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Abstrakt bakalai'ské prace

Nazev prace: Vliv poc¢itacovych her na agresivitu
Autor prace: Jakub Stan¢k
Vedouci prace: Mgr. Michal Vavrecka, Ph.D.

Pocet stran: 58

Tato bakalai'ska prace se zabyva studiem vlivu pocitacovych her na agresivitu. Cilem prace je
zjistit, zda nasilné pocitacové hry zptsobuji sklony k agresivnimu jednadni. Teoreticka cast je
zaméfena na snimani elektrické aktivity mozku. Obsahuje popis elektroencefalografie,
evokovanych potencialli a mozkovych vin. Také zpracovava rtizné psychologické teorie agrese
a davéa je do souvislosti s fyziologickym vznikem agresivniho chovani. Empirickd ¢ast je
zaméfena na vyzkumny projekt. Popisuje experiment, ktery pomoci spektralni analyzy zkouma
reakce na pozitivni, neutrdlni a negativni vizualni podnéty pfed a po hrani pocitatové hry.
Vyzkumu se zicastnilo celkem 42 lidi, ktefi byli vybrani pomoci kvétniho vybéru. Do
zaverecné analyzy a vysledki se dostalo 26 probandii. Data byla zpracovana pomoci programu
Matlab a jeho toolboxu EEGlab. Vysledky spektralni analyzy a srovnani jednotlivych

vyzkumnych skupin ukazuji, ze nasilné pocitacové hry maji vliv na agresivitu.
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This Bachelor Thesis deals with study of influence of computer games on aggression. The aim
of this thesis is to find out whether computer games cause inclination to aggressive behaviour.
The theoretical part is focused on scanning electrical brain activity. It contains description of
electroencephalography, evoked potentials and brain waves. It also elaborates various
psychological theories of aggression and connects them to relation with physiologist creation
of aggressive behaviour. The empirical part is focused on a research project. It describes an
experiment which examines reactions to positive, neutral and negative visual stimuli before and
after playing computer games by spectral analysis. 42 people, chosen by quota selection,
participated in the research. 29 probands got into the final analysis and outcomes. The data were
processed by Matlab program and its toolbox EEGlab. The outcomes of spectral analysis and
comparison of individual research groups show that violent computer games influence

aggression.
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1 UVOD

Ohledn¢ agrese a agresivity existuje mnoho psychologickych teorii. Rlizné teoric o agresi
predstavili psychoanalytikové, behavioristé ¢i socialni psychologové. Ale zkoumani agrese
Z pohledu neuropsychologie je pomérné nové a objevilo se az s moznosti vyuziti zobrazovacich
metod mozku. Vyuziti téchto metod dava moznost zkoumat agresi pfimo, na zaklad¢ aktivity
jednotlivych ¢asti mozku. Neuropsychologové jiz dnes obecné povazuji oblast mozku v ¢elnim
laloku za misto, kde je usmérilovano agresivniho chovani. Tato prace zkouma vliv hrani

pocitacovych her pravé na tuto oblast.

Iy

Hrani pocitacovych her je v dneSni dobé velmi rozSifené a ¢im dal vice lidi je pfesvédceno o
tom, ze hrani nasilnych her zptisobuje agresivni chovéani. Tato prace ma za cil ovéfit tuto
domnénku na zdkladé¢ zaznamenavani elektrické aktivity mozku v ¢elnim laloku. Pro toto
oveéteni vyuziva metodu neuropsychologického experimentu. Jiz bylo prokazano, ze existuji
typy pocitacovych her, které rozvijeji motorické, kognitivni i emo¢ni funkce. Vyzkum, ktery
by pfimo zkoumal souvislost mezi hrani PC her a agresi, zatim nebyl v Ceské republice
s riznymi vysledky. Tyto vyzkumy také vyuzivaly jinou metodu analyzy EEG signdlu nez tu,

ktera je uzita v této praci.

V teoretické Casti je popsan princip elektroencefalografie a také vybrané teoretické ptistupy
k agresi. Jedna z kapitol se také vénuje vysvétleni rozdili mezi pojmy agrese a agresivita.
Popisuje také vyzkum, ktery se zabyval vlivem médii na agresivitu a dava tento vyzkum do
souvislosti s po¢itatovymi hrami. Prakticka ¢ast se zabyva popsanim experimentu ve vSech
jeho souvislostech a také analyzou a interpretaci ziskanych vysledkt. Kromé toho obsahuje také
popis prace s naméienymi daty a princip jejich upravy, které byly nezbytné pro naslednou

analyzu.
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2.1 Elektroencefalografie - EEG

Penhaker a Augustynek (2005) oznacuji elektroencefalografii jako diagnostickou metodu
umoziujici snimani a zaznam elektrické aktivity mozku. Podle Novaka et al. (1992)
elektroencefalografie patii k elektrofyziologickym postupim a zachycuje bioelektrické
potencidly vznikajici pfi ¢innosti mozku. Potencialové viny, snimané pii EEG zaznamech, jsou
souhrnnym projevem aktivity velkého mnozstvi dil¢ich neuronovych obvodd, pfi¢emz nejsou

pouhou sumaci jednotlivych aktivit, ale vyslednici slozitého ¢asoprostorového déje.

Z téchto definic lze odvozovat, Ze elektroencefalografie zachycuje zdznam bioelektrické

aktivity neuronil a slozitym procesem z nich skladé obraz celkové aktivity mozku.

2.1.1 Snimani signalu

., Elektrické impulzy vznikaji soucasnym pusobenim neuroniti kury i podkorovych struktur
(Kulist'dk, 2003, str. 52). Na otazku, jak miZeme snimat tyto impulsy, ndm odpovidaji
Penhaker a Augustynek (2005, str. 198): ,, Podle mista snimani delime elektroencefalografii na
neinvazivni a invazivni. Pri neinvazivnim snimani zaznamendvame signaly z povrchu hlavy

povrchovymi elektrodami, k invazivnimu snimani slouzi podpovrchové jehlové elektrody. *

Elektroencefalografie snimé signaly nejcastéji pomoci povrchovych elektrod. Tento zptisob ma
podle Sternberga (2009) vyhodu v tom, Ze muZeme signal snimat dlouhodobé a ziskavat tak
informace béhem spanku a umozni sbirat informace o zménénych mentdlni stavech jako

hluboky spanek nebo snéni. Ptistroj tak zkouma elektrickou aktivitu ptimo pod elektrodami.

EEG je pomoci povrchovych elektrod schopno snimat signal ve frekvencnim rozpéti

0.1 — 100 Hz (Penhaker & Augustynek, 2005).

Pomérné piesnym piimérem vystihuje snimani signalu pomoci EEG Novak (1992):
,,Paralelou k EEG je situace, kdy bychom ze zaznamu nékolika mikrofonii umisténych v riiznych
mistech nad hlavami ohromného davu hlucicich lidi cinili soud o celkové nalade a stavu tohoto

‘

davu.

2.1.2 RozlozZeni elektrod

Témét vSechny laboratofe na svété, které se zabyvaji neurovédou, pouZivaji systém rozlozeni
elektrod 10-20 (Misulis E. K., 2014). ,, Vzddlenosti mezi elektrodami jsou rozdéleny na useky o

velikosti 10 % a 20 % (odtud ndzev systému). Krajni polohy pritom vymezuji nasion, inion
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a body pred kazdym z usnich boltcii v urovni nasionu.* (Penhaker & Augustynek, 2005, str.
199). Jako nasion se oznac¢uje bod u kofene nosu, ktery je v roviné o¢i. Inionem se nazyva

vystupek, ktery se nachdzi na tylni kosti (Penhaker & Augustynek, 2005).

Kazda elektroda je oznacena dvéma az tfemi znaky. Prvni pismeno oznacuje mozkovy lalok,
¢islo nasledné¢ oznacuje poradi elektrody na laloku. Pro pravou hemisféru se pouzivaji ¢isla

suda, pro levou ¢isla licha (Misulis E. K., 2014).

Oznadenti lalokt:

e F —frontalis — ¢elni . o
Fp1 FP! p2
H , , A2 83
e Fp —frontopolaris - frontopolarni O e > D
H 1T X/ gy AS A4 gs |B7 B8 = :0
e C —centralis — centralni ¢ast lebky r)-( r)—(F0)-"8
] AB. L YT A1 B1S B14 B13 B12 ?11
e T —temporalis — spankovy 08— (Fod— (o) —(Foo)— (o) — (Fod)— &
M§ : Al4 A13 A2 \B‘S B17 B18 B19 /71820
e P — parientalis — temenni P © @ @@ @ @ @ (= @
%ia A7 A8 A'S{ . ’ B24 B23 822 -
e O —occipitalis — tylni w)— ()T e T e
) A21 A20 A31 B25 B26 e
a3 o\ (Pa) P1 Pz 4 ) (pe = B28
(MiSU"S E K., 2014) Azduf A25 »}:‘fs - M:D: b 531“ 830 p‘%zg
o/ { A27 A9 B32 s
(o=

Obrazek 1 - rozlozeni elektrod systemu Biosemi

2.1.2.1 Referené¢ni elektrody Zdroj: www.biosemi.com

EEG signal je ziskavani diky potencialnimu rozdilu mezi aktivnimi elektrodami a takzvanymi
referen¢nimi elektrodami. Elektrické napéti je tedy snimdno na zaklad¢ napéti, které je na
ostatnich elektrodach (Misulis E. K., 2014). V sou¢asné dob¢ se nejvice vyuzivaji tii zpisoby
referencovani. Vyuziva se referencovani na zakladé elektrody Cz. Referencuje se také
Vv poméru k elektroddm, které jsou umistény na mastoidech (bradavkovy vycnélek spankové
kosti). Nejcastéji se vsak referencuje k priméru vSech elektrod, které jsou zapojeny. Poslednim
zpusobem je vyuzivat piimo referencni elektrody, které nesnimaji signdl do zaznamu

o mozkové aktivité (Tesaft, 2016).
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2.1.3 Artefakty

., Nevyhodou EEG je velka citlivost na artefakty — chyby zdznamu — vzniklé z pohybu oci,
svalového napéti, poceni apod. *“ (Kulistak, 2003, str. 53). Jako artefakt se I¢kaiské diagnostické
technice oznacuje usek zaznamu, ktery neobsahuje ptivod ve vysetifovaném organu. Artefaktem
tak oznacujeme kazdé ruSeni signalu. Artefakty se nejcastéji rozd€luji do dvou typii: biologické
a technické (Penhaker & Augustynek, 2005). , Mezi technické artefakty, vyskytujici se
predevsim pri zpracovani bioelektrickych signadlu, radime elektrostatické potencialy, rusent
elektrorozvodnou siti, impulsni rusivé signdly, rusiva elektromagneticka pole a Sum
elektronickych prvkii a obvodii.” (Penhaker & Augustynek, 2005, str. 84). Jako biologicke

artefakty pak mizeme oznacit svalové, srde¢ni, potni, o¢ni artefakty a dalsi (Tesar, 2016).

2.1.4 Mozkové viny

., Elektricka aktivita mozku se vyviji v prubéhu détstvi a dospivani. U dospélého cloveka pri
relaxovaném bdeni se obvykle objevuje rytmus alfa (8 az 13 Hz), pri ¢innosti beta (14 — 30).
Frekvence théta (4 — 8 Hz) a delta (méné nez 4 Hz) jsou obvykle patologicke. (Kulist'ak, 2003,
str. 53). Elektroencefalografické rytmy jsou rozdéleny podle frekvenci do &tyf skupin. Zadny
Z téchto rytml nelze striktné definovat jako normalni ani abnormalni, protoze velmi zalezi

na tom, kde, v jakém ve€ku a v jaké souvislosti se objevi (Misulis & Head, 2003).

2.1.4.1 VlIny alfa (8 — 13 Hz)

Rytmus alfa se nejcastéji vyskytuje u lidi, ktefi jsou vzhlru, uvolnéni a maji zaviené oci.
U dospélych lidi se objevuje kolem 10 Hz. Nejvice se tento rytmus projevuje na elektrodach
O1 a O2. Déti kolem 12. roku by mély dosahovat minimalni frekvence 8.5 Hz. Pokud dosahuji
vtomto v€ku nizSich frekvenci, je moZzné o tom uvazovat jako o symptomu patologie.
U mladsich lidi dosahuje amplituda hodnot kolem 15 — 50 mikrovoltd, star$i lidé maji amplitudu

niz$i, nicméné frekvence se neméni (Misulis & Head, 2003).

0.0 0.2 0.4 0.6 0.8 1.0

Obrazek 2 - mozkove viny alfa

Zdroj: https://en.wikipedia.org/wiki/Alpha_wave#/media/File:Eeg_alpha.svg
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2.1.4.2 VIny beta (14 — 30 Hz)

Beta aktivita se obvykle objevuje s nizsi amplitudou u vétsiny lidi. Beta o nizsi frekvenci se
muze vyskytovat pfi bdéni a také pii mélkém spanku. Standardné je nejvice rozmisténa na
frontdlni a centralni ¢asti mozku. Vysokofrekvencni beta se také vyskytuje pfi spanku
novorozencu a lidech, ktefi jsou pod sedativy. Nejvice se ale beta ve vSech frekvencich objevuje

pfi ¢innosti a premysleni, kdyz je ¢lovek vzhiru (Misulis & Head, 2003).

0.0 0.2 0.4 0.6 0.8 1.0

Obrazek 3 - mozkové viny beta

Zdroj: https://en.wikipedia.org/wiki/Beta_wave#/media/File:Eeg_beta.svg

2.1.4.3 VlIny theta (4 - 8 Hz)

Tato aktivita je normalni pii ospalosti a spanku dospélych lidi. Vyskytuje se v REM (rapid eye
movement) fazi spanku. Béhem téchto vin je prohloubena intuice, schopnost kreativity a také

zlepSeni paméti. Malé déti maji tuto aktivitu béhem probouzeni (Misulis & Head, 2003).

0.0 0.2 0.4 0.6 0.8 1.0

Obrazek 4 - mozkove viny theta

Zdroj: https://en.wikipedia.org/wiki/Theta_rhythm#/media/File:Eeg_theta.svg
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2.1.4.4 VlIny delta (0.5 -4 Hz)

Tato vinova délka neni standardné¢ vidéna u dospélych, ktefi jsou vzhtiru. Pokud se objevi, ¢asto
se jednd o naznak patologie. Béhem spanku se bézné objevuje a to zejména mezi 2. az 4. fazi

spanku (Misulis & Head, 2003).

0.0 0.2 0.4 0.6 0.8 1.0

Obrazek 5 - mozkove viny delta

Zdroj: https://en.wikipedia.org/wiki/Delta_wave#/media/File:Eeg_delta.svg

2.1.5 Evokované potencialy

., Evokované potencidly predstavuji reakci mozku na senzoricky podnét, nejcastéji zrakovy,
sluchovy nebo somatosenzoricky. Tato reakce generuje signdl, ktery se svymi charakteristikami
odlisuje od spontinniho EEG, ackoliv v principu jde o signdl ndhodny.” (Penhaker &
Augustynek, 2005, str. 206). Podle Kulist'aka (2003) Ize timto zptisobem ziskavat odpovéd’ na
podnéty z ktiry, kterou tvoifi n€kolik vIn. ,,Tyfo viny ndsledné vyjadiuji cestu signalu
senzorickou drdhou z periferie do korového centra. Na zdklade latence, amplitudy a tvaru vin

Ize usuzovat na pripadné poskozeni nervové drahy.* (Kulistak, 2003, str. 53).

V neuropsychologii se velmi vyuzivaji takzvané ERP (event.- related potencials). Jedna se o
evokované potencialy, které jsou vazany na konkrétni udalost. Amplituda téchto signalu je
velmi mala, pokud ji srovndme se spontdnnim EEG. Tento problém je mozné piekonat tim,
ze se méfeni reakce na udalost nékolikrat opakuje a nasledné se spoéitaji praiméry (Penhaker &

Augustynek, 2005).

Nejcastéji se pouzivaji podnéty zrakové (VEP), sluchové (AEP) a somatosenzorické (SEP).
Dale se vyuzivaji takzvané kognitivni evokované potencialy, které méfi negativni (N) nebo

pozitivni (P) komponenty (viny N250, N400 a nejéastéji P300) (Kulist'ak, 2003).

14



2.2 Agrese

., Agresi Ize nejjednoduseji charakterizovat jako zameérné ublizovani, zpiisobovani negativnich
dusledkii. Agrese je chovani, které ma za nasledek ublizeni, poskozeni, nebo k nému vede,

smeruje.* (Vyrost & Slaménik, 2008)

Podle Lovase (2010) vSak nelze definovat agresi jen jako zamérné ublizeni. V nékterych
pripadech je napiiklad nutné, aby osoba zptisobila jiné osobé negativni dusledky (naptiklad
bolest), ale miize to byt za ucelem pomoci nebo jinych uslechtilych cilt. Jako ptiklady uvadi
napiiklad praci 1ékaii — chirurgli nebo hasici, ktefi museji zptisobit bolest (na téle ¢i majetku),

aby dosahli vétsi pomoci.

Vyrost a Slaménik (2008) uvadéji i dalsi znaky, které musi chovani obsahovat, aby §lo oznacit
pojmem agrese. Mezi tyto znaky patii naptiklad cilevédomi charakter. Diky tomu se naptiklad
nechténd poranéni nebo neopatrné jednani neoznacuji jako agrese. Autoii spojili vSechny tyto
znaky a ustalili novou definici: ,, Agrese je chovani, které cilené sméruje ke zpiisobeni

I3

negativnich disledkii jiné osobé s umyslem poskodit ji.

2.2.1 Agrese vs. Agresivita

Agrese je definovana jako urcité chovani. Kromé pojmu agrese se ale také hojn¢ vyuziva termin
agresivita. V puvodnim vyznamu oznaCovala agresivita projevovani agrese. Soucasna
terminologie ovSem chéape agresivitu jako tendenci vykonat agresivni ¢in (Lovas, 2010).
Pomérn¢ vystizné definuje agresivitu také Berkowitz (1993): ,, Agresivita se chdpe jako rys
osobnosti a lze ji charakterizovat jako relativne perzistentni pohotovost nebo predispozici konat

3

agresivné v ruznych typech situace. *

Podle Lovase (2010) je tedy zakladni rozdil mezi agresivitou a agresi v tom, Ze agrese je
vykonany ¢in nebo chovani, které smétuje k ublizeni. Agresivita oproti tomu je planovani nebo

nutkani napadnuti.
Obecné lze tedy fici, Ze agrese je urCité chovani, agresivita oproti tomu dispozice ¢i

charakterovy rys, ktery k tomuto chovani vede.

2.2.2 Déleni agrese

Ve vétsiné odborné literatury je agrese délena tfemi zpusoby. DéEli se na zéklad¢ formy, ucelu

a také podle toho, co agresi vyvolava (Lovas, 2010).
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Formou je v podstaté chapana ,technika“ agrese. Z tohoto hlediska se tak déli na verbalni
a fyzickou (Vyrost & Slaménik, 2008). Lovas (2010) pak pfidava jesté dalsi déleni dle formy
a to na pfimou a nep¥rimou agresi. Jako piimou agresi Ize chapat bezprosttedni fyzicky ¢i
verbalni utok na jinou osobu. Definici nepiimé agrese uvadi Lovas (2010) na strané 23:
., Agrese miize byt neprima v pripade, kdy neni primym fyzickym ani psychickym poskozenim
obéti. Prikladem je poSkozeni majetku obéti. Agrese muze byt nepiima i z hlediska ucasti
agresora na poskozeni. Muze byt zpiisobena néjakym zarizenim ¢i jinou osobou, ktera o tom
nemusi ani védet. “ Zaroven ale také dodava, Ze déleni na zéklad€ formy neni nikterak zasadni,
protoZe se jedna pouze o vnéjsi podobu agrese. Podle vyzkumu ale neni tolik dilezita forma

agrese jako to, jak Casto se ¢loveék chové agresivng.

Z hlediska vzniku se agrese d€li na reaktivni a proaktivni. Reaktivni agresi se oznacuje
chovani, které je bezprostiedni reakci na vnéjsi okolnost nebo intenzivni emoéni stav. Casto se
u tohoto typu agrese 1ze také setkat s oznacenim afektivni ¢i zlostna. Cilem reaktivni agrese je
zpusobit jiné osobé bolest i ji jinak poskodit. Velmi Casto se jedna o osobu, kterd se sama
chova agresivné — jednd se tedy o reakci na ohroZeni. Percepéni centra mozku vyhodnocuji
agresivni chovani vi¢i nasi osob¢ jako ohrozeni, proto je reaktivni agrese ptfirozenou reakci.
Mozek kazdého cloveéka ale vyhodnocuje agresi jako ohrozeni v riznych hodnotach.
Pro né¢koho mtize byt ohrozenim kritika, pro dalsiho ¢lovéka az fyzicky utok. Proaktivni agrese
oproti tomu neni bezprostfednd vyvolana vngjsi udalosti. Radi se mezi ni nevyprovokované
donucovani, upeviiovani moci ¢i Sikana. U proaktivni agrese je podnécovatelem touha
dosahnout specifického neagresivniho cile. Velmi Casto takto vznikd instrumentalni typ agrese

(Lovas, 2010).

Podle ucelu se agresivni chovani déli do tii typt. ,, Impulsivni agrese neni planovanda, vyplyva
Z nedostatku zdabran v chovani (behavioradlni inhibice) a z nezajmu o nasledky chovani.
Psychoticka agrese vice ¢i méné vyplyva z psychologické somatologie (halucinace, bludy).
Instrumentdlni agrese je planovany ¢in spachany s cilem uspokojit potiebu.“ (Léatalova, 2013,
str. 19). Instrumentalni agrese je také Casto oznaCovana jako ,.chladny“ typ agresivniho
chovani. Tento typ byva vedlej$im produktem dosahovani vyssich cili. Clovék nejedna
v afektu ¢i zlosti a jeho chovani neni vyprovokované jednanim jiné osoby. Jde pouze o zpusob,
jak planované a efektivné odstranit prekazu, ktera mu stoji v cesté. Impulsivni agrese oproti
tomu byva oznadovana jako ,.horky* typ agrese. Casto byva zlostna, nepiatelska a doprovazena

silnymi emocemi. Velmi Casto je jeji pfi¢innou konkrétni averzivni podnét a jejim jedinym
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cilem je ublizit osob¢, kterd tento podnét vyvolala. Impulsivni reakce nebyva obvykle

planovana a mlize se objevovat jak ve forme verbalni, tak fyzické (Vyrost & Slaménik, 2008).

Agrese je tedy délena ve tfech kategoriich, nicméné lze tvrdit, Ze v ptipadé impulsivni
(afektivni) agrese se témét vzdy jednd zaroven o reaktivni agresi. Tento vztah také plati mezi
instrumentalni a proaktivni agresi. Zjednodusené lze tyto dva typy oznacovat jako ,horkou*

a ,,chladnou® agresi.

2.2.3 Psychologické teorie agrese

V predchozi Casti byla agrese charakterizovana a popsana. Tato kapitola se nyni zabyva
teoriemi, které se snazi odpovédéet na otazky jako naptiklad: pro¢ se ¢loveék chova agresivng?
Pro¢ jedna agresivné v konkrétnich situacich? A je agrese naucena ¢i vrozena? VSechny
dosavadni teorie se snazili identifikovat jednu obecnou pfi¢inu agrese. Tato uloha byvala
nejcastéji pfipisovana instinktiim, pudiim, socialnimu u€eni ¢i jinym faktorim. U kazdé z téchto
teorii se ale ukazalo, ze ji chybi univerzalni charakter. V soucasné dob¢ se tedy pfiCina agrese

hleda pomoci integrativnich teorii (Vyrost & Slaménik, 2008).

2.2.3.1 Freudova teorie agrese

Sigmund Freud polozil silné¢ zédklady velmi mnoha teorii agrese. V prubéhu svého zivota ménil
SV¢é nazory na jeji vznik a to, co ji pohani. Piivodné predpokladal, ze agrese je nasledkem
stfetnuti ega a sexudlnich pudi. V ptipadé, Ze neni naplnéna slast, po které¢ ¢loveék prahne,
dostava se do stavu frustrace. Agresi chapal jako jeden z projevi této frustrace, jako snahu

uniknout z nepohody (Lovas, 2010).

Ve svych novéjsich pracich upravil Freud sviij piivodni nazor a piedpokladal, ze agresivni
chovani je projevem jednoho ze dvou zakladnich pudi clovéka (Lovas, 2010). ,, Ackoliv Freud
uznaval existenci mnoha pudii, pouze dva pudy vyclenil jako zdakladni, a to Eros a Thanatos.
Thanatos se projevuje zlosti a agresivnim chovanim, které miize byt zaméreno vici druhym
nebo viici sobé samému.* (Drapela, 2011, stranky 24-25). Podle Freuda (1969) byl Thanatos
chdpan jako zdkladni pud, dospél vSak také k ndzoru, Ze agrese, jejimz cilem je destrukce

a ni¢eni je pivodné samostatny vrozeny pud clovéka.

Nelze tedy tvrdit, Ze Thanatos jako pud je cely zaméfen jen na niceni a destrukci. Za timto
ucelem, maji podle této teorie, lidé konkrétn€ vrozeny jesté jiny pud. ,, Zdrojem pudu je stav

telesného podrazdeni, cilem je odstranéni tohoto podrazdeni.* (Freud, 19609, str. 420).
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2.2.3.2 Agrese jako instinkt

S vysvétlovani agrese na pozadi instinktu pfisel v roce 1992 etolog K. Lorenz. Podle jeho teorie
nejsou za vznikem agrese vnéjsi okolnosti, ale energie nahromadénd z agresivniho instinktu.
Existenci tohoto instinktu vysvétloval jeho biologickou nutnosti — kochrané teritoria,
zachovani rodu ¢i lovu potravy. ,,Klicovym bodem je predpoklad, ze energie instinktu se
napliuje zevniti- a uchovava se, pokud jisty podnét z prostredi neumozni jeji uvolnéni. Agrese
potom primarné neni jednoduchou odpoveédi na ohrozZeni nebo bolest — je rezuldtem hromadeni
energie. “ (Vyrost & Slaménik, 2008). Autofi také dodavaji, ze pokud neni energie uvolnéna
tim ucelem, kterym uvolnéna byt méla — bojem, mohou ji uvolnit i jiné podnéty, které boji ¢i

soupeteni neodpovidaji.

Tato teorie je jiz prekonand a Casto terCem kritiky. To ovSem nic neméni na tom, Ze na jejim

zaklad¢ lze vysvétlit vznik afektivni agrese (Vyrost & Slaménik, 2008).

2.2.3.3 Frustraéni teorie agrese

Frustracni teorii agrese vytvotili v roce 1939 Dollard, Doobom, Miller, Mowrer a Searson.
Pivodné obsahovala tato teorie jasné tvrzeni — agrese je vZzdy dusledkem frustrace. Toto tvrzeni
nasledné zmirnil v roce 1941 jeden z autorti ptivodni teorie — Miller. Uved], Ze agrese je jen
jednou z moznych reakci na frustraci. Agrese tedy nemusi byt vzdy nasledkem frustrace,
nicméné frustrace je vZdy ptivodcem agrese. Podle této teorie se piedpokladd, ze hnaci silou
agrese je pud. Teorie pfedpoklada existenci agresivniho pudu, ktery je vyvolavan vnéjSimi

okolnostmi, jedna se o reakci na prostiedi (Lovas, 2010).

Dalsi upravu této hypotézy navrhl Berkowitz (1989). Ptestoze jeho vyzkumy korespondovaly
s teorii Dollarda, navrhl upravu hypotézy. Pfedpokladal totiz, Ze spory ohledné ptivodni teorie
vyvolava zejména rizné chapani pojmu frustrace. Proto vyikl novou hypotézu: ,, Frustrace jsou
averzivni uddlosti a generuji sklon chovat se agresivné jen do té miry, do jaké vyvolavaji

negativni afekt.

Z této definice je patrné, Ze nelze obecné tvrdit, Ze agrese je reakci na frustraci. Agresivni
chovani je dle této teorie odpovidajici velikosti averzivni udalosti. Pokud se bude jednat

o mirnou frustraci, nemusi ji nasledovat agrese.

Frustracni teorie ma i tak své zastance i odptrce. Tato teorie navic opét nevysvétluje naptiklad

instrumentélni agresi (Lovas, 2010).
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2.2.3.4 Agrese jako produkt socialniho uceni

Vyse uvedené teorie chapaly agresi jako vrozenou. A. Bandura vznesl teorii, Ze agresivni
chovani je jen malo ovlivnéno biologickymi faktory a je zpiisobeno zejména socidlnim ucenim
(Vyrost & Slaménik, 2008). Bandura (1973) uvadi, Ze agrese je urcity styl chovani. A s modely
chovani se ¢lovek nerodi, musi se je naucit. Bandurtiv experiment bobo doll prokazal, ze déti

se chovani uci od dospé€lych — i v piipadé agrese.

V piipadé, ze dité vidi dospe€lého (model) chovat se agresivng, je dulezité, aby vidélo také
dasledky. Pokud je za toto chovani model potrestan, dité se nauci bat se pouZziti pozorované¢ho
chovani. V ptipad¢, Ze agresivni chovani pfinese modelu prospéch, dité pochopi toto jednani
jako cestu, jak dosdhnout uspéchu. Velky vliv na vyuzivani schématu agresivniho chovani ma
také to, jestli je pozitivné posilovani. Pokud naptiklad dité odstr¢i jiné dité, aby ziskalo jeho

hracku, a ziska ji, nauci se to, Ze tento postup je cesta k uspéchu (Vyrost & Slaménik, 2008).

Podle Bandury (1973) byva agresivni chovani ¢asto motivované zkuSenostmi — bolest,
frustrace, strach. Tyto zkuSenosti vyvolavaji v lidech ur¢itou troven excitace. NejCastéji se lidé
projevi agresivnim chovanim praveé v ptipadé€, kdy maji vysokou hladinu excitace a zaroven
ocekavaji, ze agrese jim nepiinese zadné negativni disledky a ziskaji tim urcitou odménu

(Vyrost & Slaménik, 2008).

2.2.3.5 Teorie transferu excitace

Tato teorie, kterou vytvortil Dolf Zillmann, vychazi z ptedpokladu, Ze uroven aktivace lidského
téla se snizuje velmi pomalu. Z tohoto duvodu je pravdépodobné, ze pokud jedna udalost
zpusobi aktivaci a v blizké dobé nasleduje dalsi udalost, bude aktivace prenesena z prvni
udalosti na druhou a bude zkreslen¢ celd piipsana druhé udalosti (Lovas, 2010). ,, Kdyz druha
uddlost vyvola zlost, potom prenesena aktivace miiZe zvysit proZivanou zlost a projevit se

agresi.” (Vyrost & Slaménik, 2008, str. 273).

Obecné je uznavano, ze agrese piimo souvisi se zvySenou urovni aktivace. Z hlediska pfic¢iny
a dtsledku se povazuje vysoka aktivace za velmi pravdépodobnou pti€inu agrese. Jako aktivaci
milZzeme chépat stav obecné excitace ¢lov€ka — napéti, tlak na ¢innost, potfeba néco vykonat.
Tuto aktivaci zvySuji 1 vSeobecné podminky lidského Zivota. Patfi mezi né naptiklad hluk,
sp&ch, vysoka teplota a dals$i. V soucasné dobé se predpoklada, Ze za v€t§im mnoZzstvi agresivné

jednajicich lidi stoji zejména aktudlni uspéchany Zivotni styl (Vyrost & Slaménik, 2008).
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Nakonecny (2012) uvadi, ze dle vyzkumi W.R. Hesse je mozné dokézat souvislost mezi
vztekem (zlosti) a agresi. Hess zkoumal projevy vzteku pomoci elektrické stimulace mozki
divokych kocek. Pomoci elektrického impulsu, ktery poustél do predni ¢asti jejich mezimozkii,
dosahl toho, ze kocky reagovaly ptipravou k boji — vytahly drapy, sekaly prackami, jezily hibet.
Existuje tedy biologické spojeni zlosti a afektivniho typu agrese. Podle Vyrosta a Slaménika
(2008) se tedy v této souvislosti nabizi jednoduchy fetézec — averzivni podnét -> zlost ->
agrese. Tento fetézec vSak nelze povazovat za jednoznacné platny, protoze ho komplikuje fakt,
ze zlost se mize vyskytovat soubézné s jinou pii¢inou agrese a také dalsi fakt, Ze stale neni

pfesné popsan vztah vzteku a interpretace udalosti.

20



2.2.3.6 Integrativni teorie

Mezi vySe zminénymi teorie panovala rivalita — V nékterych ptipadech se i1 vzajemné
vylucovaly. Tento pohled zménil C. Anderson, ktery sestavil teorii agrese, kterd integruje
predchozi teorie a chape je jako odpovédi na dil¢i otazky agrese (Vyrost & Slaménik, 2008).
Integrativni pohled na agresi vychazi zejména z konkrétni klasifikace vSech proménnych.
., K agresi dochazi predevsim tehdy, kdyz je urcitym podnéetiim vystavena osoba, kterd je urcitym
zpiisobem naladeéna, respektive ma urcité predispozice konat agresivne.  (Vyrost & Slaménik,

2008).

Tato definice uvadi, Ze na vzniku agrese se podileji zejména dva faktory. Prvnim je piedpoklad,
ze vznik agrese je podminény vyskytem podnétu, ktery ji bezprostiedné vyvola. Druhym je, Ze
reakce na tyto podnéty je silné ovlivnéna predispozici osoby konat agresivné — agresivitou
(Vyrost & Slaménik, 2008). Lovas (2010) uvadi tento model do konkrétnéjsi podoby. Podle n¢;j

tvofi tento integrativni model agrese (VSeobecny model agrese) tii vrstvy — vstupy, drahy a

vystupy.
Vstupy tvoii faktory, které /\
mohou agresi vyvolat ¢i ji [ e | a7

Vstupy &j\/ Situdcia |
ovlivnit (intenzitu, trvani). Patii TR R Socidlny

mezi né biologické, socidlni, "

\
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v
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psychologické faktory a také

Aktualny vnitorny stav
faktory prostfedi. Autofi teorie ‘
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rozdélili tyto proménné do
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_ . ] L Pozndvanie -------- Arousal
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neni pfimou reakci na vstupy, J
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Obrazek 6 - Vseobecny model agrese

(ovlivni) a az nisledn& vyvolaji. Vysledky | ~ Odhad+
‘ proces
\

rozhodovania ‘

Drahy jsou tedy faktory, které
L_

ovliviiyji to, jestli a jak se agrese
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rovinach — rovina aktivace, rovina Zdroj: Lovas, Agresia a nasilie (2010)

kognice a emoc¢ni (afektivni) rovina. Tyto roviny v podstaté¢ vychazeji z predchozich teorii.
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Vystupy (vysledky) tvoii zpracovani informaci z ptedeslych rovin a rozhodnuti o nasledném

chovani (Lovas, 2010).

Vétsina psychologickych teorii se zaméfuje ptimo na agresi — projev. O agresivité jako
charakterovém rysu ¢i predispozici se zminuje v podstaté pouze integrativni teorie. | tak si Ize
udélat predstavu o tom, jak tvlrci teorii chapali agresivitu. Kromé psychologickych pohledi

existuje ale také pohled biologicky.

2.2.4 Agresivita z fyziologického hlediska

., Agresivni chovani je u lidi pod inhibicni kontrolou orbitofrontalni kiiry, kterd upravuje reakce
limbického systéemu, zvlast amygdaly, na neprijemné nebo vztek vyvolavajici podnéty.
V pripadé absence kortikalni inhibicni kontroly miize aktivace téchto systémii vést ke vzteku se
zjevnou fyzickou agresi.* (Latalova, 2013, str. 19). Podle Motlové a Koukolika (2008) se za

klicovou funkci této kiiry povazuje tlumeni nezddouciho nebo kontraproduktivniho chovani.

Plhdkova (2004) ptesnéji popisuje jak tento proces funguje. Uvadi, ze zpracovani podnét
z vnéjsiho okoli prochazi z talamu do dvou center. Kratsi cestou se vydava do amygdaly, ktera
reaguje velmi rychle, Casto vSak nepfesné. Proto jdou tyto signaly jeste¢ delSi cestou do
védomého zpracovani v mozkové kiife. Tam probihda pomalejsi a pfesnéjsi zpracovani, které,

pokud odhali, Ze se jednalo o falesny poplach amygdaly, upravi reakei.

Pfi pfevedeni do teorie o vzniku agrese Ize

Orbitofrontal Co

zjednodusSené popsat tento proces tak, Zze nejprve ma ;‘;‘;;‘g”;gg‘;;ﬁ':;;om lfesph

/\
3

osoba tendenci reagovat agresivné na zakladé¢ pudu
(amygdala) a nasledné je tato reakce prehodnocena
Vv orbitofrontalni kiife — zda je agrese adekvatni reakce.
Proces hodnoceni reakce na podnét v orbitofronatalni

Ize tedy oznalit pojmem agresivita.

Hippo€ampus
Short-terh memory
Cause and'effect
Cortisol

Obrazek 7 - umisténi orbitofrontalni kiiry, amygdaly a
hipokampu

Zdroj: http://alvaradoconsultinggroup.com/a-global-paradigm-for-
trauma-informed-care/
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2.2.5 Agresivita a média

Vztah mezi nasilnymi podnéty z médii a agresivitou jiz prokazal vyzkum zroku 2007.
Védei z Kolumbijské univerzity v New Yorku provedli vyzkum, ktery pomoci funkéni
magnetické rezonance, prokazal vztah mezi témito proménnymi. Béhem tohoto vyzkumu bylo
zjisténo, ze sledovani nasilnych televiznich programii muze nasledné zpisobovat pokles
aktivity v ¢astech mozku, které potlacuji agresivni chovani. Ziskané vysledky ukazaly, Ze po
sledovani nékolika kratkych a nasilnych klipti poklesla aktivita pravé orbitofrontalni kury.
Pokles této aktivity byl amérny poctu vidénych klipti. Béhem tohoto vyzkumu bylo také
zjisténo, ze lidé, ktefi maji sklony jednat agresivné (zjist€éno pomoci osobnostnich dotazniki),
maji aktivitu v této ¢asti mozkové ktry dlouhodobé nizsi (Columbia University Medical Center,
2007).

O tomto vztahu se zmiiuje také Drbohlav (2013), ktery uvadi, ze lidé, ktefi se Casto chovaji
nasiln€, maji v této ¢asti mozku piiblizné o 11 % nizsi aktivitu nez lidé, ktefi se nasilné
nechovaji. Kromé toho se u nasilnych a agresivnich lidi také ukazuje, Ze orbitofrontalni ktira

dosahuje niZz§iho dlouhodobého krevniho zdsobeni nez u jinych lidi.

2.2.6 Agrese a nasili v pocitacovych hrach

Vztah nasilnych vizualnich podnéta s agresivitou byl tedy prokazan. V téchto ptipadech je ale
¢loveék, na kterého plisobi, pouze pasivnim pozorovatelem. Pfi hrani nasilnych pocitacovych
her je ale Clovék aktivnim ucastnikem. Macka klavesy a tim pfimo vytvaii nésilné situace,

které na n¢j ptisobi.

V soucasné dobé jsou souboje mezi hra¢i nebo mezi hraCem a postavami, které jsou fizeny
umeélou inteligenci, nej¢astéjsi herni mechanikou v pocitacovych hrach. Tyto konfrontace jsou
V naprosté vétsing piipadu fyzické a nasilné. Hraci jsou navic ¢asto hrou vedeni k tomu, aby se
chovali nasiln¢ a agresivné. K dohrani hry a dosazeni cile vede cesta ptfes zabijeni, které je
hlavni ,,zabavnou‘ naplni hry. V nékterych hrach mé hra¢ moznosti zvolit si cestu — zabijet, tiSe
se plizit nebo fesit konflikty dialogem. Ve vétSiné ptipadi je ale agresivni feSeni i tim
nejjednodussim, tim padem hraci radi zvoli to. U modernich her, ve kterych je kladen velmi
velky diraz na co nejredln&jsi grafické zpracovani, je fyzické nasili navic velmi Zivé

vykreslovano.

Jako nasilné se nejCastéji oznacuji hry, které jsou z pohledu prvni nebo tieti osoby, obsahuji

urcity soubojovy systém, ktery vykresluje redlnou fyzickou konfrontaci, a zobrazuji ndsledky
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této udalosti. Typickym zastupitelem her tohoto typu je napiiklad Counter — Strike: Source,
ktery je také vyuzit ve vyzkumu této prace. Jednd se o akeni stfileCku, ve které hra¢ pomoci
stielnych zbrani zabiji ostatni hrace. Hra¢ v této hie ovlada ,,svou* postavu z pohledu prvni
osoby — vidi tedy své ruce a zbran, kterou v nich drzi. Stisknutim tladitka ze zbrané vystieli.
Pokud zasdhne cil, zabije ho a vidi zabér, jak zkrvavena mrtvola soupete pada k zemi.
Aktivné tedy vytvofi nasilnou situaci, na kterou se nasledné diva. Counter — Strike: Source
nepatii mezi hry s uplné realistickou grafikou, ale v soucasné dob¢ jiz existuji nasilné hry, u

kterych si pti prvnim pohledu nemtize byt hrac jisty, ze se jedna o virtualni svét.

Pti hrani nasilné pocitacové hry by tedy mohlo dochazet ke stejnym zménam jako pii sledovani

nasilnych klipd. Pravé to, zda tomu to jak, zkouma tato prace.
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3 EMPIRICKA CAST
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3.1 Vyzkumné cile

Cilem vyzkumu je pomoci elektroencefalografie zjistit jaké rozdily v nasledné aktivaci
korovych oblasti pti sledovani pozitivnich, neutralnich a nésilnych vizualnich podnéti vyvola
hrani nésilnych a nenasilnych pocitacovych her. Na zékladé této elektrické aktivity pak popsat
Vv jakych oblastech se nachazi a posoudit tak, zda hrani téchto her souvisi s agresivitou jedince.
Jinymi slovy, chceme ovéfit hypotézu, zda pocitatové hry ovliviuji agresivitu. K tomu,

abychom toho dosahli, vyuzivame kvantitativni vyzkum s kvalitativni metodou — experiment.
3.1.1 Vyzkumné otazky

Pro vyzkum jsme stanovili tf1 vyzkumné otazky.

1) Jaky vliv ma hrani nasilnych PC her na oblasti mozku stimulujici agresivni chovani?

2) Jaky je rozdil v aktivaci stimula¢nich center po hrani nasilnych a nenasilnych her?

3) Jaky vliv ma na centra stimulujici agresivni chovani dlouhodobé hrani PC her?

vvvvvv

Prvni vyzkumné otdzka se obecné zaméiuje na to, jak vypada aktivita mozkovych oblasti, které
maji vliv na agresivitu jedince. Jejim zodpovézenim bychom méli zjistit, zda hrani PC her

skutecné zptisobi zménu ve vnimani agrese.

Druhé otazka jiz predpoklada, ze zména, kterou ocekdvame v prvni otazce, bude prokdzana a

rozviji ji— pta se na rozdil vlivli nasilnych a nendsilnych PC her.

Posledni vyzkumna otdzka se zamétuje na rozdil mezi dlouhodobymi hraci PC her a lidmi, ktefti
je vubec nehraji. Prvni dvé vyzkumné otdzky se tykaji reakce v kratkodobém méfitku —

v rozsahu n€kolik desitek minut. Tteti otdzka se zabyva vlivy dlouhodobého hrani PC her.
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3.1.2 Hypotézy

Hzi: Po hrani nasilnych pocitacovych her se méni intenzita mozkovych vin v pasmech alfa

a théta v orbitofrontalni kiife pti reakci na nasilné vizualni podnéty.

H:2: Po hrani nasilnych pocitacovych her se snizuje intenzita mozkovych vin v pasmech alfa

a théta v orbitofrontalni kiife pti reakci na nasilné vizualni podnéty.

Hs: Po hrani nenasilnych pocitacovych her se intenzita mozkovych vin v pasmech alfa a théta

Vv orbitofrontalni kiife pfi reakci na nasilné vizualni podnéty neméni.

Ha: Hraci pocitacovych her maji po hrani nasilnych her mensi rozdil v intenzit€ mozkovych vin

V pasmech alfa a théta orbitofrontalni kliry nez nehraci pocitatovych her.
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3.2 Vyzkumny soubor

Pro vyzkum jsme zvolili soubor 42 probandi, kteti byli vybrani pomoci kvotniho vybéru.

vvvvvv

hry. Nasim zamérem bylo vybrat ¢tyfi skupiny lidi, které budou odpovidat rozlozeni v populaci

a budou vhodné na vzajemné srovnavani. Vsichni probandi dosahovali véku mezi 18 a 30 lety

a nasledné byli rozdéleni do skupin na zakladé pohlavi a po¢tu hodin, které tydné stravi hranim

pocitacovych her.

muzi- hraci; 14

SKUPINY - DLE POPULACE

Obrdazek 8 - graf: skupiny dle populace

Zeny - hracky; 6

Zeny - nehracky; 17

Kazda z vyzkumnych skupin byla poté ndhodné rozd€lena na dvé poloviny. Kazda polovina

pak béhem experimentu absolvovala odliSnou druhou ¢ast, ve které hrala hru.

Tabulka 1 - skupiny - dle pohlavi a verze hry

Zeny — hracky -

Zeny — hracky -

Zeny — nehracky —

Zeny — nehracky —

nasilna hra (5) nendsilna hra (1) nasilna hra (8) nendsilna hra (9)
Muzi— hrac¢i—nasilnd | Muzi — hrd¢i — | Muzi — nehra¢i — | Muzi — nehraéi —
hra (5) nenasilna hra (9) nasilna hra (3) nenasilna hra (2)

Probandi, kteti byli na zdklad¢ dotazniku zatazeni do skupiny nehraci a nasledné hrali

nenasilnou hru, byli kontrolni skupinou.
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Ze vsech namétenych probandl bylo pro analyzu dat a nasledny vypocet a interpretaci vysledkti

pouzito 26. Zaznamy mozkové aktivity ostatnich ucastnikli experimentu byly vyfazeny

z diivodu nekvalitniho signalt ¢i vysokého poctu artefaktii. Timto postupem jsme se dostali na

velmi nizky pocet signalli v jednotlivych skupinach. Z toho divodu jsme vyradili pohlavi jako

kritérium pro déleni skupin — spojili jsme dohromady Zeny a muZze. Tento krok neovlivnil

reprezentativnost vzorku, ale zabranil ndm v porovnani rozdilu mezi muzi a Zenami.

Tabulka 2 - skupiny - dle verze hry — vysledky

hradi — nasilna hra

(6)

hra¢i — nenasilnd hra

(6)

nehraéi — nasilnd hra

()

nehraci — nenasilna hra

()
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3.3 Experiment

Metodu, kterou jsme zvolili pro ovéteni naSich hypotéz, byl experiment. Data, ktera jsme
sesbirali pomoci experimentu s EEG, nemohou probandi védomé ovlivnit, jak by tomu mohlo
byt naptiklad u dotaznikového Setfeni. Také ndm tento zplisob pomiize presné urcit, jaké ¢asti
mozku jsou hranim PC her ovliviiovany a jak. Dalsi vyhodou je to, ze miizeme pfimo srovnavat

rozdily pied hranim a po hrani PC hry u jednotlivych skupin i mezi nimi.

Experiment je sestaven ze tii Casti. V prvni ¢asti jsou probandovi promitany tii typy obrazki —
pozitivni, negativni a neutrdlni. EEG snima mozek probanda v realném case a diky tomu
vidime, jaké Casti a jak reaguji na jednotlivé podnéty. Diky ivodnimu méfeni také zjistime, jaka
je reakce ¢loveéka na jednotlivé typy obrazkl bez predchoziho ovlivnéni. Mizeme tak diky tomu

srovnavat reakce dlouhodobych hraci PC her a nehraci.

Ve druhé c¢asti pak proband hraje pocitaCovou hru. Vyuzivame dvé varianty — nasilnou
a nenasilnou hru. Oc¢ekavame, ze po hrani nasilné hry se poté budou liSit reakce na podnéty
u opakované prezentace obrazkl.. Nenasilnou hru hraje kontrolni skupina, abychom mohli

rozlisit vliv nasili ve hie.

V posledni ¢asti jsou probandovi opét promitany tii typy obrazkii — pozitivni, negativni a
neutralni. Typy obrazki jsou tedy stejné jako pii prvni prezentaci, nicmén¢ jednotlivé obrazky
jsou odlisné — zadny obrazek se nevyskytuje jak v sad¢ pied hranim tak v sadé po hrani. Opét
pomoci EEG zaznamendvame a pozorujeme reakce na jednotlivé podnéty a diky nasledné

analyze a statistickym vypoctiim zjistime, jak se liSily zmény u jednotlivych skupin.
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3.3.1 Priprava experimentu

Pted zahdjenim sbéru dat bylo nutné ptipravit sady obrazki a také vytvofit nendsilnou verzi hry
Counter — Strike: Source. Toho jsme dosahli pomoci Gprav zdrojového kodu a vytvorenim

novych grafickych modelti predmétii a postav.

Obrazky jsme vybirali ze standardizovaného souboru NAPS (Nencki Affective Picture

Systém). Tento zdroj obsahoval celkem 1359 fotografii, ze kterych jsme vybrali celkem 180.

Tabulka 3 - sady vizudlnich podnétii

Sada ,, pred Sada,,po*“
30 negativnich 30 negativnich
30 neutralnich 30 neutralnich
30 pozitivnich 30 pozitivnich

Kompletni sada NAPS byla

. , Negative ¥ Arousal 7 Positive
standardizovana na vzorku 300 Affect Y X Affect
lidi. Standardizované jsou

hodnoty arousal (vzruSivost)

a valence (libost) jednotlivych s 1
Valence

obrazkt. Podle téchto hodnot jsme

také vybrali jednotlivé obrazky.

Fotografie s vysokou valenci ) -
a vysokym arousalem jsme

oznacili jako pozitivni. Pokud mél Obrdzek 9 - model arousal a valence

obrazek vysokou hodnotu

arousalu a nizkou valenci, byl vybran jako negativni. Neutralni obrazky byly ty, které mély
neutralni hodnotu valence a nizkou hodnotu arousal. Fotografie byly rozdéleny podle hodnot
tak, aby ve skupinach ,,pted* a ,,po*, byly rovnomérné rozloZené. Béhem tohoto rozdélovani
jsme také brali ohled na to, Ze soubor obsahoval obrazky péti typl — obliceje, zvitata, krajiny,
objekty a lidé. Zaroven jsme vybrali vSechny fotografie ve stejném rozliSeni a s podobnou

svételnou sytosti, aby tyto parametry co nejméné ovliviiovaly reakce probandi.
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Kdyz byly obrazky vybrané, ptipravili jsme jejich prezentaci v programu Presentation. Tento
program nam dovolil pfesné nastavit v jakych intervalech a na jak dlouho se budou fotografie

zobrazovat.

3.3.1.1 Modifikace Counter-Strike

Pro nas experiment jsme vybrali hru Counter-Strike: Source. Tato hra vysla v roce 2004
a rozhodli jsme se pro ni, protoze patii mezi celosvétoveé nejhrangjsi hry. Podle Sladka (2009)
hralo tuto hru v roce 2009 pravideln€ na 90 miliond hraci. V soucasné dobeg jiz existuje novejsi

verze této hry, nicméné nova verze neni open-source, takZe nebyla vhodna pro nas vyzkum.

Hra CS je akéni stiilecka z pohledu prvni osoby. Celd hra funguje na principu souboji dvou
tymu — teroristil a policist. Teroristé maji za kol polozit na urcité misto bombu, policisté jim
Vtom maji zabranit, pokud se jim to nepovede, maji jeSt€ moznost poloZzenou bombu
znesSkodnit. Na kazdé strané je vzdy 5 hract, ktefi maji k dispozici mnoho rtuznych druha
sttelnych zbrani. ZjednoduSené lze fict, ze ukolem hrace je vzdy postiilet vSechny c¢leny
nepratelského tymu. Pokud je kol splnén, nebo jsou vSichni ¢lenové jednoho tymu mrtvi,

spusti se dalsi kolo. Celou hru vétSinou vyhraje tym, ktery zvitézi v 10 kolech.

Pro naSe ucely jsme nechali ptivodni nastaveni CS a oznacili ho jako nasilnou verzi. Hra bézi
na Source enginu od firmy Valve. Tento engine dava hie pomérné vysoce realny audiovizualni
vzhled. Béhem hrani se téméi vzdy hraci potkaji se stiikajici krvi a mrtvymi tély. V nasilné
verzi hraje proband za tym policistii. Abychom zvysili Sance na to, ze se hra¢ potka s nepftateli,
utkdva se s tymem, ktery obsahuje celkem 7 pocitacem fizenych protivnikl. K dispozici ma
také 6 dalSich spoluhraci, ktefi jsou v tymu s nim — opét fizeni umélou inteligenci. Abychom
eliminovali vliv frustrace z neuspéchu, ktery neni pfedmétem tohoto vyzkumu, nastavili jsme
nejjednodussi uroven nepiatel a zaroven jsme jim povolili pouzivat pouze noze. Hra¢ ma tedy
se sttelnymi zbranémi velkou vyhodu. Pro zkusené hrace mohla byt tato volba nudnd, nicméné
po ukonceni hrani ndm c¢asto sd¢lili, Ze byli motivovani tim, aby dosahli, co nejlepsiho skore,
takze 1 pres lehkou obtiZznost si hru uzili. Herni dobu jsme neomezovali poctem vyher, ale

nastavili jsme ji na 10 minut. Tim jsme doséhli toho, ze kazdy proband odehral stejnou dobu.

Jako nenasilnou hru jsme opét zvolili CS, nicméné s mnoZstvim uprav, které nasili eliminovaly.

Nenasilna varianta byla pfipravena tak, aby hra¢ prohledaval mapy této hry a snaZil se nalézt

misto, kam poloZi balicek. V piivodni hie by se jednalo o teroristu, ktery se snazi polozit bombu

na misto vybuchu. Tato varianta pfedstavila uikol jinak. Hra¢ byl uveden v to, Ze je v roli Santa

Klause a jeho tkolem je predat darek détem a nasledné zmizet, aby ho déti nevidéli
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Pokyn, aby se hra¢ vratil na vychozi polohy, byl vlozen z diivodu, aby ho ptipadné nezabil
vybuch bomby. Vytvotili jsme novy model postavy, aby z pohledu hrace skutecné vypadal jako
Santa Klaus. Model bomby byl také piedélan a misto n¢j jsme pouzili plySového medvidka.

V originalni hfe mé hra¢ po spusténi hry k dispozici pistoli a niz. Pfepsanim kodu jsme toto
vybaveni upravili, pistole jiz nebyla k dispozici, model noze jsme vyménili za banan. Kromé
téchto uprav jsme také odebrali zvuky, které doprovazely polozeni a vybuch bomby. Na zaver
jsme jesté prepsali Cesky preklad hry — veskera textova sdéleni, kterd se tykala nasili, ¢i jen
obsahovala pojmy jako bomba, teroristé, policisté ¢i zbran jsme piepsali tak, aby logicky

souvisela s ukolem hry.

3.3.1.2 Videa

Pted zahéajenim sbéru dat jsme jesté natocili instruktazni videa, ktera mela probandiim pomoci
1épe pochopit, co je jejich tikolem ve hie a jak svou postavu ovladat. Ve videich byly pouzity
zabeéry ze hry, kterou jsme hrali my a ukazovali jsme tak, jak ji hrat. Zaroven jsme k tomu

namluvili vlastni komentar.

3.3.1.3 Popis mériciho pristroje

Zaznam elektrické aktivity mozku jsme nahrdvali pomoci EEG zatizeni od firmy Biosemi.
Tento typ zafizeni je neinvazivni, pro zapojeni elektrod na skalp a lep$i kvalitu signdlu vyuziva
elektrolytového gelu na vodni bazi. Jedna se o jeden z nejmoderné€jSich EEG, ktery slouzi pouze
pro védecké tcely. Neni tedy pouzitelny pro 1ékaiské diagnostikovani. Toto zatizeni ma své
vlastni poéita¢ové prostiedi — Latest ActiView, které zobrazuje informace jako kvalitu zapojeni

a hlavné nahrava cely signal.
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3.4 Priibéh experimentu

Experiment probihal v psychologické laboratoti Jihoceské univerzity. V priiméru trvalo méteni
jednoho probanda ptiblizn¢ hodinu a pil. Pied tcasti na experimentu obdrzel kazdy Géastnik
struéné instrukce. Jejich obsahem bylo sdéleni, Ze je nutné, aby den pfed méfenim spal
minimaln¢ 8 hodin (z diivodu neruseni signalu alfa vinami) a také to, Ze by nemél mit ve vlasech
lak ¢i gel, coz by mohlo ovlivnit pfesnost EEG. Zarovein méli moznost doptat se na otazky

ohledné¢ experimentu, které se ovSem netykaly konkrétni naplné.

Béhem experimentu byly v laboratofi vzdy totozné podminky — okna byla zatemnéna, byla
zapnuta svétla. VSichni probandi vzdy sed€li na stejném misté, na stejné zidli a pracovali

na stejném pocitaci. Instrukce, které ucastnici obdrzeli, byly také totozné, vzdy ¢tené z papiru.

Cely experiment byl rozdélen do péti Casti, které probihaly thned po sobé.

3.4.1 Uvodni &ast

Poté, co proband dorazil do laboratote, doslo vzdy ke kratkému sezndmeni. Nasledné mu bylo
vysvétleno, jak EEG funguje a v hrubych obrysech vysvétleno, co po ném budeme pozadovat.
Byl obeznamen s tim, Ze cely experiment zabere ptiblizné hodinu a ptil. Zjistili jsme, zda nema
n¢jaké zdravotni obtize, které by mu nedovolovaly zucastnit se méfeni. Také jsme ho pozadali,
aby si vyndal veskeré véci z kapes, sundal prsteny, nausnice, sponky a dalsi kovové véci, které
by mohli rusit EEG signal. Po této procedufe jsme probandovi piedlozili formuléf
informovaného souhlasu a také dotaznik, ktery ndm pomohl vybrat, do jaké skupiny ho
piitadime. V pribéhu celé tivodni ¢asti mu bylo nékolikrat zdiraznéno, ze mize experiment

kdykoliv a bez jakéhokoliv diivodu ukoncit.

Proband byl posazen na zidli, do malé mistnosti, ve které probihal cely experiment. V této
mistnosti se nachdzela zidle, sttil, monitor od PC, reproduktory a kldvesnice s mys$i. Nasledné
jsme mu nasadili epici, pro uchyceni elektrod. Cepici jsme umistili podle dvou bodi na hlavé
probanda — inionu a nasionu. Elektroda CZ byla umisténa tak, aby odpovidala poloviné

vzdalenosti mezi uSima a zaroven poloviné vzdalenosti mezi inionem a nasionem.

Pro méteni jsme zapojili celkem 64 elektrod na dvou sbérnicich. Pti zapojovani jsme vzdy jako

prvni zapojili referen¢ni elektrody, které jsou dileZité k tomu, aby mohl byt sniman signal, ze

vvvvvv

zapojena dobfe, byla hladina kvality signéalu, kterou jsme kontrolovali nizkym odporem
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elektrod pfi £15mV napéti. V ptipad€, ze jsme nedokazali nékteré elektrody dostat pod tuto

hodnotu, pfed ndslednou analyzou jsme je vyloucili.

Obrdazek 10 - hodnota napéti zapojenych elektrod

3.4.2 Prvni prezentace vizualnich podnéta

Ve chvili, kdy jsme byli spokojeni se zapojenim elektrod, jsme piesli k druhé ¢asti experimentu.
V tomto useku ¢ekala probanda prezentace vizudlnich stimuli — obrazkti. Behem toho, co se na

né dival, métili jsme jeho mozkovou aktivitu.

Po findlnim zapojeni elektrod, jsme probanda instruovali tim, ze ted’ ho ¢ekd prvni Cast
experimentu. Dostal informaci, ze jeho tkolem bude pouze pohodIné se usadit, uvolnit se
a pozorovat obrazky, které se budou zobrazovat na monitoru pfed nim. Zaroven jsme mu
vysvétlili, ze by bylo vhodné, aby se co nejméné pohyboval, hybal zuby a také mrkal. Tato
instrukce byla dilezitd, abychom se vyvarovali zbyte¢né velkého mnoZzstvi svalovych artefaktii.
Varovali jsme ho, Ze je mozné, Ze uvidi obrazky, které mu budou neptijemné, a pozadali jsme
ho, aby se i v téchto pfipadech snazil neodvracet zrak. Opét jsme mu také zdiraznili, ze

kdykoliv mize experiment ukoncit.

Ve chvili, kdy se usadil, spustili jsme experiment. Od jeho spusténi jiz neprobihala Zadna
komunikace mezi experimentatory a probandem. Prezentace obrazkd byla naprogramovana
v programu Presentation, ktery se zaméfuje pravé na piipravu experimentd. Pomoci
programovaciho jazyku C++ ma kazdy uZivatel moZnost, pfipravit scénaf experimentu presné
podle svych ptedstav. V naSem piipadé¢ probihala prezentace 90 obrazki, rozdélenych
do 3 skupin po 30. Jednalo se tedy o negativni, pozitivni a neutralni obrazky, které byly vybrany

na zakladé¢ hodnot arousal a valence ze standardizovaného souboru obrazku NAPS H.
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Abychom byli pti nasledné analyze schopni poznat, ktery obrazek byl jakého typu, do zdznamu
signalu byly automaticky vkladany znacky, podle kterych je bylo mozné identifikovat. VSechny

obrazky byly zobrazovany v ndhodném poradi.
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Obrazek 11 - zaznam EEG signalu s podnétovymi znackami

Proband v prvni ¢asti experimentu napied absolvoval cviceni, ve kterém mél minutu zaviené
a minutu oteviené o¢i. Tato aktivita byla pouzita kviili tomu, abychom zjistili zakladni baseline
jeho mozkové aktivity. Néasledn€ se probandovi promitali obrazky. Kazdy se vZdy zobrazil na
3 vtefiny, poté se na 1.5 vtefiny objevila ¢ernd obrazovka s kiizkem uprostied a poté dalsi
obrazek. Cerna obrazovka byla pouzita jako emo¢né neutralni podnét. To bylo dilezité z toho
diivodu, aby vliv pfedchoziho obrazku neovlivnil reakci na dals$i podnét. Ktiz uprostied byl
vyuzit k tomu, aby upoutal probandovu pozornost a odvedl myslenky od piedchoziho obrazku.
Po zobrazeni vSech 90 stimull nasledovala opét cvi¢eni se zavienymi a otevienymi o¢i. Kdyz
proband absolvoval i toto cvifeni, scénai byl ukoncen. Zeptali jsme se ho, zda ndm chce néco

fici a presli do dalsi faze experimentu.
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3.4.3 Hrani hry

Proband od nas opét obdrzel konkrétni instrukce, co ho bude ¢ekat. Bylo mu vysvétleno, zZe
bude hrat pocitacovou hru, nebylo mu ndmi ovSem sdéleno jakou, ani co je jejim ucelem.
Nékolikrat mu také bylo zdaraznéno, ze se nejedna o zadnou zkousku ani vykonovy test.
Abychom nezkreslili ndzor na hru, vyuzili jsme instruktdzniho videa, které obsahovalo veskeré
informace ohledné hry, kterou bude hrat. Tim padem obdrzel kazdy proband vzdy stejné
instrukce ke hie a to v audiovizualni formé. Tato varianta byla zvolena z toho diivodu, aby hru
snadnéji pochopil a mél vice ¢asu na opravdove hrani. Video obsahovalo informace o ovladani,
cili hry, herni mechanice a dalsi. Po skonceni videa byla vzdy k dispozici chvile, kdy si proband
mohl ujasnit vSe, co ve videu slySel a vidél. Béhem hrani hry jsme s probandem opct
nekomunikovali. Zvuk ze hry mél zapnuty, takze na néj pusobila jak vizualni tak auditivni
stranka hry.

Vsichni probandi hrali stejnou hru — Counter — Strike: Source. Jedna se o ak¢ni stiileCku
Z pohledu prvni osoby, kde je tikolem hrae eliminovat vSechny nepfatele pomoci sttelnych
Zbrani. Vy hie proti sobé bojuji dvé strany — teroristé a policisté. Pro nase zaméry byla hra
nastavena tak, aby hra¢ hral vzdy za policisty a musel tak zabit vSechny Cleny teroristického
tymu. V tomto originadlnim nastaveni hry jsme ji povazovali za nasilnou variantu hry. Hra
probihala v kolech, takze pokud proband eliminoval vSechny nepfatele, hra se mu spustila
znovu, ve stejném prostiedi a na stejné mape. Celkova doba hrani byla 12 minut. Prvni dvé

minuty absolvoval proband zacvik, nasledn¢ pak 10 minut ¢istého ¢asu hral.

V nendsilné varianté této hry jsme pieprogramovali pivodni zdrojovy koéd. Cilem v této
variant¢ bylo donést plySového medvidka na pfedem ur¢ené misto a tam ho polozit. Po polozeni
mél proband nasledné za ukol vratit se zpét do vychoziho bodu. Tato varianta také neobsahovala
7adné soupeie a proband se tak musel ohlizet pouze na ¢as, ktery mu zbyval do dokonceni
mapy. Casovy limit byl ale nastaveny tak, aby kazdy hra¢ vzdy stihl kol splnit. V této variantd
se hraci po dokonceni tkolu spustila dal$i mapa. Pokazdé tak bylo nutné hledat cestu znovu.
Seznam map byl dostate¢né dlouhy, takZe béhem 10 minut, kdy proband hral, prosel kazdou

mapu jednou. | v této varianté mél proband moznost zacviku, ktera trvala 2 minuty.

Obé¢ skupiny probandil tedy hraly stejnou hru. Zvolili jsme to zdmérné, abychom docilili co
nejmensich neZadoucich rozdili. Nasilna varianta hry byla v plivodnim nastaveni a jednalo se

tak o origindlni hru. Nenasilna varianta byla ru¢né€ pfeprogramovana pro nase ucely.
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Po vyprseni 10 minutového casového useku hrani byl proband opét dotdzan, zda ma néjaké

poznamky, ¢i dotazy. Poté jsme piesli k dalsi ¢asti experimentu.

3.4.4 Druha prezentace vizualnich podnéti

Probanda jsme opét instruovali jako pted prvni prezentaci obrazkt. Bylo mu sdéleno, Ze nyni
se jednd o c¢ast, kterou jiz jednou absolvoval a priubéh bude stejny. Znovu tedy absolvoval
cviCeni s otevienymi a zavienymi oci, kvili zjisténi baseline. Pot¢é mu bylo promitano 90
vizualnich podnétli v ndhodném potadi. Pfi tomto druhém scénafi byla pouZita druha sada

obrazk, takze proband vidél jiné obrazky, neZ v prvnim méfeni.

3.4.5 Zavérecna Cast

Po skonceni druhé prezentace obrazk byl proband informovan o tom, Ze experiment je u konce.
Odpojili jsme mu z hlavy elektrody a sundali ¢epici. Nasledné jsme s nim mluvili o celém
experimentu. Zodpoveédeli jsme mu vSechny otazky, na které se zeptal, a vysvétlili mu, ¢eho se
experiment a cely vyzkum tyka. VéEtsina probandt se nas ptala, co jsme béhem méfeni zjistili
a také, zda nemaji né¢jaké znaky neurologickych poruch. Vysvétlili jsme jim, Ze to neni to, na
co bychom se zaméfovali a nasledné jim dali moZnost napsat ndm jejich emailovou adresu,

pokud chtéji obdrzet vysledky celého vyzkumu.
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3.5 Prace s daty

Zaznam elektrické aktivity mozku jsme nahravali pomoci zatizeni Biosemi, které pouziva
datovy format BDF. V podstaté¢ se jedna o mirn¢ modifikovanou verzi formatu EDF (European
Data Format), ktery je vice rozsiteny. NejvyraznéjSim rozdilem mezi témito formaty je ten, ze
EDF pracuje s 16 bitovym signalem, BDF, oproti tomu, s 24 bity. Zjednodusené feceno — BDF

zaznamenava signal v lepsi kvalité nez EDF.

Z méteni jednoho probanda jsme ziskali celkem dva zdznamy reakci, oznacené jako pre a post
— prezentace vizualnich podnétl pted hranim a po hrani. Tyto soubory ov§em nebylo mozné
hned analyzovat a statisticky zpracovavat. S kazdym datovym zaznamem bylo nutné provést
napied takzvany pre-processing — sérii kroku, kterymi z nahranych dat, ziskame ,,¢ista™ data,

se kterymi je mozné pracovat. Touto ptipravou tedy proslo vSech 84 naméfenych zaznamt.

3.5.1 Prevod dat

Veskery pre-processing a nasledné analyzy jsme dé¢lali v programu MATLAB. V tomto
programu jsme vyuzili toolbox, ktery byl vytvoten piimo pro praci s EEG daty — EEGLAB.
Tento toolbox ovSem umi pracovat pouze s datovym formatem EDF, proto byl nas§im prvnim
krokem pievod zaznamu z formatu BDF do formatu EDF. Tento pfevod jsme provedli pomoci

programu Converter od Biosemi.

3.5.2 Re-referencovani

Elektronicka aktivita mozku je pomoci EEG zaznamendvana tak, ze napéti kazdé elektrody neni
snimano samostatné, ale je zavislé na napéti na ostatnich elektrodach. Ziskavame tedy
konkrétni hodnoty napéti na jednotlivych elektrodach na zéklad¢é ostatnich elektrod — tento
princip se oznacéuje jako referencovani. Zatizeni Biosemi ma k dispozici dvé elektrody, ze
kterych se nesnimé zaznam aktivity mozku a jsou pouzity pouze jako referencni. Jedna se o
elektrody CMS a DRL, které jsou umistény na tylnim laloku vedle elektordy POZ. Kvalita

zapojeni téchto elektrod piimo ovliviiuje kvalitu ziskaného signalu.

Béhem pre-processingu v EEGLABu jsme provedli takzvané re-referencovani. Jedna se o dalsi
referencovani, které ndm zptesnilo zdznam mozkovych vln, protoze tato operace vypocitala

napéti elektrod vii¢i napéti primeéru vSech 64 elektrod.
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3.5.3 Vyfrazeni elektrod a ¢isténi artefakti

Nahrany zdznam byl ve vSech ptipadech né¢jakym zplsobem rusen, at’ uz se jednalo o svalove,
okularni nebo elektrodové artefakty. Aby nam tyto typy ruseni nezkreslovaly vysledky

vyzkumu, museli jsme od nich zaznam vy¢istit.

Nejprve jsme si vzdy prohlédli cely zdznam a nasledné vyloudili elektrody, které byly $patné
zapojené, ¢i mély jinak nekvalitni signal. Signal byl méfen pomoci 64 elektrod. Pokud jsme
byli nuceni ze zdznamu odebrat vice nez 6 elektrod, nebyla data nasledné pouzita pti analyze.
V ptipadé, Ze jsme vyloucili méné nez 6 elektrod, jejich signal byl interpolovan (pfepocitan) na

zaklad¢ prilehlych elektrod. Diky tomu v zddném z naSich zdznamt zadna elektroda nechybi.

Béhem nahravani jsme ziskali takzvana epochovanéd data. Timto pojmem se rozumi zaznam,
ktery obsahuje informace o podnétech, které¢ méteny vidél. Tyto informace byly v naSem
vyzkumu zaznamenany pomoci barevnych markert, které nam ukézaly, zda proband vidél
pozitivni, negativni ¢i neutralni obrazek. Artefakty jsme tedy ¢istili v oblastech od -1 vtefiny

pfed markerem do 5 vtetin po markeru.
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Obrazek 12 - EEG zdaznam v programu Matlab - extrakce artefaktu

Pokud jsme v tomto tseku vyjmuli artefakt, EEGLAB vyjmul celou epochu tykajici se markeru
ze zaznamu. Museli jsme si tedy dat pozor, kolik epoch jsme odstranili a také kolik to bylo
procent celkového signalu. Pokud jsme z celkového zdznamu vyhodili vice nez 25 %, zaznam

jsme vylou¢ili z vyzkumu a nepouzili do analyzy.
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3.5.4 Filtrace

V zaznamu elektrické aktivity mozku se Casto objevuji frekvence, které neodpovidaji zadnym
mozkovym vinam — jednd se o rizné druhy artefakti. Abychom se vyhnuli tomu, Ze by tyto
hodnoty ovliviiovaly vysledky méfeni, vyuzili jsme filtrovani. Tato metoda extrahuje ze
zdaznamu viny, které dosahuji ur¢itych frekvenci. V naSem ptipadé jsme nastavili parametry

filtru tak, aby odstranil veskeré viny o niz$i frekvenci nez 0.1 Hz a vyssi nez 80 Hz.

3.5.5 Downsampling a epochovani

EEG zafizeni od Biosemi nahrava zdznamy ve vzorkovaci frekvenci 2048 Hz, coz v praxi
znamena, Ze snima hodnotu mozkovych vin 2048krat za vtetinu. Diky tomu jsme ziskali velmi
presna a kvalitni data, nicméné kazdy datovy soubor tak dosahoval velikosti kolem 800 MB.
Takto ptfesny signal byl vhodny pro extrakci artefaktt a také filtrovani. Pokud bychom ale
s takto velkymi soubory pracovali i v ndsledné analyze, vypocCty by zabraly extrémné¢ dlouhou
dobu. Proto jsme vyuzili takzvany downsampling — jednd se o sniZzeni vzorkovaci frekvence.
V podstaté to znamena, zZe program snizi pocet nasbiranych hodnot za vtefinu. Vzorkovaci
frekvenci jsme snizili na 256 Hz. Tim jsme dosahli toho, ze MATLAB nasledn¢ pracoval jen

s kazdou osmou hodnotou.

Epochou rozumime ¢asovou oblast, ktera obsahuje reakcina stimul. Tato oblast zacina 1 vtefinu
pied zobrazenim stimulu az do 4 vtefin po zobrazeni stimulu. V posledni ¢asti ptiprav dat jsme
tyto epochy extrahovali ze vSech zaznam, které jsme se rozhodli vyuzit pro analyzu. Nasledné
jsme je rozdélili podle toho, jaky marker v nich byl obsazen — zda negativni, pozitivni ¢i
neutralni. Z jednoho dlouhého zaznamu elektrické aktivity mozku jsme tak ziskali tii, kde

kazdy obsahoval jeden typ podnéti.

Tabulka 4- zména datovych souborii po epochovani

Pied epochovanim Po epochovani

HO1 pre.edf HO1 pre_positive.edf

HO1 pre_neutral.edf

HO1 pre_negative.edf
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3.5.6 Vytvoreni studie a designii

Ze ziskanych epochovanych dat jsme néasledné vytvofili studii. Tuto studii jsme opét udélali
v program EEGLAB. Celkov¢ tedy tato studie obsahovala 14 040 epoch, které jsme nasledné
analyzovali. Béhem analyzy jsme pracovali celkem se tfemi proménnymi. Problémem bylo to,

7ze EEGLAB dokaze v jednom vyzkumném designu pracovat pouze se dvéma proménnymi.

Celkem jsme tedy vyuzili 4 vyzkumné designy, které jsme néasledné porovnavali.

Tabulka 5 - prrehled pouzitych designii

Nazev designu

Skupina

Doba méreni

Typy stimula

Design 1 Nehraci — nasilné hry Pted a po hrani Negativni, pozitivni,
neutralni

Design 2 Nehréaci — nenasilné hry | Pfed a po hrani Negativni, pozitivni,
neutralni

Design 3 Hraci — nésilné hry Pted a po hrani Negativni, pozitivni,
neutralni

Design 4 Hréci — nenasilné hry Pted a po hrani Negativni, pozitivni,

neutralni
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3.6 Vysledky

Pro ziskani vysledkli jsme v MATLABu vyuzili Fourierovu transformaci, kterd nam prevedla
EEG zaznam z ¢asové podoby do frekvencni. Nasledné jsme spustili spektralni analyzu
jednotlivych designi. Diky této analyze jsme ziskali obrazy frekvenci mozkovych vin na
jednotlivych elektrodach. Tyto hodnoty jsme ziskali u kazdé z trojice podnétii — pozitivni,
negativni a neutrdlni. Zaroven jsme tim ziskali i zdznamy vin pied a po hrani hry. Vysledky

kazdého designu jsou zprimérované vysledky jednotlivych probandt, které patii do skupiny.

Obrazek 13 - Ukdzka intenzity mozkovych vin alfa

Na obrazku 13 je uveden piiklad spektralni analyzy z designu 1. Jedna se o analyzu alfa vin
Vv dobé od 0 do 3 vtefin od zobrazeni podnétu. V prvnim fadku je vidét intenzita alfa vin pred
hranim hry. Druhy fadek zobrazuje intenzitu téchto vin po hrani. Sloupce ukazuji intenzitu na
jednotlivé podnéty — negativni, neutralni a pozitivni. Casti zbarvené do &ervena obsahuji vyssi
intenzitu vyskytu vin v pasmu alfa. Modré ¢asti obsahuji malo vin v pasmu alfa. V poslednim
sloupci se zobrazuji statisticky vyznamné rozdily mezi jednotlivymi obrazy mozku pii hladiné
vyznamnosti p<0.01. To samé plati v poslednim fadku, kde se zobrazuji statisticky vyznamné
rozdily mezi reakcemi na stimuly pfed a po hrani. Na tomto obrazku se Zadné signifikantni

rozdily nevyskytuji.
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3.6.1 Testovani hypotéz

Hzi: Po hrani nasilnych pocitacovych her se méni intenzita mozkovych vin v pasmech alfa

a théta v orbitofrontalni kiife pti reakci na nasilné vizualni podnéty.

H:2: Po hrani nasilnych pocitacovych her se snizuje intenzita mozkovych vin v pasmech alfa

a théta v orbitofrontalni kiife pti reakei na nasilné vizualni podnéty.

Hs: Po hrani nendsilnych pocitacovych her se intenzita mozkovych vin v pasmech alfa a théta

Vv orbitofrontalni ktife pii reakci na nasilné vizudlni podnéty neméni.

Ha: Hraci pocitacovych her maji po hrani nasilnych her mensi rozdil v intenzit€ mozkovych vin

v pasmech alfa a théta orbitofrontalni kiiry nez nehraci pocitacovych her.

Béhem testovani hypotéz se zamétujeme na elektrody, které jsou piimo na cele probanda.
S témito elektrodami je problém, ze jejich signal zkresluji o¢ni artefakty. Rusivé signaly, které
ocni pohyby vyvoldvaji, se nicméné objevuji zejména ve vysSich frekvencich. Protoze
zkoumame pokles intenzity frekvenci v rytmech alfa a théta, nemuseji tyto artefakty zkreslovat

naSe vysledky.

Na obrazku 14 je vidét intenzita zastoupeni mozkovych vin v jednotlivych frekvencich.
Na elektrodé Fpl je vidét, Ze jsou na ni Cetné zastoupeny mozkové viny o velmi vysokych
frekvencich, v hodnotach vysoké bety a gamy. Pro testovani hypotéz jsme pouzivali elektrody

Z téchto oblasti, nicméné o podstatné nizsich frekvencich.
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Obrazek 14 — obraz zastoupeni mozkovych vin na
elektrode Fpl:. 0 —3s, 4 — 80 Hz
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Pfi testovani hypotéz jsme si nejdiive zobrazili elektrody Fpl a Fp2 v rozmezi 0 — 3 vtefiny a

pti frekvencich 4 — 30 Hz. Zajimala nés reakce na negativni podnéty.
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Obrazek 15 - obraz frekvenci 4 - 30 Hz, 0-3s, hraci - nasilna hra
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Obrazek 16 - obraz frekvenci 4 - 30 Hz, 0-3s, nehraci - nasilna hra

Na obrazku 16 vidime, Ze u nehrac¢u, ktefi hrali nasilnou hru, se mezi 1 500 a 2 000
milisekundami zvysSila intenzita mozkovych vin v hlading théta. Toto mizeme oznacit takeé tak,
ze frekvence mozkovych vin v orbitofrontalni kiife klesla a tim padem se snizila aktivita. Tato
zména je signifikantni s Bonferroniho korekci pro viceCetnd porovnani. Obrazek 15 ndm
ukazuje, ze u hraca, ktefi hrali nasilné hry, také doslo k poklesu aktivity mezi 1 000 a 2 000

milisekundami. V tomto ptipad¢ ale neni tato zména statisticky vyznamna.
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Obrazek 17 - obraz frekvenci 4 - 30 Hz, 0-3s, nehraci - nendsilna hra
Na obrazku 17 vidime, ze u kontrolni skupiny neprobéhla v rozmezi 1 000 az 2 000 milisekund

vyraznd zména aktivace na elektrodach Fp1l ani Fp2.

I ptesto, ze podle obrazku 16 by bylo mozné hypotézu H1 pfijmout, musime ji zamitnout a to
Z toho dtivodu, Ze rozdil v aktivaci po hrani hry u skupiny hraca (obr. 15), kteti hrali nasilnou

hru, neni statisticky vyznamny.
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Stejné jako hypotézu Hi, musime na zékladé elektrod Fpl a Fp2 u skupiny hract, kteii hrali
nasilnou hru, zamitnout i hypotézu Hz. Pokles aktivity je patrny jak na obrazku 16, tak na

obrazku 15, nicmén¢ na druhém uvedeném, neni tento pokles statisticky vyznamny.

ERSP - Fp1, negative, 1 ERSP - Fp2, negative, 1
T %g : i gg i |
T 16} 1 T 16} .
=14 [ =14 -
& 12f | S 12§
S 10t 1 %10}
g 8t 1 3 8t
C (C
B 1 6
500 1000 1500 2000 2500 5EI]0 10100 15100 20100 25b0
Time {ms) Time {ms)
ERSP - Fp1, negative, 2 ERSP - Fp2, negative, 2
161 i %2 ]
| y : &
I | 17
2] AL AE "RE. Taas s
8t - gt _
6_ , 6- . '
500 1000 1500 2000 2500 6El]0 10b0 15l00 20100 25b0
Time (ms) Time (ms)
negative (p-value) param with bonferoni negative (p-value) param with bonferoni
=) ?é = ?é
T 16 T 16
<14 = 14
g 12 g 12
S 10 o 10
=0
g 8 3 8
L L
6 6
500 1000 1500 2000 2500 500 1000 1500 2000 2500
Time {ms) Time {ms)

Obrazek 18 - obraz frekvenci 4 - 30 Hz, 0-3s, hraci - nenasilna hra

U skupin nehracu, ktefi hrali nenasilnou hru (obr. 17) a hracu, ktefi hrali nenasilnou hru (obr.
18) nebyl prokazan statisticky vyznamny rozdil ve frekvencich mozkovych vin v alfa/théta

hodnotach v rozmezi 1 000 — 2 000 ms. Na zékladé€ tohoto zjisténi pFijimame hypotézu Ha.
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U hracia pocitacovych her (obr. 15) doslo po hrani hry ke snizeni aktivace. Toto sniZzeni nebylo
statisticky vyznamné, nicméné vizudln€ je z grafu patrné. Naopak, ke statisticky vyznamnému
snizeni frekvence mozkovych vin doslo u skupiny nehraci, ktefi hrali nasilnou hru (obr. 16).
Na zaklad¢ tohoto zjisténi mizeme prohldsit, ze zména byla vétsi u skupiny nehrac, protoze
byla statisticky prokazatelna. U hract byla patrna, nicméné¢ statisticky neptijatelnd, tim padem

byla niz$i. Na zaklad¢€ tohoto zjisténi pFijimame hypotézu Ha.

3.6.1.1 Shrnuti hypotéz

Hzi: Po hrani nasilnych pocitacovych her se méni intenzita mozkovych vin v pasmech alfa

a théta v orbitofrontaIni kiife pti reakci na nasilné vizudlni podnéty. - Zamitnuta

H2: Po hrani nasilnych pocitaCovych her se sniZzuje intenzita mozkovych vin v pasmech alfa

a théta v orbitofrontdIni kiife pfi reakci na nasilné vizudlni podnéty. - Zamitnuta

Has: Po hrani nenésilnych pocitacovych her se intenzita mozkovych vin v pasmech alfa a théta

Vv orbitofrontalni klife pii reakci na nasilné vizudlni podnéty neméni. - Prijata

Ha: Hraci pocitacovych her maji po hrani nasilnych her mensi rozdil v intenzit€ mozkovych vin

V pasmech alfa a théta orbitofrontalni kliry nez nehraci pocitacovych her. - Prijata
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3.7 Interpretace vysledki

Na zéklad¢ ptijatych hypotéz muzeme potvrdit, ze nami zvolena kontrolni skupina splnila
ocekavani — po hrani nendsilné pocitacové hry nedoslo ke zméné v centru, které je odpoveédné
za kontrolu agresivniho chovani. Ke stejnému vysledku dospéla i skupina dlouhodobych hraci,

ktefi hrali nenasilnou hru. Tim jsme si ovétili, Ze hrani nendsilné hry nijak neovlivni agresivitu.

Byli jsme nuceni zamitnout hypotézu, kterd tvrdi, Ze po hrani nésilnych pocitacovych her se
méni frekvence mozkovych vin v orbitofrontalni kiife pfi reakci na nésilné vizualni podnéty.
Tato hypotéza byla ¢astecné ovéfena u skupiny nehraca, ktefi hrali nasilnou hru. Ovéfili jsme
tedy, Ze pokud ¢love€k hraje nasilnou pocitacovou hru, tak bezprostiedné poté ma jeho mozkové
centrum, které vyhodnocuje, zda je agresivni reakce adekvatni ¢i nevhodna, podstaté mensi
aktivitu a to v hodnotach frekvence théta. Na zakladé teorie vime, Ze tato frekvence se nejcastéji
projevuje ve spanku a ospalosti — Ize tedy tvrdit, ze po hrani her je orbitofrontalni klira mozku,
ktera kontroluje agresivni reakce vyvolané amygdalou, jen velmi mélo aktivni. Zjednodusen¢
lze tvrdit, ze v takovémto piipad¢ je vlastné kontrolni systém agresivniho chovani témér
nefunk¢ni a je daleko pravdépodobnéjsi, ze ¢lovek bude reagovat agresivné v situacich, kdy by

mu V tom tento kontrolni systém zabranil.

Toto tvrzeni jsme ale ovétili pouze u lidi, kteti pravidelné€ nehraji pocitatové hry. U hract her
nebyl tento princip statisticky ovéfen. Je mozné vypozorovat, ze aktivita orbitofrontalni kiiry u
téchto lidi také poklesla a to priblizn€ na stejnou troven jako u nehraci. Statisticky test ovSem
neoznacil tento pokles jako statisticky vyznamny. Z toho miizeme odvodit, Ze primérna aktivita
této Casti mozku je u hrac¢i dlouhodobé standardné niz$i nez u nehract. V praxi toto mize
znamenat, ze lidé, ktefi pravidelné hraji pocitaCové hry, maji dlouhodob¢ nizsi aktivitu

orbitofrontalni kliry a tim padem vyssi agresivitu.

Na zaklad¢ téchto vysledkt také mizeme predpokladat, ze pokud si nehra¢ zahraje nasilnou

pocitacovou hru, bude to mit na jeho agresivitu vétsi vliv, nez by to mélo na hrace.

I ptesto, ze jsme ovétili pouze dvé hypotézy z celkovych ¢tyf, mizeme tvrdit, ze pocitacové

hry maji vliv na agresivitu.
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4 DISKUZE

Cilem prace bylo zjistit, zda pocitacové hry ovlivituji agresivitu jedince. Na zaklad¢ ziskanych
vysledk si mizeme odpovédét, ze ano. Nicméné V pribéhu vyzkumu se objevily urcité

problémy, které mohly celkové vysledky ovlivnit.

Pravdépodobné nejzasadnéjSim problém byl fakt, ze vyzkum mél pomérné vysokou mortalitu
vyzkumného souboru. Celkem absolvovalo experiment 42 probandd, nicméné do zavérecné
analyzy se dostal signal jen od 26 lidi, ktefi proces absolvovali. Témét polovinu naméfenych
signall jsme byli nuceni vyradit z divodu velkého poctu artefakti ¢i nekvalitné zapojenych
elektrod. Pfed zahdjenim méfeni jsme pocitali s tim, Ze nékteré signaly asi budeme nuceni
vyradit, nicméné takto velky pocet nas zaskocil. Nejvice vyfazenych signalii bylo mezi prvnimi
15 naméfenymi lidmi, takZe ho lze pficist naSi nezkuSenosti se zapojovanim EEG. Pokud
bychom pii zavérecné analyze pracovali s obsahlej$im vyzkumnym souborem, je mozné, ze by
to ovlivnilo ziskané vysledky a zptesnilo je to. Take je jista pravdépodobnost, Ze by ndm vétsi

pocet probandi pomohl ovétit vyzkumné hypotézy Hi a He.

Dalsi problém, se kterym jsme se ohledné vyzkumného souboru potykali, byla jista
nevyrovnanost mezi hraci. Nastavili jsme kritérium pro kategorii hrac, zejména podle poctu
hodin, které¢ za tyden stravi hranim her. Pro dal$i rozvoj této prace by bylo vhodné Clenit je i
podle toho, jaky typ her pfesné hraji. Byl velky rozdil v tom, jestli proband hraje ak¢ni stiilecku
Ci strategickou hru. Hraci, ktefi netravili ¢as hranim stiileCek, pak hrali Counter — Strike
v nékterych ptipadech i hiife, nez nehraci. BEehem vyzkumu jsme také zjistili, ze pro hrace, kteii
hraji ak¢ni sttilecky, nebyla nase nendsilna verze hry pIné vhodna. Pokud ji znali, tak v ni stale
vidéli ukol polozit bombu na urené misto i piesto, ze tam bomba v podstaté nebyla. Tento

sémanticky problém také mohl ovlivnit vysledky, nicméné to na nich neni Gpln¢ znat.

Jak jiz bylo feCeno v teoretické casti, EEG je pfistroj, ktery je pomérné citlivy na rzné druhy
artefaktll. Zejména v tomto piipadé, kdy zkoumdme frontélni oblast mozku, je mozné, Ze jsou
témito vlivy vysledky zkreslené. V ptipadé EEG lze tento problém eliminovat monitorovanim
oc¢nich pohybt. Pro tento vyzkum jsme ale ptistroj pro jejich sledovani nevyuzili. Bylo by jisté
zajimavé aplikovat tento vyzkum na funkéni magnetické rezonanci. Tim by se dalo dosahnout

eliminace dat, kterd zptsobuji zkresleni.
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Dulezit¢ je také zminit to, Ze tato prace sice zkouma agresivitu jako osobnostni rys Ci
predpoklad, ale zaroven pracuje s emocemi pii vizualnich podnétech. Obecné tak miize

dochazet k uréitym nepiesnostem ve vyzkumu a to zejména z divodu velké subjektivity emoci.

Tato prace vychdzi zobecného predpokladu, ze orbitofrontdlni kiira usmérnuje reakci
amygdaly, kterd vede k agresivnimu jednani. Amygdala reaguje na zaklad¢ pudd, a proto tato

prace zkouma pouze vliv poc¢itacovych her na agresivitu, ktera je spojena s afektivni agresi.

e

Cely experiment a vyzkum by se dal pomérné¢ dobte rozsitit a zpiesnit. V idedlnim piipade
pouzitim hry, kterd bude naprogramovana piimo za timto ucelem — v nasilné 1 nenasilné verzi.
Také by jisté bylo zajimavé pouzit misto monitoru zafizeni pro virtualni realitu. Hra by tim
ziskala jesté realng;si vzhled. Podobny pohled na vyzkum by se dal pouzit i na zkoumani dalSich
typt pocitacovych her. Napiiklad sportovnich ¢i pravé tahovych strategii. Pokud se hrac citi
frustrovan¢ v akéni hie, ma moznost se prostfednictvim této hry stimulovat. Ve sportovnich ¢i
strategickych hrach to neni tak dobfe mozné a proto by bylo zajimavé sledovat, zda si hrac¢ tuto

frustraci (potazmo agresi) ptenese od hrani do reédln¢ho svéta.
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5 ZAVER
Tato bakalaiska prace podava uceleny souhrn a pohled na nejvice uznavané psychologické

teorie agrese. Zaroven je dava do souvislosti s fyziologickym pohledem na agresivitu a

nasledné spojuje tyto poznatky s hranim pocitacovych her.

Vyzkum v této praci ukazal, ze pocitacové hry maji vliv na agresivitu ¢lovéka. Hypotéza byla
pfijata i ptes to, ze dvé ze Ctyt vyzkumnych hypotéz byly zamitnuty. Divody zamitnuti ovSem
vedly k lepsimu pochopeni a interpretaci ziskanych vysledkii. Dlouhodobé hrani pocitacovych
her se miize podepsat na agresivité jedince. Zaroven jsme zjistili, ze 1 kratké hrani nasilné

pocitacové hry mize bezprostiedné ovlivnit agresivni chovani.
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6 SOUHRN

Bakalarska prace se zabyva vlivem pocitacovych her na agresivitu. Tradi¢né je prace rozdélena
na teoretickou a empirickou Cast. Prvni kapitola teoretické casti obsahuje popis elektrické
aktivity mozku. Popisuje, jak funguje elektroencefalografie a vysvétluje rytmy mozkovych vin.
Dalsi kapitola je vénovana agresi. Uvadi rozdily mezi agresi a agresivitou a také obsahuje
nejuznavanéjsi psychologické teorie agrese. Také dava do souvislosti integrativni teorii agrese
s fyziologickym vznikem. Popisuje funkci amygdaly a korovych center pfi vzniku a inhibici
agresivniho chovani. Spoluprace téchto dvou ¢asti mozkt 1ze v téchto piipadech zjednodusené
oznacéit jako agresivitu. V této kapitole je také uveden vyzkum z Kolumbijské univerzity, ktery
prokazal, ze nasili, které je zobrazovano v meédiich, mad vliv na agresivitu clovéka.
Tento vyzkum je dale davan do souvislosti s nasilnymi poc¢itatovymi hrami a z toho vychazi i

vyzkum, ktery je soucasti této prace.

Cilem empirické ¢asti bylo ovefit teorii, ze nasilné pocitacové hry ovlivituji agresivitu. Tato
teorie byla ovéfovana pomoci zaznamendvani mozkové aktivity v orbitofrontalni kiife pomoci
EEG. Jako vyzkumna metoda byl pouzit experiment. Vyzkumny soubor obsahoval celkem
42 1idi, ktefi byli rozd€leni do ¢ty skupin na zaklad¢ toho, zda hraji pocitacové hry a podle
toho, jakou hru budou hrat béhem experimentu. Vyzkumné skupiny byly: hraci — nasilna hra,

hraci — nenasilna hra, nehraci — nasilna hra a nehra¢i — nenasilna hra (kontrolni skupina).

Vyzkum byl rozdélen do tii ¢asti. V prvni ¢asti experimentu byly probandovi promitany tfi typy
obrazki (negativni, pozitivni a neutralni). Tyto obrazky byly vybrany podle hodnot arousal
a valence ze standardizovaného souboru NAPS. Ve druhé Casti hral proband pocitacovou hru —
dvé skupiny hraly nasilnou hru a dvé dalsi skupiny hraly nendsilnou hru. Probandi hrali
Counter — Strike: Source. Jako nasilna hra bylo pouzito ptuvodni nastaveni hry, na nenasilnou
verzi byla tato hra upravena pfepsanim zdrojového kodu a upravou grafickych modeli.
KaZzdy proband hral hru 10 minut. Po hrani hry nastala tfeti ¢ast, ve které byly probandovi opét
promitany tii typy obrdzkid. Typy obrazkl byly stejné jako pii prvni prezentaci, nicméné
jednotlivé obrazky jsou odliSné — Zadny obrazek se nevyskytoval jak v sad€¢ pted hranim tak
Vv sadé po hrani. Béhem prvni i druhé prezentace obrazkl byla pomoci EEG nahravana mozkova

aktivita probanda.

Ptfed zahajenim spektralni analyzy, pomoci které byly zjistény rozdily v aktivaci mozkové kury,
probéhla prace s daty, ktera naméfeny signal prevedla do formy, ve které ho bylo mozné

analyzovat. Tato ¢innost obsahovala ¢isténi signalu od artefaktd, filtraci dat, tvofeni designi
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a dalsi. Nasledn¢ byly pomoci spektralni analyzy a Bonferroniho korekce pro vicecetné
porovnani ziskany vysledky. Pro veskerou praci s daty a analyzu byl pouzit program Matlab
a jeho toolbox EEGIab.

Analyzovany byly vysledky z elektrod Fp1 a Fp2, které jsou na ¢elnim laloku a snimaji aktivitu
orbitofrontalni kiiry. Jejich analyzou bylo zjisténo, ze u hraci, ktefi hrali nasilnou hru, doslo
Kk mirnému snizeni aktivity, které ovSem nebylo signifikantni. U nehraci, ktefi hrali nasilnou
hru, doslo také ke snizeni aktivity a to signifikantn€. Skupiny, které hraly nenésilnou verzi hry,

nem¢ély na téchto elektrodach tento pokles aktivity.

Na zéklad¢ téchto vysledkl bylo ovéteno, Ze hrani nasilnych pocitacovych her ma vliv na ¢asti
mozku, které jsou zodpoveédné za agresivni chovani. Také tim bylo ovéfeno, ze lidé, kteti hraji
pocitacové hry dlouhodobé, nemaji pokles této aktivity tak velky, protoze dlouhodoba aktivita
orbitofrontalni kiry je u nich niz$i. Toto lze interpretovat tak, ze hraci nasilnych her mayji

dlouhodob¢ vyssi tendenci reagovat agresivné nez nehraci.
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Priloha 1:Formular informovaného souhlasu

Formulaf informovaného souhlasu

Nazev projektu: Aspekty souvisejici s hranim pocita¢ovych her

Ja, , souhlasim s Ucasti v této studii, jejimzZ cilem je
zkoumani aspektl souvisejicich s hranim pocitacovych her. Davam souhlas k testovani.

Popis postupu studie: budete pozadani o vypInéni kratkého anonymniho dotazniku slouziciho
k sesbirani nejzakladnéjSich informaci a jejich naslednému utiibeni vramci vyzkumu
k bakalaiské praci, zabyvajici se aspekty souvisejicimi s hranim pocitacovych her. Béhem toho
Véam bude na hlavu umisténa EEG cepice, do které vyzkumnik nasledné zapoji EEG elektrody.
Po propojeni Cepice s elektrodami a samotnym pfistrojem Vam bude na monitoru pocitace
piredvedena série obrazku trvajici deset minut ndsledovana praktickou patnacti minutovou ¢asti
hrani poc¢itacové hry. Tu bude ptfedchazet kratké instruktazni video. Studie bude zakoncena
dalSim desetiminutovym promitanim obrazkd.

Vyhody a nevyhody ucasti: Pokud se zlcastnite, pfispéjete k vytvoreni praktické Casti
bakalarské prace a podklady ziskané z méfeni mohou pomoci lépe porozumét aspektiim
souvisejicich s hranim pocitatovych her. Nejsou znama zadna rizika, ktera by mohla plynout
Z Ucasti ve studii.

Diivérnost informaci: Divérnost bude zachovana a Vase jména ani jiné osobni tidaje nebudou
odkryty v zddnych zpravach nebo publikacich vznikajicich v ramci této studie.

Odstoupeni ze studie a ukonceni studie testovanou osobou: Jsem si védom/a, ze sviij souhlas
mohu kdykoli béhem studie odvolat bez jakychkoli dalSich disledk.

Vyrazeni ze studie a ukonceni studie vyzkumnikem: MiuzZete kdykoli odmitnout i¢ast a
odstoupit ze studie. Vyzkumnici také maji pravo ukoncit studii na ¢isté¢ védeckém podkladé
kdykoli béhem testovani. Ani tento zpiisob ukonceni studie nebude mit zadné dalsi dusledky.

Souhlas: Svym podpisem potvrzuji, Ze princip studie mi byl vysvétlen, Ze jsem mél/a moznost
diskutovat o rtznych hlediscich studie a klast otdazky, a Ze proto souhlasim s iCasti.



Jsem si védom/a, ze mohu zddat dalSi informace o jednotlivych ukolech pfedem nebo po

provedeni, ze mohu kdykoli ze studie odstoupit a ze vysledky budou divérné. Mé rozhodnuti
K Gcasti nebylo vazané na zadné podminky.

Datum:

Podpis vyzkumnika: Podpis testované osoby:



P¥iloha 2: Uvodni dotaznik

Klasifika¢ni dotaznik k praktické ¢asti bakalatské prace
Dobry den,

jmenujeme se Eva Matuchova a Jakub Stan¢k a jsme studenty tfetiho rocniku psychologie na
Jiho&eské Univerzité v Ceskych Budgjovicich. Piedlozeny dotaznik slouZi k sesbirani
nejzakladnéjsich informaci a jejich naslednému uttibeni v rdmci vyzkumu k bakalarské praci,
zabyvajici se aspekty souvisejicimi s hranim pocitaCovych her. Dotaznik je zcela anonymni a
slouzi pouze k vyzkumu. Pro lep$i orientaci a ndslednou analyzu dat z EEG je kazdému

z respondentil pfifazeno nahodné identifikacni ¢islo. VypInénim dotazniku respondent
souhlasi s pouzitim odpovédi zde uvedenych, jakoZto 1s pouZzitim a interpretaci materialu
ziskané¢ho z EEG méteni pro potieby Evy Matuchové a Jakuba Stanka.

Identifikaéni ¢islo:

Vek:

Pohlavi:

Student: NE ANO / obor:
Zaméstnani: NE ANO / obor
Jste hrac¢ pocitacovych her? NE ANO

Pokud jste u predchozi otazky odpoveédéli ANO, pokracujte prosim ve vypliovani, pokud NE,
dékujeme za Vasi ochotu a Vas Cas.

Kolik let/mésicii/tydnii jiz pocitacové hry hrajete?

Kolik hodin tydné v priiméru u hrani her stravite?

Uved'te, jaké hry hrajete.



Co povazujete na hrach za atraktivni?

Jaky typ her Véas bavi nejvice, proc?

Které hra je Vasi oblibenou?

Co povazujete konkrétn€ na hie uvedené v predchozi otézce za atraktivni?

Kolik procent Casu stravené¢ho hranim her zabere hra, kterou jste uvedl/a v pfedchozi otazce?

Dékujeme za Vas Cas a Vasi ochotu.

Eva Matuchova & Jakub Stanék
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Jméno a piijmeni:
Osobni ¢islo:
Studijni program:
Studijni obor:
Nézev tématu:

Zadavajici katedra:
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Akademicky rok: 2014/2015
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Jakub STANEK

P13243

B7701 Psychologie

Psychologie

Vliv pocditadovych her na agresivitu
Katedra pedagogiky a psychologie

Zisady pro vypracovani:

Bakalafska préce se zabyva studiem poéitadovych her a jejich vlivem na elektrickou aktivitu
mozku (EEG) v oblastech stimulujici agresivni jednani. V teoretické &asti bude popséna me-
toda elektroencefalografie a jeji praktické uZiti v oblasti detekce afektivnich stavi. V dalsi 4st
bude provedena analyza mozkovych center, ve kterych lze oéekévat zménu v aktivité pfi hrani
agresivnich her. Vyzkum bude zaloZen na porovnani EEG aktivity u lidi, ktei{ hraji agresivni
a neagresivni pocitacové hry. Vysledky budou statisticky zpracovény a vizualizovany Cilem
vyzkumu je potvrzeni hypotézy, zda akéni hry zptisobuji sklony k agresivitg.



Rozsah grafickych praci: 5 stran
Rozsah pracovni zprdvy: 40 - 50 stran
Forma zpracovani bakaldfské price: tiSt&nd

Seznam odborné literatury:

FABER, J. QEEG, Korelace EEG analyzy s psychologickymi testy. Praha:
Galén, 2005

KULISTAK, P. Neuropsychologie. Praha: Portal, 2011

LATALOVA, K. Agresivita v psychiatrii. Praha: Grada 2013

NAKONECNY, M. Lidské emoce. Praha: Academica 2000

PLHAKOVA, A. Uéebnice obecné psychologie. 1.vyd. Praha: Academia, 2011
SEIDL, Z., OBENBERGER, J. Neurologie pro studium i praxi. 1.vyd. Praha:
Grada, 2004

STUCHLIKOVA, I. Ziklady psychologie emoci. Praha: Portéal, 2002

Vedouci bakaldiské préce: Mgr. Michal Vavre&ka, Ph.D.
Katedra pedagogiky a psychologie

Datum zadani bakaléiské préce: 23. dubna 2015
Termin odevzdani bakaldiské prace: 30. dubna 2016
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Mgr. Michal Van&ura, Ph.D. prof. PaedDr. Iva Stuchlikové, CSc.
dékan vedouci katedry

V Ceskych Budgjovicich dne 23. dubna 2015



