Flow: terminologické
vymedzenie a
charakteristika

S vnatornou motivaciou je Uzko spaty aj Csikszentmihalyiho termin flow. Flow je pozitivhe vnimany
stav mysle, stav optimalnej sklsenosti, ked je osoba ponorend do vykonavania udlohy, Uplne sa
sustredi iba na danu Ulohu a zabuda na svet okolo seba a dokonca aj na niektoré svoje potreby
(napriklad potrava, spanok). Flow sa moze tykat akejkolvek ludskej Cinnosti, je sdm o sebe
odmenujucim stavom (generuje pocity poteSenia a zabavy), motivuje jedinca k tomu, aby sa ho

snazil opakovane dosiahnut a poméaha uceniu.[1] [2] [3]

Na dosiahnutie stavu flow musia byt splnené nasledovné podmienky: Uloha musi byt vnimana ako
zmysluplnd, ciele musia byt jasne dané a zrozumitelné, musi byt dand priama, jednoznacna
a relevantna spatna vazba, Uloha musi reflektovat rovnovdhu medzi schopnostami vykonavatela
a vyzvou, ktord sa k Ulohe viaze, teda narocnostou danej Glohy. Clovek sa musi na Glohu plne
sustredit, &ize z pohladu dizajnu Ulohy sa musi snazit eliminovat rozptylujice faktory. Dal3imi
znakmi flow sU nedostatok uvedomenia telesnych potrieb a prostredia, strata sebauvedomenia,

absencia strachu zo zlyhania a narusené vnimanie plynutia c¢asu. [4] [5]

Pri dizajne digitdlnych hier by sme sa podla Chena nemali zaoberat tym, ¢&i je stav flow vobec
dolezity, ale tym, ako dlho ho dokdZzeme udrzat. Podmienky flow mézeme pouzit ako odporicania
k tomu, ako v hre vyuzit facilitaciu fenoménu flow. Napriklad minimalizujeme rozptylenia v hre
jednoduchostou alebo i tym, Ze hra¢ ma v hre lepSie schopnosti, nez by to bolo v realite. Taktiez

musime davat pozor na tzv. Unavu z rozhodovania.[6]

Na doplnenie treba poznamenat, Ze v odbore psycholdgie digitdlnych hier existuji vyrazné
terminologické nezrovnalosti medzi terminmi imerzia (angl. immersion), ,presence” (ucast),
zainteresovanost (angl. engagement) a flow. Kym flow je idedlnou extrémnou skldsenostou a je
charakterizovana vysostne pozitivhe, imerzia nie je extrémna a dokonca nemusi byt vzdy

poteSujldca.[7] Flow a imerzia ale maju viaceré spolo¢né znaky, napr. koncentraciu, stratu ponatia

o Case a stratu sebauvedomenia.[8] Podla niektorych imerzia pbésobi ako predchodca flow[9] a k
tomuto vnimaniu sa priklariame. Z hladiska rozliSenia medzi imerziou a zainteresovanostou mozno
poukdzat na to, Ze v niektorych kontextoch sa imerzia tyka fantazijnych a narativnych aspektov

a zainteresovanost sa skor viaze k hratel'nosti alebo sa povazuje skor za zdmern(.[10] Niekedy sa
zainteresovanost vnima ako nizSia Uroven imerzie na kontinuu, zainteresovanost (angl.
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engagement) ® pohltenie (angl. engrossment) ® imerzia (angl. immersion).[11] Kym ,presence” je
pocit, ze fyzicky sme vo virtudlnom svete, flow je pocit tykajuci sa toho, Zze nie¢o vo virtudlnom

svete robime. Heeter zase definuje ,presence” ako imerziu (vnorenie sa) do prostredia. [12]
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