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Abstract: ldcntity formation is a fundamental dcvc[opmcntal task during adolescence, signiﬁcantly influenced by how individuals are judgcd by others.
In tod: y’s digiml age, such judgcmcnts incrcasingly occur in vircual settings, where the focus often shifts from the user to their virtual representation, or avatar.
One of the most relevant frameworks for undcrst&nding the process of idcntity formation is Michael Bcrzonsky’s social-cognirivc model of idcntity forma-
tion, which identifies three distinct idcntity processing stylcs: informational, normative, and diffuse-avoidant. This study cxplorcs whether correlations exist
between adolescent idcntity stylcs and external judgcmcnts of their avatars. The samp[c consisted of 130 adolescents (75 females, 55 males), agcd between 15
to 17 years. The research participants were instructed o create their own avatars and subsequently control their movements within an arcade game. Following
this, the participants complctcd the Idcntity Stylc (&cstionnairc to determine their idcntity proccssing stylc. Field experts then evaluated the adolescents
avatars based on several dimensions: masculinity/ fcmininity of the nickname, unconvcntionality of the nickname, masculinity/ fcmininity of the character,
stylc of c[othing (cxtravagancc), attractiveness, friendliness, intclligcncc, sociability, and trustworthiness of the character, as well as characters activeness and
openness to experience. The results revealed signiﬁcant correlations between the informational and normative idcntity stylcs and the avatars’ physical and
psychological actributes as evaluated by experts. These findings provide valuable insights from a developmental psychology perspective and hold practical
implications for interdisciplinary collaborations between psychologists and developers, particularly in designing educational and therapeutic computer games.
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Abstrake: Kszraltowanie tozsamosci jest podstawowym zadaniem roZwojowym, z jakim mierzg sic adolescenci. Istotng role w procesie kszraltowania od-
grywa to, w jaki sposob jednostki sa oceniane przez innych. Wpolezesnie takie oceny coraz cz¢scicj sa czynione w $wiecie wirtualnym, aich przedmiotem
staje si¢ nie bezposrednio uzytkownik, ale jego wirtualna reprezentacja- awatar. Wspolezesnic jedng z koncepcji najlepicj oddajacych proces ksztaltowania
t0zsamosci jest l(onccpcja styléw tozsamosci Michacla Bcrzonsk}"cgo, w l(t(’)rcj wyrézniono informacyjny, normatywny i dyfuzyjno—unikowy styl tozsamo-
$ci. W zwiazku z tym interesujacym wyda]'c si¢ pytanie, czy istnicje zaleznos¢ miqdzy stylami tozsamosci adolescentéw a oceng ich awataréw przez innych.
W badaniu wziclo udzial 130 adolescentéw, w tym 75 dziewcezat i 55 chlopeow, wwicku 15-17 lat. Osoby badane tworzyly swojego awatary, a nastgpnic
stcrowaiy nimi w grze zrgcznosciowej. Nastgpnie wypciniaiy Kwestionariusz Stylbw Tozsamosci. Stworzone przez adolescentow awatary byiy nastgpnie
oceniane przez sedziéw kompetentnych na wymiarach: meskos¢/kobiecos¢ pseudonimu, nickonwencjonalnos¢ pseudonimu, meskos¢/kobiecosé¢ postaci,
styl ubioru (ckstrawagancja) postaci, atrakcyjnosc postaci, przyjacielskos¢ postaci, inteligencja postaci, owarzyskos¢ postaci, zaufanie do postaci, aktywnos¢
postaci, otwartos¢ na doswiadczenia postaci. Ustalono, ze istnicja zaleznosci mi(;dzy ii]formacyjnym Inormatywnym stylcm tozsamoscia oceny ﬁzycznych
i psychicznych wymiarow ich awatarow. Uzyskanc \vyniki saistotne z pcrspckty\vy psychologii rOZWOjOwej i moga byc’ Wykorzystanc przez intcrdyscyp[inamc
zespoly psychologow i programistéw do tworzenia edukacyjnych i terapeurycznych gier komputerowych.

Slowa kluczowe: adolcsccncja, awatar, gra komputcrowa, stylc £0Z5amosci, tozsamos¢


https://doi.org/10.34766/fer.v60i4.1311
https://orcid.org/0000-0001-5841-2583
mailto:monika.paleczna%40uken.krakow.pl?subject=

M. Paleczna
1. Wprowadzenie
1.1. Tozsamosé

Ksztattowanie tozsamosci jest podstawowym zadaniem
rozwojowym, z jakim mierzg si¢ adolescenci (Kroger,
2003). Dzicki niej mozliwa jest odpowiedzi na pytania
“Kim jestem?”, “Gdzie jest moje miejsce?” i “Czy tutaj
pasuje?” (Oyserman, 2001). W klasycznych ujeciach
(Erikson, 1963; Marcia,1980) rozwdj tozsamosci u mio-
dziezy jest pojmowany poprzez pryzmat doswiadcza-
nych kryzyséw. Inne podejscie do kwestii tozsamosci
proponuje Berzonsky (1992). Badacz odchodzi od
pojmowania procesu jej ksztaltowania przez pryzmat
doswiadczanych kryzyséw. Jego zdaniem jednostki
w rézny sposob przetwarzaja informacje na swoj temat
oraz w rozny sposéb podejmuja decyzje i rozwiazuja
problemy dotyczace Ja. Biorac pod uwagg te odmienne
strategie dziatania badacz wyrdznil trzy style tozsamosci:
informacyjny, normatywny i dyfuzyjno-unikowy. Kon-
cepeja Berzonsky'ego (1992; 2016) jest wspdtczesnie
uwazana za jedng z najlepiej oddajacych istote tozsamosci
indywidualnej (Moshman, 2011).

Jak podaje badacz (Berzonsky, 2016) osoby o in-
formacyjnym stylu tozsamosci (ang. informational
processing orientation) maja aktywny udzial w kre-
owaniu osoby ktdra s i keéra stang sie w przysztosci.
Aktywnie poszukuja nowych informacji o sobie.
Nie obawiajac si¢ tego, co odkryja, sa one gotowe do
modyfikacji wlasnej tozsamosci. Podchodza sceptycz-
nie do whasnych pogladéw. Cechuje je racjonalnosé,
krytycyzm w mysleniu o sobie oraz otwarto$¢ na
rézne wartosci i idee.

Osoby o stylu normatywnym (ang. normative
identity style) daza z kolei do utrzymania dotych-
czasowej struktury tozsamosci (Berzonsky, 2016).
Przyjmuja normy, standardy i oczekiwania, kedre
sa reprezentowane przez istotng dla nich grupe od-
niesienia (Berzonsky i in., 2011; Berzonsky, 2016).
Jednoczesnie stajg si¢ zamknigte na inne przekonania,
idee i wartosci. Nie toleruja dwuznacznosci, a waz-
nymi wartosciami dla tych oséb sa bezpieczenstwo,
tradycja, stabilno$¢ i porzadek (Berzonsky i in., 2011).

Osoby o stylu dyfuzyjno-unikowym (ang. diffu-
se-avoidant identity style) nie s szczegdlnie zaintere-

sowane budowaniem wlasnej tozsamosci (Berzonsky,

2016). Unikaja lub odraczaja podejmowanie decyzji
dotyczacych Ja. Warto$ci, ktérymi si¢ kieruja to
przede wszystkim hedonizm i wiadza (Berzonsky
iin., 2011). Ich decyzje i dzialania sg zazwyczaj
podyktowane czynnikami i okoliczno$ciami ze-
wnetrznymi, takimi jak stawiane im wymagania,
potencjalne konsekwencje czy to, z kim obecnie
przebywaja (Berzonsky, 2016).

Istotna rol¢ w procesie ksztaltowania tozsamosci
jednostek odgrywa to, w jaki sposéb sg one ocenia-
ne przez innych. To, jak ludzie postrzegaja siebie
zalezy od tego jak widzg ich inne osoby (Cooley,
1092/1964; za: Szpitalak i Polczyk, 2015) oraz cale
grupy spoleczne, w ktdrych zyja (Mead, 1934; za:
Szpitalak i Polczyk, 2015). W kontekscie miodziezy
istotne znaczenie majg oceny dokonywane przez ich
réwiesnikéw (Gorrese i Ruggieri, 2013; Jiang i in.,
2015; Gruenenfelder-Steiger i in., 2016). To, jak
adolescenci sg oceniani przez innych wplywa na ich
poczucie kim s3 (Kerpelman i Pittman, 2001; Rosen
iin., 2013) oraz jak bardzo akceptuja sicbie ( Tafarodi
i Swann, 1995). Wspolczesnie szczeg6lnie wazne sa
dla nich te oceny, ktdre otrzymuja w $wiecie online
(Jongi Drummond, 2016; Vossen i in., 2017; Meeus
iin.,2019), natomiast bezposrednim przedmiotem
oceny s3 wowczas nie oni sami, lecz ich awatary
(tworzone przez nich reprezentacje wlasnej osoby

w przestrzeni wirtualnej).
1.2.  Percepcjaludzi

Badania nad percepcjg awatardéw sa stosunkowo
nowym, ale intensywnie rozwijajacym si¢ obszarem.
Ich podioze stanowi fake, ze w $wiecie rzeczywistym
ludzie patrza na innych i na podstawie tych obserwacji
tworza wyobrazenia na temat obserwowanych oséb.
Jedna z wskazéwek na podstawie ktdrej generuja swoje
oceny jest ubiér. Ma on wplyw na postrzegang chary-
zmg jednostki (Brem i Niebuhr, 2021), szczegélnie
wtedy gdy dana osoba narusza zasady okreslonego
stylu ubierania si¢ (Maran i in., 2021). Wazng rol¢
odgrywaja takze kolory odziezy: osoby, ktére nosza
kolor czarny i czerwony sg oceniane jako szczuplejsze
i bardziej atrakcyjne niz te, ktére nosza inne barwy
(Sidhuiin., 2021). Sandu (2021) podkresla, ze styl

ubioru jest zwigzany ze $wiatopogladem ludzi i ich
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sposobem myslenia. Forsythe i in. (1985) ustalili, ze
im bardziej meski stréj nosity kobiety tym wicksze
mialy szanse na zatrudnienie w nowej pracy, a Forsy-
the (1987) wykazala, ze u kobiet, ktére nosily bardziej
meski str6j wskazywano wigcej cech managerskich,
niz u tych, ktére nosity bardziej kobiece stroje.
Drugim zrédlem tworzonych przekonan jest
postrzegana mesko$é-kobiecosé. Thompson i O’Sulli-
van (2013) wykazaly, ze kobiety preferuja mezczyzn
o wysokim poziomie meskosci zaréwno do krétko-
terminowych jak i dlugoterminowych zwigzkéw.
Podobnie uwazaja Dixson i Brooks (2013), ktére
ustalily, ze bardziej brodaci, bardziej mescy mezezyz-
ni, s3 oceniani jako lepsi kandydaci na ojcéw, ktérzy
beda chronié i utrzymywad swoje dzieci, a wige beda
lepszymi partnerami. Inne wyniki uzyskal Lanter
(2008). W jego badaniu kobiety byly najbardzie;
zainteresowane takimi m¢zczyznami, kedrzy taczyli
w sobie zaréwno meskie jak i kobiece cechy. Fraccaro
iin. (2010) wykazali, ze me¢zczyZni preferuja kobiety,
kedre oceniajg jako bardziej kobiece niz te, ktdre
oceniaja jako mniej kobiece. Zalezno$¢ ta jest nato-
miast stabsza u starszych mezezyzn (Marcinkowska
iin., 2017). Wymiar me¢skosci-kobiecosci jest takze
zwigzany z szukaniem pomocy. McCusker i Galupo
(2011) ustalili, ze gdy heteroseksualny mezczyzna
szukal pomocy terapeutycznej w leczeniu depresji
byt oceniany jako bardziej kobiecy, niz ten, ktdry
takiej pomocy nie szukal. Fleischmann i in. (2016)
wykazali, ze osoby, ktdre nosza kobiecy stréj sa nizej
oceniane w zakresie umiejetnosci obstugi komputera
oraz jako mniej inteligentne, mniej kompetentne
i mniej lubiane, niz te, ktére nosza stréj neutralny.
Kolejng wskazéwka, kedra odgrywa istotna role
w ocenie innych jest postrzegana atrakcyjno$¢. Jackson
iin. (1995) ustalili, ze osoby atrakcyjne sa oceniane jako
bardziej inteligentne. Podobnie Langlois i in. (2000)
wykazali, ze dzieci oraz osoby doroste postrzegane
jako atrakcyjne sa oceniane i traktowane w bardziej
pozytywny sposob. Ponadto osoby atrakcyjne moga
liczy¢ w okreslonych sytuacjach na wicksza pomoc
niz te nieatrakcyjne. West i Brown (1975) ustalili, ze
w sytuacji wysokiego zagrozenia, gdy koszty pomagania
i nie pomagania byly niskie atrakcyjna prawniczka
otrzymywata wicksze darowizny niz nieatrakcyjna.

Im bardziej osoby sa postrzegane jako atrakeyjne fi-

zycznie tym bardziej sa oceniane jako godne zaufania
(Shinners, 2009), tym lepiej sa wynagradzane w pracy
(Fruhen i in., 2015) i tym wicksze maja mozliwosci
zatrudnienia w pracy (Baert i Decuypere, 2014).
Behrend i in. (2012) ustalili, ze gdy badani oceniali
na nagraniach meskie i zeniskie awatary, ktére ubiegaly
si¢ o pracg, to lepiej zostaly ocenione te, ktére zostaly
uznane za atrakcyjne.

Nastepnie wazne jest to, czy osoba jest postrze-
gana jako godna zaufania. Osoby postrzegane jako
bardziej godne zaufania otrzymuja lepsze warunki
wynagrodzenia (Fruhen, iin., 2015). Sheldon (2009)
wykazata, ze im bardziej osoby ufaja sobie w $wiecie
online tym wigksza liczbg informacji dzielg si¢ ze
soba. Hira i Bhogal (2020) ustalili, ze im wyzszy
poziom zaufania tym mniejsza zazdro$¢ zwigzana
z aktywno$cia partnera/rki na Facebooku. Zaufa-
nie wplywa takze na relacj¢ pomiedzy intymnoscia
a powodzeniem randek online (Nayar i Koul, 2020).
Rice i in. (2015) wykazali, ze osoby oceniane jako
bardziej godne zaufania byly tez oceniane jako bar-
dziej towarzyskie.

Percepcja innych os6b polega takze na ocenie
ich inteligencji. Postrzegany poziom inteligencji
odgrywa wazna role w kontekscie budowania relacji
z innymi. Agadullina (2020) ustalifa, Ze postrzegany
wysoki poziom inteligencji jest zwiazany z wicksza
gotowoscia do nawiazywania relacji z dang osoba,
nawet jesli prezentuje ona zachowania seksistowskie.
Webster i Driskell Jr (1983) wykazali, ze im bardziej
osoba jest oceniana jako inteligentna tym bardziej
jest oceniana jako atrakcyjna fizycznie. Postrzega-
nie 0s6b jako inteligentnych jest réwniez zwiazane
z ocenianiem ich jako stabilnych emocjonalnie, eks-
trawertywnych, otwartych na nowe doswiadczenia

i sumiennych (Mattus i in., 2008).

1.3. Podobienstwa i ré6znice w ocenie ludzi

i awatarow

Awatary — podobnie jak ludzie — s3 obserwowane
przez uzytkownikow, a na podstawie tych obserwacji
tworzone s3 przekonania na ich temat. Na podstawie
mimiki awatara mozliwa jest ocena intensywnosci bolu
jakiego on do$wiadcza (Meister i in., 2021). W badaniu
Del Aguily i in. (2021) uczestnicy trafnie rozpoznali
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wszystkie prezentowane przez awatary emocje: radoé¢,
gniew, smutek, strach, wstret i zaskoczenie. Awatary
prezentowano na ckranie z réznych odlegtosci (od 35
do 115 cm), jednak dystans ten nie odgrywat istotnej
roli w dokonywanych ocenach. Natomiast im dalsza
byta perspektywa, z ktérej prezentowano awatara tym
lepiej osoby badane rozpoznawaly emocje negatywne,
a im blizsza byta odleglos¢- tym trafniej wskazywaly
pozytywne. W badaniach neuronalnych wykazano,
ze obserwacja ekspresji leku prowadzi do aktywacji
w obrebie ciala migdalowatego, bez wzgledu na to czy
jest ona prezentowana przez czlowicka czy awatara
(Kegeliin., 2020). Fyshiin. (2021) ustalili, ze ludzie
rozpoznaja znajome i nieznajome twarze awatarow
(stworzonych na podstawie zdje¢) w podobny sposéb
jak rozpoznaja twarze innych oséb.

Z drugiej strony percepcja awataréw i percepcja
ludzi réznia si¢. Kegel i in. (2020) ustalili, ze obser-
wacja leku na ludzkiej twarzy wywoluje silniejsze
reakcje w obrebie przedniej czgéci wyspy, dolnego
zakretu czolowego i bruzdy skroniowej niz obserwacja
leku prezentowanego przez awatara. Ponadto Balas
i Pacella (2017) wykazali, ze oceny wiarygodnosci
prezentowanych oséb byly nizsze i mniej doktadne,
gdy dotyczyly sztucznych twarzy niz gdy odnosily
si¢ do twarzy prawdziwych ludzi, a Wang i in. (2013)
odnotowali wysoka niespdjnos¢ ocen, gdy osobom
badanym prezentowano upiorne awatary. Zdaniem
badaczy wywolywaly one negatywne emocje u ba-
danych, co prowadzito do zaklécenia ich osadu.
Niespdjnos¢ ocen moze wynika¢ takze z fakeu, ze
uzytkownicy nie zawsze tworzg awatary na swo-
je podobiefistwo. Machneva i in. (2021) wykazali
brak zaleznosci pomiedzy postrzeganiem awataréw
jako godnych zaufania a obecnoscig tej cechy u ich
tworcdw, pomimo duzej zgodnosci oséb badanych

w ocenie awatarow jako godnych zaufania.
1.4. DPrzeglad badan nad ocena awataréw
W kilku badaniach ustalono zalezno$¢ pomiedzy

fizycznymi charakterystykami awatara a percepcja

jego zdolnosci i cech osobowosci. Na oceng empatii

i dominacji awatara wplywa zaréwno jego ubiér (far-
tuch pielegniarki, wojskowy mundur lub swobodny),
jak i (otwarta lub zamknieta) postawa (Kiister i in.,
2019). Ponadto u kobiecych awataréw otwarta postawa
i fartuch pielegniarski zwickszaja postrzegany poziom
empatii i zmniejszaja postrzegany poziom dominacji,
co w efekcie zwigksza ich postrzegang kompetencie.
Wang i in. (2013) ustalili, ze awatary o szerszych
twarzach sa postrzegane jako mniej agresywne niz
te o wezszych. U mezezyzn szersze twarze sg takze
zwigzane z mniejszg atrakcyjnoscia. Wohlrab i in.
(2009) poréwnywali w jaki sposdb zostaly ocenione
awatary z tatuazami i bez. Okazalo sig, ze te pierwsze
byly postrzegane jako bardziej doswiadczone, w wick-
szym stopniu szukajace przygdd i emocji, posiadajace
wigksza liczbe partneréw seksualnych i mniej zahamo-
wane. Weibel i in. (2010) ustalili, ze awatary z duzymi
zrenicami i te, ktdre powoli mrugaja sa postrzegane
jako bardziej towarzyskie i bardziej atrakcyjne.
Postrzeganie awatara jako posiadajacego okreslong
ceche jest zwigzane z postrzeganiem go jako posia-
dajacego inng ceche. W badaniu Bélislego i Bodura
(2010) uczestnicy postrzegali osoby, kedre w grze byly
blondyn(k)ami lub mialy swoja ziemig jako bardziej
ckstrawertywne (niz te, ktore mialy ciemne wlosy lub
nie posiadaly swojej ziemi). Postrzegana przyjacielskos¢
awatara jest pozytywnie zwigzana z jego postrzegang
ugodowoscia i atrakcyjnoscia oraz negatywnie z po-
strzeganym wzrostem (Liiin., 2018). Nowak i Rauh
(2005) ustalili w ich badaniu, ze najbardziej kobiecy
awatar byl jednoczesnie oceniany jako najbardziej
atrakcyjny. W klasyfikacji awataréw znajdowat si¢
ona na sz6stym miejscu w kategorii wiarygodnosci,
ale na znacznie dalszych miejscach pod wzgledem po-
dobienstwa do os6b badanych i prawdopodobienistwa
jego wyboru jako wlasnej reprezentacji. Najbardziej
meski awatar byl réwniez oceniony jako najbardziej
antropomorficzny' i byt drugim, najchetniej wybiera-
nym dla siebie awatarem, ale znajdowat si¢ na sz6stym
miejscu w kategorii wiarygodnosci. Ogélnie awatary,
ktére uczestnicy postrzegali jako bardziej atrakeyjne,
okreslali réwniez jako bardziej wiarygodne i podobne

do nich, a na dodatek chetniej je wybierali. Ponadto

1 Antropomorfizm w kontekscie awataréw oznacza ich fizyczne podobienstwo do rzeczywistych postaci ludzkich (Nowak i Rauh,

2005).
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badacze (Nowak i Rauh, 2008) ustalili, ze postrzeganie
kobieco$ci- meskosci awatara wplywa na postrzeganie
jego antropomorfizmu, a on wplywa na oceng wiary-
godno$ci awatara i osoby, ktdra on reprezentuje.
Istotna role w percepcji awataréw odgrywa antro-
pomorfizm, czyli fizyczne podobienistwo awataréw do
rzeczywistych postaci ludzkich. Nowak i Rauh (2005)
oraz Dubosc i in. (2021) wykazali, ze osoby badane
preferuja antropomorficzne awatary. W badaniu Swi-
derskiej i Kiistera (2018) osoby badane przypisywaly
awatarom zdolno$ci umystowe (do$wiadczanie emocji,
sprawczo$é, $wiadomos¢, odczuwanie bélu). Awatary
mialy posta¢ udzka lub byty robotami, ponadto poto-
wa z nich miata widoczne obrazenia. Okazalo sig, ze
awatary, ktére mialy widoczne obrazenia (zaréwno
awatary- roboty jak i awatary-ludzie) byly oceniane
jako posiadajace wigcej zdolno$ci umystowych niz te
bez zadnych uszkodzeni. W innym badaniu ustalono,
ze im bardziej antropomorficzna posta¢ tym bardziej
jest ona atrakcyjna (Dubosc i in., 2021). Nowak
i Rauh (2005) prezentowali badanym trzydziesci
awataréw nalezacych do jednej z czterech grup: ludzka
postaé zeriska, ludzka posta¢ meska, zwierzgta lub
przedmioty. Osoby badane szeregowaly awatary pod
wzgledem nasilenia antropomorfizmu (fizyczne-
go podobienstwa obrazéw do rzeczywistej postaci
ludzkiej), androgynicznosci (meskosci i kobiecosci),
wiarygodnosci, podobienstwa do nich, atrakcyjnosci
i prawdopodobienistwa ich wyboru. Okazalo sig, ze
pie¢ najbardziej wiarygodnych awataréw, najbardziej
podobnych do oséb badanych oraz z najwickszym
prawdopodobienistwem ich wyboru jako wlasnej
reprezentacji stanowily ludzkie awatary. Ponadto
awatar przedstawiajacy zielong jaszczurke byl ich
zdaniem najmniej atrakcyjny, najmniej wiarygodny
i najmniej podobny do nich, a uzytkownicy najrzadziej
wskazywali go jako swoj potencjalny wybér.
Stworzone awatary stanowia przedmiot oceny
innych graczy. Wywieraja one pierwsze wrazenie na
odbiorcach w podobny sposéb jak robig to ludzie.
Biorac pod uwage wyglad fizyczny i posiadane przez
awatary dobra materialne obserwujacy przewiduja ich
zdolnosci i cechy osobowosci. Na podstawie jednej
cechy wnioskuja o kolejnej. Tworzone przez nich
wyobrazenia na temat awataréw czasami s trafne,

a czasami nie. Nie zmienia to natomiast faktu, ze

ludzie oceniajg innych przez pryzmat ich awataréw.
Problematyka awataréw jako wirtualnych repre-
zentacji jest szczeg6lnie wazna w kontekscie adole-
scentow, dla kedrych przestrzen wirtualna stanowi
wazne miejsce do ksztaltowania swojej tozsamosci.
Stworzone przez adolescentdw awatary stanowia
przedmiot oceny innych uzytkownikéw, a jej rezultat

moze wplywa¢ na poczucie tozsamosci u miodziezy.

2. Badania wlasne
2.1. Cel badan

Istotng role w ksztaltowaniu tozsamosci mlodziezy
odgrywa otoczenie spoteczne. Dla adolescentéw
szczego6lnie wazne jest to, jak sa postrzegani przez
innych (Antheunis i Schouten, 2011). Oceny do-
konywane przez wazne dla nich osoby maja wptyw
na odpowiedz na stawiane im pytanie “kim jestem?”
(Kerpelman i Pittman, 2001; Rosen i in., 2013).
Szczegélnie wazne sa dla nich oceny, ktére otrzy-
muja w $wiecie online (Jong i Drummond, 2016).
W przestrzeni wirtualnej jednostki sa oceniane po-
srednio, poprzez swoje awatary. Oceny te moga
dotyczy¢ zaréwno cech fizycznych jak i psychicznych.
W $wiecie rzeczywistym ludzie czgsto oceniaja innych
na wymiarach meskosci/kobiecosci (Fraccaro i in.,
2010; Thompson i O’Sullivan, 2013), atrakcyjnosci
(Jackson iin., 1995; Langlois i in., 2000), zaufania,
towarzyskosci (Nayar i Koul, 2020; Rice i in., 2015),
inteligencji (Agadullina, 2020) oraz w odniesieniu
do ich stylu ubierania si¢ (Sandu, 2021; Brem i Nie-
buhr, 2021). W zwiazku z tym wymiary te zostaly
poddane ocenie u awataréw w tym badaniu. Ponadto
dodano wymiar niekonwencjonalnosci pseudonimu
postaci, gdyz pseudonim jest waznym elementem
tozsamosci w $wiecie wirtualnym (Conrad i in.,
2011), wymiar przyjacielskosci, gdyz relacje interper-
sonalne stanowig istotny motyw do podejmowania
aktywnosci jaka sa gry komputerowe (Williams
i in., 2008; Frostling-Henningsson, 2009), wymiar
otwartosci na do§wiadczenia, gdyz $wiat wirtualny
stanowi przestrzen do eksperymentowania z wlasng
tozsamoscia (Hussain i Griffiths, 2008; Paik i Shi,
2013) oraz wymiar aktywnosci, ze wzgledu na fake,
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ze gracze sa czesto postrzegani jako osoby bierne
(Domahidi i Quandt, 2015). Nie jest jednak jasne czy
istnieje zalezno$¢ pomiedzy tozsamoscia adolescen-
tow w Swiecie rzeczywistym, a tym jak s3 oceniane
ich awatary w $wiecie wirtualnym. W zwiazku z tym
postawiono jedno gtéwne pytanie badawcze oraz

dwa pytania szczegotowe:

P1:  Czyistnigje, a jesli tak, to jaki ma charakter
zwigzek miedzy tozsamoscia adolescentéw
a oceng ich awatardw przez innych?

Pla: Czy istnigje, a jesli tak, to jaki ma charakter
zwigzek pomiedzy tozsamo$cia adolescentow
a oceng fizycznych wymiaréw ich awataréw
przez innych?

P1b: Czy istnieje, a jesli tak, to jaki ma charakter
zwigzek pomiedzy tozsamo$cig adolescentéw
a oceng psychicznych wymiardw ich awatarow

przez innych?

2.2. Metoda
2.2.1. Osoby badane

W badaniu wzi¢to udziat 130 adolescentéw, w tym
75 dziewczati 55 chtopcéw. Byli to uczniowie szkot
$rednich w wieku 15-17 lat (M = 16,53; SD = 0,60).
Nalezeli oni do klas o réznym profilu, poza profilem
informatycznym (ze wzgledu na ewentualne nadmier-
ne skupienie si¢ na mechanice gry). Wszystkie osoby
badane zadeklarowaly, ze przynajmniej raz graly w gre
komputerowa. 14,6% wskazato, ze obecnie w ogéle
nie podejmuje tej aktywnosci, 27,6%, ze robi to
rzadziej niz raz w miesigcu, 12,4 % raz w miesiacu,
16,9% raz w tygodniu, 18,5% kilka razy w tygodniu,

a 10% gra codziennie.
2.2.2. Narze¢dzia

Gra komputerowa Characterium- gra zr¢cznoscio-
wa zaprojektowana i zaprogramowana na potrzeby
tego projektu badawczego. Osoba badana wciela
sic w stworzonego przez siebie awatara. Celem gry
jest wskakiwanie na poruszajace si¢ belki i unikanie

spadnigcia na ziemig (rys. 1).

Gracz zdobywa punkty wskakujac na kolejne belki,
natomiast traci je, gdy spada. Belki z czasem zaczynaja
poruszaé si¢ coraz szybciej. Sterowanie postacig odbywa
si¢ za pomocg klawisza spacja (skok) i dwdch strzalek
do poruszania si¢ w prawo i w lewo. Czas trwania roz-
grywki wynosi pie¢ minut. Celem gry jest zdobycie jak
najwickszej liczby punktéw. Tworzenie swojego awatara
przebiega w kilku krokach. Najpierw gracz wybiera
ple¢ (kobieta lub mezezyzna), wiek, pseudonim i kolor
skéry (z czterech odcieni do wyboru). W nastgpnym
kroku dostosowuje twarz i jej elementy oraz wybiera
fryzurg, sylwetke, ubranie i buty awatara. Dostgpne
opcje, oprocz sylwetki, sa rozne dla plei meskiej i zen-
skiej, aby lepiej upodobnic ten proces do prawdziwej
gry. Na koniec gracz rozdziela 500 punktéw pomiedzy
dziesie¢ kompetencji (m.in. waleczno$¢, odwaga), kedre
jednak nie wplywaja na skuteczno$¢ w grze. Przyktady
stworzonych awataréw zamieszczono na rysunku 2.

Oceny s¢dziéw kompetentnych: Wizerunki stwo-
rzonych awataréw zostaly ocenione przez dziewieciu
s¢dziow kompetentnych. Byly to osoby, ktére zade-
klarowaly, ze maja doswiadczenie w graniu w gry
komputerowe z awatarami. Kazda z nich ogladata
prezentacj¢ sktadajaca si¢ z 264 slajdéw. Na pierw-
szych czterech slajdach znajdowaly si¢ przyktadowe
awatary i pseudonimy do oceny. Na nastegpnych stu
trzydziestu umieszczono pseudonimy osob badanych
ana kolejnych ich awatary. Sedziowie otrzymali réw-
niez wydrukowane kryteria oceny (ktdre umieszczono
w tabeli 1) wraz z instrukeja postgpowania.

W ten sposdb zmierzono nastgpujace zmienne:

- Fizyczne wymiary awataréw: wymiar meskosci
-kobiecosci i nickonwencjonalnosci pseudonimu,
meskosci- kobiecosci, atrakeyjnosci, aktywnosci
i ckstrawagancji stylu ubioru awatara- éredni wy-
nik uzyskany dla kazdego wymiaru obliczony na
podstawie ocen przydzielonych przez sedziéw kom-
petentnych. Kazdy sedzia ocenial kazdego awatara
na kazdym wymiarze przydzielajgc mu od -2 do 2
punkeéw. Rozpietos¢ wyniku dla kazdego wymiaru
waha si¢ migdzy -2 a 2. Im wigksza liczba punktéw
dla danego wymiaru tym pseudonim awatara jest
bardziej oceniany jako kobiecy i nickonwencjonalny
oraz tym bardziej awatar jest postrzegany jako ko-

biecy, atrakeyjny, aktywny i ekstrawagancko ubrany.
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Rysunek 2. Przyktadowe awatary stworzone przez adolescentow

- Psychiczne wymiary awataréw: wymiar przyjaciel-
skosci, towarzyskosci, otwartosci na doswiadczenia,
zaufania i inteligencji awatara- $redni wynik uzy-
skany dla kazdego wymiaru obliczony na podstawie
ocen przydzielonych przez s¢dziéw kompetent-
nych. Kazdy sedzia ocenial kazdego awatara na
kazdym wymiarze przydzielajac mu od -2 do 2
punktéw. Rozpietosé wyniku dla kazdego wymiaru
waha si¢ migdzy -2 a 2. Im wigksza liczba punktéw
dla danego wymiaru tym bardziej awatar jest po-
strzegany jako przyjacielski, towarzyski, otwarty

na dos$wiadczenia, godny zaufania i inteligentny.

Kwestionariusz Styléw Tozsamosci (Senejko i Eos,
2015), kedry jest adaptacja the revised Identity Sty-
le Inventory (ISI-5; Berzonsky i in., 2013) stuzacy
do pomiaru trzech styléw tozsamosci. Narzedzie
skfada si¢ z 48 stwierdzen, a 36 z nich tworzy trzy
skale: informacyjny styl tozsamosci, normatywny
styl tozsamosci, dyfuzyjno-unikowy styl tozsamosci
i zaangazowanie. Pozostale itemy tworza skale zaan-
gazowanie. Osoby badane ustosunkowywaly si¢ do
stwierdzen na skali od 1 (zdecydowanie do mnie nie
pasuje) do 5 (zdecydowanie mnie opisuje). Wskaznikiem

nasilenia kazdego stylu tozsamosci jest suma punktdéw
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Tabela 1. Arkusz oceny awataréw dla sedzidow kompetentnych

Ocen kazdy pseudonim i kazda postac na jedenastu wymiarach w skali od -2 do 2,
gdzie:

-2 oznacza ocenianie pseudonimu/
postaci jako:

2 oznacza ocenianie pseudonimu/
postaci jako:

bardzo charakterystycznego dla

meskosc- kobiecos¢ pseudonimu . . .
(tradycyjnie rozumianego) mezczyzny

bardzo charakterystycznego dla
(tradycyjnie rozumianej) kobiety

konwencjonalnos¢- niekonwencjonalnos¢

pseudonimu bardzo zwyczajnego, typowego

bardzo wyszukanego, nietypowego

silnie charakteryzujacej sie

meskosc-kobiecosc postaci (tradycyjnymi) meskimi cechami

silnie charakteryzujacej sie
(tradycyjnymi) kobiecymi cechami

bardzo nieatrakcyjnej fizycznie, nie

nieatrakcyjnosc- atrakcyjnosc postaci wpisujace] sie w kanon pickna

bardzo atrakcyjnej fizycznie, wpisujacej
sie w kanon piekna

wrogosc- przyjacielsko$¢ postaci bardzo wrogo nastawionej

bardzo przyjacielsko nastawionej

klasyczny- ekstrawagancki styl ubioru
postaci

ubranej w sposéb bardzo zwyczajny,
niewyszukany, prosty

ubranej w sposéb bardzo niezwyczajny,
wyszukany, wymysiny, oryginalny

nietowarzyskos$¢- towarzyskos$¢ postaci bardzo nie lubigcej spotkan towarzyskich

bardzo lubiacej spotkania towarzyskie

bardzo niegodnej zaufania w waznych

brak zaufania- zaufanie do postaci kwestiach

bardzo godnej zaufania w waznych
kwestiach

biernos¢-aktywnos¢ postaci

bardzo pasywnie spedzajacej czas wolny

bardzo aktywnie spedzajacej czas wolny

zamkniecie- otwartos¢ na doswiadczenie
postaci

bardzo zamknietej na doswiadczanie
nowych rzeczy

bardzo otwartej na doswiadczanie
nowych rzeczy

niski-wysoki poziom inteligencji

posiadajacej bardzo niska inteligencje

posiadajacej bardzo wysoka inteligencje

uzyskanych z pytan diagnostycznych dla tego stylu. .
Rozpigtosé wynikéw dla kazdej z tych trzech podskali
waha si¢ miedzy 9 a 45. Im wigksza liczba punktéw
tym wicksze nasilenie danego stylu. W badaniach
nad polska adaptacja kwestionariusza (Senejko i Eos,
2015) uzyskano wspélczynniki alfa Cronbacha na
poziomie 0,77 dla skali stylu informacyjnego liczacej
9 pozycji (np. “stajgc przed zyciowq decyzjg, stavam si¢
analizowaé sytuacje, aby jg zrozumiel”); 0,68 dla skali
stylu normatywnego liczacej 9 pozycji (np. “mysl,
ze lepiej jest prayjal staty zestaw przekonar niz byd
otwartym na nowe poglady”); 0,71 dla skali stylu dy-
fuzyjno-unikowego liczacej 9 pozycji (np. “teraz weale
nie zastanawiam sig nad mojg przysztoscig, poniewaz
Jjest ona dla mnie odlegla”); Na podstawie analizy rze-
telno$ci podczas walidacji narzedzia w realizowanym
projekcie wykazano akceptowalna sp6jnosé poszeze-
golnych podskal styléw tozsamosci. Wspdtezynnik
alfa Cronbacha dla skali stylu informacyjnego wynidst
0,68; dla skali stylu normatywnego: 0,68; dla skali
stylu dyfuzyjno-unikowego: 0,69. Wspétczynniki
uzyskane w prezentowanych badaniach dla skal stylow
tozsamosci sa nizsze, niz te w badaniach nad polska

adaptacja kwestionariusza, ale wcigz akceptowalne.
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2.2.3. Procedura

Procedura ta jest czgécia wigkszego projektu badaw-
czego, realizowanego ze $rodkéw Narodowego Cen-
trum Nauki. W celu realizacji projektu badawczego
w pierwszej kolejnoéci uzyskano zgode od Dyrekeji
danej placéwki (szkoty lub bursy) na rekrutacj¢ oséb
badanych i prowadzenie badania whasciwego. Kazdy
adolescent uczestniczyl w badaniu indywidualnie.
Udzial w badaniu miat charakter dobrowolny, a jego
uczestnicy nie otrzymywali zadnego wynagrodze-
nia. Wszyscy uczestnicy badania byli osobami nie-
petnoletnimi, dlatego nie tylko oni, ale takze ich
rodzice/opieckunowie prawni podpisywali zgode na
udzial (dziecka) w badaniu oraz formularz RODO.
Na poczatku osoby badane tworzyly swoje awatary
i sterowaly nimi w grze komputerowej. Na koniec
uzupelnialy szereg kwestionariuszy, w tym Kwestio-
nariusz Styléw Tozsamosci. Cala procedura badawcza
trwala okolo jednej godziny. Projekt ten uzyskat
pozytywna opini¢ Komisji Etyki dzialajacej przy
Instytucie Psychologii UJ (KE/05/032020).
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Tabela 2. Podstawowe statystyki opisowe zmiennych mierzonych za pomoca skal i kwestionariuszy wraz z testem

Shapiro-Wilka
Mierzone zmienne N M Me SD Sk. Kurt. Min. Maks. w p
Kwestionariusz
Styléw Tozsamosci
Styl informacyjny 130 3352 3350 4,91 0,01 -0,67 23,00 44,00 0,98 0,099
Styl normatywny 130 24,63 25,00 5,47 -0,04  -055 13,00 38,00 0,99 0,341
Styl dyfuzyjno-unikowy 130 2385 2350 5,85 0,17 -0,58 1,00 37,00 0,98 0,164

3. Wyniki

W celu udzielenia odpowiedzi na postawione py-
tanie badawcze przeprowadzono analizy staty-
styczne przy uzyciu pakietu IBM SPSS Statistics
25. W pierwszej kolejnosci wykonano analize
podstawowych statystyk opisowych wraz z testem
Shapiro-Wilka. Wyniki zaprezentowano w tabeli 2.
Za poziom istotno$ci w analizach przyjeto a = 0,05.

Nastepnie wykonano analiz¢ zgodnosci sedzidw
kompetentnych z wykorzystaniem wspoétczynnika
W Kendalla. Oceny awataréw byly dokonywane
przez sedzidw kompetentnych na dwdch wymiarach:
fizycznym (wymiar meskosci-kobiecosci i niekon-
wencjonalnosci pseudonimu, meskosci-kobiecosci,
atrakcyjnosci, aktywnosci i ekstrawaganckiego stylu
ubioru awatara) i psychicznym (wymiar przyja-
cielskoci, towarzyskosci, otwarto$ci na do$wiad-
czenia, zaufania i inteligencji awatara). W celu
sprawdzenia zgodno$ci ocen poszczegdlnych cech
awataréw wykonano analiz¢ zgodnosci s¢dziow
kompetentnych z wykorzystaniem wspoétczynnika
W Kendalla. Szczegétowe wyniki analizy przedsta-
wiono w tabeli 3.

Jak wynika z tabeli, nieistotny statystycznie
okazal si¢ wynik dla jednego z ocenianych wymia-
réw — aktywnosci postaci. Wskazuje to na brak
zgodnosci w ocenach sedzidw, dlatego tez wymiar
ten nie bedzie brany pod uwage w dalszych anali-
zach. Pozostale wyniki byly istotne statystycznie.
Najwicksza zgodno$¢ odnotowano dla oceny ko-
biecodci pseudonimu (W = 0,75) oraz kobiecosci
postaci (W = 0,68), a takze nickonwencjonalnosci
pseudonimu awatara (7= 0,51). Pozostale wyniki
byly nizsze i miescily si¢ w zakresie 0od 0,17 do 0,31.
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Tabela 3. Analiza zgodnosci sedzidw kompetentnych
W Kendalla w ocenie jedenastu wymiaréw awataréw

W

Oceniane wymiary Kendalla x2(129) p
Kobiecos¢ pseudonimu 0,75 875,85 <0,001
Kobiecos¢ postaci 0,68 784,49 <0,001
rS)E)ysltg(t:)iioru (ekstrawagancja) 031 364,95 <0001
Atrakcyjnosc postaci 0,28 326,96 <0,001
Przyjacielskos¢ postaci 0,21 211,56  <0,001
Inteligencja postaci 0,19 196,51 <0,001
Towarzyskos$¢ postaci 0,23 209,33 <0,001
Zaufanie do postaci 0,21 221,10  <0,001
Aktywnos¢ postaci 0,13 149,90 0,101
Otwartos¢ na doswiadczenia 017 17123 0,008

postaci

Aby okresli¢ zaleznos¢ miedzy stylami tozsamo-
$ci adolescentdw a oceng fizycznych i psychicznych
wymiaréw ich awataréw przez innych dokonano
szeregu korelacji  Pearsona.

3.1.  Style tozsamo$ci adolescentéw a ocena
fizycznych wymiaréw ich awataréw przez

innych

W pierwszej kolejnosci sprawdzano zwiazek migdzy
stylami tozsamosci adolescentdw a oceng fizycznych
wymiaréw ich awataréw przez innych. W tym celu
wykonano szereg analiz korelacji  Pearsona. Uzyskane
wyniki przedstawiono w tabeli 4.

Jak wynika z tabeli, ustalono, ze istnieje zalezno$¢
miedzy stylami tozsamosci adolescentéw a oceng

fizycznych wymiaréw ich awataréw przez innych.
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Tabela 4. Korelacja miedzy tozsamoscia oséb badanych a oceng fizycznych wymiaréw ich awataréw przez innych

Oceniane wymiary

Styl informacyjny

Styl normatywny Styl dyfuzyjno-

unikowy

Kobiecos¢ r Pearsona 0,13 -0,27 -0,08
pseudonimu awatara istotnosc 0132 0,002 0,359
Niekonwencjonalnosé¢ r Pearsona 0,00 0,09 0,06
pseudonimu awatara istotnog¢ 0,995 0,319 0,472
Kobiecos¢ postaci r'Pearsona 0.09 i oM

istotnosc 0,327 0,001 0,196
Ekstrawagancki styl ubioru r Pearsona -0.21 -0,02 0,15
postaci istotnogc 0,014 0,830 0,092

r Pearsona 0,15 -0,22 -0,14
Atrakcyjnos¢ postaci ) o3

istotnos¢ 0,096 0,01 ’

Tabela 5. Korelacje miedzy tozsamoscig 0séb badanych a oceng psychicznych wymiaréw ich awataréw przez innych

Oceniane wymiary

Styl informacyjny

Styl normatywny Styl dyfuzyjno-unikowy

r Pearsona on -0,17 -0,10
Przyjacielsko$¢ postaci
istotnos¢ 0,195 0,055 0,249
r Pearsona -0,03 -0,19 -0,03
Inteligencja postaci
istotnosc 0,701 0,030 0,742
r Pearsona 0,18 -0,07 -on
Towarzyskos¢ postaci
istotnosc 0,038 0,430 0,203
r Pearsona 0,12 -0,25 -on
Zaufanie do postaci
istotnosc 0,190 0,005 0,229
Otwarto$¢ na do$wiadczenia r Pearsona 0,03 -0,09 -0,09
postaci istotnos¢ 0,699 0,327 0,336

Okazalo sig, ze styl informacyjny korelowal ujemnie
i stabo z ekstrawaganckim stylem ubioru. Oznacza
to, ze im bardziej byt nasilony informacyjny styl toz-
samosci u adolescentéw tym mniej ich awatary byly
oceniane jako ekstrawagancko ubrane. Ponadto, styl
normatywny korelowal ujemnie i stabo z kobiecoscia
pseudonimu awatara, kobiecoscia postaci oraz jej
atrakcyjnoscig. Oznacza to, ze im bardziej byt na-
silony normatywny styl tozsamosci u 0séb badanych
tym mniej ich awatary i pseudonimy byly oceniane
jako kobiece (tym bardziej meskie) oraz tym mnicj

postaci byly oceniane jako atrakeyjne.
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3.2. Tozsamo$¢ adolescentéw a ocena psy-
chicznych wymiaréw ich awataréw przez

innych

Na kolejnym etapie analizy sprawdzano zwiazek
migdzy stylami tozsamo$ci adolescentéw a ocena
psychicznych wymiaréw ich awataréw przez innych.
W tym celu wykonano szereg korelagji r Pearsona.
Wyniki zaprezentowano w tabeli 5.

Ustalono, ze istnieje zalezno$¢ miedzy styla-
mi tozsamosci adolescentdéw a oceng psychicznych
wymiaréw ich awataréw przez innych. Okazalo
sie, ze styl informacyjny korelowat stabo i dodatnio
z towarzyskoscia postaci. Oznacza to, ze im bardziej

byt on nasilony u 0s6b badanych, tym bardziej ich

KwARTALNIK NAUKOWY FIDES ET RATIO 60(4)2024



Tozsamosé a wirtualna reprezentacja: zaleznosci miedzy stylem tozsamosci adolescentéw a postrzeganiem...

awatary byly oceniane jako towarzyskie. Ponadto,
styl normatywny korelowat ujemnie i stabo z inte-
ligencja postaci i zaufaniem do niej. Oznacza to, ze
wraz ze wzrostem nasilenia tego stylu tozsamosci
zmniejszala si¢ ocena poziomu inteligencji awatara

i zaufania do niego.
3.3. Dyskusja wynikéw

W tym projekcie poszukiwano odpowiedzi na pytanie
czy istnieje i jaki ma charakter zwigzek migdzy stylami
tozsamosci adolescentéw a oceng ich awatarow przez
innych? Nalezy zwr6ci¢ uwagg, ze to, w jaki sposéb
awatary s3 postrzegane przez innych moze zaleze¢ od
wielu czynnikéw, np. motywacji osoby, ktéra doko-
nuje oceny czy tez jej doswiadczer. Dodatkowo sam
fake, ze awatary sa postrzegane w okreslony sposéb nie
oznacza tego, ze one rzeczywiscie takie sg, czyli z taka
intencja zostaly stworzone przez osoby badane (np.
jako towarzyskie). Taka interpretacja mialaby sens
jedynie przy zalozeniu, ze awatary stanowig rzeczywi-
st reprezentacj¢ adolescentéw, a oceny dokonywane
przez innych maja wylacznie obicktywny charakeer.
Dowiedzenie prawdziwosci obu tych zalozer nie jest
jednak mozliwe. Nie zmienia to natomiast fakeu, ze
awatary sg interaktywnymi elementami $wiata wir-
tualnego i stanowig przedmiot oceny dokonywanej
przez innych graczy i uzytkownikéw.

Zgodnos¢ sedziéw kompetentnych nie byta wy-
soka w tym badaniu, natomiast wigksza zgodnos¢
zaobserwowano w odniesieniu do fizycznych niz
do psychicznych wymiaréw awatara. Oznacza to,
ze oceniajacy byli bardziej jednomyslni w zakresie
tych cech, ktére mozna fatwo ocenié na podsta-
wie samego wygladu fizycznego (np. atrakcyjnosé),
natomiast ich oceny byly bardziej zréznicowane,
gdy dotyczyly wymiaréw, ktérych nasilenie mozna
zaobserwowad poprzez interakcj¢ z dana osoba,
obserwacje jej zachowan w dluzszej perspekeywie
(np. towarzysko$¢). Na podstawie tych réznic mozna
zalozy¢, ze proces percepcji awataréw jest zblizony do
procesu percepcji ludzi w swiecie realnym. Wyglad
fizyczny dostarcza wskazdwek do oceny niektérych
atrybutéw jednostek, podczas gdy inne sg oceniane
w odniesieniu do podejmowanych przez nich dzialan

czy ich reakcji w réznych sytuacjach. Kiedy brakuje

takiego do$wiadczenia ocena pewnych cech staje si¢
trudniejsza. Niekt6rzy badacze stojg na stanowisku,
ze awatary s postrzegane w podobny sposéb jak
ludzie (np. Del Aguily, Gonzélez-Gualdy, Jativy
iin., 2021; Fysh, Trifonova, Allen, McCall, Burton
i Bindemann, 2021), podczas gdy inni wskazuja na
réznice w ich percepcji (np. Balas i Pacella, 2017;
Kegel, Brugger, Frithholz i in., 2020). Wyniki tego
badania stanowia wsparcie dla hipotezy o zblizonym
postrzeganiu awatardw i ludzi.

Badanie miato charakter korelacyjny, dlatego nie
jest mozliwe okreslenie kierunku ustalonych zalez-
nosci. Wykazane zwiazki moga natomiast stanowié
podstawe predykeji odnosnie tego, jak adolescenci
beda traktowani w przestrzeni wirtualnej. Ze wzgle-
du na ograniczong liczb¢ badar w zakresie percepdji
awataréw hipotezy te beda stawiane w oparciu o dane
dotyczace percepcji ludzi w $wiecie rzeczywistym, przy
pelnej swiadomosci, ze to, w jaki sposéb postrzeganie
okreslonej cechy u danej jednostki w $wiecie rzeczy-
wistym implikuje konkretny stosunek wobec niej nie
musi mie¢ prostego przetozenia na $wiat wirtualny.

W tym badaniu ustalono, ze im wigksze bylo
nasilenie informacyjnego stylu tozsamosci u oséb
badanych tym mniej ich awatary byty oceniane jako
ckstrawagancko ubrane i tym bardziej jako towa-
rzyskie, a im wigksze byto nasilenie normatywnego
stylu tozsamo$ci u nich tym mniej ich awatary oraz
ich pseudonimy byly okreslane jako kobiece (tym
bardziej byly okreslane jako meskie) oraz tym mniej
postaci byly oceniane jako atrakcyjne, inteligentne
i godne zaufania. Nie wykazano zadnych istotnych
statystycznie zwigzkéw dla dyfuzyjno-unikowego
stylu tozsamosci.

Ustalono, ze im wigksze bylo nasilenie infor-
macyjnego stylu tozsamosci u 0séb badanych tym
mniej ich awatary byly oceniane jako ekstrawagancko
ubrane. Postrzeganie ludzi w §wiecie rzeczywistym
przez pryzmat ich garderoby wplywa na oceng ich
charyzmy (Brem i Niebuhr, 2021), atrakcyjnosci
(Sidhu i in., 2021), $wiatopogladu (Sandu, 2021)
czy kompetencji zawodowych (Forsythe i in.,1985;
Forsythe, 1987). Oznacza to, ze prawdopodobnie im
bardziej nasilony jest informacyjny styl tozsamosci
u adolescentéw tym mniej moga by¢ oni postrzegani

jako charyzmatyczni i odchodzacy od tradycyjnych
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pogladéw na $wiat. Nastepnie wykazano, ze im wigk-
sze bylo nasilenie informacyjnego stylu tozsamosci
u 0s6b badanych tym bardziej awatary byly oceniane
jako towarzyskie. Postrzeganie ludzi jako towarzy-
skich jest zwiazane z postrzeganiem ich jako godnych
zaufania (Rice, Winter i Tokarski, 2015). By¢ moze
im bardziej nasilony jest informacyjny styl tozsamosci
u adolescentéw, tym tatwiej bedzie im nawigzywac
glebsze relacje z innymi uzytkownikami.

W zakresie normatywnego stylu tozsamosci usta-
lono, ze im wigksze bylo jego nasilenie u adolescentéw
tym mniej awatary oraz ich pseudonimy byly okre-
$lane jako kobiece (tym bardziej byly okreslane jako
meskie) oraz tym mniej postaci byly oceniane jako
atrakcyjne, inteligentne i godne zaufania. W $wiecie
rzeczywistym kobiety okreslane jako bardziej kobie-
ce moga doswiadcza¢ wigkszego zainteresowania
ze strony mezczyzn niz te mniej kobiece (Fracca-
ro i in., 2010), natomiast s3 one gorzej oceniane
w zakresie kompetencji w pracy (Fleischmann i in.,
2016). Moze to oznaczaé, ze im wieksze nasilenie
normatywnego stylu tozsamosci u adolescentek
tym bardziej korzystne bedzie dla nich uzywanie
przestrzeni wirtualnej do celéw zawodowych, a tym
mniej korzystna bedzie obecnos¢ w niej w celu na-
wigzywania relacji intymnych. W odniesieniu do
mezczyzn ustalono, ze kobiety preferuja u nich me-
skie cechy (Dixson i Brooks, 2013) lub potaczenie
cech meskich i kobiecych (Lanter, 2008). Biorac
pod uwagg te dane, mozna zalozy¢, ze im bardziej
jest nasilony u mlodziezy normatywny styl tozsa-
moéci tym latwiej bedzie jednostkom nawigzywaé
relacje intymne w $wiecie wirtualnym. Wynikiem
postrzegania ludzi jako atrakcyjnych jest zwigksze-
nie ich szans na rynku pracy (Behrend i in., 2012),
ocenianie ich jako bardziej inteligentnych (Jackson
iin., 1995) i godnych zaufania (Shinners, 2009)
oraz zwickszenie gotowosci innych do udzielenia im
pomocy (West i Brown, 1975) Moze to oznaczad, ze
im wicksze nasilenie normatywnego stylu tozsamosci
u adolescentéw tym trudniej bedzie im poradzi¢
sobie w $wiecie wirtualnym w obszarze zawodowym
i tym mniejsze prawdopodobieristwo, ze w sytuacji
kryzysu otrzymaja potrzebng pomoc. Osoby, ktére
sa postrzegane jako inteligentne maja wigksze szanse

w nawiazaniu relacji intymnych z innymi (Agadullina,

2020), s3 oceniane jako bardziej atrakcyjne (Webster
i Driskell Jr, 1983) oraz stabilne emocjonalnie, ekstra-
wertywne, otwarte na nowe doswiadczenia i sumienne
(Mottus i in., 2008). By¢ moze im bardziej nasilony
jest normatywny styl tozsamosci u adolescentéw
tym trudniejsze bedzie dla nich poznawanie ludzi
w $wiecie wirtualnym i tym bardziej negatywnie
bedzie oceniana ich osobowosé, co moze wtdrnie
wplywaé na budowanie relacji z innymi. Osoby, kedre
sa postrzegane jako godne zaufania do$wiadczajg
wiecej mozliwosci w odniesieniu do pracy zawodowej
(Fruhen i in., 2015) i relacji spotecznych (Sheldon,
2009; Hira i Bhogal, 2020). Prawdopodobnie, im
bardziej nasilony jest normatywny styl tozsamosci
u mlodziezy tym mniej wirtualna przestrzen bedzie
odpowiednich miejscem dla nich do podejmowania
zagadnien dotyczacych pracy i nawiazywania relacji.

Na podstawie uzyskanych danych nalezy zwré-
ci¢ uwage na dwie kwestie. Po pierwsze, zaleznos¢
miedzy danym stylem tozsamosci a postrzeganiem
nasilenia u awatara jakiej$ cechy nie zawsze jest zgodna
z tym, czym charakteryzuje si¢ jednostka w $wiecie
rzeczywistym. Na przyktad, ustalono w tym bada-
niu, ze im bardziej nasilony jest informacyjny styl
tozsamosci tym mniej awatary sg postrzegane jako
ckstrawagancko ubrane. Osoby o informacyjnym
stylu tozsamosci s3 natomiast otwarte na nowe idee
i wartosci (Berzonsky, 2016), a wiec mozna by ocze-
kiwa¢, ze beda w wigkszym stopniu eksperymentowaé
ze swoim wygladem. W zwiazku z tym kluczowa
informacja byloby czy tez w taki spos6b postrzegaja
swoje awatary. Po drugie, nickiedy dany styl tozsamo-
§ci jest zwiazany z nasileniem takich cech, keérych
percepcja jest zalezna od kontekstu. Na przyklad im
bardziej nasilony jest normatywny styl tozsamosci tym
bardziej awatary sa postrzegane jako meskie (co jest
pozadane w kontekscie zawodowym) i tym mniej s3
postrzegane jako inteligentne (co nie jest pozadane
w kontekscie zawodowym). Ludzie (i awatary) s3
oceniani w odniesieniu do wielu cech i wlasciwosci
réwnoczesnie, dlatego tez pewnym uproszczeniem
jest zakfadanie, ze jedna postrzegana cecha implikuje
konkretne zachowanie w stosunku do jednostki.
Natomiast z perspektywy adolescentéw szczegélnie
wazna jest ocena takich cech, ktére wplywaja naich

funkcjonowanie w waznych obszarach, zwigzanych
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z ksztaltowaniem tozsamosci, mi¢gdzy innymi praca
zawodowg czy relacjami intymnymi. Ponadto to,
w jaki sposdb adolescenci sa postrzegani przez innych

wplywa na ich poczucie tozsamosci.
3.4. Ograniczenia badania

To badanie ma swoje ograniczenia. Po pierwsze,
kreator postaci w grze byt bardzo uproszczony, oparty
na tradycyjnym rozumieniu plci. W kontekscie eks-
perymentowania z wlasng tozsamoscia adolescenci
nie mieli nieskoriczonych mozliwosci tworzenia
swojego wirtualnego wizerunku, natomiast taki
klasyczny podzial na damskie i meskie postaci jest
powszechnie obecny w grach komputerowych (Blod-
gettiin., 2007). Po drugie wskazniki rzetelnosci dla
skal w Kwestionariuszu Styléw Tozsamosci (Senejko
i Eos, 2015) nie byly wysokie (Tavakol i Dennick,
2011). Uzyskane wyniki nalezy wiec traktowad
z ostroznoscia. Po trzecie, nie analizowano, jaki byt
stosunck sedziéw kompetentnych do idei wirtualnych
reprezentacji. Chociaz osoby te mialy do$wiadczenie
w graniu w gry komputerowe z awatarami, to mogly
mie¢ z nimi negatywne do$wiadczenia, co wplywato
na ich oceng. Po czwarte, nie mierzono jak duzo
czasu adolescenci przeznaczali na stworzenie swojego
awatara. Taka informacja bylaby istotna aby okresli¢,

czy skupiali si¢ na tej aktywnosci czy nie.

4, Podsumowanie i kierunki

dalszych badan

Za pomoca przeprowadzonych analiz szukano od-
powiedzi na pytanie czy istnieje i jaki ma charakter
zwigzek miedzy stylami tozsamosci adolescentow
a oceng ich awataréw przez innych. Wykazano
istotne statystycznie zwigzki pomiedzy tozsamo-

$cig 0s6b badanych a ocena fizycznych wymiarédw

ich awataréw. W zakresie informacyjnego stylu
tozsamof$ci ustalono negatywna korelacj¢ z eks-
trawaganckim stylem ubioru. W odniesieniu do
normatywnego stylu tozsamosci wykazano ne-
gatywna korelacje z kobiecoscia awatara i jego
pseudonimu oraz z jego atrakcyjnoscia. Ponadto
wykazano istotne statystycznie zwigzki pomiedzy
tozsamoscia osob badanych a ocena psychicznych
wymiar6éw ich awataréw. Ustalono, ze informacyjny
styl tozsamosci koreluje pozytywnie z towarzysko-
$cig postaci, a normatywny styl tozsamosci koreluje
negatywnie z inteligencja postaci i zaufaniem do
niej. W kolejnych badaniach warto byloby ustali¢
podloza tych zaleznosci. Nalezy sprawdzi¢, czy to
w jaki spos6b postrzegane sa awatary stworzone
przez adolescentéw o okreslonym nasileniu stylu
tozsamosci jest zwigzane z tym jacy oni sa w Swiecie
rzeczywistym. By¢ moze to, w jaki sposob jednost-
ki tworza swoje awatary jest odzwierciedleniem
tego kim sa. Ponadto warto sprawdzi¢ czy istnieja
réznice w ocenie awatar6w nalezacych do oséb
o informacyjnym, normatywnym i dyfuzyjno-u-
nikowym stylu tozsamosc. To jak adolescenci sg
widziani w przestrzeni wirtualnej moze wplywaé
na realizacje¢ przez nich waznych zadan rozwo-
jowych, jakimi s wybdr $ciezki zawodowej czy
angazowanie si¢ w relacje intymne.

Wiedza na temat zlozonych zaleznosci migdzy
tozsamoscia adolescentow a ich wirtualnymi reprezen-
tacjami moze by¢ wykorzystana przez psychologéw
i terapeutéw pracujacych z mlodzieza. Moga oni
wspolpracowad z programistami w celu projekto-
wania kreatoréw postaci w grach komputerowych,
umozliwiajacych jednostkom tworzenie awataréw,
ktére odzwierciedlajg to kim one sg i kim chca by¢.
W ten sposéb mozliwe bedzie stymulowanie rozwoju
adolescentéw w zakresie tozsamosci. Dostosowanie
kreatoréw postaci do potrzeb mlodziezy moze takze

wplywaé na do$wiadczenie i percepcje gry.
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