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Psychologicky vyznam avatarov. Ako nas reprezentuju?

Psychological Meaning of Avatars. How do they
Represent us?

Michal Ceresnik

Abstract

In this article, we present an overview of theories that explain how the
relationship between an application/software user in an online environment
and his/her avatar works. The dominant and oldest theory is the parasocial
interaction approach, based on the rules of real dyadic social interaction.
Within it, there are two basic approaches that differentiate the user and
their avatar (divergent approach) or unify them (convergent approach).
In addition to these approaches, the article focuses on the interpretation
of specific processes, which are anthropomorphization, autostereotyping,
perception and confirmation of the self, self-awareness, priming,
deindividuation. All these processes contribute to the decision of the
people to create their own avatar and personalize it according to their
own preferences and psychological relationship to themselves.

Keywords: Avatar. Autostereotyping. Interaction. Anthropomorphization.
Convergence. Divergence.

Existuje mnozstvo aplikacii, ktoré poskytuji moznost’ vybrat’ si vlastny
obrazok vystihujuci, kym sme. Niekto tito moznost’ vyuZije, niekto pouZije
karikattru, niekto pouzije nesuvisiaci obrazok. Fotka alebo obrazok umoznuje
inym l'ud’'om, aby nas l'ahSie identifikovali, ak si napriklad nevedia spomentit’
na naSe meno, alebo sme zmenili rodinny stav na vydatd, Zenaty a naSe
priezvisko sa nezhoduje s rodnym. Ma to svoje vyhody.

Sucasne je ale obrazok/fotka osobnou informaciou, ktora sa da zneuzit
(napr. https://spravy.rtvs.sk/2023/09/nasli-pachatelov-ktori-v-spanielsku-vytvorili-
pomocou-umelej-inteligencie-nahe-fotky-dievcat-vsetci-su-neplnoleti/). Ti, ktori
zneuzivaju a falSuju osobné fotky, sa sustred’uju na typologiu I'udi a zahlcuju
ich v lepSom pripade nevyziadanou poS$tou, v horSom pripade vyhrazanim
a vydieranim. Preto sa odportca, aby sme v online priestore pouzivali avatarov,
ktori stazuji nasu identifikaciu, priCom naSe typické znaky moézu ostat
zachované.

Vicsina vyskumov avatarov vychadza z pristupu parasociilnej
interakcie (parasocial interaction approach PSI; Horton & Wohl, 1956).

63



Ceresnik, M.:
Psychologicky vyznam avatarov. Ako nds reprezentuju?

Parasocidlny znamend, ze vztah medzi avatarom a uzivatelom podlicha
socialnym pravidlam, ale je bez slov. Interakcia znamend, ze vzt'ah medzi
avatarom a uzivatel'om je rovnaky ako medzi dvoma 'ud’'mi. V centre zaujmu
PSI st vztahy medzi medialnymi postavami (povodne z televizie a filmu)
a divakmi (v pripade virtudlnej reality hraci, resp. uzivatelia). Zakladnym
predpokladom je to, ze uzivatelia médii, resp. technoldgii nie st pri sledovani
postav na obrazovke pasivni. Po ¢ase nutne posunt jednoduché pozorovanie
do vzt'ahovej roviny.

Pristup parasocialnej interakcie je Siroky a mnohostranny (Giles,
2002). Momentalne v nom existuju dva dominantné smery. Jeden sa nazyva
divergentny a druhy konvergentny.

Divergentny pristup, ako nazov napoveda, sa tyka odli$nosti avatara
auzivatela, resp. zdoraziuje, Ze su ini. Existuje medzi nimi vztah, ale uzivatelia
aj avatary s nezavisli socialni aktéri (Banks, 2015). Viaceri autori (napr.
Harman, 2005; Latour, 2005) st presvedéeni, Zze akékol'vek objekty, a teda aj
avatary, maju schopnost’ prezivat’ a existovat’ v sietach vztahov. Je jedno, ¢i
sa skladaju z buniek, myslienok alebo pixelov.

Aj ked pripustime, Ze avatar je schopny samostatnej existencie, vieme
si len tazko predstavit, ako preziva svoju existenciu. Aby sme prekonali tento
problém, mdézeme pouzit’ tzv. metaforizmus (Bogost, 2012). Pomocou analogie
znameho vztahu si predstavime prezivanie objektu. Napriklad ak pozname
vztah medzi ponorkou, sonarom a oceanom, mozeme si predstavit, ako
netopier pouziva echolokaciu pocas letu v jaskyni. Ide o nedokonaly pokus
0 pochopenie zazitku netopiera, ale je uzitocny, pretoze sa priblizime jeho
prezivaniu.

Podrla tohto pristupu uzivatelia vytvaraju svojich avatarov pomocou
metaforizmu. Spravaju sa k nemu ako keby mal zmysel pre moralnu slobodu
konania (vlastne v tomto pristupe ho ma) a podriadia sa jeho vnimaniu pocas
hry. V podstate nerozhoduji o svojej hre. Nepytaju sa: ,,Co by som urobil?
Pytaju sa: ,,Co by urobil méj avatar? Metaforizmus sluzi ako nastroj aplikovany
uzivatel'mi na pochopenie avatarov, ktori su vo vztahu s inymi avatarmi.
Ludia tvoria a interpretuju vztahy v hre predovsetkym prostrednictvom vlastnej
skuisenosti avatara, ¢im sa avatar dostava do role dominantného socialneho
aktéra. Clovek zostava len v roli programatora (Banks, 2015).

Clovek formuje identitu avatara, ktory tak vypoveda o jeho motivacii
acieloch. Vztah uzivatela k avatarovi moze byt rézny. Niektori hraci sa
staraji o svoje avatary ako obyc¢ajné digitalne objekty, ini ich vnimaji ako
roz§irenia seba, ako vyjadrenie svojej identity alebo ako Uplne samostatné
postavy. Vysledny vzt'ah je ovplyvneny Styrmi premennymi, ktoré sa volaju
emocionalna investicia, antropomorfna autondmia, prerusenie nedovery a pocit
kontroly.

Emocionalna investicia znamena pozitivne pocity uzivatel'a zo spojenia
s avatarom a starostlivost’ o vztah. Antropomorfna autonémia sa vztahuje
k tomu, ako ¢lovek pozna a reSpektuje avatara ako nezavislého predstavitel’a
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s vlastnym zmyslom pre ¢innost’ vo virtudlnom svete. PreruSenie nedoévery
hovori, do akej miery Clovek akceptuje avatara a jeho svet ako legitimny
a skuto¢ny. Pocit kontroly sa tyka toho, koho ¢innost’ ma prednost’ — uZivatel'a
alebo avatara.

Cim osobnejsi vztah mam k avatarovi, tym viac pozitivnych citov
K nemu prezivam, tym viac verim v jeho nezavislost, skuto¢nost’ a moznost’
samostatne sa rozhodovat. Tym sa dostdvame k druhému smeru pristupu
parasocialnej interakcie.

Konvergentny pristup hovori, zZe uzivatel’ a avatar su to isté. Uzivatel
sa identifikoval s avatarom a splynuli. V extrémnom pripade ¢lovek spoji svoju
identitu s avatarom a mdze mat’ pocit, Ze je naozaj v hre alebo v socialnej
sieti. Plati to najmd v prostredi zalozenom na rolach, v ktorom sa ,,I'udia ponoria
do sveta a psychiky postavy* (Lewis, Weber, & Bowman, 2008).

Klimmt, Hefner a Vorderer (2009) tvrdia, Ze perspektiva z tirovne oci,
ktora je typicka pre mnohé hry a prostredia, okamzite tla¢i uzivatel'a k tomu,
aby sa stotoznil s avatarom. Splynutie perspektivy a identity moze viest
k tomu, ze ¢lovek meni svoje spravanie tak, aby bolo v sulade s rolou, resp.
s charakteristikami avatarov prostrednictvom autostereotypizacie, Cize toho,
ze si ako uzivatel’ zvyknem na vlastnosti svojej postavy. Tento fenomén sa
nazyva Proteov efekt, pri ktorom si uZzivatel' osvoji spravanie typické pre
jeho digitalnu reprezenticiu — avatara (Yee & Bailenson, 2007). Proteus je
v gréckej mytologii morsky boh. V mytoch sa objavuje ako nevlidny starec.
Bol neomylnym vestcom, vestil ale neochotne, obvykle z donutenia. Vedel
majstrovsky menit’ svoje podoby.

Na pozadi Proteovho efektu stoji viacero tedrii. Okrem teorie seba-
vnimania svoju rolu zohrdva tedéria primingu, sebarelevancie, potvrdenia
spravania a deindividuacie.

Vyskum teorie sebavnimania (po6vodne Bem, 1972) ukazal, ze l'udia
nevedome aplikuji stereotypy na svojich avatarov a nasledne sa im prisposobuju.
UZzivatelia s atraktivnej$imi avatarmi maja pozitivnej$i sebaobraz, s vySSimi
avatarmi maj0 vyssie sebavedomie a CastejSie maju vodcovské vlastnosti (Yee
a Bailenson, 2007). UzZivatelia s obéznymi avatarmi st v offline pohyboch
pomalsi ako uzivatelia s avatarmi, ktori vyzeraju priemerne (Pefia, Khan,
& Alexopoulos, 2016; Penia & Kim, 2014). Avatari v tmavom obleceni prejavuji
agresivnej$ie postoje vocéi ostatnym a men$iu sudrznost’ so skupinou ako
avatary v bielom obleceni (Pefia, Hancock a Merola, 2009).

Priming je vel'mi Specificky druh ucenia, pri ktorom nedavna sktisenost’
s podnetom ul'ah¢uje neskorsie spracovanie rovnakého alebo podobného podnetu.
Vyznamne sa uplatituje napriklad v psychologii reklamy. Neustaly atak reklam
zamierenych na konkrétny produkt ma predprogramovat’ nd§ mozog na to, o
si mame kupit’, resp. na o si mame spomenut’, ak chceme nieco kupit. Skusme
si to. Premyslate o zubnej paste. Ktora znacka ma pride na um ako prva? A ¢o
nabytok? Sluzby telefonnych operatorov? To je priming.
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Podl'a nazorov vychadzajicich z tedrie primingu vzhl'ad avatara funguje
ako vizuélny podnet, ktory aktivuje mozgové siete suvisiacich pojmov. Tieto
»primované* siete vzajomne prepojenych slov nevedu l'udi len k premyslaniu,
ktoré je v stilade s avatarom, ale aj k prezivaniu pocitov a spravaniu.

Aplikécia primingu na Proteov efekt potvrdila, ze konkrétne znaky
vzhladu avatara sluzia ako podnety, ktoré aktivuju mozgovi siet’ naucenych
asociacii medzi zapamédtanymi pojmami a reprezentaciami v spomienkach
Iudi — proces je znamy ako Sirenie aktivacie (Collins & Loftus, 1975). Tato
aktivacia zvySuje pravdepodobnost’, Ze pouZzivatelia avatarov budu konat’ v stilade
S tymito asociaciami aj bez vedomého uvazovania (Pefa, 2011) a sicasne tlmi
pojmy nekonzistentné s podnetom (Anderson & Spellman, 1995).

Vyznamnou ¢rtou primingu je automatickost’ alebo nedostatok vedo-
mého uvazovania vo vztahu medzi vzhl'adom avatara a spravanim cloveka.
Automaticka ¢innost’ prepaja vnimanie a spravanie a vedie k odpovedi bez
zapojenia vole (Pefia, 2011).

Ratanova a Dawson (2016) doplnili teériu primingu o koncept seba-
relevancie. Podl'a tohto pristupu moze avatar vyvolat’ asociacie medzi vnimanim
seba a vlastnostami avatara. Ked’ ¢lovek pouziva avatara, slova, ktoré su
V paméti spojené s Ja, sa mozZu prepdjat’ so slovami suvisiacimi s avatarom.
Cim viac sa aktivuja pojmy stvisiace so sebou po¢as pouzivania avatara, tym
je pravdepodobnejsie, Ze spravanie ¢loveka bude v stlade s charakteristikami
avatara (Ratan et al., 2020).

Sebarelevancia avatara sa tyka rozsahu, v akom ¢lovek vnima avatara
ako relevantného pre seba (Ratan & Dawson, 2016). Tento predpoklad je
zalozeny na tom, ze l'udia prezivaji seba prostrednictvom emocii, ktoré su
reakciou na interakciu medzi schémou tela (ako sa vnimam) a prostredim. Do
hry vstupuje osobna identita tak, ako si ju v konkrétnom okamihu paméitame
(nas osobny pribeh) a nase plany do budlcnosti (nase ciele, aSpiracie a predstavy
0 nas v budicnosti).

Ratanova a Dawson (2016) predpokladaji, ze personalizicia avatara
zvySuje sebarelevanciu. To znamend, Ze ak pouzivam avatara, ktory mi je
podobny, upeviiuje sa moja identita a aktivne pracujem s tym, ¢o je pre mia
dolezité a charakteristicke.

Robert Merton poznamenal, Ze ,,ak l'udia definuju situacie ako skuto¢né,
st skuto¢né®. Jeho uvaha viedla k definovaniu toho, ¢o pozname ako seba-
napiiajice sa proroctvo (Merton, 1948). Dalsi vyskumnici sa zadali pytat,
¢i ocakavania 'udi mozu viest’ k socialnej interakcii, v ktorej je ciel'om spravanie
v stlade s oc¢akavaniami bez ohl'adu na ich presnost? (Swann & Ely, 1984;
Snyder & Swann, 1978b; Snyder, Tanke a Berscheid, 1977). Pouzili termin
,behaviordlna konfirmacia“, ktory by sme mohli prelozit' ako potvrdenie
spravania. Potvrdenie spravania je trojfazovy proces (Jussim, 1986; Snyder
& Swann, 1978b).

V prvej faze Clovek formuluje pociatocné ocakavania o cieli (ciel’ je
technické oznacenie pre iného ¢loveka, pripadne avatara). Podl’a Jussima (1986)
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je potrebné analyzovat’ o¢akavania l'udi, najmé ich presnost’ a flexibilitu. Ak
st ocakévania l'udi presné, akékol'vek nasledné spravanie je skor prirodzenym
dosledkom vlastnych charakteristik ciela a nie potvrdenim spravania.
O potvrdenie spravania ide iba vtedy, ak sa povodne nepresné ocakavania
stavaju skutocnost’ou. Ak st o¢akavania l'udi flexibilné, l'udia buda ochotnejsi
vzdat’ sa svojich oCakdvani a v tvdrou v tvar si budu vytvarat’ osobny dojem
o cieli. O potvrdenie spravania p6jde vtedy, ak budia trvat sa svojich
presvedceniach a budu rezistentni voci informaciam, ktoré nie su v stulade
s ich presvedCenim.

V druhej faze l'udia pracujt s cielom v sulade s pdvodnymi ocakavania.
Snyder a Swann (1978a, 1978b) opisujt tito fazu ako proces testovania hypotéz.
Ocakavania ¢loveka majt heuristicki1 hodnotu a umoziuju generovanie hypotéz.

V tretej faze sa ciel’ sprava v stilade s rozdielnym nastavenim. Ked’
Pudia za¢n®l hl'adat’” dokazy potvrdzujice ich pociatoéné ocakavania o cieli,
sami vytvaraju vysledok obmedzujuci ciel. Kladenie vel'mi zaujatych otazok
vedie k odpovediam, ktoré su v stulade s povodnymi o¢akavaniami (Snyder
& Swann, 1978a). Tento proces sa vola ,testovanie reality”, ktoré sa stava
,konstrukciou reality (tamze, s. 159). Ludia si zvy¢ajne neuvedomuju, Ze ich
pociatocné ocCakdvania z vel'kej Casti urcilo spravanie ciel'a a nad’alej funguju
podl’a svojich o¢akavani.

Snyder a Haugen (1994) popisali dve funkcie, ktoré riadia proces
potvrdenia spravania. Prvy sa nazyva funkcia vedomosti. Odkazuje na potrebu
'udi ucit’ sa a chapat’ interakéného partnera (ciela). Cudia m6zu mat pocit, ze
najlepsie dokazu pochopit’ ciel’ prostrednictvom o¢akavani. VyuZzivaju vsetkych
informacie, ktoré maju o cieli, dojmy, presvedcenia alebo stereotypy, aby si
ziskali pocit, Ze ciel’ poznaju a je predvidateIny. Druhy sa nazyva funkcia
prisposobenia. Vztahuje sa k potrebe 'udi zapojit’ sa do prijemnej interakcie.
Mozu predpokladat’, Ze interakcia zalozena na ocakavaniach bude viest
k lahkej a prijemnej interakcii. Snyder a Haugen (1994) dospeli k zaveru, Ze
K potvrdeniu spravania dochadza, ked’ sa 'udia pokusaju predvidat’ a pochopit’
ciel’ spolichanim sa na pévodne chybné o¢akavania.

Vo vztahu k avatarom by sme mohli povedat’, Zze ocakavania, ktoré
naitho kladieme, sa tykaju predovSetkym toho, akymi by sme chceli byt Je to
konstruovanie seba v hmatatel'nej praxi. M6zeme sa rozhodnit’ o veku, pohlavi,
¢lenstve v skupinach a pod. Ocakavania nemusia byt’ presné, ale mali by byt
flexibilné, aby sme mohli menit’ predstavu samych o sebe. K avatarovi, ktory
nas reprezentuje, mame pozitivny vzt'ah, venujeme mu pozornost’, davame
mu prilezitosti a prostrednictvom neho chceme pozitivnu spitnt vézbu.

Prvy experiment v psychologii o deindividuacii uskutoc¢nili Festinger
et al. (1952). Termin deindividuacia (odosobnenie) pouzili na oznacenie situacie,
v ktorej I'udia konajt, ako keby boli ,,ponoreni v skupine®. Deindividuacia
bola popisana ako stupen identifikovatelnosti v ramci skupiny — to znamena
schopnost’/neschopnost’ ¢lenov spravne sa navzdjom identifikovat svojimi
menami.
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Proces deindividuacie funguje nasledovne: vnitorné alebo vonkajsie
premenné suvisiace so subjektom (anonymita, pocit spolocnej alebo rozptylenej
zodpovednosti, pocetné skupiny, zmenena Casova perspektiva, vzrusenie,
pretazenie zmyslového vstupu, dovera, Ze neddjde k kognitivnym interakcidm,
fyzické zapojenie do skupinovych akcii alebo zmenené stavy vedomia) spdsobuju
stav deindividuacie. Tento stav je charakterizovany zmenami vo vnimani seba
a druhych. Sebapozorovanie a zaujem o socidlne hodnotenie su znizené. Existuje
teda maly zaujem o to, ako ma druhi hodnotia, Co vytvara tendenciu k spravaniu,
ktoré je normalne potlacené, pretoze prekracuje socialne normy.

Prentice-Dunn & Rogers (1982) vyuzili pri popise deindividuacie
teoriu diferencialneho sebauvedomenia. T4to tedria hovori, Ze sebauvedomenie
¢loveka ma dve zlozky, verejna a sikromnt. Verejna zlozka zahtiia zameranie
pozornosti na seba ako na socidlny objekt (napriklad ked’ sa staram o Svoj
vzhlad). Sikromna zlozka zahina vnutorné a osobné zameranie (napriklad
ked’ sa zameriavam na svoje vnimanie, pocity a myslienky). Autori uviedli, ze
premenné, ktoré navrhli ako indikatory deindividudcie, mozno klasifikovat’ do
dvoch kategorii: podnety zodpovednosti a podnety pozornosti (Prentice-Dunn
& Rogers, 1982). Podnety zodpovednosti poskytuju informacie o tom, do
akej miery budi l'udia zodpovedni za svoje Ciny. Zameriavaji pozornost’
Cloveka na to, ako sa momentalne citi, alebo ako sa spravaju l'udia okolo
neho. Mozno ich rozdelit’ na vnitorné (ktoré upriamuji pozornost’ subjektu na
seba) a vonkajsie (ktoré odvadzajii zameranie pozornosti subjektu od neho
samého). Suvisia so sukromnym sebauvedomenim. Vystavenie vnutornym
podnetom pozornosti moze zvysit sukromné sebauvedomenie, zatial Co
vystavenie vonkaj$im podnetom pozornosti ho moéze znizit. Podnety zodpo-
vednosti su spojené s vonkajsimi faktormi ¢loveka, a teda suvisia s verejnym
sebauvedomenim.

Vnutorné podnety pozornosti a podnety s vysokou zodpovednost'ou
generuju antinormativne spravanie s mensou pravdepodobnost'ou ako vonkajsie
podnety pozornosti a podnety s nizkou zodpovednost’ou. Autori naznacuju, zZe
s procesom deindividudacie stvisi iba zniZenie sukromného sebauvedomenia.

Johnson a Downing (1979) navrhli iné vysvetlenie deindividuécie.
Uskutocnili experiment, v ktorom skiimali vzt'ah prosocialnych situa¢nych
podnetov na spravanie a navrhli model, ktory zohl'adnil individualny vyklad
vnimanej normy situdcie. Predpokladali, Ze anonymita vyvolava deindividuciu
a deindividuovany subjekt je nachylnejsi na dodrziavanie zasadnych pravidiel
v situacii. Preto, ak sa ¢lovek nachadza v situacii deindividuacie a ma tendenciu
k prosocialnemu spravaniu, ma tendenciu konat’ prosocidlnym spdsobom. Ak
sa ale stretne s vyraznymi antisocialnymi normami, stimulované bude anti-
socidlne spravanie.

Ak je ¢lovek v deindividuacnej situacii, normy jeho skupiny sa v tom
Case prekryvajil so vSeobecnymi socialnymi normami, aj ked’ su nezlucitelné.
Zameranie na dolezitost” situacnych pravidiel viedla k tvorbe deindividua¢ného
modelu s nazvom SIDE (Social Identity Model of Deindividuation Effects)
(Spears & Lea, 1992). Podl'a modelu SIDE (Reicher, Spears & Postmes, 1995)
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premenné, ktoré sposobuju deindividuaciu, minimalizuju prilezitosti na
zdoraznenie individualnych rozdielov, pricom zdéraziuji skupinovy aspekt
situacie. V dosledku toho sa vplyv noriem skupiny, do ktorej ¢lovek patri,
zvysuje, ¢im vznikd normativita spravania. Clovek, ktory sa nachadza v situdcii
deindividuécie, nie je oddeleny od svojich individudlnych charakteristik.
Kolektivne aspekty osobnosti s v§ak napadnejsie. Antinormativne spravanie
je takmer prirodzenym dosledkom skupinového ¢lenstva. V tychto podmienkach
je individudlna osobnost’ stale pritomna a jej spravanie nie je antinormativne.
Pre danu situaciu je normativne.

Podla miery deindividuécie si vytvarame avatara. Ak nase rozhodo-
vanie 0 jeho vzhl'ade ostava vedomé (nie sme odosobneni), resp. zalozené na
sebauvedomeni, nie je automatizované a avatar ma presne stanovené
charakteristiky, ktoré nas vystihuju. Prezentujeme sa cez svoje vnimanie,
pocity a myslienky, nie prostrednictvom socialne $tylizacie, teda toho, ako
chceme, aby nas ini vnimali. Nastavenie avatara v stlade so zodpovednostou
a pozornostou nas povedie k preferencii prosocidlnych noriem a spravaniu
avatara v sulade s nimi. Nebudeme mat’ problém stym, ze vo vyslednej
podobe avatara sa odraza nasa skusenost’ s ¢lenstvom vo viacerych skupinach,
ani so situacnym popretim nasej individuality.

Ako ale vieme, véic¢Sina nasho spravania je nevedoma a neuvedomovana
(odhadom 98-99 %). Plati to aj pre vacS§inu avatarov, ktoré sme vytvorili.
Skuste si spomenat’ na neobvyklé obrazky, fotky alebo avatarov. Videli ste
napriklad len oko? Pravdepodobne ide o prejav potreby nadmernej kontroly
alebo predpriznak psychického ochorenia, ktoré zakladom je odstiepenie
urcitej Casti osobnosti. Videli ste fotku alebo avatara z profilu? Pravdepodobne
ide o silne introvertovaného ¢loveka. Videli ste fotky, na ktorych sa neda
rozoznat’ tvar (Clovek je otoceny chrbtom alebo mu tvar zakryvaju vlasy)?
Takmer s uréitost'ou takyto ¢lovek nechce byt poznany a skryva tajomstvo.

Cez avatara a jeho podobu teda nemézeme uplne poznavat’ ¢loveka
Vv psychologickom alebo socidlnom zmysle. Poskytuje ndm ale mnoho voditok,
ktoré ak vieme ¢itat, nam pomézu formulovat’ hypotézy o tom, kto je ten
druhy ¢lovek. Nase predpoklady si vieme overit' v redlnom vztahu s danym
¢lovekom, kedy mu venujeme svoj ¢as a pozornost’.
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