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UVOD

V dnes$ni dobé jsme skoro vSichni propojeni mezi sebou diky sociadlnim
sitim, coZ se jevi jako obrovska vyhoda. Ptesto, Ze je né¢kdo od nas vzdaleny tisice
kilometr, miZeme s danym ¢lovékem komunikovat v redlném case online. Ma
to své vyhody, ale i nevyhody. Tézko fici, zda ¢lovek, se kterym se bavime, je
skute¢né tim, za koho se vydava. Moznost oddélovat a skryvat nas osobni a realny
zivot od nasi onlinové identity, ¢ini virtudlni konverzace viceméné zkreslenymi.

VétsSina virtualnich profilti umoziiuji jedincovi si vybrat uZivatelska jména
a profilove fotky, které jsou hlavnimi atributy, které jej pomahaji identifikovat a
rozeznavat od jiného c¢loveéka. DalSimi poloZzkami, tvofici jedincovu identitu
mohou byt rizna autobiografie, kolonky pro vepsani osobnich informaci jako
datumu narozeni, bydlisté, atd. Hlavné v dnesni dobé jsou uZivatelska jména
obzvlast' dilezitd. Slouzi jednak k rozeznani naSich pratel, novych lidi, a
napiiklad 1 celebrit, a to po celém svéte. UzZivatelské jméno v tomto smyslu miize
slouzit jako jakasi osobita znacka, kterd je vyjime¢na vzdy danou osobnosti.

Jména, stejné tak jako obrazky, reprezentujici avatary, jsou vzdy soucasti
identity uzivateld online platforem. Jak jsem jiz podotkla, tyto digitalni atributy
socialni identity mohou byt snadno zménény. Jelikoz je povaha vétsina platforem
spiSe anonymni, mohou byt idealnimi néstroji, které jedinci umozni se pohybovat
v socialnim svété pod skrytou (nebo separatni) identitou (¢1 maskou). Nasledky
mohou byt oddaleni se od bézné reality a vlastni identity nebo naopak i nalezeni
skute¢né identity, dlouhodobé nebo kratkodobé zapojeni se do riiznych online
aktivit za u¢elem hledani zabavy nebo eskapismu.

Je ale vhodné ptedpokladat, Ze efekt anonymity je jednotlivei vyuZity
vlastnim zptisobem. N¢ktefti lidé se pod plastém anonymity chrani, a separuji tim
osobni Zivot od virtudlniho, jini naopak povazuji oba svéty za prostupné a dokazi
si najit v této nové technologii najit velice vyznamné klady, které jim mohou

zmenit zivot k lepSimu



Svou praci bych rada chtéla predstavit vyznam avataru, které hraji roli ve
zpusobu vytvareni identity a uchopovani, reprodukovani osobniho narativu a
popf. 1 znazornit vliv jinych, externich narativll (napt. spole€nosti), které maji
dopad na jedincovo jednani.

Prace je rozdélena na teoretickou a analytickou ¢ast. V teoretické Casti

prace predstavuji klasické pojeti socialni identity,

Zacatkem této prace chei popsat moji vlastni zkuSenost V roce 2019, kdy
mi bylo devatendct, jsem se rozhodla navstivit mou kamaraddku na Islandu.
Poznaly jsme se v roce 2014 ve videohte League of Legends, kdy vstoupila do
mistnosti, a zeptala se m¢, zda se s ni chci skamaradit. Od té doby, jsme spolu
travily Cas hranim rGznych her a voldnim si pfes aplikaci Skype. Béhem
nasledujicich let, jsme si k sobé mély natolik blizko, Ze jsem se rozhodla v roce
2019 koupit letenku, abych ji mohla navstivit.

M4 kamaradka mi vZzdy pfisla velice mila, pfivétiva a ochotna, to se urcité
odrazelo 1 na jejim vkuse profilovych fotek, které si Casto meénila a
prenastavovala. Obvykle méla na fotce néjakou rozkoSnou animovanou postavu,
popft. postavu z japonskych animovanych serialli (anime) nebo fotografii zvitete.
Ocekéavala jsem, Ze jeji chovani a identita v redlném svéte se bude také podobit
té, kterou ma online.

Po pfiletu na Island a pobytu u ni doma, jsem si teprve uvédomila, Ze az
tehdy jsem teprve skute¢né poznala Clov€ka za tou obrazovkou. Nikdy mi totiz
nebylo piesné feceno, jaké to u ni doma je, a jaké normy, zasady a ocekavani jsou
v domacnosti nastavené. Konfrontace s realitou, ve které zila, mé natolik
Sokovala, ze jsem nad svou zkuSenosti jeSté dlouho po navratu pfemyslela. Tento
Sok nevychazel néjak z toho, Ze by se sleCna nechovala v souladu s tim, jak se
chovala ke mné& v onlinovém prostiedi, spiSe jde o rozbiti veskerych hranic, které
geografie klade mezi vami, a druhym c¢lovékem, sedici na druhé strané

obrazovky.



M3 kamaradka byla nemocna, a trpéla fibromyalgii, ktera ji zptisobovala
velkou bolest, kdykoli byla venku, proto musela byt neustale doma pod dozorem
matky, samozivitelky. M¢la téz bratra, ktery byl diagnostikovan poruchou
autistického spektra. Jeji matka se rozhodla ziistat doma, aby mohla ji a jejiho
bratra vyuc€ovat, misto toho, aby chodili spolu do §koly mezi vrstevniky. Navic si
to jako matka samozivitelka nemohla pfimo dovolit. Tato izolace méla velky
dopad na jejich socidlni Zivot, zpfetrhaly se jim veSkeré socialni vazby (s
piibuznymi ale 1 ptateli), které byly velice diileZité pro jejich psychické a emocni
pohodli.

Rodina mi vypravéla o tom, jakymi Zivotnimi zkuSenostmi si prosla, jak
Celila izolaci, diskriminaci a odlouceni se od vnégj$iho svéta. Pro mou kamaradku
a jejiho mladsiho bratra vypadal onlinovy svét jako jediny mozny prostfedek k
bé&Zné socializaci. Svij volny Cas travili tvotfenim si socialniho prostfedi v online
komunitach a hranim her. Svym zptsobem Ize toto podle mého nédzoru povazovat
za jisty eskapismus.

Z mé vlastni pozd¢ji reflexe mi doslo, Ze tito sourozenci méli legitimni
divod a motivaci, pro¢ hledat ttocisté¢ v onlinovém prosttedi. Zajimalo mé, jaké
dalsi motivace mohou lidé mit k tomu, aby unikly do svéta mimo realitu, a do

jaké miry jsou danému svétu oddani.

1 TEORETICKA CAST

1.1 Co je to identita? (Giddens, Goffman)

Ustfednim motivem této prace je identita. Rozhodla jsem se zvolit dva
autory, ktefi se touto tématikou zabyvaji. Prvnim z nich je Anthony Giddens,
ktery ve své knize Modernity and self identity polemizuje o tom, co to vlastné
identita jedince je, a kdo ma byt pravé osobou a jakym zpisobem se konstruuje

tzv. “Ja”.



Druhym autorem je Irving Goffman. Ve své knize Vsichni hrajeme divadlo
se snazi popsat socidlni realitu skrze metaforu divadelni hry, kdy jednotlivi aktéfi
jsou povazovani za ucinkujici, kteti svym chovanim v kontextu interakce néco

predvadi.

1.2 ldentita podle A. Giddense

Zatnéme knihou A. Giddense. Giddens zacina s vysvétlenim toho, co to
identita je. Socialni identita podle né&j je tzv. “reflexivni védomi” (z anglictiny
reflective awareness) neboli autobiograficky pfib¢h, konstruovan a pochopen
samotnym jedincem ¢i socialnim aktérem. Je to néco, co je kontinualng tvoieno,
pfetvofeno a udrZzovédno skrze reflexivni ¢innost aktéra (ve vztahu k vnéj$imu
objektu) [Giddens 1991: 52]. Tuto ideu se snazi dale rozvést kratkou reflexi nad
koncepty G. H. Meada.

G. H. Mead [Mead 1934] rozliSuje tzv. me a |. Me v tomto piipad¢ odkazuje
na socialni identitu. I naopak je “primitivni viili” jedince, ktera onu Me predchazi.
Je to nesocializovana slozka sebe samého. Me je jeho protikladem, ktery odkazuje
na socializovanou slozku jedince. Giddens s Meadem souhlasi v tom, Ze se Me
tvoii v raném détstvi jako reakce na socializaci, kdy se dité ocita ve vztahu s
ostatnimi.

“Terminy | a Me jsou sice spojované se subjektivitou cloveka, a jsou predpoklady
pro sebeuvédomeni, ale jako takovou ji nemohou z podstaty definovat.” [Giddens
1994: 53, Mead 1934: 173-175].

Samotny Giddens rozliSuje dva terminy: tzv. self a personhood.

Self je pochopeno skrze osobniho pochopeni sebe samého v pribéhu Zivotni
biografie. Sebe-identita (to, jak jedinec interpretuje sam sebe) nabyva kontinuity
v pfipadé, ze je jeho sebe-identita jim interpretovana v Case [ibid.: 54].

Personhood znamena mit pojem o sob¢, ve vztahu k sobg¢, ale i k ostatnim.
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Giddens uvadi, ze nejlepSim zpiisobem, kterym lze analyzovat vlastni
identitu (self-identity) je vymezit jej v kontrastu s individui, které pocit vlastniho
Ja nemaji, nebo ho maji nedplné.

Predklada tii kritéria, které jsou charakteristické pro lidi, ktefi nemaji uplnou
identitu [ibid: 53].
a) Danému jedinci chybi pocit a smysl vlastni biografické ¢asové souvislosti.

Neni schopen udrzet trval¢ pojeti jeho existence [ibid.].

b) V prostiedi plném zmén, je jedinec neustale paralyzovan, nebot’ se snazi
predchazet rizikim, které ohrozuji jeho existenci. Nékteti jedinci radéji
splynou s prostiedim, aby se mohli ohrozeni vyhnout [ibid.].

c) Osoba neni schopna si vytvotit divéru ve vlastni integritu [ibid.: 55].

1.2.1 Definice stabilni identity

Osoba, ktera ma stalou identitu, ma pojem o biografické kontinuité v Case.
Je schopna se toho chopit a nad ni reflektovat. Dokonce je do jisté miry schopna
tuto skutecnost ptfedavat ostatnim lidem [ibid.: 55].

Diky vazbam, které si osoba vytvotila v raném détstvi, je integrita jeji
vlastni identity stabilni, protoze je schopna na zdklad¢ schopnosti filtrovani rizik
pfedejit moznym udélostem, které mohou danou integritu ohroZovat. Z pfijeti
sebe samého a vlastni individuality plyne sebeucta a pocit, ze vlastni Ja (self) je
zivé (tedy v ramci jedincovo schopnosti reflexe, které neni pouhym necinnym,
vnéjSim objektem). “Tedy, jedincovo identita je spojena s jeho schopnosti
Vytvorit a udrzet urcity narativ ¢i pribéh o sobé. Podminkou je, Ze neustale spojuje
zkuSenosti a udalosti z vnéjsiho, objektivniho sveéta, a upravuje je tak, aby spadaly
do viastné vytvoreného narativu jedince” [ibid.]

Rozlisuje existencni dimenze ontologicke jistoty (jistoty ze své existence)

— identita je krehkad a robustni. Identita je kirehka, protoze autobiografii, kterou
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jedinec uptednostiiuje, je jedna z mnohych, které jim mohou byt vytvoieny a
vypravény jako piib&éh o historii vyvoje svého Ja. Daéle je identita robustni,
protoze musi byt natolik odolnd, aby mohla v daném prostiedi, ve kterém se

Cloveék pohybuje, vytrvat 1 pies tlak a zménu, které prichdzi zevnéjsku [ibid: 56].

1.3 lIdentita podle E. Goffmana

Erving Goffman se ve své knize Vsichni hrajeme divadlo zabyva otazkou
identity odlisné. Jeho pfistup spoc¢iva v analyzovani sociélni reality za pomoci

metafory divadelni hry.

1.3.1 Presvédceni o roli

V prvni kapitole Herecké vykony, se na zacatku zabyva autor vysvétlenim
toho, co to role uc¢inkujiciho je. Tzv. “roli” popisuje nasledovné: “(Jednotlivec)
chce, aby byli presvédceni, Ze postava, kterou vidi, je skutecné nositelem
charakteristickych viastnosti, jaké zdanlivé ma, Ze uloha, kterou hraje, bude mit
predpokladany dopad a Ze, obecné Feceno, véci jsou takové, jaké se zdaji byt.”

V kontextu roli za¢ina vykreslovanim dvou extrémnich typt hereckych
vykontl. Prvnim z nich je “uprimny herec”. Takovy €lovek se naprosto ztotoziiuje
s roli, kterou hraje. Jelikoz je jeho vnitini motivace sladéna (nebo kongruentni) s
vnéjSim projevem, neplijde mu o to, ovlivnit dojem obecenstva. Obecenstvo
ziidkakdy bude o daném ptedstaveni mit své pochybnosti.

Na opacné stran¢ vSak lezi druhy extrém, tzv. “cynik”. Cynik se se svou roli
neztotoziiuje. Jeho vnitfni motivace nemusi byt naopak kongruentni s jeho
vnéjSim projevem, a proto mu nezalezi na tom, jakou predstavu si o ném udélaji
ostatni, dosahne-li svého kone¢ného cile ovliviiovanim jejich nazoru skrze jeho

divadelni ptedstaveni. [Goffman 1999: 26]
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1.3.2 Osoba (€1 maska)

Dutlezitym pojmem zde hraje osoba (nebo i maska). Goffman cituje slova
Parka:
“Mozna to neni pouhd historicka shoda okolnosti, Ze slovo osoba (angl.
person) je ve svém puvodnim vyznamu maska. Je to svym zpiisobem uznani
skutecnosti, ze kazdy, vidy a vSude viceméné hraje néjakou roli... Vzajemnée se
zndme z téchto roli; v téchto rolich zname i sebe samy ...

V urcitém slova smyslu a do té miry, do jake tato maska reprezentuje
predstavu, kterou jsme si o sobé vytvorili — roli, kterou se pracné snazime naplnit
— je maska nasim pravdivéjSim jd, onim ja, kterym bychom chtéli byt. Nase
predstava o vlastni roli se nakonec stane druhou podstatnou a nedilnou soucasti
nasi povahy. Vstupujeme do sveta jako jednotlivci, vytvarime sviij charakter a
stavame se osobnostmi.” [ibid.: 27]

Zde Park tik4, Ze maska, kterda ndm pomaha se stylizovat v riiznych
kontextech, mliZze byt dokonce 1 pravdivéjsi nez naSe autentické ja, které chceme
pod maskou schovat. Otazkou je, do jaké miry je maska spjata s naSim
autentickym ja? Mohou rizna prostiedi zplisobovat separaci nebo naopak

splynuti s maskou, kterou si ¢lovék vytvari?

1.3.3 Fasada, vzhled, zpiisob vystupovani

1.3.3.1 Fasada

Je to soucast predstaveni, ktera slouzi obecenstvu k tomu, aby si mohlo
dany akt vylozit. Vzorce fasady jsou natolik obecné, aby pokazdé mohl byt dany
akt vylozen konzistentné [ibid.: 29]
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1.3.3.2 Vzhled

Vzhled je jednim z kritérii, tvorici obsah fasady. Tyka se predméti, které

ucinkujici miZze pouzit k tomu, aby vyjadiil sviij status.

1.3.3.3 Zptsob vystupovani

Zpusob vystupovani, jakozto dal$i soucasti fasady, “...odkazuje na
podnéty, které maji signalizovat, jakou interakcni roli hodld ucinkujici sehrat v
brzke situaci.” [ibid.: 31]

Ocekava se vétsSinou, ze mezi vzhledem a zplisobem vystupovani bude

soulad, avSak to nemusi byt v urcitych situacich vzdy nutné pravdou [ibid.].

1.3.3.4 Osobni fasada

Jsou to podnéty, které jsou ucinkujicimi nejvlastnéjsi. Tyto prvky se
vyskytuji v kazdé formé& interakce. Nékteré z nich jsou v Case stabilni, nékteré s
v Case méni. To mohou byt naptiklad hodnosti, obleeni, pohlavi, vek, rasa,

velikost, vzhled, drZeni téla, zptisob mluvy, gestikulace, mimika, atd. [ibid.: 30]
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2 PROPOJENI MYSLENEK TECHTO
AUTORU

Tito autofi se zabyvaji identitami na dvou riznych, avSak

komplementarnich rovinach.

A. Giddens se prevazné soustied’uje na subjektivni konstrukci svého Ja, a
to na roviné vnimani a percepce. Uchopuje identitu skrze vlastniho védomi, které
vSak je primarné subjektivni zalezitosti jedince, 1 prestoZze roli ve ztvarnéni
identity hraji i externi faktory a objekty, jako jsou jini lidé, udalosti ¢i artefakty.
Nejenze identitu uchopuje skrz védomi, ale toto védomi musi mit osobni ¢asovou
kontinuitu, tedy historii. Pouze historicky, kontinuitni osobni narativ je jim
povazovan za socialni identitu [Giddens 1991: 52]. Jeho pojeti vychazi ze
subjektivity. Lze fici, Ze CloveEk je sobé samému v jeho pojeti vice vlastni a také

fluidni, ale uchopuje hlavné sebe a své védomi.

Pojeti E. Goffmana [1999] je vyznacen spiSe aktivnim piistupem a vétsi
roli zde hraji interakce. Clovek, ¢i herec je vzdy chapan v ramci roli, kterych se
rozhodne ptijmout a hrat. I to, Ze si herec nasadi tu nejvlastng;$i masku, kterou
ma, furt znamend, ze danou roli hraje tak, aby vytvofil stejny dojem autenticity
vuci jeho publiku. Je zde kladen vétsi diiraz na nevyhnutelnou odpovéd’ publika

na nas herecky vykon, at’ uz je odezva jakakoli.

Mym ucelem je reinterpretovat tyto koncepty tak, aby bylo mozné je

dosadit do virtualniho prosttedi. TotiZ identita jedince jako takova je komplexni,

1 zajimavejsi.

Pokud tedy je na zaklad¢ Giddensovo [1994] vymezeni identita osobnim

narativem, ktery Cerpd ze svého redlné¢ho prostiedi, tak podobn¢ bude mozné
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takovy piib¢h konstruovat 1 v digitalnim svété, kde je nespocet moznosti, jakymi
si mize jedinec obohatit svij pribeh. Zaroven se nevyhne nutnosti integrovat
normy daného prostiedi do svého védomi a tim neustale méni své sebepojeti, a

pojeti ostatnich.

Tento osobni narativ je soucasti jedincova védomi. Avsak zaroveil svou
identitu vyjednava v pifimé interakci s ostatnimi. Zde povazuji piistup E.
Goffmana [1999] za doplnujici, nebot jedinec i v ramci svého védomi interaguje
se svétem a s ostatnimi lidmi, skupinami. Na zaklad¢ ziskanych informaci a dat
vyhodnocuje rizné situace, uci se a stylizuje se, aby dosahl néjakého vysledku ¢i
reakce. Jelikoz se pohybuje ¢lovek v siti lidi, miZze ndm zde koncept roli, fasady,
image apod. vysvétlit motivaci herce k dosaZeni urcitého vykonu ¢i cile, ktery si

vyty¢il.

Oba pftistupy povazuji za komplementarni a uZitecné. AvSak pro ucel mé
prace a uchopeni problematiky avatart a identity, mi pfijde vhodngjsi piistup A.
Giddense. Uvidime vSak, Ze koncepty oba autort jsou dilezité pro vysvétleni
digitalni identity, nebot’ konstruovani identity zavisi nejen na subjektivité jedince,
ale i jeho schopnosti interagovat s jeho socialnim prosttedim, a prostfedcich, které
k tomu vyuziva [Giddens 1991, Goffman 1999].

2.1 Odkaz na ptedeslou literaturu

Pro ilustraci pojeti identity v digitalnim prosttedi zde poslouzi kratké vycty
lidi, ktefi poskytovali své vypovédi autorce Sherry Turkle se v knize ,,Identity in
the Internet Age“ [1977]. Jeji vyzkum v prostiedi MUD (multi-user domains)
nastiniuje proces, kterym uzivatelé domény prochazi pii tvorb& avatari neboli
spiSe pii tvorbé a uvédomovani si sebe samych. Uvadi vypovédi svych

respondenti:

,,Js1 danou postavou a zaroven ji nejsi.*
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,»Js1 tim, za koho se vydavas.«

,»Cast mého Ja, velmi dulezita ¢ast sebe samého, existuje pouze uvnitf

permMUDu.* [Turkle 1977: 340]

V tomto piipad€ se bavime o virtudlni realit¢ v online hrach. Obvykle,
pokud jde o virtualni avatary, pohybujici se ve 3D prostoru ve hrach, je takovyto
aspekt oznaCovan jako ,persona” nebo ,avatar“. V textu ,| Am/We Are:
Exploring the Online Self-Avatar Relationship“ rozliSuje autor tyto pojmy od
sebe, kdy za personu povazuje ¢innosti a praktiky, které podobu sebe samého
vytvareji. Tato sloZka je v interakci s ostatnimi a zaroven z ni plyne. Je to zptsob,

jakym si jedinec vyjednava svoji identitu [Procter 2021: 2].

Na druhé stran¢ avatar ma byt rozSifenim svého Ja. Avatar je dichotomicky
stavény jako takové Ja, které se namisto skute¢ného clovéka, pohybuje v online

svété. Zaroven ze skuteCnosti Cerpa a vytvari jeho podobu.
2.1.1 Rozdil mezi personou a avatarem

Pro mou praci je dilezité zde vysvétlit tyto dvé pojmy, nebot’ v ramci
analytické ¢asti se budu zabyvat nejen digitalnim prostfedim na socialnich sitich
(Facebook) a sociélnich platformach (Discord), ale i imerzni virtualni realitou
(VRChat). Persona a avatar se k sobé Uzce vazi a obé€ slozky spolu pracuji k

utvareni identity jedince a jeho schopnosti sebe reprezentace v digitalnim svéte.

Podle Proctera ma slovo persona latinské nebo etruské koteny a bliZi se k
ideje masky, a to hlavné té, které je vyuzivano v divadelnich piedstavenich a
naboZenskych obtfadech. Avatar ma téZ pivod v ndboZenstvi, vychazi ze
sanskrtského slova ,,avatara®, coz zna¢i posvatnou osobu, kterd sestoupila na
pozemské prostiedi v lidské podobé a tkolem piisobit jako prostfednik, ktery

zprostiedkovava komunikaci mezi bozskou a pozemskou sférou [ibid: 48].
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V modernim pojeti se pracuje s personou ve vztahu k socialnim sitim, a
dand persona se projevuje s osobnim nebo profesiondlnim projevem piitomnosti
na internetu, kdy pfi prvnim pohledu na digitalni artefakt (napt. fotka) lidé
néjakou danou osobu ihned rozeznaji a identifikuji. Avatar je celkovy obraz

osoby a poji se spise s virtudlnimi svéty a s videohrami.

Miizeme si jiz zde vSimnout, jak se koncepty sebeuvédoméni, reflexivity a
socialni identity od A. Giddense [1991] poji se sebe reprezentaci, persony jako
masky a hranim roli od E. Goffmana [1999]. Clovék totiZ neexistuje ve vakuu,
oddéleny od spolecnosti a své komunity. Existence druhych v tomto piipad¢ je

podminkou pro existenci a uvédoméni si sebe sameého.

Vytvoteni a udrzovani si osobniho ptibéhu je diilezité pro konstruovani
identity ve vztahu k socialnim sitim (a jeSté pravdivéjsi uvazujeme-li obecné o
socialnim prosttedi jako takovém). Takovyto prevypravény narativ o sebe samém

udrzuje smysl nasi identity pohromadg.

Avsak autobiograficky ptibeh neni oddélen od prvkii a norem, které danou
socidlni sit’ tvofi. Podobné¢ jak bylo feceno Giddensem v jeho knize, jedinec ma
kontinualné ptedavat udalosti a prvky ze vnéjsi reality a externiho svéta do svéta
jeho védomi. Timto zplisobem neustéle Cerpa ze svych senzorickych zkuSenosti

a aktualizuje vlastni postaveni sebe sama vici ostatnim a svétu [Giddens 1991:

55].

Studie Narrative Matters: You do you: teens’ coconstruction of narrative,
reality and identity on social media provedena A. Duffym toto dobfe ilustruje.
Autor uvadi, ze socidlni sit€ umoznuji: 1) zptisob formovani identity, 2)
moznost vyjednavani si soukromi, 3) situovat sebe do socidlniho prostiedi.
Socidlni sit€¢ vnima jako moznost, jak si hrat se svoji sebe reprezentaci a
piirovnava tuto skute¢nost k moznosti si vybrat vhodné obleceni na oslavu nebo

k vytvéfeni fiktivni postavy [Duffy 2019: 288].
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Socialni sité jsou prostiedimi, kdy jsou jedinci ,,socializovani* do daného
prostiedi a jeho fungovani. Je jim ukazovano, které typy a zptisoby chovani jsou
zadouci, akceptovatelné. D¢laji to spolecné s dalSimi osobami, ¢emuz autor fika

,coconstruction neboli spole¢nd konstrukce [1bid.].

Napiiklad je pro uzivatelé Facebooku akceptovatelné a zadouci zadat
skute¢né jméno, citlivé informace jako jsou profilové fotky, uvodni fotky,
bydlisté, misto narozeni, datum narozeni, obor studia atd., kdy nepodileni se na
téchto aktivit nemusi byt pfijimano pozitivné. Piedstavme si situaci, kdy si nas
ptida do pratel clovek, ktery ma velice zvlastni jméno, na profilu neni zobrazena
zadna fotka a vSechny ostatni tidaje jsou skryté. Pravdépodobné bude nasi reakci

daného ¢loveéka vymazat a jeho Zaddost mu odmitneme.

V podobném duchu si uzivatelé mohou vyjednavat svoji identitu a tvofit
svlj narativ na zaklad¢ n&jakych tematickych podnétli. Nejen, Ze je k tomu vedou
normy, moznosti a mantinely dané platformou, ale 1 ostatnimi uZzivateli, ktefi

utvareji a udrzuji v daném socidlnim prostiedi néjakou urcitou kulturu.

Ve vétSing pripadt vidime, ze maji uzivatelé na Facebooku tzv. selfies ¢i
autoportréty, které tvoii nejen jejich identitu, ale odliSuji je od ostatnich. AvSak
autoportréty jsou zaroven i jakousi normou, nebot’ se tim tidi pfevazna vétSina
uzivatelli, az na néjaké vyjimky. Dale do akceptovatelného chovéani spadé uziti

zargonu, podileni se na urcitych aktivit atp.

Dilezitym aspektem identifikace jedincli na Facebooku jsou samoziejmé

jména a nutnost zadavat sva skute€na jména, podle zasad ochrany soukromi

[Facebook 2018, Chen 2018].
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2.1.2 Embodiment

,Embodiment je technologicky artefakt, ktery uzivatelim poskytuje télo
ve virtudlnim prostiedi, to ¢ini lidi, mista a véci konkrétnimi ¢i hmotnymi.*

[Procter 2021: 4].

Jedna z prvnich studii od Nicka Yee a Jeremy N. Bailensona odkazuje ke
konceptu, ktery se bliZi teorii reflexivniho védomi od Giddense. Jedna se o tzv.
,Proteustiv efekt” (z anglictiny Proteus Effect), ktery tika, ze lidé koriguji své
chovani na zdkladé vzhledu, charakteru a vlastnosti svého avatara, kterého maji

ve virtudlnim svéte [Nick Yee, Jeremy N. Bailenson: 16].

Zde podle m¢ embodiment miize slouzit jako jakési rozsifeni mé osoby.
Pokud ma byt identita chapana jako sebeuvédomeéni si sebe samého v pribéhu
Casu a vlastni Zivotni autobiografie, tak embodiment v kontextu vnoteni se do
zkuSenosti a vtéleni se do mé vlastni herni postavy znamend moZnost

zrekonstruovat moji vlastni identitu.

2.1.3 Dimenze genderu a jeji role ve vztahu k avataru

2.1.3.1 Judith Butler

Judith Butler se ve své eseji Performative Acts and Gender Constitution:
An Essay in Phenomenology and Feminist Theory zaméfuje na dimenzi genderu
ve vztahu k identité jedince.

Autorka [1988] uvadi jeji pohled, pticemz tvrdi, Ze gender neni stalou a
stabilni identitou, ale vychézi repetitivnich ¢innosti, které jej konstituuji. Pro
vysvétleni svych myslenek se rozhodla autorka nahlizet na problematiku skrze

optiku dramati¢nosti (ve smyslu divadelniho piedstaveni).
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Genderovou 1dentitu chape jako “aktivni proces ztélesniovani (Ci
“zhmotnovani”) urcitych kulturnich a historickych moznosti”. Télo jedince jako
takové, neni pouze hmotna materie, ale ani sebe identické. Materialita téla jedince
je nasycena vyznamy. Tedy, “télo neni pouze jednoduse hmotou, ale neustdilou
materializaci moznosti” [ibid.: 521]

Télo vykonava, dramatizuje a reprodukuje historickou situaci. Zde
dramatizace a reprodukce jsou hlavnimi slozkami embodimentu (v Butlerové
pojeti). Vykonavani genderu nezahrnuje pouze ztélesnéni jedince, aby byl
rozpoznatelny a vidény, vnimatelny ostatnimi aktéry. Toto aktérské provedeni
(embodiment), je, jak tomu fika, “stylistika existence”. Neni vSak vzdy
stylizovano sam sebou (self styled), ale maji svou minulost, kterd jim urcuje a
stanovuje moznosti a limity [ibid.].

Totiz, gender jako soucast (hereckého) vykonu ma stanovené né&jaké
mantinely, normy a hranice. Ti, ktefi se nedokazi podrobit pravidlim, stanovené
socialni realitou a kulturou, maji byt potrestani [ibid.: 526].

Aby vysvétlila, ze je gender socidlnim konstruktem, vysvétluje, ze gender
neni danym faktem. Genderové ¢innosti, které jsou reprodukované, tvoii koncept
genderu samotného, bez nichZ by sdm gender neexistoval. Gender ale saim o sob¢
nedisponuje n¢jakou danou esenci, do které by se mél navracet, a zdroven neni
njjak danym objektivnim ideadlem, kterého by mél jedinec aktivné snazit
dosahovat. Jedinci jsou svymi vlastnimi konstrukcemi piesvédcéeni. Jsou
presvédceni jejich nezbytnosti a prirozenosti [ibid.].

Judith Butler zastdva nazoru, Ze télo se stane genderovanym skrze ¢innosti,
které jsou neustdle obnovené, prepracované a utvrzené v prabchu casu. Jde 0
sedimentaci aktll a ¢innosti, ne o pfednastavené genderové identity.

Tyto genderové akty a Cinnosti neexistuji jednoduse ve vakuu, odehravaji
se a vykonavaji se riznych socialnich kontextech. To je ¢ini redlnymi. Akty, nebo
herecké vykony jsou zalezitosti kolektivu, protoze obsahuji kulturni prvky a

rozeznatelné znaky. TudiZz nejsou akty pouze doménou subjektivna, patfici
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samotnému jedinci. Rozviji mysSlenku dal, a tvrdi, Ze urcité existuji individudlni
pfistupy k vykonavani svého genderu, které mohou byt za individualnich
okolnosti sankcionizované, ale to zdaleka neznamend, Ze jsou pouhou
individualni zalezitosti [ibid.: 528]

Cinnosti, které se provadi, jsou pouhymi replikami. Musely se odehrat jiZ
minulosti, aby existoval ramec, do kterého tyto akty spadaji a zaroven, aby byly
rozpoznany adekvatnim, spravnym zptsobem. Tedy to také znamena, Zze jsou
jednotlivé akty jiZz pfedem nacvicené.

Aktér v kontextu socialniho pfedstaveni skrze své Ciny a akty své télo
stylizuje do téla genderovaného, ktery je zaroven 1 vetejné viditelny. Tedy to, co
jedinec d¢€la, neni bezvyznamné a jeho jednani mé urcité nasledky. Jeho vykon je
svym zpuisobem i strategicky zaméfeny na udrzeni genderu v binarnim ramci.

“Herci jsou vzdy jiZ na jevisti, v rdmci podminek pfedstaveni. Stejné jako
scénaf muze byt inscenovan rliznymi zpiisoby a stejné jako hra vyzaduje jak text,
tak interpretaci, tak 1 genderové télo hraje svou roli v kulturné omezeném
télesném prostoru a inscenuje interpretace v ramci jiz existujicich smérnic.”
[Butler: 526]

Z tohoto vyctu plyne, Ze gender podléha socialnim normam a konvencim
dané spolecnosti (nebo svétiim, chceme-li brat v potaz i virtudlni prostiedi), ve
které je odehravan. AvSak je zajimavé si zahrat 1 s tou mySlenkou, Ze jedinec,
ktery nedpodléha typickym socialnim konvencim, nebude na divadelnim jevisti
az tak kritizovan za své deviantni chovani a svou deviantni sebereprezentaci. A
tudizZ 1 jeho akt a pfitomnost nebude mit socidlni reakci ze strany publika ¢i
vefejnosti, je-li jeho predstaveni oddélené od svéta realného.

“Tohle je jenom hra”, je to n&co, co je odlisné od néfeho, co ma byt
skute¢nym. Divak si miZe v momenté sledovani hereckého vykonu zachovat
smysl pro realitu, pfestoze jej tento stfet s deviantem konfrontuje jeho dosavadni

domnénky o genderovém uspoiadani.
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Ptipad divadelni hry je unikatni v tom, ze zde mohou byt pod zastitou
“nerealného” provedeny takovéto deviantni herecké vykony, které mohou
konvencni pojeti genderu zcela zpochybnit. Hranice mezi tim, co je hrané a
imaginarni a redlné je v tomto smyslu jednak jasna (ve smyslu rozliSeni reality na
jevisti versus v redlném svété), jednak rozmazana (ve smyslu, kdy hrani
nekonvencnich deviantnich roli je stale skuteCnym fenoménem, ktery tuto
skutec¢nost divak v danou chvili i dokonce piijima).

Skutecnost a realita genderu je realna do miry, jakym zplisobem je hrana.
Tedy naptiklad gender transvestity je zcela redlny jako u kazdého, jehoZz
vystupovani odpovida spolecenskym ocekavanim. Gender je realny do t€ miry,
do jaké je performovan [ibid. : 527].

Butler se na konci své eseje vymezuje viuci Ervingu Goffmanovi. Tvrdi, Ze
takoveto Ja, které ma byt uvnitt aktéra ¢i herce, je “nendvratné mimo néej”,
konstituovan v rdmci socialniho svéta a diskurzu, ale Ze 1 ono J4 je vefejné
regulované [ibid.: 528].

Judith Butler je pro tuto praci podle mého nazoru dtlezita v tom, Ze stejné
jako v redlném svéte, podléhaji jedinci ve virtudlnim svété urcitym normam a
spliuji néjaka ocekavani, ktera jsou predpokladané ostatnimi lidmi ¢i uZivateli
platforem.

Avatar, at’ uz jako staticky obraz ¢i 3D postava, ma néjaky genderovy
rozm¢r, ktery €ini virtualni realitu a obrazy v ném srozumitelnymi. Nebot’ potiteba
spravného porozuméni a interpretace socidlni situace umoznuje aktérim se v
takovém svété pohybovat a navazovat socidlni interakce. Jak jsem jiZ zminila o
par odstavcl diive, kazdé prostiedi, at’ uz jevistni, ma néjaké své konvence,
normy a oc¢ekavani. Podobné se tento predpoklad miize aplikovat na prostredi
virtualni.

Prestoze je digitalni a virtualni realita né¢im novym a atypickym od reality
jako takoveé, potrdd zde musi platit néjaké obecné normy, které si jedinci pfenasi

ze skutecného svéta. Podobné jako clovek, ktery nebude za své deviantni
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vystoupeni na jevisti kritizovan, nebude 1 v této logické linii kritizovan jedinec,
ktery se rozhodné “pieviéknout” za divku v onlinovém prostiedi, pfestoze je v
redlném svété muzem.

To znamenad, Ze gender je soucasti nejen identity jedince, ale je podminkou
pro néjaké smyslové uchopeni ze strany druhych. Genderova reprezentace ve
form¢ avataru ovSem 1 reprodukuje urcité interakce, které jsou stereotypné spjaté
s realnymi normami, které jsou ocekdvané a také do jisté miry neustéle
reprodukované v online prostiedi.

Ovsem zde se objevuje otdzka: Do jaké miry se (genderova) reprezentace
a identita v online svété a virtudlnim prostiedi prolina s tou v realném svéte?
Znazoriuji explicitné ostatnim svilj gender? Jak a do jaké miry se musi jedinec
(genderov¢) se svou digitalni reprezentaci identifikovat? Pokud si muz nastavi za
profilovou fotku né¢jakou celebritu Zenu, ma to néjaky vliv na to, jak se dany muz
citi byt uvniti? Reflektuje to jeho vnitini ego? M4 to n¢jaky dasledek, ktery je
viditelny v daném socialnim prostoru?

Zde je tfeba vratit se na zacatek, nebot’ takovyto zpisob genderového
embodimentu je spjat i s embodimentem v pojeti jiz zminéné¢ho Proctera. Tam,
kde oznacuje embodiment v pojeti Butler [1988] genderovou identitu, kterd se
performuje, tak v pojeti Proctera. [2021] oznacuje embodiment spiSe fyzickou
materializaci téla, jako podminku pro existenci a pohybu ve virtudlnim prostiedi.
Tyto dvé zplsoby pojeti embodimentu se v§ak nemusi nutné vylucovat, nebot’
prave fyzicka manifestace téla (obsah) v konkrétnim piipadu virtualni reality, je
doprovazena i genderovym embodimentem (formou, projevem). Vykon svého
genderu naleZi pravé urcitym znakm, které jsou v ur¢itém socialnim prostiedi
kulturné€ ptijaté [Butler 1988: 528]. To znamen4, ze samotné virtualni prostredi
je socialnim prostfedim, které ma své vlastni normy, ocekavani a zpisoby
projevovani genderu. Je to jevistém jako takovym, kde herec hraje specifickou

(genderovou) roli, se kterou se mtliZze ale nemusi nutn¢ ztotoziovat.
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Abychom si to ptedstavili 1épe, mizeme si navodit fiktivni scénaf, kdy si
muz vytvoii ve virtualni realit¢ postavu Zeny. Postavu, kterou tvofi a za kterou se
bude vydavat, zhmotiuje archetyp Zeny, ktery ma své specifika, jez musi
spliiovat, aby byl ostatnimi rozeznavéan a uznan jako Zensky. V tomto piipad¢ jde
hlavné o fyzické atributy, které jsou na prvni pohled ziejmé a rozeznatelné. Avsak
co se stane, vstoupi-li jedinec do interakce s jinym ¢lovékem? Déje se néco uvnitt
daného ¢loveka?

V ptipadé fyzické manifestace, mize jedinec spliiovat vSechna kritéria,
které ho maji klasifikovat jako Zenu. Avsak to nemusi byt reflektovano v fyzické
ani behavioralni roving. Jedinec, vydavajici se za Zenu je prece muzem. Pokud je
gender (podle Butler) tvofen, reprodukovan a performovan, tak v tomto ptipadé
se ma tento muz stat ve virtudlnim prostfedim Zenou. Otdzkou je zaprvé, jak se
jedinec uvnitt citi byt a zda jeho vnitini identita konverguje s jeho fyzickou
reprezentaci; zadruhé, jak jej ostatni lidé identifikuji, a to jak uz v redlném nebo
v digitalnim svéte.

Zde je uzitecné si propuyjcit koncept fasady od Ervinga Goffmana (1999).
Faséada je tvofena pravé vzhledem, zpiisobem vystupovanim a osobni fasadou.
VétSinou se predpoklada soulad mezi vzhledem (v tomto ptipadé avatarem), a
zpusobem vystupovani (v tomto piipad¢ signaly, které zahrnuji a zndzoriuji
genderovymi prvky, které dany avatar definuji jako muze nebo zenu).

Pokud se muz rozhodne vystupovat jako Zena, je mozné piedpokladat, ze
se dockéd urcitych disledki, plynouci z jeho rozhodnuti. JelikoZ Zeny maji
unikatni zkuSenost, ktera je siln¢ postihuje v disledku toho, Ze pro ob& pohlavi
plati ur¢ité normy a stereotypy, lze cekat, Ze se k doty¢nému budou lidé chovat
jinak. Toto z&visi svym zplsobem hlavné na mife presvédCivosti jeho
performance, bez ohledu na to, zda se citi byt Zenou nebo ne. OvSem je dilezité
zde vyzdvihnout myslenku, Ze toto je mozné jen do jisté miry, nebot’ vnitini

identita propiji do zplisobu sebeprezentace.
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Navic jsou genderové signaly obcCas velice nejednoznacné a stézi se daji
identifikovat. Piikladem mohou byt muzi a zeny, majici androgynni styl oblékani.
Trhlinou v tomto ptedpokladu je, Ze virtualni nastroje ve virtualnich
realitaich umoznuji jedinci vytvofit avatar, ktery je genderové nejednoznacny a
neidentifikovatelny, takzvany “antropomorf” (antropomorfizované stvoreni).
Toto se tyka jednak statickych avatart, tak i dynamickych 3D avatart ve

virtualnich realitach.
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3 METODOLOGIE

Cilem mé prace je popsat, jak socidlni aktéii v digitdlnich platformach
konstruuji, interpretuji a vyjednavaji svou vlastni identitu. Mou hlavni
vyzkumnou otazkou je: “Jak aktéfi konstruuji identitu skrze avatary v online
prostiedi?”

K provedeni mého vyzkumu jsem se rozhodla vydat cestou kvalitativniho
piistupu. Z podstaty mého vyzkumu povaZzuji tento postup za nejvice vhodny,
nebot’ mi jsou poskytnuty nastroje, které mi umozni ziskat informace o
problematice, odkryt a analyzovat vyznamy a kontexty, které respondenti svym

avatariim a identitdm piisuzuji.

3.1 Proces sbéru dat - predpoklady a uskali

Pro ziskéani respondentli jsem aktivné analyzovala prostiedi na socidlnich
platformach, a to konkrétné skrze aplikaci Discord. Podle mého byl toto
nejefektivnéj$i zplsob, jak pifimo oslovit a ziskat respondenty, nebot” dané
prostfedi mi umoznil nejen ziskat jedince, ktery 1) aktivné vyuzival danou sit’ a
byl ptimo dostupny ke komunikaci, zaroven 2) jsem se mohla umistit do mistnich
komunit, ve kterych jsem predpokladala, Ze uzivatel hral hru VRChat, a proto se
v ni 1 nachézel, a 3) vychazela jsem z ptedpokladu, Ze vétSina uzivatellh méla
Facebookovy profil.

Ptedpokladala jsem, ze tento filtraCni postup mi umoznil zajistit
respondenty, kteti vyuzivali v§echny tfi platformy, coZ bylo kli€¢ovou podminkou
pro naplnéni podstaty mého vyzkumu. Diky aplikaci Discord jsem zajistila
snadnéj$i zptsob kontaktovani respondentli, a to hlavné diky jednoduchému
rozhrani a moZnosti v ni komunikovat v redlném Case. V pfipad€, Ze mi pfi
osloveni uzivatelé odmitli spolupréci, mohla jsem je dale pozadat o doporuceni
na dal$i mozné respondenty nebo jsem mohla v komunitach hledat a poté piimo

oslovovat dals$i lidi velmi snadno.
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Riziko, které zde bylo, byla pravdépodobnost, Ze jsem jako vyzkumnice
byla vykazana z komunity, a to z diivodu, Ze oslovovani velkého mnozstvi ¢lent
bylo povazovano za obtéZovani nebo naruseni komunitniho fadu, ktery je v kazdé
komunité¢ stanoven zvlastnim zplisobem, a to ve formé& formalnich ptfedpisi ¢i
pravidel, které si musi kazdy ¢len pfi vstupu do komunity (neboli serveru) precist
a odsouhlasit kliknutim na tlacitko. DalS§im rizikem bylo, Ze m¢& respondent
odmitl, a tudiz jsem nem¢éla s kym spolupracovat. Nekteti lidé si mtj ucet ihned
vyskrtli ze seznamu ptatel, a tudiz jsem neméla zplisob, jak je znovu kontaktovat
a zeptat se na dalS$i mozné kontakty.

Pocitala jsem s moZnostmi, Ze dotazovany uzivatel, ktery s interview na
Discordu souhlasil, mi 1) odmitne sdilet svlij Facebookovy profil kviili ochrané
soukromi, ¢i 2) v piipad¢ jeho nevyuZivani ze strany respondenta, jsem neméla
jinou moznost jak jej analyzovat. Proto jsem Se rozhodla si vyhledat respondenty
na piimo na socialni siti Facebook, a to konkrétné v komunitnich skupinach, které
jsou tematicky zaméfené na aplikaci Discord nebo VRChat. Toto rozhodnuti jsem
ucinila, protoZe jsem mohla udrzet tematickou konzistenci, podle niz jsem hledala
respondenty na Discordu, a to protoze jsem méla rovnou ptistup k tomu, jak
kontaktovat lidi, ktefi hraji hru VRChat.

Své respondenty jsem vybirala na Discordu na zaklad¢ toho, zda spliuji
nasledujici pozadavky:

1) vyplnéné uzivatelské jméno

2) maji profilovou fotku

3) nastaveny status

4) vyplnénou biografii

5) Gvodni fotku

6) (ne)nastavené barvy profilii

7) specialni pripad ctyrmistného identifikacniho kodu (#1234)

8) (ne)zakoupené predplatné,; (ne)vyuzité zlepseni serveru
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Vsechny tyto polozky musely byt vyplnéné, protoze jejich pfitomnost
znamenala vyuzivani danych technickych moznosti pro nastaveni a
piizptisobovani svych profilli v maximalni mozné mife. VSechna rozhodnuti,
podle mého nézoru, méla do jist¢é miry pro dané uzivatele né&jaky vyznam.
Polozky 5) az 8) jsem oznacila kurzivou, protoZe to jsou placené funkce, které
oproti bezplatnym profilim posouvaji moznosti pfizplisobovani vlastni profilu
dale. Zaroven jsem povazovala ochotu si zaplatit za doplitkové funkce za jistou
miru oddanosti, at’ uzZ vii¢i samotné¢ platformé nebo 1 vii¢i osobni potiebé si
ptizpisobit sviij avatar.

Jak jsem jiz zminila, zacala jsem mou primarni platformou - Discord.
Vyhledala jsem si v databdzi pro vetejné servery podle kli¢ovych slov komunity,
které se tematicky zaobirali VRChatem. Z vysledkid jsem si vybrala tfi
nejvhodnégj$i komunity - VRChat, VRChat Lounge a VRChat & Relax. Ve vSech
komunitach jsem se snazila oslovit respondenty pfimo skrze pifimé zpravy. Do
vSech serverl jsem se dostala snadno, bez piekazek. Vyjimku pro me tvofil server
VRChat Lounge, nebot’ jsem od administratorii serveru pii vstupu nedostala
povoleni pro zobrazeni si zbytku kanalt komunity.

Po navazani spojeni s uZivatelem v soukromych zpravach, jsem se
predstavila, vysvétlila ucel vyzkumu a nasledné poprosila o jejich ochotu
participovat. Pfed zahajenim a po ukoneni kontaktu jsem respondentiim
podékovala za jejich ucast a(nebo) Cas.

V serverech VRChat a VRChat & Relax jsem takto oslovila 5 lidi, a to
neuspésné. Piekvapivé nebylo pro mé osobné projeveni nezajmu o participaci
velkym problémem. S touto pfekazku jsem se pravé vypotadala oslovenim
dalSich lidi. Vétsim a CastéjSim problémem bylo spiSe udrzovani tempa
komunikace, kdy mnozi respondenti pochazeli z rliznych ¢asti svéta, a tudiz
komunikace s velkym ¢asovym posunem byla obtizna, nebot’ nebyli respondenti

vzdy k pfistizeni.
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Déle byl naro¢ny samotny sbér dat, ktery probchl skrze textovou
komunikaci. Jednak zde byla na stran€ respondentli ¢ast4 tendence promysleni si
odpovédi, a tedy trvalo dlouho, nez jsem se dostala jejich odpovédi, jednak
nabyvaly odpovédi vétSinou formy paragraft, které byly pro ¢teni a zpracovani
informaci velice narocné jak Casové, tak kognitivné. Podobné, kdy se pii bézném
dialogu lid¢ stfidaji, tak textova komunikace s respondenty spiSe nabyvala formy
textovych monologii. Mnozi respondenti mi z tohoto diivodu piestali odepisovat,
1 presto, Ze jsem se jim opakované snaZzila pfipomenout.

Jednim z velkych nevyhod onlinové komunikace na této platformé byla
pravé moznost si v nastaveni soukromi zménit povoleni ptimych zprav od €leni,
ktefi nesdili spole¢ny server. Pokud byla tato funkce vypnutd, bylo témér
nemozné osoby kontaktovat. Jedinou dal§i moZnosti bylo poslat danému
potencionalnimu respondentovi Zadost o pfatelstvi, kterou v piipadé piijeti
poskytovala jedinou moznost piimé komunikace. Nebylo ale neobvyklé, ze ihned
po piijeti zadosti o pratelstvi, projevil jedinec na druhé strané nediivéru. VEtSinou
jsou totiz zadosti a zpravy od cizich lidi povazovany za formu obtézovani, a tudiz
maji uzivatelé tendenci prichozi zpravy a Zzadosti ignorovat. Po nékolika
nezdafenych pokusii o navdzani kontaktu a netspéSnych konverzaci, jsem se
rozhodla zkusit hledat respondenty na socialni siti Facebook.

S vétsi nadéji jsem si opét podle klicovych slov vyhledala na Facebooku
jednotlive skupiny, zaobirajici se tématem VRChat. Vstoupila do jedné z
nejvétsich komunit, tzv. “VRChat Community”, na Facebooku. VloZila jsem pod
zélozku “Diskuze” sviij ptispévek, ktery v kratkosti pfedstavil mlij vyzkum na
platform&. Béhem toho jsem si prohlizela jednotlivé piispeévky ve skuping,
konkrétné jsem se soustfedila na to, najit vhodného respondenta, ktery by se mnou
mohl provést interview. Hlavnim kritériem pro mé bylo, ze dany jedinec hru
VRChat hral. To bylo pravé zjevné z ptidanych ptrispevkii. VEtSina piispévka ve
skupiné byla pravé tvofena snimkami obrazovek ze hry, takZe bylo moZné

nahlédnout na to, jakého maji lidé avatara. Bohuzel mi, v ptipad¢ Facebooku, byl
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odepten piistup do skupiny, nebot vlastnici dané komunity mij tcet odebrali ze
skupiny, ithned po tom, co jsem sviij prispévek piidala.

Béhem toho jsem se snazila vyckat na odpovédi 5 lidi, které jsem oslovila
piimo v soukromych zpravach. Zde se vyskytl problém, ktery jsem necekala.
Kontaktovani lidi pfimo pfes piimé zpravy na Facebooku se ukazal byt
neefektivni, coz prevratil mlj pfedpoklad naruby. Nikdo z nich si totiz mou
zpravu nezobrazil, coz znamenalo, Ze bylo pro m¢ nemozné ziskat respondenty
pro mou praci. Vyuzivani Facebookovych skupin k ziskani respondentii nemusi
byt nutné¢ jednoducha a efektivni zélezitost, a to hlavné pokud je vybér
respondentl takto zuzeny.

Nakonec jsem se obratila na doporuc¢eni od mych ptatel a zndmych na
Discordu. Spoléhala jsem také na lidi z komunit, ve kterych jsem byla aktivni.
Proces byl celkem naroc¢ny, protoze jsem zjistila, ze mnozstvi lidi, ktefi by
vyuzivali vSechny tfi platformy, bylo v mém osobnim okruhu velice malo. Témér
vSichni, koho jsem se ptala, o nikom nevédéli. Nakonec jsem sviyj prvni kontakt
ziskala na zakladé doporuceni od ¢lena, ktery se mnou sdilel komunitu. Druhého
respondenta jsem ziskala diky ¢eskému VRChat serveru na Discordu, jehoz zvaci
odkaz jsem nasla na Facebookové strance, béhem hledani ¢eskych VR komunit
na Facebooku. Po vstupu do komunity jsem si opét prohlizela rlizné profily
uzivatel, a vhodného respondenta jsem nakonec oslovila. Ten k rozhovoru
ochotné piistoupil.

Vzhledem k omezenym Casovym moznostem a obtiZznostem se dostat do
kontaktu s dal$imi potenciondlnimi respondenty, jsem se rozhodla zaméfit se na
tyto dva lidi, kteti mi byli velice ochotni vénovat sviij ¢as. Povazovala jsem je za
dostate¢n¢ kvalitni informéatory, a to protoZe neni jednoduché najit lidi, kteti by
se v§i ochotou a otevienosti chtéli sdilet své osobni Facebookové profily. Zaroven

bylo vyuzivani a zkusenost s VRChat pro mij vyzkum kli¢ovymi pozadavky.
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3.2 Etika

Jelikoz jsem provadéla vyzkum v onlinovém prostredi hlavné ptes Discord
(v ptimych zpravach s dotyCnymi respondenty), musela jsem brat na védomi
jejich pravo na ochranu udaji a soukromi.

Kazdého respondenta jsem se zvlast ptala, zda mohu zveftejnit ve své praci
jejich osobni udaje podle platforem. Zde Facebook tvofil zvlastni kategorii,
protoze samotny obsah udaji se vétSinou vaze k faktiim skutecnosti —napt. jejich
realna jména a pfijmeni, profilové fotky, datumy narozeni, bydlisté, apod. Data z
Facebookovych profili jsem proto zvefejnovala se silnymi upravami, kdy pro
ucel vyzkumu postacily pouze jména, profilové fotky, tivodni fotky a popf.
autobiografie. Jakékoliv informace, které by jinak vedly k identifikace
respondentil, jsem vynechala, nebo upravila takovym zpisobem, aby zachovaly
vyznam piivodniho sd€leni, ale nevedly k identifikaci informatora. Discordové
profily byly ve vétSi mife jiz anonymizované, misto redlnych jmen a pfijmeni
byla k dispozici pouze uzivatelské jména, citlivd data jako datumy narozeni a
bydlisté nebyla zpravidla k dispozici. Jediné, co bylo v ptipadé Discordu diilezité,
bylo brat ohled na mozZnost, Ze uzivatel si jako své uzivatelské jméno zvolil své
skutecné, i své stavajici nechtél zvetejiiovat, a Ze ve své biografii uvedl citlivé
informace o své osob&. Vzhledem k identifikovatelnosti na Discordu jsem
povazovala za vhodné pouze udaje z profilu jako jsou profilova fotka a ivodni
fotka, a to bez Ctyfmistného identifikaéniho kodu, protoze tento udaj Cini

uzivatele dohledatelnymi. Jejich uZivatelsk4a jména jsem zménila na psedonymy.

3.3 Data a analyza

Online rozhovory formou chatu jsem provedla s dvéma respondenty, kdy
jejich doba trvani Cinila kolem 3 hodin aZ nckolik dni. Oba rozhovory byly

provedené na platformach Discord. Rozhovory byly ve schrance uloZené, poté
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zanalyzované. Analyzovala jsem vypovédi respondentii zpétnym procitanim a
hledanim relevantnich spolecnych tematickych oblasti, které se opakované
prolinaly mezi jejich vlastnimi zkuSenostmi. Analytickou ¢ast jsem rozdélila do
tiech ¢asti, aby byly v souladu s jednotlivymi platformami. Toto jsem se rozhodla
ucinit za ucelem zvyraznéni ¢i zviditelnéni prolinani zptisobu sebechapani v
jednotlivych kontextech. Pro analyzu avatari z Facebooku a hry VRChat
vyuzivam pifevazné snimky obrazovek, které byly poskytnuty respondenty.
Profily na Discordu jsem analyzovala piimo z daného prostiedi.

V analyze odkazuji na respondenty pseudonymy ri a Fle, aby nedoslo k

jejich identifikaci.

3.4 Popis online platforem

Vzhledem k t¢elu mého vyzkumu budu popisovat pouze relevantni
aspekty jmenovanych platforem, tj. profily ¢i avatary na jednotlivych

platforméch.

3.4.1 Facebook

Facebookovy profil/avatar se sklada z jména, profilové fotografie, Gvodni
fotografie, popt. uvodnich informaci (tzv. Ptehled) jako jsou biografie, mista
pracovisté, mista studia, bydlisté, mésta narozeni, datumu pfipojeni se na

Facebook a uzivatelské jméno.

3.4.2 Discord

Profil ¢1 avatar na Discordu je charakterizovan uzivatelskym jménem,
profilovou fotkou, Ctyfmistnym identifikaénim kodem (tzv. “discriminator’),
ktery je unikéatni pro kazdého uzZivatele a ¢ini ho vyhledatelnym na platformé;
autobiografii (zalozkou “O mnég”), datumu pfipojeni se na Discord a posledné
jeden ze tii typl odznakti HypeSquad, jehoz zobrazeni na profilu je pouze mozné

po tom, co uzivatel dokonci kratky kviz o péti otazkach.
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Dalsimi rysy profilu jsou k dispozici v ptipad¢€, ze ma uzivatel zaplacené
predplatné, které mu umozni si k jiz vyjmenovanym polozkam piizpisobit i:
uvodni (animovanou) fotografii, barvu profilu, vlastni identifika¢ni kod,

zobrazeni odznaku piedplatného a vylepSeni servert.

3.4.3 VRChat

VRChat avatar je sestaven pouze z 3D animované postavy, kterou si hrac
muiZe bud’ ze hry pfimo vybrat nebo si jej mliZze uzivatel pfimo sam vyrobit, za
pomoci softwaru Blender. VétSinou tento krok vyzaduje védomosti ohledné 3D
modelovani a néjakou zrucnost s programem, tedy neni to vhodnd zélezitost pro

uplné novacky.
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4+ ANALYTICKA CAST

4.1 Avatar jako moZnost autentické sebeprezentace skutené
identity

Podle vypovédi mych respondentii vyplyva, Ze sebeidentifikace a mira
autentiCnosti, ktera je vloZena do tvorby avatara je pouhou individualni
zélezitosti, ktera reflektuje jisté motivace a potfeby danych jedinct. Jelikoz se
kazdy z nich ocitaval v rlznych Zivotnich situacich, které doprovazely a
dopliiovaly jejich osobni narativ, plnily jejich avatary pro né specifickou funkci.
Avatar byl ptesto pro oba UcCastniky n¢jakym prostiednikem, bud’to k naplnéni a
realizovani pfimo vlastni identity, nebo slouzil jako nastroj k vyjadieni svych
tuzeb, motivaci a zajmu, které nemusely piimo souviset S identitou, jako

vyjadireni néjakého sebechapani jedince.

“Ano, obvykle mam na profilu jen fotky lidi nebo veci, které mam
rad/podporuji. Da se Fict, Ze to pro mé ma hlubsi vyznam, protoze z anime
a kpopu jsem si udelal spoustu pratel na discordu/Twitteru/VR a dalsich
hrach. Profilovy obrdzek na Discordu o mné nic nevypovida, nesnazim se
byt jako tito clenové KPopu. Spis je jen mam, abych je podporil a treba s
nejakym fanouskem zacal novou konverzaci, coz se vétSinou stava.
Nahodnée mi nekdo napise, zZe je taky fanousek Momo (celebrita, kterou

respondent mél na profilove fotce).” (r1, uzivatel Discordu)

“Moja fotka je v podstate moj avatar. Je pre mna velmi dolezity prvok
mojej osobnosti a reprezentujem sa s nim viacmenej vSade. Aj ked uz
presiel viacero iteraciami a upravami pocas rokov ¢o ho pouzivam, jeho
podstata zostala nemennda a popravde pre miia moc znamend kedZe je to v

podstate moje, nazvem to, sekundarne telo, sekundarna persona, ktora mi
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v mnohom neuveritelne pomohla a doteraz pomaha, ¢i uz sa jednalo o
online komunikéaciu alebo o skimani samej seba, svojej identity, osobnosti,

kto vlastne som apod.” (Fle, uzivatel Discordu)

Co se ty¢e Facebooku, oba uzivatelé danou platformu nepouZzivaji velmi
Casto, ba viibec z riznych divodu, a jejich profily ¢i avatary nejsou aktivné
realizované a reprodukované. Facebook jako platforma pro né¢ slouzi spiSe jako
komunika¢ni nastroj, neZ nastroj k vyjadieni sve identity.

ri uvadi,

“Pred 3-4 lety jsem pouzival Facebook denné, ale pomalu se pro meée

Discord stal #1, zatimco Facebook pouziva jen par znamych, kteri Discord

neznaji, tak je kontaktuji pres Facebook.”

Podobné se k tomu stavi 1 Fle:

“Vsetko je avsak najviac adekvatne k VRC/NeosVR, Discord trochu a FB,

ten popravde az tak moc nepouzivam. Je pre mna definitivne najmenej

relevantny.”

4.2 Facebook jako obecné nejméné relevantni a uZiteCna
platforma, ktera mize uzivatelim spiSe ublizit

Z ptedchozich vypovédi mych respondentti vyplyva, ze Facebook pro né
je nejméné¢ vhodnou platformou pro realizaci identity, vedle toho neni dané
prostiedi uzite¢né ani pro samotnou komunikaci s ostatnimi lidmi, nebot’ ztraci
na popularit¢ mezi mladymi lidmi, ktefi migruji na jiné platformy jako jsou
Discord. Z rozsahlého rozhovoru bylo velice té€Zké zvyraznit pozitivni vyznam
Facebooku pro tvorbu identity a moZnosti sebeprezentace, protoZe 1 po vyCerpani
vSech moznych otazek, vztahujici se k vyuZivani platformy, byl posto; mych

respondentl vii¢i Facebooku zcela neutrdlni az negativni.
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Fle, jakozto Zena, identifikujici se jako transsexudl, popisuje svou

zkuSenost na Facebooku nasledovné:

“Negativne komentare kvoli mojej profilovke dostavam len a len na FB.
Vsade inde pride ludom uplne v poriadku.”

Jak jiz zminila, pouziva jeji soucasny Discordovy avatar, kterym je prave

3D postavou ze hry VRChat, téméf vSude, a to véetné Facebooku.

Srovnava svoji zkuSenost s platformou Discord, kde ji nikdo za svij

nastaveny avatar nekritizoval. Svoji nedtivéru viici Facebooku vyjadiuje ve tfech

rovinach:

1) obavé se o své soukromi,
“Udaje vyplnené nemam z dvoch dévodov. Jednak Facebook moc
nepouzivam a druhak odmietam dat’ akékolvek viac osobne informacie

spolocnosti ako je Meta.”

2) nepovazuje Facebook za prostiedi, podporujici moderni kulturu,

akceptanci a otevienou mysl,

“Facebook je pre mia extrémne irelevantny, pride mi extrémne out of
touch s modernou dobou, algorytmus nerobi nic iné len mi hadze na feed
kontroverzné diskusie a prispevky aby ma donutili na rnom komunikovat,
komentare su des a hruza, na facebooku je celkom inteligentne zaostala
populdcia (podla mojho ndzoru) a vidy ma Stvii rozme socialné

experimenty a extrémny data collection, ktoré facebook praktizuje.”

3) obavy z diskriminace na platformé

“Aj ked’ VR prostredie je viac imunne voci diskriminacii tak ta stdle existuje
a zial' je viac a viac casta kvoli rastucej popularite VR ale je
neporovnatelne mensia oproti tomu co sa deje na inych online platformach

ako FB alebo napriklad v realnom Zivote.”
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Pro mé respondenty v§ak mé Facebook odlisny vyznam. Kdy pro uzivatele
r1 neni podstatné hledat médium pro sebevyjadieni, protoze si je svou identitou
jisty, “Moje identita je obvykle jen muz s hernimi, kpop, anime zdjmy”, oproti
nému vSak Fle jakozto transsexudlni zena, hledajici svou identitu a socidlni
piijeti, Facebook nepovazuje za vhodné misto, kde by ji toto bylo umoZznéno.

Platforma se spiSe snazi respondentku vyloucit z prostiedi.

4.3 Kiehkost a robustnost identity, vyjadiena skrze avatary

Vzhledem k pfedchozimu odstavci, je mozné uvazovat nad kiehkosti a

robustnosti [Giddens 1999] dvojim zptsobem:
1) z hlediska osobni identity

Z vypovédi uzivatele 1 plyne, Ze si je svou identitou jisty. Toto se odrazi 1
ve zpusobu vyuziti socialnich siti a komunikacnich platforem, ale 1 hry VRChat.
11 se nesnazi o to, aby propijela jeho skutecna identita do identity virtualni, a aby
udrzel jistou miru shody mezi obéma identitami. Netouzi po tom byt vidén, a
separuje (segreguje) své zivoty do dvou oblasti — oblast reality a onlinového
svéta. Toto se prave ukazuje 1 na tom, jakého avatara si voli pro své socialni sité.

“Obvykle mam na profilu jen fotky lidi nebo veci, které mam rad/podporuji.

Da se 7ict, Ze to pro mé ma hlubsi vyznam, protozZe z anime a kpopu jsem

si udelal spoustu pratel na discordu/Twitteru/vrcholu a dalsich hrach.

Profilovy obrazek na Discordu o mné nic nevypovida, nesnazim se byt jako

tito ¢lenové KPopu.”

“(Pouzivam) obrazky anime postav a postav ze hry League of Legends (zkr.

League). Pro hru VRChat pouzivam anime avatary.”

“Vetsinou chci ziistat anonymni.”

38



Na druhou stranu Fle si svou identitou nebyla po velkou ¢ast jejiho Zivota
Jista,

“Ten proces trval cely Zivot. Je to hlavne sposobené tym, zZe som

transgender a k tomu mam mnoho inych pridruZenych problemov. Vzdy

som so svojou identitou a samou sebou bojovala a snaZila sa zapadnut,

skyt svoju inakost.”

Lze fici, ze pravé jeji kiehka identita ve skutecném svété, ji vedla k tomu,

aby hledala po zpasobu, jakym identitu zpevnit — a to skrze VRChat avatary,
“Avsak akondhle prislo VR trosku viac do mody (cca 2016) som objavila
novy svet, ktory mi otvoril neuveritelné moznosti. Nemusela som sa
pretvarovat, ludia boli neuveritelne prijemny a podporujuci, nasla som si
uzasny sposob ako skusat’ a hladat kto viastne som s ludmi ¢o ma v tom

nemali probléem kedykolvek podporit.”

V tomto smyslu, Ize povazovat skuteCnou identitu uzivatele ri za robustni,
a identitu uzivatele Fle jako kiehkou, nebot’ béhem svého Zivota svilij osobni
autobiograficky ptibeh vzdy prepisovala “hledanim sebe sama”.

2) z hlediska virtualnich avatart

Pro respondenta ri, ktery si je svou skute€nou identitou jisty, nema pro néj
jeho virtudlni avatar az tak velkou vahu. Své profilové fotky pravé obménuje s
lehkosti, podle potieby. Obsah fotografii pro respondenta nemaji vyznam ve
smyslu vyjadieni n&jaké hlubsi identity, ale pouze ve smyslu vyjadieni svych
konick.

“Momentalné mam Momo (zpevacka korejské popové skupiny TWICE),

protoze mi prijde vtipna a rada kouli ocima, kdyz nékdo mluvi. Kdyby mé

ta fotka omrzela, prejdu na jinou clenku, treba na Dahyun. Také na

Facebooku se bavim jen s nékolika lidmi, nékteri také pouZivaji jiné

profilove obrazky nez své viastni irl obrdzky. Nevadi mi, Ze si tam
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nechavam fotku postavy z lolka (League of legends), protoze nakonec je to
miij ucet a miizu si vybrat, jaky profilovy obrazek tam miizu mit, i kdyz to

lidé zpochybnuji.”

Na druhém polu Fle se ke svym avatariim stavi nasledujicim zptisobem,
“Pouzivam ich velmi dlhu dobu a je pre mna vzacne ich menit. Vzdy ak
menim fotku/banner alebo avatara tak ide len o malé Upravy pripadne
iteracie toho istého charakteru.”

“Moj avatar je stale takmer identicky. Obcas zmenim oblecenie, trochu

samotny tvar tela, obcas farby ale podstata avataru je identicka a vzdy sa

snazim aby ma ludia spoznali podla daného avatara, ak si ma raz
pamdtaju tak si ma pamdtaju navidy. Nemenim avatara len ho pomali
wlepSujem a upravujem podla aktudlnej ndlady. Zdklad je vzdy identicky.”

Kde je virtudlni avatar, online identita a osobni narativ pro uzivatele ri
kiehkou véci, tam se nachazi mozZnost pro Fle zpevnit a uzemnit svou identitu,
Cinici jeji identitu a osobni historicky narativ robustnéj$i ve virtudlnim svéte.

Je zde ur€ité zajimavy rozdil mezi jejich zkuSenostmi ve skutecném svéte,
kdy na jednu stranu potfeba sama sebe najit, vedla jednoho respondenta k
nalezeni nastroja, které mu prave tuto touhu umoznily a splnily. Lze v téchto dvou
pfipadech konstatovat, ze pravé uzemnénd identita ve skuteCném svété nema
divod, pro¢ po n¢jaké dalsi hledat, a naopak.

Analytické kategorie kiehkosti a robustnosti od autora A. Giddense zde
piinaSeji moznost pochopeni toho, jak jedinci interpretuji (ne)ménnost svoji
identity a svych avatari. Jelikoz pravé tyto kategorie vykresluji zpisob
kazdodenniho prozivani, interpretovani identity respondentii, a slouzi ndm jako
nastroj k uchopeni néjaké miry kontinuity v narativu jedince. Jisty a kontinuitni
narativ identity jedince v redlném svété neni jednoduché pietrhnout, a proto
pievzeti riiznych roli nema vliv na vnimanou autenticitu sebe samého. Nejisty a

diskontinuitni historicky narativ identity jedince ve skute¢ném svété ho naopak
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vede k nalezeni jedné konkrétni role ¢i identity, kterd bude jedincovi praveé
autentickd a nejvlastnéjsi. Toto 1ze v Goffmanové pojeti srovnat s touhou nalezeni
své osobni fasady, kterd je tvofena napiiklad pohlavim a vzhledem, které jsou
jedinci nejvlastngjsi.
V ptipadé¢:
a) uzivatele ri, jeho osobni fasada v realném svété je akceptovana jeho
prostiedim a spolecnosti,
b) transsexualni zeny Fle, jsou oba motivy (¢i jen osobni fasada)
nekongruentni z hlediska osobniho pocitu, kym uvnitt je, a jaké

ocekavani a normy jsou piijimané v jejim socialnim prostredi.

4.4 Presvédceni o roli - upfimny versus cynicky herec

Kiehkost a robustnost je mozné srovnat s analytickymi kategoriemi roli,
které E. Goffman [1999] nazyva upfimnymi a cynickymi herci.

Uptimny herec se s roli, kterou hraje, ztotoZiiuje a jeho motivace jsou
sladéné s jeho jednanim. Podobné& je mozné u uzivatele Fle vypozorovat, ze praveé
jeho robustni virtudlni identita je srovnatelna s upfimnym hereckym vykonem,
ktery jednd jistym a “pfimocarym” zpiisobem, aniz by mu S$lo o ovliviiovani
vnimani obecenstva. Jako transsexudlni Zena vykonava sviij herecky vykon skrze
sviyj avatar, ktery je kongruentni s vnitfnim pocitem, ktery ze své sexudlni identity
ma.

“MOoj avatar je stale takmer identicky. Obcfas zmenim oblecenie, trochu

samotny tvar tela, obCas farby ale podstata avataru je identicka a vzdy sa

snazim aby ma l'udia spoznali podl’a dan¢ho avatara, ak si ma raz pamétaja

tak si ma pamétaji navzdy. Nemenim avatara len ho pomali vylepSujem a

upravujem podla aktudlnej nalady. Zaklad je vzdy identicky.”

“Popravde moj avatar som ja. Povazujem sa zan.”
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Naopak v ptipad¢ pohybu ve skutecném svété adoptovala respondentka
spiSe roli cynického herce, kterého vnitini motivace neni v souladu s jeho
jednanim. Toto lze vypozorovat v pasazich, kdy vypravi o nutnosti se pietvarovat
ve spoleCnosti, aby mohla zapadnout a vyhnout se diskriminaci:

“Vzdy som so svojou identitou a samou sebou bojovala a snaZila sa

)99

zapadnut, skyt’ svoju inakost.

Co se tyce respondenta ri, tak jeho vymezeni roli neni pfili§ jasné, protoze
jeho jednani je ovlivitovano hlavné situacnimi prvky, a nema tak padny diivod a
motivaci k tomu, aby podobné jako u respondentky Fle, jednal s rozporem s
vlastni motivaci v duasledku socialnich norem a diskriminace. Lze fici, Ze
respondent se ujima hlavné role upfimného herce, nebot’ 1 jeho profilova fotka na
platform¢ Discord vyjadiuje hlavné jeho konic¢ek — poslouchani korejské popové
hudby. Zde je jeho motivaci vyuzivat profilové fotografie, které jsou v souladu s
jeho zajmy, konicky, které sam podporuje.

“...obvykle mam na profilu jen fotky lidi nebo veéci, které mam

rad/podporuji. Da se Fict, Ze to pro mé ma hlubsi vyznam, protoze z anime

a kpopu jsem si udelal spoustu pratel na discordu/Twitteru/VR a dalsich

hrach.”

4.5 Genderova dimenze

Z vypovédi mych dvou respondentil nabyva vyznam genderové dimenze
dvojiho razu:
1) sebeidentifikace s genderem sveho avataru jako irelevantni prvek

2) sebeidentifikace s genderem svého avataru jako podstatny prvek
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Do prvni kategorie spadaji vypovédi uzivatele ri, nebot’ gender postavy,
kterou ma nastavenou jako svou stavajici profilovou fotku na Discordu nemé na
jeho sebepojeti néjak zvlastni dopad. Zaroven netouzi po tom, aby se s avatarem
identifikoval. Jak jiZ bylo feceno, respondent si za svou reprezentativni fotografii
nastavil zpévacku z korejské popové skupiny TWICE. Na Facebooku vyuziva ri
fotografii postavy ze hry League of Legends, Akali, ktera je téZ Zenou. Vyjimku
vSak tvofi dany VRChat avatar, Killua, ktery je muzského pohlavi, avSak
respondent nutné do popiedi neklade nutnost se identifikovat s genderem postavy,
ale spiSe fakt, Ze se mu dana postava libi, a ze disponuje osobnostnimi atributy,
které piijdou respondentovi atraktivni.

Do druhé skupiny spadaji odpovédi respondentky Fle, ktera jako
transsexualni Zena povazuje svilj avatar za podstatny prvek, ktery vyjadiuje jeji
identitu. Na jednu stranu se snazi vloZzit do sveho avatara projekci svych pocitii o
tom, jaka ve skuteCnosti se citi byt uvniti: Zenou, a strané¢ druhé jeji avatar ji
poskytuje zpisob ukotveni se, a moznost realizace své genderové identity ve
virtuadlnim prostiedi, kdy je rozeznavana a validovana jako Zena. Jeji potieba se
identifikovat jako Zena je natolik silnd, ze vyuziva stejného avataru na vSech

ostatnich socialnich platformach.

4.6 Dusledky genderové zkuSenosti

Zajimavy je rozdil mezi dopady, které ovliviiuji respondenty, vzhledem k
jejich avatarlim, které si nastavili. Oba respondenti maji sice nastavené postavy
Zen, ale jejich zplisob proZivani a interpretace situaci se navzajem diametralné

1isi.

Ri, ktery se identifikuje jako muz, vypravi o svych zkuSenostech se

sexualnim obtézovanim na Discordu,
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“Mozna par let zpatky jsem dostal nahodnou par zZadosti a setkal se s
obtézujicimi komentari chlapcii, kteri si mysleli, Ze jsem divka na zdklade
mé profilové fotky, to obvykie mé to vedlo k tomu, abych je potrollil.”

“Zahraval jsem si s nimi, ale nakonec bych jim rekl, Ze jsem chlap, a oni

by byli zklamani.”

Fle povida o své zkuSenosti se sexualnim obtézovanim:

“Samozrejme uz som zazila mnoho velmi divokych DMs ¢i uz na Discorde
alebo na inych social sietach ale tak, poviem to mozno inak, chaseri a provokateéri
su vSade.”

“Sexualne obtazovanie je az moc casté (tu nastastie staci nahodit spdt moj
povodny muzsky hlas a hned' je pokoj) ale stdle to neriesi samotnu situdciu
pre mnoho inych ludi. Samozrejme spolocenské znevyhodnenie a do toho
diskriminacia je dvoj nasobna prave kvoli kombinacii trans a Zena aj ked’
vdaka mojej pozicii a moznostiam (hlavne pracovnym) to citim len

ciastocne.”

Pro prvniho respondenta je efektivnim zpisobem, jakym ¢elit obtézovani
brat danou situaci s nadsazkou. Pravé diky tomu, ze se respondent neidentifikuje
s avatarem, umoZznuje mu udrZovat urcity odstup k situaci vzhledem ke své
genderové identité.

U druhé respondentky je na prvni pohled z vypovédi ziejmé, ze se jako
zena setkdva se sexualnim obtéZovanim Casto, avSak jako transsexualni Zena tika,
ze dokaze na takové obtéZujici komentafe odpovidat svym muzskym hlasem,
ktery dokaze ovladat. Vysledkem je, Ze ji nechaji obtéZovatelé ihned byt. Svym
zpusobem lze respondentky muzsky hlas povazovat za vyhodu, kterou Zeny bézné

nemaji.

Fle rozvadi dale,
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“Aktudlne dokdzem konzistentne menit’ hlas podla toho ako chcem alebo
potrebujem. Toto vyZaduje dlhé roky cvicenia a trénovania a neexistuje
spOsob ako dosiahnut zZenského hlasu bez toho. Zial aj s mojim Zenskym
vizualom som casto nutend hovorit' mojim muzskym hlasom napriklad na
uradoch alebo v bankach kedZe mi pracovnici casto zabavuju obciansky
preukaz kedZe si myslia, Ze je ukradnuty a potrebujem ich nejak predvedcit
alebo im ukazat, Ze som to redlne ja, podstupujem tranziciu a len si

jednoducho nemozem kvoli zakonom zmenit doklady na Zenské.”

Jako transsexudlni Zena, zijici na Slovensku, nema jest€¢ zménéné udaje ve
svych dokladech. V redlném Zivoté ¢eli mnoha piekdzkam, které délaji jeji zivot
velice obtiznym. Jak jiz podotkla v ptfedchozi vypovédi, je spoleCensky
znevyhodnéna dvojnasobné. Na jednu stranu musi Celit diskriminaci z diivodu,
ze je prave transsexudlkou, a na stran¢ druhé je znevyhodnéna, protoze je praveé
zenou. Kromé toho celila v minulosti, v ptedtranziéni fazi jinému typu
diskriminace:

“Pred tranziciou som ju sice nezazila v kontexte mojho pohlavia a obecne

LGBTQ+ samotného ale z iného pohladu. Jednak som bola vzdy trosku

diskriminovana kvoli prizvuku a pévodu (nie som z velko mesta) a

extremnu diskriminaciu som vidy videla na vlastné oci v kazdej jednej

praci v ktorej som pred mojim comming outom pracovala. Aktudlne mam

nastastie uzasného klienta a kolegov kde nikomu neprekdaza kto som a

mozem povedat, Ze prvy krat realne nezazivam diskrimindaciu na

pracovisku.”

Respondentka tedy celi n€kolikero procesiim, a ma nékolikero identit,
které ji znevyhodnuji nejen na pracovnim trhu, ale zproblematizujuji jeji socialni
zivot a socialni zkuSenost. Jeji moznosti a limity v socidlnim svété zavisi na jeji

identitach, které spiSe pro ni znamenaji kumulaci nevyhod na pracovnim trhu ale
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1 v osobnim zivoté. Z toho, co respondentka vyjmenovala, je diskriminovana na
zéklade: genderové identity, psychickych poruch, nauc¢eného piizvuku, ptivodu,

ale 1 oteviené mysli.

4.7 Segregovani obecenstva, nebo dokonce 1 svétii

V kontextu pojeti identity podle E. Goffmana [1999], si jedinec miliZe
nasadit nékolikero roli (¢i 1dentit) najednou, aniz by musel dbat na jeho vnitini
konzistenci, protoze si divaci pro usporu ¢asu a energie rozhodli zpevnit dany
image herce, kterého jiz maji v hlavé. OvSem toto je tteba kontextualizovat dale
1 v ramci uzivani socialnich siti a jejich profild, kdy dochazi k jisté¢ mite segregace
identit (¢1 roli) diky moZnostem, které pfinaseji rizna technologie.

Diivod pro segregaci muze byt pfirozené navozen interakcemi s riznymi
lidmi v rGzny prostor a ¢as, ale mize byt nadale mize byt udrzovan v dasledku
tlaku ¢i utlacovani/socialni vylouc€eni, kdy segregace ze strany obecenstva ¢i
herce nabyva odlisSnych motivli a vyznam1.

Totiz v ptipadé Fle tato segregace probiha nejen ve skutecném svéte, ale 1
v digitadlnim prostiedi. Jeji snaha udrZet tyto sféry v separatnich oblastech neni
motivovano hlavné pfanim si chranit své soukromi, ale spiSe separuje tyto dva
svéty, nebot’ redlny svét €1 realné obecenstvo jeji identitu ne vzdy pfijima, a
samotna respondentka se odmit4 ptizplisobovat roli, ktera je v dané spolecnosti
akceptovand, na ukor jeji vlastni autentické identity. Jmenuje zkuSenosti, které
ma jako transsexudlni Zena na Slovensku:

“V realite osoba ako ja nepociva nic iné len hateful komentare, ako je to

nemravné, proti bohu, proti ich ideologiam, co mam medzi nohami, Ze idem

proti svetu, ako na mna treba poslat exorcistu, zavriet do ustavu,
ukamenovat' a omoc omoc horsie veci. Slovensko je v akejkolvek LGBTQ+

teme zial este extréemne zaostale.”
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“Clovek sa definitivne citi velmi odrezany od spolocnosti a ndsledne sa aj
viac ubera smerom do online priestoru, kde ma vicsi Sancu spoznat prave
ludi podobny jemu.”

“V online svete som omoc viac akceptovana. Priamo sa offline-u
nevyhybam. Velmi rada travim ¢as mimo online sveta ale definitivne sa ani
zdaleka necitim tak komfortne a hlavne nie na Slovensku. Zo zaciatku som
sa snazila vsetko skryvat a zapadnut' do spolocnosti. Dnes to uz tak nie je,
casto si idem svojim prudom a reprezentujem sa takd akd som. Nie je to
perfektné a dlho nebude, predsa len clovek sa v takejto spolocnosti boji ale
casom sa to lepsi a lepSi. Postupne si dovolujem byt kto som. Okolie
samozrejme reaguje ale osobne ich nijak neprovokujem, nie vedome. Ak
vS§ak niekoho provokuje moja existencia co sa casto stava, tak je to Zial’
komplikovanejsie."

“Ludia dokazu byt hrozny. S podobnymi komentdrmi sa stretavam vkuse
avsak ¢im viac vyzeram Zensky a nie ako "nieco medzi" tym menej ¢aste tie
komentare su, kedZe ma vdicsinou ludia automaticky zaradia ako Zenu.
Tlaku spolocnosti byt "normalna" som sa podrobovala velmi dlho, dnes to
uz odmietam robit. V redlu a aj online poznam dost’ ludi s podobnymi

skusenostami a vidy sa snazime drzat pokope a podporovat sa.”

Z téchto vypovédi, neni piekvapivé, ze respondentka tihne k interakcim v

online svété, spiSe nezli ve skuteCném. Tvrdi, Ze se skute€nému svétu nevyhyba,

ale zaroven se neciti pohodIng€, protoZe neni jeji spolecnosti na Slovensku

pfijimand. Tyto negativni zkuSenosti jsou silnymi motivatory k tomu, aby nasla

utoCiste a utéchu mimo redlny svét — ve svété virtudlnim. V tomto smyslu si

respondentka hodla udrzovat urcitou pasivni a utlacovanou roli, kterou hodla hrat

ve skuteCném svéte, avsak i1 to se asem diky objeveni své nové identity skrze VR

zménilo, a odmita se podrobovat tlaku vnéjSiho prostiedi.
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4.8 Narativ spole€nosti versus osobni

Jednani a rozhodnuti mych respondentti bylo vzdy reakci, motivovanou
jednanim ze strany spolecnosti. V jednom piipadé¢ bylo jednani spole¢nosti
neutralni, neofenzivni a na druhé pravé opakem. Normy, zasady a predavané
narativy spolecnosti, ve kterych tyto dva lidé vyrtstali, mély velky vliv na
formaci jejich kiehké (Fle) nebo robustni (r1) identity.

V ptipad¢ prvni respondenta ri, nepfislo viibec k teci, Ze by jej skutecné
prostiedi néjakym zpiisobem ovlivnilo, nebo zasahovalo do jeho identity. Z
reflexe jeho vypovédi lze tici, Ze prave jeho jisty ptibéh o sobé nedava jemu
zadny diavod ke zpochybnéni jeho vnitini identity. V jeho ptipad¢ jeho osobni
pfib¢h zistal v souladu s narativy a ocekavéani spoleCnosti, které bere jako
samoziejmé a bézne. Zplsob, jakym se vyporadal s nepochopenim ze strany
spole¢nosti se podoba spiSe pochopeni, nezli néjakému vzdoru. Jeho identita
zUstava stala a pevna:

“Moje identita je jen muzska.”

“Skutecny svét je opravdu jiny. Moje online identita je prosté néco, co miizu

mit a délat, co mé bavi, zatimco skutecny svét je vétsinou jen pracovni.”

“Nikdy jsem se nesetkal s mnoha lidmi, dokud jsem se nezajimal o hry a

anime, takze jsem si nasel par pratel, kteri meli podobné zajmy. Neékteri

lidé odsuzovali zanr kpop, protoze tehdy nebyl tak rozsireny. TakzZe jim
prislo divné, ze ho posloucham. Ale ted uz je to tady docela normalni.

Prosté jsem predbéhl dobu. Ale nikdy jsem se nad tim nepohorsoval,

protoze jsem vedeél, Ze to spousta lidi nezna a bude jim to pripadat divné.”

Narativ prvniho respondenta, jak 1ze vidét, se n&jak siln€ s narativem jeho
spole¢nosti nevylucuje. SpiSe lze v jeho odpovédi vypozorovat urcitou miru
autonomie a sebeduvery: “prosté jsem predbehl dobu”. Respondent nevyjadiuje

jakykoliv pocit utlatovani jeho identity nebo z4jmai.
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Fle se naopak setkavala s opac¢nou zkuSenosti, se kterou musela roky
bojovat, a jeji pfistup vici narativim spole¢nosti byl spiSe charakterizovan
zklaméanim, nebot’ jako mladsi byla diagnostikovana poruchou autistického
spektra (ASD) a poruchou pozornosti s hyperaktivitou (ADHD) a bipolarni
poruchou, ktera se u ni rozvinula v disledku potlacovani vlastni identity,
zpusobené spolecenskym tlakem a vyloucenim.

“V realite osoba ako ja nepocuva nic iné len hateful komentare, ako je to

nemravné, proti bohu, proti ich ideologiam, co mam medzi nohami, Ze idem

proti svetu, ako na mna treba poslat exorcistu, zavriet do ustavu,
ukamenovat’ a omoc omoc horsie veci.”
“Moja rodina na to viacmenej nereagovala nijak. Nikdy ich ani nenapadlo,
Ze so mnou nieco je a mnoho mojich problémov vzdy len odsunuli na druhu
kolaj so slovami "vsak som decko, deti blbnii a su lenive."”
“Osobne tieto neziaduce komentadre, odmietanie existencie tychto ludi ako

b

som ja extrémne vpliva na psychiku.’
“Mozem povedat, Ze nebol jediny kto chapal moju situdciu, jediny c¢o by
respektoval alebo sa len snaZil pochopit’ moje zmyslanie (a nebola som
jeding, bolo viacero deti napriklad s ADHD a inymi problémami v Skole,
vidy boli ignorovany a ucitelmi odhodeny ako "lenivy, neposlusny,
otravny, demotivovany, delikventi..."). Narativ ucitelov vramci gender
ideologii a obecne cokoholvek LGBTQ+ related bol: je 10 zIé, treba tych
ludi vyhubit, je to hrozné, Ze existuju (doslova).”

“Co sa tyka mojej psychiky. To je trochu viac komplikované. Osobne som
presla vela problemami, samotny problém toho, Ze som neriesila svoju
gender identitu mi doslova sp6sobilo bipolarnu poruchu a zanechalo na

mne dozivotné problemy, ktoré sa daju maximalne tak len potlacit’ liekmi.

Toho sa uz asi nikdy nezbavim. Len vdaka ignorancii, nevzdelanosti a
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hnusote ludi. Ale Zial ludia si nikdy neuvedomuju co dokazu svojim
chovanim sposobit’ inym.”

“Bipolar som mala od detstva. Bol hlavne spésobeny nemoznostou byt kto
som, nutnostou sa nonstop skryvat' a maskovat svoje prave ja. Dalsi faktor
bol urcite aj prave ASD a ADHD, ktoré casto mozu za to, ze sa clovek za
svoju inakost alebo neschopnost fungovat'v klasickom kolektive sam vini.
Zial najviac sa rozvinul prave okolo toho 12. roku. Odvtedy sa zhorsoval
a zhorsoval az pokial som nevyhladala dobrych psychologov a
psychiatrov, ktory ma z toho ciastocne dostali. Aktualne je moj stav lepsi a
lepsi. Za to mozZe vela zmien, jednak podora od partnerky, druhak konecne
moznost byt kym som. Prezentovat sa kym som, robit veci, ktoré ma

nakoniec dostant do mdjho, nazvem to "vysnivaného stavu".

Zde u respondentky mizeme vypozorovat o mnohem negativnéjsi, hojnéjsi
a silnéj8i narativ. Respondentka je neustéle v interakci se silami, které na ni tlaci
a oproti prvnimu respondentovi zde nevypada, Ze by méla jakoukoli svobodu
sebevyjadfovani, nebot’ jeji samotna existence je jejim prostfedim povazovana za
nezadouci. Srovnaji-li se tyto pripady, lze vidét, ze jednodusSe piitomnost
spolecenského tlaku na dodrzovani ur€itych norem a ocekavani, miize na jedince
mit velice negativni dopad, a to napt. pravé zhorSovanim psychického stavu

jedince.

Sviij osobni narativ si vypéstovala diky interakci ve virtualnim prosttedi, a
za pomoci technologie a hry VRChat, kterd ji dodala diivéru v sebe sama a v jeji
vlastni existenci a identit¢. Jeji vlastni narativ popisuje nasledovné:

“Snazila som sa hlavne vyzobrazit vanutornu seba. Vzdy som sa vnutorne

videla Zensky, malo, cute a toho som chcela dosiahnut. Vytvorila som si

charakter, ktory by ma mohol dostatocne reprezentovat' a myslim, Ze sa mi

to podarilo. Moj avatar popravde pre mna znamend naozaj vela kedze
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vdaka nemu som sa vedela odviazat a byt sama sebou, zacat sa
reprezentovat, chovat' a vyzerat tak ako som vzdy chcela nehovoriac o tom,
Ze mi toto "virtudlne telo" extrémne upevnilo moju gender identitu a velmi
mi doteraz pomaha s obrovskou gender dyphoriou, ktorou Zial velmi trpim
(ale tym, Ze som uz na HRT - hormonalnej terapii, zacinam konecne vyzerat
ako som si vzdy Zelala takze aj ta dysphoria pomalu ustupuje).”

“Chcem byt' v ociach ludi ako mala prijemnd, otvorend a Stastnd osoba a

moj avatar to ma taktiez zobrazovat.”

4.9 Embodiment a zkuSenost s genderovou dysforii

4.9.1 Embodiment

Embodiment se v ptipad¢é uZzivatele ri pfimo neobjevoval, nebot’ jeho

identity napfic¢ platformami se navzajem neovliviiovaly. Jako avatara si vytvofil

postavu podobnou postavé zvané Killua z anime serialu HunterxHunter. Sviyj

vybér odiivodioval takto:

“Uprimne mi prisel docela v pohode, mél ty blesky a byl vernym pritelem.”
“Meél jsem killua, protozZe je to pohodar, velmi klidny, ale taky pékny
drsnak. Asi bych si rad myslel, Ze jsem klidny a pohodovy jako on. Nic vic.”

Fle své odiivodnéni rozvijela o dost vice, protoze prave jeji avatar ve hie

VRChat ji pomohl vyporadat se s genderovou dysforii, kterou trpéla v disledku

toho, Ze nemohla projevit svou vnitini identitu autentickym zpiisobem:

“Avsak akondhle prislo VR trosku viac do mody (cca 2016) som objavila
novy svet, ktory mi otvoril neuveritelné moznosti. Nemusela som sa
pretvarovat, ludia boli neuveritelne prijemny a podporujuci, nasla som si
uzasny sposob ako skusat’ a hladat kto viastne som s ludmi ¢o ma v tom

nemali problém kedykolvek podporit.”
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4.9.2 Genderova dysforie

“Co sa tvka dysphorie a virtudlneho tela. Dypshoria je doslova podobny
pocit ako anorexia. Clovek ¢o fou trpi sa citi otrasne ked' sa vidi, vidi ¢o
je, aky je a ked to vobec nesuhlasi s mentdlnou predstavou danej osoby, je
mu z toho extrémne zle. Ja sa citim ako Zena, chovam ako Zena ale moja
identita sa nezhoduje a mojim pohlavim ¢o ma doslova nuti nenavidiet sa
za to kto alebo co som. Tejto dysphorii neuveritelne pomaha prdave VR.
Vdaka tomu, Ze dokazem na seba hodit charakter ktory mi sedi, mam ho
rada, citim sa v nom dobre a v neposlednom rade perfektne mimikuje moje
realne telo sa dokdazem vcitit do toho avatara a citim sa ako ja. Som to ja.
Predstava toho, Ze toto som ja alebo toto mozem byt ja. Mne osobne moj
avatar vidy dodal extrémnu motivaciu nahanat svoj ciel’ a byt tym kym
chcem byt.”

“Opravde mi je luto, Ze som nemohla vyjst's mojo transgenderovitou skor,
celé to pretvarovanie naozaj na mne zachovalo vel'ké trauma a depresivne
stavy, a som rada, Ze to uz dnes nemusim praktizovat.”

“Osobne sama musim vela podakovat’ ludom ¢o ma cez VR vytiahli v
mojich najhorsich rokoch ked som na tom bola tak zle, Ze som sama

uvazovala, Ze svoj zivot ukoncim.”

Respondentka se zde otevirala o svych problémech, kterym celila.
Nemoznost byt spolecnosti akceptovana ji vedlo az k nejzaz$im koutim lidské
psychiky. Virtualni svét povazuje za ten nejlepsi 1€k, ktery ji dal moZnost si najit
pocit sounaleZitosti v rdmci komunity, ktera ji ve své identité podporovala, a tudiz
ji pomohla se z depresivnich stavli dostat ven. Pocit bezpeci, sounalezitosti a
akceptace zde v jeji vypoveédi predstavuji kli¢ové aspekty, které hrali roli v jednak
potlacovani své identity v jednom prostiedi, jednak v akceptaci své nové identity

v té druhé. Komunita a normy tedy hraji velkou roli v ustanovovani identity.
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4.9.3 Antropomorfni avatar

Fle uvadi diivody, pro¢ ma nastaveného avatara, kterého ma na profilu:

“Vyzor mojho avatara ma mnoho dovodov. V skratke, citim sa v nnom
komfortne. Ak to mam rozpisat' tak ano, ide o kombinaciu toho, Ze mam
rada zvieratka a su cute, vzdy mi prislo super mat chvostik a uska lebo je
to vizualne velmi pekné. Chcem byt v ociach ludi ako mala prijemnd,
otvorend a Stastna osoba a moj avatar to md taktiez zobrazovat. Taktiez je
to nieco unikdtne, ¢o normdlny clovek denno denne nevidi a anthro

charaktery mi obecne pridu velmi zaujimave.”

4.9.4 Prostupovani identit mezi svéty

Respondentka povidala, Ze jeji cesta k sebepoznani ji pfivedla k tvorbé
jejiho avataru, jehoz aspekty postupné prostupuji zpét do redlného Zivota, jako
jsou rizove vlasy, dokonce 1 uzivatelské yjméno Fle, které vyuZziva na platformé
VRChat, se stalo soucasti jeji skutecné identity:

“Popravde moj avatar som ja. Povazujem sa zan. Aktudle mam malinky

cosplay rozrobeny (usi, chvostik apod.) a casto ho na roznych anime

conventions alebo VR zrazoch aj pouzivam. Ciel ale nie je moj avatar
cosplayovat, ciel je nim byt.”

“A dno, ma aj chvostik a ruzové vlasy (resp. preliv z ruzovej do oranzovej)

som si vzdy Zelala a uz konecne replikujem virtualny vizudl aj do reality.”

“Samotné meno Fle pre mna nemalo moc velky vyznam davnejsie dozadu.

Ludia mi dali tu prezivku kedZe som ako graficka milovala symbol

Fleurdelis. Avsak casom prave vdaka VR sa tdto prezivka ku mne

emociondalne velmi prilepila. Az do toho momentu kedy som si tuto radoby

nahodnu prezivku zobrala ako svoje oficinalne Zenské meno.”
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4,10 Davéra ve svéty, se odrazi na zaklad€ pfijeti nebo

odmitnuti spoleCenského narativu

Z vypovédi respondenta ri, jak jiz bylo nékolikrat fe¢eno, plyne, Ze jeho
socialni prostfedi nijak neprosazoval silny narativ, ktery by vpijel do jeho
identity, a tudiz 1 jeho divéra ve skute¢ny svét je silnéjsi.

“Nemyslim si, Ze sdileni vice informaci ve virtualnim sveté je bezpecné,

protoZe ve srovnani s osobnim setkanim s nekym ve virtudalnim sveté nikdy

nemiizes skutecné poznat jeho umysly. V online prostiedi miizes prosté
delat véci, které nemiizes délat kazdy den, jako kdyz moji pratelé chtéji hrat
hry spolecne, pak je online nejlepsi, protoze mame viastni pocitace, nebo
kdyz se chceme divat na film, jeden clovék ho miize streamovat a vSichni se

pripojime. Je nekonecne mnoho véci, které miizeme délat online.”

Jednani ze strany spolecnosti vii¢i ném je zcela neutrdlni, naopak 1 jeho
pocity vii¢i spoleCnosti nejsou negativni. Nevidi potfebu si zachovavat
turbulentni a negativni postoj vic¢i ostatnim lidem a svoji komunité. Udalosti

popisuje co nejmene barvite.

Fle naopak reagovala Uplnym opaénym zpusobem, kdy odsuzovani a
diskriminace ze strany slovenské spole¢nosti ji vede k tomu, Ze uvazuje dokonce
o opusténi zeme v budoucnosti,

“Popravde, ja som vidy vycnievala. Nikdy to ludia nechapali. Vtipne,

prave moji rodicia vedeli, Ze som v niecom ind ale kvoli nazoru inym to

nikdy nedali najavo. Moje problemy sa popravde nikdy moc neriesili z

rodicmi. Maximalne tak, Ze som "lenivd, alebo mdm potencidl ale

nevyuzivam ho" inak povedané, typické pozorovania zo strany cloveka co
nevie ¢o ADHD vlastne je. Ked’ sa vyjadrim aj v LGBTQ+ komunite tak
definitivne som bola jedind kto spochybnoval typicky narative, ktory bol

54



konstantne pushovany na nas ako deti. Nikdy mi neprislo spravne
odsudzovat’ ludi, ktori mali napriklad radi inym rovnakého pohlavia.
Prislo mi to ako jedinéj zvratene.”

“S dokladmi je to Zial peklo a pochybujem, Ze sa to na Slovensku niekedy
zmeni. Kvoli tomu tych problémov trans ludia zazivaju vela ak nepocitam

tu uz smutnu klasiku totalneho odsudzovania a diskriminacie.”

“Aj ked’ existuju a dobri a chapavy ludia, je ich zalostne malo.”

Jeji nedivéra vici Slovensku a institucim je vyjadiena pocitem bezmoci,
zpusobeny situaci v zemi:
“Co sa tka legalizdcie tohto mega to je Zial velmi komplikované.
Slovensko totiz robi vsetko preto aby znemoznilo trans ludom si zmenit na
osobnych udajoch ako meno tak pohlavie. Donedavna bola nutna povinna
kastrdcia a neuveritelne mnoho papierovaciek aby sa dana zmena mohla
udiat, aj ked’ sa to po velkom boji a tlaku z trans komunity zmenilo tak len
nachvilku kym politici opdt tuto zmenu zakazali. Aktudlne je opadt
schvalena ale uvidime na ako dlho kedZe aktudlne sa uz v druhom kole
rokuje a kompletnom "zékaze" tejto zmeny.”
“Avsak zZial kvoli tomuto chaotickému stavu na Slovensku mam stale
nezmenené udaje co roi zivot dost komplikovanym. Velmi casto ¢i uz na
uradoch alebo v banke nie je vzacne aby si ma ochranka alebo policia
postavila na bok kedZe si myslia, Zze som svoj doklad niekde ukradla kedZe
moj vizual a aj verejna prezentdcia je jednoducho Zenska. Tych problémov
je samozrejme viac a cloveka dost otravuje tuto situdciu nonstop vsade
vysvetlovat a casto prave kvoli nej ma problémy uplne viade vratane prace

alebo pri hladani byvania.”
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Z jejich vypovédi lze sledovat urcity pieliv z redlného svéta do svéta
virtualniho, kdy se na zakladé svych negativnich zkusenosti spise tithne k tomu,
upiednostiiovat svét digitalni,

“Ako som uz spomenula, online rodina je pre mna velmi doleZita. Taktiez

je velky rozdiel navizovat kontakty vo VR a na inych platformach. VR je

citit viac realne. Viac ludsky a viac doverne co nasledne vdaka tomu a

vdaka tomu, Ze online su ludia casto omoc viac otvoreny, tvori omoc

pevnejsie a silnejsie vztahy.”

4.11 Dusledek a prinos socidlnich siti a virtudlni reality

Prvni respondent, ri, povazuje nejvetSim pfinosem moznost byt ve spojeni
s ostatnimi, z praktickych diivod. Jeho diivod pro vyuzivéani platformy Discord
hlavné tkvi v jednoduchosti a pohodli, nebot’ mnozi z jeho ptatel se take usadili
na této platformé. Rizné technologie, jako jsou hlasové hovory, videohovory,
streamovani povazuje hlavné za uzitecné nastroje pro udrzovani si socialniho
kontaktu s ostatnimi. Hru VRChat hral hlavné kvili zabavé, a hlubsi vyznam v
ném nevidi.

Druha respondentka, Fle, ptinos socialni sité Discord a hry VRChat vnima
mnohem silngji. Zaprvé ji Discord pomohl si najit pratelé, pocit soundlezitosti a
komunitu, do které konecné¢ mohla zapadnout. Poskytl ji utocisté ze skutecného
svéta, ktery ji utlaCoval a diskriminoval. Nejvétsi radikalni zménu v jejim Zivoté
vSak zpusobil jeji objev virtudlni reality a virtudlnich her, které ji pomohli se
ukotvit v jeji identité, kterd nebyla v redlném Zivot¢ mnohymi akceptovana. Skrz
ni zacala novy narativ o své identité, ktery se dnes svym zptisobem dokoncil za
pomoci jejiho avatara. Virtualni realita ji vyzdvihla z jejich psychickych
problémi, z pociti odcizeni, poskytla ji mozZnost, jak se najit a jak si vybudovat
svoji vlastni identitu, dokonce si pfes VRChat seznamila se svou pftitelkyni, se

kterou v soucasnosti bydli a nakonec se VR i ¢astecn¢ zivi.
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“Ked’ sme uz pritom ja sa osobne Zivim ako Service Designer. V skratke
designujem cely experience viacmenej cohokol'vek. Od préace, internych
systtmov a spbsobu kolaboracie vramci spoloc¢nosti az po kompletnd
komunikaciu, dizajn, marketing, produkt etc. celej spolocnosti ako vo vztahu so
samotnymi zamestnancami tak klientmi a uzivate'mi. Tu uz naozaj len zélezi na
¢o ma dana spolo¢nost’ najma. Aktualne sa zivim aj VR, $pecificky dizajnovanim
jednej VR platformy a par VR related softwartov o ktorych ale zial’ kvoli NDA
nemodzem viac povedat. Je to popravde dost’ odlisné od toho ¢o si normalny
Clovek predstavi ked’ sa bavime o zarabani vo VR. Mnoho l'udi samozrejme tvori
kontent, avatary, média apod. vramci VR avsak to osobne nie je moja parketa. Ja
podobné veci robim len pre seba a beriem to skér ako hoby. Ja sa primarne
venujem dizajnu réznch VR platform a VR solutions in general.”

Pro oba respondenty nabyval nejmens$iho vyznamu Facebook, ale z
odlisnych divodii. Prvni respondent platformu piestal Casto pouzivat hlavné kvili
praktickym diivodiim. Jeho avatar na platformé, jak jiz fikal, pouze predstavuje
jeho zajmy a koniCky. Druha respondentka vnima Facebook mnohem vice
negativng, a to hlavné kviili tomu, jak je oproti moderni dob¢ zaostaly.

Respondentka je mnohem vice citlivéjsi vici negativnim komentaitim a to
hlavnég protoze se povazuje se neortodoxniho, volnomyslenkaiského cloveéka, coz
s velke ¢asti pfisuzuje raznym psychickym porucham, které ovliviuji jeji zptisob
mysSleni a projevovani se.

“Ja som bola vidy velmi technicka osoba, zaujimali ma veci co okolie

jednoducho nebralo (pocitace, technika, fyzika, chémia, mechanika,

umenie...). Ndzorovo som bola vidy odlisna tiez, snazZila sa vsetko
challengovat, spytovat realitu, subjektivne "fakta" ludi, vieru a to
jednoducho bolo obrovské no-no. Spoluziaci ma nikdy nemuseli a skor ma
vzdy odkopadvali prec¢. Bud’ som bola cielom Sikany alebo som s nikym ani

nekomunikovala. Ja som sa vzdy snazila pretvarovat’ aby som zapadla,
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obcas sa to aj podarilo ale nikdy to nebolo trvalé a nikdy som sa necitila v

tychto kolektivoch dobre a uz vobec nie prijatd.”

58



ZAVER

S rozmachem technologie ptichazi spoustu novych moZnosti, které
béznym lidskym zkuSenostem dodéavaji absolutné novy rozmér prozivani. V mé
praci jsem za pomoci rozhovorti formou chatu s dvéma respondenty zkoumala
vyznam avatarl,, v kontextu jejich vlastnich narativii, ktery si konstruovali na
zéklad¢ urcitych podminek a ocekdvani, plynouci z jejich okoli a skute¢ného
svéta. Na prvni pohled se nikomu nemusi zdat pouhy jednoduchy avatar ni¢im
vyjimecny, avSak kazdy jedinec jedné na zakladé néjakych motivaci, a Cerpa ze
svého okolniho prostfedi. Toto se na jejich kazdém rozhodnuti odrazi, a nehraje
roli, zda jde o vybér avatara ¢i rozhodnuti se oddalit od skupiny diskriminujicich
lidi.

Za pomoci konceptu autobiografického narativu od A. Giddense [1991],
konceptu roli od autora E. Goffmana [1999] a embodimentu [Procter 2021] a
genderove perspektivy autorky J. Butler [1988], jsem se snaZila zkuSenosti mych
respondentll rozebrat a interpretovat z analytického hlediska, kdy kli¢ovymi
hnacimi silami byly pravé narativy obou lidi, které si byly navzajem vSak
diametralné odlisné. Jejich narativy se odliSovaly prostiedim, ve kterém vyrustali
a tlakem, které prostfedi na n¢ kladl. OvSem pouze externi vliv nestacil k
formovani néjakeho narativu, nebot’ 1 jejich vlastni uchopeni vlastni identity a
interpretace toho, co je podle nich spravné a Spatné, mélo vliv na jejich zptisob
pfemysleni. V analytické ¢asti jsem se snazila vyzobrazit, jakym zpiisobem moji
respondenti interpretovali svoji identitu skrze avatary, které vyuzivali na
sociélnich platformach Facebook, Discord a VRChat. Nejslabsi platforma byl z
hlediska formovani avatari a identity Facebook, ktery oboum respondentiim
ptiSel zcela irelevantni, zaostaly a dokonce 1 neproduktivni socialni sit’. Vyznam
Discordu lze povazovat spise za komunika¢ni nastroj, kde avatar a profily hraji

pouze roli k tomu, aby byly uZivatelé rozeznatelni. VRChat ma pro kazdého
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respondenta zvla$tni vyznam, ale pro moji respondentku byla tato hra
nejkli¢ovéjsim faktorem v Zivote.

Ptinos této prace povazuji v ptibliZeni a interpretovani onlinovych avatart
jako uzitetné a smysluplné nastroje k dosahovéani, zménéni a realizovani
osobnich narativl, at’ uz genderovych ¢i jinych. M4 prace ma ukdzat moznosti a
limity avatarti, které nejsou pifimo v kontextu narativii dosud zkoumany naptic¢
n¢kolikero platforem kvalitativnim ptistupem. Je tieba brat v potaz, ze povahou
nelze ma zjisténi jakymkoliv zpiisobem generalizovat. Dalsi rovinu ptinosu vidim
v moznosti provadét podobné vyzkumy v onlinovych prostiedich, a to napfic vice
platformami, za G¢elem 1) podrobnéji pochopit zkuSenosti lidi, ktefi ¢eli néjaké
form¢ diskriminace atd., 2) moznost zmapovani problematickych médii, 3) pro
moznost zachyceni néjakych soudobych problematik, které mohou 4) budouci

vyzkumy vice zdlraznit a zvyznamnit, a tudiZ dostat ven do povédomi vetejnosti.
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Seznam priloh

Uvodni zprava
Greetings!

I’m a fellow undergraduate sociology student, conducting research on avatars and
user profiles on Facebook, Discord and VRChat for my Bachelor’s thesis. I found
you through the member list in the VRChat & Relax server.

I’d like to ask you to participate in a text-based interview (or chat, if you prefer).
| chose to DM you because | found your Discord profile interesting and fit for my

research.
Would you mind lending me some of your time?
Thank you in advance.

My main goal is to analyze the significance of one’s avatar and the personal
narrative that comes with its creation. I’d like to ask for your permission to use
relevant aspects of your Facebook/Discord/VVRChat profile/avatar as a resource
for my thesis. | will omit any details upon your request. For safety reasons, | will
blur out your Discord discriminator tag (#1234). | will be capturing the contents
of the conversation as illustration material inside my thesis via screenshots. In
case we go through with it entirely until the very end, I will send you the final
form of the edited screenshots, to not only have you review them, but for you to

propose any further changes you would like to be made. Thank you for your time.
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Seznam otazek

1.

What does your current profile mean to you? What about your profile
picture? Have you used this profile picture for a long time? How often do
you switch them?

What narrative do you construct about yourself through the avatar? Does
it express an aspect of who you are, or the entirety of your selthood? Is it
in ideal image of who you strive to become? Why?

Were you inspired to set your profile a certain way by someone else, or
something else (like a show, movie, anime, game)? From whom or what?
Who influenced your decisions (either online/offline)? How close are those
people to you? What is their relationship to you? How important is their
opinion to you?

Rules? Does the environment give you the right opportunity to express
your identity?

How do you negotiate your identity in relation to others? Did you come up
with your own username or were you inspired by someone else? What
about your profile picture? Does the Discord badge and boosting role mean
anything to you? What about the HypeSquad tag? Is your Discord
discriminator (#1234) supposed to mean anything? What aspects of
Facebook/Discord/VVRChat do you use to differentiate yourself from other
people?

Do you feel your identity is threatened if you meet someone who shares
a similar profile aesthetic to you (or shares an avatar like you in VRChat)?
(Who has a similar name, profile photo, aesthetic, etc.)

Is it your way of authentic self-presentation or is it just a tool to
communicate with others?

Do the visual elements of identity have any meaning for you? The

aesthetic, colour, the content of the pictures? Do they express your moods
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or just a certain type of taste you have? Do you use the visual images to
represent something coming from within you?

10.Have you always chosen characters that match your sex/gender? Do you
care if you had a profile picture or avatar of the opposite gender? Do you
judge others if they do?

11.Do you find anonymity play any role in your gender representation? If yes,
what effect do you think your profile has on other peoples‘ behaviours?

12.Have you ever been forced to behave differently because others have
pigeonholed you into a specific gender/sex? (E.g., girls who have made
their profile less feminized so that others will not harass them; men who
pass as ladies so that they can catch a pedophile in the act?)

13.Do you identify with your avatar? How and in what ways? To what extent?
Do you have to identify with your avatar at all, in order to set it as a profile
picture?

14.What role do other people and external elements play in you setting up
your current specific profile?

15.Does your real identity permeate into virtual identity? And vice versa? To
what extent? How does this manifest itself? Where is the boundary between

the real you and virtual you?
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