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Lukas Blinka

Ildentita a média



“IMedia vytvareji potravu pro vytvareni identity — nejen svym obsahem ale i sama o
sobe

“1Socialni srovnavani — kdo jsme a jak na tom jsme vytvarime porovnavanim s
ostatnimi

“lldentifikace - muzeme vnimat a poznavat svét ,jinyma ocCima“ — rozSifeni
sebeperspektivy

“lImitace — observacni (socialni) u€eni (viz A. Bandura)

_IMédia rozsiruji pfirozeny socialni okruh

‘IParasocialni vztahy — vztahy s ,imaginarnimi® osobami maji na nas ale realny dopad

10tazka identity je kliCova pro obdobi dospivani (viz E. Erikson) a role médii je tehdy

zvyraznena — je toto zdroj medialnich panik?
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Sebediskrepancni teorie

E.T. Higgins

“JAktualni ja (actual self), poZzadované ja (ought self), idealni ja (ideal self)

IRozdily mezi temito slozkami jsou pocitovany jako nepfrijemné a jedinec ma tendenci se
diskrepanci zbavit

"INapf. diskrepance mezi aktualnim a pozadovanym ja muze vést k uzkosti a nasledné k
prokrastinaci, diskrepance aktualni vs idealni muze vést k depresi

"IMédia Casto vyuzivaji diskrepanci k manipulaci s uzivateli — napr. reklama

"IVyznamné u parasocialnich vztahu (silné emoc¢ni pouto k neexistujici ¢i existujici ale

mediované osobé€) — tendence vytvaret si takoveé vztahy s témi, ktefi odpovidaji idealnimu ja
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Socialni srovnavani

_IMedia maji silny vliv na nase zivotni cile a aspirace i na hodnoceni nas samych

IUpward vs downward social comparison

"IRada medialnich obsah( iniciuje socidlni srovnavani smérem doltl (viz schadenfreunde napft.
u realityshows). Casto vede ke zvyseni sebehodnoceni &i nalady

“IUpward social comparison muze mit opacny efekt — zhorSeni nalady, depresivita apod. u

vySSi expozice socialnim sitim https://www.youtube.com/watch?v=MpQxM5OFEG60 Pomérné

dobfe prozkouman efekt na zhorSeni vnimani svého téla (body dissatisfaction). Negativni

efekt zejména na jedince s jiz nizSim self-efficacy a self-steemem
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https://www.youtube.com/watch?v=MpQxM5OFE60
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Teorie socialni identity

[ Tajfel & Turner — tendence primarné svou identitu, postoje a hodnoty vytvaret na zakladé skutecné €i symbolické
afiliace s vyznamnymi druhymi (opét skuteCnymi i zdanlivymi) a socialnimi skupinami (napr. podle jazyka, kultury,
zivotniho stylu, nabozenstvi,...).

1 Tendence ke kategorizaci na in-group a out-group — €im siln€jsi socialni identita, tim vétSi vymezeni oproti jinym
skupinam

1 Dochazi tedy k socialni kategorizaci (vytvareni skupin), identifikaci (pripojovani se k nékterym skupinam a jejich
preference), srovnavani (hodnoceni skupin, odliSovani skupin, napf. minimal group bias)

1 Mame mnoho socialnich identit, ale je tendence je propojovat do vzajemného ,smysluplného celku“ abychom se
vyhnuli kognitivni disonanci

1 Socialni identita je inherentné spojena s médii — podstatna €ast soc. identity je vytvarena skrze média. A reciproCné,

uzivani (preference, selekce) urcitych meédii je spojené s identifikaci s ur€itymi skupinami
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Reinforcing Spirals Model

Media use - Media use - Media use
Belief, attitude, | Belief, attitude, | Belief, attitude,
behavior behavior behavior
Time 1 Time 2 Time 3
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Reinforcing Spirals Model

1V idealnim pfipadé vede pouzivani médii k posilovani nasich ptivodnich postoju, ke zvyraznéni
puvodnich vzorcu chovani €i vlastnosti, nasi identity

“IMedialni u€inky tak maji podobu pozitivni zpétnovazebné smyc¢ky — bez dalSich korigujicich
vstupu se posilujici spirala pohybuje smérem k extrémnim hodnotam (naproti tomu negativni
zpétnovazebna smycka vede k homeostaze).

_IFaktory, které posilujici spiralu mohou ovlivnit jsou 1) psychologické 2) socialni 3) societalni,
kulturni a dalsi environmentalni faktory

[1SilngjSi medialni uc€inky tak muzeme vidét napf. u lidi 1) ktefi jsou hlre socialné integrovani 2 ) v
socialnim styku s lidmi, ktefi sdileji stejné postoje a pouzivani medii 3) Ziji ve spoleCnosti, kde je
ony postoje vSeobecné pfijimany a akceptovany 4) ve skupiné, ktera je vice uzaviena a vymezuje

se proti ,neélendm® MUN I
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Reinforcing Spirals Model - kritika

_IModel nema zacatek, ackoliv se z praktickeho a metodologickeho hlediska musi vytvorit.

“IProblematické je Casové zpozdéni mezi body, které mérfime. Obé cesty (media use & media
effects) mohou mit rozdilnou ¢asovost

“INapf. nékteré ucinky mohou byt v fadech sekund a minut (napf. excitace organizmu pfi hrani
pocitaCovych her Ci sledovani hororu), nékteré (postojové) ucinky mohou trvat roky, nez je
Clovek integruje

"IRSM pfedstavuje longitudinalni zplsob nazirani — longitudinalni vyzkum je ale hodné drahy a

pro fadu vyzkumu neprakticky
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Proteus effect

ITendence prebrat mysSlené vlastnosti avatara a chovat se podle nich ve hre

Urcité charakteristiky avatara (zejména vizualni) jsou spojeny s urCitymi oCekavanimi/stereotypy a nase
nasledné kognitivni procesy a chovani pak ma tendenci nasledovat toto oCekavani (zname i z
nemedialniho prostfedi napf. jako ,Saty délaji Clovéka®)

"IRada experimentalnich dikaz(i — napf. hradi atraktivnich avatar( se nasledné chovali vic sebejisté a
socialné, hraci Cernych avataru byli nasledné vice agresivni, vys$Sich avatarl vic sebejisté
sobé

"1Potencialni vyuziti ve sportu, rehabilitaci, osvojovani Zadoucich vzorcu chovani a postoju

[1 John Suler: if people mentally visualize themselves performing some task or behavior, they can then in reality actually improve their performance on that task. It's often
used in sports psychology. The premise seems to be that if you can imagine it, you can start to make it real. Avatars and virtual environments take that process one step

further. Avatars become a way to make more tangible what you would like to imagine yourself to be, which then might activate the potential to actually become W)WI* ;ﬁu I\I I
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