Proteov efekt

Virtualne prostredie umoznuje vo velkej miere upravovat nasu digitdlnu sebaprezentaciu. Otazne
je, ako naSa virtualna sebaprezentdcia meni nas. Mozno ste postrehli rozdiel v Style hrania
v zavislosti od toho, ako vyzera vas avatar. Existuje efekt, ktory hovori otom, Ze nielen my
vytvdarame a menime nasSich hernych avatarov, ale aj nasSe spravanie sa meni podla toho, akd je
nasa digitadlna prezentacia. Efekt dostal ndzov podla Gréckeho boha Protea, ktory dokdzal menit
svoju podobu na zvieratd, strom ¢i vodu. Opisali ho Nick Yee a Jeremy Bailenson ako jav, ked
spravanie jedinca v hre zodpoveda jeho/jej digitalnej sebaprezentacii bez ohladu na to, ako jeho

(digitédlnu prezentaciu) vnimaju ostatni.[1] Proteov efekt hovori o tom, Ze stelesnenie herného
avatara vedie k zmene sebavnimania (a k naslednému spravaniu v sulade s touto zmenou).

Vyskumnikov Foxa a kol.[2] zaujimalo, ako nerealistické a hypersexualne prezentacie zien v
hernom prostredi ovplyvnuju sebavnimanie hracok. Vyskumnému suboru 86 Zien (vo veku 18 az 40
rokov) pridelili sexualizovanych a nesexualizovanych avatarov, pricom avatar mal bud tvar
G¢astni¢ky vyskumu, alebo neznédmu tvar. Ulastnicky so sexualizovanym avatarom si
internalizovali vzhlad avatarov a hléasili viac myslienok zameranych na fyzicky vzhlad a vysSiu
mieru sexudlnej sebaobjektifikacie (ak Zzena sama seba vnima len ako sexudlny objekt). Navyse, ak
sexualizovany avatar mal tvdar acastni¢ky vyskumu, Ucastnicka pravdepodobnejSie prejavovala
vySSiu mieru tolerancie k akceptacii mytu znasilnenia (akceptacie toho, Zze za znasilnenie si mbze
obet sama napriklad tym, ako je oble¢end alebo flirtovanim). Studia poukdzala na negativne
dosledky zosobnovania sexualizovanych avatarov, ale odbornici voci jej zadverom vzniesli vycitky,
lebo ako pri inych vyskumoch vo virtudalnom prostredi nemozno jednoducho zistit, aka je
prenositelnost zisteni do redlneho Zivota Ucastnic¢ok vyskumu.
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