Abstrakt

Autor se vtextu zabyva specidlnim zanrem pocitacovych her, kterym jsou tzv.
MMORPG hry, navrzené pro simultdnni hrani velkého poctu lidi. Zamétuje se na role-
playing, tedy ¢innost, ve které hraci piijimaji smyslenou roli pfisouzenou jimi vytvoienym
avatarem. Mimo popisu avataru prace obsahuje taktéZz obecny popis her a onlinovych her a
charakteristiku umélych svéti a guild. Zakladni mySlenkou préace je, ze role-playing neni
homogenni zélezitosti a nabyvad rtznych forem dle toho, jaké herni zamétfeni si dana
guilda/server zvolila. Pro podpoieni této myslenky byla nasbirana data v prostredi hry World
of Warcraft. Autor vytvofil vlastni avatar, s jehoz pomoci sledoval ¢innost ostatnich, potizujic
pfitom ,terénni poznamky* a zdznamy chatovani mezi hraci. Komparace dat pofizenych ve
dvou odlisné zaméfenych guildich pomohla vytvorit zakladni definice a vlastnosti role-

playingu v onlinovych hrach.



