguji na zdkladé méfeni
elektromagnetické aktivity mozku, elektrické aktivace ve svalech, méfeni kozniho
odporu ¢i sledovani oénich pohybti. V souhrnu tyto techniky umozniuji monitorovat
emociondlni, kognitivni a senzorické procesy. Na zakladé téchto empirickych dat
jsou pak vytvafeny emociondlni profily flow, které je mozné dale porovnavat s
vypovédmi pozorované osoby, o coz se jiz pokousel Nacke & Lindley (2008).

Krom snimacich technik soucasny repertodr pfistupti umoznuje odvozovat troven
atraktivnosti CME pomoci tzv. gameplay metrics (Canossa & Drachen, 2009), coz lze
prelozit volné jako méfeni hratelnosti. Hractv prozitek je sledovan nepfimo skrze
kvantitativni vyjadfeni cetnosti a ¢asového rozlozeni jeho akci béhem hrani (napf.
pocet skokti, ziskaného skore, castosti vyuZivani dané zbrané), které je
zaznamenavano specidlnim softwarem. Méfeni hratelnosti se vyuziva hlavné v
oblasti herniho designu a jeho hlavni vyhoda spocivad v identifikaci specifického
hrac¢ského chovani, mensi vyuziti vSak jiZ poskytuje v jeho vysvétlovani.

S timto tématem souvisi dalsi z moznych operacionalizaci optimalniho stavu v CME,
a to vyhradni sledovani emocionalni dynamiky. Casto citovany vyzkum Lazzaro
(2004) vyuzival kombinaci metod, kde vSak hralo prim pozorovani neverbalnich a
verbalnich znakti ucastniki béhem hrani. Jako technologickou augmentaci této
metodologie mutZeme oznacit oblicejovy elektromyograf, jez vyzkumnikovi
usnadniuje sledovani elektrické aktivity v oblicejovych svalech, tudiz i dle vyrazu
obliceje zaznamenavat emocionalni pochody (Nacke a kol., 2009).

Pozoruhodnych vysledki dosahuji i studie zabyvajici se monitorovanim hladiny
neurotransmitertt béhem hrani. Napf. Koepp a kol. (1998) pomoci pozitronové
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emisni tomografie (PET) prokazali vzrustajici hladinu dopaminu (zodpovédny za
pozitivni pocity pfi motorické a kognitivni aktivité) béhem cinnosti zalozené na
kombinovani motorické aktivity a na cil zaméfeného chovani, v tomto pripadé hrani
videohry. Podobnych vysledkti dosahly i dalsi studie (napf. Jovi¢ & Dindi¢, 2011).

Posledni béZné uzivanou metodou vyzkumu optimalniho prozitku flow je heuristické
hodnoceni (heuristic evaluation) za vyuziti pfedem vytvofenych kritérii, dle kterych
vyzkumnik hodnoti kvalitu CME a tim odhaduje jeho schopnost produkovat
pozitivni pocity. Nabidka heuristik je relativné Siroka, stejné jako spektrum ptistupti,
z nichz vychdzeji. Namatkové lze uvést (Ermi & Mayra, 2005; Toth, Desurvire, &
Caplan, 2004; Sweetser & Wyeth, 2005)

Mezi inovativni pristupy k uchopeni optimalni hracské zkusenosti miizeme zaradit
postupy testujici flow prozitek opacnym zptisobem nez vyse zminéné. Pfedmétem
studie Eggena a kol. (2003) se stalo nabouravani flow hraca videoher skrze rusivé
podnéty ptisobici ze samotného CME (ndhlé sniZeni obtiZznosti, upozornujici zpravy)
i fyzického okoli. Autofi povazuji nutnost koncentrace pozornosti a zménu casového
vnimani ve stavu flow za nejdtilezitéjsi motivacni sily, proto se i jejich vyzkum na
tyto faktory zamétoval. V podobném duchu studoval flow i doktor Hamilton, jehoz
experimenty cituje Csikszentmihalyi (s. 86-88, 1990). Hamilton experimentalné
potvrdil souvislost mezi schopnosti osoby pfendset pozornost, po vyruSeni ji rychle
upinat zpét na subjekt vnimani a flow osobnosti. Jako dalsi z inovativnich proudti lze
oznacit designerské experimenty Chena®. Ten se pokusil v jednoduchych hrach
operacionalizovat elementy flow v podobé modelu DDA (dynamic difficulty
adjustment), v ¢emz zaznamenal relativni tspéch. Koncept DDA stoji pfedevSim na
moznosti svobodné volby hrace pfesné usmérnovat obtiznost hry a tim i dosahovat
idedlnitho poméru skills/challenge. Testovani teoretickych modeld flow na zakladé
vytvareni atraktivnich virtudlnich prostiedi je dalsi z cest, jak konfrontovat teorii s
praxi.

Metody sbéru a vyhodnoceni dat pfimo nasedaji na vySe nastinéné zpusoby
operacionalizace flow. Z duvodu prehlednosti jsou clenény na kvantitativné a
kvalitativné orientované.

1.1.6.1 Kvantitativné orientované metody

Experimentalni metody

Experimentélni studie patfi v ramci tématu flow k tém méné uzivanym, protoze
soucasny stav konceptualizace tohoto fenoménu neni na trovni, kdy bychom mohli
jasné manipulovat s proménnymi. Presto se v literatufe objevuje nékolik
kontrolovanych experimentid. Nel a kol. (1999) nechali participanty hodnotit
pritazlivost nékolika webovych stranek a nasledné vyplnit dotazniky tykajici se jejich

8 http://www jenovachen.com/flowingames/
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pociti kontroly, pozornosti, zvédavosti a intrinsického zajmu. Griffiths a kol. (2001)
predlozili probandtim k porovnani tisténé maloobchodni katalogy a jejich online
variantu, pfi¢emz mély byt oba produkty srovnavany. U obou experimentti se vSak
ukdzaly problémy s abstrahovanim od kontextu téchto aktivit, coZ Ize i povaZovat za
obecny problém experimentalniho vyzkumu CME.

Pozorovani
Experience sampling method (ESM)

Jednad se o tradiéni metodu vyzkumu flow, jez je ve své podstaté zaloZena na
nepfimém pozorovani respondenta v jeho pfirozeném prostiedi. Ten byl v urcitych
casovych intervalech béhem dne urgovdn pomoci prenosného =zafizeni, aby
zaznamenal svidj aktudlni emociondlni stav a aktivitu, kterou provadi
(Csikszentmihalyi & Hunter, 2003). Timto zptsobem jsme schopni mapovat
dynamiku flow u jedince béhem dne. Adaptaci této techniky provedl Chen a Nilan
(1998), kteti nechali respondenty surfovat na internetu a v urcitych intervalech se jim
na obrazovce objevil dotaznik k vyplnéni.

Biometrické vyzkumy

Biometricky vyzkum v rdmci CME oznacuje souhrn metod vyuzivajicich
monitorovani psychofyziologického stavu clovéka pfi dané aktivité ve virtudlnim
prostfedi (Mirza-babaei, Long, Foley, & McAllister, 2011). Soucasny repertoar byl
nastinén jiz vyse (EEG, PET, EMG, kozné galvanicky odpor, sledovani hladiny
neurotransmiterti, biofeedback, o¢ni pohyby). Tento druh pozorovani pfinasi do
vyzkumu flow méfitelna data, jimz je vSak nékdy tézké pfipsat jejich ptivod. Excitaci
nebo utlum organizmu totiz miize zpusobit podnét, ktery nesouvisi s pfedmétem
vyzkumu.

1.1.6.2 Kvalitativné orientované metody
Rozhovor

Rozhovor patii k metoddm, na nichZz se koncept flow formoval. V soucasnosti
paradoxné jeho vyskyt ve vyzkumech CME nepatii k nejcastéjSim, ale spiSe jako
doplitkova metoda k dalsim. Pace (2004) ve své studii flow metodou zakotvené teorie
potvrdil pfitomnost vSech elementt flow dle Csikszentmihalyiho, diky podrobnym
rozhovorim vSak identifikoval i nékolik novych (zvédavost, casova tisen,
teleprezence®), coz jen podporuje vyuzitelnost hloubkovych rozhovorti v odliSovani
rtiznych individualnich kvalit a dimenzi flow. Hlavni limitace metody pak tkvi v
casové narocnosti a mnozstvi dat, tudiz i sledovani omezeného poctu osob.

° Pojem identicky s immersion, neboli zkuSenost téméf fyzické pfitomnosti ve virtuadlnim prostiedi.
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Focus group interview

Prace s ohniskovymi skupinami je v oblasti marketingu velmi populdarnim zptisobem
zjiStovani ndzoru na prodavané produkty. Focus group interview nabizi casové
uspornou metodu vytvarejici podrobnd data (Ribbens & Yorick, 2009). Velky pfinos
nese i skupinova dynamika odkryvajici jinak slozité uchopitelné pfedméty diskuse,
jako je pravé optimalni hracskd zkuSenost. Na zdkladé focus group interview
provedla vyzkum flow napriklad Rettie (2001).

Pozorovani
Video commentary model a mysleni nahlas

Relativné mladou kvalitativné orientovanou metodou pozorovani na poli CME je
video commentary model (VCM). Jednda se o techniku kombinujici sledovani a
pofizovani videozdznamu zkoumané osoby a jeji herni aktivity nasledované
polostrukturovanym interview (Ribbens & Yorick, 2009). Béhem rozhovoru ma
respondent za tkol komentovat sv{ij zdznam hry, ktery je mu promitdn, a to v
podobé tzv. retrospective thinking aloud (retrospektivniho mysSleni nahlas), tedy
verbalizace vSech myslenek spojenych s exponovanym materidlem. Retrospektivni
mysleni nahlas skytd nezanedbatelnou vyhodu oproti mysleni nahlas béhem hrani,
protoze se tak nenarusuje flow hrace, pro né&jz mtZze byt pfrevadéni myslenek na slova
zbytecné ruSiva zatéz pri herni seanci (Mirza-babaei, Long, Foley, & McAllister,
2011). VCM ma jenom malo nevyhod (laboratorni prostfedi) a jeji pouZiti pro
budouci vyzkumy flow se diky kombinovadni dat vzeSlych ze hry samotné a
hracovych vypovédi vyloZené nabizi.

Virtudlni etnografie/sebezkusenost

V souvislosti s vyzkumnymi metodami CME je tfeba nezapomenout i na studie
stavéjici teorii na vlastni zkuSenosti pozorovani prostfedi. Yee a kol. (2006) ve své
praci mapujici fenomén onlineového hrani uvadi, Ze v prvotnich fazich vyzkumu se
rozhodli pfistoupit k tématu etnografickym zptsobem a pro zlepSeni orientace v
tématu si hru World of Warcraft vyzkousSeli sami zahrat. Zjevnym kladem je hlubsi
pochopeni mechaniky, prozitku ze hry a pozici hrace uvnitf virtudlniho prostfedi.

Denik

Respondenti maji za kol provést v urcitych casovych tusecich zapis do deniku.
Pfedmétem zdznamu je pfedevsim jejich aktudlni motivace a zkuSenost spjata s CME
(Ribbens & Yorick, 2009). Vedeni deniku vyzaduje ze strany respondenta velkou
motivovanost a obétovani ¢asu. V priitbéhu vyzkumu muize dojit k habituaci, ktera
vede respondenta k vypliiovani stale stejnych odpovédi a zanedbavani vyznamnych
specifickych zkuSenosti. Dalsi limitaci je zkreslovani zkuSenosti kvili samotné
povinnosti psat denik. Mezi nesporné klady lze zatadit ziskani detailnich, casto i

27



vzacné ziskatelnych, dat pfimo z pfirozeného prostredi respondenta. V tomto se
vedeni deniku pfibliZuje metodé ESM.

Shrnuti

Smyslem tohoto useku textu bylo predloZit stru¢né shrnuti Sirokého spektra
operaciondlnich definici a vyzkumnych metod vyuZzivanych v problematice studia
flow a optimalni hracské zkuSenosti v pocitaem mediovaném prostifedi. Vysledek
poukazuje na bohatost literatury zkoumajici toto prudce rozvijejici se odvétvi, které
je vSak stale z velké casti neprobadané a trpi nejednotnosti v definovani velmi
fragilniho prozitku flow. Metodologicky hraje pfedni roli v soucasném vyzkumu
tohoto fenoménu dotaznikové Setfeni spjaté s kvantifikaci vysledk, ale objevuji se
vSak i nastroje s velikym potencidlem do budoucna — VCM ¢i biometrickd méfeni v
kombinaci s dotazovanim zkoumanych osob.

1.2 Videohra a hra

Definice hry R. Cailloise jsem jiz predlozil v pasazi zabyvajici se flow. Sdm Caillois
vSak ptivodné vychazi ze zakladatele moderni ludologie Johana Huizingy, jehoz
s oblibou citovana definice pochézejici z publikace Homo ludens (2000, str. 20) zni:

,Podle formy miizeme tedy hrou souhrnné nazvat svobodné jedndni, které je minéno ,jen tak” a stoji mimo
obycejny Zivot, ale které piesto miiZe hrdce plné zaujmout, k némuz se dale neptipind Zddny materidini zdjem a
jimz se nedosahuje Zddného uZitku, které se uskuteciiuje ve zvldst urceném case a ve zvldst urceném prostoru,
které probihd tadné podle urcitych pravidel a vyvoldvd v Zivot spolecenské skupiny, které se rady obklopuji
tajemstvim nebo které se vymariuji z obycejného svéta tim, zZe se pfestrojuji za jiné.”

Moderni videohry v kontrastu s touto klasickou definici dané pojeti nabouravaji.
S prvotnimi charakteristikami by jesté bylo mozné souhlasit, ale kritérium
nevSednosti, absence materidlniho zdjmu, zvlast uréeného casu a prostoru jiz tak
pfesné nejsou. Nabouravaji je hlavné pervazivni videoherni svéty a hry vyuZzivajici
augmentované reality. Nékteré videohry totiz vytvareji svéty fungujici 24 hodin
denng, tudiz o jejich casové omezenosti nelze pfilis mluvit. Diky tomu se i stavaji
¢aste¢né vSednimi. Jelikoz napfiklad nejznaméjsiho zastupce World of Warcraft hraji
miliony lidi, stdvaji se tyto svéty prostfedkem dosahovani redlnych potfeb —
socialnich nebo dokonce ekonomickych®. Hry vyuzivajici princip augmentované
reality zase svij prostor ztotoznuji se svétem okolo. Hra¢ vyuziva softwaru hry
jenom k dokresleni, jinak se vSak déj muze odehravat na jakémkoliv misté reality a
neni také casto jasné, kdo z kolemjdoucich je hra¢ a kdo neni. Zkratka hranice
definice hry umoznéné modernimi technologiemi jsou stdle vice propustné.

10 Napriklad nektefi profesionalni hraci jsou sponzorovani a hrani je pro né zdrojem zivobyti. Hraci se
tfeba také seskupuji v gildy s urcitou hierarchii, v nichz panuji neformalni vztahy a schazi se tfeba i
v realité.
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Pojmu videohra vyuZivam jako sloZeniny slov ,video” a ,hra”. ,Video” vyjadfuje
spjatost elektronickych her s obrazem, vizualni smyslovou modalitou. Jedna se o
zavadéjici definici, ale zd4 se mi mnohem exaktnéjsi nez uzivani terminu pocitacové
hry, jelikoZ dnesni produkce se jiz hraje na pestré Skale zafizeni (konzolich,
telefonech, handheldech). Druha éast pojmu ,hra” jiz byl rozveden vyse.

V ramci hernich studii existuji tfi zakladni defini¢ni ramce vztahujici se k videohte
(Tavinor, 2008):

1. Naratologické stanovisko operuje shrou jako formou interaktivniho
vypravéni. Interpretacné se opira o existujici spojitosti s jinymi médii.

2. Ludologické stanovisko upiednostiiuje herni mechanizmy videoher.
V popftedi stoji akce hrace. Tento pristup spojitost s jinymi médii spiSe popira
a koteny elektronického hrani vyhledava vice v tradicnich hernich teoriich.

3. Stanovisko wvideohry jako interaktivni fikce by se nemélo zaménovat
s naratologickym pfistupem, protoze hra muze byt fiktivni, presto bez
vyrazného vypravéni (¢asto neinteraktivniho a stojiciho jaksi v pozadi). Proud
interaktivni fikce pfistupuje ke hram z pozice imerzivnich fiktivnich svétd,
které vytvareji.

Janecek (2010) jako zakladni znak videoher oproti folklérnim a tradi¢nim hrdm uvadi
v jejich synteticnosti, interaktivité, multimedialit¢ a schopnosti konstruovat
komplexni virtudlni realitu. Videohry spojuji dohromady expresivni formy, které
jsme v minulosti nachdzely pouze v oddélené podobé napf. kompetitivni,
dramatické a dialogické uméni a tstni vypravéni. Designer videoher Russel DeMaria
(2007) nachazi dtivody celosvétového uspéchu videoher v jejich motivacnim
plisobeni, schopnosti nabidnout hraci imerzivni prostfedi, pestré nabidce objektt
(postav) k identifikaci, interaktivité a moznosti volby. Dtlezitou poznamkou vsak je,
ze diky své synteticnosti jsou videohry z casti také kombinovanou reprodukci
nejvlivnéjsich pfistuptt k podstaté hry (in Duplinsky, 2001) - hra jako uvolnovani
prebytku energie (Schiller-Spencerova teorie), atavisticky pfezitek (G. S. Hall),
predbézné ¢i doplnujici cvideni (Groos a Borecky), sublimace spolecensky
neunosnych pfani (Freud), reflexe reality (RubinStejn), uspokojeni intrapsychickych
potfeb ¢i uvolnéni emoci (humanisticky orientované skoly psychologie), intelektudlni
vyvoj (Elkonin), mozny prostfedek individuacniho procesu (analyticka psychologie)
nebo globalni pojeti hry jako symbolu svéta (Fink, 1992).

1.3 Videoherni zanry

Chrz (2007, str. 102) chape zanr jako konfiguraci ztvarnéni zkuSenosti, kterad je
narativné strukturovand. Vymezuje celkové 8 charakteristik pfislusicich zanru:
obecnost, generativnost, integrujici funkce, sdilenost, vzorec davani vyznamu,
horizont ocekavani, rezim pravdépodobnosti a intencionalitu. Pravé posledné
zminovany atribut dale hloubéji rozviji v zdkladni mySlence, Ze Zanr je mozné
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ztotoZnovat s intencionalnimi modely, prostfednictvim nichZ zkuSenost ziskava
smysl. V oblasti videoherniho primyslu se vSak pojem zanru vice pfiklani
k deskriptivnimu popisu, jaka je struktura hry a jaké aktivity obsahuje. Tento pfistup
viak dle mého stanoviska klade priliSny draz na technické a strukturalni hledisko,
pricemZ ignoruje to, Ze dneSni videohra je primarné reprezenta¢nim systémem
zkuSenosti (Grodal, 2003) a aZz sekunddrné souborem technickych elementt.
Experiencialisticky orientovany pristup ma vSak pramaly vliv na ustalené kategorie
formované spise v technickych pojmech. Pro prezentaci videohernich zanrti jsem se
vSak rozhodl vyuzit pravé této prevladajici kategorizace!!, jelikoZ tohoto nazvoslovi
vyuzivali i informanti podilejici se na vyzkumu. Struény ndastin jsem pfesto obohatil
o pokus ramcové vykreslit zkuSenost pfi hrani daného Zanru zafazenim do
kategorizace her R. Cailloise. Jak ¢tenaf mtize sdm posoudit, ve vysledku se v clenéni
objevuji casté kombinace, které mnohdy i vytvareji spojeni, jez Caillois povazoval za
nedovolend, pfesto se ve videohernich Zanrech objevuji. To jen podporuje myslenku,
Ze moderni oblast digitalniho hrani prekracuje tradi¢ni tfidéni, kterd se ukazuji jako
nedostacujici.

1.3.1 Ak¢ni hra

Hra, kde je tstfednim prvkem neustdla akce zpodobnénd v pohybu a boji s neptatel.
Akéni hry jsou zaloZené na ovladani jedné hlavni postavy, z jejiz pozice nahliZite na
celou herni realitu a postupujete skrze izce vymezené herni trovné.

Prozitek: Vertigondlni/agondlni

Zdkladem je pocit zavraté zohrozeni, rychlého pohybu a bezpecného
protimoralniho jedndni (znicitelnost vSeho okolo, prvky nasili), které jsou jinak
absolutné nepfijatelné v realité. Akéni hry umoziuji katarzi agresivity. Soupefivé
prvky agonu se ztetelné rysuji ve hfe vice hracd, kde jsou stanoveny pfisné
podminky rovnosti — zbrané hract davaji véechny stejné poskozeni, modely postav
hracti se pohybuji stejnou rychlosti a maji stejné mnozstvi zdravi atd. Pravidla fair
play se objevuji v tom, Ze je pouze na dovednosti kazdého hrace, jak rychle a pfesné
dokaze palit nebo se hbité pohybovat.

PodZanry:
FPS (First person shooter) — stfilecka z pohledu prvni osoby, tedy o¢i hlavniho hrdiny.

TPS (Third person shooter) — akéni hra z pohledu tfeti osoby. Kamera je ukotvena za
zady hlavniho hrdiny.

Plosinovka — odnoz akc¢nich her zalozena na piekondvani (preskakovani, Splhéani,
uhybani, plazeni) prekazek. Pfimy boj s nepfateli slouZzi spise jako dopInék.

11 Pouzil jsem tfidéni vzniklé syntézou tfidéni uzivanych na ceskych webech o videohrach.
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Takticka akce — akcéni hra se silnymi taktickymi a simulacnimi prvky. Hraé¢ casto
planuje nebo je pfed né&j predloZena mise, jiZ musi co nejlépe splnit/naplanovat.
Obvykla je vdlecna tématika. Frekventovanym se stava i udélovani pfikazi svym
spolubojovnikiim béhem akce.

Arkidy — velmi jednoduché akéni hry pravéku videoher, které se hraly na
automatech. Obsahuji celou fadu zastupcti s trividlnimi pravidly, kde figuruje akcni
prvek.

Bojovka — podzanr zpracovavajici zapas realizovany za pomoci bojovych uméni. Hra¢
si vybird bojovnika, ktery ma k dispozici celou fadu chvatt, tdera a kopti, kterymi
zapasi s postavou protihrace.

1.3.2 Strategie

Strategické hry se vyvinuly prepracovanim deskovych her do elektronické podoby.
Hraci je zobrazena hraci plocha v podobé krajiny, bojisté, mésta, nad nimz ma
¢aste¢nou kontrolu. Jeho ukolem je budovat, tézit zdroje, verbovat armadu, vyvijet
technologie, prozkoumavat a valcit se znepfatelenou stranou.

Prozitek: Agondlni/mimeticky

Soupetivy prvek zde samoziejmé prevazuje jiz z divodu samotného ptivodu téchto
her, které se podobaji prevedeni valecnych konflikt(i do podoby hry s jasné danymi
pravidly, jako napf. Sachy. ZaleZi na strategickych schopnostech hrace a jeho
taktickych volbach v hospodareni ¢i konfliktech. Mirného prozitku napodobovani se
hrac¢i dostava s pozici velitele, boha, vladce, ktery z ptaci perspektivy kontroluje
svoje tizemi.

PodZanry:

RTS (real time strategy) — celd hra probihd v redlném case, coz znamend, Ze hrac a jeho
nepratelé buduji a bojuji soubézné.

TBS (turn based strategy) — opak pfedchoziho. Tahové strategie jsou vedeny podobné

jako Sach v duchu provedeni akce a vyckavani na protitah soupefte.

1.3.3 RPG®

Hra¢ se vziva do postavy hrdiny, jehoZ vyvoj a kvality mate mozZnost znatelné
ovliviiovat. Hra zaloZzend na volbé napodobované role v propracovaném svéte,
nejcastéji s fantasy nebo sci-fi tématikou. Cilem je zdokonalovani hrdiny a postup
v podmanivém pribéhu.

Prozitek: Mimeticky/aleatoricky - agondlni

12 Role-playing game = hra na role.
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Neni Zadnym prekvapenim, Ze co se prozZitkové stranky tyce, vedou napodobivé
elementy. Hraci se otevira Sirokd nabidka identifikace sriznymi digitalnimi
postavami. Prekvapivé zarazuji RPG do aleatorickych her, i kdyz jsou zaloZzeny na
procesu zavaznych voleb. Divodem je systém pravidel téchto her, ktery ve vétsi ¢i
mensi mife vyuZzivaji faktoru nahody a pravdépodobnosti. Vysledky tikonti ve hie
maji totiz urcité ciselné vyjadreni uspésnosti (Gder mecem udéli poskozeni 1-10), coz
buduje i jistou variabilitu v pribéhu hernich situaci. Agondlni prvky jsou vsak na
druhou stranu reprezentovany v komplexnim systému vyvoje virtudlni postavy,
ktery ohranicuje dynamické prvky nahody.

PodzZanry:

Akcéni RPG — RPG se zdliraznénou konturou akce, kde hraje nejvétsi dtlezitost boj se
zaplavou pfiSer, zdokonalovani postavy, hledani co nejkvalitnéjsiho vybaveni a
opakované hrani.

P#ibéhové RPG — hry zaméfujici se na silnou prfibéhovou linku a propracované
nehracské postavy. Akce slouzi casto jako doprovod, nikoliv jako hlavni prvek
hratelnosti.

Oteviené RPG — RPG s volnou moZnosti pohybu v rozsahlém komplexnim svété.

1.3.4 Adventura

Hry zaloZené na dobrodruzném tématu a centrdlnim prvku feSeni hadanek, které
vam umoznuji odkryvat tajemstvi. K adventurdm patfi umné vykresleny hlavni
hrdina. Diiraz nalezneme v oblasti zajimavého pfibéhu, prozkoumdavani a budovani
atmosféry. Dnes je tento Zanr ¢asto naplnovan i akénimi prvky boje s nepfatel.

ProZitek: Mimeticky/agondlni

Formu mimetické hry postihuji adventury velmi zfetelné v pfibéhové lince ruku
v ruce s postupem hlavniho hrdiny v ni. Samotné herni mechanismy inklinuji ke
kombinovani raznych predmétd a ndpaditych zptsobti feSeni, v nichz hraje
pramalou roli ndhoda. Hra¢ nesoutézi ani tak se soupefi, ale spi$ s hlavolamem, resp.
sam se sebou. V ptipadé podzanru survival horror vstupuje do popfedi spise zavrat ze
strachu a , lekacich” pasazi.

Survival horror — hry spojené shororovym ohrozujicim prostfedim. Hra¢ musi
vypatrat néjakou zahadu a pfezit.

Akcni adventura — hybridni podzanr kombinujici akéni hru z pohledu tfeti osoby a
adventuru.
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1.3.5 Simulator pfepravniho prostiedku®

Hra zaloZena na vice ¢i méné realné simulaci urcitého prepravniho prostfedku. Jako
hrac¢ ovladate vozidlo a musite co nejrychleji dorazit do cile. Nékdy mate vsak i
moznost se soupefi bojovat za pomoci zbrani a cilem neni jenom byt prvni (napr.
sestrelit urcity typ letadla v leteckém simulatoru).

ProzZitek: Vertigondlni/agondlni

Snad nejcistsi demonstrace zazitku zavraté, co u her najdeme. Skoro kazdy ze
simulovanych dopravnich prostfedkii nabizi pocit nebyvalé rychlosti. Ten je
nabuzujici diky vyspélosti dnesniho elektronického zpracovani a dovede velmi
efektivné zmast smysly, jakoby se hra¢ ucastnil opravdové jizdy. Soupefeni se
objevuje celkem logicky v principu zavodéni, konfliktu a rovnosti podminek soutéze.

PodZanry:

Letecky, zdvodni, vesmirny, tankovy, vlakovy, ndmoini simuldtor — v zavislosti na typu
prepravniho prostredku

Simuldtor — Realistické zpracovani jizdniho modelu vozidla.

Arkdda — Opak simuldtoru. Vozidla se chovaji proti fyzikdlnim zdkontim skutecénosti
v prospéch nespoutané zabavy. Poztstatek automatové herni mechaniky.

1.3.6 Simulator

Simulator stavéjici na zobrazovani skoro ¢ehokoliv kromé prepravnich prostredkii.
Nalezneme zde simulace chodu mést ¢i obchodu, az po socidlni simulace, simulace
pecovatelstvi o zvifata atd.

ProZitek: Mimeticky/agondlni

Nazev je skoro synonymem pro napodobivou hru. Jelikoz simuldtory jsou celkem
Siroké ve svém predmétu, vstupuje na zfetel role toho, co simulujete. Pokud chod
mésta, jste jeho starosta, jestlize cvicite virtudlniho pejska, vzivate se do pozice
chovatele. Druhy prvek inklinuje dle podZanru vice k agénu diky prvku kompetice,

vvvvv

PodZanry:

CMS (construction and management) — simulace zalozena na budovani mést, obchodt,
statni spravé.

Simulace Zivota (life simulation) — pfevzeti riznych typt socialnich roli.

13 Pravdépodobné vice zname pod oznacenim zavodni hry.
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1.3.7 Sportovni hra
Tyto hry stavi na elektronickém zpracovani rtiznych druht sportovnich klani. Cilem
je dovedeni vaseho tymu ¢i sportovce k vitézstvi.

ProZitek: Agondlni/mimeticky

Krystalicky agon prevedeny do virtudlniho svéta. Nachazime zde moZnost doslova
prepsat dé&jiny, v pfipadé zmény vysledku néjakého historického zapasu, coz souvisi
s ideji spoutdni osudu typickou pro agondlni filosofii. VZivani se do role sportovcti
zase vede do sféry napodoby.

PodzZanry
Fotbal, lyzovini, hokej, americky fotbal, tenis, rugby, atletika, basketbal — Dle sportovni
aktivity

Sportovni manaZery — Role hrace zde spada spise do sféry koucovani druzstva, tedy
nejenom do samotného provadéni vykonu, ale i pfipravy na néj. I pfes podobnost se
simulaci nebo strategii se z tradi¢nich a tematickych diivodu fadi mezi sportovni hry.

1.3.8 Logicka hra

Opét elektronické prevedeni deskovych nebo i zcela novych forem her. Princip tkvi
v objevovani feSeni hlavolamt rGznych druhti. Hra nemivd pfibéh ani hlavni
postavu.

ProZitek: Agondlni/aleatorni

Prozitek se pfiblizuje tradicnim formdm téchto her, v nichz jisty cinitel nahody
zprostiedkujici pocatecni zdroje ve hie (rozdané karty), ndm umozZiiuje s nimi
strategicky nakladat (blufovat, zahodit karty atd.)

PodZanry:
Dle typu deskové hry

1.3.9 Onlineova hra

Zahrnuji hry primarné urcené pro hrani pies internet s dals$imi lidmi nebo proti nim.
Najdeme zde skoro vSechny predchozi Zanry, ale nejvic titul pochazi z fad FPS,
RPG a RTS.

ProZitek: Rtizny

Online FPS (Agondlni/vertigondlni) — Stfilecky z pohledu prvni osoby hrané pfes
internet. Existuje zde mnoho disciplin a variant. Hrdéi se mohou organizovat
v tymy, nebo bojovat kazdy proti kazdému, obsazovat strategické body atd.

Online RPG nebo MMORPG - (Mimeticky/aleatorni/vyssi mira agénu) — Hry formujici
ohromné virtualni svéty, kde se setkavaji tisice hract najednou. Herni prvky spadaji
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pod komplexni RPG systém, mnozstvi a zptlisob vypravéni pribéhu se vsak odliSuje.
Poskytuji soupefivou konkurenci i kooperaci, pfesto vykazuji zfetelné aleatorické rysy
jako RPG hry jednoho hrace.

Online RTS — (Agonalni) — Strategické hry hrané proti lidskému soupefi naplnujici
vyznam uslechtilého (spoutaného cti a pravidly) zdpoleni dvou vojeviidcii na
valeéném poli. Napodobivy faktor uz nehraje takovou roli, principy nahody jsou
silné oklesténé. Pocit zavrati se zde neobjevuje - pouze hbity proud pfeskakovani
mezi fizenim menSich utvart (tfeba batalionu vojakt), téZenim a vyrobou na tzemi
vlastni zdkladny.

1.4 Herni styl

Styl definuje Mare$ (in Sak, 2007, str. 193) jako pravidelnosti ve zpiisobu nebo formé
lidské aktivity, které jsou pro daného jedince typické a stalé, prostupuji riiznymi situacemi a
propojuji mnoho tirovni lidské psychiky. Herni styl analogicky vyjadfuje integrované
postupy a zptisoby feSeni hernich situaci, které cerpaji z celkové struktury osobnosti
jedince. Styl se vzdy do urcité miry také obraci k Zanru jako obecnéjsi kategorii, proto
empiricky nachazime osoby podobnych preferenci a zptisobti zdmérnosti. V kontextu
digitalniho hrani je také podstatné ptihlédnout k tomu, Ze videohry musi poskytnout
prijatelné podminky, v kterych se hrad¢ mtiZze realizovat, napf. soutéZivy hrac
vyZaduje kompetitivni prostfedi sjasnymi zdkony a zpusoby hodnoceni jeho
uspésnosti.

Herni styl patfi sice ke svébytnym vyjadfenim v ludickém prostoru, ale praxe
ukazuje, Ze motivacnich faktori a zptisobti ptistupti k hrani neni na druhou stranu
neomezené mnoho. Herni styl vykazuje nékteré smysluplné propojené fetézce
intenci a akci, jez mtizeme kategorizovat. Necini tak jenom akademicka obec, ale i
hraci samotni maji tendenci tento pojem casto pouzivat v souvislosti se zptisoby,
jakymi hry hraji. Pokud se v souvislosti s videohrou o hradi fekne, ze je ,camper”,
znamena to, Ze v jeho hernim stylu dominuje strategie vyckavani na jednom misté
herniho prostfedi, casto s umyslem protihrace pfepadnout. V pfipadé, Zze ptiznivce
strategickych her inklinuje k ,rusher” stylu hrani, bude ve hte usilovat o co
nejrychlejsi vyrobu vojska scilem rozdrceni nepfitele dfiv, nez staéi vyvinout
obranu. Je tedy zfejmé, Ze urcité obecné typologie maji hodnotu i pro hrace samotné,
protoze ti v nich intuitivné spatfuji model intencionality, na ktery mohou néjakym
zplisobem reagovat — v agondlnich hrach tfeba vyuzit slabiny ukryté v zameérech
daného stylu. Nejzndméjsim clenénim jsou zejména Bartlovy (1996) ctyfi typy
herniho stylu:

1. Achiever — hrac usiluje o maximalni vykonnost, vitézstvi, dominanci, dosazeni
néjakého cile.

2. Explorer — hra¢ zamétujici se vice na objevovani a prozkoumavani herniho
svéta, hledd hranice a moznosti herniho systému.
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3. Socializer — hracovou ustfedni motivaci je kontakt sreadlnymi nebo
virtudlnimi osobami, nejpodstatnéjsi je pro néj komunikace a vztahy.

4. Killer — hra¢ zaméfujici se na usmrcovani protihra¢i nebo obecné Sifeni
destrukce, hra je pro n€j adrenalinovou zalezitosti.

Dale mohu odkdzat na nékteré dalsi, jiz robustnéjsi, taxonomie, které sami o sobé
poskytuji voditka ohledné pestrosti herniho stylu. Vorderer a Bryant (2006) tfeba
herni styl tfidi na typy: competitor, explorer, collector, achiever, joker, director, storyteller,
craftsman.

Tato prace pracuje sterminem herniho stylu jako s ndstrojem ilustrace obecnosti
ukrytych v jedine¢nostech hracovych hernich postupti. JelikoZ herni styl znamena
individudlni ,recept”, jakym hra¢ dosahuje optimalni zkuSenosti, je podstatné jej
v souvislosti s flow postihnout, protoze s kazdym stylem souvisi i néjaky optimalni
zanr, ktery se snazim v tomto vyzkumu také identifikovat.
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2 Charakteristika vyzkumného postupu
Nasledujici oddil prezentuje zdkladni strategii feSeni vyzkumu a Kkontext
predchoziho badani autora v této oblasti, ktery jej vedl k zpracovani této prace.

2.1 Uéel a logika vyzkumu

V bakalarské praci Motivaéni struktura hry World of Warcraft (Hrabec, 2010) jsem
zpracovaval svou dlouhodobou empirickou zkuSenost (2000 hodin herniho casu)
zaloZenou na zucastnéném pozorovani vyse zminéného titulu, ktery se Zanrové fadi
mezi tzv. MMORPG (massive multiplayer online role plying game). Tato prace, do
znacné miry priklanéjici se k metodé zakotvené teorie s naslednou explanaci urcitych
témat z pozice analytické psychologie, si kladla za cil vykreslit motivaéni sit
affordanci' virtudlniho prosttedi World of Warcraft (WoW). Logika postupu vsak zahy
vyustila v nutnost interpretovat i dynamické jevy utvarejici se pfi interakci hrace a
struktury hry. Jako jeden z nejvyznamnéjsich motivac¢nich faktorti se ukazal fenomén
ponofeni do aktivity hrani hry predznamenavajici zvlastni druh prozitkového stavu.
Kinterpretaci tohoto jevu byl vyuzit pojem flow, jenz byl do psychologie zaveden
psychologem Mihaly Csikszentmihalyim (1990). Diky frekventovanosti vyuziti
konceptu i v rdmci jinych hernich zanrti a vlastni dlouholeté osobni zkusenosti, jsem
dosSel k zavéru, Ze pro hlubsi pochopeni flow ve videohrach, je tfeba postoupit o
jednu turoven obecnosti vys. Z tohoto diivodu se pfedmétem prace stalo flow ve
videohernich zanrech — tedy odliSnych smérech designu digitdlnich her.

Hlubsi teoretickd piiprava pfed provedenim vyzkumu potvrdila mou kritickou
pochybnost ohledné teorie flow. Prestoze se jedna o casto zkoumany a v ramci
designu videoher pouZzivany pojem, origindlni definovani stavu ,plynuti” trpi
priliSnou obecnosti a abstrakci. Na zdkladé této analyzy jsem tedy pristoupil
k vyhledavani dalsi odborné literatury popisujici podobny optimdlni stav ponofeni
do aktivity, coz nakonec vyustilo v plan a navrzeni kompletni revize celého modelu.

Cil prace se v zdsadé odviji od tfi zakladnich okruhti otdzek:

1. Je mozné chdpat navrzeny dimenziondlni’® model flow (klimax — ludicky trans - ilinx)
jako vérohodné odrazejici odlisné druhy optimalniho proZitku pfi hrani videoher? Jaké
jsou ptipadné konkrétni formy zpodobnéni/odliSnosti v reflexi tohoto druhu proZitku u
informantii?

2. Lisi se flow ve svych charakteristikich v pfipadé hrani odlisnych Zdanrii her? Jaké jsou
tyto charakteristiky?

14 Terminu vyuZzivaného J. B. Gibsonem (1986) v jeho teorii ekologické percepce chapajici objekty
okolniho svéta nikoliv jako pasivni, ale vztahujici se k vnimajicimu v podobé urcité nabidky k akci.

15 Odlisujici dimenze v ramci samotného flow. Csikszentmihalyi jinak také vyuziva dimenzionalniho
clenéni — flow je pasmo mezi dimenzemi nudy a tizkosti. Jedinec se vsak ve flow budto nachazi a
zaziva jeho elementy, nebo nikoliv, a proto s takovymto ¢lenénim nesouhlasim.
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3. Jaky je individudlni herni styl informantii a jaky je jeho vztah k obecnéjsim konceptiim
Zanru hry a typu flow?

Vyse poloZené teze také vyjadruji oscilaci pozice prace na ose Zanr hry (obecny) —
herni styl hrace (individudlni). Jinymi slovy fec¢eno, mezi hrou (aktivitou) a osobnosti
hrace (dispozicemi). Nejasna a prechodova cast tohoto interakéniho vztahu (proces
hrani) nejenom podle mého tsudku (napf. Nacke a kol., 2009) patfi k centrdlnim
predmétiim vyzkumu videoher, prestoZe se autofi casto nakonec zaméfi budto na
hru nebo hrace (Ribbens & Yorick, 2009).

Zakladni otazky diplomové prace svou formulaci také prfedestiraji vyuziti
kvalitativné vyzkumnych metod sméfujicich k hlubsi explanaci optimalniho proZitku
pfi hrani videoher, tedy jednomu zelementarnich prvka intencionality hract.
Ucelem studie je:

e Zmapovat dimenze flow a uspofadat je do idedlniho modelu, ktery by
umoznoval integrovat individualni herni styl hra¢t do podoby urcitych zanrt
optimalniho prozitku, na jejichZz bazi funguje jejich subjektivni proZitek a
motivace.

e Zaznamenat, jakou hodnotu flow hracim pfinasi. Jak se 1lisi ve své
intencionalité hrat hry?

e Na zdkladé ziskanych dat vystihnout nékteré herni styly, jeZ by se mohly stat
kategorizacnim  kritériem pro deskripci Sir§ich hraéskych skupin
(,diagnostiku stylu”), pochopeni jejich formy vztahovani se k virtudlnim
hernim prostfedim.

2.2 Konceptualni a teoreticky ramec

Teoreticky model, ktery jsem sestavil na zdkladé vyhleddavani konkurencnich teorii
k flow, jsem jiz rozvadél v teoretické casti této prace. Na tomto misté bych chtél
hlavné ohranicit pojmovy rdmec, kterého jsem pri sestavovani planu vyzkumu
vyuzival.

Fazi hlediska M. Csikszentmihalyiho a R. Cailloise dochazi i ke konfrontaci dvou
ustfednich koncepti. Jde o ,skepticky a obezfetny” pojem ilinx v opozici
k ,autentickému az optimistickému” flow. Tyto dva pdly vyznamu sice v praci
zachovavam, ale je poctivé uvést, Ze i tak na celé téma nahlizim vice ze stiedni pozice
kritiky obou pfistupti. Flow vychdazejici z tradice humanistické psychologie v sobé
inherentné obsahuje miru davéry v to, ze jevy okolo nas nejsou skrytymi Siframi
,néceho podezielého,” ale otazkou je, vjakém kontextu - za jakym a koho tcelem
jsou ¢innosti ve spole¢nosti strukturovany, aby pfindSely Stésti. Caillois naopak
skrze ilinx varuje nad pohlcujici kvalitou hry zavraté, ktera se mtize prostfednictvi
mimésis stat pokfivenou formou, kdy lidé zcela oddani baZeni po zdaZitcich,
vyhledavaji tnik v podobé odkazani se na vnéjsi stimul, ktery s nimi otfese i za
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hranici tnosnosti. Z hlediska obou pohledti mi pfijde pfistup analytické psychologie
jako vyhovujici v hledani stfedni cesty mezi témito dvéma extrémy. Jungovsky
pristup totiz na jednu stranu vénuje velkou dtileZitost dynamice nevédomi, zaroven
ji vak také ptiklada davéru v tom, Ze je ji moZno vyuzit obohacujicim ¢i integrujicim
zplisobem. Projektivni prostfedi, jakym virtualni realita hry dozajista je, nabizi
prostor pro praci s vlastnimi nevédomymi obsahy. Stejné tak vSak mtize skytat i
hrozbu symptomatického pohlceni, pokud se strhnou veskeré védomé zabrany. Cast
z toho nejkontroverznéjsiho v pojeti C. G. Junga (1997a, str. 176) vSak plyne z toho, Ze
i kompletni propadnuti hfe nevédomi slouzi nékdy dilezité konfrontaci s vlastnim
stinem a , vyneseni na povrch” néceho dulezitého'!®. Nad proZitkem ze hry zkratka
neni mozné ani zadouci vynaset néjaky vnéjsi hodnotici soud, protoZe je svdzany
s nitrem hrace. Psychika jednotlivce je totiz podobné jako hra plna paradoxiti a
dvojakosti.l”

Téma této prace tedy zachdzi s rliznorodymi pojmy (flow, ilinx, gameplay, herni styl,
videoherni design, Zdnr), které zdanlivé mtizeme fadit do spektra disciplin psychologie
a hlavné filosofie, kulturni antropologie, sociologie, IT a kybernetiky, teorie filmu a
jinych forem uméni. Dohromady je ale poji jejich pfedmét — hra, proto je asi
nejpresnéjsi zaclenit je do discipliny ludologie. V kontrastu s timto ptisobi zajimavé
soucasny spor mezi tzv. ludologickym a naratologickym ptistupem, kdy se akademické
pole lisi v ndzorech na to, jestli se zazitek hrani videohry podobd vice prozitku
participace na pfibéhu nebo na hfe (Brown, 2008). Toto ¢lenéni mi pfijde jako umélé,
ale dostava do spojitosti atributy videoher lezZici v hrac¢ové akci a nasledné recepci
toho, jak se dé&j (vypravéni) hry odviji dal. Jelikoz pfibéh je ve hrach velmi casto
zastoupen, vyuziti narativni metodologie k uchopeni tématu mi pfislo jako vhodné
rozhodnuti. PfedloZeni optimalniho prozitku jako pfibéhu o tom, jak hra¢ dosahuje
pozitku ze hry, se mi jevi jako relativné presna metafora, prestoZe mnoho zanra her
stavi na sloZité reflektovatelné akci. Narativni pfistup také z mého pohledu dosahuje
vysoké synergie stématem herniho stylu a Zanru, protoze chovani hrade ve
virtudlnich prostredich je fizeno néjakou pfedstavou o vysledku v rdmci hrou
vytyCenych pravidel, intencionalitou o tom, jak to ,bude dal”. Tento ptibéh neni
jenom individualné konstruovany, ale je casto i pfikladem urcitého Zanru, na zakladé
kterého piibéh Zijeme (Cermdk, in Chrz, 2007).

Pokud bych mél shrnout ucel vySe zminéného, tato diplomova prace vychazi
z Sirokého spektra pojmii rtznych disciplin napfi¢ obory, je snimi zachdzeno
z psychologického hlediska a metodologicky a interpretacné se hlasi k narativni a
analytické psychologii. Celkovy charakter prace, navzdory operovani s empirickymi

16 V tradi¢nich mytologiich asty vyjev descendence a usmrceni plaza ¢i draka a ziskani urcitého
pokladu.

17 Neni pak s podivem, Ze Brian Sutton-Smith, jedna ze soucasnych nejvyznamnéjsich kapacit v oblasti
ludologie, pojmenovala svou vrcholnou shrnujici praci The Ambiguity of Play (2001).

39



daty, bych spiSe chapal jako teoreticky orientovany ve smyslu predmétu vyzkumu
v upravé koncepce flow ve sféte digitalniho hrani.

2.3 Metoda

Pfi prvotnich tivahach o feSeni této prace jsem inklinoval ke kombinaci jedné
kvalitativné a jedné kvantitativné zaméfrené metody — biometrické techniky snimani
pfi hrani hry a nasledném rozhovoru. Z toho jsem nasledné ustoupil kviili ndroc¢nosti
na technické vybaveni a nejasné souvislosti mezi flow a biologickymi jevy v
organizmu. Fenomén flow je pravdépodobné néco tak subjektivniho a sloZité
uchopitelného, Ze kjeho hlubsi diferenciaci a pochopeni nelze dojit jinak nez
podrobnym zmapovanim na zakladé kvalitativniho vyzkumu. Vzdyt prozitek
vrcholného S$tésti a naplnéni uz svym zdkladnim popisem souvisi s jistou
existencidlni celosti osobnosti. Miovsky (2006) popisuje jako divody pro vyuziti ¢isté
kvalitativniho pfistupu ndsledujici podminky: povaha zkoumaného tématu vyzaduje
kvalitativni pfistup (motivace, prozivani, hodnoty atd.), neni mozné pouzit tradic¢ni
kvantitativni metody pro vyzkum. Obé tyto podminky vyzkum flow spliiuje. Navic
bychom mohli pridat jesté faktory rozpornosti v rdmci soucasného stavu vyzkumu
(modely flow se rtizni), potfeba otevieni a zmapovani nového tématu v psychologii
(pfipoménmé, Ze hry na PC, konzolich nebo mobilnich telefonech hraje dle zpravy
Asociace herniho priimyslu z roku 2011 27,8% populace v CR).

Vys$e zminénd argumentace mé diky zaméfeni prace na detailni popsani optimalniho
prozitku u velmi malého vzorku hracd, vedla k pouziti metody rozhovoru
v polostrukturované formé s prevazné otevienymi otdzkami. Ta byla volena
s ohledem na to, Ze jsem pfichdzel do prosttedi jiz s volnou formulaci teoretického
modelu (iniciovaného vlastni zkusenosti a bakalafskou praci) a v rdmci terénu jsem
mél v zaméru podrobnéji celé téma vykreslit. Na zdkladé dat jsem model upravoval
tak, aby byl pro samotné hrace vérohodny. Zaroven jsem vSak také chtél dat
informantiim dostatecny prostor pro sebevyjadfeni a nova témata, ktera by pro
pochopeni flow pfi hrani videoher mohla byt klicova.

Rozhovor nemél byt prvotné jedinou vyuzivanou metodou. Vzesla data jsem chtél
interpretovat a takto upraveny model flow triangulovat pomoci dal$i metody.
Ribbens a Yorick (2009) ve své praci kriticky hodnoti vyuZiti tfi frekventovanych
metod sbéru dat vrdmci vyzkumu herniho stylu — vedeni deniku, komentované
hrani (VCM - video commentary model) a focus group interview. Jako nejvice
vhodnd metoda mi jako prostfedek ovéfeni vlastniho zachazeni s daty pfisla
posledné zminéna technika ohniskové skupiny slozené z identickych informantt,
ktefi poskytli rozhovor. Po sebrdni rozhovorti jsem se vsak rozhodl tuto variantu
vynechat, protoze diky bohatosti zaznamenanych dat by se stala pouze doplrikem.
Svou roli hralo také mnozstvi a ¢asova naro¢nost analyzy dat rozhovort. Nakonec
tedy jako centrdlni a jedind metoda sbéru dat ztistalo interview.
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2.3.1 Vyzkumny soubor a strategie vybéru
Pfi uvaZovani o vybéru reprezentujictho vzorku pro vyzkumnou studii jsem
vychazel z téchto axiom1:

e Pro hrace je sloZité optimalni prozitek verbalizovat, protoZze nad nim casto
nepfemysleji/nereflektuji jej. Experti na téma videoherniho priimyslu budou
schopni hlubsi a snadnéjsi reflexe bez toho, aby musel byt pfidan jiny druh
metody, ktery by jim reflexi usnadnil (tfeba pozorovani pifi nebo po hrani
hry).

o Reflexe experti budou bohatsi na kontextudlni informace, které neplynou
pouze ze hry samotné. Tim budou mit jejich vypovédi vyssi miru externi
validity, protoZe uz jsou vlastné triangulovana.

e Experti budou svym zachdzenim s herni zkusSenosti provadét , produktivni”
transfer do dalSich oblasti jejich zivota. Hry pro né budou mit hlubsi hodnotu,
ale budou si od nich ¢aste¢né zachovavat profesni odstup.

Daldi vyzkumnou motivaci za vybérem vzorku byla dostupnost informantii a
obtiZnost vstupu do terénu.

Vzhledem k takto specifikovanému zacileni studie jsem se rozhodl k vyzkumu
vybrat expertni skupinu videohernich novinaia. Prvotni ramcovy pocet informantti
byl kvili pldnované pfehlednosti a ndrocnosti zpracovavani velkého mnozstvi
nashromazdénych dat limitovan maximalnim poc¢tem 10 osob. V koneéném vysledku
bylo provedeno 8 rozhovordi, z ¢ehoz byl kviili vyéerpani paméti diktafonu jeden
rozhovor z ¢asti ztracen. Toto selhdni pfipravy techniky bylo vSak nahrazeno
dodate¢nym volnym rozhovorem na téma diplomové prace.

Celkové vyzkumny soubor zahrnuje 8 videohernich novinafi (muzti) z 3 redakci.
Jedna se o Hrej.cz/Level (webovy i tistény magazin), Games.cz (web) a SCORE (tistény
¢asopis). Casopisy Level a SCORE patii ke dvéma nejprodavanéj$im magazinim o
videohrach s dlouholetou tradici. Games.cz se profiluje na ¢eském webovém prostredi
teprve odnedavna (2010), ale redakce zahrnuje byvalé dlouholeté Séfredaktory
casopisu Level. Vékové rozpéti souboru se pohybuje od 23 — 34 let (M= 28,6).

Herni novinafi podilejici se na vyzkumu souhlasili stim, Ze v praci budou
vystupovat pod svymi redlnymi jmény. Domnivdm se, Ze v piipadé vyzkumu
zalozeného na ziskavani dat od profesiondlni skupiny, nedochdzi ke konfliktu s
etickymi pravidly utajovat identitu respondentti, coz by platilo v béZném ptipadé.
Skrytim identity informantt by v tomto pfipadé naopak préce ztracela na relevanci a
validité, protoZe zvoleni herni novinafi maji ve svém oboru jiz vybudované jméno a
jejich reflexe maji, myslim si, vétsi vahu, nez by tomu bylo u ,béznych hraca”.

Na vyzkumu participovali:

Jiri Skrampal — 27 let, 9 let profesionalni praxe, autor ¢asopisu SCORE.
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Pavel Dobrovsky — 32 let, 13 let profesionalni praxe, redaktor casopisu Level.

Tomas Krajca — 24 let, 4 roky profesionalni praxe, Séfredaktor webu Hrej.cz, redaktor
Casopisu Level.

Jaromir Mowald - 23 let, 6 let profesionalni praxe, redaktor ¢asopisu Level.

Petr Polacek — 30 let, 11 let profesiondlni praxe, Séfredaktor webu Games.cz, byvaly
séfredaktor Level.

Martin Bach — 30 let, 12 let profesionalni praxe, redaktor webu Games.cz, byvaly
$éfredaktor Level. Mistoptedseda Asociace herniho priimyslu CR a SR.

Lukas Grygar — 29 let, 10 let profesionalni praxe, redaktor webu Games.cz, byvaly
redaktor Level.

Jan Modrdk — 34 let, 12 let profesiondlni praxe, byvaly Séfredaktor ¢asopisu SCORE.
Nyni marketingovy manazer fetézce prodejen s videohrami.

Vybér respondentti probihal metodou snéhové koule (obrazek 3). Jednotlivi i€astnici
vyzkumu byli voleni na doporuceni predchozich. Vybér probihal v nékolika vInach.

1. Vybér metodou prileZitostného vybéru — na zakladé této faze byl vybran mijj
kamarad a videoherni novinat Jiti Skrampal.

2. Stratifikovany zamérny vybér dle kritéria redakéniho piisobeni a
profesionalniho uznani — na podkladu informaci od prvniho informanta a
nasledné externi spoluprdce sredakci webu Hrej.cz!® a Games.cz bylo
nominovano dalSich 6 informant.

3. Zamérny vybér dle kritéria profesionality/redakéniho ptsobeni a
triangulace teorie — Jan Modrdk mi byl doporucen dvéma piedchozimi
informanty. Jeden z nich doporucoval s tim, Ze by mohl mit zna¢né odlisSny
nahled na problematiku flow neZz dosavadni redakce, jejiz ¢leny jsem zahrnul
do vyzkumu.

18 Bude rozebrano v kapitole Kontakt s prostfedim.

42



Petr I

Polacek Jaromir I
Tomas Mowald
— Krajca Pavel
i Dobrovsky
Skrampal
Martin Jan
Bach Modrak
Lukas
Grygar

Obrazek 3 - Postup vybéru informanti na zakladé metody snéhové koule

2.3.2 Struktura rozhovoru

Rozhovory s novinafi probihaly dle pfedepsané osnovy, z niz vS§ak mohly byt otazky
vypoustény, dopliovany a prehazovano jejich pofadi. Sestaval z 27 otazek délenych
do 3 ¢éasti: tvodni, jadra rozhovoru a zakondeni (Ptiloha). Jak uvadi Miovsky (2006),
rozhovor by mél svym fazenim otdzek sledovat urcitou osnovu postupujici od
snadno zodpovéditelnych otdzek po nejnarocnéjsi jadro rozhovoru az k zakonceni a
celkovému uvolnéni. Této predlohy jsem také vyuzil pfi navrhovani seznamu otazek:

Uvodni éast

Slouzila hlavné k sezndmeni stématem diplomové prace a vymezeni pfedmétu
rozhovoru na optimalni prozitek. Termin flow byl pro vétsi srozumitelnost nahrazen
terminy ponofeni, hluboké zaujeti, optimalni prozitek, pravy pozitek, dobry herni
zazitek. Tento seznam evokuje Sirsi vymezeni pojmu nez v piipadé flow, ktery je vSak
v pavodnim znéni koneckoncli také souhrn, pravdépodobné mirné odlisné
formulovanych, vypovédi informantt. Uvodni féze slouZila hlavné k odbourani
zabran, nékdy probihala i v ndvaznosti na pfedchozi neformalni rozhovor, ktery
probihal pfi pfesunu na planované misto vyzkumného interview.

Jadro rozhovoru

Sestavalo ze 7 blokd. Prvni navazoval na predchozi oddil rozhovoru doptavanim se
na obecnou motivaci k hrani her oblibeného Zanru. Dalsi 4 bloky korespondovaly
s casovym prubéhem fenoménu flow. Poji se s prozitkem navozeni/narusSeni,
pribéhem a stavem po ukonceni herni seance. Pfredposledni blok shrnoval zakladni
otazky prace tykajici se odliSného/stejného prozitku u rtznych zanrt, pripadné i u
rtiznych hernich titul@ uvnitf Zanru. Zakonceni predkladalo tisek nékolika otdzek na
individudlni herni styl hrace, ktery také casto pomahal informantovi shrnout jeho
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predchozi vyjadieni, protoZe se nezfidka stavalo, Ze téma herniho stylu se dostalo do
rozhovoru i mnohem dfive.

Zakonceni

V zaznamu rozhovorti pfedloZenych v této praci je zakoncovaci faze utnuta. Konec
rozhovoru jsem vétSinou vénoval vzajemné reflexi interview a pfipadnym namitkam
informanta. Objevilo se nékolik pfipadii, kdy po skonceni rozhovoru byly odhaleny
dal3i zajimavé informace.

Polostrukturované interview pfineslo mnozZstvi relativné prehledné fazenych
vypovédi cilenych na nékteré klicové oblasti predjimané jiz z predchozi teoretické
pfipravy. Osnova zobrazovala hlavné tucel objasnit heterogenni ¢i homogenni
povahu flow, vztah k vyzvé a objevovani nového obsahu, ¢asovy priibéh proZzitku
(faktory spoustéjici a zamezujici flow), emociondlni dynamiku, senzorické vnimani,
stav pozornosti a védomi pfi ponofeni do aktivity, specifické jedndni ve stavu
optimalniho prozitku.

2.3.3 Postup vyzkumné prace

Rozhovory byly nahrdvany na diktafon a doslovné pfepisovany (viz desky s
prilohou). V pivodni podobé jsem zanechal styl vyjadfovani vyzkumnika i
informanta pro zachovani autenti¢nosti. Vzesly text nasledné prosSel nékolika fazemi
analyzy:

I. Faze: Navrh vjzkumu a teoretickd piiprava (podzim 2010 — jaro 2011)

Formulace pfedmétu vyzkumu. Na zdkladé porovnani originalniho znéni teorie flow
(Csikszentmihalyi, 1990) a dila R. Cailloise (1998) byla revidovana ptivodni pfedloha
do podoby dimenzionalniho modelu optimalniho prozitku.

II. Faze: Sbér dat (biezen 2011 — ijen 2011)

Vytvofteni osnovy interview, vybér informantti a realizace rozhovord.
II1. Faze: Doslovna transkripce rozhovorii (srpen 2011 — listopad 2011)
Prepis rozhovortd do textové podoby.

IV. Faze: Pozndamkovdni (fijen 2011 - listopad 2011)

Proditani textu, vytvareni pozndmek do téla rozhovorti. Identifikovani daleZitych
casti a jejich zbézna komparace s pivodné uvazovanym modelem flow.

V. Faze: Kédovani (inor — brezen 2012)
Usporadani textu pod kdédy. Vytvareni zdkladnich kategorii.
VI. Faze: Extrakce dat/Vytvdreni pojmovych map (biezen 2012)
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Shrnuti koda. Vyhledavani kauzalnich souvislosti a podstatnych vztahti mezi jevy.
Ttidéni dat pod jednotlivé Zanry. Exemplifikace typologii optimalniho prozitku.

VII. Faze: Interpretace/Psani vijzkumné zpravy (biezen — duben 2012)
Vkladani konceptu. Rekonstrukce dat do podoby teoretického modelu.

2.3.4 Analyza a interpretace dat

Jak jiz bylo zminéno na jinych mistech tohoto textu, tato diplomova prace svymi
metodologickymi rysy inklinuje k narativnimu pfistupu v kvalitativnim vyzkumu.
Inspirace timto teoretickym vychodiskem nebo spiSe metaforou lidského prozivani
jako pfirozené organizujiciho se do podoby vypravéni, se odrazila i na metodé
rozboru a interpretace dat.

Chrz (2007) popisuje 7 kategorii narativni rekonstrukce — Zivotni téma, ztvarnéni
jednani, zapletky a figury, hodnoty a presvédceni, obrazy sebe a druhych, reflexe a
hledisko, diskursivni kontext. Tyto polozky slouzily jako orienta¢ni vzor pro redukci
zkoumanych dat do podoby kdédi*. Nejednalo se vsak o jedinou inspiraci, jelikoZ
byly obohaceny i o dalsi kategorie vyplyvajici z teorie flow M. Csikszentmihalyiho a
analytické psychologie C. G. Junga. Pfi tfidéni materialu jsem vyuzival téchto kod:

Vypravéni a téma — V pojeti McAdamse (in Miovsky, 2006, str. 244) téma vyjadfuje
,opakujici se wvzorec lidskych prini a zdméri.” Pod kodem tématu udavam
vyzkumnikovo oznacdeni tématu daného useku textu. Pod koéd vypravéni pak
pripada ptvodni vyrok informanta, ktery podle mého tsudku trefné vyjadiuje
urcitou pointu feceného a mohl by slouzit jako urdity , titulek” vypraveéni.

Pozice — Obraz sebe a obraz druhych ve vypravéni je mozné také formulovat pod
pojmem pozice. Pozice znaci, kde vypraveéjici v narativni konstrukci stoji, které misto
zaujima (Chrz, 2007). Pfevedeno na oblast videoher, pozice vyjadiuje aktérstvi pfi
hrani hry. Diky tzv. inter-aktivité her se totiz iniciativa mtZze pohybovat na polech
hry a hrace. V prvnim piipadé je kauzadlnim strdjcem jevu predevSim hra, v tom
druhém se kontrola pfesouva vice na stranu hrace. Pozice v oblasti hrani videoher
byva velmi ¢asto smiSend, protoze herni proces neni nikdy tpln€ jen na hraci a nikdy
také uplné jenom na hte. Jde o interakci mezi nabidkami hry, jejimi pravidly a
hranicemi a hra¢ovym hernim stylem.

Casové zardmovini — Gergen (in Chrz, 2004) charakterizuje jako jednu ze zakladnich
konvenci narativni konstrukce jako uspofadani udalosti v casoprostorovych
vztazich. Ty nejenom oznacuji chronologicky sled udalosti, ale také pficiny vedouci
k néjakému dtsledku. Proto jsem pod kategorii casového zardmovani zatadil i
navozeni a ukonceni stavu, o némz v textu jde. Tato kategorie se zaméfuje na casové
postizeni jevu také z toho davodu, zZe jeden z vyznamnych elementti flow spociva
v distorzi ¢asového vnimani u aktéra.

19V rdmci této prace chapu terminy kdd a kategorie jako totozné.
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Pozornost — Kod pozornost koresponduje s elementem flow koncentrace na aktivitu.
Zaznamenavam sem jakékoliv vyjadfeni informanta sméfujici k reflexi toho, jakym
zplisobem smyslové vnimad a co je pfedmétem jeho vnimani.

Védomi — Tento koéd se do urcité miry prekryva s pojmem reflexe. Jedna se spise o
interpretacni kategorii, protoZe stav védomi o sobé je malokdy informanty
reflektovan. Kod védomi vyjadfuje hladinu dusSevni tirovné pfi popisovaném stavu.
Abaissement du niveau mental (sniZeni duSevni drovné) je termin prebrany C. G.
Jungem od francouzského psychologa P. Janeta. Jak wuvadi Slovnik analytické
psychologie (Miiller & Miiller, 2006, str. 9), Jung chapal snizeni duSevni trovné jako
,stav oslabeni védomé kontroly a napéti ve védomi a zesileni nevédomyjch zpiisobil prozivani
a chovdni”. Na tom samém misté je také uvadeéno, Ze tento stav muze byt vysledkem
flow, proto je o ném uvazovano i v kontextu této prace.

Intencionalita — Patfi mezi nejpodstatnéjsi kategorii analyzy dat. Pokud nazveme
urcity ¢in jako intenciondlni, jde o to, Ze se vztahuje k néjakému prfedmétu, nebo
v aktu figuruje jisty pomér vile (Hartl & Hartlova, 2009). Jelikoz hry jsou jiz ze své
podstaty aktivitami dobrovolnymi (Huizinga, 2000), je mozné ocekavat, Ze za
aktivitami ve hfe se bude skryvat systém zdmérd, cil(i, hodnot a pfani, k nimz se hrac
vztahuje. Intencionalita znacné souvisi s individudlnim hernim stylem hrace, i kdyz
se hra¢ pohybuje ve virtudlnim prostfedi, které mu primarné mftize incentivy
poskytnout, vnutit nebo jeho zdmériim zamezovat. Intencionalita vyjadfuje urcité
hodnoty a pfesvédceni o tom, co ,optimdalni prozitek” je. Chrz (2007, str. 12) velmi
trefné poznamenava, Ze se jednd o nahled na to, ,jak to ve svété chodi a funguje.” Zde
muZeme tim svétem minit virtudlni svét hry a jeho ptlisobeni, jeZ v idedlnim pfipadé
splyva se zdméry hrace.

Emoce - Emociondlni a prozitkovd rovina pfi flow je snad nepodstatnéjsi
komponentou, pro¢ aktivitu provadime. Cinime tak, protoze nas jednoduse aktivita
bavi, pfindsi ndm potéSeni a radost. V takovémto slova smyslu se o flow vyjadfuje
puvodni znéni teorie. Kéd emoce jsem zaradil z diivodu sledovani celkového spektra
emoci pfi popisu optimdlniho prozitku. Diivodem pro zatfazeni byl hlavné tmysl
zaznamenat paradoxné i pfipadné negativni emoce, které by vsak mohly vést k flow.

Jedndni — Ptivodné uvazovany kod chovani jsem nahradil jedndnim, protoZe vice
odrazi zamérnost akce, tedy zfetelnéji souvisi s vnitini motivaci aktéra. Nékdy je
vSak pod tento kdéd fazen text uréeny spiSe jednani hry. Jak je mozné, Ze hra jedna?
V pfipadé mnoha zanrd videoher se totiz predmétem interakce hrace stavaji
reprezentace umélé inteligence v prostfedi (dalsi automobily zdvodniki, nehracské
postavy, nepfatel€), ktefi simuluji néjaké myslici a jednajici bytosti. Hfe tedy také o
néco jde. V pripadé komercnich projektt jde hlavné o to hrace bavit.

Kontext — Informanti sva vypravéni nékdy obohacuji o Sirsi kontext presahujici
aktivitu hrani. Tyto dodate¢né informace jsou zaznamenavany pod timto kodem.
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Zanr - Oznacuje zanry videoher uvadéné ve vypovédich. Pouzivam ustalenou
terminologii herniho priimyslu. Slouzi pro prehlednost.

Titul — Zaznamenavanim opakovanych citaci nékterych hernich titul je mozné
identifikovat typické zastupce her, které flow poskytuji nebo mu néjakym zptisobem
zamezuji.

Organizace dat pod urcené kody probihala vétSinou redukci jedné odpovédi na
otazku informanta do podoby vySe prezentované sestavy kategorii. Pro ziskani
konkrétni pfedstavy uvadim priklad:

3. VYPRAVENI: Mdm rad ten pocit, 7e ten svét je vétsi, neZ jsem j4, a se do néj hozenej

TEMA: Struktura hry

POZICE: Hra¢ (i pfestoze vyjmenovava parametry oblibenych her, je subjektivni aspekt zakouseni dominujici)

CASOVE ZARAMOVANT: -

Navozeni: Svét je piipraveny a je na hranici koridoru a otevieného svéta. Je v ném pfekvapeni, je krasny (ma esteticky naboj,
nenuti té hnat se piili§ dopfedu, ma pribéh a néjakou scénaristickou strukturu) - ses do néj hozenej - zakousis, Ze je vétsi nez ty,
nécéim té prekvapuje - hraje$ ho znova, chtél bys v ném zit, vraci§ se k nému, stava se pro tebe pfedmétem vzhlizeni a
estetického tdivu (svata trojice)

Ukonceni: Hra tyto pozadavky nespliuje, je to tiplny sandbox nebo je pfilis linearni, jenom se tam kosi a bojuje atd.

POZORNOST: Vétvici se cesty nebo pfilis mnoho nabidek nékdy odvadi pozornost

VEDOMI: SniZend troveri - svét je vétsi, kolektivni zahlcuje a je tieba k tomu aZ "numinézné" vzhlizet, uchvacuje nas. Védomi
na ustupu.

INTENCIONALITA: Jeho oblibeny Zanr je néco mezi otevienym svétem a koridorem. Do svéta Thiefa by se rad podival i ve
skutecnosti. Hodnotou je estetika, v mensi mife dobrodruzstvi, libi se i momenty pfekvapeni. Se$ tam hozenej a délej, co chces.
Vétvici se cesty nejsou diilezité — protoze si hru zahraje klidné i znova. Hra je pro tebe néjak pripravena. Kdyz chces, tak miizes
jit za ten roh. Hra by méla mit néjakou scénaristickou strukturu a piibéh, tiplny sandbox neni pro informanta atraktivni

EMOCE: Libi se mi ty jejich svéty. Estetika oslovuje. Bavi mé hrat ty hry znova. Projdes si to a uzijes si to. Libi se, kdyz je
prekvapko.

JEDNANT: Stiili se a bojuje — co viak neni nejpodstatnéjéi. Svéty maji vyvoj. Se$ tam hozenej. Jde$ tam doptedu, ale neni to
totalni sandbox.

KONTEXT: Az teologické pfirovnani — otec, syn a duch (pfitomny duchovni aspekt). V kontextu jakého uméleckého dila by
chtél byt — Thief.

Zanr: Hry z first person perspektivy na hranici koridoru a otevieného svéta, nema rad totalni sandbox

Titul: Deus Ex, Thief, Systém Shock 2

Proces kddovéani neprobihd pouhou redukci, ale jiz sam o sobé je rekonstrukci.
Nékteré vypovédi jsem prepisoval doslovné, jiné prevypravénim. Spontdnné jsem
také kody poznamkoval, pokud vyvstala néjaka diilezita souvislost hodna zapisu.

Postup koédovani posléze nahradila extrakce dat, kdy jsem prislusné kody shluknul
do shrnujicich tabulek. Z nich byla nasledné provadéna jiz zavérecna interpretace —
hledani spojitosti, opakujicich se témat, rozportd. Do dat byl nasledné vnesen koncept
dimenzionalniho pojeti flow. Jelikoz jiz na zakladé predchozich krokti bylo zfejmé, ze
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dimenzionalni model flow dostava urcité mife empirickych paralel, rozhodl jsem se
dale tridit kodovana data pod tfi zdkladni typy optimalniho proZitku — klimax, ilinx,
ludicky trans. Prohloubeni analyzy dale vedlo k tomu, zZe tfi typy zanrt flow jsou
nedostacujici a je tfeba jeSté citlivéjsi rozliSeni (hlavné v pfipadé ludického transu).
V této konecné fazi doslo kobjeveni novych vztahi ptvodniho teoretického
konceptu a empirického kontextu.

Druhd cast prace zaméfujici se na herni styl informanti probihala identickym
zpusobem az na posledni kroky. Kdédovana data nebyla kategorizovana pod Zanry
optimalniho prozitku, ale byly vybrany nejpodstatnéjsi vypovédi charakterizujici
individualni zptisob hrani her u kazdého z informantti. Jako samotna interpretace je
vyuzito jejich prostého shrnuti vyctem i hlubsi rozbor a spekulace o jejich pozici ve
vztahu k dimenziondlnimu modelu flow.

2.3.5 Vyzkumnik

Kjednomu z faktor(i, ktery se muze negativné otisknout do vyzkumu videoher
probihajicim v pfimém kontaktu vyzkumnika a informanta, patfi nedostatecné
navazani raportu. To se podle Griffithse (2009) muze stat, pokud vyzkumnik
nedokdze splyvat sprostfedim, coz mutZze byt zapfi¢inéno jeho socio-
demografickymi, osobnostnimi ¢i dals$imi charakteristikami. Pro informanta pak
plisobi jako nékdo ,,cizi”, kdo jeho ndhledu nerozumi. K vyznamnému vydélujicimu
vlivu patfi vyzkumnikovova neznalost videoherni kultury. Pro efektivni smiseni
s prostfedim, je tfeba mit subjektivni praxi s hrami a rozumét ramcové pojmim
komunity. Ma osobni zkuSenost s videohrami zahrnuje 17 let aktivniho hrani. Do mé
oblasti preferenci spadaji hlavné RPG a MMORPG hry. Ostatnim Zanrim jsem se
vénoval vyrazné méné - ponejvice strategiim, akcénim hram. Diky tomuto
dlouhodobému ,laickému” hobby shledavam prekdzku v dostate¢né znalosti herni
kultury jako odstranénou. Podobné nahlizim i na problematiku dobrého raportu,
jelikoZ informanty bych povétSinou fadil mezi své zndmé ¢i kolegy.

Podstatnéjsi faktor potencidlné zasahujici do vysledkti vyzkumu, vSak shleddvam
v dlouhodobém ovlivnéni prostfedi, které mutize zkreslovat data do pozice clena
videoherni komunity, s niz se identifikuji a identifikoval jsem se jiz pfed zacatkem
studie. Za samotnym vyzkumem stoji implicitni osobni motivace poukdzat i na
jedine¢né stranky videoherniho prozitku, proto i mé interpretace mohou spadat vice
do hermeneutiky davéry. Osobnim vychodiskem je proto dtvéra ve vypovédi
klientt.

2.3.6 Kontakt s prostiedim

Jak jiz bylo naznaceno, kontakt s terénem probihal pfirozenym zptisobem. Prvotni
tlohu gatekeepera umoziiujiciho styk s prostfedim zprostfedkoval Jifi Skrampal.
K dal8imu navazani kontaktu s prostfedim videoherni Zurnalistiky velmi napomohlo
moje osloveni Tomase Krajci (2. gatekeeper) z webu Hrej.cz s nabidkou psat pro jejich
web popularné naucné clanky. Z pozice externisty jsem poznal kontext redakéniho
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zivota také pri recenzovani nékolika hernich titult. Redakce Hrej/Level mi dale
predala kontakt na Martina Bacha (3. gatekeeper) z diéivodu dalsi publikacni
spoluprace nesouvisejici s touto praci, ¢imz jsem ziskal pristup k prostredi redakce
Games.cz. Posledniho informanta Jana Modraka jsem kontaktoval skrze vypomoc
Jitiho Skrampala.

Tato forma navdzani kontaktu sterénem mi umoZnila nenucenym zptisobem
sledovat praci videoherach novinart. Pfi poskytovani rozhovord jsem nebyl ani
v jednom pripadé odmitnut. Interview probihaly ve vétsiné pripadtt v kavarnach.
Jejich forma byla ovlivnéna kolegidlnimi vztahy a raport bych hodnotil jako vytecny.
Ktomuto stavu z mého pohledu velmi pfispélo spolupodileni se na publikacni
¢innosti redakce, nizky veék a dosavadni znalosti z oblasti videoher. Domnivam se, Ze
jsem diky tomu byl implicitné vice vniman jako ,nezkuseny kolega” ¢i ,novacek”
neZ jako odborna autorita, coZ se pro tcely kvalitativniho vyzkumu hodi vice.
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3 Vysledky a interpretace
Tento oddil pfedklada vysledky vyzkumu. Postup vyhodnoceni probihd od
individudlni roviny herniho stylu k Zanrtm flow, jeZ jsou primarnim cilem této prace.

3.1 Rekonstrukce herniho stylu

V této casti prezentuji souhrny herniho stylu jednotlivych videohernich novinaia. Na
pocatku jsou vzdy uvedeny zdkladni informace tykajici se rozhovoru. Poté
prechazim k vy¢ctu charakteristik herniho stylu. Tento soubor vyroki vychazi hlavné
zkddu ,vypravéni” a ,intencionality”“?. Metodicky postup je vzdalené inspirovan
disertacni praci Chrzové (2005), kde autorka vyuZiva pomiicky vyctu nékterych
specifickych vlastnosti vypravéni informantti k popisu jejich sebeobrazu. Ucel tohoto
useku je zachytit struénym zplisobem specificnost zpusobu hrani u kazdé
z dotazovanych osob, ktery by zaroven vystihoval to podstatné. Jelikoz forma vyctu
by se vSak téZko dala nazyvat interpretaci, v dalSim bodé typ optimdlniho proZitku je
v avodu opét rekonstruovan herni styl ve zhusténé podobé. Dale se v textu objevuje
nékolik vybranych pfikladi optimalniho prozitku u informanta. Témto modelovym
vyrokiim vzdy pfedchazi uryvek origindlniho vyjadfeni ndsledovany rozborem
obsahu.

V souvislosti s hernim stylem se v textu objevuji ustdlené nicknames?', které ve hrach
informanti pouZzivaji. Domnivam se, Ze jejich pouziti autenticky odrazi hrac¢skou
identitu respondentti a je opravnéné tak nazyvat jejich individudlni herni styl.

Origindlni znéni rozhovori je knalezeni v pfiloZenych deskach s pfilohami.
Informanti jsou zde fazeni podle stejného poradijako v textu.

3.1.1 Jifi Skrampal alias Avatar

Zdkladni informace

Vek: 27 let

Kariéra: 9 let profesiondlni praxe, autor ¢asopisu SCORE,
Délka rozhovoru: 54 min 57 s

Misto rozhovoru: Informanttiv domov

Datum konani: 11. 3. 2011

Preferované Zanry: RPG, akéni hry, zavodni hry, bojovky, MMORPG

20 Viz strana 47 této prace.
2 Prezdivky.
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Nepreferované Zdanry: Sportovni hry, simulatory, novéjsi FPS typu Call of Duty: Black
Ops, hricky a facebookové hry

Citované tituly: TES IV: Oblivion, Fallout 3, Wipeout, FarmVille, Call of Duty: Black
Ops, Time Crisis, Homefront, Dragon Age II, God of War, Grand Turismo V, Call of
Duty: Modern Warfare, Half-Life, Bioshock, Test Drive Unlimited 2, Killzone 1,
Burnout Paradise, Ninja Gaide, Bayonetta, Mirror’s Edge, Knights of The Old
Republic, Mass Effect 2, Fable III, Zaklina¢, Killzone 2, Lineage II, Left for Dead, Final
Fantasy XIII, Devil May Cry 3

Rozhovor probihal relativné plynule, az do posledniho tiseku tykajiciho se herniho
stylu, kde doslo k diskusi o tom, do jaké miry je mozné si herni styl volit a do jaké je
determinovany hrou. Nékolik mych otdzek informanta zaskocilo. Po rozhovoru
konstatoval, Ze na podobna témata se herni novinafe moc lidi nepta. Informant
presné podepiral svoje odpovédi odkazovanim se ke konkrétnim titultm hry.

Herni styl

Herni styl hrace Avatara Jiti Skrampal vymezil jako:

v/

- Jako typ hrdce, ktery ¢im je starsi tim je ve hrach ,1inéjsi”, proto preferuje zanry
jednodussi a akéni.

- Jako typ hrice, ktery hraje hry na konzolich a je , takovej typickej konzolista”.

- Jako typ hrdce, ktery mda rad iluzi volnosti, kdy mtize béhat po krajiné a
objevovat.

- Jako typ hrice, ktery hry hraje, protoze mu to dava prozitek, jez mu zadné jiné
médium dat nemuze.

- Jako typ hrice, ktery ma dobry pocit, kdyzZ je akce ve hfe svizna.

- Jako typ hrice, ktery zaZiva pocit srandy pfi rychlé jizdé v zdvodnich hrach.

- Jako typ hrice, ktery rad dava dohromady rozdrobené pfibéhy v RPG hrach.

- Jako typ hrdce, ktery vyzaduje v prvnich 20 minutach akéni hry ,,vau moment”,
co ho donuti koukat s otevienou pusou.

- Jako typ hrdce, ktery ma rad na zacatku hry dojem, Ze uz hru jakoby hraje, i
kdyz jenom kouka okolo a déji se tam zajimavé véci.

- Jako typ hrice, ktery pozna to, ze je hluboce ponofeny do hry v situaci, kdy
ztraci pojem o ¢ase a povinnosti jdou stranou.

- Jako typ hrice, ktery kdyz neni hluboce ponofeny do hry, je schopen s ostatnimi
lidmi komunikovat i udélat to, co po ném zadaji.

- Jako typ hrdce, ktery poznd, Ze je hluboce ponofeny do hry v situaci, kdy
najednou zjisti, Ze béhem hrani néco nékomu slibil a teprve nyni si to za¢ind
uvédomovat.

- Jako typ hrdce, ktery kdyz hrdje sheadsetem na hlavé MMORPG, je u néj
zazitek jesté intenzivnéjsi.
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Jako typ hrice, ktery se domniva, Ze si z néj hra ,déla prdel”, kdyZ mu po 20
hodinach hrani , hazi” néjaké tipy triky.

Jako typ hrice, kterému prijdou ,grindovaci questy” v RPG jako otravna forma
prace, kterou je vSak tfeba udélat.

Jako typ hrdce, kterému hra proZitek hodné pokazi, kdyZ se hezky rozjizdi a
najednou skondi.

Jako typ hrice, kterému prozitek ze hry zkazi bugy.

Jako typ hrice, kterého pri hrani rusi vykyvy v obtiznosti vedouci k tomu, Ze
najednou 30x ,, chcipnes”.

Jako typ hrice, ktery ma v RPG intenzivni pocit objevovani, kdyz je v néjaké
neznamé oblasti a prozkoumava ji.

Jako typ hrice, ktery ma intenzivni pocit takového toho ,,adrenalinu”, kdyz se
v zavodni hfe mtzZe v pristi zatacce ,,rozstipat”.

Jako typ hrace, ktery zazivd v MMORPG fadu emoci ve vztahu k socidlni
skupiné (gildé). Socialni interakce zde jsou pro néj jako ve skutecnosti.

Jako typ hrdce, ktery nemd Spatné svédomi a pocity, pokud se zachova ,zle”,
kdyz hraje , roli” néjaké zIé postavy.

Jako typ hrdce, ktery bere jako optimadlni proZitek masochismu to, kdyz 30x
,chcipne” v asijské videohfe a pak si zacne vsimat, kde by mohl mit boss
slabinu.

Jako typ hrice, ktery ma herni hudbu hodné rad a pousti si ji i bez hry samotné.
Jako typ hrice, ktery je tak soustfedény, kdyz mu jde o ,kejhdk” u akénich her,
Ze dramatickou hudbu na pozadi nevnima, ale pry hru podbarvuje.

Jako typ hrdce, ktery je schopen grafiku prestat kompletné vnimat, kdyZz hru
hraje kviili dialoglim a posuntim pfibéhu.

Jako typ hrdce, kterému pfijde v akénich hrach ve stavu optimalniho prozitku
hrozné tézky vnimat cokoliv jiného nez to bezprostiredni okoli.

Jako typ hrdce, ktery v otevienych RPG rad cestuje pésky a premysli prosté o
kravindach, jako kdyby byl na prochézce lesem.

Jako typ hrice, ktery je ve hie schopny , vlastni projekce do postavy”, ale i hrani
néjaké predepsané , role nékoho”.

Jako typ hrice, ktery se u dobrych RPG ¢tvrt hodiny ,,rozkoukava” a pak v tom
stavu soustfedénosti vydrzi, neZ hru vypne.

Jako typ hrice, ktery je schopny v MMORPG byt soustfedény 5 hodin, kdyz se
jde na bosse. U ak¢nich her celych téch pét minut, co bosse ,mlatis”, byt do
toho , fakt hodné zazranej.”

Jako typ hrdce, ktery vnima4, Ze neni jenom jeden druh optimalniho prozitku.
Jako typ hrdce, ktery bere prekazky tak, Ze nemusi byt, ale nesmi také citelné
chybét.

Jako typ hrice, ktery zaziva hluboky a zdhadny zazitek v ,mindgame” se svym
protihracem v bojovkach.
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- Jako typ hrdce, ktery hrani RPG skonci, kdyZ je na pokraji fyzickych i
psychickych sil, akéni hry je vSak schopny hrat tfeba chvilku (1 hod) a ma
z toho také dobry pocit.

- Jako typ hrice, ktery ma negativni pocity po hrani, kdyz hral dlouho a dalsi den
bude nevyspaly.

- Jako typ hrdce, ktery urcité chape rozdil v optimalnim prozitku mezi Zanry, u
kazdého je jinak zaujaty.

- Jako typ hrdce, ktery preferuje minimalizace hernich prvkd, které by mohly
otravovat (micromanagement), ma rad instantni pfistup do hry, princip
,sednes a hrajes”.

- Jako typ hrice, ktery sam sebe popisuje jako odliSného v hernim stylu u
riznych zanrt. V bojovkach je ,,pro” (profesiondl), v FPS , casual” (svatecni
hrac).

- Jako typ hrdce, ktery rdd objevuje nabidky davajici mu spoustu mozZnosti
v hernim svété.

- Jako typ hrdce, ktery se svym hernim stylem pfizptisobuje tomu, jestli hraje ve
svété, kde ma na vybér mezi nabidkami nebo nikoliv.

- Jako typ hrice, ktery ma rad ve hrach dobfe udélanou , iluzi volnosti”, nesnasi
strasné uzavrené , klaustrofobické hry”.

- Jako typ hrice, ktery ma rdd u akénich her propracovany systém, ktery pokud
si , vychytas”, hra té za to odméni.

Typ optimalniho prozitku

Jirktv optimdlni prozitek vyZzaduje, aby ho hra dokdzala do sebe snadno vtahnout.
Informant se hlasi k trendu designu her na konzolich, ktery shrnuje v heslech
jednoduchosti, ak¢nosti, dirazu na instantni hratelnost. Slozita hra vyzadujici velkou
davku uceni pfed jejim samotnym hranim jej odrazuje. Podobné je to
s mikromanagementem hrani — je rad, kdyz je ovladani hry Sikovné a jednoduché,
bez apriorni nutnosti dadvat pozor na nékteré detailni procesy, jako je napf. nutnost
vyznat se v statistikach a ¢islech popisujicich silné a slabé stranky jeho hrdiny v RPG.
Na druhou stranu vSak nesnasi az pfili§ primitivni ,flashovky” Sifené na facebooku.
Hra totiZz pro néj musi obsahovat propracovany systém, i kdyZz v mantinelech
néjakého mensiho souhrnu nabidek. Obecné jeho kritéria podminek kladenych na
hru koresponduji s modernimi formami designu.

Stav optimalniho prozitku u zanru akénich her u néj spousti svizna a agresivni akce
v kombinaci s ,vau momenty” (bude rozvedeno nize), plisobivé udélanym zacatkem
hry a quick time eventy®. V rdmci linedrnich RPG je to hlavné ptibéh. U otevienych
RPG startuje optimalni proZitek prozkoumdvani pohybem po hernim svété a
experimentovanim s jeho moznostmi. Zavodni hry zpusobuji ponofeni do hrani na
zakladé rychlé jizdy.

22 Herni sekvence, kdy hra¢ musi vymackat néjakou kombinaci tlacitek v ¢asovém limitu.
y y ]
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Naopak rusiveé prvky zamezujici jeho flow zahrnuji celou fadu faktorti — technické
chyby a bugy, vykyvy v obtiZnosti hry, nedostate¢na délka hry, trestani hrace za
uspéchy, repetitivni ukoly (RPG) nebo navody hry predhazované v pokrocilém
stadiu hrani, kdy hrac systém jiz ovlada. Mezi vnéjsi faktory nezavinéné hrou patti
vyrazné okolni stimuly (s trochou nadsazky tfeba ,pozar”), prili§ schopny Zivy
protihrac a konflikty s vlastnimi spoluhraci. Jako pfi¢iny naruseni spocivajici v hraci
vyjadfil neodkladnou povinnost (prace) a nepfimo i senzorické pfetiZeni (zdvrat,
kdyz v trojrozmérné hfe nejsou nékteré opérné body orientace).

Hlavnimi hodnotami, jeZ Jirka hrdm pfiklddd, prameni z jejich zdbavnosti spousténé
jiz zminénymi hernimi aktivitami. Informant neudava jakoukoliv externi relevanci
herniho prozitku. Videohry mu davaji specificky prozitek, ktery u Zadného dalsiho
média nenachdzi. Nad hloubkou a podstatou toho, odkud se prozitek hrani bere,
prilis nebada. Jeho vypovéd o flow reflektuje hlavné pocity zabavy plynouci z
,adrenalinu”. Adrenalin se objevuje v souvislosti s akénimi a zdvodnimi hrami,
zanry stavéjicimi na nutnosti rychle reagovat. Frustrace mu paradoxné také nékdy
poskytuje optimdlni prozitek.

V rozhovoru Jirka vypravi o odliSnych typech prozitk, jeZ zaziva v souvislosti
s odliSnymi Zanry hry i specifickou strukturou jejich zastupcti:

Prozitek ,,Davani dohromady rozdrobenyjch pribéhii”

~Miizu fict ten Dragon Age, jak jsem hrdl. To ze zacdtku, ten zaldtek byl vlastné i v tom demicku. Kdyz jsem si
zahrdl to demicko, tak jsem si fekl — to bude hroznd kravina. Je to prosté osklivy, ten systém je prosté takovej
ridkej nesikovnej. No a ted’ jsem zacal hrit tu plnou a nedokdZu fict presné, kde byl ten okamzZik ale asi, kdyz
jsem se zacal... kdyZz jsem se zacal néjak jako orientovat v tom prostiedi. Vlastné, kdyz jsem ptiplul do toho
Kirkwallu a zaéal jsem plnit proni ty vedlejsi questy a zjistil jsem, jak jsou zajimavé udélany ty rozhovory a jak
jsou ty proni questy zajimavé udélany. Tak jak to prosté v Bioware délaj, té to chytne diky tém dialogiim. Tém
malejm rozdrobenejm pribéhiim, ktery prosté musis jako ddvat dohromady...?Ten Dragén Age II, kdyz se na to
podivds objektivné, tak ta hra je hrozné osklivd a je tam prosté na kazdym rohu milidn fakt oklivejch detailii nad
kteryma by se ¢lovék normdlné pozastavil. Ale kdyz jsem se do ty hry jako hodné dostal, tak jsem to jako tiplné
prestal vnimat. Jako tu grafiku jsem jako kompletné prestal vnimat, protoZe tu hru jsem hral kviili tém dialogiim
a kviili posuniim toho pfibéhu ddl a nic jinyho sem nevnimal. A hlavné... tam to bylo taky dany tim, Ze se to
vsechno odehrdvalo v téch lokacich, ktery byly furt stejny, tak jsem je zacal... zacal vlastné ignorovat.”

Prozitek se vztahuje na linedrni pfibéhova RPG. Informant poukazuje k tomu, zZe se
zajimavym narativnim jadrem hry dochdzi k pomijeni mnoha dalsich prvki, jez na
néj pusobi rozporné (grafika, ovladani). Spojovani jednotlivych ¢asti pribéhu do
jednoho velkého vypraveéni se stava pro hrace centralnim. Ve hfe jej motivuji aktivity
plnéni tkolt a vedeni dialogti, které vSak slouzi cili posouvani se déle v pribéhu.
Prozitek se spousti, kdyz se Jirka zacal orientovat v prostiedi hry, jez jej upoutalo
svou zajimavosti. Na jiném misté rozhovoru popisuje, Ze stav ponofeni do RPG u néj
zac¢ina piiblizné po 15 minutach stravenych ve hie a u velmi kvalitni hry trva po
celou jeji dobu, respektive do té chvile, kdy je vysilen tak, ze musi prestat, nebo hru

2 Tti tecky vetSinou oddéluji dalsi tisek vypovédi z jiného mista rozhovoru nebo vyjadfuji pomlku.
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dokonci. Dany proZitek je usmérnovan azZeji vymezenymi mantinely hry, v nichz
svlj pfibéh vypravi. Efekt této formy narace dokaZe hrace odvést od rusivych
okolnich prvkid, ¢imz vyjadfuje ten zdvér, Ze hry s propracovanou kontextudlni
explanaci aktivit provadénych hracem ve svém ramci dokaZou zaujmout, pfestoZe by
jinak po technické a hratelnostni strance byly nedostacujici.

ProzZitek , Iluze volnosti”

,Jd jsem se nad timhle zamyslel, kdyz jsem hrdl Fallouta 3, protoZe to je hra, kde jsem strdvil 50 hodin tam béhal
po ty krajiné a vlastné nic moc se nedélo po vétsinu casu. Na tom mé vlastné bavilo, viibec ty hry od Bethesdy -
takovy hrozné prazdny, ale ddvaj ti tu iluzi ty velky volnosti a miizes tam hrozné objevovat, tak to bylo fajn...
Jo, zase se vrdtim k tomu Falloutu. To je takovy specificky, protoZe i kdyz tam mds ten quick travel, tak jd jsem
vétsinu casu cestoval péSky. A tam prosté, kdyz jsem mél nachozeny ty stovky téch virtudlnich kilometri, tak
jsem Casto premejslel prosté o néjakejch kravindch, jo. Asi jako kdybych byl na prochdzce nékde v lese. [sem
prosté premejslel o nééem jinym.”

Iluze volnosti se objevuje u otevienych RPG her. Jedna se o hry s Sirokym spektrem
nabidek aktivit a hlavné bezbariérovou moznosti pohybu po virtudlnim svété. Jako
hlavni affordanci zde Jirka uvadi volbu objevovani prostfedi pési chtizi, i kdyZ hra
poskytuje alternativu okamzitého pfesunu z mista na mista (fast travel). Zazitek nese
relaxaéni a odpocinkovou kvalitu vtazeni hrace do svéta, ktera nese zdanlivou
podobnost s aktivitou prochdzeni se vlese vrealité. Jinde vrozhovoru vsak
informant dodava, Ze virtudlni prochazka je néco, co mu redlnd dat nemtize. Je tedy
bezpecéné usuzovat o odliSnosti podstaty tohoto prozitku se skutecnosti. Pozornost
pfi pohybu po virtudlnim svété se mizZe volné pfesouvat a rozplyvat, protoZze hra
hrace neatakuje nabidkami, na néz by musel reagovat — nechava mu volnost. Cil této
aktivity také neni nijak pfesné usmérnén, ale formuluje se za , pohybu”. Hra¢ prosté
prozkoumava, kam ho jeho kroky zavedou.

ProZitek ,Soustiedénej a zaZranej”

+Kdyz tam ses v God of War a mlidtis toho bosse, tak to je jako hodné intenzivni a celejch téch pét minut, co ho
mlatis, ses do toho fakt hodné zazZranej... No, ale potom si to miiZes bez problému savenout, vypnout a tam to
nevydrzi tak dlouho, jo...Prosté ses tak soustiedénej na to, aby ses uhnul tomuhle a namackal tam ty quick time
eventy a tam ti jde o kejhdk a jde tam o ty vtefiny...U téch zdvodnich her zase jako tieba. Tteba u toho, kdyz se
podivds na Wipeout, tak tam je hrozné tézky vnimat cokoliv jinyjho nez tu tvoji raketku a to 1iplné bezprostiedni
okoli. Tam ta hra bézi 1080p, je fakt krdsnd, i to pozadi, jo, ale ty z néj nic nevidis, protoZe se musis strasné
soustredit jenom na to, co je tésné pred tebou. Nebo Burnout Paradise je to samy, jo. Jako ta hra je hrozné rychld
a jakmile piestanes ddvat pozor, tak se hrozné vysekds a konéis.”

Pro ,zazrani” do hry je u Jirky tfeba se na hru soustfedit. V akénich a zdvodnich
hrach popisuje akutni pocity koncentrace na proces hrani, protoZze nepozornost se
mu muZze vymstit. Soustfedi se pouze na aktivitu a vesSkeré okrajové fenomény
(grafika) mizi zjeho senzorického pole. Informantovi dalsi vypovédi popisuji, Ze
pravé v akcnich hrach jsou pocity soustiedéni velmi intenzivni, byt kratkodobéjsi nez
tteba u RPG. Tuto miru koncentrace je vSak schopny udrzet jenom kratkou dobu a
pak je hru mozné klidné vypnout, protoZe pravé tyto intenzivni momenty vytvari
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uzaviené segmenty hry — porazka bosse ukoncuje uroven, doraZeni do cile vede ke
skonceni traté. Souhrnné tedy deskripce zazitku poukazuje k pfekonani vyzvy.

ProZitek ,Mindgame”

. Bojovky, to je jako tipIné specifickej Zinr. Tam tieba Zidnej novej obsah neni. Jd vlasiné nedokdzu definovat,
v ¢em jsou bojovky tak zajimavy. Ty sou... protoZe tam ten systém, jako néjakej komplexni systém maji jo, a
pfesto Zadnej novej obsah tam neobjevujes. To je prosté o ty tvy mindgame s tim tvym protihrdcem vzdycky jako.
A o tom to je. Ten proZitek zase miiZe byt taky hrozné hlubokej. To je zdZitek tiplné jinyho druhu, kterej nezazijes
prosté v nicem jinym. To jde jako téZko popsat, jo. Prosté, kdyz se na vds divd nékdo, kdo tomu nerozumi a nevi,
o co jde, tak si musi tikat, Ze jste fakt jako kokoti, protoZe ty dva lidi sedéj pred televizi, tvdfej se jako masovi
vrazi, viibec nic nefikaj a tieba jako pét hodin jako hrajou. A jesté maj ty samy postavy a tu samou arénu. A
presto je ten zdZitek dost hlubokej. Je to prosté... té%ko se to popisuje pro nékoho, kdo to jako neznd. Nikai
hodnota se v tom vytvdfi, je to néjakym zdhadnym zpiisobem zdbavny, jo. Obzuldst, pokud je to vyrovnany.
Pokud jako hrajes s J-Kobem (jeden z nejlepsich turnajovyjch hrdcii v CR), kterej prosté té tam strasné Sikanuje,
tak to zacne byt velice rychle nuda. Musti to bejt néjakym zpiisobem vyrovnany.”

Tento turyvek Jirkova vypravéni vyjadfuje zazitek soupefeni s protihracem v
,bojovkach” (viz Teoretickd Cist). Jirka v ném vyjadfuje zaZitek agonistického druhu,
jehoz hlavnim tvitircem neni hra, ale protihraé. Hra Zadné nové nabidky nepridava,
jde o boj s mysli druhého hrace (mindgame). Hracdi jsou plné soustfedéni na aktivitu a
schopni dlouhodobé udrzet pozornost (nic nefikaji a tvari se strnule). V tomto druhu
prozitku jde vice o omezeny soubor variant (pohybti), jimiZ Gtoci a brani se tahtim
soupete. To vSe probihd ve velmi rychlém tempu, casto se reaguje v setinach vtefiny.
Z urcitého pohledu mindgame probiha z velké casti v psychice obou aktéri, ktefi se
snazi ¢ist intencionalitu toho druhého. Popis také vyjadfuje velkou vaznost, s niz
vzdjemny boj hraéi berou. Pouziti slov jako ,Sikana” jasné vyjadfuje ptfiklon
k mocenskému tématu tohoto zanru. Cilem aktivity je taktické vitézstvi, prozitkové
poskytuje zabavu a v ptipadé schopnostné nerovnomérnych soki také nudu.

Prozitek ,Masochistického zazZitku”

»No ale ony jsou tfeba hry jako Ninja Gaiden, ktery jsou pro masochisty, jo. ProtoZe tam je ta hra designovand
tak, Ze ty jdes k tomu bossovi. Tticetkrdt u néj chcipne$ a tepr pak si zacnes jako vsimat, kde by mohl mit tu
slabinu, jo. Pak jsou takovy ty... jako japonsky akce tohohle typu jako tfeba Bayonetta. Ty evropsky, ty pocitaj
s tim, Ze kdyz budes Sikovnej, tak bys mél bejt schopnej ho jako zabit na proni pokus.”

Jirka na tomto misté popisuje optimdlni proZitek plynouci z cilené zaméiené
Jfrustrace”. V asijskych akénich hrach se tento prozitek vyskytuje castéji nez
v evropskych. Masochisticky zazitek stavi na tlaku vytvafeném na hraci kvili
razantnimu nastaveni obtiZnosti u soubojii s bossy?. S netispéchem a smrti postavy
hrace je pocitano. Je mu vsak také vétSinou dand moznost boj neomezené opakovat,
dokud nedosahne opaku. Jistd mira averze se pfirozené vytvari v souladu
s naruSenim intenci hrace prekonat prekazku na prvni pokus, jako v pfipadé zbytku

24 Hlavnimi nepfateli asto zakoncujicimi danou uroven. Jejich porazenim se hra¢ posouva do dalsi
lokace.
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predchozich méné vyznamnych nepratel. Tento proZitek stavi na enormni vyzvé, jez
hrace prvotné paralyzuje — nevnima, kde by mohl mit nepfitel slabinu. Jirka dodava,
ze roli hraje také urcity , vau efekt”, kdyZ se na obrazovce objevi graficky zajimavé
navrzeny a propracovany boss zakryvajici jeji vétSinu (tfeba v podobé mytologické
stvliry Hydry). Informant také pfidava, Ze k tomu optimalnimu z celého procesu
patii paradoxné to casté ,, umirani”.

3.1.2 Pavel Dobrovsky alias Luke

Zdkladni informace

Vek: 32 let

Kariéra: 13 let profesionalni praxe, redaktor casopisu Level
Délka rozhovoru: 54 min 46 s

Misto rozhovoru: Restaurace

Datum konani: 10. 5. 2011

Preferované Zanry: Obecné oteviené svéty, kde ma ¢lovék svobodu a moznost volby
rozhodovani - RPG, vesmirné simuldtory, adventury, MMORPG, nékteré akcni hry

Nepreferované Zanry: Valecné sttilecky, sportovni hry

Citované tituly: Dreamfall, TESIV: Oblivion, Zaklina¢ 2, Uncharted, America’s
Army, Baldur’s Gate, Neverwinter Nights, Uncharted 2, Void, Pathologic, Cargo,
Farcry 2, Space Invaders

Rozhovor s Pavlem Dobrovskym probihal v plynulém tempu. Pavel hbité reagoval
na vSechny moje otdzky a jeho projev vykazoval vysokou verbdlni zdatnost a
utfidéni svych ndzorti a postreht tykajicich se flow. Mnoho otdzek ho nezaskodilo.
Krom toho prokdzal i vSeobecny pfehled v oblastech herniho designu a akademické
sféry. V druhé poloviné rozhovoru spise shrnoval to, co jiz fekl predtim, protoze jeho
vypovédi byly jiz v pocatecni fati interview velmi komplexni a bohaté. VSeobecné
budil, na oblast relativné nového odvétvi videoherni Zurnalistiky, profesiondlni
dojem plny zkusSenosti.

Herni styl
Herni styl hrace Luke Pavel Dobrovsky vymezil jako:

- Jako typ hrice, ktery chape videohru jako urcity vyklad svétonazoru

- Jako typ hrdce, ktery ve hrach vyhledava svéty, kde ma clovék svobodu,
moznost volby a prozkoumavani.

- Jako typ hrice, kterého bavi ,rozklicovavani” nebo , dekédovani” pravidel
svéta, ¢imz jej prozkoumava.
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Jako typ hrice, ktery chape otevienou hru jako ¢tvrtku papiruy, jiz svym hernim
chovanim volné pokresluje.

Jako typ hrice, ktery si hru reZiruje sdm, protoze v opa¢ném pripadé by ,jel na
horské draze”.

Jako typ hrice, ktery bere hru jako spInéni lidskych snii.

Jako typ hrice, ktery ma radost, kdyz hra kriticky fesi néjaky problém, vede ke
kritickému mysleni, nikoliv automatickému a konzumnimu uvazovani.

Jako typ hrice, ktery odliSuje mezi flow a ,, zénovanim”. Flow chéape jako stav,
kdy hraje a vSéechno mu jde automaticky, ,,zonovani” je kratsi casovy usek, jez
proziva pfimo v ramci hry.

Jako typ hrice, ktery pottebuje, aby videohra konstruovala ,svét”, aby se viibec
mohl do flow dostat.

Jako typ hrice, kterého hry bavi pro moZnost volby.

Jako typ hrice, ktery od videoherniho priimyslu pozaduje, aby mu pfinasel hry,
jez intelektudlné uspokoji clovéka jeho véku.

Jako typ hrice, kterého hra mtize ze zadatku , poniZit jeho neznalosti pravidel”,
ale nesmi z néj délat blbecka.

Jako typ hrdce, u kterého béhem flow nedochazi k Zddnému vytrZeni z reality.
Jako typ hrice, ktery v optimdlnim hernim stavu pfemysli v realité herniho
svéta smeérem k ,,dekonstrukci situace”.

Jako typ hrice, ktery ma ve stavu flow , ruce vrostly do klavesnice”.

Jako typ hrdce, ktery je pri sméfovani krozuzleni (pfekonavani konecné
prekazky) hry schopny ,Sroubovat se do vnitfniho fanatizmu”, jez ho vrazi
jesté hloubs do hry. Energii pro toto ,Sroubovani” mu dodava zazitek
hysterické opory.

Jako typ hrdce, kterého hra nezklidni a nevyrelaxuje, kdyz stale pfidava néjaké
nové mechanizmy, ¢imz mu i zabraniuje dosahnout flow. Nabidky na néj nesmi
utocit.

Jako typ hrice, u kterého se Castost vyskytu flow zvySuje podle toho, jak se uci a
pfichdzi na to, jak ,existovat” v hernim prostiedi.

Jako typ hrice, ktery zaziva flow, kdyz jeho pfedstavy plust a minust
jednotlivych nabidek volby odpovidaji tomu, jak je hra nasledné predlozi, co
se potom stane.

Jako typ hrice, ktery pfi hrani MMORPG her nékdy zaziva vycitky vaci lidem
(Ze na n& urcitym zpusobem spoléhaji) a kvili tomu i neochotu se
z virtudlniho svéta vzdalovat. V single player hrach toto nezaziva, protoze zde
chybi socidlni slozka a mtiZe hru kdykoliv vypnout, aniZ by mu néco uteklo.
Jako typ hrdce, ktery si po skonceni optimalni herni seance déla ,mentalni
seznam fiktivnich véci”, jez v té hie musi pristé zkusit.

Jako typ hrdce, ktery chape optimalni prozitek jako velmi rtiznorody. Kazda hra
poskytuje rtiznou sestavu optimalnich prozitkt dle aktivit, které nabizi.

Jako typ hrice, ktery se na optimdlni prozitek pripravuje tak, ze si dopfedu
,nasteluje realitu tak, aby byla v harmonii s podminkami hry.
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- Jako typ hrice, ktery zacina hru zkoumat odzdola a pomalic¢ku se propracovava
ktomu, o ¢em ta hra je. PIni nejdfive malé tkoly, aby se mohl dostat
k velkym. Mapuje si okolni prostfedi predtim, nez vlastné dojde na samotnou
hru.

Typ optimalniho prozitku

Pavel vyhleda hry, kde je sdm rezisérem optimalniho proZitku. Volnost a moZnost se
do herniho svéta volné ,otisknout” pro n€j hraje podstatnou roli. Na hry vSak klade i
narok intelektudlni. Vzhledem ke svému véku a zkuSenosti pozaduje od videoherni
produkce zazitek dostatecné profesiondlné a kvalitné zpracovany. Upfednostiiuje
tituly, které vedou ke kritickému mysleni a , provokuji otazky”. Z toho diivodu se
mu i nelibi vojenské stfilecky ze soucasnych konflikt(i, protoze jejich ,realismus” se
aktudlni situaci viibec nepfibliZuje a zabijeni lidi ve hradch mu nepfijde ,zajimavé”
ani ,pékné”. Ktomu jej vede hluboka zivotni zkuSenost, kdy byl svédkem
opravdového nasili béhem jeho cest po Africe. Na to i navazuje to, ze do optimalniho
stavu jej dokdZou dostat hry, které zprostredkovavaji prozitek odlisny od téch, jez
muzeme zazit v realité. Proto ho vice zajima abstraktni forma grafického zobrazeni.
Na druhou stranu si i libuje v pfesném videohernim pfevedeni nékterych redlii podle
predlohy, pokud toto prostfedi samoziejmé spadd do jeho preference (tfeba
architektura africkych regiontt).

Kromé téchto stranek se Pavel zminuje i o jeho osobnich pfedpokladech podminek
umoznujicich mu dostat se do flow snadnéji. Mluvi o potfebé se béhem hrani
,vyrelaxovat” a ,zklidnit“. Od hrani jej nesmi odvadét vlastni svédomi toho, ze
neptrichdzi o jiny zazitek, ktery by mu mohl kvtili tomu utikat. Podstatné dle néj je,
Ze si musi pfresné na hrani vymezit ¢as — nejlépe rdno se do hry ponofit a vecer

vynorit.

Pfi samotném hrani patii mezi jeho vlastni spoustéce flow zejména aktivity
prizkumu a objevovani herniho svéta a jeho historie. Rad cestuje po vzdélenych
fantasknich oblastech (tfeba vesmiru), ¢imz si plni jeden z lidskych snf, jaké by to asi
bylo tuto aktivitu provadét. V ustfedi jeho pozornosti je, jak se adaptovat na virtudlni
prostfedi, cehoz dosahuje , dekdédovanim” pravidel hry. To pravé flow pfichazi ve
chvili, kdy mu zacinaji ,,secvakavat” dohromady. K tomu vsak také pottebuje jasné
definované zakonitosti toho, co ve hfe miize a nemtize délat. Nékdy jej zaujme i
naopak hledani skulin vtomto systému a jeho prechytraceni. Preferuje
neusmérnovany pohyb ve hie — otevieny svét. Toto prostredi jej motivuje diky tomu,
Ze v ném sam muze nachdzet n€které povédomé vzorce souvisejici s redlnym svétem
— do flow ho dostanou hry, které vlastné parafrazuji néjaky aktudlné i v minulosti
znadmy problém. Kromé toho jej samoziejmé v ramci RPG zanru bavi vyvoj jeho
postavy, moznd vice vSak vyvoj jeho schopnosti existovat v systému hry. Pozitivné se
vyjadiuje k dosahovani cilti za pomoci svych vlastnich moznosti a nastrojti.
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Naopak destruktivni vliv na jeho optimalni proZitek ma simplexni syZet zapletky hry
(,pohadkovy”). Jednoduché ztvarnéni konfliktu dobra a zla jej nenapliiuje. Postoj je
nasoben tim, pokud hra celkové predklada opakujici se model, ktery pro Pavla neni
nijak novy a zazil ho mnohokrat predtim. UraZi jej také, kdyz z néj hra déla blbecka a
vyty¢l mu pfedem cestu, kterou mutZe pouze sledovat a sem tam ,zmacknout
tlacitko”. Zpasivnéni totiz jde proti jeho potfebé silného autorstvi akce. Vyjmenovava
i mnoho dalsich faktori pracujicich proti flow: Spatné napsané dialogy, nesmyslné
hranice svéta (neviditelné prekazky omezujici pohyb), Spatné a stylové nevérohodné
navrzené urovné (prostfedi), nekonzistentni ménéni pravidel béhem hry, neustalé
utoky nabidek hry na hracovu osobu.

Béhem samotného stavu flow zaziva euforické pocity dosahovani cilt a vitézstvi, je
nabity optimizmem, plny energie a pozitivnich myslenek. Identifikuje se s problémy
své postavy a veskerd jeho pozornost je soustfedéna na ,dekonstrukci” hernich
situaci. Zaznamenavda i pocity automatizace ovlddacich prvki. Ve hie prestava
vyuzivat orientacnich pomtcek uzivatelského rozhrani (napf. map) a pohybuje se ve
hie aplné pfirozené bez této pomoci. Velmi intenzivni pocity absorbce hrou na néj
prichdzeji v souvislosti s velkou vyzvou na konci hry (zdvérecna prekazka), pokud se
mu prili§ nevede. Flow pro néj trvad pouze nékolik minut a je v souvislosti sjeho
zkuSenostmi méné casté. Po skonceni prozitku si vytvafi ,mentdlni seznam
fiktivnich véci”, které si jesté ve hfe chce vyzkouSet, tridi si zazitky a proziva
napliiujici pocity. Pavlova reflektivni ¢innost nesouvisi jenom s hrou, ale i
s intelektudlnim poselstvim jejtho obsahu ve vztahu k realité.

ProZitek , Cestovatelské antropologie”

,Ddvd mi to do znacny miry i néjaky relax, protoZe mé extrémné bavi prozkoumdvat neredlny fiktivni svéty,
ktery pochdzej z hlavy vyvojdre nebo tymu vyvojatii a maji svoje vlastni pravidla. Je to... skoro bych to moznd
asi srovnal i s néjakou antropologii, kdy cloveék skutecné vstupuje do tizemi, ktery neznd, nardzi tam na véci,
ktery neznd a ktery se snazi néjakym zpiisobem rozklicovat a naucit se o pravidlech toho néjakého svéta. Tadyto
zase souvisi s tim cestovdnim. MozZnd se asi k tomu bude vracet jesté Castéjc, protoze kdyz clovék cestuje, kdyz
cestuje sam za sebe, ne s cestovkou, tak ptichdzi do mist v Africe, do zemi v Africe, kde je naprostym cizincem a
musi si sdm rozklicovat tamni spolecenskou etiketu, pravidla, musi zjistit, jak se chovat, jak se bavit, jaky jsou
normy a potom se podle toho pohybovat, protoZe ono ve chvili, kdy pochopi ty pravidla, si to jakoby zacne uZivat.
MEé bavi to rozklicovdvdni téch pravidel.”

Herni styl je vZdy do uréité miry kontaminovany individualitou jedince. Na tomto
misté Pavel propojuje své dvé zaliby v cestovani a hrani videoher dohromady.
Ponofeni do her sotevienym svétem mu dava moznost v prostfedi putovat a
prozkoumavat jej. Nemysli tim vSak jen pohyb, ale i ur¢itou formu vstupu do taméjsi
virtudlni kultury na zakladé nalezeni pravidel toho, jak se stat soucasti této
spolecnosti, jak se enkulturovat. Jelikoz Pavla ve hrach do velké miry motivuji
témata vedouci k zamysleni, toto pfirovnani povysuje optimalni prozitek hrani hry
na kulturné antropologické studium cizich spolecenstev herniho svéta. Priibéh toho,
kdy hraé prestava byt cizincem a zacind se stavat skoro domorodym c¢lenem, provazi
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i pozitivni prozitek zhrani. Tento Pavliv thel pohledu pfipodobnuje hrani
nékterych her s virtualni socializaci.

Prozitek ,,Zonovani”

.Je v podstaté jenom jedna akéni hra z posledni doby, co se mi libila, a to je Uncharted 11, a tam k tomu jakoby
doslo diky tomu, Ze ta hra se odehrdvala v Africe a takovej ten nadSenej pocit, takovy to zonovdni jsem tam mél
z toho ditvodu, Ze ta Afrika, kterou velmi dobie zndm, tak je prenesend graficky, architektonicky, feknéme i
médné, co se tyce oblecent téch virtudlnich postav, tak je velmi dokonale prenesend do ty hry. Jd jsem z toho mél
opravdu zdZitek a radost, Ze to nékdo dokdzal. Plus navic u tyhlenty hry to pfispivalo k tomu celkovymu pocitu
vnofeni se nebo zénovdni...(Otdzka na rozdil teorie flow a zénovdni) Zase ji az tak dobfe nezndm, jestli ndhodou
vyraz flow jako stav neni néco jinyho nez to zénovdni. Zénovdni bych spis srovnal — to jsou kritky éasovy tiseky,
ktery clovek prozivd opravdu v ramci ty hry, vevnit? ty hry. Flow, to bych pak identifikoval jako nejvétsi rozdil
v tom, Ze hrdc hraje a vSechno mu jde tak néjak automaticky, Ze povdd si jako uvédomuje vsechno, co se déje okolo
néj, ale neni v ty hie natolik ponotenej.”

Zonovani je prozitek, jez Pavel odliSuje od flow. Tento obecny druh optimalniho
stavu se lis&i od druhého pojmu hlavné kvili své kratkodobosti a intenzivnim
pocitim byti ,vevnitf hry”. Nastava v takovém pfipadé, kdyz hra wvytvari
hodnovérnou iluzi néjakého prostiedi, at uz je to po grafické strance nebo, jak Pavel
uvedl jinde v rozhovoru, i tematickym kontextem, jasné vymezenymi pravidly a
otevienosti svéta. Flow je v Pavlové chapani néco povrchnéjsiho, mohu se domnivat,
ze souvisejictho sherni akci, protoze ve flow jde hraéi vSe automaticky. Druhd
odliSnost v tom, Ze hraé¢ neni do hry tolik ponofeny, koresponduje s informantovym
odliSovanim mezi tim, kdyZ je hra¢ pohlcen aktivitou a tim, kdyZ sam sebe chape
jako soucast herniho svéta — zonujicim ¢i pfechdzejicim do oblasti virtuality.

ProZitek , Hysterické opory”

., Ve chvili, kdy je to na konci ty hry a ve chvili, kdy jde skutecné o to rozuzleni ty hry, tak dokdzu v tom (flow)
ziistat, dokud to rozuzleni neprobéhlo. Dokud nezemte hlavni hajzlik, coz miiZe byt hodina nebo i hodina a piil.
Tim se clovék sroubuje clovék vic a vic. Tim, Ze to zkousi poidd znova a znova, tak tim se sroubuje v néjakym
tom vnitinim fanatizmu, kterej ho do toho vriZi jesté hloubs do ty hry, protoZe tam je jesté ta prekizka a po
feknéme 99 prekdzkich, co ten Clovék zvlddl, najednou ptichdzi jedna piekdzka, kterou nemiize zvlddnout, a to je
prece hroznej vysmeéch. To je hroznd facka. To je hrozny poniZeni. TakZe to se opravdu dokdzu vytocit do vrtule,
ale ne nastvat, ale zaseknout se takovym zpiisobem, zZe to miize trvat klidné tu hodinu nebo hodinu a piil. A co je
zajimavy teda, Ze potom, kdyz je tadyta findlni situace po néjaky hodiné, tak krom toho, Ze je élovék potom z toho
1iplné naspeedovanej a z ty hystericky opory, tak je takovej hrozné vycerpanej, byt jakoby nedélal fyzicky nic nez
to, Ze sedél pred tim strojem a hral, tak je vycerpanej psychicky natolik, Ze ta euforie po 10 minutdch odezni a je
nutny se tfeba vyspat nebo tak néco.”

Vynatek z rozhovoru s Pavlem se soustfedi na findlni fazi hrani predchézejici jejimu
dohrani. Podstatnou roli zde hraje pfitomnost pfekonani kone¢né prekazky v podobé
,/hlavniho hajzlika” hry. Dalo by se fici, Ze hra¢ touzi po zavére¢ném rozuzleni, které
stale nepfichazi, protoze je opakované neuspésny. Pozoruhodné je, ze cela situace
neni popisovana jako frustrace, ale jako urcity stav hysterického stavu vedouciho
k aktivizaci vSech zdroji (,,naspeedovanej”) k dokonéeni hry. Po objeveni se uspéchu
manifestuji svou pritomnost také pozitivni emoce euforie, které ale pfiblizné po 10
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minutdch mizi, protoZze pfedchozi vycerpani si vybird svou dan. V souvislosti
s prozitkem je také asociovan termin ,fanatizmu”, zde mozna slouzici k predloZeni
souvislosti stavu s velkym zaméfenim na cil.

3.1.3 Tomas Krajca alias Tomus

Zdkladni informace

Vék: 24 let

Kariéra: 4 roky profesiondlni praxe, Séfredaktor webu Hrej.cz, redaktor ¢asopisu Level
Délka rozhovoru: 54 min 42 s

Misto rozhovoru: Redakce ¢asopisu Level

Datum kondni: 19. 5. 2011

Preferované Zdnry: Strategie (TBS i RTS), adventury, sportovni hry

Nepreferované Zanry: Strilecky, obecné simulatory (letecké, Zelezni¢ni)

Citované tituly: Shogun 2, Monkey Island série, Civilization série, Mafie, Heavy
Rain, Starcraft, Europa Univerzalis, Hearts of Iron

Setkani s TomaSem probihalo prekvapivym zpusobem, co se tyce presnosti jeho
odpovédi na polozené otdzky. Velmi se drzel tématu, dovedl pro mé jasné a
srozumitelné piedlozit své reflexe. Obzvlasté produktivné se zhostil deskripce stavu
prozivani pfi flow. Interview poskytuje mnoho novych informaci, protoze i
Tomasova preference Zanru strategii neni mezi hernimi novinafi nejcastéjsi.

Herni styl
Herni styl hra¢e Tomus Tomas Krajca vymezil jako:

- Jako typ hrice, ktery je ve strategiich rozvazny a rad pfichazi ,na kloub tomu
systému”.

- Jako typ hrice, ktery rad unika od vSedniho Zivota do fantastickych svétt.

- Jako typ hrice, ktery ma radost, kdyz objevi novy prvek v hernim systému.

- Jako typ hrice, u kterého se objevuje optimalni prozitek v souvislosti s dobrym
dialogem, cut-scénou nebo a ,,animackou”.

- Jako typ hrice, ktery ve hrach ocenuje vtip.

- Jako typ hrice, ktery o hrach, jez ho zaujaly, rad pfemysli, zajimaji ho a chce se
k nim vracet i po skonéeni herni seance.

- Jako typ hrdce, ktery rad rozehrdva na nizs$i obtiZnosti a nema rad drtivé
porazky.

- Jako typ hrdce, kterému pfijde ,nefér”, kdyz vymysli logicky zptisob feSeni a
hra jej nerespektuje, protoZe s takovou variantou nepocitala.
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Jako typ hrdce, ktery ve stavu ponofeni do hry prozivd emoce korespondujici
s déjem ve hfe.

Jako typ hrice, ktery se ve strategiich rad ,kochd” pohledem nad svym
,rajonem” (impériem) a zaziva pocit velké moci.

Jako typ hrice, ktery si ve stavu flow predstavuje vic, nez je realné zobrazovano
na monitoru. V ,hlavé” si doplnuje, co by mohlo byt.

Jako typ hrice, ktery vyZaduje, aby byly hry budto linedrni a pfesvédcivé nebo
oteviené, ale kazdé feSeni, co hradce napadne, by se mélo dat provést.

Jako typ hrice, ktery kdyzZ se ponofi do hry, myslenkami se soustfedi pouze na
ni a hlasité komentuje jeji priibéh.

Jako typ hrice, ktery ve hrach hodné rad planuje a , prechytracuje” soupefte.
Jako typ hrdce, ktery chape herni prozitek jako stfidajici se podle herni naplné a
casového limitu na podnikdni krokti ve hfe. Jinak vnima strategie v redlném
case a dlouhodobé planovani v tahovych strategiich.

Jako typ hrice, ktery obcas zaziva chvilkové opojeni strategickou genialitou
v ptipadeé vitézstvi.

Jako typ hrice, ktery radéji objevuje moznosti, nez prekonava prekazky.

Jako typ hrdce, kterého ve strategiich nejvic bavi organizovat vystavbu, hlidat si
herni statistiky a planovat pred bitvou.

Jako typ hrice, ktery ma u pfibéhovych her po jejich skonceni Spatny pocit, Ze
uz to skoncilo.

Jako typ hrdce, ktery chéape jako jeden z nejhorSich pociti ve hrach, kdyz do
néceho investoval c¢as a ono to nemélo predpokladany pozitivni efekt.

Jako typ hrdce, ktery ma u strategii pocit, Ze prozitek nepfichazi s motorickou
aktivitou (jako tfeba u zdvodnich her), je odliSny od ostatnich zanrti v tom, Ze
se nejedna o zautomatizovany proces.

Jako typ hrice, u kterého to nejvétsi ponofeni prichdzi ve chvili, kdyz mu hra
po prvotnim osahdani pfinese impulz.

Jako typ hrice, ktery ho motivuje k postupu ve hife objevovani systému nebo
tematicky zajimavého (dospélého, mimo tradi¢ni klisé) pribéhu.

Jako typ hrdce, ktery neni pfi hrani her p#ili$ trpélivy.

Jako typ hrdce, ktery se po zaseknuti ve hfe snazi chvili problém feSit, nez se
uchyli k nalezeni ndvodu jinde.

Jako typ hrice, ktery hry hraje jednoduchym zptisobem, aby si rychle odemknul
nabidky hry a zjistil, co hra nabizi a jestli ma cenu se ji vénovat hloubéji.

Typ optimalniho prozitku

Tomas ve hrach preferuje origindlni pfibéh a mozZnost taktického a strategického
planovani. Vypravéni ve hrach ho zaujme nejvice v té chvili pokud se jednd o
fiktivni prostfedi fantasy nebo sci-fi Zanru. Z tohoto diivodu se i zdmérné vyhyba
simuldtorim, kde jde vice o realitu. Stfileckam se také cilené vyhyba, divod vsak
neudava. K snadnému ponoteni do hry potiebuje herni svét, ktery neni cernobily a
vyuzivajici zabéhnutych klisé. Fikce pro néj musi byt vérohodnd a dospéla ve svém

63



razu, neodmita vSak ani humor a vystfednost. Strategickou hru si jesté predtim, nez
se 0 ni zacne zajimat hloubéji, musi , osahat”. Nejdfive se snazi rychle ,,odemknout”
vSechny nabidky hry a ziskat n€jaky celkovy ndhled na né. Vitézem je u néj systém
jednoduchy a rozmanity neZ Siroky a stereotypni. Poté se v pfipadé kvalitni hry
rozhodne vénovat ji vice casu.

Tomas rozliSuje dva sméry designu her poskytujici flow. Oteviené hry by mély
poskytovat volnost ve volbé jakéhokoliv feSeni hrace nebo aspon vysvétlit, proc jej
nemuze aplikovat. Linedrni hry maji zase poskytovat postup ve hte, jenz by na hrace
pusobil hodnovérné. V tomto typu her je jeho favoritem dobry scénaf, kvalitni
dialogy, zdafilé cut-scény® a zajimavé postavy. Mechanizmy hrani nehraji prim a
ustupuji v prospéch vypravéni. Kazda splnéna hddanka ¢i prekazka vedouci
k odkryti dalsi casti déje je pro TomasSe zdrojem optimdalniho naladéni. Prozitek
ponofeni do strategickych her se lisi souborem predkladanych aktivit a odliSnym
casovym rezimem vV tahovych a real-time variantdch. Obecné jej vSak nejvice
naplnuje radosti objevovani systému mechanizmti, experimentovanimi s nimi, a tim i
,prechytracovani” protivnika. Strategie mu poskytuji zazitky tviréi realizace
v pfipadé kultivace, budovani a optimalizace jim vystavéné fiSe. Do flow ho také
dostava nutnost pozorné sledovat a zachazet se zdroji pfijmu. Druhou strankou
zazitku je taktické planovani bitev, koncipovani rozestaveni, pouziti jednotek, prace
s terénni vyhodou na bojisti a pfipravou ,Isti” na protivnika.

Vyru$eni optimalni zkuSenosti probihd na zdkladé skokového navyseni obtiZnosti,
,hloupé” udélaného ovlddani, ndhle a vyrazné zmény cile a ndaplné hry,
manipulativniho vedeni hrou pouze k urcitému feseni, pficemz se vylucuje logika
vlastniho planu hrace. Tomasova orientace na vitézstvi silné koliduje s pfipadnou
drtivou a neodvratnou pordzkou souperem. Podobné se stavi se znacnou nevuli
k nutnosti absolvovat nékteré bitvy, jejichz cil nemizZe byt nepfitele porazit, ale
zpusobit jeho vojsku co nejvétsi ztraty (pokud se mu tedy tento cil nepovede
néjakym obzvlast uspésnym zpusobem). Celkové se Tomdas ve hrach neboji
zapiremyslet, ale nerad se brzy stfetava s velkou vyzvou.

Optimalni stav Tomas charakterizoval jako prozitek radosti a zdbavy provazeny
verbalnim doprovodem. Ten probiha typem ,tohle mé fakt bavi!” v duchu nebo i
hlasité. Pfi ponofeni do hry pfemysli nahlas o priibéhu hry, procesy se vsak objevuji
neuvédomeéle. Jeho emocionalni prozivani koresponduje s aktudlnim déjem ve hie. U
pribéhovych her dochdzi ke korespondenci mezi evokovanou emoci scény a jeho
vlastnim prozitkem. Ve strategiich vice konkrétné jmenuje pocity sily a moci. Flow u
Tomase taktéz zptisobuje hrani po dlouhé casové tseky bez prestavek. Tahovy
subzanr stoji za prozitkem dlouhodobéjsim a klidnéjsim, subzanr strategii redlného
¢asu na jeho rozhodovaci proces tla¢i akutnéji, avSak po kratsi dobu.

2 Strihové sekvence hry, kdy hrac sleduje déj néjaké scény casto z pasivni pozice.
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Po skonceni pfibéhové hry ¢i kampané® ve strategii se dostavuji pocity smutku
v souvislosti s jejim koncem. Roli ale hraje znovuhratelnost daného titulu, ktera byva
u strategii docela vysoka. Typickym prozitkem, co Tomas po skonceni herni seance
ma, je tendence se myslenkové ke hte vracet a planovat dale v mysli, co provede, az
znovu zasedne k monitoru.

ProZitek , Objeveni nového proku v systému™

»A jd jsem jakoby tohleto objevil celkem ndhodou, Ze sem tam nékde kliknul a , hele, tady se néco méni”, tak jsem
to prozkoumal a z ni¢eho nic jsem mél obrovskou radost z toho, jak miize bejt mnohem efektivnéjsi ta ¥ise. Zjistil
jsem vlastné, Ze jsem se posouval v ty hierarchii té obtiznosti, Ze uz nejsem schopnej hrdt néjakou obtiZnost
chieftain nebo warlord nebo néco podobnyho, protoze ty soupeti prosté prijeli a vykostili mé. Méli lepsi jednotky.
Jd jsem si fikal prosté, jak je to mozny. To ten pocitac podvddi nebo prosté, jak to dokdzal, Ze md v tom roce 1200
jako ty rytite. A touhletou ndhodou jsem to jako objevil a ted’ jsem mél obrovskou radost. Strasné jsem si uZival,
jak jsem mél docela rozsihlou ¥isi a Sel jsem do toho mésta a tady miiZu vzit toho a proménit ho. Ted’ jsem si
rozklikdval ty statistiky a ted’ mi tady p¥ibude o 6 zlatdkii za tah. Tenhleten okamZik jakoby... to bylo objeveni
novyho proku v tom hernim systému, o kterym jsem nevédél a zdroveri to, Ze jsem. Myslim si, Ze to, Ze jsem to
mohl hned aplikovat i na tu rozehranou hru a tak jsem se strasné ponofil do toho pldnovini. Pak uz jsem to
samozrejmé v téch dalsich hrach pouzival od zacdtku. Tohleto prvotni kouzlo bylo hrozné silnej zdZitek, kterej si
pamatuju doted”.”

Tomas vykresluje jednu ze svych velmi silnych vzpominek pfi hrani strategické hry
Civilization. V dany moment objevil zakladni kvalitu jednoho z hernich prvki, jenz
mu umoznil zefektivnit vyvoj jeho fiSe a stat se konkurenceschopnym v boji
s pocitacovym protivnikem na vyssi drovné obtiZnosti. Tento objev mu zptisobil
velkou radost. Tomas poukazuje k tomu, Ze dany prvek mu dal okamzité nové
moznosti a variace planovani. Flow vyplyvalo z toho, Zze mohl se svym nové nabytym
know-how zadit nasledné experimentovat a postupné zkouset rozsah, ktery nabidka
poskytuje (,,a ted mi tady pfibude 6 zlatakt za kolo”).

ProZitek , ProjiZdéni rajonu”

Kdyz mam tieba v ty Civilizaci hezky rozvinutou tu sit’ téch mést a vseho, tak urcité jakoby mdm radost prosté.
Casto déldm to, Ze si prosté projizdim tu mapu jenom v tahu a nic se nedéje, jenom jd si prosté projedu sviij rajon
— tady mdm tohle mésto, tady tohle, tady déldm policko, tady kopu nékde diil a tady prosté a jedou ty jednotky,
ktery za t¥i tahy znicej toho neptitele. Ze se jako kochdm tim pohledem, to urité délam. Citim takovej jakoby...
pocit néjaky moci, prevahy nad tim soupetem, kdyz se mi dati, kdyz uz jakoby Zenu néjakou tu armddu, tak jako
bych tekl, Ze se v tu chvili cejtim jako silnej, mocnej, tak bych to asi popsal.”

Tento proZitek je vice pasivniho charakteru - Tomas zaziva tizas nad velikosti svého
impéria. Kocha se pohledem. Pfevladaji pocity moci a sily. Pfiznacnou
charakteristikou tohoto vypravéni o optimalnim prozitku je vidina pfichdzejiciho
vitézstvi. Popis vyjadfuje perspektivu zazitku jako by se udalosti ve hie dély samy.
Sam informant jiZz tolik akce nevytvari, jelikoz fiSe funguje tak, jak ma. Jakoby cely
jeho ,rajon” na zakladé realizace jeho planu sam ozil. I tento uryvek textu naznacuje

% Soubor misi vedenych zakladni pfibéhovou linkou. Pro predstavu tfeba Napoleonovo tazeni
Evropou.
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spojeni optimalniho proZitku s budovanim (mést, policek, téZzeni dold). Na druhou
stranu vSak typicky pro zanr vnasi do hry i dobyvatelskou slozku.

ProZitek ,Motorické aktivity”

.....

tiplné jinej pocit toho ponoteni mdm, kdyz hraju néjakou sportovni hru, coz je taky Zdnr, kterej si obéas zahraju a
tam ten pocit pfichdzi vlastné s néjakou, skoro bych tekl motorickou dovednosti, Ze jako jsem schopmej jako
aktivni sportovec prosté bych tekl, Ze se ponotfim do toho svijho vykonu ve chvili, kdy télo samo hraje. Jako
provadi samo néjaky ty ¢innosti a to je tfeba u téch sportovnich her, ale u téch strategii to takhle viibec nemdm,
jakoze tam je na tom ovldddni a na tom, samoziejmé kdybych hrdl néjakej multiplayer tieba ve Starcraftu, tak je
to motorickd dovednost prosté — zapamatovat si tlacitka, prosté po ty kldvesnici rychle jezdit, najit to, co mdm,
ale jako takhle to pravé normdlné nemdm. U téch sportovnich her jo, Ze provedent néjaky akce, klicky, piihrdvky
je v podstaté néjakd motorickd cinnost, prosté néjak pohnes mysi nebo analogem na gamepadu a vlastné ¢im je
clovek vyhranéjsi a dostane se do takovijho stereotypu, Ze to déld automaticky, tak tim je jakoby v ty hie lepsi a
s tim pfichdzi to ponofeni. Uz jakoby to... neptemejslim, co bych mél udélat, ale automaticky hraju. A to u téch
strategii nemdm, prosté ten proZitek prichdzi nezdvisle na tom, jak prosté dobre ovlddiam kldvesovy zkratky.”

Nasledujici proZitek se vztahuje na sportovni hry. Ve své podstaté predklada reflexi
flow napojeného na motorickou aktivitu, kterou se dand hra ovlada. Tomas uvadi, Ze
tento pocit nemiva u strategii. Dilezitym je zejména vyjadfeni o nutnosti ,rychle
jezdit po klavesnici” a automatickém hrani. To je totiz odlisné od strategického
zanru, ktery v mnoha pfipadech nevyZaduje tak rychlou motorickou reakci (vyjma
naprf. strategie Starcraft, kterd je povaZovana za elektronicky sport, tudiz vedouci
k nutnosti bojovat o vtefiny). Tomas v takovém stavu automaticky pouziva
klavesové zkratky a prozitek se dostavuje v paralele s habituaci ovladaciho procesu.
Cim je hra¢ zdatnéjsi v rychlosti ovladani, tim vice se pro né&j herni situace stavaij
stereotypnimi vzorci motorické aktivity, jez vSak hrace ukolébaji do urcité formy
optimalniho prozitku. Strategicky zanr (zvlast tahové varianty) v mnoha pfipadech
k této formé hrani nevedou, protoZe hrac neni tak casové tlacen a vétsi roli hraje
promyslenost tahti. Z toho divodu se nepremysleni a okamzité reagovani vymsti,
nebo naopak jde uz o vrcholnou formu habituace ovladani hry pfipodobitelnou tieba
k Sachové partii dvou profesionald.

Prozitek ,, Vrcholné ponoteni”

~No... ja bych fekl, Ze v takovym tom vrcholnym okamZiku ponoteni, tieba u téch strategii, v okamzZiku, kdy uz
to jakoby smétuje k vitézstvi nebo kdy se odehrdva prosté ta diileZitd rozhodujici bitva, tak je to urcité silnéjsi. Ja
tfeba mdm pocit, Ze vidim t¥eba vic nez, co jsem tam tieba...miizu hrdt tfeba néjakou abstrakini strategii nebo
vdlecnou a jsou tam v podstaté jenom ikonky na ty obrazovce a jd myslim, Ze jako si pfedstavim, Ze si v hlavé
predstavim docela casto, Ze se tam odehrdvd néjakd ta bitva. Tam jsou prosté kosticky na tom monitoru, ale jak ty
vojdci sttilej jeden po druhejch a jak tamty padaj prosté. Je jakoby moznd... i téch vic zvukii tyj bitvy nez to tfeba
zni. Kdyz jsem tieba hrdl obéas hry bez zvuku, coZ jsem taky hrdl, tak jsem si uréité jako v hlavé dopliioval to, co
by tam mohlo na tom bojisti zaznivat. Samoziejmé, kdyz pak dojde na néjaky to vitézstvi nebo na pordzku, tak se
zase zapticim, tfisknu si do toho, Ze jo, a vim, Ze byly i néjaky hry, kde jsem si do toho broukal néco svijho a i sdm
sem jako imitoval néjaky zvuky z téch her, néjakou pisnicku, co se tam opakovala, tak jsem si potom jako
opakoval. Urcité bych tekl, abych se vrdtil k ty piivodni otdzce, Ze opravdu nevnimdm to, co je redlné na tom
monitoru a co vychdzi z téch sluchdtek.”
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Vrcholnym prozitkem Tomase je specificka forma imaginace, kdy jednu c¢ast obsahu
predstav dodava hra, druhou jeho vlastni fantazie. Ve stavu optimalniho prozitku si
predstavuje vic, nez se déje na obrazovce. Iluze hry nabyva na intenzité, protoze
obsahem jeho domysleni je priibéh bitvy. Ponofeni do hry se projevuje pfenesenim
hrace do nekonkrétni pozice pozorovatele valecného konfliktu. V tomto stavu
nejenom, Ze vidi vice, ale doplnuje si i zvuky bitevni viavy. Imituje zvuky ze hry ¢i si
pobrukuje pisni¢ku. Na dalSich mistech rozhovoru reflektuje i to, Ze si bé&hem
ponofeni do hry povida sam pro sebe, co dal ve hre provede nebo vyjadfuje néjaké
emoce spjaté s aktivitou v ramci hry. Tomasova vlastni pfedstavivost na tomto misté
vlastné funguje jako dodatec¢ny software dodavajici novy obsah do hry. Jeho
psychicky aparat pfekonava i velmi jednoduché formy zobrazovani a animuje je do
zivé a vtahujici podoby.

3.1.4 Jaromir Mowald alias Jaxx

Zdkladni informace

Vék: 23 let

Kariéra: 6 let profesiondlni praxe, redaktor ¢asopisu Level

Délka rozhovoru: 54 min 31 s

Misto rozhovoru: Kavarna

Datum konani: 25. 5. 2011

Preferované Zdanry: Neni vyhranény — strategie, RPG, FPS, adventury, sportovni hry
Nepreferované Zanry: Hardcore tituly v rdmci jakéhokoliv zanru

Citované tituly: Red Dead Redemption, Mafie, GTA, Wizardry, Flight Simulator,
Viva Pinata, Knights of The Old Republic I, II, L. A. Noir, Dead Rising, Mortal
Combat, Kingdom Hearts, Grand Turismo, KKND, Portal 2, Crysis 2, Halo Reach,
Call of Duty, Operation Flashpoint, Dragon Age 2, Borderlands, Starcraft, Acheron’s
Call, TES IV: Oblivion, Doom 3, SimCity 4, Freelancer, Team Hospital, Alfa Protocol,
Civilization, Hearts of Iron IV, Uprising, Hostile Waters, Need for Speed, Peggle

Rozhovor s Jardou byl bohaty na odkazovani se k mnohym hernim titultim diky jeho
Sirokému pfehledu. Béhem interview doslo kjednomu nedorozumeéni ohledné
chapani spojeni kvality (hodnoty x charakteristiky) prozitku. Po skonceni rozhovoru
poznamenal, Ze nyni, kdyZz se nad tématem zamysli, vybavuji se mu dalsi postiehy.
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Herni styl

Herni styl hrace Jaxx Jaromir Mowald vymezil jako:

Jako typ hrice, ktery neni uplné vyhranény a rad vyzkousi vétSinu Zanrua.
Jako typ hrice, ktery ve hrach zpocatku vidél relaxaci a fascinaci jejich
interaktivou.
Jako typ hrice, ktery se posléze presunul k fascinaci lidmi, ktefi hry délaji.
Zacali jej fascinovat tvtrci her a realismus, ktery do her vkladaji.
Jako typ hrice, ktery za hrami vidi vic neZ jenom stupidni zabavu.
Jako typ hrice, ktery ve stavu ,zazrani” do hry nevnimad nic jiného nez hru
samotnou.
Jako typ hrice, ktery se do stavu zazrani dostaval dfive grafikou, dnes uz
hlavné pfibéhem her.
Jako typ hrdce, ktery kdyz ho tvtirci ,naserou”, hru odklada. Stava se tak, kdyz
hra obsahuje chyby designového a technického rdzu, chyby znemoZnujici
okamzity pristup do hry.
Jako typ hrice, kterému vadi cheatujici uméld inteligence ve strategiich.
Jako typ hrice, ktery u velmi kvalitnich her ve stavu optimdlniho prozitku ,citi
jenom tu hru”, nevnima sam sebe pfi hrani.
Jako typ hrice, ktery pfi hrani hodnoti, Ze ty véci by mohly byt lepsi, tady by se
dalo zapracovat. Zpétné mu vsak tato evaluace nepfijde moc dulezita.
Jako typ hrice, ktery ve stavu ,ultimatniho zaZrani” nevnima a neciti podnéty
vychdazejici z okoli mimo hru. I nékteré fyziologické podnéty jdou stranou
(neboli ho zada).
Jako typ hrdce, ktery si stoupne a diva se po okoli, nic vic.
Jako typ hrice, ktery hleda ve hrach néco ukrytého.
Jako typ hrdce, ktery ve stavu ponofeni do hry zapind myslenkového
,autopilota”, aby pfi hrani her na nic nemyslel, jen se sousttedil na hru.
Jako typ hrice, ktery chape kazdy Zanr odliSny v proZzitku, protoZe ma riizny
,attention span”.
Jako typ hrice, ktery chape prozitek zazrani jako identicky (stoupne ti adrenalin
a tep), ale odliSnost tkvi v tom, jak hra tyto momenty davkuje — ,seS prosté
zaZranej a vnimas ten cas jinak.”
Jako typ hrice, ktery chape to zaujeti hrou jako vétsi, kdyz se ti nedafi.
Jako typ hrice, ktery se nechce hrou ,hardcore” zabyvat, nechce se , mofit”.
Chce mit optimalni prozitek nastaveny tak, jak on chce, a je k tomu schopen
vyuzit i cheaty. Ty jsou pro néj soucasti hry, protoze je tam tvirci tmyslné
vlozili pravé pro jeho typ hrace.
Jako typ hrice, ktery svét, jenz hrace frustruje, nedokaze pochopit.
Jako typ hrdce, kterému kdyz hra poskytuje obrovsky svét, zajima jej, co v tom
svété vSechno je, co je za horizontem.
Jako typ hrice, ktery kdyz hraje hru opakované, vzdy se tam snazi najit jesté
néco dalsiho.
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- Jako typ hrdce, ktery se sam nékdy nastve, Ze u hry ,zkejsnul tak dlouho” nebo
Ze se u ni ,nastval”. Mrzi jej, Ze hfe nékdy priklada takovou vaznost, Ze ho
negativné emocionalné zasahne.

- Jako typ hrice, ktery sam sebe chdape jako ,pocitovyho ¢lovéka”. Po skonceni
dobré hry si sedne na kfeslo a ,pfemitd si” herni zazitky, které mu utkvély
v paméti.

- Jako typ hrice, ktery chape odlisSné Zanry jako rtiznorodé diky obsahovym
rozdilim. Jejich samotna existence je diitkazem toho, Ze lidé vyZaduji odlisny
obsah aktivit, tudiZ i odliSny prozitek. VSechny Zanry jsou si vSak hodnotou
prozitku rovnocenné, nestoji jeden nad druhym.

- Jako typ hrice, ktery se snazi svym hernim chovanim feSit situace ,efektné”,
hraje na efekt. Toto chovani nemusi ani souviset s cili hry, vice vSak s tim, jak
by mélo vypadat jeho jednani v roli postavy ve hie. Rad je autorem akce, ktera
vede k dobrému divackému zazitku. Pomaha mu to vice se sZzit s prostfedim

Typ optimalniho prozitku

Na pocatku Jardovy herni kariéry jej hry fascinovaly svou interaktivou a poskytovaly
mu také relaxaci. Jeho motivace se v pribéhu let proménovala. V soucasnosti se
presunula k ,fascinaci” designery her a jejich zptisoby prace. To, co se vSak
nezménilo, je Jardovo pfitakdni , efektnosti”. Videohry mu skytaji moznost jednat a
sledovat, jakym podmanivym zptisobem je jeho chovani reprezentovano, proto si i
v minulosti zakladal na kvalité grafického zobrazeni. Jarda sice hraje vSechny Zanry
her, ale nehraje vSechny hry. Dilezitym kritériem je originalita daného titulu oproti
konkurenci, musi nabizet néco navic. Jediné ,hardcore” varianty zanrd mu
nevyhovuji, protoze by u nich stravil vice ¢asu studovanim manualu, nez samotnym
hranim. Nejradéji hraje v domdcim prostiedi, kde se flow objevuje snadnéji.

U videoher informant vyhleddva ,postupny rozjezd” ve smyslu obtiZnosti i
pfidavani hernich prvka. Silny pfibéh patfi mezi motivaéni sily, které jsou pro néj
dtlezité. Taktéz plisobivé vizualni vjemy na n€j maji podstatny efekt, at uz v podobé
sledovani virtudlni krajiny nebo akce. Mezi prvky explorativniho chovéni 1ze vnést
do popfedi objevovani, co je v obrovském digitdlnim svété ukryto (pokud je
k dispozici). U strategického zZadnru povazuje za spousté¢ flow paradoxné i , cekani”,
nez se mu néco vyrobi nebo nékam dorazi jednotka. Oznacuje je za ,zZrouty
pozornosti”. Na to navazuje jeho dalsi myslenka, Ze rozdily v prozitku mezi Zanry
jsou dany odliSnym ,attention span” (rozsahem pozornosti) v souvislosti se
specifickymi aktivitami pro zanr. Kdyz Jardu néjakd hra silné zaujme, hraje ji i
opakované a stdle zaziva v pribéhu optimalni prozitek. Pfi opakovaném hrani si
nékdy hru vylepsi za pomoci modifikaci?”. Obcas provadi i vlastni formy cinnosti,

27 Modifikace nebo mody jsou hracskou komunitou vytvorené tpravy her. V podstaté jde o formu
domaéciho kutilstvi.
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které souvisi sjeho volné stanovenym cilem v ramci hry. DosaZeni tohoto zaméru
mu poskytuje pouZiti cheat1 (vyjimek z pravidel, bude rozebrano pozdéji).

Pfedpoklady zamezeni flow je mozné u Jardy shrnout do dvou skupin. Chyby
technického (napr. grafické anomalie) a designového razu (napf. absence
automatického ukladani na checkpointech?). U strategii jej rusi cheatujici uméla
inteligence protihrace (pravidla pro hrace neplati pro protivnika). Nesmyslné
neviditelné hranice a zdmérna frustrace jsou dalsi faktory pracujici proti flow.

Béhem optimalniho prozitku Jarda nevnima okolni prostor ani ¢as. Citi a koncentruje
se pouze na hru. Ve velmi vzacnych prfipadech si pfi hrani fekne: , Ty blaho, tohle
jsem fakt jesté nikdy nevidél”. Jedinym zprostfedkovatelem podnétu je hra samotna.
Jeho myslenky jsou , pfepnuty na autopilota”, aby se nezabyvaly ¢imkoliv jinym nez
hrou. Toto naznacuje nereflektovanou aktivitu, kdy i myslenky centrované na hru se
déji jakoby samy.

Znakem toho, Ze Jardu hra pohiltila, je to, kdyZ se po jejim skonceni posadi do kfesla
a promitd si pocity vazané na vzpominky ze hry. Nékdy nejsou pocity naopak
pfijemné v tom smyslu, Ze se podivuje tomu, pro¢ se u hry rozéiloval, pro¢ jej tak
emociondlné zasahuje, protoze ,vzdyt je to piece hra”.

Prozitek , Ultimatniho zazZrani”

,Sedim na gauci a ten gau¢ neni moc pohodlnej — bolej mé z néj zdda, ale ja to necejtim, protozZe jsem tolik
zazranej do ty hry, Ze nevnimdm prosté, Ze mé bolej zdda z toho gauce, tak to je pro mé to ultimdtni zaZrdni.
Nebo tfeba venku houkaj sirény a ji si toho nevSimnu, protoZe hraju néjakou hru. Nebo telefon zvoni —
nevsimnu si, hraju hru. Todle je pro mé ultimdtni zaZrdni...Se$ prosté zaZranej a vnimds ten Cas jinak. Pak mds
hry typu Doom 3 a se$ do toho zazranej prakticky poidd kromé loadingil a vnimds ten Cas jakoby jinak, ale ten
prozitek. To, jak ti stoupne adrenalin, jak ti stoupne tep, tak ten je podle mé stejnej.”

Ultimatni zazrani do hry u Jardy obecné znamend znecitlivéni viéi podnétiim
prichdzejicim z prostfedi mimo hru, vlastnich télesnych stimul(i a sniZeni schopnosti
orientace v case. Prozitkové tento stav produkuje , stoupnuti adrenalinu”. Optimalni
prozitek pfi hrani her je u né spojeny sbazdlni excitaci. To by také
z neuropsychologického hlediska vysvétlovalo, proc neciti t€lesnou nepohodu. Tento
typ optimalniho prozitku Jarda zaznamendva nezavisle na zanru hry. Pfesnéjsi je
vSak doplnit, Ze télesné nabuzeni je obecné, ale kvalita (ve smyslu deskriptivnim)
prozitku muze byt odliSnd. Ultimatni zaZrani také pravdépodobné znamena néjaké
zameéfeni pozornosti pouze na hru.

ProZitek , Stoupnu si a divam se”

] tfeba u Knights of The Old Republic vim, jak skonci piibéh. Neékolikrdt jsem ho dohrdl. Vim, co mé éekd za
dalsim rohem, tak si v pfistavu Nar Shadaa stoupnu a divdm se na lodé, jak tam litaj, ale opravdu je to jenom u

28 Checkpointy jsou mista ve hfe, ktera se nachazeji pfed ¢i po néjaké dtilezité herni situaci. Slouzi
k ukladani pozice, aby hrac neztratil postup ve hte a nemusel jej opakovat.
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her, ktery zndm. Nebo tfeba Red Dead Redemption. Je tam misto, kde vim, Ze na mé vybafne tdmhle medvéd nebo
vyleze los a jd vylezu na tu chatu, kterd je uprostfed zasnéZenyho lesa, a jenom divdm se jako na okoli. Nic vic
prosté.”

Tento zazitek Jarda registruje v pripade¢, kdy ma hru jiz nékolikrat dohranou a vi, co
ho kde ve hte ¢eka. Priivodnim jevem je vyhledani néjakého mista, odkud se nabizi
plisobiva vyhlidka na herni scenérii. Informant v rozhovoru dale nerozvadi, co ho
k takovému chovani vede. Z kontextu vyplyva, Ze jelikoz akce ve hfe je pro néj jiz
predvidatelnd, pasivni vSimani si okolnich detailti, kterych si pfi prvnim dohrani
nevsiml, jej ma potencidl naplnovat. Nékdy na takovyto druh prozitku navazuje i
specificka forma explorativniho chovani. Jarda ve hrach, co dohrél opakovan€, hleda
zvlastnosti skryté do hry vyvojafi. Vede ho k tomu intence maximalniho , vytéZzeni”
hry, kdyZ uz za ni zaplatil. MoZna i z toho dtivodu se snazi prohlédnout si kazdicky
kus virtudlniho svéta a objevovat, co skrytého by mohl obsahovat.

ProZitek ,Hrani na efekt”

. Tteba z posledniho Call of Duty mdm osobni zkusenost. Jsem to hrdl v redakci. Za mnou sedél Michal Kiivsky a
fikal mi: ,Jd se v tom viibec neorientuju. Tam je prosté hrozné vybuchii na tyj obrazovce a jd viibec nevim, co kde
je. Pro¢ tam stfilis a proc¢ tam jdes.” |d jsem v tom mél naprostej prehled, Ze prosté mdm ted brokovnici
s explozivnima ndbojema, Ze tady jako vyprazdnim ddvku a tady preskoCim ten stil a ted pujdu tady a bam,
bam, bam a bude to vypadat jako v Rambovi. A nékdo prosté za mnou, kterej hraje stejnej typ her a kteryho stejné
bavéj, tak prosté nevédeél, co se tam na ty obrazovce déje, protoze tam byl takovej mumraj, Ze nechdpal, co to
vlastné je a jak se v tom miizu vyznat. |d to mam stejné, kdyZ treba hraju to Red Dead Redemption, tak tam
oblas jakoby vyrazim na lov, coZ je ¢innost, kterd tam jakoby neni nijak honorovand. Jedinej bonus, co z toho mas
je ten, Ze ze zvifete stdhnes prosté kiizi a pak ji prodds na trhu. Jd prosté piijdu takhle do toho lesa. Ted’ si
ptipravim brokovnici a ted’ si pomalicku, ta postava miiZe jit rychlejc, ale jd si jdu pomalicku tim lesem. Tam
uvidim medvéda, nabiju si tu brokovnici. Ted’ si ji pomalu vytdhnu, aby to vypadalo jako v néjakym akcnim
filmu a tieba nikdo nemusi bejt kolem. Nikdo se nemusi divat, ale Ze ja vnimam, Ze to vypadd filmové, Ze to
vypadd efektné. Tak to mi staci. Takhle jd jakoby se snaZim hrdt vsechny hry. Kdyz je tam tieba v néjakym Need
for Speedu je tam moznost ddt si kameru jakoby pFimo z pohledu toho ¥idice, tak si ji ddm, protoZe to vypadd
dobfe. Neddm si jakoby pohled nad tim autem, ackoliv je prehlednéjsi. Ddm si ji jakoby z pohledu toho kokpitu, Ze
to jako vypadd lip.”

Jardav herni styl inklinuje k tomu, aby jeho chovadni ve hie spliiovalo urcity
pozadavek efektnosti, ¢imz se pro néj stava prijatelné. Ruku v ruce s tim jde zhosténi
se n€jaké predepsané role (akéniho hrdiny, lovce nebo zdvodnika). Referen¢ni ramce
této role jsou rtizné. V prvni ¢asti uryvku se identifikuje pfi hrani hry s filmovou roli
Ramba, proto ve hte jedna tak, aby to vnéjskové pripominalo zanr akcéniho filmu.
Dale v textu se i k tomuto ndznaku opét vraci. Jeho akce ve videohfe musi dostat
vlastnimu pozadavku filmové efektnosti. Na jiném misté v rozhovoru také uvadi, ze
je fanouskem filmt Michaela Baye. Text jasné ilustruje i to, jak se Jarda timto druhem
prozitku 1isi od svého kolegy Michala Kfivského (soucasny Séfredaktor casopisu
Level). Tomu cela situace ve hfe pripadala dezorientujici. Na podkladu tohoto
komentafe proto usuzuji, ze k ziskani takového zazitku Jarda potfebuje i velmi
vizudlné stimulujici a atraktivni prostfedi, protoze jinak se nedocka efektni zpétné
vazby od hry.
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Prozitek ,,Cheatovani”

A pak jsou prosté situace, kdy si tfeba zapnes néjaky cheaty v Doomu a jako potdd té to zajimd, ale vis, Ze té
nikdo nemiize zranit. Vis, Ze mds prosté nekonecné ndbojii a zajimd té to potdd, ale z jinyho pohledu prosté.
Zajimd té to, kolik neptitel tfeba za pét vtefin pokosis, ale jakoby je to hodné to...Tohleto myslim, Ze je optimalni
proZitek. Si to jako navolis sdm, Ze chces ty cheaty nebo feknes si, Ze nechces pfijit o ty jednotky ve strategii a
kdyby sis to prosté nefekl, tak to pro tebe ten optimdlni proZitek neni. JakoZe ty sdm si urlujes, co je tvilj
optimdlni prozitek. Kazdej clovék ho ma jinak. Kdyz si to prosté urcis, Ze to chces jinak, Ze je ti prosté jedno, Ze
prijdes o tyhlety luciStniky nebo je ti jedno, Ze v Doomu si prosté nezapnes tu nesmrtelnost a budes tam pobihat,
dokud té nezabijou, tak je to tviij optimdlni proZitek. ...Kdyz se chci u ty hry bavit. Tieba tédko dobrej ptiklad,
co hraju SimCity 4, ve kterym, jd si myslim, Ze jde, ale velmi téZko, mésto, ktery vydéldvd, ale jd se nechci s tim
mofit. Prdvé nechci u toho prosté strdvit piil roku, abych zjistil ten sprdvnej postup na vydéldvajici mésto. |4 si
to prosté chci zahrit, tak si tam prosté postavim mésto, ktery ji chci. Ted si nacheatuju 100 000 dolarii.
Prosustruju je béhem t¥{ minut. Nacheatuju si je zase a takhle pordd. Prosté si to chci zahrdt, chci mit ten sviij
optimalni zdZitek nastavenej tak, jak ja chci. Ne, Ze mi nékdo fekne, takhle to md bejt, ale prosté tak, jak jd chci.

Jarda vypravi o svych zazitcich zprostfedkovanych za pomoci cheatti. Cheaty jsou
kody, které ve hie mtizete, ¢asto velmi jednoduse, zadat do pfikazového fadku. Hrac
tim ziskdva, obecné feceno, néjakou vyjimku (napf. nesmrtelnost nebo nekoneény
pfisun penéz) z pravidel, jimiZ se hra bézné fidi. Informant na tomto misté zfetelné
vyjadfuje, Ze se jedna o legitimni herni styl, protoze cheaty byly do systému hry
vyvojafi vlozeny pravé pro takové typy osob, kterym se nechce prekonavat vyzvy
hry, protoze je to pro né prilis obtizné ¢i se u toho nechtéji , moftit”. Jako zajimavé ale
shleddvam, ze porusSovani hranic pravidel hry v nékterych pfipadech pro hrace
znamena jejich rozsifeni bez toho, aby se hra naruSila. Jarda popisuje nékolik
prikladti aktivit, jeZ poskytuje nové prozitky, protoZe si to tak urcil hraé sam. Zazitek
cheatovani vlastné neni podvadéni, ale optimalizace hra¢ského prozitku podle jeho
potfeb, coz nékolikrat zduraznuje. S tim se vSak objevuje odpovédnost a zruSeni
pravidel, jak vychdzi zmé vlastni zkuSenosti, mtze také v podobném mnoZstvi
pfipadil vést k pokazeni hry, protoZe v ni neni ¢eho dosahovat, nic nestoji tsili a vSe
je kompletné v hracové moci.

3.1.5 Petr Polacek alias Sleepless

Zdkladni informace

Veék: 30 let

Kariéra: 11 let profesiondlni praxe, Séfredaktor webu Games.cz, byvaly Séfredaktor
Level

Délka rozhovoru: 23 min 45 s
Misto rozhovoru: Kavarna
Datum konani: 26. 5. 2011

Preferované Zanry: Neni vyhranény, nejvice vesmirné sttilecky, RPG
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Nepreferované Zdanry: Simulatory, RTS

Citované tituly: Wipeout, Rest, Freelancer, Fable, L. A. Noir, Call of Duty, Bejewelled

Rozhovor je v netplné podobé¢, protoze doslo k selhdni techniky béhem nahravani na
diktafon. K zjisténi této zavady doslo az po poloZeni vétSiny pfedpfipravenych
otazek, pokracoval jsem proto volnou diskuzi na téma mé diplomové prace a
modelu, ktery se v oblasti optimalniho prozitku snazim navrhnout. Tato nasledna
doplnéni jenom prohloubila mou domnénku, Ze jsem nebyl v pfedchozim rozhovoru
plné schopen informanta zuzitkovat. Petrovy reflexe de facto slouZzi jako zakladni
vychodisko prace, protoZe podporil a v mnohém doplnil celou fadu mych koncepci
formulovanych jesté pfed sbérem dat v terénu.

Herni styl Sleepless Petr Polacek vymezil jako:

- Jako typ hrice, kterému Zanry piekdzi ve vyjadreni toho, co se mu libi.

- Jako typ hrice, pro kterého nejsou zajimavé hry snazici se ,jakz takz”
napodobit realitu.

- Jako typ hrace, pro kterého je primarni pocit, Ze jej to do svéta ,nezndmym”
zptisobem tahne. Od svéta ocekavd, Ze se vném budou ukryvat zajimavé
pribéhy, postavy, Ze jej bude moci objevovat.

- Jako typ hrice, ktery vnima atmosféru hry jiz pfed zacatkem jejtho hrani.
Sleduje videa, obrdzky, a co z nich na tebe ,,dejchne”, coz je pfedpokladem pro
to, aby ses do ni posléze ,zazral”.

- Jako typ hrice, u kterého optimalni prozitek pfichdzi v té chvili, kdy zacina
chapat vnitini systém hry.

- Jako typ hrice, u kterého zajem o hru opada v té chvili, kdy zjisti, Ze to neni svét
se svymi promyslenymi pravidly, ale jenom ,iluze” a , kulisa”

- Jako typ hrdce, ktery zaziva optimadlni prozitek, kdyZz ve svété neexistuji
pravidla, jez by ,shodili svét do chaosu”. Svét funguje dle pro néj
pochopitelné logiky a neznd vyjimky.

- Jako typ hrice, ktery kdyby hral hru od zacatku do konce nebo po delsi ¢asové
useky nez 4 hodiny, pfislo by mu to jako prace.

- Jako typ hrdce, kterému je pfijemné si herni ¢as nadavkovat.

- Jako typ hridce, ktery kdyz u hry dlouho sedi, méné se na ni soustfedi, coz jej
vede ke kontrole vlastniho herniho ¢asu.

- Jako typ hrice, ktery je hodné ,zvukovej typ”. Ve hrach na néj plisobi velmi
rusivé Spatny dabing. Mrzi jej také, Ze se ve hrach nepracuje tolik s , tichem”
nebo s ,klasickyma zpivanyma songama®.

- Jako typ hridce, kterého v zasadé rozhodi nejvic, kdyz pred néj hra stavi , nefér
prekazky”, ,udéla mu svinarnu naschval” a je ,natahovana”.

- Jako typ hrdce, u kterého pocit participace na alternativnim svété funguje, kdyz
mechanizmy ve hfe funguji, kupi se na sebe a on s nimi manipuluje.
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- Jako typ hraice, kterého bavi objevovani a prekvapeni s tim spojené. Bavi ho
pohled na néjakou scenérii, prekvapi ho hudba nebo néjaky herni prvek.

- Jako typ hrice, ktery se ve stavu optimalniho proZitku soustfedi pouze na
zvladnuti toho ,, mechanizmu”, aby se dostal dal.

- Jako typ hrice, pro kterého je dobre, kdyz ve stavu optimalniho prozitku vnima
vSechny slozky hry jako vytvarejici ,,celek”. Nic nevystupuje, protoze by ho to
jinak rusilo.

- Jako typ hrice, ktery na hrach oceniuje jejich styl, vlastni vyraz tykajici se grafiky
nebo hudby.

Typ optimalniho prozitku

Pro Petra hra symbolizuje realizaci vlastni ,zvidavosti”. Mnoho z motivace
pritahujici ho k tomuto médiu je pro néj vlastné nezndma. O videohrach mluvi ¢asto
jako o svétech, jeZ si miiZe objevovat. Zanrové je nevymezeny a kromé simulatorti a
RTS hraje vSechno, pokud se nejednd o titul tematicky zapadajici do oblasti vale¢né
techniky nebo simulace néjaké redlné aktivity. Petr(iv optimalni proZitek ze hry
zacina vlastné jiz pred samotnym hranim hry sledovani videi a obrazk z vyvoje her.
Jiz v té chvili nalézd pocit toho, Ze na néj svét urcitym zptisobem ,dejchne” a
pritahuje jej.

Flow se u Petra spousti vlivem toho, Ze hra konstruuje komplexni alternativni realitu.
Pro ponofeni do hry potfebuje dostatecné rozlehly svét se zajimavou atmosférou,
nepiitomnost vyjimek v systému, které by cely zazitek uvrhly , v chaos”. Co se tyce
obsahu aktivit pfedznamendvajicich flow, Petr se zafazuje mezi hrace citlivé na
zvukovou stranku hry. Atmosféru u néj tvofi napaditd prace s hudbou a tichem ¢i
kvalitni dabing. Optimdlni prozitek se u né obecné objevuje, kdyz ,kupi a
manipuluje s mechanizmy” hry, dosahne pochopeni jejich uspofadani a funkce. Vse
dohromady pak spojuje prozitek objevovani, proto i Petrovy momenty ponofeni
odpovidaji zazitktim , pfekvapeni” — z nddherné scenérie hry, hudby, herniho prvku.

Co Petrovi pokazi optimalni stav? O zmatené nastavenych pravidlech jiz fe¢ padla.
Daéle jej vyrusi ,debilni zacatek” hry, ¢imz mini dopfedu snadno odhadnutelnou
zapletku zaloZenou na klisé (zprvu nezndmy hrdina spasi svét). ProZitek flow u Petra
v podstaté zablokuje nekvalitni dabing. Neférové nastavené prekazky ve hie bere
jako ,svinarnu, co hra¢i nékdo udélal naschval”. V zavésu jej irituje umélé
prodluZzovani, ¢imz se vytraci intenzita. Specificky individudlni faktor reprezentuje
informantovo davkovani herniho casu, aby nehrdl po prili§ dlouhé casové useky
(maximdlné 4 hodiny), protoze mu pak kvalitu flow nabourdva tinava psychickd a
fyzickd, coz negativné ptisobi na jeho schopnost koncentrace na hru.

Samotné flow se nese v duchu nechani redlného svéta za sebou v prospéch toho
virtudlniho. Petr se soustfedi na zvladnuti mechanizmt hry, aby se v ni dostal da4l.
Jednotlivé smyslové modality prozitku splyvaji v jedno. Holisticky zaklad vnimani
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flow bere jako samozfejmy, protoze v ptipadé dominance jednoho typu smyslovych
(tfeba vizualnich) vjemu by byl vlastné rusen.

Prozitek , Svéta”

. Kdyz si prosté vyberu, to je jedno, néjakej alternationi svét. Prosté vesmir a néco z RPGcka, tak proni je pocit
takovej jako, Ze se jako ponofim do svéta, kterej funguje néjakym zpiisobem, jd ho nezndm a tedka budu
objevovat, ¢im je pro mé zajimavej. V tom svété se ukryvaj néjaky mozind zajimavy piibéhy, budou tam zajimavy
postavy. To, Ze ji se budu taky v tom svété vyvijet, to je pro mé zajimavy. To znamend, Ze miizu zacit néco
jinyho, ale primdrni je ten pocit, Ze mé tam néco tdhne. V zdsadé je to stejny. Zacnes néco hrit a najednou
jakoby... vim, Ze tohle na mé ptichdzi — takovy to: ,Jo, tohle mé hrozné bavi a budu u toho klidné sedét dalsi ti
hodiny.” Ve chvili, kdy to zacne$ hrdt a zacnes mit pocit, Ze jakoby zacinds chdpat ten vnitini systém ty hry a
v momenté, kdy té jesté drzi to prostiedi a to, co se tam déje, cely to zpracovini atd. Tak jses v tom svété a
zacinds chapat ty mechanizmy, jak tam fungujou. A v tu chvili je to pfesné ten moment, kdy mé to jakoby bavi a
kdy to chci hrdt ddl. To je pfesné ono. CoZ je problém u her, ktery ty pravidla nemaj nastaveny pfesné, jsou
zmatenyj, nejsou promysleny. V ty chvili to v podstaté zabiji vSechno, jo. Jakoby, kdyzZ zjistis, Ze to neni svét, ale
jenom kulisa, za kterou jde$ a zjistis, Ze za tou kulisou je svét néjakejch lan vsech moznych jako v divadle. V tu
chvili se jako otoc¢im a jdu pry¢. Ten zdjem prosté opadd.”

Tento tsek rozhovoru, ktery se znéj zachoval, pfedklddd deskripci procesu
konstrukce predstavy hry jako svéta. Petr ma na zacatku nékolik ocekavani tykajici
se alternativni reality videohry - postavy, pfibéhy a funkénost. Opakujicim se
atributem svéta je jeho zajimavost a to optimalni plyne pravé z objevovani, v éem
tato zajimavost je. Svét musi Petra néjak oslovovat, musi ho to do néj tdhnout.
V kontextu jeho dalSich vyjadreni l1ze usuzovat, Ze motivujicimi prvky toho ,taZeni”
jsou hlavné faktory stylu a atmosféry svéta, jeZ vnima i z videi a obrazki jesté
predtim, nez hra vibec vyjde. Pfi samotném hrani dojem svéta hra vytvari, pokud
Petrovi predlozi systém sfunkénimi mechanizmy, v némz neexistuji vyjimky.
Alternativni realita ma jasné zakonitosti. Pravé prozitek pochopeni toho, ze hra je
komplexni svét, nikoliv pouze artificidlni kulisou, jej dokdze do hry vtahnout. Toto
Petrovo podeziivani hry z jakési strojovosti ptisobi takovym dojmem, Ze hlavni jeho
hodnotou je prozitek konzistentniho svéta, ktery ,jakoby” popiral sviij synteticky
puvod z nul a jednicek binarniho kodu. Jedna se o Zivouci svét, jehoZ je soucasti.

3.1.6 Lukas Grygar alias Janchor

Zdkladni informace

Vék: 29 let

Kariéra: 10 let profesionalni praxe, redaktor webu Games.cz, byvaly redaktor Level
Délka rozhovoru: 47 min 11 s

Misto rozhovoru: Kavarna

Datum konani: 30. 6. 2011
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Preferované Zanry: Hry z first person perspektivy s sirsimi moznostmi nabidek (akce,
RPG)

Nepreferované Zanry: Hardcore strategie, koridorové pojeti Zanru (hry ,tlacici
dopfedu”, uzavirajici v oblasti)

Citované tituly: Deus Ex, System Shock 2, Thief, Bulletstorm, TESIV: Oblivion

Lukas je v branZi domaci Zurnalistiky bran jako exoticky typ herniho novinarfe pro
svlj origindlni a niterny pfistup publikovani o videohrach. Rozhovor s nim patfil
k nesmirné nosnému prispévku k roli hra¢ovy osobnosti a emoci pri stavu flow.

Herni styl hrace Janchor Lukas Grygar vymezil jako:

- Jako typ hrice, ktery pokud si mtize vybrat, voli pohled z vlastnich o¢i postavy,
protoze nestoji nic mezi nim a svétem postavy.

- Jako typ hrice, ktery je ve hrach rdd panem situace. Hodnoty a produkéni
kvality zaZitku si urcuje sdm. Pokud mu je urcuje hra a nedavd mu jinou
moznost, tak jej nebavi.

- Jako typ hrdce, ktery ma rad pocit, kdyz je svét okolo néj ,vétsi”, nez je on sam
a je do néj ,,hozenej”.

- Jako typ hrice, ktery ma rad hry pohybujici se mezi , koridorem” a , otevienym
svétem”. Hra by podle néj méla poskytovat volnost, ale méla by mit také
scéndristickou strukturu a pfibéh.

- Jako typ hrice, ktery se ve hrach rad zastavi a rozhlizi se. V té chvili jeho
,mozek” pracuje ve stylu doplnovani a domysleni kontextu okolniho svéta.

- Jako typ hrice, pro kterého sziti s postavou je , podvédomej rytmus”.

- Jako typ hrdce, ktery si pamatuje konkrétni momenty optimdalniho prozitku,
kdy nic ve hie nedélal. Spousta jeho hernich zazitk(i se zakldd4 na tom, Ze ve
hte ,vlastné nic nedélal”. Této situaci pfedchazi néjakad vypjata herni situace,
,hladina adrenalinu se srovna” a najednou to prijde.

- Jako typ hrice, kterému dokdze hodné zkazit ndladu, kdyz ,spadne latka”
kvality, jiz hra v pfedchozim prabéhu nastavila, nebo kdyz se najednou spusti
,animacka” rusici zobrazeni kamery z prvni osoby na tfeti ¢i se ve hie objevi
postava ,absolutné z jinyho svéta”.

- Jako typ hrdce, kterého rozcili, kdyZz v ramci toho, jak jeho postavu ve hte
predstavili, z néj udélaji , blbce”, ktery musi hrat za , kreténa”.

- Jako typ hrice, ktery se ve stavu optimalniho prozitku soustfedi na tikoly ve hre
a fesi je s vaznosti.

- Jako typ hrdce, ktery se v akcnich hrach orientuje podle zvuku a je ,zatiZenej”
na zvuk nebo hudbu ve hrach.

- Jako typ hrdce, jehoz smyslovy svét ve stavu optimalniho prozitku konéi u
L, hranice hrani”.

- Jako typ hrice, ktery byl v minulosti schopen u her sedét velmi dlouho.
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Jako typ hrice, ktery pfi hrani nékdy premysli, jak by mohl dany moment, jez
tam proziva, zachytit a sdilet s ostatnimi lidmi.

Jako typ hrice, ktery ve flow fesi starosti jeho postavy.

Jako typ hrice, ktery optimdlni proZitek bere jako korespondujici s délkou hry.
Po chvili, kdy ,na tu vlnu naskoci” je u néj délka optimalniho prozitku
omezena jenom tim, pokud ho hra néjakym zptisobem ,nevykopne”
z ponoreni.

Jako typ hrice, ktery sviij optimalni prozZitek hrani nazyva jako , propadnuti
hie”, kdy si uziva ,ubihajici chvili”. Je to stav, kdy mezi virtudlnim svétem a
jeho ,mozkem” je akutni propojeni.

Jako typ hrice, ktery chape jako vyzvu pochopeni zakonitosti toho svéta.

Jako typ hrice, pro kterého je hlavni hodnotou hrani ,estetickej dojem”. Hrani
musi hrace néjak ,,obohatit”.

dosahnuti.

Jako typ hrice, ktery ma rad, kdyz hry umoznuji objevovat nové zpusoby, jak se
zavedenymi koncepty hry pracovat novym zpusobem. Proces objevovani je
pro né&j i dodavani nového kontextu do starého obsahu.

Jako typ hrice, ktery chape zavodni hry a akce jako zanry Zenouci adrenalin a
,first person hry s pfibéhem” jako zprostfedkovavajici esteticky zaZitek.

Jako typ hrdce, u kterého se zazitek z opravdu dobrych her propojuje s jeho
naladou v realité.

Jako typ hrice, ktery si nedovede pfiliS predstavit, Ze by mél po dohrani hry, jez
ho do sebe vtahla, negativni proZitek.

Jako typ hrice, ktery nékdy zpytuje svédomi po hrani online her, protoze
investoval velké mnozstvi ,usili a casu” do svéta, ktery chape jako
,pomijivy”. Zazitek pro néj nema hodnotu, protoze jeho vklad do takového
svéta je velmi pomijivy, jelikoz si svét Zije dal sam i bez n¢;.

Jako typ hrice, ktery se ve svété snazi chovat tak, aby v ném nebyl rusivym
elementem. Ponofeni do hry na sobé poznd, kdyz provadi aktivity, které
z hlediska hry nemaji funkci, ale v logice hrace davaji smysl a patii k jeho
splynuti se svétem.

Jako typ hrdce, ktery ve hfe nepospichd a nepostupuje tolik horlivé vpred,
protoze hru chce ,vytézit” jejim prozkoumavanim.

Jako typ hrdce, ktery hledd vramci hry tfeba nejtézsi, ale nejzajimavéjsi
zpuisoby feSeni problémii. Snazi se najit, co do hernich moznosti poschovavali
tvirci hry.

Jako typ hrice, u kterého hry vzbuzuji také zdjem o néco jiného, inspiruji ho
tfeba se o jejich tématu vice zabyvat. Z tohoto dtvodu stavi hry poskytujici
estetickej dojem” vys nez hry akcni a zavodni neboli hry umoznujici zabavné
,zabijeni ¢asu”.
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Typ optimalniho prozitku

Hodnotovy zZebficek Lukase se toci okolo zdtiraziiovaného pocitu estetického dojmu
ze hry — zazitku povzneseni a inspirace. Opravdu velmi kvalitni titul by jej mél
nadchnout k tomu si tfeba o tématu hry precist néjakou knizku. Hra je pro négj
prostifedkem prinadejicim podnéty, jez slouzi jeho zalibé domysleni si herniho
obsahu vlastni fantazii. Podminkami ponofeni do hry je pro néj to, aby se nejednalo o
hardcore strategii nebo militaristickou hru. Vadi mu pouhé koridorové ,koseni
nepratel”. Nerad se upina k hrani jako formé zhlédnuti interaktivniho filmu, kdy je
po vétsinu casu v pasivni pozici. Popudi ho vSak také i to, pokud je tlacen
k rychlému postupu ve hte, jako esteticky typ si totiZ chce hru uzivat.

Nejdokonalejsi prostfedi hry pro Lukase je takové, na néjz miize nahliZet z pohledu
vlastnich o¢i hlavniho hrdiny. Svét, v némz se jeho postava pohybuje, jej zaujme,
kdyZz md néjakou scéndristickou strukturu, jasné mechanizmy a zakonitosti. Jejich
povsimnuti si a pochopeni je pro néj podstatnym prvkem hrani. Prozitek se jesté
nasobi, pokud v pribéhu hry narazi na to, Ze znamy prvek je mozné pouzit v novém
kontextu. To je pro néj objevovanim toho, co do nabidek designefi hry
,poschovavali”. Jinak ho zajimaji obecné casto tradované prvky vyvoje postavy.
Meéné tradicni je jiz jeho zaméfeni na zvukovou podobu hry, kterd u néj souvisi se
stavy flow. Nékteré hudebni smycky si pamatuje jesté léta poté, co hru dohral.
Nejvice jeho optimalnich zdzitki souvisi s pasivnimi momenty, kdy vlastné nic
nedéla — tfeba obdivuje a rozjima nad okolni krajinou.

LukasSovo flow znesnadiiuji technické problémy, prvky nekoncepéni ke stylu svéta,
prechody kamery z first person do third person perspektivy. Vysostné nesnasi, kdyz
znéj hra udéla ,blbce” a nuti jej do hloupych rozhodnuti. Celkové mu zazitek
pokazi, kdyz estetickd latka hry nahle spadne a vSechno, co pfedtim hra budovala,
prichazi vnived.

Flow stav znamena pro Lukase ,, podvédomej rytmus” sziti se s postavou. Pokud je
do hry ponofeny, chova se tak, aby byl zjeho pohledu obohacenim svéta a ne
rusivym elementem, proto se nékdy dopousti i chovani, které hra ani nebere v potaz
(tfeba pii pliZeni za sebou zavira dvete, i kdyZ to herni mechanika nevyzaduje). Cas
ve flow mu plyne rychleji a jeho smyslovy svét konci u hranic toho svéta virtualniho.
Na hru se koncentruje. Problémy a starosti jeho postavy fesi s podobnou vaznosti
jako povinnosti v redlném Zzivoté. V optimalnim stavu u hry ,,sedi dlouho” a podnéty
zvukové i vizudlni kvality pfichdzejici z monitoru a sluchatek jsou pro néj
intenzivnéjsi. Emocionalné tento druh prozitku provazeji pozitivni pocity zvladnuti
néjaké vyzvy nebo odemdéeni nové nabidky. Lukasovo flow je holistické a jednolité
kvality. Nazyva jej také ,propadnutim hfe”, ale nemini tim ,nic obsesivniho®.
Hloubka tohoto stavu je u néj vétsi, pokud hraje esteticky ladéné hry (pfibéhové,
abstraktni) nez ak¢né, sportovné, zavodné zamérené.
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Optimalni herni seanci Lukas kon¢i, kdyZ je unaveny a vycerpany, nebo kdyZ jej hra
z tohoto stavu ,,vykopne”. Negativni pocity citi pouze v souvislosti s tim, Ze nékdy
svij pozitivni zazitek neni schopen vyjadrit a sdilet s dalSimi lidmi. V pfipadé
MMORPG her nékdy zpytuje svédomi kvtli své casové investici, protoZe jeho
hrac¢sky vklad do téchto svétli je pomijivy (hrad¢ sim o sobé jej v naprosté vétsiné
zastupct tohoto zanru nemtize pfiliS trvale ovliviiovat). K zakonceni pohlcujici
videohry u Lukase patfi nékdy i nékolikadenni reflektovani této zkusenosti a zazitek
se stava soucasti jeho naladéni.

ProZitek ,, Vhozenej do svéta, ktery je vétsi nez ja “

., Tteba svét Thiefa je takovd dobrd véc, kam bych se rad podival ve skutecnosti nebo jak se obcas kladou otdzky
jako ,V jakym umeéleckym dile byste chtéli bejt?”, tak to jd tam se vSim vSudy. A ani nejde o to dobrodruZstvi,
ale ta estetika mé fakt oslovuje — to je vedlejsi, ale prosté jsou to krdsny svéty, ktery maj néjakej vijvoj. Jako jdes
tam dopfedu a neni to takovej ten totdlni sandbox — Deus Ex jesté jo, ale Thief to jsou mise, Ze jo. Ale...ses tam
vlastné hozenej a délej, co chces. Je to tam pro tebe tak néjak pripraveny a jak to projdes nebo si uZijes, pfiznam
se, Ze ani tak neni pro mé diileZity ty...ty vétvici se cesty nebo to, jak je to dobry — bavi mé hrdt ty hry znova,
ale... nékdy mi to i odvddi pozornost, ale jako jia mdm rdd pocit, Ze ten svét je vétsi nez jsem jd nebo tuhle, co
vidim a Ze kdyZ chci, tak miiZu jit za ten roh a samoziejmé se mi libi, kdyz tam na mé néco ekd nebo néjaky
prekvdpko nebo néco.”

Lukastav prozitek ze hry se ukryva v estetice hry. Vyhovuji mu , krasny svéty”, které
balancuji na hrané mezi , totadlnim sandboxem” (velmi oteviené a liberdIni hry, co se
tyce aktivit a cild) a ,misemi” (linedrnim priichodem oblasti s néjakym presné
danym scénafem). Ostatné i jinde popisuje, ze Sanci zaujmout ho maji hry
scéndristicky zvladnuté, ale nikoliv manipulativné Zenouci hrace vpfed. Lukas si
libuje v pocitu, Ze je do svéta vrzen a ten svét je vétsi nez on. Realita hry by dle néj
méla byt dostatecné komplexni na to, aby hradi jiz na zacatku dala najevo, Ze jeho
postava je aktérem v néfem vétsim. Vyplyva z toho, Ze se v3e netoci jen okolo néj.
Pfed hrace je pfedlozZen svét, ktery si néjakym zpusobem fiktivné Zije a je do jisté
miry na ném, jaké role se v ném zhosti. Optimalniho prozitku vSak nedosahne, kdyz
je svét prazdny - za vzdalenym jeho ,rohem” nic neni, protoze vyvojafi nepocitali,
ze by se tam hrac¢ vydal. Zkratka se v ném musi néco také odehravat a hrac na téchto
uddlostech mtize participovat. Pokud je hra¢ ,vétsi” nez svét v tom smyslu, Ze rychle
odhali, jak trividlné to ve hfe funguje, a Ze dohromady nejde o nic komplexniho,
nemuze se do n€j ani ponofit. Jiz na tomto misté si dovolim odkaz k diskusi, jelikoz
spojeni virtualni svéta s uréitym vhozenim ¢i vrzenosti je skoro synonymickym
vyrokem pouzivanym existencidlni Skolou filozofie. Lukasav postteh tak z jakéhosi
aspektu vyjadfuje hloubku existence ve virtudlnim prostfedi hry, ktera u né&j souvisi
s pocity optima.

ProZitek , Optimdlniho prekondvdni”

~Pokud zacinds s tim, Ze ti nic moc nejde nebo mds tam tu vyhlidku toho, co bude v ty hie, az jakoby prekonds ty
twodni kriicky, az se to naucis nebo to miize byt nauleni toho mechanizmu. To tfeba plati pro néjaky ty
onlineovky jako je pochopeni toho — zdkonitosti toho svéta, to pocitam mezi tu vyzou. Ale samoziejmé to miiZe
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byt ptimo nebo vétSinou je to pfimo designovd néjakd véc, Ze skutecné, a to je takovy to, Ze zacinds a ses chcipik.
Vétsinou to moje optimdlni ponoteni zacind byt ve chvili, kdy ta postava se jakoby pomalicku pliZi k tomu, Ze se
ji oteviraj ty moZnosti a ja uz si v hlavé pracuju s téma vidinama toho, co prosté bude a jak to bude super. Ale
neni to pro mé vlastné ditleZity dostat se do toho stavu, kdy to bude super, ale ten priibéh. Ten pocit. To je
vlastné to optimdlni pfekondvdni, Ze...jak prosté fikim — nemusi tam byt jeden konkrétni milnik, kterej teda
kdyz ho udoldm, tak jako , dobry, ted’ si tu hru uZivim.” Prosté jakoby cesta k tomu milniku jakoby. Ta findlni

rana je uz takovd formalita. Cesta, kterd je pro mé cilem.”

Vyse uvedeny odstavec poskytuje zajimavy pohled na vyzvu. Pokud budeme
pokracovat chronologicky, Lukas se po uznani svéta jako vétsiho do néj vydava a je
v ném novackem (,chcipdkem®). Jeho postava neni nijak mocnd a hrac jesté neni
seznameny s tim, jak zakony okolniho svéta funguji. Hra¢, svét i jeho postava se
né&jak v pribéhu hrani vyvijeji, ale neni duleZity cil, jakoZto prtbéh nebo , vidina”
toho, jak se hraci otevienou nové moznosti a Lukas$ si s nimi muze zacit ,v hlavé
pracovat”. Findlni fdze sméfovani k cili je uz pro néj formalitou, cesta je cilem. Jeho
zazitek ,,optimdalniho prekonavani” vice zavisi na priibéhu. Podstatnym je nauceni se
a pochopeni mechanizmii svéta, které v informantové pojeti spada vice do sféry
subjektivity. Nejde mu ani tolik o odménu spojenou s vitézstvim ¢i prekondnim
vyzvy, aby jej hra zacala bavit.

Prozitek ,,Hraju vic ve svym mozku”

. Tohlencto jsou takovy momenty, ktery stojej mimo ten, to hrani samotny, protoZe v tu chvili je takovy to, Ze
vlastné hraju vic ve svym mozku, nez v ty samotny hve. Tak jak to pozndm? Spis si jako pamatuju konkrétni
momenty vlastné z téch her, kdy se nic nedélo, ale jd si je pamatuju, protoZe tam tieba prselo a ji jsem koukal
pies néjakou oblast, a co jsem si myslel nebo si tfeba pamatuju tu hudbu, co tam hrdla ...Mé hrozné bavi Cist si
ty herni anekdoty, kde si nékdo vyprdvi, co fakt v ty hie udélal a spousta mejch anekdot je, Ze jsem tam vlastné
nic nedélal (pousmani)...zZe nejsou moc popsatelny klasickym stylem — ptisel jsem tady, skoCil jsem tam, prastil
jsem tamtoho, sebral jsem tohle. To ani tolik ne... Hmm... mé asi napadd nejvic nebo, vim, Ze se to o mné ¥ikd,
takZe na tom je asi néco pravdy, ale to jsou fakt takovy zastaveni se a rozhliZeni se, Ze prosté... Ze mé jakoby,
zoldst prdavé u takovejch her jako u toho Thiefa — to uz je docela starsi titul, kterej nemél, mné se jakoby libi, ale
po technicky strince to neni Zddnej superzdzrak a opravdu, kdyz si zaCindm dopliiovat. Je tam teda néjakej
moment, kdy se zastavim — néco tam vidim a vim, Ze to je placatd textura nékde v ddlce na obzoru, ale jako
mozek fakt uz pracuje stylem, Ze si fikim, co tam je za mésto nebo tam se jako viibec nikdy nedostanu. Nebo tam
jsem v fidky mistnosti, o ktery vim, Ze to je néjakej bardk, Ze tam nékdo bydli a Ze to md néjaky pFibéhovy pozadi,
ale ja si tam domyslim jako i jiny véci, pro¢ tady lezi tahleta véc. Neni to jakoby fidk cilené, prosté to vznikd fakt

ptirozené.”

Lukas se zde popisuje jako osoba zaZivajici optimdlni stavy pfekracujici rdmec hrou
zobrazovaného. Jednd se o pasivni momenty z hlediska herni akce, jez vSak znacné
souvisi s informantovym hernim stylem. Jak uvadi jinde, ¢asto po néjaké herni
frenetické akci proziva hluboké ponoreni do vlastni imaginace a zacina si doplnovat
herni kontext o nové informace. BAda nad tim, co by mohly detaily okoli znamenat,
prestoze na urcité roviné tusi, ze se to tfeba nikdy nedozvi (,viibec se tam nikdy
nedostanu”). Kazdopadné cely prubéh této udalosti provazi zastaveni se na misté a
utlum hernich akcich. Cely prozitek na mé ptisobi kontemplativnim dojmem. Vnitini
hra s vlastni pfedstavivosti pfi hrani videohry nevznikd cilené a zdmérné. Z toho
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usuzuji na vzriist nevédomé aktivity. Dané momenty si velmi dlouho pamatuje a
hodnoti je vysoko jako zazitky estetického dojmu, protoZe pokud se vyskytuji,
znamena to pro néj, Ze je do hry hluboko ponofen.

3.1.7 Martin Bach alias Blixa

Zdkladni informace

Vek: 30 let

Kariéra: 12 let profesionalni praxe, redaktor webu Games.cz, byvaly Séfredaktor Level.
Mistopiedseda Asociace herniho priimyslu CR a SR.

Délka rozhovoru: 48 min 7 s

Misto rozhovoru: Kavarna

Datum konani: 2. 6. 2011

Preferované Zanry: Arkadové hry, ptibéhové hry, adventury, FPS
Nepreferované Zanry: Ultra-realistické hry, simulatory

Citované tituly: L. A. Noir, Gemini Rue, Fahrenheit, Ghost Recon, Dragon Age 2,
Broken Sword, Mass Effect, Portal 2, Posel Smrti, Serious Sam, Zaklina¢, Heavy Rain,
Assassin’s Creed, FIFA, Call of Duty

Martin nasim rozhovorem prispél k celkové podobé studie paradoxné tim, jak
vyjadril svij soucasny velmi umirnény pfistup k ponofeni do hry. Jeho pfistup
prisného kritika, ktery se casto pousti do opozice s tim, jak je ocekdvano, Ze bude
typicky hraé na situace hry odpovidat, vneslo vice svétla na mantinely optimalniho
prozitku stavéné soucasnymi proudy designu.

Herni styl hrace Blixa Martin Bach vymezil jako:

- Jako typ hrice, ktery neni nadSeny z , ultra realistickejch her”.

- Jako typ hrice, ktery se o hry zajima, protoze ho bavi sledovat jejich vyvoj, jejich
interaktivni uchopeni pfibéhu. Mize si tam vyzkousSet délat véci, jeZ je i neni
mozné délat v realité, hodnotu pro n€j ma i moznost vziti se do postavy.

- Jako typ hrice, kterému hry davaji v porovnani s jinymi médii dlouhodobéjsi a
vice kontinualni prozitek.

- Jako typ hrice, kterého dokaze ve hrach zaujmout to, kdyz hra dokaze
napodobit zcela obycejné ¢innosti.

- Jako typ hrdce, ktery dokaze ocenit, kdyZ na malém gestu dokdzou autofi
vylicit vic nez v ptilhodinovém rozhovoru.
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Jako typ hrdce, ktery chape pfiliSnou volnost hernich nabidek jako zpusob, jimz
hra produkuje logické chyby. Hracdi se nesmi umoziovat vSechno, ale jenom
tolik, aby nabidka feSeni byla detailné propracovana.

Jako typ hrice, kterého by hra méla chytnout stylem, zZe nad ni pfemysli a chce
se podivat, co bude dal, jak se bude dal odvijet pfibéh.

Jako typ hrice, ktery uZz nehraje hru non-stop, Ze by se ,vykaslal” na
povinnosti.

Jako typ hrice, ktery je , detailistou”. Hra by méla spliiovat jeho pozadavek na
nékteré detaily, aby se u ni bavil. Vadi mu hlavné zabéhnutd kli$é zanra.

Jako typ hrdce, u kterého rozhoduje, jakym zptisobem je pfibeéh vypravén a
podan.

Jako typ hrdce, ktery emociondlné na hru nereaguje tak casto. Nejcastéjsi emoci,
kterou pfi ponofeni do hry zaZiv4, je ,zamrazeni v zadech”.

Jako typ hrice, u kterého ponofeni do hry nebyva pfili§ hluboké, porad ma
néjaky , odstup” od praibéhu hrani. Hra v ném nedokdze vytvofit pocit, Zze by
vnimal jenom ji.

Jako typ hrdce, ktery ve stavu optimdlniho prozitku vnima vice to, kam spéje
piibéh, nez akce a operace, které pravé cini, jsou jenom druhem postupu
k odkryti dalsi ¢asti pribéhu.

Jako typ hrice, ktery se rozhoduje hlavné na zdkladé své vlastni logiky a je
schopen se i kvili tomu dostat do konfliktu se hrou, pokud jeho feSeni nebere
v potaz. Na nabidky hry odpovida striktné tim zptisobem, jak by jednal on
v roli hrdiny.

Jako typ hrice, ktery chape optimalni proZitek u dobré hry jako rovny jeji délce.
Jako typ hrice, ktery chape pfibéhové hry jako postupné prohlubujici ponofeni
na rozdil od akc¢nich a arkddovych her, které jsou repetitivni a od druhé
poloviny muze klesat jejich intenzita. Hry nehraje kvtli vyzvé jejich
dokonceni, ale kvuli odkryti pfibéhu.

Jako typ hrice, ktery bere optimdlni prozitek jako stfidajici se dle aktivit
podstupovanych ve hte.

Jako typ hrdce, ktery netouzi po ,,achievu”.

Jako typ hrdce, ktery po skonéeni optimalni herni seance pfemysli o tom, co se
stalo ve hfe a jak byla udélana, bavi se o zazitku s pfateli. M4 pocit unikatné a
skvéle straveného casu.

Jako typ hrdce, kterému ve hrach nevadi oteviené konce.

Jako typ hrdce, ktery hry kriticky zkouma a pfemysli o tom, jak jinak by mohli
byt udélany — kde je ta ,promarnéna prilezitost”.

Jako typ hrice, ktery je v hrani pfemyslivy a rozvazny. Sam tento styl nazyva
,adventurnim pristupem”. Situace ve hte Casto resi tak, jak to ,nikdo neceka”.
Hry hraje casto jinym zptisobem, nez jsou zdméry tvtrci.

Jako typ hrdce, ktery jde po hlavni linii pfibéhu.
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Typ optimalniho prozitku

Martin patfi k hracim, které pritahuje jasné vymezeny postup ve virtudlnim
prostiedi. Nejvice ho upoutd omezeny soubor nabidek, ktery je vSak propracovan do
detailu. Hlavni hodnotou, jez mu poskytuje jeho oblibeny Zanr adventur, je
interaktivni uchopeni pfibéhu. Na druhou stranu se mu vSak libi FPS a arkadové hry
stavéjici na akci. Podobné jako mnoho dalSich informantti mu nevyhovuiji , ultra-
realistické hry” a simulatory snazici se o napodobeni reality.

Primarni motivacni faktor Martinova herniho stylu tkvi v celkovém podani pfibéhu
hry. Herni prvky jej ani tolik nezajimaji samy o sobé, protoZe jsou jenom zptisobem
odkryti dalsi casti zapletky. Flow se u né&j objevuje vzacné, ale pokud ano, byva
spojeno se zajimavymi postavami, dialogy ve hfe ¢i vyfeSenim hddanek. Martin
ocenuje, kdyZz hra dokdze své vypravéni pfedlozit v podobé pouhych ,gest”. ,Gesta”
dovedou ve hrach fici vice neZ dlouhé rozhovory. Jak sdm v rozhovoru predklads,
zajima ho forma uchopeni pfibéhu ve videohrach. V akénich hrach naopak dominuje
vizudlni a designova napaditost obchdzejici tradicni klisé.

Martintiv optimalni prozitek se rodi v souvislosti s logickou ndvaznosti systémovych
prvki. Videohry poskytujici pfili§ velkou volnost mu pfijdou jako ,slepa ulicka”,
protoze snahou umoZznit hraci vSechno dochdzi ktomu, Ze jednotlivd jeho
rozhodnuti pak hra tfeba v detailech neregistruje. V ramci pfibéhu mu vadi, kdyz
hra vytvaii nepfirozené situace bez ohledu na kontext (napf. nehracské postavy
s hlavnim hrdinou v dramatické situaci mluvi jako by se nic nedélo). Dalsi elementy
zamezujici jeho ponofeni do hry zahrnuji nekonzistentni pfedkladéani pravidel hry,
zabéhnutd klisé, repetitivnost herniho procesu, michani cizorodych hernich
mechanizmt dohromady.

Kdyz uz se néjaké hie povede Martina do flow dostat, své naladéni popisuje hlavné
z aspektu narativniho zaujeti tykajicitho se budouciho odvijeni déje hry. Nékdy se ale
objevi i ,zamrazeni v zddech”, coZ u néj patfi k typické emoci zazivané pfi hrani
videoher. Ve stavu ponofeni do hry se sziva s postavou a zalezi mu na tom, co ve hte
probihd. Pfemysli nad tim a dedukuje, co by mohlo ndasledovat. I v ramci
nejintenzivnéjsiho ponofeni vSak u néj tento stav neznamend, Ze by privrel o¢i nad
technickymi omezenimi hry. Martin v korespondenci se svym flow uvadi, Ze stale
vidi ,,rdmecek obrazovky”, coz trefné vyjadfuje jeho zdrZenlivost.

Z&zitek ex post zahrnuje pocity obohaceni a unikatné investovaného ¢asu. Casto se u
néj vyskytuji kritické reflexe toho, co by ve hie mohlo byt a co nemuselo. Zabyva se
také premyslenim nad déjovou linii a jejim sméfovanim.

ProZitek , Pfibéhové zaujeti”

. Premejslim o ty hie a bavim se o ni s kdmosema tieba v priibéhu dne, co jsem ji (hru) nehrdl. To je pro mé znak
toho, Ze mé ta hra bavi a Ze je prosté dobrd. Neni to takovej ten znak, Ze bych ji musel dohrdt v kuse. Na tom chci
vystavét to, Ze tu hru tieba dohraju do piilky, pak uz mé ta prdce zahlti tak, Ze t¥eba tu hru nezapnu. Nenuti mé
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tieba ani zapnou na deset minut na chvili se tam podivat a odpocinout si a zkusit si tam tfeba néco, tak v tu
chvili je to zndmka toho, Ze mé ta hra zas az tolik nepohltila. Proto tfeba vyloZené pribéhovd hra, kterd md dobry
vyprdvéni a tohle, tak té vétsinou chytne stylem, Ze nad ni premyslis a chces se podivat, co bude ddl... Tam mé
zajimd, jakym zpiisobem se to tieba zvrtne? Jak ta postava bude uvaZovat dal? Co se v tom piibéhu bude dal
odehrdvat?”

Martinovy optimalni zazitky jsou fidké a distancované, proto mluvi castéji spiSe o
,zaujeti” videohrou neZz o ponofeni, pohlceni, zazrani atd. Stav pribéhového zaujeti
pro n&j znamena to, Ze hra jej vede k pfemysleni a reflexi. Zajima se o ptibéh a to,
kam se bude dal ubirat, bavi se o tom s prateli a pfemysli, co si ve hie pfisté znovu
vyzkousi. Pokud ho dokdZou od hry odvést povinnosti a nezapne si ji ani na par
minut, pravdépodobné ho tolik nezaujala. DtileZitost herni narace na dalsich mistech
rozhovoru vyjadfuje, Ze veskera interaktivita ve he slouzi pouze odkryti pfibéhu a o
ni samotnou ani tolik nejde. Neplati to u néj vSak pro hry, kde je ptibéh spiSe na
vedlejsi koleji (sttilecky).

ProZitek ,Adventurniho pristupu”

(Otdzka na jeho herni styl) , Obecné pfemejslivej - z myho pohledu az moc. Kdyz se snaZim nad tou hrou
premejslet, Ze jakmile zjistim, Ze takhle nad tim nepfemejsleli ty lidi, co tu hru délali, takZe ji si jakoby
pridélavam problém, kterej by sel jakoby vyfesit jednoduse v ramci mechaniky ty hry, ale jd@ mam pocit, Ze by se
mél vyresit néjak jinak. Takovej ten adventurni ptistup, jak tomu fikam, a ktery ti ve stfileckdch miiZe zpiisobit
pomérné dost problémii, kdyz jako hledds$ kli¢ ke dvetim a zjistis, Ze se daj prosté vykopnout...Z tohohle pohledu
si myslim to, Ze adventura je Zdnr, kterej je prosté velkej Zdnr v tom, Ze ti ddvd jasné vymezeny mantinely toho
hrani nebo respektive ti ddvd tu kreativitu v nécem jinym, Ze si v ty hie miizes deélat skoro cokoliv... Jako tohle
mi hodné chybi treba v RPGCkich jako je tfeba Mass Effect, kterej je zajimavej a jsou tam zajimavy postavy,
ktery jakoby tebe zajimaji, ale tady je problém v tom tvym hrdinovi, protoZe ty, asport mné to tak ptijde, Ze tim,
jak ti to RPGcko ddvd az moc velkou volnost, tak prosté ten charakter je takovej rozttisténej a ty si pamatujes
néjakou drobnost, kterou si nékde udélal a ta hra to jakoby nereflektuje, protoZe to byla drobnost a zachovd se to
treba nelogicky pozdéjc ve vztahu tieba k jiny postavé.”

Vyse prezentovany tsek interview svym obsahem z velké ¢asti neposkytuje voditka
k optimalnimu prozitku. Je spiSe pozoruhodny tim, jakym zptisobem vyjadfuje
konfliktnost optimalniho herniho stylu a zanru hry. Martin jakoby nebyl schopen
promény herniho stylu v interakci s nabidkami. Sviij ,,adventurni pfistup” si bere
s sebou i do akénich her, kde vSak i pres svou logiku nefunguje, protoZe stavi na
jinych affordancich (akéné naladény hra¢ chce prece dvefe vykopnout a nehledat
k nim kli¢). Kdy se vSak u informanta vyskytne optimalni proZitek? Jde o tu chvili,
kdy hra da prostor jeho premyslivému typu feSeni hernich situaci a bere v potaz
faktor realné logiky, vymezi jasné mantinely. Martin se obecné v této vypoveédi stavi
proti prilisSné volnosti ve hfe. Radé&ji voli uzavren€jsi hru, kde maji vSechny nabidky
svij ucel a davaji dohromady smysluplny pfibéh. Klidné se spokoji s tim, Ze mtize ve
hie délat jenom néco, ale smysluplné. ,Adventurni pfistup” vyjadfuje optimalni
prozitek nalezeni své vlastni cesty, i kdyz hra nabizi explicitné jinou. Je urcitou
vzpourou proti systému, s kterou vSak hra pocitala.
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3.1.8 Jan Modrak alias Bludr

Zdkladni informace

Vék: 34 let

Kariéra: 12 let profesionalni praxe, byvaly S$éfredaktor casopisu SCORE. Nyni
marketingovy manazer fetézce prodejen s videohrami.

Délka rozhovoru: 45 min 26 s

Misto rozhovoru: Kavarna

Datum kondni: 26. 10. 2011

Preferované Zanry: Sttilecky, akéni adventury, logické rychliky, manaZerské strategie
Nepreferované Zanry: RPG, strategie (RTS i TBS)

Citované tituly: Bejewelled, Tetris, Wolfenstein, Half-Life 2, Need for Speed: Hot
Pursuit 2, Burnout, Tiger Woods, World of Warcraft, Bejewelled Blitz, Uncharted,
Kirby série, Burnout, Driver, Transport Tycoon, L. A. Noir

Posledni rozhovor s Honzou pfedestiel mnohé nové otazky v oblasti flow. Obzvlastni
prinos mél jeho odliSny pfistup k hodnoté videoher a moZnost zaznamenat jeho
herni styl. Interview probihalo vice formdalné neZz u predchozich participantd,
protoze jsem se s Honzou do té doby neznal a dostal jsem pouze doporuceni od
predchozich hernich Zurnalistti. Jeho stfizlivy a pragmaticky pfistup mi pomohl vice
nahlédnout na podstatu optimdlniho prozitku, jez jsem pozdéji v modelu nazval
L, klimax”.

Herni styl hrace Bludr Jan Modrak vymezil jako:

- Jako typ hrice, ktery bere hrani prvotné jako zdbavu, sekundarné jako uték z
nudy.

- Jako typ hrice, u kterého se motivace k hrani videoher i preference jednotlivych
zanrt proménovala v case.

- Jako typ hrdce, ktery ma problém zachovat pozornost dlouhou dobu, proto
hraje maximalné dvé hodiny denné a preferuje Zanr akcénich her. Dnes ho od
her vzdycky néco ,vyrusi”, takZe je neni schopen hrat 8 hodin v kuse jako
diiv.

- Jako typ hrice, u kterého se optimalni prozitek spusti s ¢imkoliv, co jej po
dvaceti letech hrani prekvapi — novy prvek v designu, zvrat v pfibéhu,
originalni situace.

- Jako typ hrdce, kterému vadi cokoliv, co narusuje , plynulost” zaZitku hrani.
Mezi tyto naruSeni plynulosti fadi kliSé, nevyrovnanou obtiznost, ,nefér”
design ¢i technické problémy.
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Jako typ hrice, u kterého naruSeni proZitku nemusi byt okamzité. Je to proces
vytvareni si odstupu od hry.

Jako typ hrdce, kterého z principu odpuzuji mikrotransakce?, protoZe si chce
hru uzivat tak dlouho, jak bude chtit, a chce ji v kompletnim stavu.

Jako typ hrdce, ktery hry hraje, aby je dohral a mél ,dobry pocit” z toho
vitézstvi. Velka cast jeho proZitku je na konci hry, kdyz porazi finalniho bosse.
Jako typ hrice, ktery hrani akénich her chape jako ,ja proti té hie”.

Jako typ hrice, ktery je vice zaméfeny na cil hry, na emociondlni klimax nez na
proces dosahovani tohoto bodu.

Jako typ hrice, ktery kleje nahlas a vzteka se, kdyZ ho hra ,, chytne”.

Jako typ hrice, ktery sam sebe definuje jako typického clovéka, co dokaze
,propadnout” logickym rychlikiim. Pfi jejich hrani je v ,transu”. Kdyby ho
nékdo pozoroval pfi hrani, vidél by jeho ,rozsifené zornicky”. Tento zanr ho
nejvic pohlcuje.

Jako typ hrice, kterého hra musi bavit, coZ dle néj moc s obtiZnosti nesouvisi.
Jako typ hrace, pro kterého odemknuti nového Levelu hry znamena ,,obavu”, co
ho dal ¢eka, kam se to bude dal ubirat.

Jako typ hrice, ktery zazivd po optimalni herni seanci pocity ,uklidnéni a
naplnéni”. Tési se, co ho bude ve hfe ¢ekat. Chce védét, jak budou vypadat
dalsi arovné hry.

Jako typ hrice, kterému je lito, kdyZ ma dobra hra neuspokojivy zavér, nebo Ze
kon¢i. Negativni pocity také zaziva v pfipadé netaspéchu ve hre.

Jako typ hrdce, ktery je toho ndzoru, Ze odliSné Zanry zpusobuji odlisny
prozitek. RozliSuje Zanry orientované na pfibéh, Zanry orientované na vyzvu a
také zZanry ptisobici silné smyslové.

Jako typ hrdce, ktery ,,ma rad cista zada”. Na splnénych ¢astech hry rad vidi, ze
je ma uz hotové.

Jako typ hrice, ktery hry hraje tak, ze jde po hlavni déjové linii. Odbocky zkousi
jenom experimentalné. Hru chce dohrat, ale nemusi ji dohrat se vSim, co
nabizi. Misto toho si mtize zahrat jinou hru.

Jako typ hrice, ktery na hry dnes uz nema dostatek casu.

Typ optimalniho prozitku

Honza preferuje hry nendro¢né na ¢asové moznosti. Nejradéji ma takové zanry, které
nevyzaduji udrzovani pozornosti po dlouhou dobu a po tydnu nehrani je mtizete
znovu zapnout a ve hfe se orientovat. Déle jej nedokdzou oslovit sportovni hry,

protoze povazuje za lepsi feSeni se jich zhostit v realité. Nevyhovuje mu také , open

space styl” designu, protoze v hernim prostfedi rad vidi trvalé reflektovani jeho

akce. Dokoncend turoven akéni hry pro néj ma byt prazdna, protoze v ni zlikvidoval

vSechny nepratele. Vrcholné pticky Honzova hodnotového systému zaujima zabava.

2 Mikrotransakce = hra je k odebrani zdarma, ale nékteré jeji casti ve hie chybi a lze je samostatné
dokoupit. Jinym modelem mikrotransakci je placeni za ¢as strdveny ve hie.
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Pod ni, az s velkym odstupem, nasleduje relaxace a ,uleva od stresu”. Hrani je pro
Honzu ¢irou zdbavou, jez je sama o sobé vykladové dostacujici.

Flow u Honzy aktivuje pfedevsim prekonani vyzvy. Vitézstvi, vyhra, dosaZeni
rekordu, to vSe jej podporuje v ponofeni do hry. Hry hraje do urcité miry, aby je
dokon¢il — porazil posledniho bosse. K tomu ale potfebuje jasné stanovené cile a
jednoducha pravidla. Krom naruzivé akce vedouci k vysledktim jej vSak napliuje
také pribéhova gradace. Zvraty a prekvapeni jej pohanéji v posunu k vyvrcholeni
zapletky, coz pro néj znamena nejvétsi odmeénu a flow. Z toho dtvodu i valna vétsina
toho optimalniho pro n€j pfichazi ke konci hry. V kontrastu s vySe zminovanou
vykonovou orientaci se vSak dokaZe vénovat i misty neusmérnované hie
v manaZerskych strategiich, kde pocit pfirovnal k , hrani ditéte si na pisku”.

K naruseni flow u Honzy dochdzi, pokud hra trpi na technické a designové problémy.
Padajici se a trhajici hra mu nabourava proZzitek. Podobné je to s pfili§ nizkou nebo
vysokou obtiZnosti. Neférovd uméld inteligence mu zabranuje v pocitu, Ze pro
soupefe (tfeba pocitacem fizeni zdvodnici) plati stejnd pravidla jako pro néj.
Z principielnich divodi se ostfe ohrazuje proti mikrotransakénimu systému placeni
za videohry, ktery chdpe jako efektivné navrZeny, ale pro né nepfijemny
v manipulativnim omezovani jeho herniho ¢asu a obsahu hry, k némuz ma pfistup.
Individudlné také spekuluje o roli povinnosti, jez mu dnes odvadéji pozornost jinam
a neni schopen takového ponofeni a koncentrace jako v détstvi.

Stav flow Honza prfirovnava k biologické zméné jeho organizmu. ,Endorfin” se mu
vyléva do bunék a svald, ,rozsifuji se mu zornice”. Takto se citi u hrani zanru
logickych rychlikti, cozZ je pro n€j zanr skytajici nejhlubsi ponofeni. Pfibéhové hry pro
néj zazitek uz vice fragmentuji. Béhem flow se vztekd a kleje. Pocituje, Ze neni
znudény a neztrdci ¢as. Dohromady prozitek charakterizuje jako nevédomy ¢i
nereflektovany.

Skonceni optimalni herni seance dava Honzovi podnét k premysleni, jak bude pfibéh
dal pokracovat. Zaziva pocity uklidnéni a napInéni.

ProzZitek , Klimax*

Zase to miizu vztdhnout na filmy. Rikd prosté Hitchcock, Ze nemiiZes na toho divika vrhat poiidd novy vjemy,
aby se potdd désil. Naopak musis tam vystavét ty situace a pfipravit tu scénu a pak tam miizes vrhnout tu kocku
tim oknem, ktery se leknes. To znamend zase jsou to Cisté néjaky body, ktery designefi koncipovali, ktery ti maj
pfinést ten dobrej pocit a mezitim je mezicas, kdy se nic moc nedéje a ty vyckdvds, co se bude dit ddl. TakzZe jo,
souhlasim. Je to néjakej graf nebo viny, po kterych to jde. Ale to opravdu neplati u téch logickych rychlikii, kde ta
intenzita opravdu md néjakej ten klimax podle toho, co se ti podati v ty hite — jestli dosdhnes rekordu...]d jsem
chtél ¥ict takovou ditleZitou véc, o ktery si myslim, Ze se néjakym zpiisobem hodné odliSuju od lidi, se kteryma si
asi délal rozhovory uz a to je, Ze jd hraju hry dost Casto kviili tomu, abych je dohrdl, abych mél dobrej pocit z toho
vitézstvi. Nevim, jestli bych to rovnou stavél, Ze to je ja proti ty hie, i kdyz ve sttileCkdch to tak do jisty miry je.
Ses to ty a néco na tebe nabihd, kdezto v zdvodnich hrdch je to jiny a v RPGckdch je to odlisny, takZe prosté, kdyz
uz si hru vyberu a zacnu ji hrdt, tak mdm dost velky nutkavy chovdni ji dohrdt a velkd cdst toho zdZitku nebo
proZitku je na tom konci, kdyZ porazim toho findlniho bosse. Takze pro mé tohlencto neni takovy to: , Cesta je
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cil.” Takhle to jé moc necejtim. Ji vlastné sméfuju k tomu cili. Pochopitelné zaZivim néco uprostied, to
postupovdni k tomu cili, ale ten cil je pro mé dost diileZitej, Ze cekdm na néjaky vyvrcholeni v tom ptibéhu a
pokud pfijde a je skutecné emotivni a monumentdlni a asi doufdm i origindlni, tak pak je to pro mé to
nejdiileZitéjsi, co potiebuju ve hie.

Prozitek ,klimax” bude hrat dale v praci dutlezitou roli, protoZe vyjadfuje jeden ze
zdkladnich typt flow. Honza zpocatku propracovava paralelu mezi Hitchcockovymi
filmy a zptsoby gradace v pfibéhovych videohrach. Hra ma podle néj stavbu
slozenou z dramatickych bodti, mezi nimiZz jsou pasdze, kde se nic moc nedéje a
slouzi k vyostfeni napéti a vedou k o to vétsi katarzi pfi rozuzleni. Pro Honzu je
praveé tento vrchol, toto klimax na konci hry to nejdtileZitéjsi. Jak uvadi, cesta pro néj
neni cilem, jak je tomu tfeba u jinych informant (Lukas Grygar, Petr Polacek). Ke
konecnému uspokojeni a optimdlnimu stavu dochdzi v souvislosti s vitézstvim,
ponejvice pak s dokoncenim hry porazenim koneéného bosse. Tento prozitek Honza
nema vsude, ale jen v pfipadé Zanrd, kde se objevuje néjaky pribéh a identifikovana
vyzva.

Prozitek , Transu”

,Ale pokud jde o to ponofent a jeho stupern, tak paradoxné, co mé dokdze nejvic pohltit, jsou ty logicky rychliky.
Tetris, jo, na to mds hromadu psychologickych analyz, jak tomu dokdzZou lidi propadnout a jd jsem naprosto
typickej ptiklad Cclovéka, kterej tohle dokdze. Nebo Bejewelled. Tam je jako motivace jedna véc. To znamend
dosdhnout vysokyho vysledku. Dostat se do néjakyho rezimu a k tomuhle jasnymu cili jednoduchymu a
primitivnim pravidliim ty hry, tak se do toho dostanes daleko sndz, i kdyZ jakoby to je jinej druh zdZitku. Ddm
piiklad Bejewelled Blitz, coz je hra z Facebooku, kterou hrajes minutu. Mds prosté minutu na to dosdhnout
nejvyssiho skore a hraju to furt dokola. Nékdy to nevyjde, vétSinou to nevyjde, ale jednou za hodinu udélim
prosté ten supr vysledek a jd jsem opravdu v transu béhem toho hrani. Tam jenom prehazujes néjaky kosticky a
diamanty a opravdu nékdy si pFipaddm, Ze kdyby mi nékdo sledoval oCi, tak vidi rozsiteny zornicky. Jd nevim,
k cemu bych to pfirovnal. Tohle tfeba, kdyz hraju ten ptibéh, néjakou tu Uncharted, akéni adventuru, tak se to
dd ptirovnat k dobrymu filmu, ale tohle je néco jinyho. Docela rdd bych si o tom nékdy precetl néjakou studii, jak
lidi zazivaji Bejewelled. Mdm skoro pocit, Ze vnitiné citim néjaky néco, jak se mi endorfin vylivd do bunék a do
svalil. Kdezto v tom pFibéhovym hrani je to na dvacet hodin a je to tim trochu rozmélnény.”

Honzova reflexe prozitku transu pfi hrani logickych rychliki se objevuje hned na
nékolika mistech rozhovoru. Jako inicidtora tohoto stavu jsou udavany jednochoda a
jasna pravidla, moznost opakovaného hrani, casovy tlak. Honza se posléze ve
vypravéni dostdva k vyjadfeni charakteru tohoto pozitivniho zazitku. Roz$ifeni
zornic obecné koresponduje s pocitem tenze a nebezpedi. I vyplavovani endorfint
navazuje na reflexi télesnych pocitt. Zazitek nese zndmky velké intenzity, oproti
trochu rozmélnénému hrani pfibéhové hry. Kdyz se zaméfime hloubéji na obsah
logickych rychlikii, nalezneme soubor stale se opakujicich podnétti, u nichz se vsak
plynule zvysuje jejich urgence. Tfeba svétoznamy Tetris stupniuje rychlost padajicich
kosticek, jez je nutné spravné slozit. Do hry neni tedy pfiddvan novy obsah nebo
mechanizmy, ale zvySuje se obtiznost, tim i tlak na hrace vedouci tenzi a ponofeni do
hry. Motivujicim faktorem sice je vysledek, ale informant poznamenava, ze pouze pfi
jedné hte za hodinu se mu rekord povede (59 her se mu tedy nepovedlo), a pfesto je
v transu béhem hrani.
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ProZitek , Sandboxového pocitu”

~ME jesté napadaj ty manaZersky strategie, kde stavim — Transport Tycoon, tak tam opravdu zaZivim pocit,
kterymu se tikd sandbox. Jo, jako kdyz si dité hraje na pisku. Nejdu za cilem, vétSinou tam neplnim ty jejich
tikoly, ale stavim si mésto nebo si stavim dopravni tepnu a dopravni sit' a je to trosku odlisnej pocit a tézko se u
toho Transport Tycoonu nadchnu néjakym pribéhem, zvratem, ale naopak néjakd challenge tam tveba je, ale Ze by
bylo zajimavy oslovit nékoho, kdy tyhlety hry hodné hraje a tam zjistit, co je k tomu vede a co z toho maj.”

Prozitek zminovany Honzou pouze okrajové, ale presto velmi podstatny svou
odliSnosti od ostatnich. Zvykem sandboxovych her je, Ze hraci ponechavaji
maximalné volné ruce v tom, co bude jeho hernim cilem a jak si bude hrat. Jak nazev
naznacuje, hra poskytuje virtudlni piskovisté, tedy material, s nimz muze volné
manipulovat. Sandboxovy styl designu mtiZzeme nalézt napfi¢ zanry a Honza zde
popisuje pravé pocit hrani nezalozeného na pribéhu, zvratu nebo obtiznosti vyzvy.
,Challenge” téchto her plyne volitelné z toho, co si hra¢ zamane. MtiZe tfeba ve
strategickych hrach stavét co nejvétsi mésto za pfedpokladu neomezenych zdrojt
nebo si v oteviené RPG hte zkusit vySplhat na nejvyssi horu. Sandboxovy pocit hrani
se snoubi se skotacenim a hravosti pfipominajici hru détskou.

3.2 Zanry flow jako idealni typy

Tato sekce si klade za cil postihnout vysledny model tii typa flow (klimax, ilinx,
ludicky trans) na zakladé dat predloZenych v pfedchozim tseku textu. I zde vychdzim
pouze z ramce vyzkumu samotného, rozvedeni nékterych podnétnych zavéra prace
pro piehlednost uvadim ke konci této kapitoly a v diskusi.

3.2.1 Videoherni zanry a optimalni prozitek

Pro ziskani celkového nahledu si dovoluji na zacatek probrat otdzku zanrovych
preferenci jednotlivych informanti (obrdzek 4). V zavorkdch za Zanrem jsou
uvadény pocty referenci.

Specificky zanr Informant Zanr
Otevfené svéty ©) Jiti Skrampal Akéni hry ©
Piibéhové hry ® Pavel Dobrovsky Akcni adventury @

Vesmirné simulace @

First person hry ®

Tomas Krajca

Jaromir Mowald

Adventury @

Sportovni hry @

Abstraktni hry © Petr Polacek RPG ©®
Martin Bach Zéavodni hry @
Lukas Grygar Logické hry
Jan Modrak Onlineové hry @

Simulatory ©

N\

Strategie @

Manazerské
strategie @

Obrazek 4 - Graf preferenci zanra hernich novinaria
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V podstaté kazdy z hernich novinart priklada pozitivni kvality hram s pribéhovym
pozadim. Vypravéni sice pro né neni v nékterych zanrech primarni, ale minimalné
vjednom zjejich oblibenych Zzanrti hraje podstatny udél. Dal$im motivujicim
faktorem je otevienost svéta. Zameéfeni na First person hry pak patfi asi k specifikiim
Lukase Grygara.

Z videohernim priimyslem zavedenych zanrt novinafi nejpocetnéji preferuji akcni
hry, coz je vSak relativni z dvodu Sitky subzanrii, ktery tato skupina obsahuje
(arkady, strilecky, bojovky, ploSinovky atd.). RPG se nachdzeji hned na druhém
misté a neni divu, protoZe mnoho ze zastupct téchto her plné vyuZivaji principu
otevienych svéti. Adventury jsou zase pfibéhové a intelektudlné zaloZené, ¢imz si
lze vykladat jejich popularitu mezi hernimi novinafi, ktefi diky své zkuSenosti
vyzaduji i hlubsi zaZitek neZ bezbfehou akci. Onlineové hry jsou v soucasnosti
trendem, ale nezdd se, Ze by aZ na vyjimky tento Zanr hrdl néktery z novinart
pravidelné. Vysvétluji si to nedostatkem casu vénovat pfili§ dlouhou dobu jedné hte,
protoze kvuli recenzovani, tedy prdci, potfebuji hrat i hry jiné. Na zakladé toho
interpretuji i jednomyslnou odpovéd na Zanr simuldtori. Tém se vyhybaji vSichni
herni novinari. Mezi dtivody patfi jejich nezajimavy pfiklon k realismu a , hardcore”
pojeti obtiZnosti hry (hlavné v nauceni se mechanizmtim a ovlddani). Strategie,
sportovni hry, zdvodni hry, manaZerské strategie a logické rychliky patfi mezi
nejméné vyznavané typy videoher.

3.2.2 Dimenze flow

Tato drobna a z urcitého pohledu zavadéjici kvantifikace vSak poukazuje na hlubsi
pojeti Zanru z hlediska prozitku, ktery se u novinaii objevuje. Pokud jsem si kladl na
zacatku prace otdzku, jestli zanr pro hrace vytvari néjaky distingujici znak v oblasti
flow, nyni se v kontextu této prace nebojim konstatovat, ze ano. Vétsina informantt
vidi rozdily v aktivitdch hrani odliSnych zanr(i. Pfestoze neni mozné popirat, Ze
zdkladni znaky flow formulované M. Csikszentmihalyim nachazim i zde, neobjevuji
se v piipadé elektronického hrani v ¢isté podobé, casto se dokonce i s ptivodni teorii
popiraji. Svou podobou vytvari spiSe osy, jez vymezuji pasmo optima. Videohry
pravdépodobné patfi k médiu, které zprostredkovava velmi riznorodé i protichtidné
zazitky v ,baleni” jednotlivych Zanrt (obrazek 5).
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Zanry zaloZené na strategii a taktice

Zanry zaloZené na vyzveé

Zanry zalozené na piibéhu

Zanry zalozené na dlouhodobém a
stabilnim prozitku

Zanry zalozené na télesné aktivaci
Zanry zaloZzené na objevovani
Zanry zaloZené na akci

Zanry zalozené na kratkodobém a
intezivnim prozitku

Obrazek 5 - Ambivalence zanrovych charakteristik

Graf vyznacuje nékteré protikladné pdly herniho prozitku ovliviiované zanrem. Na
nasledujicich 10 dimenzich tvoficich protikladné dvojice pojmit bych chtél vymezit
flow voblasti hrani videoher. Kazdou dimenzi podkladam také nékterymi
vyjadfenimi informantt.

3.2.2.1 Interaktivita (akce x pasivita)

Ve videohernim primyslu se pro oznaceni moznosti hrac¢ova akterstvi v systému hry
pouziva pojmu interaktivita. Pfestoze neni pochyb, Ze jeden zhlavnich dtvoda
popularity videoher je moZnost jednat a ovliviiovat pribéh svého prozZitku,
receptivni, pasivni ¢i aleatorickd pozice divdka k nim nezaménitelné patti také. Tento
fakt také podporuje ovlivnéni filmovou produkci. Optimdlni prozitek hrani u
zkoumaného souboru zprostfedkovavaly oba faktory, ale akéni momenty pievazuji
nad pasivnimi. Na ose téchto polu je mozné flow v kontrastu s ptivodnim pojetim
odstupniovat podle miry participace hrace na vlastnim prozivani. Tim pasivnim je
pro ucely této prace mysleno spiSe estetické zaujeti, ohromujici a pohlcujici kvalita
sledovani nékterych vyjevi, pfibéhovych zvratii. V piipadé akce je situace ponékud
slozitéjsi, protoze muzeme mluvit o nereflektovaném , agovani” a zdmérném jednani.
Zamérnost chovani ve hfe navic muze byt vice autotelické (slouzici hraci
samotnému) nebo heterotelické (neuvédomeéle usmérnované hrou).

Akce

LA ¢im jsem starsi a linéjsi tak tim vic jako...tim mdm
radsi jednodussi a akénéjsi.” (videohry) J. ékrampal
,Pak se dostanes do zdZitku néjaky akéni fize, kde té
vyloZené bavi strilet...” M. Bach

LSVrimei jedny hry miiZu mit jeden optimdlni
proZitek z toho, Ze se mi zrovna dafi sekat orky
v néjakym podzemi, Ze mi to fakt jde a ta postava

Pasivita

. Spis si jako pomatuju konkrétni momenty vlastné
z téch her, kdy se nic nedélo, ale ji si je pamatuju,
protoZe tam tieba prselo a jd jsem koukal pies néjakou
oblast.” L. Grygar

~Mné hrozné bavi ¢ist si ty herni anekdoty, kde si
nékdo vyprdvi, co fakt v ty hie udélal a spousta mejch
anekdot je, Ze jsem tam wvlastné nic nedélal.” L.
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reaguje dobfe a Ze pouzivdim kouzla nebo néjaky
zvldstni schopnosti opravdu dobie.” P. Dobrovsky

. Kdyz sem vyfesil néjakej zdvérecnej quest, kterej byl
v podstaté sloZenej jenom z toho, Ze si nékam Sel, tam
si néco rozsttilel a pak si nékam Sel. Po ty cesté si taky
néco vysttilel a na konci si vystfilel velkou potvoru,

Grygar

. Zdroveri v ty samy hie ja vylezu na skilu a cumim,
jak zapadd to slunce a cejtim se u toho dobfe, tieba si i
u toho oteviu flasku vina, nechim si to zaply na
monitoru, koukdm na to a upijim to vino.” P.
Dobrovsky

tak mé to jako zajimalo pofdd, Ze potdd na mé néco
litalo. Potdd se tam néco délo na ty obrazovce.” J.
Mowald

3.2.2.2 Intencionalita (rezirovana x volna)

Na duleZitost pojmu intencionality bylo poukazovdno nejenom na mnoha mistech
této prace, ale i videoherni novinafi rozsahle v rozhovorech rozebirali, v jakych
hernich podminkach jsou schopni budovat a realizovat své zaméry. Uplné
nejobecnéji 1ze mluvit o ¢lenéni na ,zabavu” a ,praci”. Pojeti hrani her jako prace
neni u informantt nijak rozporné, je to jejich profese. Nemluvim zde vsak jenom o
tomto, ale i o praci zakotvené v hrani samotném. Nékteré méné zabavné aktivity jsou
v systému hernich nabidek maskovany jako zdbava, pficemZ se tfeba jednd o
relativné nezazivnou opakujici se ¢innost. Existuje vSak jedna odliSnost — pracovni
¢innost hrace do urcité miry vtahuje, sice nijak intenzivné, ale pfece. Pro nékteré
hrace jsou cile hry nékdy tak dtilezité, Ze jsou schopni pfekonat i trochu prace, aby
tim néco ziskali. Jsou také hraci (tfeba P. Polacek), jimz se tento koncept bytostné
pfi¢i — u dobrych her si cas davkuji, protoze kdyby hrali po velmi dlouhé ¢asové
useky, byla by to pro né préce, jelikoz by bylo nutné z jejich strany vynakladat volni
podporu pro udrzeni pozornosti. Téma prace a hry je celkové velkou otdzkou, které
se v této praci nemohu vénovat, ale bylo potfeba podotknout, Ze hranice prace a hry
mohou byt dal$im rozliSenim pfistupu k optimalnimu proZitku.

Pokud se vratim k intencionalité samotné, struktura motivac¢nich nabidek hry a
struktura osobnosti hrace (herni styl) spolu v procesu hrani interaguji. Pro efektivni
projekci hrace do virtudlniho prostfedi je potfeba dodat urdité affordance, mezi
nimiz hrad¢ muze vybirat nebo dokonce mu nabidnout prostiedi, kde si je muze i
utvaret. Skupina hernich novinai jiz z povahy svého povolani neinklinuje k hram,
které se snazi s hra¢em, pro né zjevné, manipulovat. Vzdy potrebuji jistou davku
svobody, coZz vSak neznamend, Ze ¢ast znich vice preferuje volny svét a dal$im
nevadi linedrni pojeti hry, které je vSak mistrné provedené a svym pojetim toho
predepsaného, toho, co v rdmci hry nemohou ovlivnit, je neurazi. Z tohoto divodu
predkladadm dalsi dimenzi formujici vyse¢ intencionality rezirované a volné. Na jiné
roviné vyznamu se jedna o protiklady text a kontext. ReZirované hry (textové)
zobrazuji pouze ¢asti celku (svéta). K tomu, aby tento fragment ptisobil smysluplné,
je Casto ve hfe pritomno vypravéni osvétlujici, proc¢ je hractav prichod hrou takto
vymezen. Nabidek se objevuje u rezirovanych her méné, jsou vSak presné stanovené.
Hraci davajici prednost tomuto elementu optimalniho prozitku se o trochu vice
spoléhaji na scénaf hry nez na vlastni iniciaitivu. Hry otevfené a volné jsou opakem,
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prezentuji ohromné virtudlni prostfedi s minimem bariér a jiz timto samotnym tvori
kontext. Skytaji pocetné mnoZzstvi nabidek, technicky je vSak nékdy sloZité je vsechny
skloubit dohromady a cile hry jsou téz casto nespecifikované. Hraci preferujici tento
typ zazitku tenduji k vlastnimu autorstvi akce, chtéji si zasadné urcovat, co chtéji
v kazdém okamziku podnikat. Opét je tfeba podotknout, Ze jde o rozdéleni krajni, jezZ
se v realité hodné misi.

Vextrémnim piipadé (le¢ v pripadé herniho primyslu ne az tolik fidkym) je
rezirovana hra manipulativni. V tomto bych rozliSoval mezi skryté a oteviené
usmérnujicim modelem. V prvém pripadé je linie hry spjata s tim predlozit hraci
konzumni produkt, ktery mu nastavi cile, a je hnan k jejich dosahovani. Nékterym
skupindm hractt toho vyhovuje do té doby, nez pochopi, Ze s cili se neztotoZnuji.
V druhém pripadé se jedna o oteviené manipulujici hie, jez nijak neskryva svou
tendenci hrace ohromit povrchnim rozptylenim, smyslovym zatfesenim. Hractm
poskytuje primitivni, ale intenzivni prijimani proZitku.

Rezirovana

. Z tohohle pohledu jd si myslim to, Ze adventura je
Zdnr, kterej je prosté velkej Zinr v tom, Ze ti ddvd
jasné vymezeny mantinely toho hrani nebo respektive
ti ddvd tu kreativitu v néem jinym, Ze si vty hie
miiZes délat skoro cokoliv.” M. Bach

«(Hrdc¢) To potom jede v tunelu, kdyz se mu to stane
okamzité, kterej je nékym reZirovanej, kde je ten
rezisérskej zasah az ptilis patrnej.” P. Dobrovsky

Volna

,Ten pocit jako ty wvolnosti, protoZe ono je fo
samoziejmé jenom iluze, ale jde o to, jak je ta iluze
dobfe udéland.” J. Skrampal

, To znamend moc si nepotrpim na koridorovy véci —
néco, co opravdu té Zene doptedu. Ne, Ze bych si to
nechtél zahrit, ale mné vidycky pfijde jakoby lito to,
Ze... mné prijde, Ze tyhle hry maji hrozné hezky
produkéni kovality, ale mné pfijde lito, Ze se tam

nemiizu zastavit nebo ty produkéni kvality nebo
hodnoty si uréit ja — jakoby jsem rdd pdnem situace.”
L. Grygar

3.2.2.3 Vyzva (cil x proces)

Zakladni podminka navozeni flow plyne z adekvatni miry vyzvy, ¢imz se v oblasti
videoherniho designu i koncepcich Csikszentmihalyiho mysli subjektivni vnimani
obtiznosti tkonu. Tuto podminku kvalitativni rozbor interview nijak vyrazné
nepodklada. Hra mtZze byt i velmi jednoducha (relaxa¢ni hfickou) nebo naopak tak
obtizna, Ze balancuje ¢i prekracuje hranici snesitelného. Oboji je vSak pro hrace
pfijatelné za predpokladu, Ze hra budto zaujme nécim jinym, nebo naopak je
sloZitost/jednoduchost ikonu sama o sobé prvek pfinasejicim flow, pokud je funkéné
a smysluplné nastaven.

Béhem interpretace dat se ukdazalo, Ze flow ve videohrach neni jenom o prozitku,
nybrz i o modelu uceni, kterym je mozné celou hru chapat. Hra¢ i hra jsou jiz pfedem
nastaveni k sledovani cile, nebo procesu. Informanti v tomto predlozili i naprosto
odlisné ndhledy (viz nize). Zaméfeni na cil je motivovano dosdhnutim néjaké jasné
formulované herni hodnoty. Po jejim splnéni prichdzeji pocity vitézstvi a tspéchu.
Videohry zaloZzené na cili budou hrac¢i predkladat jasné milniky se stoupajici
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obtiZznosti, kdy v mezicase budou pouze stuprniovat gradaci dalsiho vrcholového
bodu. Protichidné postavené hry mohou mit i nejasné cile, jez se formuji az
spontanné. Procesem jejich uceni je shromaZdovani hernich prvki a jejich poskytnuti
k experimentovani. Pro procesualné zaméfené hrace je ,cesta cilem”, milniky jsou
pouhé ,formality”. Nemusi jich ani zakonité dosahovat. ObtiZnost pro né neni nijak
zasadni, protoze si chtéji , pohrat” s aktudlné dostupnym a az poté vyrazit dal. Tato
koncepce samoziejmé nevylucuje, Ze velké mnoZstvi her i hracti se pohybuje nékde

v meziprostoru.

Cil

. Takze prosté, kdyz uz si hru vyberu a zacnu ji hrdt,
tak mam dost velky nutkavy chovdni ji dohrdt a velkd
Cdst toho zdZitku nebo proZitku je na tom konci, kdyz
porazim toho findlniho bosse.” J. Modrak

LKdy uz se blizi to vitézstvi a jd vidim, Ze to
zafungovalo a jd vidim, Ze jsem nasadil spravny
jednotky. To jsou asi takovy hlavni okamziky.” T.
Krajca

Proces

.To je vlastné to optimdlni prekondvdni, Ze...jak
prosté fikam — nemusi tam byt jeden konkrétni milnik,
kterej teda kdyzZ ho udoldm, tak jako ,dobry, ted si tu
hru uzivam.” Prosté jakoby cesta k tomu milniku
jakoby. Ta findlni rina je uz takovd formalita. Cesta,
kterd je pro mé cilem.” L. Grygar

,To je to optimdlni, Ze na konci je néjakej cil, ceho
chees dosdhnout, ale vétsinou na ten cil nemyslis

v priibéhu, protoze je daleko. Vnimds ho, kdyz ses u
néj, ale jinak se ti ten cil neustdle posouvd. S téma
tikolama mnebo prosté v kazdy sekundé s tou tvou
c¢innosti.” P. Polacek

3.2.2.4 Objevovani (progres x zkusenost)

Nashromazdéna data ukdazala, Ze flow ve videohrach souvisi se zaZitkem priizkumu
¢i objevovani nového, néjakého pocitu prekvapeni a odkryvani neznama. Toto
explorativni jednani utvaii podobnou dvojici jako u vyzvy (proces x cil). Zde bych se
vak vice zaméfil na kognitivni oblast (v porovnani s minulou motivacni sférou).

Pro hry jednoho hrace je typickym znakem jejich zacatek a konec. Hra ma néjaky
,herni obsah” — pfibéh ma néjaké rozuzleni, hracova postava ma néjaky strop vyvoje,
zbraniovy arzendl ma omezeny pocet ¢i herni svét zacind ledovymi vrcholky
severnich hor a kondi jiznimi dZunglemi. Herni prvky hraé¢ u kazdého zanru objevuje
béhem procesu hrani hry, v podstaté se po celou dobu uci. Odlisnost vSak nastava
v tom, jakym stylem k celé zdleZitosti pfistupuje. Hra¢ orientovany na progres se
hodnotové upina k rychlému postupu hernim systémem. Neustdle vyZaduje néco
nového a kupi na sebe jednu nabidku za druhou. Je motivovan zdolavanim vyzev a
tim, co se ve hfe objevi ddl. Jeho protikladem je hra¢ zaméfeny na zkuSenost.
Rychlost neni jeho alfou a omegou. Nelibé nese také zahlcovani hernimi
mechanizmy. Preferuje postupny proces, kdy po kazdé nabidce rad experimentuje
s co nejvice jejimi potencidlnimi moznostmi. K tomu potfebuje ¢as a nebyt hrou
popostrkavan k progresu. Pojem zkuSenost 1ze brat jesté z jiného thlu, a to z hlediska
Cistého prozitku prozkoumadvani soucasné pfitomného. Nékteré zvlastni piipady
zanrt nové nabidky ani nepfedklddaji, motivuji hrace uréitym zptsobem, ktery
muze zlistat neménny, ale presto se ke hie bude vracet.
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Progresivni videohry se casto slucuji s pfibéhem a omezenou hloubkou nabidek.
Byvaji i kratsi. Hry s principem uceni zaloZenym na transformaci nabidek do podoby
zkuSenosti, vyzaduji vétsinou vysSsi miru osvojeni pro postup v nich. Jejich
dramatickd linie neni tak strmd, ale na druhou stranu nemaji strop, predkladaji

moznost opakovani.

Progres

JJd mdm rdd, kdyz mdm Cisty zdda. Mdm rdd, kdyz
néjakou hru, prestoZe je to tieba tunel, jsem ftikal, Ze
nemdm vdd moc open space styl designu... prosté
splnim kol a chci, aby byl splnénej, abych se tam
nemusel vracet, aby byl za mnou. To znamend ne hry,
kde tfeba vycistis néjakou mistnost a ono to tam
vygeneruje novy postavy.” J. Modrak

. Proto treba vyloZené pribéhovd hra, kterd md dobry
vyprdvéni a tohle, tak té vétsinou chytne stylem, Ze
nad ni premyslis a chces se podivat, co bude dal.” M.
Bach

ZkuSenost

, Tenhleten okamzZik jakoby... to bylo objeveni novyho
proku v tom hernim systému, o kterym jsem nevédél a
zdroveri to, Ze jsem. Myslim si, Ze to, Ze jsem to mohl
hned aplikovat i na tu rozehranou hru a tak jsem se
strasné ponofil do toho planovdini.” T. Krajca

., Zdroveii je tam prosté ten faktor objevovini a nemusi
to bejt jako doslovné feceny, Ze jako postupujes dail a
objevujes riizny aspekty ty hry, ktery té miiZou prosté
prekvapit. 'V tu chuili té miiZe prekvapit, ji nevim,
néjakej pohled na néco v ty hie — tfeba scenérie néjakd
té miiZe prekvapit, v ty chvili té jako miize prekvapit

hudba, v tu chvili té miiZe prekvapit néjakej herni
proek. Tak to je prvek toho objevovdni, kterej mé na
tom bavi. V tu chvili znamend asi tady tohle nejvic.”
P. Polacek

3.2.2.5 Casova urgence exekutivnich operaci (realny x fragmentovany ¢as)

Pokud jsem v predchozim tiseku mluvil o objevovani, korespondence tohoto procesu
s uchopenim c¢asové perspektivy ve hie bylo nasnadé. Jednani hrace ovliviuje to,
jaké mu hra stanovuje ¢asové limity pro rozhodovani. Néktefi informanti pfedlozili,
Ze kvalita jejich optimdlniho prozitku se lis§i podle této urgence. SviZznost akce
v hernim systému souvisi s tim, jak rychle hra¢ musi vyhodnocovat soucasny stav,
zadat ovladaci pokyny a percipovat zpétnou vazbu tykajici se jeho rozhodnuti. Tento
cyklus se mtiZze nachazet, velmi obecné, ve dvou ¢asovych modech. Zanry her
koncipované v duchu redlného prevedeni casu simuluji simultdnni exekutivni
procesy mezi hrdcem a pocitacem fizenym prostfedim. Hra¢ nemftize cas zastavit,
napt. nepratelské bytosti jej napadaji, a pokud rychle nevymysli feSeni, jak se s nimi
vypotadat, jeho postava piijde o zivot. Casovy tlak vytvéii intenzivnéj$i ndrazovou
tenzi, proto hraci zazivaji nékdy flow, i kdyz se okolo nic nedéje a mohou relaxovat.
Fragmentovany ¢asovy modus hry je abstraktnim zpracovanim reality. Ridi se vice
teleologickym chapanim casu, které vynasi do popfedi promyslenost a dlouhodobost
rozhodnuti neZ rychlost. Cas je rozétépen na jednotky (tahy), podle nichz se hraé fidi.
Vétsinou ma neomezené dlouho c¢asu na to problém herni situace zpracovat. Akce se
planuje dopfedu a aZ po odsouhlaseni se ¢as opét rozbéhne v ,normalnim” tempu —
pocita¢ predlozi vysledky a svoje protitahy. Tento typ prozitku jiného vnimani casu
je vice stabilniho a dlouhodobého razu. Z urcitého hlediska se také porad ,néco
déje”, ale pulku tohoto casu zahrnuje planovani, taktizovani a zkouseni, nez se
rozhodnuti definitivné , odehraji.” Podoba tahti ale nemusi byt jedind, napf. Zanr
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dvojrozmérnych adventur cas spoutava statickym zobrazovanim v podobé
obrazovek, mezi nimiZ postava hrdiny prochazi.

Redlny cas je tedy vice spjat s akci nez fragmentovany. Oba mody se v moderni
videoherni produkci objevuji frekventované v hybridni podobé - akéni hry
s pasazemi pozastaveni a nepritomnosti nebezpeci, strategické hry organizujici
budovani v tazich a valceni v redlném case. ZaleZi pouze na hraci, jakd mira casové
urgence je pro n€j optimalni, protoZe oba protiklady navazuji na jiny typ flow.

Redlny cas Fragmentovany cas

.Prosté ses tak sousttedénej na to, aby ses uhnul | ,A naopak u téch tahovek, je to asi obecnej rozdil mezi
tomuhle a namackal tam ty quick time eventy a tam ti | téma Zinrama, i kdyz vidim, Ze se na mé néco 7iti, tak
jde o kejhik a jde tam o ty vtefiny.” J. Skrampal mam prosté dost Casu nebo nekonecné hodné casu si
To se vlastné dost 1isi u téch real-timovejch a u téch | rozmyslet, jak budu reagovat, takZe jsem jakoby
tahovych strategii, protoze u téch real-timovejch je to | klidnéjsi, pfitom tohleto je jiny.” T. Krajca

takovd akutnéjsi piseri, protoZe tam musim fesit
okamzité. Tam prdvé jako docela dost i panikaiim. T.
Krajca

3.2.2.6 Pozornost (koncentrovana x rozprostrenad)

Stav zaméfeni pozornosti na hru informanti hojné uvadéji ve svych popisech flow.
Okamzité se vytvari otdzka, jaky je vztah mezi témito dvéma pojmy — optimalnim
prozitkem a pozornosti. Odpovédi informantti totizZ vykazovaly nekonzistenci mezi
tim, jak dlouho jsou schopni byt hrou zaujati a kolik ztoho zahrnuje opravdu
bytostny stav flow. Tato nerovnomeérnost se projevovala v fddu minut oproti 5
hodindm nebo dokonce celé délce hry (u nékterych tituld mtze byt i 50 hodin).
K tomuto rozporu bych nabidl vlastni interpretaci zaloZenou na vahani jednoho
z respondentti ohledné toho, jestli 1ze oba dfive uvedené stavy jako identické. Pouhé
zaujeti pozornosti ke flow nestaci, ale je to mozny zacatek procesu. Hra musi hrace
nejdfive zajimat, coz diky technickému zpracovani a schopnosti média videoher
vytvaret unikatni prozitky, které v redlném svété nemiZzeme ziskat, mtiZze probihat
relativné snadno. Tato ,lehéi forma” flow pfi hrani dobré hry muze trvat velmi
dlouho, jelikoz hrani videoher je vice naro¢né na mentdlni nez fyzické zdroje.
V rdmci zaujeti se vSak objevi koncentrované momenty, kdy se hra¢ takika uplné
ponoii do hernich situaci, protoze se jedna o néjaké intenzivni momenty (v potaz je
Casto tfeba brat casovou urgenci). Vtomto bych i spatfoval rozdil mezi
koncentrovanou a rozprostfenou formou zaméfeni pozornosti. Nechtél bych
naznacovat, Ze rozprostfend pozornost zaujeti je méné hlubokym prozitkem, je
zaloZena na frekventovaném pfepindni pozornosti ¢i volném rozbéhu myslenek,
¢imz téz nabyva kvality bezobsaznosti. Hrac si pamatuje mlhavy dobry pocit, Ze jej
néco stale motivovalo u hry vydrzet. Zatimco u koncentrované formy flow je diky
kratkodobéjSimu a silné intenzivnimu prozZitku pro informanty snadnéj$i si
vzpomenout, v jakém kontextu u nich k optimalnimu prozitku dochézelo.
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Upfednostiiovani pozice v této dimenzi opét zalezi na tom, jaky je herni styl hrace,
respektive jakym zptisobem je mu udrZovat pozornost u hry prijemnéjsi. Kratkodoba
a koncentrovana varianta hraje v prospéch osob s mensi kapacitou se soustredit na
prilis mnoho prvki po delsi dobu. Tito hraci si ke hfe sednou na hodinu nebo dvé a
déle jiz nehraji, protoZe by je hrani pfili§ vycerpavalo. Béhem téchto dvou hodin vsak
zazivaji intenzivni prozitek, jenZ je vede k dalsSimu hrani v budoucnosti. Hraci
inklinujici k rozprostirdni pozornosti jsou opakem. DokaZou se do hry ponofit po
dlouhou dobu. Velmi radi vyhledavaji hry, které kombinuji vice rtiznorodych
ovladdacich prvki dohromady, sledovani vice procesu a hernich ukazateld jim
vyhovuje, pfepinani mezi mikromanagementem a makromanagementem herniho
procesu vytvari jejich rytmus flow. Obdobné 1ze clenit i hry sazejici na intenzivni
momenty nabalujici na sebe pozornost hrace a slozitéjsi hry distribuujici prozitek

vice v ¢ase a rliznorodéjsim zptisobem (napft. pfibéh).

Koncentrovana

A skutecne se na to soustvedim. Vim, Ze sem do toho
ponorenej totdilné stylem, Ze... to, Ze abych mél dost
munice nebo to, Ze tdmhle potfebuju tohle nebo
tdmhle, Ze potiebuju néjaky tikoly, 7esim stejné nebo
aspori s dost podobnou vdznosti jako fesim, Ze zitra
musim jit na urad a ovyfidit tohle a timhlencto,
protoZe jsem skutecné prepnul do toho svéta, do ty
hry, pokud je ta hra dobrd. Je to jako soustiedéni
totdlni. Nevim, jak to jinak popsat. L. Grygar

U téch rychlejch her. Tam se dostanes rychle do toho
soustiedéni, ale zase...zase ani ty hry nejsou tak
dlouhy. Jako jedna ta session v tom Dragon Age je
pétihodinovd. Téch pét hodin, to u akce ji dohrajes
celou. Tam to nevydrzi tolik. Tam je to jako tekl bych
jako intenzivnéjsi. Kdyz tam ses v God of War a
mldtis toho bosse, tak to je jako hodné intenzivni a
celejch téch pét minut, co ho mlitis, ses do toho fakt
hodné zaZranej. No, ale potom si to miiZes bez
problému savenout, vypnout a... tam to nevydrzi tak
dlouho, jo.” J. Skrampal

Rozprostiena

LA tam prosté, kdyz jsem mel nachozeny ty stovky
téch virtudlnich kilometrii, tak jsem casto piemejslel
prosté o néjakych kravindch, jo. Asi jako kdybych byl
na prochdzce nékde v lese. Jsem prosté premejslel o
nécem jinym.” J. Skrampal

,Adventura, tam, dejme tomu, ses vZdycky postavenej
pted néjaky jednotlivy logicky tikoly, ktery vyiesis a
v tu chvili se na to maximdiné soustvedis — na to jejich
vyfeseni. Pak je vytesis a pak je tam ta Cdst, kde jako
mezi téma Ctyfma obrazovkama nic nedélds prakticky,
a zas tam je néjakej logickej tikol. Tak béhém téch Cty?
obrazovek se na to viibec néjak nesoustiedis tolik jako
p¥i néjaky bézny cinnosti v tom hardcore RPGeku.”
,Strategie to jakoby ddvkuje dvé minuty, pauza, dvé
minuty, pauza. Pak je tam deset minut zdvérecnej boj.
Vakci ses prosté tficet minut, pauza, deset vtefin
loading, tiicet minut a pak jesté néco vétsiho na konci.
A ty dobry hry to uméj ddvkovat tak, Ze jakoby ses
napjatej porad stejné, ale ta samotnd hra ti jakoby
ddvd potid néco dalsiho. Ze na zaditku mas jednoho
neptitele, pak jich tam mds deset, pak dvacet a pak
atomovku.” J. Moéwald

3.2.2.7 Uroveti védomi (snizena x zvy$ena)

Jiz pfi kdédovani jsem zvolil kategorii irovné védomi pravé kvili otdzce po aktivité
nevédomych a védomych slozek pfi hrani. Tato dimenze patfi mezi souhrnné. Jeji
soucasti jsou veskeré zminky o nereflektovanych procesech a jejich prevaze v
optimalnim stavu. V kontextu analytické psychologie je zajimavé, jak teorie flow
slu¢uje dohromady stav naznacujici silnou aktivitu védomych funkci jako je
pozornost, dliraz na schopnost a prekondvani vyzvy, které v témz momentu
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koexistuji se ztratou védomi sebe sama, distorzi ¢asového vnimani a automatickou
aktivitou. Jsem toho ndzoru, Ze takové pravodni charakteristiky je sice moZné
skloubit, ale jejich pomér je rozhodujici. Hrani videoher pro svijj rys konstruovat
néco nevsedniho, co velmi casto stoji trochu mimo vSedni zkuSenost, dle mého
stanoviska vZdy vede k mirnému utlumu védomi, jelikoZz se libido pfesouva do
prechodové sféry, jiZ s oblibou nazyvam lucidnim snénim. OkamzZité s timto zavérem
je vak vzdy brat v potaz i to, Ze kontakt s realitou ve hfe neni ukonceny a védomi
obou skutecnosti a hry se stale zachovava.

Samotny ponor do hry, ktery je pro flow nutny, protoZe jinak hrac¢ neni schopen
dobrovolné pfipustit obecna pravidla hry a dosdhnout z neopsychoanalytického
pojeti pretend modu (Vavrda, 2005), se vSak analogicky pohybuje ve sméru vzristu
védomé reflexe. Jako jevy predznamenavajici zvySenou nebo zvysujici se troven
védomi chapu kognitivni operace vyssitho fadu (planovani, taktizovani, strategie,
kritické hodnoceni, analytickd a interpreta¢ni c¢innost), opakem jsou psychické
procesy opacného druhu (pfevazujici emoce, imaginace, automatizace, verbalizovana
ztrata kontroly nad jedndnim a vyjadfeni télesného nabuzeni primitivni povahy —
sekrece hormonti atd.). Nashromazdénda data ukézala, Ze existuji riizna chapani flow
podle celkové povahy aktivity védomi. Architektura hernich nabidek miize budovat
prozitek na védomé i nevédomé bazi a dany prozitek se samoziejmeé i sttidd. Smér
zvySujici se tirovné vyjadfuje zamérné a promyslené jedndni v hranicich hry, které
viak ma potencidl racionalni kritikou jej i zbofit, obecné jmenovanym faktorem
narusujici flow je totiz postupné ¢i nadhle ziskany odstup od hry diky objeveni se
néjakého podnétu, ktery do okoli nezapada (vlastné popird iluzi navozovanou hrou)
— technické a designové chyby atd. Snizujici se hladina souvisi se strhavani védomé
kontroly a zdbran. Pozornost je zaméfena na hru, ale herni situace ,jakoby se dély
samy”. Vse se ,dé€je” v synchronistickém pojeti ¢asu, protoze hracovy ovladaci akce a
zpétna vazba se déji skoro najednou. Dokonce i nad akci ve hfe jiZ neni tfeba nijak
premyslet. Objevuji se i pocetné pasivni momenty, kdy vlastni aktivita nevédomi u
hrace produkuje predstavy nezobrazujici pfimo, co je mozné vyvozovat z objekti
v prostfedi hry. Dimenze trovné védomi tedy predklada odlisné prozitky flow podle
podilu raciondlni uvazlivosti a iracionalniho strhnuti podmanivosti hry.

Zvysena

,Z Cistyho ditvodu, Ze mé fascinovalo, jakym
zpiisobem dokdzal ten tviirce pojmout redlie naseho
skutecnyho svéta a problémy... abstraktni problémy a
pfenyst je do toho virtudlniho a zakomponovat je
nékam jinam do néjaky jiny jakoby reality virtudlni a
najit tim feSeni v rdmci toho svéta, takze tam jd jsem
ten challenge nebo ten flow jsem proZival z toho, Ze
jsem identifikoval povédomy vzorce.” P. Dobrovsky
~Néjaky plinovini pied bitvou, vic nez ta bitva
samotnd, asi bych ftekl. Prosté to, Ze si mnéjak
rozestavim jednotky a rozmyslim si tfeba v tom

SniZena

»(SZiti s postavou) Tohle je u mé vic takovej
podvédomej... podvédomej rytmus, do kteryho se
dostanu a nepfemejslim o ném nijak védomé.” L.
Grygar

,J& mdm pocit, Ze moje myslenky jsou vty chvili
pfepnuty na autopilota, aby na nic nemyslely.” J.
Mowald

.]d tfeba mdm pocit, Ze vidim tfeba vic nez, co jsem
tam tieba...miiZu hrdt tifeba mnéjakou abstraktni
strategii nebo vileCnou a jsou tam v podstaté jenom
ikonky na ty obrazovce a ji myslim, Ze jako si
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Shogunovi podle terénu, kam pojedu s téma
jednotkama, a jak by ta bitva méla asi vypadat.” T.
Krajca

., Takhle mozZnd normdlni hrd¢ prosté nepfemysli a jd u
toho mdm zafixovany za ty roky, Ze prosté na tom
hleddm ty véci, ktery by mohly byt jinak nebo ktery
byly blbé, ale mdm pocit zajimavé a unikdtné
stravenyho Casu, kteryho prosté nemusim litovat a

predstavim, Ze si v hlavé predstavim docela Casto, Ze
se tam odehrdvd néjakd ta bitva.” T. Krajca

Ve chuili, kdy jsem v tom optimdlnim stavu, tak nad
tim nepfemyslim, tak to ten mozek automaticky vysild
signdly u téch tidicich koncetin, které ty aktivity
provddéji a néjakym zpiisobem se teda snaZim nebo
jsem v tom natolik, Ze si ani neuvédomuju to, Ze bych
to ovlddal.” P. Dobrovsky

myslim si, Ze jsem se prosté dobie zabavil.” M. Bach

3.2.2.8 Prozitek moci (ménécennost x omnipotence)

Mocenska pozice hrace ve hfe patfi mezi otazky navazujici na instinktivni touhu
clovéka se adaptovat na jakékoliv prostredi, jemuz je vystaven. Pokud velka céast
,informantd” bere svét jako hru, jednim z vyzev je objevit, jak v jejich hranicich zit.
Mocensky prozitek zvladani okoli osciluje mezi ménécennosti a omnipotenci.

Optimalni prozitek vlastni ménécennosti a fragility je vlastné velmi paradoxni. Ve
slovniku hrac¢ti se mu dostdvalo oznaceni asociujici , hysterii” nebo , masochismus”.
Meénécennost vytvareji takové hry, které skytaji enormni vyzvu v rtizném slova
smyslu. Nékteré svou obtiZnosti zadupou hrace do zemé, pouhé pieziti se stava jeho
centralnim a nejpodstatnéjsim cilem. Jiné vykazuji hracée do mezi svym komplexnim
pojetim, které predkladaji novackiim vstupujicim do jejich bran - to, Ze svét se bez
nich obejde a klidné si mtize zit svym vlastnim dtvéryhodnym zptisobem. Pro oboji
je spojité jasné vymezeni mantineldi, protoze jinak by hra pouze frustrovala. Kdyz
totiz dojde k pfesnému predlozeni toho, co hraé¢ mize a nesmi, spoleény konsenzus
dosahne i té miry, Ze opakované netspéchy nejsou prohrou, ale procesem uceni se
z ,zivotnich chyb” v takto pojatych svétech. Emociondlni spektrum se pohybuje svou
podobou v oblastech ,zamrazeni” a zvednuté hladiny adrenalinu, neustalého
pozorovani pfipadnych ndstrah. Metaforou takového pfistupu je chovani hry
otcovskym zptisobem, kdy si hrd¢ musi osvojit néjakou schopnost a az pak bude
odménén. Do té doby jej bude hra trestat za to, Ze nepochopil fad a pravidla jejiho
fungovani. Zvlastni na tom je, Ze i tyto sankce jsou chapany hracem spise tolerantné
a patfi k optimu piekondvani, proto spolecné vyznamové jadro s masochismem a
hysterickym zapalem.

Omnipotentni pozice v kontrastu s predchozim stavi na matefském pfistupu, kdy
vyhrava kazdy, kdo se byt i minimalné snazi. Svét pfipomind vice utésujici naruc
matky. Prozitek vyznamové spadd v prospéch posileni ega hrace. Za chyby se
neobjevuji tak prisné tresty a skoro kazdé rozhodnuti je nééim odménéno - ma
poskytovat zdbavu. Hrac je mocny a silny, vSe v okolnim svété se toc¢i okolo néj. Vse
je pro néj tak trochu pfipraveno. Toto také usnadnuje identifikaci s pfedlozenou rolj,
protoze v soucasnych videohrach aspekt moci hraje nesmirné podstatnou roli. Jeden
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z informantt dobry pocit z vitézstvi charakterizoval jako zakladni emoci, jiz hraci pri
hte zazivaji.

Z vlastni zkuSenosti nemohu vynechat ani analytickou psychologii raZzeny termin
,pohlcujici matky” zaklddajici se na tradi¢ni mytologii (Jung, 2004) . Herni svéty jsou
neékdy vrtosivé a chvili hrace ukolébaji snadnym postupem a pocity, Ze mu je vse
jasné, nasledné ho vsak Sokuji enormni prekazkou, jeZ je opét vraci z omnipotence do
hlubin vlastni omezenosti. V mnoha pfipadech se tento model neosvédcuje
(nevyrovnana obtiznost jako faktor narusujici flow je casto citovan), ale nékdy se
setkame i s takto zdbavné postavenymi hrami. Samozrejmé, velkd cast toho, jestli se
hra¢ dobte , adaptuje” na dany model zalezi na jeho trpélivosti a pojeti toho, jestli
vyZaduje spiSe ,masochistickou” zdbavu nebo se radsi nebude trapit a uzije si na
chvili pocit, Ze neexistuje nic, co by ho v jeho zamérnosti ve hfe mohlo zastavit.

Ménécennost
~Najednou prichdzi jedna piekizka, kterou nemiizes

Omnipotence
.Kdyz si to opravdu vychytds, je to o tom skillu...

zvlddnout, a to je prece hroznej vysméch, to je hroznd
facka, to je hrozny poniZeni. TakZe to se opravdu
dokdzu vytocit do vrtule, ale ne nastvat, ale zaseknout
se takovym zpiisobem, Ze to miiZe trvat klidné tu
hodinu nebo hodinu a piil. A co je zajimavy teda, Ze
potom, kdyz je tadyta findlni situace po néjaky hodiné,
tak krom toho, Ze je clovek potom z toho tiplné
naspeedovanej z ty hystericky opory, tak je takovej
hrozné vycerpanej.” P. Dobrovsky

Vyzkumnik: ,, TakZe to beres tak, jakoZe k proZitku...
k fakt dobrymu proZitku z ty hry patii paradoxné
tficetkrdt umfit na bossovi?”

, No v Ninja Gaidenovi jo.” J. Skrampal

, Ze ten svét je vétsi, nez jsem jd.” L. Grygar

kdyz se to fakt naucis, tak ti to jde. Mds v tom prosté
takovej pocit, Ze je prosté viastnis. Prosté ownage, ty
si prosté... ty s nima vyties podlahu. To jako doslova.
Prosté na tu potvoru miizZes naskocit jo a projet se tam
na ni.” J. Skrampal

~Kdyz to vezmu u téch fotbalovych manazerii, tak si
feknu: ,Jo, ty bldho! Byl bych asi supr trenér prosté
fotbalovej. Pro¢ to takhle nedélaj prosté v redlu. Na
rozdil od nich mi to funguje.” M. Bach

.Citim takovej jakoby... pocit néjaky moci, pfevahy
nad tim soupetem, kdyz se mi dati, kdyZ uz jakoby
Zenu néjakou tu armddu, tak jako bych 7ekl, Ze se v tu
chvili cejtim jako silnej, mocnej, tak bych to asi
popsal.” T. Krajca

3.2.2.9 Zdroj stimulace (endogenni x exogenni)

V prtibéhu psani celé diplomové prace se potykdm s problémem nikdy nepfesunout
ohnisko prace ze spolecné interakce hry a hrace pouze kjedné ztéchto stran.
Nasledujici dimenze vyjadfuje podil toho, komu lze pfisuzovat prvotni iniciativu.
Zkoumany vzorek profesiondli nachdzel odliSnosti v prozitku flow tykajici se
rtizného ptivodu stimulace. PfestoZe se na to v oblasti videoherniho pramyslu casto
zapomind, nejenom videohry vyuzivaji vlastniho hardware a software. Dalsi soucasti
procesu je hardware lidského téla a software jeho psyché.

Jako exogenni prozitek bych oznacoval ten, vnémz sehravd podstatnéjsi roli
senzoricka stimulace. Hrac¢ intenzivné vnima podnéty, kterymi jej hra zavaluje.
V extrémni formé si uziva, jaké az visceralni pocity u néj ponor do graficky, zvukové
a motoricky pfivétivého prostiedi vyvolava. V takovychto situacich jakoby se lidsky
hardware az , prehfival”, kognitivni a reflektivni funkce maji vypadek — hrac se
nékdy az zastavuje a pIné se oddava zazitku. Jindy to optimdlni plyne praveé z toho,
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Ze by zazitek chvilemi chtél ukondit, ale protoZe néco ve hte sleduje, nejde to. Néco
ho pfijemnym zptisobem excituje.

Opakem je pocit vnitiniho usebrani se v podobé endogenniho prozitku. Hra jen
simuluje prostfedi a vice nez o to, co je pfimo prezentované, jde o to, co by mohlo
byt. Videohra zprostfedkovava zdroj zapletky, ale zaZitek se u hrace ubira uz vice
vlastnim zptsobem. Aktér si dobarvuje a dopliuje prozitek svym vlastnim
zplisobem. Hra pouze Sikovné naznacuje, nebo z pohledu informaénich technologii,
zasila prikazy spoustéjici nékteré casti psychického softwaru hrace. Z tohoto dtivodu
dochdzi k optimalnimu prozitku, protoZe hra je designovana tak, Ze pomoci
symbolicky provokujiciho prostfedi spousti projekce hrace a nijak nasilné se mu
nesnaZi to, co ma byt obsahem jeho pfedstav, predkladat.

Odlisny herni styl hra¢th endogenné a exogenné stimulovanych byva znacny v
hodnoté, kterou hrani prikladaji. Exogenné orientovani pfisuzuji proZitek jakoby
nezavisle na sobé samych, hra je zkratka tak a tak kvalitni a zprostfredkovava zdbavu.
O subjektivni motivaci a potencidlu vyuzivani hry pro vlastni tcely moc
nepremysleji, jelikoz hra je pro né , pouze” (bez despektu) odreagovanim od reality.
Endogenné orientovani usiluji o zhodnoceni vlastni zkuSenosti hrani a vice je laka
vlastni kreativita v zajimavé uzpusobeném hernim prostfedi. Protoze zazitek je
aktivné pretvaren a psychicky zpracovavan, ma pro né vétsi hodnotu, jelikoz pocit
autorstvi akce je vyssi. Nemusim snad ddle zminovat, ze mnoho hracti se mtize na
dimenzi pohybovat podle toho, jaky titul hraji. Nékdy sebou nechaji zatfepat

podmanivym ,kolotocem” senzorickych

podnéti, nékdy se rozplyvaji ve vlastni

predstavivosti.
Exogenni Endogenni

»Zrovna todle se dd ptirovnat techno hudbé, kterd je
zaloZend na wrcitym rytmu a rytmus v tom mozku
vyvoldvd urcity podnéty a potom ztoho je urlitej
vysledek - néjakej druh transu z myho pohledu.
Neékolik her na tadytohle téma existuje.”

,Objevuje se to i v normdlnich hrdch. Treba Wipeout
prosté, to je teba pripad ty hry prosté. Jednak velkd
rychlost a ty traté v tobé vizudlné vyvoldvaj pocit, jak
kdyz ses na horsky drdze. Najednou ohromnej sesup,
kde se ti sevie Zaludek. Néktery hry prosté tadytohle
pouzivaj.” P. Polacek

,Ze byt tam v téch pronich dvaceti minutich mélo
byt néco, co té jako prosté nuti koukat s otevienou
pusou a prosté jako vauuu, to je bomba.” J. Skrampal
, Tak nékdy néktery ty zdvodni hry, tfeba ten Need for
Speed nebo Burnout, jsou tak dobry v navozeni toho
pocitu spojeni vizudlni a zvukovy strdinky, Ze to samo
o0 sobé mé bavi tak, jakoZe mé bavi, kdyZ poslouchdm
muziku.” J. Modrak

,Ze tohlencto jsou vétsinou takovy...tohlencto jsou
takovy momenty, ktery stojej mimo ten, to hrani
samotny, protoze v tu chvili je to takovy to, Ze vlastné
hraju vic ve svym mozku, nez v ty samotny hie.” L.
Grygar

1 téch vic zvukil ty bitvy nez to tieba zni. Kdyz jsem
tfeba hrdl obcas hry bez zvuku, coz jsem taky hrdl, tak
jsem si urcité jako v hlavé doplrioval to, co by tam
mohlo na tom bojisti zaznivat...

Urcité bych tekl, abych se vrdtil k ty piivodni otdzce,
Ze opravdu mnevnimdm to, co je redilné na tom
monitoru a co vychdzi z téch sluchatek.” T. Krajca
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3.2.2.10 Hodnota (produktivni x neproduktivni)

O prikladani hodnoty flow proZitku uz padlo slovo u dimenze zdroje stimulace. Méné
jasné vSak miize byt, co minim pojmy produktivity a jejiho opaku. Jak uvadi uz
Caillois (1998, str. 31) ve své obecné definici hry, hra je neproduktivni a neslouzi
néjakému vytvareni hodnot, jeZ by hrace obohacovaly i po skonceni hry. Navzdory
tomu, Ze sam autor, diky svému sociologickému zameéfeni, hodnotami chapal spiSe
ty materidlni a spolecenské, terminu produktivity radéji
v psychologickém slova smyslu. Z tohoto hlediska ¢lenim hrace na produktivné a
neproduktivné nakladajici s flow zkuSenosti.

vyuzivam zde

Hrac¢i neproduktivniho typu se na hrani her divaji pragmaticky. Jsou zastanci
Huizingova magického kruhu®* hry, ktery mé& vymezené hranice, jez hra
nepfekracuje. Co se déje v rdmci jeho mezi, je pro hrace odtrZzené od reality a ma
smysl pouze samo v sobé. Jde o ¢irou zdbavu, jez nema cenu hluboce reflektovat
jinak, nez z hlediska hry samotné, protoze neni jinym nositelem hodnot nez zabavy a
rozptyleni. Hraéi produktivni orientace herni zazitek , vynaseji ven”. Vlastni herni
zazitky analyzuji a interpretuji, pficemz pro né hra skyta dalsi hodnoty, jez tfeba
nesouvisi s tématem hry samotné. Provokuji je k abstrakci a generalizaci zkuSenosti.
Herni zkuSenost pro né neni ,pouze jako”, ale néco, co se svébytnym zptisobem
vyjadiuje ke skutecnosti a ovliviiuje jejich Zivot po skonceni hry. Abych se vyhnul
jakémukoliv kritickému hodnoceni, obé tyto rétoriky mohou mit svou platnou a
propracovanou formu dle individualnich odliSnosti nazirani na zna¢né tajemnou
podstatu hry. Z urcitého pohledu v prospéch socidlné adaptace hraje neproduktivni
rétorika, potfeby lidského nitra vice respektuje ta produktivni. Nékdy se muze stat
patologickym znakem piekracovani hranic hry do reality, jindy pravé pouhé setrvani
v nereflektovaném agovani v magickém kruhu, ktery skytd pouhy unik. To si vSak
ani zminkou nekladu otazku, jestli hra viibec po svém skonceni doopravdy kon¢i a
dostavame se do stabilni a jasné vymezené reality?

Produktivni

U téch Thiefu a tehlech, tam je to samozrejmé néco
jinyho. Tam je to fakt podobny, nevim, jestli ten
zdzitek miizu popsat, ale je to opravdu hodné podobnej
prozitek jako mdm z filmu, kultury — estetickej zdZitek
nebo estetickej dojem, néjaky povzneseni, inspirace
klidné i. To vlastné souvisi s tim, jak fikdm, Ze si i véci
doplituju. Mné skutecné ty hry inspirujou po tom
vypnuti, Ze mdm chut vénovat se podobné hudbé nebo
premejslet o podobnejch vizudlech.” L. Grygar
~Hodné hry, ktery mdm rdd, tak hodné souvisi s tim,
co déldim wve wvolnym cas, kdyz mehraju hry, to
znamend cestovdni.

.Je jeden z tikolii ne vech her, ale nékterych her, aby

Neproduktivni

, Tak v proni fadé je to zdbava, pobaveni prosté. To je
jako tplné ten zdkladni Level. TakZe moznd néjakej
uték z nudy, iileva ze stresu a podobny véci, ale to uz
je néjak vzadu za tim pobavenim. Prvotni smysl je
sednout si k tomu a néjakym zpiisobem se pobavit.” J.
Modrak

,Tak je to prosté dobrej pocit. Nevim jako, z ceho se
ten dobrej pocit bere. Je to prosté dobre...kdyzZ je ta hra
dobte udéland, je prosté zdbava ji hrdt. Neni tam
prosté néjakej hlubsi vyznam.” J. Skrampal

3 Podrobnéji rozvedeno v diskusi.
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reflektovaly soucasnost kriticky a navddély lidi ke
kritickymu — myslent, nikoliv ~ k automaticky
konzumnimu mysleni.” P. Dobrovsky

Desatero predloZzenych dimenzi vystihuje cast z kategoriza¢nich kritérii odliSnych
stavli optimalniho prozitku, které také povazuji za celkovy vysledek celé této prace.
V teoretickém a metodologickém tivodu jsem popisoval, jakym zptisobem se ubiralo
mé feSeni tématu od svych pocatki. Nasledujici ¢ast bude ilustrovat, jakym
zpusobem se prvotné vytvoreny teoreticky model posunul doddnim empirického
podkladu.

Tfi uvazované typy optimalniho prozitku (flow — pfejmenované na klimax, ilinx,
ludicky trans) se ukdazaly jako podnétny ramec, ktery ddava dohromady, dle mého
uvazeni, smysluplny ,idealni model”. Idealni z toho ddvodu, Ze v realité v naprosto
Cisté podobné pravdépodobné neexistuje. Tim chci naznadit, ze se jednda o
dynamickou strukturu respektujici promény herniho stylu hrace i réiznorodé
produkéni hodnoty videoher. Ilustraci cistych typtt vSak lze dosdhnout
podrobnéjsiho porozuméni, jakym zptisobem je, z mého pohledu, tieba soucasny
koncept flow kriticky uchopit a prestavét.

Podkapitolu jsem se rozhodl pojmout zptlisobem respektujicim jiz pfedlozené
dimenze a kaZzdy ze tfi zdkladnich Zanri optimalniho prozitku jimi vystihnout.
V samotné trojici se vSak zahy objevila nutnost diferencovat na typ extrémni a
hrani¢ni. Klimax i ilinx jako dvé protikladné varianty prozitku (bude rozvedeno
niZe) se mohou manifestovat v extrémni ¢i rtzné smiSené formé s prostiednim
pasmem ludického transu. U kazdého z typti navic uvadim i nékteré korespondujici
videoherni Zanry, tituly a informanty zmifiované realné stavy flow (viz kapitola 3.1),
které trefné podporuji dany model. Heslovitym zptlisobem si také dovolim zaradit
jednotlivé videoherni novinafe podle jejich herniho stylu k danému typu flow.
Nakonec této pasaze textu vklddam vykresleni toho, jak model chapat ve své
celistvosti a jakou moznou dynamikou se fidi.

3.2.3 Klimax

Zacal bych nejvhodnéjsim kandidatem na pocatek tstfedni kapitoly prace, a tim je
klimax. Klimax ve svém vyznamu totiz vyjadfuje urcity ,vrchol”, kdy zapletka
pribéhu graduje a recipient dosahuje emociondlni katarze z dosahnuti néjakého
cilového bodu, af uz je to rozuzleni ptibéhu nebo herni odmeéna.

Prozitkem klimax respektuji nékteré ptivodni mySlenky o M. Csikszentmihalyiho.
Tabulka 2 zobrazuje elementy této zkuSenosti a urcitou kfivku postupu hrace hrou,
kterou budu do budoucna uvadét u kazdého druhu optimalniho prozitku.
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Tabulka 2 — Klimax

KLIMAX Dimenze Pol
Interaktivita: Zamérna akce/pasivita
A Cil/Odmeéna Intencionalita: Rezirovana
Vyzva: Cil
§ _ Objevovani: Progres
% Progres Casovéa urgence: Fragmentovany cas
o Pozornost: Koncentrovand
-~ 7.
3 Uroven védomi: ZvySena/stoupajici
> ProZitek moci: Omnipotence
5 P Sy Zdroj stimulace: Exogenni
Casovy priibéh/Schopnosti hrdce —
Hodnota: Neproduktivni

Klimax patfi k typu prozitku ovlivnéného (pop)kulturou. Jedna se o velmi uzivany
styl herniho designu. V duchu postmoderni tradice se hra¢ zamérné upind na
dosazeni cile, jez mu sdmo o sobé poskytuje radost. Videohra mu jeho zaméfeni na
progres musi umoZznovat jasnymi cily a reZii, jeZ ho md zabavit. Pokud je alespon
trochu Sikovny, zdoldva vSechny prekdzky plynule. Pravé posuny byvaji pro hrace
velmi diilezitym zdrojem potéSeni. Zpristupnéni nabidek ve hie pro néj ma hodnotu
v potencidlu dal$itho postupu ve hfe smérem kjejimu konci, kde je predikovano
nejvetsi potéseni z poutavého vrcholu.

Role hrac¢ovych dovednosti je v tomto typu flow podstatna ve smyslu instrumentu.
Nejde ani tak o to, jak redlné ovlada herni mechanizmy, ale jakou zpétnou vazbu mu
hra poskytuje, protoze v zdsadé prijima jeji cile za své, i kdyz muze ve skutecnosti
spiSe uvaznout v pasti manipulace. Podobné se to ma se zdrojem stimulace, ktery
plyne zvenci. Nejde ani tak o smyslovou libivost, ale pravé o formu externi zavislosti
na predpfipravené siti nabidek spfesnym navodem toho, jak ma hra¢ hrou
postupovat, jakym tempem a co za to dostane.

Fragmentovany cas ma u klimax vétsi dulezitost, protoze tahovy systém opét hraje
v prospéch rozdéleni prozitku na pfesné davky euforie z dosahnuti uzlového bodu
hry. Zazitek provazi silny pocit omnipotence nad tim, jaké hrac¢ dostava od hry
hodnoceni. Nasledné je pred néj predlozen dalsi cil plnéni, ktery je o trochu
obtiznéjsi, ale adekvatné tak, aby vném pfi uréitém zaméfeni pozornosti uspél.
Jelikoz v prtibéhu hry nepropracovava svou znalost zachdzeni s prvotnimi
nabidkami, vlastné skazdou nové odemcenou nabidkou pfichdzi zapomenuti
predchozich mechanizmti, protoZe mu hra vtomto neposkytuje moc volnost.
Pozornost hrace je v tomto stavu flow zaméfena ne mensi vysec¢ nabidek, tudiz muze
byt hluboce koncentrovana. Casové ale hra¢ neni zahlcovan urgenci, kvtili éemuz
jsou hry zaloZené na klimax v prozitku stabilnéjsi a linedrné stupnuji gradaci.
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Z aspektu produkce jinych hodnot, nez danych samotnou hrou, zazitek klimax vede
spiSe k neproduktivité, protoZze po dosaZeni konce ¢i stropu nabidek, hrace nic
nemotivuje se konecné obratit k propracovani samotného zachdzeni s nimi. , Prtlet”
hrou po ¢ase narazi na strop a budto vede k pfesunu zazitku smérem k ludickému
transu (pokud je to z hlediska hranic hry moZzné) nebo k nudé a odloZeni hry. Zazitek
je také narusen nebo modifikovan jakoukoliv paralyzaci procesu dosahovani cile, coz
vede k ochromeni hrace v jeho intencionalité nikdy neustavajictho progresu. Hraci
upfednostnujici klimax mohou po skonceni hry zazivat i smutek z toho, Ze hra konci
a vrchol je uz za nimi.

Extrémni varianta klimax

Mnohem konkrétnéjsi vymezeni klimax je mozné v ptipadé, kdyZ vezmeme v potaz
jeho extrémni, tedy nékdy az symptomatickou formu, na niZ se stava jasnéjsim, ¢im
se klimax 1ii od dalSich typt. Timto vSak ani nepopirdm, Ze existuji skupiny hract,
pro néz ma extrémni klimax podstatnou funkci. Jak jsem ale psal jiz v tivodu této
podkapitoly, idedlni typy (ve smyslu cistych ideji, ne optima) vytvareji rozdéleni,
kdy dimenze svou mirou dosahuji enormnich hodnot.

Klimax cistého typu je tendenci zamérné dosahovat vykonu, ktery je méfitelny pouze
externé. Hra skryté své participanty manipuluje, aby provadéli aktivitu, ktera pro né
muze byt i nezdbavna. Oni vSak v procesu vytrvaji, protoZe se domnivaji, Ze cil byl
jimi stanoven, pfitom nad nimi jiz uplatiiuje kontrolu videohra jako forma
konzumniho produktu, ktera se z hlediska ekonomického chce dobfe prodat. Ve hte
nejsou pasivni a iluze toho, ze se v priitbéhu procesu néco naucili, jenom zvysuje
pocity pozitivniho sebehodnoceni. Jejich jedndni vSak nedosahlo ani jejich vlastnich
potfeb, ani nijak vyrazné nepomohlo jejich hernimu proZitku, protoze kazdy novy
prvek v hernim systému je kratkodobou zalezitosti pouziti na jednu konkrétni situaci
dosahnuti postupu ve hfe. Iluze tedy plyne z hrac¢ova percipovani vlastni schopnosti,
moci, adaptace ve svété, jelikoz progresu ve vysledku nebylo dosahnuto vlastnimi
lidskymi prostfedky, ale skrytym naseptavanim a vedenim hrou. Po skonceni hry
pak miize nékdy nastoupit pocit cerného svédomi ztraceného casu, protoZe to celé
vlastné bylo , pfedpfipravené” a ve vysledku hrani nestalo za to. To podporuje i fakt,
Ze prilisné upnuti se na cile hry hracovi znemoZniuje dostatecny odstup, reflexi a
zhodnoceni prozitku. Podstatnou pozndmkou na tomto misté ale je, Ze i navzdory
témto licenym negativum mohl byt hrac¢ do té doby zaujaty a ve stavu flow, jelikoz si
,konzumni pasti” nebyl védomy.

Atraktivita klimax plyne ze zaméfeni na ego a vykonnost, coz i relativné dobte
koresponduje s ideologii soucasné civilizace. Videohra jako urcity nastroj posileni
struktury ja skrze aktivitu zintenzivnujici jednostranné védomé zaméfeni jen
poukazuje na to, jakou pasti mtize byt optimalni prozitek, jez je formovany jakoby
pro nas, ale bez vlastni tviircéi iniciativy.
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Hranicni varianta klimax

SmiSena varianta klimax na hranici ludického transu patfi ke kulturnim zaZzitktim
nejvyssiho fadu. Charakteristiky vrcholného flow jsou sice stale zachovany, ale hra
ani hra¢ nepfistupuji k ciliim hry tak rigidné. Kontaminace protikladnym principem
ilinx dodava do hry vice volnosti. Vykonnost sice stale pfevazuje, ale je dobrovolné
volena, a v pfipadé podezieni na nedostatecnou promyslenost a kvalitu cilové mety,
hrac snadno ziskdva odstup od herniho obsahu.

Prozitek variovaného klimax si ceni opravdové intelektudlni aktivity, at uz se
objevuje v pfibéhu nebo hernim systému. Hrac preferujici herni styl na této hladiné
se sice nechava vést hrou, avSak musi byt vérohodné pojatd, aby ho uspokojila flow
proZitkem. ObtiZnost hry pfijemné stoupa, v izce definovanych nabidkach je tfeba se
orientovat a osvojit si je. Kompetitivni optimalni prozitek tohoto rdzu stavi na
poctivosti v kombinaci s principem ludus - agén (pfekonavani saim sebe v prostredi
s vyrovnanymi soupefi). Strategicko-taktické ponofeni do virtudlniho prostredi
sméfuje k pocitu svébytné kognitivni aktivity se zaslouZenym pocitem uspokojeni
z vitézstvi. Pfibéh ve hrach provokuje ke kritickému mysleni a nachazeni paralel
nebo jen setrvavani v rétorice hrani her jako konicku nespecifikované zabavy, jezZ ma
neznamou, ale pocitovanou hodnotu sama o sobé.

Videohry vyznacujici se hraniénim typem klimax jsou kulturnim produktem
poskytujicim uzavieny a smysluplny =zazitek, ktery ma vlastni ,dudi” a
propracovanou dramatickou kfivku. Hrd¢ neni hrou ,urdzen”, protoze mu
nepfedklddd bandlni a hloupy zaZitek plytké zabavy, nybrz prostfedi, v némz miuze
,potrapit” svou mysl ¢ dosdhnout emociondlni katarze ze subjektivné optimalné
pojatého vypravéni.

Zatazené optimalni prozitky: Davani dohromady rozdrobenych piibéha (J.
Skrampal), Mindgame (J. Skrampal), Vrcholné ponoreni (T. Kraj¢a), P¥ibéhové zaujeti
(M. Bach), Adventurni pfistup (M. Bach), Klimax (J. Modrak), Trans (J. Modrak).

Prototypicka reference ke klimax J. Modrdka:

Ale to opravdu neplati u téch logickyjch rychlikil, kde ta intenzita opravdu md néjakej ten klimax podle toho, co se
ti podati v ty hie — jestli dosdhnes rekordu...Jd jsem chtél fict takovou dilleZitou véc, o ktery si myslim, Ze se
néjakym zpiisobem hodné odlisuju od lidi, se kteryma si asi délal rozhovory uz a to je, zZe jd hraju hry dost éasto
kvili tomu, abych je dohrdl, abych mél dobrej pocit z toho vitézstvi. Nevim, jestli bych to rovnou stavél, ze to je
jd proti ty hie, i kdyz ve sttileckdch to tak do jisty miry je. Se$ to ty a néco na tebe nabihd, kdezto v zdvodnich
hrdch je to jiny a v RPGckdch je to odlisny, takze prosté, kdyz uz si hru vyberu a zacnu ji hrdt, tak mdam dost
velky nutkavy chovdni ji dohrdt a velkd &dst toho zdZitku nebo proZitku je na tom konci, kdyz porazim toho
findlniho bosse. TakZe pro mé tohlencto neni takovy to: ,Cesta je cil.” Takhle to ji moc necejtim. Jd vlastné
sméfuju k tomu cili. Pochopitelné zaZivim néco uprostied, to postupovini k tomu cili, ale ten cil je pro mé dost
dulezitej, Ze Cekdm na néjaky vyvrcholeni v tom pribéhu a pokud ptijde a je skutecné emotivni a monumentdlni a
asi doufdm i origindlni, tak pak je to pro mé to nejdiileZitéjsi, co potiebuju ve hfe.
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Potencialné zataditelné herni zanry: Zanry zaloZené na strategii a taktice, vyzvé/cili,
pribéhu, Zanry zaloZené na dlouhodobém a stabilnim prozitku. Strategie (tahové),
adventury, pfibéhové hry (i akéniho razu), logické hry, manazerské strategie,
simulatory, RPG (linearni pribéhova).

Herni tituly (z citovanych): L. A. Noir, Uncharted, Shogun 2, Civilization, Gemini
Rue, Mass Effect, Dragén Age 2.

Optimalni herni styl informantti na hranici klimax - ludicky trans (realné typy)

Pozn.: Z dat vzeslych v rozhovorech jsem doSel k tomu, Ze vSichni herni novinari
diky své profesiondlni orientaci a schopnosti hlubsiho nahledu na hry spadaji vice do
pasma ludického transu. To, co soubor vnitiné diferencuje, spatfuji v konfiguraci
jejich herniho stylu na horni hranici (klimax — ludicky trans), spodni (ilinx — ludicky
trans) nebo stiedové (Cisty ludicky trans). Na tomto misté pfedkldddm zarazeni
hernich novinadfti podle nastinéného modelu. Vysledky (tabulka 3) je tfeba brat

s jistou mirou volnosti, protoZe dimenze jsou casto pfechodové.

Tabulka 3 - Optimalni herni styl informantt

Jan Modrak Tomas Krajca
Dimenze Pol Dimenze Pol
Interaktivita: Zameérna akce/Pasivita Interaktivita: Zamérna akce/Pasivita
Intencionalita: Rezirovana/Volna Intencionalita: Rezirovana/Volna
Vyzva: Cil Vyzva: Cil/Proces
Objevovani: Progres Objevovani: Progres

Casova urgence:

Reédlny cas

Casova urgence:

Fragmentovany cas

Pozornost: Koncentrovana Pozornost: Koncent./Rozprostf.
Uroveri védomi: Zvysena Uroven védomi: ZvySend/Snizena
Prozitek moci: | Omnipotence/ménécen. Prozitek moci: Omnipotence

Zdroj stimulace: Exogenni Zdroj stimulace: Endogenni
Hodnota: Neproduktivni Hodnota: Neproduktivni
Martin Bach
Dimenze Pol
Interaktivita: Zamérna akce/Pasivita
Intencionalita: ReZirovana
Vyzva: Cil
Objevovani: Progres
Casova urgence: Fragment./Realny
Pozornost: Koncentrovana
Uroveri védomi: Zvysena/stoupajici
Prozitek moci: Ménécennost
Zdroj stimulace: Endogenni
Hodnota: Produktivni
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3.2.4 Ilinx

Optimalni prozitek zavraté se vbranzi videoherniho pramyslu projevuje v
,oslabené” formé ve vztahu k télesnym stimultim, jeZ podle R. Cailloise patfi k jeji
hlavni komodité. Pfi elektronickém hrani se totiZz télo aZ na vyjimky (tfeba snaha
prorazit se soucasnym trendem pohybového ovladani) acastni ve vice abstraktni
formé projekce do avatara ve hfe ¢ reprezentaci pohybu v rdmci virtudlniho
prostiedi. Toto vSak neznamenad, Ze ilinx nepatii k malo vyuzivané filozofii designu
videoher, ba naopak. Prozitek zavraté i pres svou jednoduchou povahu hrace stale

fascinuje.
Tabulka 4 - Ilinx
ILINX Dimenze Pol

Interaktivita: Nereflekt. akce/pasivita

o Intencionalita: Rezirovana

NE /\ A Vyzva: Proces

RS | N A Objevovani: Zkusenost

E Z_IC'"§€”05t Ty Casova urgence: Redlny cas

§ v ’ ' \ i Pozornost: Rozprostfena

§ \ Uroven védomi: Snizend/klesajici
Prozitek moci: Ménécennost

Casovy pritbéh hry Zdroj stimulace: Exogenni
Hodnota: Neproduktivni

Vykazované charakteristiky ,zadvratného plynuti” jsou konfigurovany témét aplné
v protikladu ke klimax (tabulka 4). Pokud jsem mluvil u vrcholného typu flow o
kulturni tdloze, ilinx poskytuje zdhadny zazitek zcela mimo jakoukoliv vySsi
mozkovou c¢innost, kterd by ji mohla popfit svou tendenci kotvit psychické stavy
z perspektivy reality. Forma zazitku je proménlivd a nevypoditatelna. Predlozena
tabulka 4 ukazuje rychlé skoky v optimalnim prozitku ve smyslu excitace a propadu
béhem hrani hry. Pro prozZitek je podstatnd senzorickd stimulace, vedouci az
k pfetizeni smyslii a v tomto ohledu objevujicich se pozitivnich pociti.

Ilinx principidlné funguje na kratkych sokovych momentech vysoké intenzity. Pokud
se jich nakupi vice v kratkém casovém tuseku, hrac¢ se dostava do kontinualniho
prozitku pfirovnatelného P. Dobrovskym k ,horské draze”. Tento proces je
v naprosto demaskované podobé pifedlozen pred hrace — hra snim bude
manipulovat senzoricky ptisobivou iluzi. Kde klimax trochu skryté predklada jasné
specifikované cile, progres a pfisnou rezii udrzujici hrace v prozitku, ilinx dosahuje
svého dezorganizaci hracova psychického stavu a paradoxni napodobou klimax.
Cilem ilinx je zptsobovat vrcholové prozitky a propady v slozité kalkulovatelném
potadi, jeZ hra¢ neni schopen sledovat. ProZitek mu miize byt i zpoéatku nepiijemny,
ale pokud se jedna o hrace s afinitou na tento druh zkuSenosti, mtize velmi brzy
podlehnout tomuto visceralné ptisobicimu stavu.
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Zakladni pfedpoklad pro vytvareni her typu ilinx je podobny jako u klimax. Jedna se
o populdrni (dobfe zpenéZitelny) model designu, ktery poskytuje konzumentu
produkt, jeZ jej uvede do pozadovaného optimalniho stavu. Staroddvna paralela ilinx
s navykovymi latkami se musi samozifejmé brat u videoherniho média s rezervou,
presto na nds zmateni smysla ptisobi, i kdyz je tfeba vytvoreno efektnim prostredim
hry. Jak na druhou stranu upfesniuje P. Polacek, pocit zavraté miize byt jednotlivci
prijemny nebo nikoliv, tudiZ hraci odmitajici ilinx si budou pravdépodobné stéZovat
na priliSnou neprehlednost, levnou ptlisobivost, bezcilnost, okatou snahu o zdjem
hréce ¢i frustrujici obtiZnost.

Ilinx jako stav se slozité definuje. Prvotnim bude asi vykreslit podobné znaky
s prozitkem vrcholového flow, posléze vysvétlit, véem se vSak oba prozitky
radikalné lisi. Klimax i ilinx silné hru vnéjSkové reziruji. Oba prozitky maji zdroj
stimulace v obsahu hry - ilinx v efektu a Soku, klimax v odméné za dosazené cile. Oba
druhy zkusSenosti tenduji k neproduktivnimu nahlizeni na hry, protoze hrac je opét
veden nééim externim (v pripadé ilinx sam sebe spiSe de€la pasivnim, v klimax je
veden iluzi vlastni iniciativy). Diference ilinx od klimax se pak to¢i okolo redlného
casového zakotveni, zaméfeni na proces a samotnou zkuSenost, upfednostnéni akce
oproti pfibéhu, vyuzivani averzivnich pocitli a casto prepinajici (rozprostfené
pozornosti).

Uprednostiiovani realného casového modti celkem logicky vychazi z vytvareni
casové tenze. Tlak nutnosti rychle reagovat vytvari eustres pozitivné stimulujici
organizmus. I samotni informanti v korespondenci silinx vypovidali hlavné o
télesnych pocitech adrenalinu ¢i vyplavovani dalSich stimulujicich latek do
organizmu. Spoustéci téchto pocitli muze byt napf. zazitek zavratné rychlosti
pohybu fizeného vozidla, dramatickd hudba, smyslové provokujici prostfedi ¢i prave
pasaze bezbfehé akce, kdy hracovo vnimani nedosahne klidu. JelikoZ moderni hry
casto zobrazuji hracovo télo v podobé virtualniho zobrazeni, prozitkové spektrum se
pohybuje v instinktivnich sférach automatického jednani. Hra¢ ponofeny do hry
bojuje o vlastni Zivot a tento pocit vlastni fragility na néj ptisobi paradoxné libym
zptisobem. Vsechny tyto fenomény se déji automatizované a samotni herni novinafi
ze souhrnného hlediska casto reflektovali odlisSnost pocita této, nékdy nazyvané az
,tupé”, zabavy. Zanry her putisobicich na nizsi psychické funkce poskytuji velmi
odlisné hodnoty nez ukaznéna estetika a kulturni fad klimax.

Pro ilinx je typické zahlcovani aktivitami a bombardovani vzruchy v situacich, kdy
by u klimax zalozené hry ocekaval hra¢ pouhy stabilni mezicas zakonceni
predikovanou odménou. Praveé nékteré tituly stavéjici na zavrati hrace fascinuji svou
vysokou obtiznosti v necekanych momentech. Hra¢ se dostavd pod tlak
opakovaného netuspéchu a cileného zamezeni jeho progresu. To jej drzi
v neustdvajicim zaujeti a stupniuje energii investovanou k dosazeni cile. Prozitek
Stésti a uvolnéni tenze poté sttida velkd tinava casto nasledovana potfebou docerpéani
sil odpocinkem od hry. Zanik optimalniho prozitku zavrati déle likviduje jakékoliv
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odhaleni principu davkovani intenzity prozitku, protoZze pak k Zadnému Soku
nedochdazi. Hra¢ se diky tomu posune do omnipotentni pozice a prestane mit o
vysledek akci néjakou pochybnost.

Extrémni varianta ilinx

Extrémni podobu ilinx 1ze celkem snadno z vySe zminéného odvodit. Aktivita hrani
se stava takovym zdrojem adrenalinu, Ze hlad po prozitku hrace vede k nekritickému
ponoru do tohoto typu flow. Jedna se o tnik do mnohem zajimavéjSiho svéta nez
toho realného, ilinx v radikalni podobé totiz poskytuje zazitek vysazeni mnoha
védomych funkci za ovldddni nevédomymi impulzy. Takovouto kratkodobou
zkuSenost je mozZné chapat z pozice analytické psychologie jako prospésnou
v kontextu uvédomeéni si otdzek, proc¢ hra participanta tolik 1laka. Z dlouhodobého
hlediska vSak hrace zaZitek obira o kriticky odstup.

Videohry produkované v duchu zatfeseni ve slastné zavrati jsou casto produkovany,
ale méné uz samy o sobé u ndrocnéjSiho hrace uspéji. U starSich a zkuSené&jSich
hernich novinaft totiz krystalickou ilinx vyvola uz maloktera herni situace, protoze
maji za sebou bohaté zkuSenosti a velmi nelibé nesou manipulativni pokusy o
nescetnékrat vidénou , horskou drahu”.

Hranicni varianta ilinx

Na rozdil od R. Cailloise se stavim k zavrati nejenom ve spiSe negativhim smyslu, ale
také jako k principu, ktery v kontaminaci snékterymi prvky klimax vyjadfuje
nespoutanou podstatu hry. Sousedici spodni hranice ludického transu vnasi do
hernich mechanizmt vétsi miru rovnovahy. Trvani na kontrole hrace ze strany hry
postupné ochabuje a nabizi mu naopak volnou ruku v prostfedi, které je vSak
plisobivé navrZeno. Trochu ndsilnou ideologii nahrazuje pestré spektrum affordanci,
ve smyslu senzoricky podmanivé a zde i abstraktni (nekonvenc¢né estetické)
zkuSenosti. Jelikoz pohyb vzhiiru znamena také pfiblizeni narativni struktute klimax,
nezietelné pribéhové pozadi také mtlize hrdce provazet. Téz intenzivni, ale
smysluplné zvySeni obtiznosti v né€kterych prekvapivych bodech muze vytvofit
pfijemnou davku nabuzeni, Ze i netspéch je soucasti procesu hrani.

Zatazené optimalni prozitky: Soustfedénej a zazranej (J. Skrampal), Masochisticky
zazitek (]J. ékrampal), Hystericka opora (J. Dobrovsky), Motoricka aktivita (T. Krajca),
Ultimatni zazrani (J. Mowald), Hrani na efekt (J. Mowald), Cheatovani (J. Mowald).
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Prototypicky proZitek ilinx reflektovany P. Poldckem

Hele urcité jo. Zrovna todle se dd prirovnat techno hudbé, kterd je zaloZend na urcitym rytmu a rytmus v tom
mozku vyvoldvd urcity podnéty a potom z toho je urcitej vysledek - néjakej druh transu z myho pohledu. Nékolik
her na tadytohle téma existuje. Byl to tfeba Rest na PS2 na Dreamcast, kde ta hra je fakt jako, je to arkddovd
stilecka, ale ta hra je postavend na vizudlnim vjemu, velmi stylizovanym, a hudbé, kterd je postavend hlavné na
rytmu a neresis tam, jestli té to bavi nebo nebavi, ale vyvoldvd to v tobé presné tadyten pocit, kterej je danej
aktivitou tady téhle center mozku, ktery jakoby nemiizes védomé ovlivnit. Na tom byla v podstaté postavend celd
ta hra. Tim byla uspéSnd. Téch titulii podobnejch je vic, kdyz to tak vezmes. Objevuje se to i v normdlnich hrdch.
Treba Wipeout prosté, to je tfeba ptipad ty hry prosté. Jednak velkd rychlost a ty traté v tobé vizudlné vyvoldvaj
pocit, jak kdyz ses na horsky drdze. Najednou ohromnej seSup, kde se ti sevie Zaludek. Néktery hry prosté
tadytohle pouzivaj. V ty chvili podle mé nefesis, jestli té to bavi nebo nebavi. Tam ta hra automaticky, aniz bys to
mohl néjak ovlivnit, vyvold urcitej pocit télesny reakce. Ano, tady si feknes, Ze té to bavi, ale nemiizZes to ovlivnit
prosté. Bud'to na to, teda podle mé, tvoje télo reaguje vidycky pozitivné anebo se ti to nelibi, protoze ti to je

neptijemny a podobny hry teda logicky nehrajes.”

Potencialné zaraditelné herni Zanry: Zanry zaloZené na télesné aktivaci, prozivani,
akci, kratkodobém a intenzivnim prozitku. Akéni zanry (arkady, strilecky...),
zavodni hry, sportovni hry, survival horror.

Priklady zastupcti: Wipeout, Rest, Call of Duty, Burnout, Ninja Gaiden.

Optimalni herni styl informantt na hranici ilinx - ludicky trans (realné typy)

Tabulka 5 - Optimalni herni styl informantt

Ji¥i Skrampal Jaromir Moéwald
Dimenze Pol Dimenze Pol
Interaktivita: Nereflektovana Interaktivita: Nereflektovana
akce/pasivita akce/pasivita
Intencionalita: Rezirovana/Volna Intencionalita: Rezirovana/Volna
Vyzva: Proces/Cil Vyzva: Proces
Objevovani: ZkusSenost Objevovani: ZkusSenost

Casova urgence:

Redlny cas

Casova urgence:

Redlny ¢as/Fragm.

Pozornost: Koncent./Rozprostf. Pozornost: Koncent./Rozprostt.
Uroveri védomi: Snizena Uroven védomi: Snizena
Prozitek moci: | Omnipotence/ménécen. | Prozitek moci: Omnipotence
Zdroj stimulace: Exogenni Zdroj stimulace: Exogenni
Hodnota: Neproduktivni Hodnota: Produktivni
3.2.5 Ludicky trans

Pokud bych zistal pouze u dvojdimenzionalniho pojeti flow, bylo by pominuta
svébytnost pasma, které se vytvari v napéti protiklada klimax — ilinx. V pribéhu
vyzkumného postupu jsem mnohokrat premyslel, jestli ptivodni ndzev ludicky trans
nepozmeénit, ale ani po zpracovani dat jsem nenalezl vhodnéjsi oznaceni nez
kompromisni Cailloisova konceptu (asociujici  flow) a
(synonymum ilinx/vertigo).

slouceni ludus trans
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Tabulka 6 — Ludicky trans

LUDICKY TRANS Dimenze Pol
Interaktivita: Akce/pasivita
Intencionalita: Volna
g /\ /\ /\ /\ /\ /\ Vyzva: Vlastni cil a proces
g Objevovani: Vlastni progres
3 Viastni cile a sebou Casové urgence: Fragm./Redlny cas
§ Hreetty progres Pozornost: Koncen./Rozprostfena
S, VUV v vu Uroveti védomi: Zvysena/Snizena
&~ o . - Y
5 ProZitek moci: Omnipot./Ménécennost
Casovy priibéh hry Zdroj stimulace: | Endogenni/Exogenni
Hodnota: Produktivni

Smiseni charakteristik ilinx a klimax (tabulka 6) nema za vysledek pouze optimalni
prozitek hybridniho typu, ale i nové vznikajici kvality stavu. Pdsmo ludického transu
vnasi do prozitku téma svobody a produktivity herniho produktu. Neékteré
z charakteristik jsem vlastné jiz popsal v deskripci hrani¢nich prozitkt dvojice klimax
a ilinx. Ludicky trans symbolizuje vyuzivani herniho zazZitku kreativnim a
individudlnim zptsobem. Vykresluje i nékteré moderni trendy ve vytvareni
flexibilnich virtudlnich prostredi pfizptsobujicich se na hracovo jednani a zdméry.
Neni proto Zadnou zahadou, Ze videoherni novindfi jsou timto smérem designu
zaujati.

Ludicky trans je ze své povahy konstantnim a rytmickym typem flow, jenZ vyrovnava
zazitek ztraty vnitini kontroly u ilinx a naopak pfili§ organizovany prozitek klimax.
Jeho povaha je kulturné vice spjata s vychodni tradici (alespori soucasna videoherni
produkce budujici tento typ prozitku tam casto spadd). Oporu pro toto spekulativni
tvrzeni je mozné také najit v meditativnim pojeti ludického transu, v némz vice nez
na dosahnuti cile zalezi na cesté k nému (autotelicka zkuSenost). Vitézstvi nema
cenu, pokud proces k jeho dosdhnuti neni poutavy. Vyzva sama o sobé pro velkou
¢ast hernich novinadf@i neni symbolizovdna priichodem hrou, ani svedenim jejich
smyslii. Flow je pro né spiSe procesem poznavani a objevovani vérohodného herniho
svéta, coz je podstatny pojem vnaSeny ludickym transem. Prozitek ponofeni do
takovychto svétli pfechodné nabyva az podoby pfedstavy existence uvnitt prostfedi
hry. Hra¢ se nachdzi v Sirém svété, jehoz prostfedi pozndva a adaptuje se na néj.
Prostfedi je naplnéno smysluplnymi nabidkami, kviili éemuz skoro porad je co se
ucit a objevovat. Pravidla jsou nastavena exaktnim zptisobem a hra¢ pfesné vi, co
patfi k zdkonitostem svéta. V rdmci téchto mezi ma volné pole plisobnosti. Hra se
nestava usmérnujici, skryté ¢i oteviené manipulujici silou, protoze pokud se hréci cil
nelibi nebo zrovna chce provadét jinou ¢innost, ve velkém procentu pfipadtt mu to
herni systém umozni. Hranice svéta tedy vymezuji akci a pasivitu jako soucast
prozitku. V jedné chvili si hra¢ uzije ptibéhové klimax, v dalsi adrenalin ilinx z bojové

112



sekvence a vzapéti se miiZe tfeba vydat za nejblizsi horizont pozorovat zavratnou
krasu stylizace okolni krajiny. Hra se pro néj stdva symbolem svéta.

Ludicky trans je teoreticky nikdy nekoncicim prozitkem, protoze hra sama o sobé
nemd zretelné zakonceni/strop nabidek. Alternativy a potencidl uceni je skoro
nezmérny. Hrani je mozné opakovat skoro stale dokola. To je take typickym znakem
zanrti, které oteviené svéty kbudovani flow prfimo nevyuZivaji. Hra vytvari
mnohoznacné nabidky v tom, jak je mozné je hracem uchopit. Nezmérné pocty
kombinaci a variant vlastni projekce upoutavaji na dlouhé hodiny hrani, které presto
nejsou ztracenym casem, ale obohacujicim proZitkem. Mechanizmus uceni ve stavu
ludického transu poskytuje alternativu osvojovat si herni mechanizmy postupné,
hromadit je, propojovat je v zajimavé kombinace a objevovat v novém kontextu, ¢imz
se formuje jejich novy vyznam a potencial uziti. Z urcitého pohledu ludicky trans
podporuje metakognitivni strategie. ProzZitek flow v korespondenci s procesem
pfirozeného uceni ,vrzenim do prostfedi” patfi k, domnivam se, zajimavému zvratt
této studie optimalniho prozitku.

Ludicky trans podporuje produktivni rétoriku — hra inspiruje, podporuje skryté
asociace s redlnym svétem, vede ke kritickému mysleni nebo i podporuje aktivni
imaginaci ve svém prostoru, kterd obohacuje kontaktem s vlastni nevédomou
strankou hrace i kolektivné nevédomym kulturnim materidlem. Neméné casto
znamena takeé esteticky prozitek hrajici na uméleckou stranku osobnosti. To, co vSak
velmi nabourava tento stav, je jakdkoliv vynucena nedobrovolna aktivita ve hte,
ktera by mohla poukazovat k cizi rezii zazitku. Ludicky trans jako prozitek ze hry se
utvaii pouze v prostfedi pravé dobrovolnosti. Dale pak ukoncuji prozitek jakékoliv
faktory naruSujici konzistentni predstavu fungovani svéta — napf. vyjimky
z pravidel, pfemira bugti, stylové nekoncepcni prvky; bombardovani nabidkami hry
(ilinx) nebo plynulejsi kupeni bez moznosti s nimi experimentovat (klimax).

Pasmo flow typu ludického transu dale mtize kombinovat fragmentované a realné
casové rozvrzeni, momenty vyuzivani vyssich psychickych funkci i pokles trovné
védomi, stfidani mocenské pozice omnipotence i ménécennosti ¢i koncentrovanou
nebo rozvrzenou formu pozornosti. Kategorizacni kritérium oproti klimax a ilinx ale
vzdy zahrnuje pfiklon k vyssi dlouhodobosti prozZitku (ilinx casem nepfekvapi,
klimax po case dosahuje vrcholu), reflexi (reflexe u ¢isté klimax odhaluje ilozoérnost
cild, u extrémni ilinx miize reflexe prozitek nabourat, protoze odhaluje tnikovou
tendenci hrace), dirazu na explorativni chovani a vy3$imu zastoupeni relaxacnich
momenttl, kdy se hra¢ mtize oddavat i vlastnim zptisobiim zabavy v hernim svéte,
které nejsou systémem nijak honorované (staci pouha pfitomnost této moznosti).
Hraniéni formy ludického transu a klimax/ilinx zase nabizeji vic nez pouhy konzum
dramatické linie a tispéchti ¢i zatfeseni smyslovym vniméanim hrace.

Zatazené optimalni prozitky: Iluze volnosti (J. Skrampal), Cestovatelska
antropologie (J. Dobrovsky), Zénovani (P. Dobrovsky), Objeveni nového prvku
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v systému (T. Krajca), Projizdéni rajonu (T. Krajca), Stoupnu si a divam se (J.
Mowald), Vhozenej do svéta, ktery je vétsi nez ja (L. Grygar), Optimalni pfekonavani
(L. Grygar), Hraju vic ve svym mozku (L. Grygar), ProZitek svéta (P. Polacek).

Prototypicky zaZitek ludického transu Lukdse Grygara

Treba svét Thiefa je takovd dobrd véc, kam bych se rdd podival ve skutecnosti nebo jak se obcas kladou otdzky jako
V. jakym umeleckym dile byste chtéli bejt?”, tak to jd tam se vsim vSudy. A ani nejde o to dobrodruZstvi, ale ta
estetika mé fakt oslovuje — to je vedlejsi, ale prosté jsou to krdsny svéty, ktery maj néjakej vyvoj. Jako jdes tam
doptedu a neni to takovej ten totdlni sandbox — Deus Ex jesté jo, ale Thief to jsou mise, Ze jo. Ale...ses tam
vlastné hozenej a délej, co chces. Je to tam pro tebe tak néjak ptipraveny a jak to projdes nebo si uZijes, pfiznim
se, Ze ani tak neni pro mé diileZity ty...ty vétvici se cesty nebo to, jak je to dobry — bavi mé hrdt ty hry znova,
ale... nékdy mi to i odvddi pozornost, ale jako jd mdm rdd pocit, Ze ten svét je vétsi, nez jsem jd nebo tuhle, co
vidim a Ze kdyzZ chci, tak miiZu jit za ten roh a samoziejmé se mi libi, kdyZ tam na mé néco cekd nebo néjaky
piekvdpko nebo néco. Sandbox jd vnimdm, Ze to je néco absolutné bez ptibéhu nebo bez vylozené jasny struktury
néjaky scéndristicky. To viastné iiplné ne — takovy hry si zahraju rdd. Je to, tohle je néco mezi tim koridorem a
mezi otevienym svétem.

Potencidlné zaraditeIné herni zanry: Oteviené svéty, RPG (nelinearni), onlineové
hry - MMORPG, logické rychliky, strategie (RTS), vesmirné simulatory, hybridni
zanry protikladného postaveni (akéni adventury).

Priklady zastupcti: TESIV: Oblivion, Freelancer, Fallout 3, Red Dead Redemption,
World of Warcraft, Bejewelled, Deus Ex, System Shock 2.

Optimalni herni styl informanti s konfiguraci cistého ludického transu (realné

typy)

Tabulka 7 - Optimalni herni styl informantt

Pavel Dobrovsky Lukas Grygar
Dimenze Pol Dimenze Pol
Interaktivita: Zamérna akce/pasivita Interaktivita: Nereflektovana
akce/pasivita
Intencionalita: Volna Intencionalita: Volna
Vyzva: Proces/Cil Vyzva: Proces
Objevovani: ZkuSenost Objevovani: ZkuSenost

Casova urgence:

Redlny cas

Casova urgence:

Redlny cas

Pozornost: Koncent./Rozprostf. Pozornost: Koncent./Rozprostf.
Uroveti védomi: Zvysenda/Snizena Uroveti védomi: SniZena
Prozitek moci: Ménécennost Prozitek moci: Ménécennost
Zdroj stimulace: Endogenni Zdroj stimulace: Endogenni
Hodnota: Produktivni Hodnota: Produktivni
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Petr Polacek

Dimenze Pol
Interaktivita: Nereflektovana
akce/pasivita
Intencionalita: Volna
Vyzva: Proces
Objevovani: Zkusenost
Casova urgence: Fragment./Redlny
Pozornost: Koncentrovana
Uroveri védomi: Snizena
Prozitek moci: Ménécennost
Zdroj stimulace: Endogenni
Hodnota: Produktivni

3.2.6 Dynamika optimalniho stavu pfi hrani videoher
Zavérecnou cast tohoto useku zpracovani dat a vyvozeni teorie jsem se rozhodl
vénovat osvétleni dynamiky dimenzionalniho modelu flow zhlediska casového
pribéhu formovani optimalniho prozitku. Kapitola takto uz v podstaté zacina
diskusi zaméfenou na utvoreni shrnujiciho obrazu na problematiku prozitku flow.

Zacal bych hrubym rozclenénim procesu navozeni flow do ¢tyf chronologickych fazi

ODSTUP
UKONCENI

L. HRAC I. HRA 11L. ZAUJETI IV.FLOW
) —" et ) N
* Herni styl... =1 °* Zanr, styl * Ludicka * Optimalni
o Aktudlni designu... mediace... prozitek...
nalada *Marketingovy * Smysluplnost ¢ Klimax - ilinx -
¢Casna hrani tlak, reference, prozitku (cil, ludicky trans
¢Tlak povinnosti PR efeoktnost, * Konstrukce
OV mlkntianest eUkazky ze hry - priizkum) iluze, svéta
. : videa, obrazky, ® Propracovany
Znalost demoverze systém pravidel
popkultury
® Znalost
predlohy
— ——— ——— ——
Obrazek 6 - Schéma vyvoje optimalniho prozitku
zobrazenych v grafu (obrazek 6).
I. Hra¢ - Na pocatku procesu se nachdzi hrd¢ se svymi preferencemi

symbolizovanymi v hernim stylu. Mluvime v podstaté o vSech slozkach
osobnosti, které se vztahuji k hrani samotnému. Herni styl se ukdzal byt
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II.

II1.

ovlivnény vékem a zkuSenosti hrace. Dale v souvislosti sindividudlnimi
podminkami lze jmenovat faktory mnohem kratkodobéjsiho charakteru, jako
napf. soucasnd nalada, casové moznosti hrace, tlak externich povinnosti a
daldich aktivit, at uZ v pozitivné ¢ negativné motivacnim smyslu.
Pozoruhodny vliv na vybér hry mtZe mit i znalost popkultury, protoZze
relativné castd jsou dila podle knizni ¢i filmové prfedlohy. Znalost skrytych
referenci, origindlu a obecného pojeti Zanru hry mtZze podporovat zakoupeni
a nasledny proces hrani. Proménnych je samozfejmé urcité vic, ale jmenuji
pouze nékteré, které se explicitné objevily v obsahu rozhovort.

Hra — Prechod z prvni do druhé faze znamena obstarani si a prvni kontakt
s videohrou. Tésné pfed samotnou koupi se formuje hradcova predstava toho,
jaky zazitek bude. Zde se uplatiiuje marketingovy tlak, vSemozné ukazky ze
hry, rozhovory s vyvojafi atd. Podstatnou roli maji i prvni recenze titulu. Pro
dosahnuti optimalniho proZitku hra v béZném pripadé prochazi prvotni
kontrolou, jestli existuje sty¢né pole mezi zanrem a hernim stylem.

Pocatek hrani hry se ukazal pro herni novinare jako velmi podstatny. JelikoZ
maji rozsdhle zkuSenosti, okamzité odhaleni pfibéhovych a systémovych
mechanizmti daného titulu, technickych a designovych chyb (neférovost,
nelogicnost) vede k takika okamzitému ukonceni potenciality optimalniho
prozitku nebo ziskdvani odstupu v del$im ¢asovém horizontu.

Zaujeti — Dalsi alternativou je ziskavani pocitu zaujeti. Zaujeti jsem odlisil od
flow, protoze tvori dvojici pojmt vymezujici proces, kdy se kuriozita a zdjem o
hru proméni ve stav optimalniho proZitku. Pro tento dé€j jsem si vyptijcil
termin ludickd mediace vyjadfujici pfeneseni viile hrat od hry k hraci (Genvo,
2009). Nechdpu jej vSak nijak rigidné v tom smyslu, ze by hra urditym
zplisobem diktovala sva pravidla hraci, i kdyz i to se v pfipadé extrémnich
typt muize stat. Ludickou mediaci stejné tak rozumim utvofeni motivace hru
hrat, kdy hraé pravidla hry pfijima za své, coz je prvotni krok zaujeti. Dostava
se do urcitého modu fungovani (ponofeni, imerze) v ramci hry, ¢imz se také
zacinad vzdalovat aktudlni realité a jeho intencionalita jednani se zamétuje na
virtudlni prostfedi. Proces ludické mediace prochazi alespon jednou kritickou
kontrolou, a to je pravé na zacatku hrani. Jisté prvotni okouzleni a zaujeti
Sanci dosdhnuti optima navysuje, ¢imZz se videohry viibec neli$i od knih nebo
filmu v tendenci vtahnout recipienta hned na pocatku do déje, akce atd. U
kriticky uvazujicich hernich novinait se evaluace samoziejmeé objevuje castéji,
coz sami povaZzuji za svou profesiondlni deformaci. MySleni mimo ramec iluze
produkované hrou jim nékdy i zazitek rusi.

Samotné zaujeti fadim do méné intenzivni formy flow, patrny je vétsi odstup
hrace. Myslim si vSak, Ze timto konceptem lze dobfe vysvétlit, pro¢ se
novinafi lisili ve vypovédich délky svého optimdlniho prozitku, jelikoZz
pozornostni zaujeti videohrou je diky jejich interaktivité mozné relativné
snadno. Néco hrace u aktivity drzi, ale to neznamena, Ze jde o flow v klasickém
slova smyslu.
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IV.Flow — Problematickou a pravdépodobné nezodpovéditelnou otdzkou je
odliSeni, kdy se zaujeti pfeklapi v optimalni prozZitek. Ja osobné jsem nalezl
odpovéd vtom, Ze dynamika prohlubovani zaujeti a ponofeni do hry
vyzaduje néjakou predstavu o okolnim prostfedi. V ten moment, kdy
zapadnou nékteré zakladni kameny, na nichZ téma hry stoji, zacina se
objevovat flow. U klimax je tfeba znat systém dosahovani cili a zkontrolovat
jeho smysluplnost, ilinx vyZaduje ramcové zjisténi, jakym zplisobem s nami
hra muze otfast, jestli je toho viibec schopna. Ludicky trans vyzaduje
pochopeni obou principti a jejich sladéni do predstavy komplexniho svéta se
svymi propracovanymi mechanizmy nabidek, pravidel, cild, pfibéhového
pozadi, estetickych zkuSenosti, z nichZ si hra¢ miize svobodné volit a vybirat.

Podobu modelu a celkovy vysledek prace predkladam kvili dalezitosti a
pohodInosti rovnou do textu na dalsi strané (obrazek 7).
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Obrazek 7 - Revidovany dimenzionalni model flow
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Nadkres ukazuje 3 zdkladni typy flow a je vymezujici extrémni a hrani¢ni formy.
Vpravo opét uvadim kfivky vykreslujici podobu optimalniho prozitku. Na tomto
znazornéni bych chtél vystavét i dalsi myslenku promény flow béhem hrani. V
pfedchozim vymezovani dimenzi flow jsem se vzdy snaZil postihnout Zanrovou
strukturu na strané hry a zaroven v protikladu uvést i herni styl hrac¢t. Tim jsem
provedl redukci, ktera moZna miiZe naznacovat, Ze kaZzdou z her lze jasné zaradit do
jedné z téchto kategorii a tim padem bude mit pfi jejim hrani hra¢ uvedeny typ
prozitku. To by byl vSak omyl, protoze pokud odcituji slova Petra Polacka: , Idedlni
hra by se sklddala prosté ze vsech téhle tii typii modelii.” Proto je mozné uvaZovat
nejenom o obecném zatfazeni Zanru videoher a herniho stylu do jednotlivych typt
flow, ale i 0 kombinovani typt optimalniho prozitku uvnitf hry samotné.

Velmi mnoho kvalitnich her muze zazitek stfidat. Behem vyzkumu se vynofilo
nékolik kauzdlnich linii identifikujicich podminky zapfi¢iniujici zménu optimalniho
prozitku vjiny. Toto téma také do jisté miry souvisi s otdzkou stability a trvani
prozitku. NaruSeni jednoho typu flow nemusi znamenat okamzité konec hry nebo
presunuti prozivani do spektra nudy ¢i frustrace.

Odlisnosti v délce optimalniho proZitku uvadi tabulka 8. Rozporuplnost interpretuji
nejenom neshodou mezi prozitkem zaujeti a flow, ale i specifiky videoherniho Zanru
a nesmime také zapomenout na osobnost hrace jako takového.

Tabulka 8 — Subjektivni trvani prozitku flow

Odhadované trvani flow

Informant Délka prozitku
]. ékrampal RPG, MMORPG: 5 hod; Akéni hry: 5 min
P. Dobrovsky 10-15 minut, ke konci hry 1,5 - 2 hod

T. Krajca TBS: 10 min; RTS: nékolik minut; zaujeti aZ do konce hry

J. Mowald Strategie: 2 min — pauza — 2 min; Akcni hry: 30 min - 10 s pauza — 30 min
P. Polacek 3 hodiny v priiméru

M. Bach Délka hry

L. Grygar 5 hod maximalné, v fddu hodin - 2,3,4 hodiny; az do konce hry

J. Modrak 2 hod maximalné, délka flow identicka s délkou hry

Novinafi uvadéli, ze prozitek se u odlisSnych zanra lisi, ale zalezi na tom, jak pfisné
designové mantinely ma. Nékteré zanry v podstaté nelze priliS spojovat s jinymi a
v Cisté formé poskytuji urcity typ prozitku, dalsi jsou zase velmi oteviené a prejimaji
mnohé znaky a prvky ostatnich. Pravé tyto obsahové elementy jsou dulezité. Na
povaze herni aktivity zdalezi, protoze rozhoduje o konfiguraci 10 dimenzi
optimalniho prozitku, které nefunguji na bazi cistych protikladdi, ale postupné
misicich se prechodti. Hra ze své povahy vykazuje rozporuplnost, kterou jsem se
snazil reprezentovat i v mnou navrZeném modelu. Pro vykresleni nékterych
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presmykt flow na zavér predkladam (na zakladé vlastni herni zkuSenosti
v kombinaci s referencemi hernich novinarti) odhadované pfechodové momenty:

Prechod klimax — ilinx (a vice versa)

Klimax poskytuje hraci optimalni zkuSenost skrze plynuly prichod hrou bez vétsich
problémt. Existuji ale nékteré uzlové body, které mohou byt vyrazné tézsi nez
zbytek hry. Typicky moment pfechodu klimax — ilinx nastava kuptikladu na konci
hry, kdy hrac¢ musi prekonat néjakou posledni vyzvu, pfed samotnym klimax. Pokud
se objevi tak velky rozdil v obtiznosti, aby hrace nedostal do tplné frustrace, a na
druhou stranu se mu jeho intencionalni zameér prekazku odstranit nékolikrat
nepovede, hraciv prozitek miiZe zaZzit otfes ve znameni ilinx.

Obracend varianta plynule nastava, kdyZz je hrac¢ prvotné paralyzovan chaosem
nabidek, chvili si uziva jejich ndhodného zakouseni. Nasledné pochopi, Ze je v nich
urdita cilesmérnost a forma abstraktniho fadu, jez mu mtize slouzit jako voditko, coz
vede ke snaze jich dosdhnout.

Prechod klimax — ludicky trans — klimax

Orientace na alespon mlhavy cil patfi k rutiné hracského zazitku. Hra¢ po dosdhnuti
uzlového bodu v podobé néjaké nabidky rozsitujici jeho soucasné moznosti se casto
rozhodne pro vyzkouseni jejiho rozsahu. Uziva si dosdhnuti svého predsevzeti a
experimentuje, zkoumd, zkousi, zafazuje mezi dalsi herni mechanizmy. V daném
momentu se zastavuje a nesleduje dal$i vyzvy hry. Po utfidéni, co za nové
potenciality herniho jedndni se mu otevtely, zac¢ind takto posilen sméfovat k dalSimu
milniku hry.

Prechod ilinx — ludicky trans — ilinx

Neustdala zavrat by na hrace ptisobila pfilis velikou zatéz, proto nékteré videoherni
tituly prokladaji silné Soky klidnymi momenty, aby se hra¢ mohl zastavit, relaxovat a
uzivat si klidné pasaze, kdy odpociva od neustdle akce ¢i zaplavy dalSich podnétt.
Na kognitivni roviné pfichdzi v pasazi ludického transu ¢as pofadné nakonfigurovat
a prozkoumat, jaké nastroje hrd¢ ma kvyporddani se sdalS$im momentem
extrémniho nebezpedi. Na rozdil od klimax varianty se jedinec skoro nikdy nedostava
do pozice omnipotence, jelikoz pfiprava v ludickém transu ho jen Ccastecné
pripravuje na dalsi pfekvapeni, pfi némz mu opét stoupne tep.
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4 Diskuse

Diskusni ¢ast je délena na dva oddily. V prvni shrnuji vysledky prace, v nasledujici
predestiram nové otazky, které vyzkum odkryl.

4.1 Shrnuti vysledki vyzkumu

4.1.1 Reflexe vyzkumného postupu

Diplomovou praci s nazvem ProZitek flow ve videohernich Zdinrech jsem se pokusil o
revizi soucasného pojeti flow v oblasti nového média elektronické zabavy. Reseni
tématu predchazela teoreticka pfiprava vyhledavanim kriticky se vyjadfujici
literatury ohledné fenoménu flow. Jako opozitni teorie utvarejici konzistentni
protivahu origindlnimu pojeti byla vysledovana prace R. Cailloise Hry a lidé (1998).
Vzajemnd komparace obou zdroji umoznila postavit do protivahy k pojmu flow
v mnoha aspektech opacné definovany koncept ilinx. Urcité miry potvrzeni
nejednoznacnosti terminu flow doslo pfi studiu zdroji zaraditelnych do oblasti
vyzkumu optimalniho prozitku v CME (pocitacem mediovanych prostiedi). Tuto tivahu
podporila i kritika vénovand pfriliSnému zdliraznovani univerzality stavu
optimalniho proZitku nezavislého na aktivité od svétozndmého odbornika na hru B.
Sutton-Smithe (2001).

Jiz samotné studium origindlni definice flow v publikaci Flow: The Psychology of
Optimal Experience (Csikszentmihalyi M., 1990) naznacila rozporuplnou povahu
vymezeni flow, jez navazovala na mé tvahy provokované zpracovanim bakalarské
prace, jejimz vysledkem byla identifikace flow jako jednoho z podstatnych a pro
psychologii zajimavych oblasti vyzkumu modernich videoher. Na zakladé téchto
krokti a vlastni dlouholeté hracské zkuSenosti jsem vytvoril revidovany model flow
vychdzejici z koncepce vice druhti optimdlnich stavii, u nichZ by se dalo uvaZzovat o
specificnosti ve vztahu k individudlnimu hernimu stylu a obecnéjsimu ramci zanru
hry.

Béhem realizace vyzkumu zalozeného na 8 detailnich rozhovorech s videohernimi
novindfi se téma prace trochu zménilo od puvodniho stanoveni. Vice nez rigidni
drZeni se jiz existujicich Zanrti videoher (akéni hry, strategie, RPG), na jejichz
deskripci by bylo potfeba representativnéjsi vzorek, co se tyce SirsStho pokryti
preferenci (objevily se zanry, jeZ nemél v oblibé zadny znovinait), jsem téma
diplomové prace usmérnil vice na mnou predpfipravené zanry flow, které videoherni
zanry volné prostupuji a prekracuji. Nemohl jsem vsak zfistat u samotného Zanru a
dodat knému jesté termin herniho stylu. Soucasny ndzev prace tudiz pfilis
nevyjadfuje celkovou pointu. Novy nézev by piiblizné znél: , Zdnry flow a herni styl —
revize modelu optimdlniho proZitku v oblasti hrani videoher.” Tim chci i vyjadfit, Ze smysl
prace tésné pfed jejim dopsanim se mi jevi jesté vice ve formulaci teoretické
vykladové koncepce, kterou nelze dozajista brat jako presny odraz reality, ale mtize
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aspon slouzit jako zdkladni vymezeni dynamicky ménicich se proménnych
piitomnych pfi hrani (dimenze flow).

Samotny model téZ prosel mnoha zménami. Pivodné jsem uvazoval o zaclenéni flow
jako typu zapadajictho do obecnéjsi kategorie optimalniho prozitku. Kvuli
zavedenosti pojmu a obecné znalosti flow v oblasti hernich studii jsem se ale rozhodl
pro jeho ponechani, jelikoz relativné pfesné vyjadfuje ,plynuti”, tedy riizné
rozloZenou stimulaci, kterd patfi k atributu interaktivity videoher. U modelu jako
takového jsem castokrat premyslel o vzdjemném postaveni vSech tfi typt. Mym
planem bylo vyhnout se hodnoticimu stanovisku, jeZ se sloZité uplatiiuje v nécem tak
zahadném, jako je hra. Nékolikeré konzultace s vedoucim prace a rozhovor s P.
Polackem mé vsak navedl k pfemysleni o ilinx a klimax kritickym zptisobem. Ma
inspirace Jungem mé navic navracela k tradiénimu Herakleitovskému pojeti napéti
protikladti. Ludicky trans se pak pro mé stal rovnovdhou mezi naivnim klimax a
unikovou ilinx. V zapéti jsem vSak musel dodat i urcité hranicni dimenze, protoze
empirickd data ukazala, Ze v umirnénéjsi formé (hrani¢ni) vymezuje ilinx i klimax
velmi uchvacujici prozitky pozitivniho rdzu, jez si svym charakterem nezaslouZzi
optiku ,podezieni” ze symptomaticky rozvijejici se patologie, proto se nakonec
Ctendf v praci docitd o 3 Cistych zdkladnich typech vymezenych 2 extrémnimi typy a
2 hraniénimi.

4.1.2 Limitace vyzkumu

V této rubrice bych chtél postihnout omezeni této kvalitativné orientované prace.
VétSina zniZe uvedenych kategorii je inspirovano kritérii validity kvalitativniho
vyzkumu uréené Maxwellem (in Hendl, 2008, str. 338).

4.1.2.1 Metodologie

Vzhledem k subjektivni povaze tématu se domnivam, ze volba kvalitativniho
vyzkumného Setfeni byla adekvatni. Problematickym se vSak jiz v prvotni fazi stala
volba vyzkumného vzorku. Videoherni novinafi zastupuji specifickou skupinu, ktera
kloubi dohromady zabavu s pracovni ¢innosti. Pravé kontaminace hry praci a prace
hrou se mohla v datech projevit, ¢imZ jsem dosahl vice umirnénych odpoveédi tykajici
se flow. Z tohoto hlediska lze i snadno vysvétlit zaujeti videohrami z tthlu pohledu
svobody a originality v kombinaci s kritickou citlivosti vii¢i nedostatkim. Dana
skupina diky tomu mohla velmi dobfe vykreslit ludicky trans, ale pominula diileZitost
nékterych , laickych” faktorti, které spousti u béznych hrac¢ta flow. V souhrnu bych
proto skupinu hernich novinafti, jak i sami uvedli, chapal jako skupinu s vékem a
zkusSenosti stdle méné zazivajici flow. V tomto se i liSily odpovédi dlouholetych
novinaiti, oproti jejich mlad$im kolegiim, u nichZ se v interview tyto vyroky
neobjevovaly tak frekventované. Pro doplnéni spektra moznych konkurujicich
nahledt na problematiku chdpu jako podstatné zvolit pfipadné i skupinu béznych
hrac¢h ¢i naopak dalsi profesiondlni skupinu (dalsi novinafe pro porovnani ¢i napf.
profesionalni hrace — progamery). Na druhou stranu pravé volba profesiondlt se
zhodnotila v celkové schopnosti reflektovat prozitek. Jejich ndzory je také bezpeéné
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diky délce praxe chapat jako triangulované v konfrontaci s odliSnymi nazory kolegti,
hraca, vyvojaftt a dalSich subjekttt videoherni kultury, s nimiZ se dostavaji do
castého kontaktu.

Dalsi metodologické uskali nenalézdm ani tak v kontaktu s terénem a neformalni
atmosféte pfi realizaci rozhovorti (ba naopak), ale hlavné v moZzné sugestivnosti a
nejednoznacnosti otazek. Informanty jsem vétSinou neseznamoval s teorii flow, ale
nahrazoval tento pojem jinymi — ponofeni, optimalni proZitek atd. Nechtél jsem
navadét kjakékoliv vlastni definici, jeZ by zkreslovala jejich vypovédi. Z toho
pravdépodobné i pramenilo obéma stranami nereflektované zmateni pojmt prozitku
zaujeti a flow nebo béZného zazitku a toho opravdu optimalniho. Zaméfeni nékterych
novinari na objektivni strukturu videoher také neulehcovalo postizeni subjektivni
dynamiky herni zkuSenosti, o niZ jsem pfemyslel pfedevsim — zZurnalisti byli nékdy
nastaveni na predkladani obecnych postojii, s nimiz se identifikovali. To bych vsak
nechdapal jako problém, jelikoZ vystup této prace si klade spiSe ucel generalizacni, je
jen z poloviny pfipadovou studii herniho stylu. Pro budouci vyzkum, kvtli vyse
zminénym tuskalim, uvaZzuji o méné strukturovaném rozhovoru, kdy bych pfedlozil
cely model flow na tvod v srozumitelné formé a dale se doptaval na jeho
hodnovérnost. K zajisténi této formy ovéfeni mélo ptvodné slouzit focus group
interview, ale soucasny rozsah prace snad naznacuje, Ze by se prdace vice rozstépila a
stala na standardni podobu diplomové prace az pfilis rozsahlou.

4.1.2.2 Deskriptivni validita

Validitu pfesnosti popisu ziskanych dat bych u této prace hodnotil pfevazné
pozitivné. Diky vlastnim znalostem pro mé nebylo problém pochopit zvlastnosti
jazyka videoherni subkultury i reference informantti k Sirokému poli titulti. Namitka
samoziejmé muze sméfovat k tomu, Ze vyhoda muze byt i svym opakem - tfeba
v prehliZzeni témat, jeZ se mi z pozice ,hrace” mohou jevit jako margindalni.

4.1.2.3 Interpretativni a hodnotova validita

Interpretativni validitu mohl z urcitého pohledu narusovat muij aktivizmus smétujici
k vyhledavani pozitivnich hodnot v aktivit¢ hrani videoher. Nepfipousténi si
nékterych ,stinnych stranek” hrani videoher mé mohlo pfimét k zarovnani smyslu
dat do umirnénéjsi podoby, jeZ by se vyhnula kritice z pozice videohry jako
potencidlné problematického média. Tento aspekt jsem bral v potaz pfi zaclenéni
extrémnich typu flow, v nichz jsem se snazil reprezentovat , podezielost” nékterych
forem hry preklapéjicich se do néceho, co se ptivodnimu rysu dobrovolnosti hry jiz
vzdaluje.

4.1.2.4 Teoreticka validita a validita zobecnitelnosti

Jednim z hlavnich kriterii, jeZ jsem si v praci stanovil, shrnuje teoretickd validita
prace. Zvyseni duvéryhodnosti teoretické koncepce byl primdrni divod, pro¢ jsem
s vyzkumem do terénu vstupoval. Doposud jsem triangulacni potvrzeni modelu
dosahl v rozhovoru sP. Poldckem a vedoucim prace docentem Chrzem, ktery
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potvrdil paralely modelu s mnoha dalSimi teoretickymi koncepcemi vybocujicimi i
z ramce tématu hrani videoher. S ostatnimi informanty revidovany model flow zatim
nebyl konzultovan. Urcitou zpétnou vazbu hodlam ziskat zaslanim diplomové prace
ucastnikiim vyzkumu. Dale planuji v podobé popularné nau¢ného ¢lanku ziskat
odezvu od skupiny hernich vyvojait a béZznych hract, zdali teoretickd koncepce vice
odlisnych typt flow koresponduje s jejich zkuSenosti.

Soucasny stav zobecnitelnosti zavért bych vyjadfil timto zplisobem. Vzhledem
k fundovanosti obou publikaci podkladajicich klimax i ilinx, bych o atraktivité téchto
koncepci prilis nepochyboval. V potaz je vSak také brat, Ze videohry predkladaji
nové témata, ktera znac¢né nabouravaji tradicni teoreticka vychodiska pfistupu ke hie
(Perron & Wolf, 2009). Ludicky trans pfesto znamend podle mého tsudku nejvice
neovéfenou a zdhadnou oblast proZitku. Vzhledem k zobecnitelnosti principti
modelu a asociacim, jez pfedlozim v dal$im tseku textu, je pravdépodobné, Ze teorii
je mozné pouzit i v rdmci pfibuznych kontexti — napf. surfovani internetem nebo do
jisté miry i na hrani tradicnich her. Velmi zajimavych vysledki by se mohlo
dosdhnout vyuzitim typt klimax, ilinx, ludicky trans ve stéfe videoherniho designu.

Generalizace modelu by méla byt vZdy opatrnd, protoze pravé svébytnost hernich
aktivit mé vedla k vymezeni odliSnych typt optimdlnich proZitk(i oproti prilis
zastfeSujicimu flow. V otdzce prevoditelnosti by vzdy mélo hrat dalezitost
respektovani subjektivnosti zkuSenosti, jezZ vede lidstvo k vytvareni tak odliSného
spektra aktivit, jez mohou zaZivat. Jinymi slovy, aplikace v jinych oblastech by
vyzadovala dalsi tupravy.

4.2 Témata oteviena vyzkumem
Zpracovana data poskytla §ifi témat, jezZ by sama o sobé zabrala rozsahle kapitoly,
proto je uvedu pouze ve strucné formé.

4.2.1 Protipoly klimax - ilinx

Konfigurace protikladnych typt flow predloZenych v tomto textu, vytvareji Siroké
fetézce asociaci dokladajici jejich relevanci. Eugen Fink ve své filozofické stati Oaza
Stésti (1992, str. 25) vyjadfuje s fascinujici podobnostni protikladnost klimax - ilinx
v tzv. dionyském a apollinském momentu, které si dovolim odcitovat:

,V aktu hry dospivd clovék ke dvéma extrémiim, jak byt. Jednou miiZe byt hra zaZita jako vrchol lidské
suverenity; clovék se pak tési z takika neohranicené tvorby, tvori produktivné a bez zdbran, protoZe neprodukuje
v prostoru redlné skuteCnosti. Hrdc se citi byt ,pinem” svych imagindrnich produktii — hrani se stdvd
vyjimecnosti, ponévadz mdlo omezovanou moznosti lidské svobody. Avsak ziistdvd nesnadnou otdizkou, zda
miiZe byt povaha hry chdpdna zdsadné a vylucéné z existencni moci svobody — nebo zda se také ve hie ukazuji a
piisobi i zcela jiné zdklady naseho Zivota. Skutecné také ve hite nachdzime protikladny extrém viici svobodé, totiz
nékdy az unik z redlné skutecnosti svéta, ktery miize dospét az k vytrZeni, aZ k okouzleni, az k propadnuti
démonii masky. Hra v sobé miiZe skryvat jasny apollinsky moment svobodné svébytnosti, ale také temmny
dionysky moment panického zfeknuti se sebe sama.”
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Fenomenologicko-filozofické koncepce jsou tedy v oblasti hrani videoher stale
Cerstvé a jejich vaha se stdle zvySuje stim, jak videohry zacinaji reprezentovat
komplexni svéty, vnichz Ize svobodné wvolit. Tento klicovy pojem
fenomenologického sméru filosofie také vypovidda mnohé o nesvobodé a mozném
manipulativnim obsahu videoher. Staci jen pfedlozit Gadamerovo tvrzeni, Ze ,hra
vice hraje nds nez my ji” (in Sutton-Smith, 2001, str. 192).

Dal3i oporu by bylo moZné najit v psychoanalytickych a analyticko-psychologickych
pristupech, jez by mohly mit dozajista mnoho co fict k vykladu obou pojmu svou
vlastni terminologii. Jak uvadi Borecky (2005), jednotlivé sméry psychologie aplikuji
topologické modely osobnosti i na sloZky participujici v oblasti hry. V feci klasické
psychoanalytické skoly by mohlo klimax symbolizovat pfevahu superega a ilinx zase
pudové slozky libida proudiciho z id. Analyticka psychologie by protikladnou
dvojici pravdépodobné interpretovala na roviné archetypdlniho napéti mezi
bytostnym ja (ludickym transem) a dvéma formami tendence vymezeni ega (skrze ja
klimax, skrze ne-ja ilinx).

VSechny tfi druhy flow mohou byt také smysluplné vysvétleny existujicimi
typologiemi hraca (Cowley, Charles, Black, & Hickey, 2008; Bartle, 1996) C¢i
motivacnich faktorti (Yee, 2007) zjisténych dosavadnim vyzkumem: (predklada
tabulka 9).

Tabulka 9 - Komparace tfi typt flow a herniho stylu

Klimax Ludicky trans Ilinx
Styl Achiever, Conqueror, | Explorer, Wanderer, Killer, Participant
Manager Socializer
Motivace Dosahnuti tspéchu, | Objevovani, role play, Unik, adrenalin
cile, vykonu, experimentovani
soutéZeni cestovani, socialni
kontakt

Neméné podnétnym by se mohlo stat vyhleddvani souvislosti mezi tradi¢nim
pojetim Zanru v oblasti umélecké poetiky, protoze nékteré z identifikovanych typt
flow ve videohrach svou podobou asociuji existujici zanry.

4.2.2 ,Svét je vétsi” aneb hra jako symbol svéta

V nadpisu jsem si vypujcil vyrok Lukase Grygara, ktery ackoliv vyneseny okrajoveé,
reprezentoval dileZity popis proZitku ponofeni se do nékterych soucasnych
propracovanych virtudlnich svéti, jez hrace dalekosahle pfesahuji. Zajimavym
detailem projevujicim se ve vypravénich hernich novindfti bylo jejich skoro
samoziejmé oznacovani hry ,svétem”. Na tomto zptisobu vyjadfovani je zajimavé,
Ze se jednd o velmi starou, ne-li nejstarsi rétoriku vyjadfujici podobnosti hry
s kosmickym dénim odrazejici se v smysleni Hérakleita a nasledné Finka (Hogenova,
2001). MtaZeme ji zafadit k dalSim podstatnym rétorikdm, které se historicky uzivaly
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k reprezentovani  skutecnosti, napf. metafofe vypravéni ¢ mechanicky
materialistické koncepce svéta jako stroje. Pravé otdzka toho, jaky princip utvareni
vyznamu mezi svétem videohry a tim redlnym existuje, se ukdzala i ve zkoumanych
datech. Cast novinatti, ktefi preferovali zanry vice akéni a s bezkontextové, nazyvaly
videohru jednoduSe hrou a ne svétem. Dalsi mluvili o svétu v metaforickém slova
smyslu (svét vykazuje svym zobrazenim podobné vnéjsi znaky s moZnym
skutecnym svétem) nebo metonymickém (svét je vice abstraktnim mnohoznac¢nym
prostfedim). Metonymicka forma navic pfesahovala videoherni zanry, u nichz se
béZzné o prvku komplexniho svéta mluvi — skoro kazda hra méla svym zptsobem
svét. Pro optimalni prozitek se ukdzalo jako podstatné to, aby hra pusobila Zive,
prestoZe hrac chape, Ze jde o iluzi konstruovanou — proto ¢asta vyjadfeni v terminech
,herni mechanizmy”. Hlubsiho prozkoumdani nahliZeni na herni svét by Slo
dosdhnout tfeba zaméfenim se na nékteré zakonitosti jeho vytvareni na ose zaujeti —
flow. Inspirativni pfedlohou mohou byt tfeba predpoklady casového pretrvavani
(herni svét zije kontinudlné bez ohledu na hrace), fyzikalnich zakont (pravidel a
hranic) a interaktivity (hrad¢i mohou jednat a okoli na jejich jedndni reaguje) uvadéné
Castronovou (2005).

4.2.3 Ludicky trans a transcendentni funkce

Jak jiz ¢tenar mtze védét, novinafi inklinujici k pojeti hry jako svéta téZ popisovali
optimalni prozitky ludického transu. Z charakteristik tohoto stavu vyplyva napéti
mezi protiklady ilinx — klimax reprezentujici také zvySenou a snizenou uroven
aktualniho védomého stavu. Ludicky trans se diky tomu zajimavé dopliiuje nejenom
s fenomenologickou filosofii - proces poznani jako vzchdzeni zachazenim podobny
zapalenému a uhasinajicimu ohni u Hérakleita (Hogenova, 2001), ale i s pojmem
transcendentni funkce C. G. Junga. V myslenich starych Reku se protikladné principy
misily v pojmu hieros gamos, posvatné hry protikladi. Pfipomernime, jakou hodnotu
prisoudil Huizinga (2000) agodnistickému principu hry, coz se stalo nasledné
ustfednim predmétem kritiky Cailloise. Jungova psychologie se v podstaté na hte
protikladt védomi a nevédomi celd zakldda. Schopnost jednotlivce vést dialog mezi
témito dvéma slozkami jeho psyché nazval transcendentni funkci a vyjadril jako
,proménu  osobnosti misenim a wvdzdnim uSlechtilych a mneuslechtilych soucdsti,
diferencovanych a ménécennych funkci, védomého a nevédomého” (Jung, 2000, str. 85).
Transcendentni funkci spojuje s ludickym transem mnoho spolecnych znakt. Ludicky
trans se projevuje imaginativnimi stavy, kdy ani nejde tolik o pfimo zobrazované
(znaky), ale o to, co by mohlo byt (symboly), ¢imz je predavano slovo impulztim
nevédomi. Ve se vSak déje v bdé€lé aktivité za prispéni ¢asti védomych funkci, ¢imz
se prekracuje nereflektované agovani ilinx ¢i iluze omnipotence a kontroly ja
v klimax. Ludicky trans spojuje protiklady orienta¢nich funkci (smyslovych)
v jednotnou holistickou zkuSenost a sam tento proces vysvétluje dlouhotrvajici
pozitivni naladéni, vnitfni usebrani se a distorzi ¢asového vnimani v bezrozpornosti
zivého herniho svéta.
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4.2.4 Hranice magického kruhu

Magickym kruhem oznacil Huizinga (2000) tendenci hry vytvaret vymezeny prostor,
ktery je striktné oddéleny od reality a plati v ném vlastni zdkony, ma nadech
nevSedniho. Rozhovory sinformanty vsak tuto jasné vymezenou hranici pfilis
nepotvrdily. Logika napovida, Ze po skonceni herni seance bohaté na optimalni
proZitek by se hrac¢ uzivajici pozitivnich pocitii mél vydat podnikat jinou aktivitu. To
se ale pfilis nepotvrdilo. Pfisun pozitivnich emoci po skonceni flow a znovuobjevivsi
se schopnost tyto pocity reflektovat ano, ale ne vzdy ukonceni samotné hry. Mnozi
novinafi se ke hfe po jejim ,skonceni” uchyluji ve vlastnich myslenkach dvojim
zpusobem. V pfipadé prvniho uvazuji o dalSich krocich ve hte, co si kde vyzkousi ¢i
jak se bude dal odehravat ptfibéh. Pfedmétem pozornosti ztistdva po urcitou dobu
stale hra. Pokracuje vlastné v psychice hrace. Druhd obdoba prozitku po skonceni
hrani se zabyva vice reflektujicim zpracovanim zkuSenosti, hra poskytuje materidl
pro dalsi asociace, inspiraci, vede k aktivitdim mimo jeji rdmec. Hra¢ vyhledava
témata souvisejici se hrou, ¢te podobné knihy, posloucha jeji soundtrack, premysli o
hodnoté prozitku. Na pomoc v interpretaci téchto dvou typli zkusenosti ex post by
mohl poslouzit reflektivni modus (Fonagy a Target, in Vavrda, 2005). Reflektivni
modus vyjadfuje v souvislosti se hrou schopnost chapat psychickou realitu jako
odrazejici dusevni stavy sebe i druhého. V ramci vyvoje se objevuje v 4-5 roce. Pro
vétsinu dospélych znamend samozfejmost odliSovat realitu a hru, pokud operuji
v tomto modu. Ontogeneticky mladsi pretend modus bere herni obsah také jako
reprezentaci, ktery vSak nema zadny vztah k realité. Nabizi se otazka, jestli videohry
kvali své vtahujici kvalité a sou¢asnému kulturnimu vytlaceni na okraj spolecnosti
reflektovat, jestli se videohry nékdy vice nepodobaji ¢i nebudou vyvijet v duchu tak
komplexni zkuSenosti, Ze jeji pochopeni a kategorizace bude ¢i je stejné slozité jako u
,skutecné” zkuSenosti? Pro¢ se prozitek hrani u nékterych hraéti pohybuje nékdy
v pretend modu (bez hodnoty krealité, pouze ke hfe samotné) a jindy zase
produktivné v reflektivnim modu? A konecné, jakym zpusobem Ize viibec
vymezovat hranice optimdlniho prozivani pfi hrani videoher, kdyZ muze hrac
formdlni meze hry daleko pfesahovat? Toto vSe nabourdva tradiéni pojeti
uzavienosti magického kruhu hry.

4.2.5 Ucebni styl a ponofeni do hry

Podstatné téma proplévajici se mnoha principy navozovani flow spocivalo
v problematice prolnuti herniho stylu a ucebniho stylu. Motivac¢ni dynamika mnoha
her byla pfedlozena v podobé ucebniho procesu adaptace na rtazné stranky hry.
Chapani flow jako kognitivniho procesu neni nijak nezndmym pojetim. Herni vyvojar
Raph Coster (2005) ve své popularizacni publikaci A Theory of Fun in Game Design 1ici
pravé tento proces utvareni prozitku zdbavy skrze hracovo odhalovani schémat hry.
Herni design pravdépodobné pfi vyvoji hry klade znacny diiraz na tzv. learning curve
(ucebni kfivku) charakterizovanou postupnym osvojovanim si prvka. Herni styl by
mohlo byt produktivni porovnat s jiz existujicimi typologiemi ucebniho stylu uvnitf
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pocitacem mediovanych prostfedi — napf. rozdéleni Rosse a Schulze na senzorické
styly (vizudlni, kinesteticky, auditivni) a socidlni styly (in Sak a kol., 2007).

Ponofeni do hry ve smyslu terminu immersion se opét v souvislosti s flow objevilo
jako slozité definovatelny termin v ndvaznosti k modelu optimalniho prozitku. Ve
vysledku bych se opfel o revidovany model ponofeni do hry, ktery uvadi Calejja
(2007). Kazdému z zanr flow totiz mohou v referenci k této kategorizaci odpovidat
nekteré odliSné typy inkorporace’. Pod klimax by spadala taktickd, narativni a
vykonova inkorporace, pod ilinx afektivni, ludicky trans by vyjadrovala predevsim
sdilené a prostorové ponofeni do hry. O pojmu immersion se stdle domnivam, Ze jej
nelze ztotoZnovat pIné s flow, protoze jde o proces, jeZ jej kauzalné spousti a stejné
tak je i jeho dusledkem. V procesu zaujeti se vytvari a ve flow dovrsuje. Pfipoustim, Ze
to vSak takto mtiZe platit pouze u nékterych typti ponofeni do hry, stejné jako mame
rtzné typy flow.

4.2.6 Alternativni vyklad modelu

Pfed uzavienim diskuse jsem se rozhodl probrat jesté jednu z otazek, kterou prace
otevrela, a tou je ,jak jinak by bylo mozné si vykladat prozitek flow ve videohernich
zanrech”? V nasledujicich par vétach bych se rdd pokusil o formulaci alternativniho
vykladu celého modelu, urcité konkurenéni interpretace dat.

ZkuSenost flow by bylo mozné chépat i jako stejnorodou, pokud se tyce kvality stavu.
Obsahové odliSnosti v ramci odliSnych Zanrt totiz zplisobuji holisticky prozitek,
ktery se pouze vjedné chvili naklani vice ke klimax, jindy kilinx, ale z hlediska
casové delsich tsekii jde o jeden typ prozitku. Dalsi alternativou vykladu je, Ze
klimax a ilinx nejsou optimalni zkuSenosti, ale emocionalné odliSné oznackované
stavy vyjadfujici energii sméfujici k pfedmétu. Frustrace (ilinx) a nudnd prace
(klimax) mohou obé motivovat hrace k prfekondni nékterych tsekii hry v prospéch
vyssi hodnoty, tfeba néjaké odmény nebo postupu ve hie. To bych vSak chépal jako
redukci nerespektujici specifické prostfedi hry, kde participant snese mnoho jinak
v realité neprfijatelnych zkuSenosti (manipulace k provadéni ¢innosti, které vlastné
délat nechce; slastnd frustrace ¢i podporovany unik), v éemZ spociva zaroven i
mozné nebezpedi, protoze ve hfe jde vSechno jakoby snadné€ji, je prehlednéjsi a
spravedlivéjsi nez svét okolo. Zkracené feceno, hrat manipulativni a nekvalitné
navrzené napodoby ,hry” neni kulturnim ani dusevnim zazitkem, nybrz konzumem
produktu. Pravé zneuziti formy hry je pravym dtskalim, protoZe slouzi zajmim
nékoho jiného. Kdo v3ak roli dané videohry pro hracovo individualni psychické
fungovani dokaze , objektivné” zhodnotit?

Pravé nastinovand moralni dimenze mtize do tématu vnést zmatek, jestli klimax a
ilinx jsou hernim flow nebo uz jde o jinou aktivitu v identickych podminkach.
Z tohoto tthlu pohledu bychom mohli ilinx a klimax vyskrtnout a ztistal by pouze

3 Termin navrhovany autorem jako nadhrada konceptu immersion.
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ludicky trans. Domnivam se ale, Ze takovéto clenéni by bylo pfiliS zavadeéjici
vzhledem k tomu, Ze vramci vyzkumného Setfeni jsem mluvil pouze shernimi
novindfi. Herni komunita se odliSuje ve svém vkusu a i kratkodobé ,vyradéni” v
,tupé hie” patfi kjejim atributim - hracovi nelze upfit, Ze ma volnost se i
dobrovolné a naruzivé , znevolnit” ve vybraném systému videohry. Meze a hranice
jsou velmi tenké, ale vzhledem k tomu, Ze patologické ndsledky hrani videoher se
stale empiricky neprokazaly jako nijak alarmujici oproti jinym zhoubam soucasného
svéta (moznd az na problematiku zavislosti v asijskych zemich), je tfeba spiSe
vyhledat zptisob, jakym znovu hfe pfifknout pravoplatnou spolecenskou hodnotu ve
své jedinecné ambivalenci pfekracujici pouhou vyplii volného casu a uték z nudy.
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Zaver

V diplomové praci ProZitek flow ve videohernich Zdinrech jsem se pokusil o systematizaci
frekventované citovaného pojmu flow v oblasti hrani videoher. Zamérem nebylo
originalni pojeti M. Csikszentmihalyiho pfekonat, jakozto spiSe pfizptsobit
podminkdm sféry digitalniho hrani. Vysledek celé prace — dimenzionalni model flow
respektujici rtizné druhy optimalniho prozitku neZz jeden jediny, nechapu jako
definitivni teoretické schéma. Kvalitativni metoda vyzkumu umoZnila nasytit
nekteré predpripravené kategorie daty, na jiném misté oteviela i pestré spektrum
novych otdzek. Pro budouci doplnéni chdpu jako dtlezité model obohatit o reflexe
dalsich skupin videoherni kultury, zejména béZzné hrace, profesionalni hrace a herni
vyvojafe. Velkou vahu pfikladdm otestovani vérohodnosti celé koncepce na zdkladé
predlozeni vysledkii prace hra¢im a hernim designértim reprezentujicim dvé optiky,
jimiZ je mozné na problematiku flow nahliZet — z pozice herniho stylu hrace a Zanru
designu hry.

Na diplomovou praci hodlam navazovat dalsi studii, tentokrat zameétujici se na herni
styl sdm o sobé. Herni styl se stal ¢astecné i tématem této prace, ale zastaval v ni
pouze druhotnou tlohu. Typologie hracu je, domnivam se, v oblasti videoher trochu
opomijené téma, které vsak chadpu jako modelovy pfiklad otazky, na niz by mohl
obor psychologického vyzkumu nabidnout podnétny nahled.

Pro detailnéjsi zakotveni soucasného modelu flow by mohla byt dale podnétna
analyza typickych hernich zastupct pro dany Zanr videoher a typ ¢i dimenzi flow.
Katalog s presnéjsim rozborem jejich mechanizmt a zafazeni pod néktery z typt by
mohl podat zajimavé srovnani se zazitkem hrace.

V neposledni fadé je tfeba vyzdvihnout vdhu dalsiho teoretického propracovani
teorie z pohledu dalSich disciplin. PredevSim otdzka kulturni determinace
soucasného nadhledu na klimax — ludicky trans — ilinx mi prijde jako voditko pro
vysvétleni, jakd hodnota je vjedinci budovdna ve vztahu k jednotlivym idedliim
optima? Jsou jednotlivé typy plynuti prozitku vice specifické pro néktera kulturni
zdzemi (napf. flow pro zapadni kulturni tradici a ilinx pro vychodni)? Dosahuji
v téchto regionech nékteré zanry vyssi popularity?

Skromnym ucelem diplomové prace bylo vice otevrit diskusi o tom, jaké razné
druhy ,,odkud - kam” Ize u prozitku flow ve videohrach vysledovat. Na podkladu
svych zavérh z rozhovort s 8 videohernimi novinafi jsem sestrojil idealni model, jenz
by mohl zprostiedkovat inspiraci pro dalsi vyzkum ¢i tvorbu her a podnitit kriticky
nahled na nejednoznacnosti plynouci ze soucasné aplikace konceptu flow, které se
pfimo odrazeji i do soucasného stavu vyzkumu.
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