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Psychologický význam avatarov. Ako nás reprezentujú? 

Psychological Meaning of Avatars. How do they 

Represent us? 

Michal Čerešník 

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 množstvo aplikácií, ktoré poskytujú možnosť vybrať si vlastný 

obrázok vystihujúci, kým sme. Niekto túto možnosť využije, niekto použije 

karikatúru, niekto použije nesúvisiaci obrázok. Fotka alebo obrázok umožňuje 

iným ľuďom, aby nás ľahšie identifikovali, ak si napríklad nevedia spomenúť 

na naše meno, alebo sme zmenili rodinný stav na vydatá, ženatý a naše 

priezvisko sa nezhoduje s rodným. Má to svoje výhody. 

Súčasne je ale obrázok/fotka osobnou informáciou, ktorá sa dá zneužiť 

(napr. https://spravy.rtvs.sk/2023/09/nasli-pachatelov-ktori-v-spanielsku-vytvorili- 

pomocou-umelej-inteligencie-nahe-fotky-dievcat-vsetci-su-neplnoleti/). Tí, ktorí 

zneužívajú a falšujú osobné fotky, sa sústreďujú na typológiu ľudí a zahlcujú 

ich v lepšom prípade nevyžiadanou poštou, v horšom prípade vyhrážaním 

a vydieraním. Preto sa odporúča, aby sme v online priestore používali avatarov, 

ktorí sťažujú našu identifikáciu, pričom naše typické znaky môžu ostať 

zachované. 

Väčšina výskumov avatarov vychádza z prístupu parasociálnej 

interakcie (parasocial interaction approach PSI; Horton & Wohl, 1956). 
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Parasociálny znamená, že vzťah medzi avatarom a užívateľom podlieha 

sociálnym pravidlám, ale je bez slov. Interakcia znamená, že vzťah medzi 

avatarom a užívateľom je rovnaký ako medzi dvoma ľuďmi. V centre záujmu 

PSI sú vzťahy medzi mediálnymi postavami (pôvodne z televízie a filmu) 

a divákmi (v prípade virtuálnej reality hráči, resp. užívatelia). Základným 

predpokladom je to, že užívatelia médií, resp. technológií nie sú pri sledovaní 

postáv na obrazovke pasívni. Po čase nutne posunú jednoduché pozorovanie 

do vzťahovej roviny.  

Prístup parasociálnej interakcie je široký a mnohostranný (Giles, 

2002). Momentálne v ňom existujú dva dominantné smery. Jeden sa nazýva 

divergentný a druhý konvergentný. 

Divergentný prístup, ako názov napovedá, sa týka odlišnosti avatara 

a užívateľa, resp. zdôrazňuje, že sú iní. Existuje medzi nimi vzťah, ale užívatelia 

aj avatary sú nezávislí sociálni aktéri (Banks, 2015). Viacerí autori (napr. 

Harman, 2005; Latour, 2005) sú presvedčení, že akékoľvek objekty, a teda aj 

avatary, majú schopnosť prežívať a existovať v sieťach vzťahov. Je jedno, či 

sa skladajú z buniek, myšlienok alebo pixelov. 

Aj keď pripustíme, že avatar je schopný samostatnej existencie, vieme 

si len ťažko predstaviť, ako prežíva svoju existenciu. Aby sme prekonali tento 

problém, môžeme použiť tzv. metaforizmus (Bogost, 2012). Pomocou analógie 

známeho vzťahu si predstavíme prežívanie objektu. Napríklad ak poznáme 

vzťah medzi ponorkou, sonarom a oceánom, môžeme si predstaviť, ako 

netopier používa echolokáciu počas letu v jaskyni. Ide o nedokonalý pokus 

o pochopenie zážitku netopiera, ale je užitočný, pretože sa priblížime jeho 

prežívaniu. 

Podľa tohto prístupu užívatelia vytvárajú svojich avatarov pomocou 

metaforizmu. Správajú sa k nemu ako keby mal zmysel pre morálnu slobodu 

konania (vlastne v tomto prístupe ho má) a podriadia sa jeho vnímaniu počas 

hry. V podstate nerozhodujú o svojej hre. Nepýtajú sa: „Čo by som urobil?“ 

Pýtajú sa: „Čo by urobil môj avatar?“ Metaforizmus slúži ako nástroj aplikovaný 

užívateľmi na pochopenie avatarov, ktorí sú vo vzťahu s inými avatarmi. 

Ľudia tvoria a interpretujú vzťahy v hre predovšetkým prostredníctvom vlastnej 

skúsenosti avatara, čím sa avatar dostáva do role dominantného sociálneho 

aktéra. Človek zostáva len v roli programátora (Banks, 2015). 

Človek formuje identitu avatara, ktorý tak vypovedá o jeho motivácii 

a cieľoch. Vzťah užívateľa k avatarovi môže byť rôzny. Niektorí hráči sa 

starajú o svoje avatary ako obyčajné digitálne objekty, iní ich vnímajú ako 

rozšírenia seba, ako vyjadrenie svojej identity alebo ako úplne samostatné 

postavy. Výsledný vzťah je ovplyvnený štyrmi premennými, ktoré sa volajú 

emocionálna investícia, antropomorfná autonómia, prerušenie nedôvery a pocit 

kontroly. 

Emocionálna investícia znamená pozitívne pocity užívateľa zo spojenia 

s avatarom a starostlivosť o vzťah. Antropomorfná autonómia sa vzťahuje 

k tomu, ako človek pozná a rešpektuje avatara ako nezávislého predstaviteľa 
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s vlastným zmyslom pre činnosť vo virtuálnom svete. Prerušenie nedôvery 

hovorí, do akej miery človek akceptuje avatara a jeho svet ako legitímny 

a skutočný. Pocit kontroly sa týka toho, koho činnosť má prednosť – užívateľa 

alebo avatara.  

Čím osobnejší vzťah mám k avatarovi, tým viac pozitívnych citov 

k nemu prežívam, tým viac verím v jeho nezávislosť, skutočnosť a možnosť 

samostatne sa rozhodovať. Tým sa dostávame k druhému smeru prístupu 

parasociálnej interakcie. 

Konvergentný prístup hovorí, že užívateľ a avatar sú to isté. Užívateľ 

sa identifikoval s avatarom a splynuli. V extrémnom prípade človek spojí svoju 

identitu s avatarom a môže mať pocit, že je naozaj v hre alebo v sociálnej 

sieti. Platí to najmä v prostredí založenom na rolách, v ktorom sa „ľudia ponoria 

do sveta a psychiky postavy“ (Lewis, Weber, & Bowman, 2008). 

Klimmt, Hefner a Vorderer (2009) tvrdia, že perspektíva z úrovne očí, 

ktorá je typická pre mnohé hry a prostredia, okamžite tlačí užívateľa k tomu, 

aby sa stotožnil s avatarom. Splynutie perspektívy a identity môže viesť 

k tomu, že človek mení svoje správanie tak, aby bolo v súlade s rolou, resp. 

s charakteristikami avatarov prostredníctvom autostereotypizácie, čiže toho, 

že si ako užívateľ zvyknem na vlastnosti svojej postavy. Tento fenomén sa 

nazýva Proteov efekt, pri ktorom si užívateľ osvojí správanie typické pre 

jeho digitálnu reprezentáciu – avatara (Yee & Bailenson, 2007). Proteus je 

v gréckej mytológii morský boh. V mýtoch sa objavuje ako nevľúdny starec. 

Bol neomylným veštcom, veštil ale neochotne, obvykle z donútenia. Vedel 

majstrovsky meniť svoje podoby. 

Na pozadí Proteovho efektu stojí viacero teórií. Okrem teórie seba-

vnímania svoju rolu zohráva teória primingu, sebarelevancie, potvrdenia 

správania a deindividuácie. 

Výskum teórie sebavnímania (pôvodne Bem, 1972) ukázal, že ľudia 

nevedome aplikujú stereotypy na svojich avatarov a následne sa im prispôsobujú. 

Užívatelia s atraktívnejšími avatarmi majú pozitívnejší sebaobraz, s vyššími 

avatarmi majú vyššie sebavedomie a častejšie majú vodcovské vlastnosti (Yee 

a Bailenson, 2007). Užívatelia s obéznymi avatarmi sú v offline pohyboch 

pomalší ako užívatelia s avatarmi, ktorí vyzerajú priemerne (Peña, Khan, 

& Alexopoulos, 2016; Peña & Kim, 2014). Avatari v tmavom oblečení prejavujú 

agresívnejšie postoje voči ostatným a menšiu súdržnosť so skupinou ako 

avatary v bielom oblečení (Peña, Hancock a Merola, 2009). 

Priming je veľmi špecifický druh učenia, pri ktorom nedávna skúsenosť 

s podnetom uľahčuje neskoršie spracovanie rovnakého alebo podobného podnetu. 

Významne sa uplatňuje napríklad v psychológii reklamy. Neustály atak reklám 

zamierených na konkrétny produkt má predprogramovať náš mozog na to, čo 

si máme kúpiť, resp. na čo si máme spomenúť, ak chceme niečo kúpiť. Skúsme 

si to. Premýšľate o zubnej paste. Ktorá značka má príde na um ako prvá? A čo 

nábytok? Služby telefónnych operátorov? To je priming. 
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Podľa názorov vychádzajúcich z teórie primingu vzhľad avatara funguje 

ako vizuálny podnet, ktorý aktivuje mozgové siete súvisiacich pojmov. Tieto 

„primované“ siete vzájomne prepojených slov nevedú ľudí len k premýšľaniu, 

ktoré je v súlade s avatarom, ale aj k prežívaniu pocitov a správaniu.  

Aplikácia primingu na Proteov efekt potvrdila, že konkrétne znaky 

vzhľadu avatara slúžia ako podnety, ktoré aktivujú mozgovú sieť naučených 

asociácií medzi zapamätanými pojmami a reprezentáciami v spomienkach 

ľudí – proces je známy ako šírenie aktivácie (Collins & Loftus, 1975). Táto 

aktivácia zvyšuje pravdepodobnosť, že používatelia avatarov budú konať v súlade 

s týmito asociáciami aj bez vedomého uvažovania (Peña, 2011) a súčasne tlmí 

pojmy nekonzistentné s podnetom (Anderson & Spellman, 1995). 

Významnou črtou primingu je automatickosť alebo nedostatok vedo-

mého uvažovania vo vzťahu medzi vzhľadom avatara a správaním človeka. 

Automatická činnosť prepája vnímanie a správanie a vedie k odpovedi bez 

zapojenia vôle (Peña, 2011). 

Ratanová a Dawson (2016) doplnili teóriu primingu o koncept seba-

relevancie. Podľa tohto prístupu môže avatar vyvolať asociácie medzi vnímaním 

seba a vlastnosťami avatara. Keď človek používa avatara, slová, ktoré sú 

v pamäti spojené s Ja, sa môžu prepájať so slovami súvisiacimi s avatarom. 

Čím viac sa aktivujú pojmy súvisiace so sebou počas používania avatara, tým 

je pravdepodobnejšie, že správanie človeka bude v súlade s charakteristikami 

avatara (Ratan et al., 2020). 

Sebarelevancia avatara sa týka rozsahu, v akom človek vníma avatara 

ako relevantného pre seba (Ratan & Dawson, 2016). Tento predpoklad je 

založený na tom, že ľudia prežívajú seba prostredníctvom emócií, ktoré sú 

reakciou na interakciu medzi schémou tela (ako sa vnímam) a prostredím. Do 

hry vstupuje osobná identita tak, ako si ju v konkrétnom okamihu pamätáme 

(náš osobný príbeh) a naše plány do budúcnosti (naše ciele, ašpirácie a predstavy 

o nás v budúcnosti). 

Ratanová a Dawson (2016) predpokladajú, že personalizácia avatara 

zvyšuje sebarelevanciu. To znamená, že ak používam avatara, ktorý mi je 

podobný, upevňuje sa moja identita a aktívne pracujem s tým, čo je pre mňa 

dôležité a charakteristické. 

Robert Merton poznamenal, že „ak ľudia definujú situácie ako skutočné, 

sú skutočné“. Jeho úvaha viedla k definovaniu toho, čo poznáme ako seba-

napĺňajúce sa proroctvo (Merton, 1948). Ďalší výskumníci sa začali pýtať, 

či očakávania ľudí môžu viesť k sociálnej interakcii, v ktorej je cieľom správanie 

v súlade s očakávaniami bez ohľadu na ich presnosť? (Swann & Ely, 1984; 

Snyder & Swann, 1978b; Snyder, Tanke a Berscheid, 1977). Použili termín 

„behaviorálna konfirmácia“, ktorý by sme mohli preložiť ako potvrdenie 

správania. Potvrdenie správania je trojfázový proces (Jussim, 1986; Snyder 

& Swann, 1978b). 

V prvej fáze človek formuluje počiatočné očakávania o cieli (cieľ je 

technické označenie pre iného človeka, prípadne avatara). Podľa Jussima (1986) 
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je potrebné analyzovať očakávania ľudí, najmä ich presnosť a flexibilitu. Ak 

sú očakávania ľudí presné, akékoľvek následné správanie je skôr prirodzeným 

dôsledkom vlastných charakteristík cieľa a nie potvrdením správania. 

O potvrdenie správania ide iba vtedy, ak sa pôvodne nepresné očakávania 

stávajú skutočnosťou. Ak sú očakávania ľudí flexibilné, ľudia budú ochotnejší 

vzdať sa svojich očakávaní a v tvárou v tvár si budú vytvárať osobný dojem 

o cieli. O potvrdenie správania pôjde vtedy, ak budú trvať sa svojich 

presvedčeniach a budú rezistentní voči informáciám, ktoré nie sú v súlade 

s ich presvedčením. 

V druhej fáze ľudia pracujú s cieľom v súlade s pôvodnými očakávania. 

Snyder a Swann (1978a, 1978b) opisujú túto fázu ako proces testovania hypotéz. 

Očakávania človeka majú heuristickú hodnotu a umožňujú generovanie hypotéz. 

V tretej fáze sa cieľ správa v súlade s rozdielnym nastavením. Keď 

ľudia začnú hľadať dôkazy potvrdzujúce ich počiatočné očakávania o cieli, 

sami vytvárajú výsledok obmedzujúci cieľ. Kladenie veľmi zaujatých otázok 

vedie k odpovediam, ktoré sú v súlade s pôvodnými očakávaniami (Snyder 

& Swann, 1978a). Tento proces sa volá „testovanie reality“, ktoré sa stáva 

„konštrukciou reality“ (tamže, s. 159). Ľudia si zvyčajne neuvedomujú, že ich 

počiatočné očakávania z veľkej časti určilo správanie cieľa a naďalej fungujú 

podľa svojich očakávaní. 

Snyder a Haugen (1994) popísali dve funkcie, ktoré riadia proces 

potvrdenia správania. Prvý sa nazýva funkcia vedomostí. Odkazuje na potrebu 

ľudí učiť sa a chápať interakčného partnera (cieľa). Ľudia môžu mať pocit, že 

najlepšie dokážu pochopiť cieľ prostredníctvom očakávaní. Využívajú všetkých 

informácie, ktoré majú o cieli, dojmy, presvedčenia alebo stereotypy, aby si 

získali pocit, že cieľ poznajú a je predvídateľný. Druhý sa nazýva funkcia 

prispôsobenia. Vzťahuje sa k potrebe ľudí zapojiť sa do príjemnej interakcie. 

Môžu predpokladať, že interakcia založená na očakávaniach bude viesť 

k ľahkej a príjemnej interakcii. Snyder a Haugen (1994) dospeli k záveru, že 

k potvrdeniu správania dochádza, keď sa ľudia pokúšajú predvídať a pochopiť 

cieľ spoliehaním sa na pôvodne chybné očakávania. 

Vo vzťahu k avatarom by sme mohli povedať, že očakávania, ktoré 

naňho kladieme, sa týkajú predovšetkým toho, akými by sme chceli byť. Je to 

konštruovanie seba v hmatateľnej praxi. Môžeme sa rozhodnúť o veku, pohlaví, 

členstve v skupinách a pod. Očakávania nemusia byť presné, ale mali by byť 

flexibilné, aby sme mohli meniť predstavu samých o sebe. K avatarovi, ktorý 

nás reprezentuje, máme pozitívny vzťah, venujeme mu pozornosť, dávame 

mu príležitosti a prostredníctvom neho chceme pozitívnu spätnú väzbu. 

Prvý experiment v psychológii o deindividuácii uskutočnili Festinger 

et al. (1952). Termín deindividuácia (odosobnenie) použili na označenie situácie, 

v ktorej ľudia konajú, ako keby boli „ponorení v skupine“. Deindividuácia 

bola popísaná ako stupeň identifikovateľnosti v rámci skupiny – to znamená 

schopnosť/neschopnosť členov správne sa navzájom identifikovať svojimi 

menami.  
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Proces deindividuácie funguje nasledovne: vnútorné alebo vonkajšie 
premenné súvisiace so subjektom (anonymita, pocit spoločnej alebo rozptýlenej 
zodpovednosti, početné skupiny, zmenená časová perspektíva, vzrušenie, 
preťaženie zmyslového vstupu, dôvera, že nedôjde k kognitívnym interakciám, 
fyzické zapojenie do skupinových akcií alebo zmenené stavy vedomia) spôsobujú 
stav deindividuácie. Tento stav je charakterizovaný zmenami vo vnímaní seba 
a druhých. Sebapozorovanie a záujem o sociálne hodnotenie sú znížené. Existuje 
teda malý záujem o to, ako ma druhí hodnotia, čo vytvára tendenciu k správaniu, 
ktoré je normálne potlačené, pretože prekračuje sociálne normy. 

Prentice-Dunn & Rogers (1982) využili pri popise deindividuácie 
teóriu diferenciálneho sebauvedomenia. Táto teória hovorí, že sebauvedomenie 
človeka má dve zložky, verejnú a súkromnú. Verejná zložka zahŕňa zameranie 
pozornosti na seba ako na sociálny objekt (napríklad keď sa starám o svoj 
vzhľad). Súkromná zložka zahŕňa vnútorné a osobné zameranie (napríklad 
keď sa zameriavam na svoje vnímanie, pocity a myšlienky). Autori uviedli, že 
premenné, ktoré navrhli ako indikátory deindividuácie, možno klasifikovať do 
dvoch kategórií: podnety zodpovednosti a podnety pozornosti (Prentice-Dunn 
& Rogers, 1982). Podnety zodpovednosti poskytujú informácie o tom, do 
akej miery budú ľudia zodpovední za svoje činy. Zameriavajú pozornosť 
človeka na to, ako sa momentálne cíti, alebo ako sa správajú ľudia okolo 
neho. Možno ich rozdeliť na vnútorné (ktoré upriamujú pozornosť subjektu na 
seba) a vonkajšie (ktoré odvádzajú zameranie pozornosti subjektu od neho 
samého). Súvisia so súkromným sebauvedomením. Vystavenie vnútorným 
podnetom pozornosti môže zvýšiť súkromné sebauvedomenie, zatiaľ čo 
vystavenie vonkajším podnetom pozornosti ho môže znížiť. Podnety zodpo-
vednosti sú spojené s vonkajšími faktormi človeka, a teda súvisia s verejným 
sebauvedomením. 

Vnútorné podnety pozornosti a podnety s vysokou zodpovednosťou 
generujú antinormatívne správanie s menšou pravdepodobnosťou ako vonkajšie 
podnety pozornosti a podnety s nízkou zodpovednosťou. Autori naznačujú, že 
s procesom deindividuácie súvisí iba zníženie súkromného sebauvedomenia. 

Johnson a Downing (1979) navrhli iné vysvetlenie deindividuácie. 
Uskutočnili experiment, v ktorom skúmali vzťah prosociálnych situačných 
podnetov na správanie a navrhli model, ktorý zohľadnil individuálny výklad 
vnímanej normy situácie. Predpokladali, že anonymita vyvoláva deindividuáciu 
a deindividuovaný subjekt je náchylnejší na dodržiavanie zásadných pravidiel 
v situácii. Preto, ak sa človek nachádza v situácii deindividuácie a má tendenciu 
k prosociálnemu správaniu, má tendenciu konať prosociálnym spôsobom. Ak 
sa ale stretne s výraznými antisociálnymi normami, stimulované bude anti-
sociálne správanie. 

Ak je človek v deindividuačnej situácii, normy jeho skupiny sa v tom 
čase prekrývajú so všeobecnými sociálnymi normami, aj keď sú nezlučiteľné. 
Zameranie na dôležitosť situačných pravidiel viedla k tvorbe deindividuačného 
modelu s názvom SIDE (Social Identity Model of Deindividuation Effects) 
(Spears & Lea, 1992). Podľa modelu SIDE (Reicher, Spears & Postmes, 1995) 
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premenné, ktoré spôsobujú deindividuáciu, minimalizujú príležitosti na 
zdôraznenie individuálnych rozdielov, pričom zdôrazňujú skupinový aspekt 
situácie. V dôsledku toho sa vplyv noriem skupiny, do ktorej človek patrí, 
zvyšuje, čím vzniká normativita správania. Človek, ktorý sa nachádza v situácii 
deindividuácie, nie je oddelený od svojich individuálnych charakteristík. 
Kolektívne aspekty osobnosti sú však nápadnejšie. Antinormatívne správanie 
je takmer prirodzeným dôsledkom skupinového členstva. V týchto podmienkach 
je individuálna osobnosť stále prítomná a jej správanie nie je antinormatívne. 
Pre danú situáciu je normatívne. 

Podľa miery deindividuácie si vytvárame avatara. Ak naše rozhodo-

vanie o jeho vzhľade ostáva vedomé (nie sme odosobnení), resp. založené na 

sebauvedomení, nie je automatizované a avatar má presne stanovené 

charakteristiky, ktoré nás vystihujú. Prezentujeme sa cez svoje vnímanie, 

pocity a myšlienky, nie prostredníctvom sociálne štylizácie, teda toho, ako 

chceme, aby nás iní vnímali. Nastavenie avatara v súlade so zodpovednosťou 

a pozornosťou nás povedie k preferencii prosociálnych noriem a správaniu 

avatara v súlade s nimi. Nebudeme mať problém s tým, že vo výslednej 

podobe avatara sa odráža naša skúsenosť s členstvom vo viacerých skupinách, 

ani so situačným popretím našej individuality. 

Ako ale vieme, väčšina nášho správania je nevedomá a neuvedomovaná 

(odhadom 98-99 %). Platí to aj pre väčšinu avatarov, ktoré sme vytvorili. 

Skúste si spomenúť na neobvyklé obrázky, fotky alebo avatarov. Videli ste 

napríklad len oko? Pravdepodobne ide o prejav potreby nadmernej kontroly 

alebo predpríznak psychického ochorenia, ktoré základom je odštiepenie 

určitej časti osobnosti. Videli ste fotku alebo avatara z profilu? Pravdepodobne 

ide o silne introvertovaného človeka. Videli ste fotky, na ktorých sa nedá 

rozoznať tvár (človek je otočený chrbtom alebo mu tvár zakrývajú vlasy)? 

Takmer s určitosťou takýto človek nechce byť poznaný a skrýva tajomstvo. 

Cez avatara a jeho podobu teda nemôžeme úplne poznávať človeka 

v psychologickom alebo sociálnom zmysle. Poskytuje nám ale mnoho vodítok, 

ktoré ak vieme čítať, nám pomôžu formulovať hypotézy o tom, kto je ten 

druhý človek. Naše predpoklady si vieme overiť v reálnom vzťahu s daným 

človekom, kedy mu venujeme svoj čas a pozornosť. 
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