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Abstrakt:

Tato bakaldiska prace se zabyva vlivem hrani agresivni pocitacové hry na nasledné emocni
vnimani vizualng — afektivnich podnét z databaze NAPS. V teoretické ¢asti jsou rozpraco-
vany vécné informace tykajici se elektroencefalografu, emoci, agrese, kognitivnich evoko-
vanych potenciall a medii ve vztahu k agresi. Prakticka ¢ast se zabyva metodologii a inter-
pretaci ziskanych vysledkt z experimentu. Experiment vyuziva celkem 4 skupin subjekti.
Dvé skupiny hrac¢u pocitacovych her, pficemz jedna skupina byla stimulovana ptivodni, ag-
resivni verzi hry Counter Stike a druh4 skupina pro potteby experimentu upravenou neagre-
sivni verzi. A 2 skupiny nehracu s toutéz herni stimulaci. Pfed a po hrani jsou participanti
vystaveni afektivni vizudlni stimulaci a je zkoumana odezva kognitivnich evokovanych po-
tenciali. Metodologicky se prace opird o Analyzu rozptylu a parovy T-test. Vyuziva pro-
gramu Matlab a jeho toolboxu EEGlab. Vysledky ze statistickych analyz neprokazaly statis-
ticky vyznamné rozdily v reakci na afektivné — vizualni podnéty mezi vyse popsanymi sku-

pinami subjektl pfed a po hrani nasilné ¢i nenésilné verze pocitacové hry.
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UvVOD

V pribéhu tisicileti byli lidé vzdy fascinovani ptirodou, kterd byla predmétem mnoha zkou-
mani a dala podnét ke vzniku nejriiznéjsich teorii. Siroké spektrum biologickych, fyzikal-
nich, chemickych a jinych jevi nutilo lidstvo pfemyslet nad divodem a smyslem toho vseho.
Vysledkem byla vira v bozstva, nebo jina stvofeni majici moc nad osudem svéta. Postupem
veka se védeéni prohlubovalo a rtizna tajemstvi poodkryvala. Mizeme jen hadat, kam po-
znani dospéje, co vSechno jesté¢ bude objeveno, odhaleno, které teorie vyvraceny a které
potvrzeny. Ackoli se paradigmata s prohlubujicim poznanim ménily, tak nenasytna zvéda-
vost lidstva zlistala nezménéna. A tentyz divod jako pred tisici lety i nyni dal vzniknout
praci, kterou prave Ctete.

Jak si dale uvedeme, emoce jsou sloZité komplexni jevy, siln¢ individudlné — specifické.
Jejich neurologie dosud neni zcela objasnéna, nicméné v sou¢asné dob¢ prostrednictvim mo-
derni techniky je v moznostech védy zkoumat co se pii aktivaci, pocitu a zpracovani emoci
déje. Je fascinujici sledovat aktivitu mozku v redlném cCase a jeho odezvy nejen na emocni
stimuly.

Moderni technologie, které s sebou pfinesly mimo jiné i nové moznosti poznani v oblastech
véd, mohou kromé¢ benefitt ve specifickych ptipadech skodit. Jednim z nich jsou velmi kon-
troverzni pocitatové hry. Neptiznivy vliv agresivnich pocitatovych her je v soucasné dobé
velmi diskutovanym tématem. Jednd se o relativné mlady fenomén, ktery nemé zakladnu
v dlouhodobg;jsich pozorovanich a vyzkumech. Neni vzacnosti setkat se s jednostranné vy-
hranénym nazorem na pocitacové hry. Na nasledujicich stranach se pokusime o objektivni
uvedeni do problematiky. Ziskdme zékladni teoretickou znalost tykajici se agrese, emoci a
médii a agrese. Zaméiime se také na uzity méfici pfistroj, elektroencefalograf a kognitivni
evokované potencialy, které vyuzivame V praktické ¢asti prace. Zminime si také nékolik vy-
zkumu v kongruenci s danym tématem. V teoretické ¢asti se budeme zabyvat experimentem,
jehoz prostiednictvim se budeme snazit zjistit vliv agresivnich pocitacovych her na elicitaci

agresivnich emoci.
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1 ELEKTROENCEFALOGRAF

V nasledujici kapitole se budeme se zabyvat elektroencefalografem (EEG), jako nastrojem
slouzicimu ke zkoumani elektrické aktivity mozku. Seznamime se s jeho historii od prvnich
pokust George Ohma, ¢i Luige Galvaniho az po Hanse Bergra, zakladatele klinického uziti
EEG. Nastinime si jeho funkci a zafizeni S nimiz pfijde kazdy laborant ¢i vyzkumnik do
styku. Dale zminime zplsoby snimani signalu a jeho druhy. Pii ziskavani signalu jsou ne-
pfijemnou doprovodnou soucasti zdznamu artefakty, jejichz definici a druhy nalezneme na

konci kapitoly.

1.1 Historie

Ranné zminky o méfeni elektrofyziologickych reakci spojujeme se jmény George Ohm, Mi-
chael Faraday, Franz Joseph Gall, Alessandro Volta a Luigi Galvani, ktery jako prvni pro-
vedl detekci elektrickych potencialt.. Realizoval ji na Zabach a vyuzival jak piirozené elek-
trické aktivity, tak uméle vytvorené. Své vysledky a zavéry publikoval v dile Commentarius
(1791), které jako prvni piijal Alessandro Volta, ale pozdéji je vyvratil. Volta tvrdil, Ze elek-
tricka aktivita je zpisobena reakci kovu a chemikalii, ne zivoc¢isnou elektiinou jak tvrdil
Galvani. Vysledky jejich prace prispély v poloving 19. stoleti k hlubsimu porozumeéni elek-
trickym potencialiim a k zji$téni, Ze Zivé tkan€ maji elektrické vlastnosti, zvlasté pak ve spo-
jeni se svalovou aktivitou (Collura, 1993). V poloviné 19. stoleti vyvinul Emil Du Boris -
Reymond nepolarizovatelnou elektrodu jejimz prostfednictvim registroval elektrickou akti-
vitu zabiho mozku. V roce 1875 Richard Caton popsal elektrické proudy které zméfil na
povrchu krali¢ich a opi¢ich mozkl. Na prelomu 19. a 20. stoleti dochazi ke sestrojeni citli-
vych galvanometrti, které Einthowen vyuzil k registraci srdecni elektrické aktivity a na jeho
praci tak mohl navazat Hans Berger, ktery vyuzil zminované galvanometry z elektrokardio-
grafu, vyrobeného roku 1911 spolec¢nosti Siemens (Misurec, Chmelat, 1900). Nejen Raboch
a Zvolsky (2011) proto uvadi, jako zakladatele klinického pouziti EEG zminiovaného né-
meckého psychiatra Hanse Bergera. Ten v roce 1924 ziskal prvni zaznam bioelektrické ak-
tivity mozku ¢lovéka. Jeho studie pokracovaly popisovanim vin alfa, beta, zjistovanim vlivu
farmak na elektrickou aktivitu mozku a také reakcemi na vizudlni podnéty. V prubéhu druhé

svétové valky doslo ke stagnaci vyvoje elektroencefalografie. Néasledné ukonceni tohoto
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konfliktu vedlo k mohutnému rozvoji, ktery byl mimo jiné podpoten také rychlym vyvojem
elektroniky. Do 50. let byly EEG pfistroje vybavovany elektronovymi zesilovaci, o deset let
pozdéji, v 60. letech tranzistory a v 70. letech se zacala uplatiiovat vypocetni technika (Mi-
Surec, Chmelaf, 1900). Vzhledem K vizualné nepoutavé prezentaci a Spatné prostorové roz-
liSovaci schopnosti bylo EEG dlouhd 1éta fazeno mezi funk¢ni zobrazovaci metody. V 70.
letech bylo diky nastupu BEAM (Brain Eletrical Activity Mapping) a jeho barevné kédované
grafické prezentaci jednotlivych pasem vcetné distribuce na modelu hlavy od EEG témér
upusténo. Renesance EEG nastala v dobé rozvoje statistického zpracovani dat, zrychleni a

zefektivnéni pocitact a programového vybaveni (Kopecek, 2005).

1.2 Zarizeni a funkce elektroencefalografu

,Elektroencefalografie patii k elektrofyziologickym postupiim zachycujicich bio — elek-
trické potencialy vznikajici pti ¢innosti mozku. Elektrické impulzy vznikaji sou¢asnym pii-
sobenim neuront kliry i podkorovych struktur.* (Kulist'dk, 2003, s. 52).

EEG zatizeni se sklada z elektrod, hlavice pfistroje a vlastniho EEG aparatu. ,,Snimaci elek-
trody slouZzi k nezkreslenému pfenosu zmén elektrického potencidlu od mista svého uloZeni
k vstupu EEG pfistroje. Aby byl zdznam kvalitni, jsou elektrody vyrobené z kovi potaze-
nych zlatem, chloridem stfibrnym, nebo platinou.* (Vojtéch, 2005, s. 202).

Typy elektrod Subtypy elektrod
neinvazivni skalpové
semiinvazivni semiinvazivni
kortikografické
invazivni
hloubkové

Tabulka 1 - Piehled typu elektrod

Skalpové elektrody které vyuzivame k méfeni experimentu se umistuji do elektrodoveé ce-
pice a jsou vyplnény vodivym gelem nebo pastou elektrolytického charakteru. Na rozdil od
dalSich typi nedochdzi k jakémukoli invazivnimu zavadéni elektrod (Vojtéch, 2005).

Faber (2001) uvadi, Ze umisténi elektrod neni nahodné, ale vychéazi antropometrického me-

feni H. Jaspera, na jehoz zaklad¢ je vz4jemna vzdalenost elektrod 10%, nebo 20% v roviné
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sagitdlni mezi nasion a inion a roving frontalni mezi obéma zevnimi zvukovody. (Viz obra-
zek €. 5)

Mozkovou aktivitu méfenou EEG zaznamenavame prostfednictvim potencidlovych vin,
nebo-li sinusoidou, s amplitudou v desitkach, ptipadné stovkach mikrovoltia (uV) v trvani
desitek az stovek milisekund (ms) (Raboch & Zvolsky, 2001). Frekvence zaznamu EEG je
pocet vin, které se objevi béhem 1s. Jejich pocet je dale zaznamenan v hertzich (Hz) . Am-
plituda EEG vzorct se udava v mikrovoltech (uV), kterou délime na nizkou (pod 20 uV),
stiedni (20 — 50 uV) a vysokou (nad 50 pV). Vyska amplitudy zavisi na mnoha faktorech,
proto neni pro méfeni jednotlivych EEG vIn smérodatna (Vojtéch, 2005). EEG kfivky se
zaznamenavaji v jednotlivych svodech, tvotfenych parem elektrod — explora¢ni a referencni.
Abychom ziskali pfedstavu o prostorové organizaci EEG kiivek je nutné snimat je z vice
svodil soucasné. Pro nas vyzkum byl vyuzit unipolarni typ zapojeni 64 elektrod, kdy vSechny
exploracni elektrody vyuzivaji spole¢né referencni elektrody. Vyhodou tohoto typu zapojeni
je kvalitni hodnoceni morfologie zdznamu a difuznich zmén. Nevyhodou jsou vSak artefakty
z referencnich elektrod, které se pti nekvalitnim zapojeni mohou promitnout do vSech svodi

(Dolansky, Hadag, 2003).

1.2.1 Zakladni rytmy (frekvence) EEG

Delta rytmus

V dospé€lém normalnim zaznamu se vyskytuje pouze v NREM spanku.

Theta rytmus

Difuzni, nerytmicky a sporadicky rytmus, ktery je ale béZnou soucasti zaznamu. Vyskytuje
se Castéji u déti a adolescentl nez u dospélych. Jeho rytmus je 4 - 7 Hz s amplitudou mensi
nez 30 1V a nejcastéji je lokalizovan temporalng. Distribuovany je rovnomérné, nebo s pie-
vahou Vv levé hemisfére.

Alfa rytmus

Zéakladni frekvence je v rozmezi 8 - 13 Hz s amplitudou 20 — 80 nV. Frekvence je zpravidla
dominantni v obou hemisférach a jejich rozdil by nemél pfesahnout 1 Hz. Lehce kolisava
asymetrie vSak neni patologicka. V prabehu ontogeneze jedince dochdzi k postupnému zvy-
Sovani frekvence (Hovorka, Nezadal, 2003). Lokalizovana je pfedev$sim nad zadnimi ob-

lastmi hlavy. Objevuje se nejcastéji pii relaxované bdélosti (Vojtéch, 2005).
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Beta

Nejbéznéji se objevuje ve frekvenci od 15 Hz do 25 Hz s amplitudou niz8i nez 20V, Castéji
ale mén€ nez 10 pV. Na rozdil od Alfa rytmu neni nad obéma hemisférami synchronni.
Bézné se vyskytuje frontalné a centralné pii ospalosti nebo spanku nebo pii farmakologic-
kém ovlivnéni benzodiazepiny a barbituraty (Hovorka, Nezadal, 2003).

Gamma

Jeji frekvence je 30 — 80 Hz. Jejich amplituda je velmi nizka a to je jeden z divodii proc¢
byly detekovany podstatné pozdé&ji nez ostatni mozkové viny a podstatné mén¢ se o nich vi.
Jsou pfitomny pii vysoké fyzické i psychické ndmaze a transcendentnich zazitcich. Lokali-

zovany jsou v $irokych oblastech napfic¢ celym mozkem (Jacobi, 2015).

Gamma {T}Wﬂ—w—ﬂ PR -
Beta EH?MWWWWWMWMWMMW

Alpha ()

Theta ()P~~~ NANNNANAANAS S\ ANANANAAS NN

Del 5 |
EE[@}W\JES“V

(8] 1 2 3 4
Time (s)

Obrazek 1 - Vizualizace EEG frekvenci

http://doi.ieeecomputersociety.org/cms/Computer.org/dl/mags/co/2012/07/figures/mco20120700872.gif

1.3 Artefakty

Artefakty pozorujeme dvojiho druhu. Technické a biologické. Mezi technické artefakty nej-
Castéji fadime sitové napéti (brum), které je 50 Hz, v USA pak 60 Hz. Sitovy brum se obje-

vuje pii velkych koznich odporech pod elektrodami, nebo pfi nedokonalém uzemnéni EEG
13
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aparatu ¢i pacienta. Mezi dalsi technické artefakty patii nedostate¢né vlhké, nebo poskozené
elektrody, které se v zdznamu projevuji ndhlymi fluktuacemi, jez se pomalu vraceji k za-
kladni linii. Stejny druh artefaktu je zptisoben polamanymi dratky v kabelech vedoucich od
elektrod do hlavice elektroencefalografu.

Mezi biologické artefakty fadime abnormity na zdznamu zpisobené pohyby vicek, bulbd,
pocenim, cévni pulzaci, aktivaci svalti. Mohou byt ale zpisobeny také plombami nebo kar-

diostimulatory (Faber, 2001).

1.4 Kognitivni evokované potencialy

Bednaiik (2008) uvadi, Ze kognitivni evokované potencialy (event — related potentials, ERP)

se od evokovanych potenciali 1i$i charakterem podnétu, ktery je endogenni.

Evokované potencialy (EP) jsou vyvolany identifikovatelnymi podnéty (zrakové, sluchové,

somatosenzorické, motorické) ¢i udalostmi a vyjadiuji cestu elektrické aktivity z periferie

do korového centra (Kulistak, 2003). Stenberg (2002) uvadi, Ze dfive se evokovanych po-

tencialti vyuzivalo naptiklad ke zkoumani inteligence.

Vznik kognitivniho evokovaného potencidlu je podminén pozornosti zaméfenou na oceka-

vany podnét a jejich uplatnéni nalézame zejména v neuropsychologii.

,K testovani kognitivnich funkci je vyuzivana vina P3 (P300), ktera je v soucasné dob¢ je-

dinym standardizovanym elektrofyziologickym parametrem k testovani kognitivnich funkci.

Je povaZovana za neurofyziologicky korelat detekce podnétu a jeho fazeni do souvislosti.

Tuto vlnu Ize vybavit podnéty sluchovymi, zrakovymi a somato - senzitivnimi.* (Bednaftik,

2008, s. 792). Nevyhodou kognitivnich evokovanych potenciala je nizka specifi¢nost na-

vzdory vysoké senzitiveé. To omezuje jejich klinicky vyznam (Bares, 2011).

Ke kognitivnim evokovanym potencialiim (event - related potentials — ERP) dale fadime:

e Contingent Negative Variation — CNV — kontingentni negativni variace je pomala nega-
tivni vychylka EEG aktivity, které se objevuje v intervalu mezi pfipravnym varovnym
podnétem a naslednym vykonavajicim podnétem. Popsana byla v roce 1964 Walterem

a jeho spolupracovniky.
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e viIna P300 — poprvé byla popsana v roce 1965 Desmedtem Suttonem. Jedna se o pozi-
tivni centro — parietaln€ orientovanou vinu vyvolanou volni a mimovolni detekci spo-
radického podnétu (Bares, 2011). Generovat ji 1ze ve strukturdch mezidlniho temporal-
niho kortexu, parietalniho a cingularniho kortexu a thalamu (Bednatik, 2008).

e Mismatch negativity — MMN — reakce na odli$ny, nepatfi¢ny podnét v fadé pievazuji-
cich identickych podnétu nejcastéji auditivniho razu (Garrido, Kilner, Stepha, Friston,
2009).

Zminéné fenomény pak tvoii soubor dlouholaten¢nich a pomalych kognitivnich potenciald,

k nimz mizeme piiradit i

e Movement related cortical potential - MRCP — pfipravny motoricky potencial, ktery je
pomaly a negativni. 1 — 2 sekundy ptfedchazi volnimu pohybu. Byl popsdn v poloviné

60. let 20. stoleti Deeckem a Kornhuberem.

“Nejcastéjsi misto registrace je vertex (Cz), dale pak elektrody C3, C4, Fz, Pz, P3, P4. Ko-
gnitivni evokované potencidly jsou v soucasnosti povazovany za odraz aktivity komplexnich
neuronalnich siti, které odpovidaji za detekci novych podnétil a za rozliSovaci chovani osob.
Pomalé mozkové potencidly jsou vazany na kognitivni aktivitu védomou i1 nevédomou.*
(Bares, 2011). Velkou nevyhodou mapovani ERP je Spatna lokalizace v prostoru, naopak
vyhodou je vyborné ¢asové rozliseni. V kombinaci s technikami s vysokym prostorovym
rozliSenim, jako je pozitronova emisni tomografie, nebo funkéni magnetickd rezonance,

tvoti velmi pfesnou metodu (Bednaiik, 2008).

1.5 Vizualni kognitivni evokované potencialy

.,V ptipadé¢ vizualni P3 viny byly identifikovany jeji generatory v fad¢ kortikalnich struktur
frontalniho, temporalniho ¢i parietdlniho laloku (amygdala, hippocampus, temporalni pol,
dorsolateralni prefrontalni kortex, fronto — orbitalni kortex, cingulum aj.) subkortikdlné
v thalamu.* (Kanovsky, Dufek, 2000, s.133). Objevuje se kolem 400 — 550 ms mezi 10 — 20
uV v centro — parietalni oblasti, kterou snimaji elektrody Cz a Pz. Jeji latence souvisi se

slozitosti tkolu a pozornosti, kterou mu vénujeme. Pfi vétSi pozornosti je vlna vyssi a pii
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vEétsi obtiznosti se vina prodluzuje. Dalsi viny, které mizeme ve vizualnim ERP pozorovat

jsou:

e PI, ktera pfipomina vinu P100 objevujici se u vizualnich evokovanych potenciald.

e N1 slatenci 160 — 185 ms.

P1 a N1 jsou typické pro vizudlni ukoly v nezavislosti na kvalité rozpoznéni, lokalizace je u

elektrody Oz.

e P2 ma latenci kolem 250 ms.

e N2, také nazyvana jako visual procesing negativity s latenci 250 — 450 ms. Jedna z ne-
gativnich subkomponent N2 je N2a — mismatch negativity popsana vyse.

Tyto viny predstavuji endogenni potencidly vztazené k zamétené pozornosti na podnét, jeho

posouzeni a kategorizaci. Zajimavé jsou rozdily, které v rdmci vizualnich ERP pozorujeme.

Kromé fyziologicky — patologickych odchylek zaznamenavame rozdil v latenci viny P3 a

N2 v souvislosti s vékem, kdy se 0 0,91 — 1.85 ms/rok prodluzuje (Kanovsky, Dufek, 2000).

Vizualni kognitivni evokované potencialy jsou dle Urbanka a Czekoové (2010) nejcastejSim

materidlem pro zkoumani emoci. Nejznaméj$i databazi sdruzujici standardizované vizudlni

podnéty je IAPS (International affective picture system). IAPS nalezi pod University of Flo-

rida, pod centrum pro studium emoci a pozornosti (CSEA). Databaze obsahuje barevné fo-

tografie normalizované na 100 americkych studentech (Bradley, Lang, 2015).

g N1

Potential (V)

P3

1 1 1 1 ]
0 100 200 300 400 500
Time after stimulus (ms)

Obrazek 2 - Vizualizace ERP
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/a/ac/ComponentsofERP.svg/220px-Component-
sofERP.svg.png
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2 EMOCE

Emoce povazujeme za neoddélitelnou soucast psychiky ¢loveéka. Setkavame se s nimi neu-
stale a zcela bézné nas ovliviiuji v kazdodennim zivoté. Emoce byly, jsou a budou predme-
tem védeckého zajmu, kde postupné od abstraktnich definic, ptes nejriiznéjsi teorie vykrys-
talizovaly ve védecky a empiricky zkoumany a zkoumatelny fenomén. Neni v moznostech
této prace obsahnout celou problematiku emoci, proto se Vv nasledujicich kapitolach stru¢né,
avsak vécné zamétime na historicky zdklad zkoumani emoci, biologické a kulturni determi-

nanty emoci, zminime si jejich neurologii a samoziejmé si emoce definujeme.

Emoce jsou velmi komplexni a slozité jevy, jejichz charakteristickym rysem je velka pro-
ménlivost a citlivost. Slozitost emoci je dale zesilena tim, Ze kazda jednotliva emoce se pro-
jevuje v celé fadé forem, pii¢emz se jednotlivé formy vzajemné a znaéné lisi (Stuchlikova,
2002). Myslivecek (2003) emoce popisuje jako prozitky subjektivniho vztahu jedince k in-
formacim pfichazejicim z vnitiniho i vnéjsiho prostiedi. Oatley a Johnson — Laird provedli
v roce 1987 vyzkum zaméteny na diverzitu emoci. Podklady pro vyzkum byly ziskavany
z mezikulturnich mimickych vyrazu emoci, emoc¢niho vyvoje déti apod. Ze ziskanych vy-
sledkti autofi1 vybrali pét zdkladnich emoci, které vznikaji v momenté, ktery je rozhodujici

pro dosazeni cile. Jedna se o:
Stésti, spokojenost — pokrok v dosahovani cile.
Uzkost — v ptipadé ohrozeni cile sebezachovy.

Hnév — cil se jevi jako bezcenny, nebo cesta k jeho dosazeni je slozitd s mnoha nepfekona-

telnymi, nebo velmi t&zce prekonatelnymi piekazkami.
Znechuceni — zadouci cil je naruSen nebo znehodnocen (Eysenck, Keane, 2008).

Solms a Turnbull (2014) tvrdi, Ze na zakladé mnoha dikazl z pole neurovédy a pozorovani
vyplyvaji Ctyii vrozené fidici systémy, (strach, panika, vztek a hledani), z kterych vyplyvaji
zakladni emoce. Ty jsou podle autorii taktéz vrozené a umoziiuji nam automaticky reagovat
na zakladé vrozenych motorickych programl vyvolanych reaktivnimi pocity a percepci.
Tuto koncepci mizeme ptirovnat k Plutchikové psychoevoluéni teorii, ackoli zde rozlisu-
jeme osm primarnich emoci (radost, souhlas, strach, prekvapeni, smutek, odpor, vztek, oce-

kdavani.)
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Podle néj emoce vznikaji pod trovni védomi. Kognitivné hodnotime vnéjsi podnét, na néz
reagujeme. To zplisobi zmény v subjektivnim prozivani a vede k aktivaci autonomniho a
centralniho nervstva, které vyvola impulsy K urcitému vzorci chovani. VSechny ostatni
emoce Plutchik nazyva sekundarnimi a povazuje je za odvozené primarni emoce. Nevyhodu
této teorie vnimame v absenci vnitiniho podnétu (Nakonecny, 2012).
Fyzicka komponenta emoci se projevuje nejen motoricky, ale také vegetativné, jako napfi-
klad zménou utrobni Cinnosti, zrychlenym tepem, nebo zvySenym tlakem.
Psychicka komponenta emoci se sklada ze tii slozek.

e Afektivni — vlastni citovy proZzitek

e Kognitivni - rozpoznani daného pocitu a pti¢iny tohoto pocitu

e Konativni — nutkani k ur¢itému vzorci chovani. Na zaklad¢ reakce jedince ji dale

pak délime na: apetitivni — piiblizovaci

averzivni — unikové (Myslivecek, 2003).

2.1 Historie vyzkumu mozku a emoci

Za prvni vlastovku v oblasti vyzkumu mozku v souvislosti s emocemi miZzeme povazovat
ptipadovou studii Phinease Cage zpracovanou Harlowem v roce 1868. O Ctyii roky pozdéji
(1872) vydava Darwin dilo The expression of emotions in man and animals. V nasledujicich
letech a v prib&hu 20. stoleti je poté publikovana cela fada znamych teorii zabyvajicich se
souvislostmi mezi fungovdnim mozku a emocemi. O né€kolik let pozdé&ji (1890) ptichazi
James a Lang s teorii, ktera vesla ve znamost jako James — Langova teorie emoci. Na jejim
zaklade jsou emoce vytvareny v souvislosti s reakci na ¢innost vnitinich organt. V roce 1927
ptrevladal nazor, Ze za vznikem emoci stoji mezimozek, pfi¢emz talamus mél emoce zpraco-
vavat a hypotalamus vyjadfovat. Za autory zmiflované talamické teorie emoci je povazovan
Cannon a Bard. V roce 1950 piichazi dvojice autort — Papez a MacLean s teorii, ktera po-
vazuje zakladni emoce za projev limbického systému (Koukolik, 2000).

V roce 1954 James Olds a Peter Milner provedli vyzkum na krysach, kterym do hypotala-
micko — limbické oblasti mozku implantovali elektrodu, kterou zvife samo aktivovalo sla-
bym stiskem packy. Vyzkum ukazal ze nejen krysy, ale 1 psi, opice a delfini packu aktivovali
12000 krat za hodinu. Elektrickym drazdénim se ziejmé vyvoléavala slast, ktera byla silné;jsi

nez slast spojena s pfijmem potravy a tekutin. Ve stejném roce provedli Delgado, Roberts a
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Milner podobny pokus zaméfeny na averzivni emocni reakci implantaci elektrody do oblasti
hypotalamu. Aktivace elektrody vyvolala averzi, uték a tendenci zbavit se takto vyvolaného
stavu, ktery ale nebyl zptisoben bolesti (Macha¢, Machacova, Hoskovec, 1985). V soucasné
dob¢ je pfijimana rdmcova teorie, jejimz autorem je Pribram (1980), podle n¢j se na vzniku
emoci podili n€kolik struktur mozku. Za schopnost rozliSeni emoc¢niho signalu zodpovidaji
nékteré struktury mozkového kmene. Na dodani obsahu emo¢nimu signélu a schopnosti na
tento signal odpovédét je zodpoveédny limbicky systém a bazalni ganglia. Etickou a estetic-

kou stranku emoci poté zastit'uje mozkova kira (Koukolik, 2000).

2.2 Neurologie emoci

Z evoluc¢niho hlediska dfive vznikla ta ¢ast emoci, kterd je ovliviiovana limbickym systé-
mem, nikoli mozkovou kiirou. ,,Z prodlouzené michy se vyvinul mozkovy kmen a z né¢ho
sttedni mozek; z fizeni elementarnich zivotnich procesii se vyvinuly emoce, funkéné vazané
na limbicky systém, ktery se u savcl vytvofil pied asi 150 miliony let jako centrum emoci-
onalniho déni; teprve potom se vyvinul neokortex, sidlo racionality.* (Nakone¢ny, 2012, s.
133). Struktury, které tvofi tstfedi emoc¢nich systémi mozku se nachazi ve stiedni a horni
oblasti mozkového kmene. Nejdulezitéjsi z nich je periakveduktalni seda hmota (PAG)
umisténa uvnitt mozkového kmene. PAG se déli na ventralni a dorzalni ¢ast, pficemz kazda
z nich generuje zakladni libé (ventrdlni PAG) a nelibé (dorzdlni PAG) pocity (Solms,
Turnbull, 2014).

Limbicky systém tvoii gyrus cynguli, amygdala, septum, hipokampus, talamus a hypotala-
mus. Talamus a hypotalamus jsou struktury mezimozku, ktery se nachazi ve stfedu mezi
mozkovymi polokoulemi, pod koncovym mozkem na vrcholu mozkového kmene. Talamus
piijima, tfidi, ptepojuje, modeluje a integruje senzorické informace, dale pak motorické a
autonomni funkce. Talamus vysil4d nervova vlakna do hypotalamu, do struktur limbického
systému a dalSich ¢asti mozku. Pro svou ,,pfepojovaci funkci je talamus nazyvan také bra-
nou védomi (Smarda a kol., 2004). Hypotlamus je nejvy$§im centrem viech vnitinich auto-
nomnich a vegetativnich procesu a funkci. Zajistuje homeostazu v lidském téle regulaci ¢in-
nosti autonomniho nervového systému, hormonalni aktivity a regulaci ¢innosti nékterych
organt (Plhakova, 2003). ,,Urcité oblasti hypotalamu jsou rovnéz zapojené do kontroly sym-

patickych a parasympatickych aktivit. Sympatické nervy jsou zodpoveédné za reakci typu boj
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nebo utek, zatimco parasympaticky nervovy systém ovlada funkce, které nevyzaduji bezpro-
stiedni reakci.” (Encyclopedia Britanica, 2009, s. 33). ,,Hypotalamus zprostfedkovava té-
lesny doprovod emoci a sdm také moduluje prozivani emoci, zejména pocity libosti a neli-
bosti. Ma spojeni prakticky se viemi strukturami mozku.“ (Smarda a kol., 2004. s. 387).
Amygdala se nachazi ve spankovém laloku. Je zapojena do velkého mnozstvi vstupnich i
vystupnich nervovych drah a tim, ze prostfednictvim vrozenych mechanismi a zkuSenosti
urcuje emocni naboj kazdé situace, ovliviiuje fadu prvki chovani a prozivani. Amygdala
mimo jiné tedy také disponuje emoéni paméti (Smarda a kol., 2004). Hipokampus se nachazi
ve stfedni podkorové oblasti temporalnich lalokti (Plhakova, 2003). Zajist'uje fixaci pame-
fovych stop pii prenosu informaci z kratkodobé paméti do dlouhodobé (Smarda a kol.,
2004).

2.3 Biologické a kulturni determinanty emoci

Jak jsme si jiz uvedli a neni sporu o tom, Ze jsou emoce vrozené, tedy biologicky podminéné.
Vrozené emoce maji standardni fyziologické reakce, pro vSechny lidi stejné. Co je ale kul-
turné specifické, je vnimani emoci. To se méni nejen v prib&hu doby, ale 1 kultury v ramci

¢asové epochy.

2.3.1 Biologické determinanty emoci

Emoce se v pritbéhu evoluce vyvinuly a slouzily jako mechanismy k ochrané zZivota jedince
dvéma sméry. Jako identifikace nebezpeci a identifikace koftisti. Neurofyziologicky aparat
emoci obsahujici thalamus, amygdalu a hippokampus umoznoval rychlé zhodnoceni biolo-
gického vyznamu podnéti. Centra slasti a bolesti ulozena v oblasti septa slouzila k vyhod-
noceni apetence €i averze. Z fylogenetického i ontogenetického hlediska lze podle Rosta
(1986) na emoce pohliZet jako na slozky reprezentuji nejptivodné;jsi psychicky aparat tésné
propojeny s fyziologii organismu fungujici jako relativné autonomni psychicky aparat (Na-
konecny, 2000). ,,Vyjadfovani emoci zavisi pfedev§im na sympatickém nervstvu, je kontro-
lovano z oblasti mozkovych hemisfér nad hypotalamem a také ze stfedniho mozku.“ (En-

cyclopedia Britanica, 2009).
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2.3.2 Kulturni determinanty emoci

Kultura upravuje piedevsim vyvoj novych modalit citéni a fyziologickym slozkam emoci
vyhrazuje spiSe jen podminky projevl (vhodny — nevhodny smich apod.) ,,V rtiznych kultu-
rach existuji razné kulturni vzorce a standardy chovani, které generuji rizné pocity. V jistém
smyslu definuji spole¢enské pozadavky nejen na chovani, ale i na vyraz a komunikaci citt.*
(Nakonecny, 2000, s. 96 — 97). Kulturni rozdily prozivani emoci posuzujeme ze dvou hledi-
sek.

1. Diachronni zmény — zmény v historickém vyvoji dané kultury.

2. Synchronni zmény — rozdily vyplyvajici z porovnani soucasnych existujicich kultur.
Lidé v ramci odlisnych kultur neciti jiné emoce. Jen je jinak interpretuji, vyjadiuji a maji
pro né€ odliSny vyznam, napt. stud z nahoty u africkych Kfovakl nebo ortodoxnich mus-

lima (Nakone¢ny, 2000).

2.3.3 Pocitacové hry v kontextu kulturnich determinanté emoci

Je Zadouci zamyslet se, z jakého hlediska 1ze pohlizet na prozivani emoci v kontextu po¢i-
taCovych her. Hry jako takové, v praptivodnim slova smyslu, jejichz ticelem byla zabava
¢loveka existuji stejné dlouho jako lidstvo samo a neni specificka pouze pro druh homo
sapiens sapiens. Nejen s pocitacovymi, ale samoziejmé i s jinymi hrami jsou pojeny
emoce, jako je vzruSeni, nabuzeni, radost z Gspéchu ¢1 smutek ze selhani a dalsi. Na volbu
pocita¢ove hry jako zdroj zabavy a spousté¢ emoci proto nemtzeme pohlizet jako na néco
vyvojove nového, ale jako na urcitou modifikaci zabavy, kterou s sebou pfindsi technicky
vyvoj. Mlzeme si polozit otdzku, jak by reagovalo zdravé, primérné dit€ pochazejici

z kmene Huli vyjmuté ze svého pfirozeného prostiedi, které neni zatizeno technickym zafi-
zenim a jehoz domovem jsou pralesy Papuy - Nové Guiney. Pokud by jeho integrace do
zapadni civilizace probéhla v raném véku, bezpochyby by se nijak zasadné nelisil od svych
vrstevnikd. Uzivanim pocitace jako zdroje zdbavy nevyjimaje, véetné elicitace emoci be-
hem hry. Pokud by k integraci doslo v pozdé&jsim véku, pravdépodobné by jeho adaptace
jednoduché nebyla. Stejné tak, pokud si pfedstavime existenci stroje ¢asu a totéz prove-
deme s osobou zijici ¢i narozenou pied 200 lety, v dob¢ kdy nelze hledat ptilisné fylogene-
tické rozdily mezi tehdej$im a nynéjSim clovékem. Piikldnim se k ndzoru, Ze nelze jedno-

znacn¢ urcit, zda je vnimani emoci pii hrani pocitacovych her diachronni ¢i synchronni.
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Jsem ptesvédcena, ze pti vhodné integraci by si pocitac¢ovou hru uzila stejné tak divka

z kmene Huli, jako Jiii V., dédecek soucasné Britské kralovny.
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3 AGRESE

Po predchozi kapitole, ktera popisovala emoce globaln¢, se nyni zaméfime na jednu speci-
fickou emoci, pro nasi praci velmi dulezitou. Mezi agresi a agresivitou se ne vzdy d¢la rozdil,
a pokud ano, neni zcela spravné chapan. Ob¢ emoce, zdanlivé podobné, se lisi a pro potieby
této prace je nutné vnimat nuance, které je odliSuji. Proto je nutné si agresivitu a agresi de-

finovat. Nasledn¢ se blize zamétime na druhou zminovanou, jeji druhy, formy a neurologii.

Hartl, Hartlova (2010, s. 18 - 19) agresi definuji jako : ,,neptratelstvi, utok, uto¢né ¢i vybojné
jednani vici osobé, predmétu i piekazce na cesté k uspokojeni potieby. Biologicky jakéakoli
fyzicka akce nebo hrozba akci, kterou jednotlivec zmensuje svobodu ¢i genetickou zptisobi-
lost jiného jednotlivce. Agrese muze byt téZ potlaena a projevit se kratkodobé podrazde-
nosti, nebo dlouhodobé psychosomatickymi diisledky. U ¢Elovéka jsou rozliSovany Ctyfi
stupné agrese. Prvni stupen probiha pouze v mysleni, druhy navenek nadavkou ¢i hrubym
slovem, tfeti bouchnutim dvefi, rozbijenim pfedmétt, ctvrty fyzickym napadenim druhé
osoby.“ ,,N¢kdy je agrese vysvétlovana pomoci agresivniho pudu odpovédného za Siroké
spektrum chovani, které nemusi byt ve své podstaté nutné agresivni® (Cermak, 1999 s. 9).
Latalova (2013) tika, ze agrese je zjevna a chovani zamérné. PonésSicky (2005) dodava, ze
cilem agrese mtiZe byt také poskozeni ptirody, véci, lidi, nebo sebe sama. Z psychologického
hlediska je chapana coby vrozena vlastnost ¢i reaktivni pfipravenost, jeZ je ¢lovéku vlastni
a tudiz eticky neutralni, slouzici k adaptaci, udrzeni Zivota, sebeprosazeni ¢i obzivé. Na za-
kladé tabulky 2, kterd rozdé€luje agresi do nékolika skupin je mozné potencidlni agresivni
emoce elicitované béhem hrani nésilné ¢i agresivni pocitacoveé hry fadit mezi agresi instru-

mentalni.

»Agresivita je sklon Kk uto¢nému jednani, v etologii vii¢i druhému jedinci vlastniho druhu,
anebo vi¢i druhému jedinci jiného druhu. U ¢lovéka muze jit o:

a. reakci na pocit osobniho ohrozeni,

b. trvalejsi osobnostni rys,

c. symptom duSevni poruchy nebo choroby.
PtiCinou je Casto frustrace, izkost, vnitini napéti. Agresivita se miize projevovat skryté, ve
fantazii a mySleni, nebo oteviené, socialné tolerovanymi formami.* (Hartl, Hartlova, 2010,

s. 18 - 19). Ma komplexni charakter a mtize nabyvat del§iho trvani. Zejména pak jedna-li se
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0 emoci spojenou s uspokojovanim zakladnich Zivotnich potieb. Agresivita mize piechazet,

nebo vychazet ze strachu (Myslivecek, 2003).

Ptehled druhti agrese

Zlostna agrese

malo  citové

Impulzivni vyraz afektu, ktery ptsobi

vyjadieni nevole | reaktivni s o ,
zamétena agresivng, ale neni.
.. .| City zasti, nenavisti cilené na zptsobo-
agresivni - in- | 7, e sy s L
o - vani bolesti. Pfinasi vnitini uspokojeni,
odplata reaktivni | trinsicky mo- . ; ,
. f znovu ustanoveni pocitu vlastni hod-
tivovana -
noty a spravedInosti.
Instrumentalni agrese
neagresivni - | Odvraceni Skod, ochrana jako cil.
obranna agrese reaktivni | extrinsicky Casto je spojena se silnymi emocemi
motivovana mezi uzkosti a zlosti.
. neagresivni - ;- , -
agrese dosazeni - . gres Prosazeni zisku Ucty, uznani a pozor-
A aktivni extrinsicky . .
vitézstvi . . nosti jako cile.
motivovana
Spontanni agrese
. agresivni - in- | .. , .. . )
slast z boje, sa- . gres Pfivozeni bolesti zplsobuje emocio-
. aktivni trinsicky mo- | ., .
dismus . f nalni uspokojeni.
tivovana

Tabulka 2- Ptehled Druhti agrese

Nakoneény 1996 v H. — P. U. Tewes a K. Wildgrube 1992, s. 15

3.1 Neurologie agrese

»Agresivni chovani je pod inhibi¢ni kontrolou orbitofrontalni kiry, kterd upravuje reakce

limbického systému, zvlasté pak amygdaly, na nepfijemné, nebo vztek vyvolavajici pod-

néty.” (Latalova, 2013, s. 19). Absence této kontroly muze vést ke vzteku a zjevné agresi s

fyzickymi projevy (Latalova, 2013).
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Existuji dvé hlavni oblasti souvisejici s agresi:

e Limbicky systém — jak jsme jiz uvedli, limbicky systém je tvoien fadou struktur, které

maji vztah k agresivnimu chovani. Zejména amygdala, ktera je zdrojem impulzt posi-

lujicich agresivni reakci a hipokampus, ktery agresi inhibuje.

e Cerebralni kortex — mozkova ktrra je propojena s kognitivnimi funkcemi souvisejicimi

s emocemi pro uéeni, usuzovani a rozhodovani (Cermak, 1999).

3.1.1 Hormony souvisejici s agresi

Testosteron je hormon produkovany primarné varlaty a je spojovan s naristem svalové
hmoty, vyvojem pohlavnich organti u chlapcti v puberté, ale také s agresi. Casto viak v di-
sledku optiméalnich vnéj$ich i vnitinich podminek jedince k zjevnym projevim agrese nedo-
chazi. V souvislosti s testosteronem hovofime pfedevsim o sexualni agresi.

Kortizol je hormon kiry nadledvin. Jeho ukolem je mimo jiné zajistit t€lu dostatek energie
Vv ptipad¢ ohroZeni. D¢je se tak predevsim ve stresovych situacich. S produkci kortizolu je
také spojovana produkce endorfinu.

Endorfin v mozku vyvolava pocit libosti, blaha, podobné jako opiaty. V dusledku ptijem-
nych pocitil je mozné, aby si jedinec stresovou situaci, ve které je tento hormon produkovan,
spojil s libymi pocity a vznikl tak jakysi navyk na stres, nebo bazeni po ném. Dé&je se tak

napiiklad u adrenalinovych sportl, nebo sledovani katastrofickych filmi (Schreiber, 2004).

3.1.2 Neurotransmitery souvisejici s agresi

Serotonin je zodpovédny za regulaci agrese. Plisobi na serotoninové receptory v orbitofron-
talni mozkové kife a v prednim cingulu. V piipad¢ jakékoli serotoninové nerovnovahy ¢i
abnormality mize dochazet k dezinhibici agresivniho chovani (Latalova 2013).
Acetylcholin 1ze nalézt jak v neokortexu a limbickém systému, tak také v dalSich castech
téla. Acetylcholin ma souvislost s ristem agrese, predev§im v systému spoustéjicim agresi,
ktery je zminén niZe.

Nonadrenalin souvisi jak se systémem spoustéjicim agresi tak se systémem agresi vypinaji-
cim. ,,Pasobi prostfednictvim drah jdoucich z mozkového kmene do mozecku a hypotalamu
a souvisi s takovymi strukturami, jako je hipokampus, oblast septa a neokortex.” (Cermak,

1999, s. 24).
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Dopamin ma souvislost se systémem vypinajicim agresi. Psobi stejnymi drahami jako
nonadrenalin a snizovani jeho hladiny vede k redukcim agresivnich projevu.

Serotonin ma inhibi¢ni vliv na agresi, zejména ve spojitosti se systémem spoustéjicim agresi.
Je veden neurondlnimi vlakny do limbického sytému, konkrétné pak talamu, hypotalamu,
oblasti septa, amygdaly, hipokampu a také do mozecku (Cermak, 1999).

e ..Systém spoustéjici agresi obsahuje komponenty, jejichZ aktivace vyvolava averzivni

stavy, coz vede k agresivnim reakcim.

e Systém vypinajici agresi zahrnuje komponenty, jejichz aktivace vyvolava stavy libosti.

Ukonéeni takové aktivace vede k nasledné agresi.” (Cermak, 1999, s. 23).

3.1.3 Asymetricka aktivace prefrontalnich oblasti v disledku agresivnich emoci

Podle Graye (Reinforcement sensitivity theory, 1987) by mélo byt veskeré chovani regulo-

vano dvéma cerebralnimi systémy.

1. Priblizujici systém (behavioral approximation system - BAS) — aktivace vedouci jed-
notlivce k dosazeni cile nebo odmény, ktera je pro néj zadouci. Je spojena s pozitivni
emocni zkuSenosti a aktivizujicim pfiblizujicim chovanim, které je ¢astecné lokalizo-
vano v levé prefrontalni oblasti.

2. Vyhybaci systém (behavioral inhibition systém - BIS) — ktery jedince vede ke zdrzeni
pii dosahovani cile, ¢imz se také vyhyba nezadouci reakci (trestu). Je spojen s nega-
tivni emoc¢ni zkuSenosti a vyhybavym chovanim ¢astecné lokalizovanym v pravé pref-
rontalni oblasti (Rohlfs, Ramirez, 2006).

Na pozitivni a negativni délime emoce nejcastéji na zakladé vyhodnoceného pocitu, nebo

vyvolavajici situace. Zlost, vztek, nebo agrese je oznacovana za negativni, protoze situace

ve které vznika je povaZovana ze nepiiznivou, stejné€ jako pocit, ktery tyto emoce doprovazi
je vetsing lidi nepiijemny. Darwin, Ekman, Levenson, Plutchik a dalsi predpokladaji, ze
vztek je emoce, kterd aktivizuje BAS, ptibliZzujici systém jak jsme si ho popsali vyse. (Har-
mon — Jones, Sigelman, 2001) Z toho plyne, a Harmon — Jones tak uvadi, ze hnév, a jeho
formy vyvolané v konkrétnich souvislostech jsou spojovany s levostrannou prefrontalni ak-
tivaci. Jiz v roce 1981 podobny koncept svym EEG vyzkumem podpofil Davidson a Reuter
— Lorenz. Jednalo se o vyzkum kojenct. Pozorovatelny hnév s placem byl doprovazen levo-

strannou frontalni aktivaci (Davidson, 2004). Dalsi dukazy potvrzujici tuto teorii plynou
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z vyzkumu z roku 2001. Ten ukazal, ze jedinci s manickymi tendencemi, pokud jsou kon-
frontovani se vztekem vyvoldvajici udalosti, odpovidaji nariistem levostranné prefrontalni

aktivity.
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4 MEDIA A AGRESE

Snad kazdy se jiz setkal s ¢lankem, nazorem Ci reportdzi obsahujici vyroky o Skodlivosti
médii a agrese, ¢i nasili v nich prezentovanych. S postupnym rozvojem moderni techniky,
zlepsujici se grafikou a snadnéjsi dostupnosti techniky jsou lidé stale ¢astéji a intenzivnéji
vystavovani obraziim v médiich prezentovanych. Vyzkumy poslednich let cili na mozny
skodlivy vliv, ktery mohou média mit. Casto zmifiuji nasili a agresi. Mnoho vyzkumd, které
si dale zminime, potvrzuji vliv agresivnich prvka v mediich na osobnost ¢lovéka. Nicméné
neni zadouci vnimat pouze negativa. V této kapitole se nejdiive zaméfime na vliv médii
V obecné roving, dale konkrétnéji zacilime na nasilné pocitacové hry a agresi a zminime také

vyhody, které hrani pocitacovych her pfinasi.

»Pokud jedinec pfijme medidlni realitu za vérny odraz redlného svéta, je velmi pravdépo-
dobné, ze sledované potady budou hrat v socializaénim procesu roli v podob¢ napodoby.*
(Vlastnik, 2005, s. 35). S agresi se bézn¢ nesetkavame jen pti hrani pocitacovych her. Vy-
zkumy ukazuji, Ze jiz dvouleté déti jsou schopny ovladat klavesnici, ¢i ovladac od televize.
Obecné prevlada nazor, ze zvIaste ty jsou nadchylné na Skodlivé plisobeni nasili v médiich.
Na rozdil od adolescenti ¢i dospélych nemaji dostatecné vyvinuto kritické mysleni, emoc¢ni
kontrolu nebo moralni uvazovani. Nicméné i1 nasili v médiich je upraveno legislativou.
Schopnost déti porozumét déji na obrazovcee, jeho prozivani, ndpodoba a distance od n¢j
v zavislosti na véku byly zkoumany mnoha psychology (Vlastnik, 2005). Vnimani agrese
prezentované v médiich détmi se lisi s ohledem na jejich zrani a vyvoj. Schopnost porozu-
meéni a distance od filmu vzrusta od 11-12 let a dotvafi se v prubéhu dospivani (Vlastnik,
2005). Z toho divodu byl vzorek pro experiment popisovany v teoreticka ¢asti stanoven na
muze a zeny ve véku od 18 do 30 let.

Statistiky ukazuji, Ze nasili prezentované v televiznich pofadech, filmech atd. nereflektuje
skute¢nost - z hlediska genderového, etnického, vztahu mezi nasilnikem a obé&ti, ani z hle-

diska frekvence (Potter, 2003).
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4.1 Nasilné pocitacové hry a agrese

Védci se vztahem mezi hranim pocitacovych her a nartistem agresivnich emoci zabyvaji
poslednich dvacet let. Vztah mezi ndsilnymi hrami a narGstem agresivity u hracu je jednim
z nejstudovangéjSich a nejvice zakotvenych. (American psychological association [APA],
2015) Napiiklad v letech 2012 — 2013 americka vlada uvolnila 10 miliont dolari na vy-
zkumy nésili v mediich, pfedevsim pak na video hry. Pro potteby této prace neni nutné délat
rozdil mezi pocita¢ovymi a video hrami, piesto je nutné vymezit si a rozlisit rozdil mezi
pocitaCovymi €i video hrami a zbytkem médii, kde je moZzné se s nasilnim setkat (televizni
zpravodajstvi, filmy, knihy apod.) APA (2014) zmifuje, Ze nejvetsi rozdil je v interaktiv-
nosti hrani a moznosti kooperace. Blazek, (1995, s. 56) uvadi, ze ,,nejcastéj$i namitka proti
pocitacovym hram je, ze se v nich porad zabiji. Okamzik trefy byva casto doprovazen slysi-
telnym vybuchem, padem figurky apod. Poutové stfelnice, které na nas pusobi jako ¢ird
poezie, jsou ovSem zalozeny na stejném mechanismu.* CoZ miZeme povazovat za argument
platici pouze polovicaté. V soucasné dobé, kdy je grafika pocitacové hry témét identicka
S realitou a hry je mozné hrat ve virtudlni realité, soudim, Ze blize neZ pout'ové stielnici se
hra svym grafickym a technickym zpracovanim blizi spiSe skutecnému svétu. Akt zabiti je
doprovazen realistickymi prvky a zobrazenim. Na mysli mame vzhled zbrané, postavy, ktera
reprezentuje hrace a ten si ji Casto voli podle vlastnich preferenci. Vzhled protihrace, okoli
a samotny vystiel, ¢i jind aktivita vedena ke zneskodnéni protivnika, kterou nelze srovnavat
byt se skutecnym, ale situané a zaméfenim zcela odliSnym stfilenim na pouti. Podobné
uvadi Jansky (2014 s. 111) “V tomto dokonale simulovaném virtudlnim svété se mohou ode-
hrévat socialni interakce, které hloubkou prozitku stiraji hranice mezi fikei a realitou.*
Védci neustale poukazuji na vztah mezi nasilnymi poc¢itacovymi hrami, nartistem agresiv-
niho chovani, emoci a poklesem prosociadlniho chovéni, empatie a citlivosti k agresivité.
Nicméné také poukazuji na to, Ze jeden rizikovy faktor nemlize vést k agresivnimu, nebo
nasilnému chovani. Jedna se spiSe o soubor rizikovych faktord, vedoucich k agresivnimu,
nebo nasilnému chovani (APA, 2005). Pocitace nabizi Siroké spektrum her, z nichZ ne
vSechny jsou agresivni. Proto 1ze pfedpokladat, Ze Clovek, ktery hraje agresivni hru / hry se
setkal i s jinymi typy.

Agresivni pocitacové hry jsou vystavény na principu odmén v podobé bodu, postupu ve hie

atd. Mazeme je tedy spojovat s instrumentalnim uc¢enim. Katarzni teze tvrdi, ze sledovanim
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nasili ubyva odhodlani projevit vlastni agresivitu, kterd je v pfipad€ hrani agresivnich her
vybijena fantazijn€. Podobné se vyjadfuje i inhibi¢ni teze, ktera tika, Ze pozorovani nésili
zpusobi dokonce piimy strach z agrese a tim ji utlumi. Naopak napftiklad teorie kognitivni
podpory — rozsifeni Bandurovi teorie uceni fika, ze osoby s niz§imi kognitivnimi schop-
nostmi musi spoléhat na vné&jsi zdroje (média, poc¢itacové hry, literatura) a vlastni agrese tak
dostane vidénou kognitivni podporu (Suchy, 2007).

Mezi lety 2005 - 2013 provedla Americka psychologicka organizace (APA) metaanalyzu
vice nez 150-ti vyzkumi zabyvajicich se vlivem agresivnich prvkl prezentovanych v médi-
ich. Zam¢tila se na jedince od 10 - ti let v€ku do mladsi dospélosti a na praci se podilelo 7
psychologt. Zavéry, které publikovali, poukazuji na souvislost mezi nasilnymi videohrami
a agresi. Jak jsme uvedli vySe, tato souvislost ¢i vliv se projevuje zvySenym agresivnim cho-
vanim, emocemi a poklesem prosocialniho chovani, empatie a citlivosti k agresivité. Projevy
jako kriminalni ¢innost, delikvence, psychologické ¢i neurologické zmény nebyly proka-
zany. V roce 2015 APA vydala ¢lanek, kde poukazuje na chyby publikované v piedchozi
zpravé. Nezabyvala se détmi mlad$imi 10-ti let a nebrala v potaz rozdily mezi pohlavim.
Zajimavé vysledky pfinesl vyzkum Joanna Lianekhamma (2014). Ten se zabyval vlivem
video her na mozek adolescentl ve véku 13 - 17 let. Pro svlij experimentalni design pouzil
tf1 druhy her. Medal od Honor: Heroes 2 (“stiilecka v prvni osob¢ — nésilna hra), Supermon-
key ball banana blitz (nenasilna hra) a Wii degree: Big brain academy (logicka hra naro¢na
na zapamatovani). Participanty podrobil n€kolika testovym bateriim a dotaznikiim, ve kte-
rych zjistoval prosocialni chovéni, vizudlni a sluchovou pozornost, vzdélani, demografické
udaje a troven zrakovych schopnosti. Béhem 20 - ti minutového hrani byli subjekty snimany
21 elektrodami elektroencefalografu a po ukonc¢eni hrani jedné z her opét vyplnili dotaznik
prosociality. Vysledky ukazaly, Ze se zvySujici se dobou hrani (v rdmci hodiny tydn¢) klesa
tendence k prosocidlnimu chovani. Stejné jako frontalni elektrody (F3 a F4) ukazaly narist
alfy v levé hemisféte u hry Medal od Honor, v pravé u Big brain a téméf zadny rozdil u
Super monkey ball.

Tyto vysledky se shoduji s vySe uvedenymi vyzkumy provadéné Americkou asociaci psy-
chologii a také s teorii mozkovych asymetrii, kterou jsme si popsali v kapitole zabyvajici se

agresi.
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4.1.1 Vyhody hrani her

V lednu roku 2014 vydala Americka asociace psychologl ¢lanek zabyvajici se vyhodami,

které¢ hrani video her pfindsi. Zminuje:

e kognitivni stranku (pozornost) — to plati zejména pro nasilné hry, takzvané “stfilecky*.
Zavery vychazi ze studii provadénych s hraci. Podobné¢ jako v naSem experimentu po-
rovnavali skupiny hract nasilnych pocitacovych her a nenasilnych. Hraci nasilnych po-
¢itaCovych her vykazovali rychlejsi a presnéjsi alokaci pozornosti, vyssi prostorové
rozliSeni ve vizualnim zpracovani a posileni schopnosti mentalni rotace.

e Motivaci (odolnost viici selhani) — okamzita zpétna vazba ve hie (prostiednictvim po-
stupu do dal$iho kola, ziskem bodl apod.) slouzi k nepietrzitému odménovani usili.

K ziskdni odmény dochézi prostfednictvim obcasnych Sanci, proto se hraci bézné se-
tkavaji s netispéchem. Pii této konfrontaci maji velkou motivaci k ndvratu a splnéni
ukolu.

e Emocni stranku (prace s emocemi) — hrani her je v soucasné dob¢ jednim z nejucinnéj-
Sich prosttedk, kterymi si déti a mladez vyvoléavaji ptijemné pocity. Mnoho studii pro-
kazalo vztah mezi hranim oblibené hry a elicitaci pozitivnich emoci. Nicméné hraci se
setkavaji také s nepiijemnymi pocity jako jsou frustrace, vztek, izkost, nebo smutek.
Tim dochazi k adaptaci na tyto emoce a nalezeni reduk¢ni strategie.

e Socidlni stranku (prosocialni chovani) — vice nez 70% hracu hraje se svymi ptateli bud’
kooperativné, nebo soutézive. To dava vzniknout riznym hracskym komunitam, kde je
dilezité védeét komu vétit, komu ne, jak vést skupinu a podobné. Na zakladé¢ toho se
védci domnivaji, ze u hract dochazi k velkému nartstu socialnich dovednosti a proso-
cidlniho chovani - v ptipad¢ kooperativnich her. Zavéry piekvapiveé ukazuji, ze pravde-
podobné 1 nasilné hry podporuji prosocialni chovani. Hra¢i nasilnych her, které maji
kooperativni charakter, vykazuji vyssi ochotu pomoci spoluhraciim pii hie, nez hraci

nenasilnych her.
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PRAKTICKA CAST
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5 UVOD DO PRAKTICKE CASTI

Prakticka ¢ast bakalatské prace se zamétuje na realizaci experimentu dopliujici teoretickou
¢ast. Dobu pfed vznikem samotného experimentu, v jeho pribéhu i po jeho skonceni dopro-
vazelo nékolik krokd, opatfeni a nezbytnosti, které se v nésledujicich kapitolach pokusime
objasnit.

Experiment byl realizovan v neuropsychologické laboratofi Jihoeské Univerzity v Ceskych

Budé¢jovicich.
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6 METODOLOGIE VYZKUMU

V nasledujici kapitole se dozvime zékladni informace souvisejici s metodologii nize popiso-
vané¢ho experimentu. Predstavime si vyzkumny problém, cil experimentu, jeho hypotézy a

metodu vybéru vzorku z néhoz byla data ziskana.

6.1 Vyzkumny problém

Vyzkumnym problémem déale uvedeného experimentu zni: Maji nasilné pocitacové hry vliv

na agresivitu?

6.2 Cil experimentu

Cilem experimentu publikovaného v této praci je zjistit, zda-1i maji agresivni pocitacové hry
vliv na agresivitu. Tento pfedpoklad budeme zkoumat prostfednictvim ERP, jako reakce na
afektivné — vizudlni stimuly pfed a po hrani nasilné ¢1 nenasilné verze pocitacové hry Coun-
ter Strike. Meziskupinové rozdily budeme sledovat u hract i nehracti herné stimulovanych

nasilnou ¢i nenasilnou verzi.

6.3 Hypotézy

Pro kvantitativni vyzkum a ucely této prace jsou nepostradatelné hypotézy. Zde jsme si sta-

novili ¢tyfi, z nichz kazda ptislusi k dané experimentalni skupiné.

e H1: Existuje signifikantni rozdil v kognitivnim evokovaném potencialu na vizualné —
afektivni podnét pfed hranim a po hrani nasilné pocitacové hry u skupiny nehraca poci-
tacovych her.

e H2: Existuje signifikantni rozdil v kognitivnim evokovaném potencialu na vizualné —
afektivni podnét pted hranim a po hrani nendsilné pocitacové hry u skupiny nehraci

pocitacovych her.
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e Ha3: Existuje signifikantni rozdil v kognitivnim evokovaném potencialu na vizualn¢ —
afektivni podnét pfed hranim a po hrani nenasilné pocitacové hry u hract pocitacovych
her.

e HA4: Existuje signifikantni rozdil v kognitivnim evokovaném potencialu na vizualn¢ —
afektivni podnét pted hranim a po hrani nasilné pocitacové hry u skupiny hract pocita-

covych her.

6.4 Vybér vzorku a sbér dat

Celkem se experimentu Ucastnilo n = 45 subjektd, dva nahradni pro ptipad nepouzitelnosti
nékterych naméfenych dat a tii slouzily jako pilotni vyzkumy k odhaleni nedostatkl a na-
Semu zacviku. Nicméné v pribehu Cisténi dat, které je blize popsano nize, bylo nutné vylou-
¢it dalsich 17 osob z divodu nadmérného vyskytu artefaktl snizujicich kvalitu zaznamu.
(HO1; HO3; HO7; HO8; H10; H13; H15; H16; H18; NO1; NO2; N03; N0O6; N09; N11; N13;
N19) K analyze bylo uzito n = 25-ti dat. U¢astnit se mohli hraéi — nehraci, muzi — Zeny ve
veéku 18 — 30 let. Vybér vzorku probihal na zaklad¢ prezentace inzeratii nabizejici moznost
ucasti prostfednictvim socialni sit¢ Facebook a na strankach univerzity. Pro vybér vzorku
byl pouzit kvotni vybér. Sbér dat probihal prostiednictvim predbézného a nasledného méfeni
participantl od listopadu 2015 do biezna 2016 v Jiho¢eském kraji. Jak jsme jiz naznadili,
participanti byli rozdé€leni na zakladé nékolika kritérii. Podle pohlavi na muze / Zeny, podle
zkuSenosti s pocitacovymi hrami na hrace / nehrace a podle verze, kterou si v experimentu
zahréli na participanty s nasilnou, a nenasilnou verzi. Viz Tabulka 3. Cisla pied zavorkami
ukazuji plivodni zdmeér, Cisla v zavorkach jsou poctem doplnénych participanti opa¢ného
pohlavi do pivodniho zdméru z diivodu nedostatku participantd pozadovaného pohlavi.
Cisla v ervenych zavorkéach jsou podtem vyfazenych participantil. Praimérny vék hraét byl

nNh=22.15 let, nehrach; nn= 23,6 let. Viz ptiloha ¢. 5.

muZzi zeny
nasilna nenasilna nasilna nenasilna
hraci 5(-3) 5(-3) 5(-2) 5(4)(-1)
nehraci 6 (2)(-1) 5(3)(-1) 6 (-3) 5(-3)

Tabulka 3 - Popis vyzkumného vzorku 35



7 DESIGN EXPERIMENTU A ETICKE OSETRENI

Nasledujici kapitola je stézejni pro popis experimentu od jeho vytvofeni az po analyzu zis-
kanych dat. V ramci podkapitol se tedy seznamime s vznikem a vytvofeni designu experi-
mentu a hrou uzitou v jeho pribéhu. Popiseme si jednotlivé faze experimentu, opét kratce
zminime mé&fici pfistroj a pozornost vénujeme i etickému oSetfeni. Na zaver si zminime me-

tody a postupy, kteryma byla data upravena tak, aby se dala dale statisticky analyzovat.

7.1 Vytvoreni experimentu
Bylo vybrano celkem 2 x 90 vizudlnich podnétii s nasledujicimi hodnotami:

- vysoky arousal, vysoka valence (pozitivni obrazky)
- nizky arousal, primérna valence (neutralni)

- vysoky arousal, nizka valence (negativni)

po 2 x 30 - ti stimulech v kazdé ze tii sekci. VSechny obrazky pochazeji z databaze NAPS
(The necki affective picture system). Za pomoci programu Neurobs - Presentation byla vy-
tvofena prezentace, pfi niZ byli participanti vystaveni binokuldrnimu vizudlnimu stimulu
(fotce) po dobu 3 s. Mezi kazdym podnétem byla 1.5 s mezera obsahujici zamérny kiiz, ktery
slouzi k odvedeni pozornosti od pfedchoziho obrazku. Snazili jsme se tak minimalizovat
projekci emoci z predchoziho obrazku do obrazku prezentovaného. Setazeni podnétli bylo
nahodné. Tésné pied a po vizualni stimulaci probihalo kratké relaxacni cviceni. Pokyny

k nému subjekt vidél na LCD monitoru a stavalo se za zavirani a otevirani o¢i.

7.1.1 Nasilna a nenasilna verze Counter Striku

Pro samotny akt hrani byla vybrana hra Counter Strike. Statistiky sluzby Steam, ktera hru
podporuje ukazuji, Ze je stale druhou nejhranéjsi FPS (first time shooter) hrou na svéte.
Uvede Vas do svéta, ve kterém bojuji dva tymy - teroristé a policisté. Hra¢ si sam mize
vybrat, kterého tymu chce byt soucasti. Cilem hry je eliminovat protihrace a ziskat tak pe-
nézitou odménu na konci kola. Ukolem vybranych participanti tedy bylo zabit co nejvice
nepiatel a sam se zabiti vyhnout. Pomoci pfepsani zdrojového koédu ptivodni verze se nam
hru podatilo upravit do podoby viditelné na Obrazku 4., ¢imzZ jsme ziskali graficky pfesnou

paralelu k nasilné verzi. Nenasilna verze byla postavena na Vano¢nim piibéhu, kdy se osoba,
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ktera zrovna hrala, méla identifikovat s postavou Santa Clause a najit podle smérovych uka-
zatelll na map¢ misto, kde polozi medvidka (darek) pro déti. Poté se méla co nejrychleji
vratit do vychozi polohy tak, aby nebyla détmi spatiena. Po splnéni tohoto tikolu se spustila
jind mapa a proces se zopakoval. Nasilna i nenésilné verze trvala 10 minut. Pro nehréce, jimz
byla ur¢ena pivodni verze Counter Striku (Obrazek 3) byla k dispozici 3 minuty dlouhé doba
na zacvik. Vsem bylo pred zac¢atkem hrani pusténo instruktazni video. Nutno dodat ze v pfi-
padé€ nasilné verze byla nehra¢lim spusténa hra o sniZzené obtiznosti abychom co nejvice
eliminovali moZnou frustraci z neschopnosti hru ovladat ¢i opakujici se prohry. Hrac¢tim byla

vvvvvv

schopnostem. Snazili jsme se tak vyhnout moznému znudéni béhem hrani a zkresleni vy-

sledku.

g an enemy with the USP-S,
d backup.

C 8 24 s

Obrazek 3 - Nasilna verze Counter Striku
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Obrazek 4 - Nenasilna verze Counter Striku

7.2 Faze experimentu a jejich méreni

Experiment probihal ve tfech fazich, z nichz zadna nepiekrocila dobu 15 - ti minut. V prvni
fazi byli participanti prostfednictvim prezentace vystaveni sérii vizualnich podnétli o rizné
valenci a arousalu, jak jsme si je popsali vySe. Ve druhé fazi, jesté pred tim, nez se doty¢na
osoba aktivné zapojila, shlédla instruktaZni video specialné vytvofené pro nasilnou i nena-
silnou verzi Counter Striku a v pfipad€ nasilné verze pro nehrace, absolvovala zacvik. Poté
doslo na samotné 10 - ti minutové hrani. Ve treti fazi se pak zopakoval design z faze prvni.
Participant byl vystaven sérii 90 - ti vizualnich podnétii, odlisnych od faze prvni, nicméné
s hodnotami arousalu a valence ji odpovidajicimi. Pro nas vyzkum byla dilezita data z prvni

a tfeti faze, tedy z téch, ve kterych byli participanti vystaveni vizualnim podnétim.

7.3 Uzité mérici pristroje

Pro méfeni bylo pouzito EEG zatfizeni firmy Biosemi. V soucasné dobé se jedna o jedno
Z nejmoderngjSich zatizeni vytvotené pro védecké ucely. Pouzivd nejmoderné;si dostupné
technologie, diky kterym nabizi svobodu konfigurace a flexibilnost pro laboratorni vyuziti.
Signal byl méfen na 64 neinvazivnich elektrodach. K jejichz zapojeni se vyuziva ¢iry, vodou

smyvatelny gel bez zapachu. Jedna se vysoce vodivou latku aplikovanou do kazdého otvoru
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pro elektrodu na specialni Cepici. Funkci gelu je zajistit lepsi spojeni a tim 1 signal mezi

elektrodami a pokozkou hlavy.

Inion (1=)

Obrazek 5 - Rozlozeni 64 elektrod podle systému 10 — 20 uZitnych pii méteni

http://www.gtec.at/var/plain_site/storage/images/media/images/support/mount_eeg_10_20_system/10664-3-
eng-GB/mount_eeg_10_20_system.png

7.4 Etické oSetreni

Diirazné jsem dbala na to, aby byl pfed kazdym méteni participant informovany o tom co
méfeni EEG obnasi. Byly mu udé€leny nezbytné instrukce ohledné pfipravy na méfeni, byl
informovan o kontraindikacich a ptipadnych rizicich. Pfi osobnim setkani jsme ziskali pi-
semny informovany souhlas viz ptiloha €. 2 a vyplnény dotaznik viz ptiloha €. 1. Pfed zaha-
jenim experimentu dostal participant stru¢né informace o pribéhu vyzkumu a instrukce -
viz ptiloha €. 3. Nebylo nasim zdmérem uvadét strohé informace, nicméné kompletni sezné-
meni s cilem prace by nebylo zadouci z hlediska mnohych ptipadnych intervenujicich pro-

ménnych, které by v zavislosti na znalosti naseho zaméru mohly vyvstat.

39



Pted a v pribéhu méfeni jsme se nikdy nezapomnéli zminit, Ze ma dotycnd osoba pravo
Z jakéhokoli diivodu experiment ihned ukoncit a vzdy jsme déavali prostor pro dotazy a zpét-
nou vazbu. Méfeni probihalo v souladu s etickymi normami a informovanym souhlasem. Po
méieni doslo vzdy k zodpovézeni vSech otazek participanta a vysvétleni presného zaméru
experimentu. Zajemci méli moznost poskytnout kontaktni e-mailovou adresu na kterou

chtéji vysledky experimentu zaslat.

7.5 Zpracovani dat

Pro prvotni analyzu dat bylo nezbytné nutné zkonvertovat namétena data z formatu *bdf na
format *edf. K tomu byl vyuzit volné pfistupny program na strankach www.biosemi.com.
Data byla néasledné nactena prostiednictvim do programu EEGLab fungujiciho v softwaru
Matlab. Zaznamy byly re - referencovany, byly vyjmuty nefunkéni ¢i artefaktové elektrody
a signal byl vyc¢istén od zbylych artefaktii objevujich se v pribéhu zdznamu. V preproce-
singu doslo ke zméné vzorkovaci frekvence zdznamu z diivodu zmenSeni datové velikosti
Jak jsme si jiz uvedli v pribéhu vizualni stimulace participantl bylo uZzito obrazk s vyso-
kym arousalem - vysokou valenci, nizkym arousalem - primérna valenci a vysokym arou-
salem - nizkou valenci, tyto eventy bylo nutné nasledn¢ separovat podle kategorie pozitivni
— neutralni — negativni. Data bylo nutno naepochovat od -1 do 4 s a také odstranit baseline
v ¢ase -1 — 0 s. Nasledné se vyextrahovali pozitivni, neutralni a negativni epochy. Tim
vzniklo 14040 epoch, které se nacetly do studie, kde se vytvofili 4 designy. Nasledoval vy-
pocet ERP.
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Obrazek 6 - Ukazka €iSténi zdznamu od artefaktd. Na obrazku jsou viditelné vizualizované

typy afektivné — vizualnich podnéti v Case.
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8 ANALYZA A INTERPRETACE DAT

Pro finalni analyzu dat jsme vyuzili parovy T-test a Analyzu rozptylu. Hladina vyznamnosti
p byla stanovena na 0,01; (p = 0,01) pro korekci mnohacetného méteni za uziti metody FDR
(false discovery rate). VSechny nize prezentované vizualizace jsou v ¢asovém rozmezi 0 —
500 ms.

8.1 Hraci nasilné hry

ERP - negative, 1 ERP - ne_utral, 1 ERP - positive, 1 1 (p-value) param with fdr

P~

ERP - neutral, 2 ERP - positive,2 g 10-42 (p-value) param with fdr

-~

ERP - negative, 2

1.0 )
37
8.4
negative (p-value) param with fdr postive (p-value) param with fdr _1.0
| | | 1 ] | ] !
-0.01
’ " ) ’ ) ) - - 0.001
neutral (p-value) param with fdr interaction (p-value) param with fdr

Obrazek 7 - Vizualizace elektrické aktivity mozku v reakci na afektivné — vizualni podnéty

Na analyze ¢. 7 znazornujiciho mozkovou aktivitu lze pozorovat statisticky vyznamn¢ zvy-
Senou aktivaci v parietalnim laloku na elektrodé Pz. Tento druh aktivace je zcela nestan-
dardni a je nutné jej povazovat za artefaktovy projev. Déle pak statisticky vyznamnou akti-
vitu ve frontalnim a temporalnim laloku v dobé stimulace pied hranim. Tyto zmény, je nutné
povazovat za projev aktivity okohybnych svald, vi¢ek a bulbu v pfipadé frontalni oblasti.

Stejné tak i aktivita v temporalni oblast je vysledkem artefaktu.
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Obrazek 8 - Prumérny ERP jako odpovéd’ na vizuadlné — afektivni stimuly

Na analyze ¢. 8 je zachycen primérny kognitivni evokovany potencial pro skupinu hraca

hrajici nasilnou hru a vizualni stimuly v ¢ase 0 — 500 ms. Nejsou zde patrné zadné vyrazné

zmény v ERP odpovédi na afektivné — vizudlni podnéty napfi¢ skupinami a stimulaci.

ERP - Cz, negative, 1

ERP - Cz, neutral, 1 ERP - Cz, positive, 1 1 (p-value) param with tdr

1

0 0 o 0.318
4 4 4 - 0.1
a =]
20.082
2 2 2
g 7
da a T o001
4 a 4 0.003
0.001
0 100 200 300 400 500 0 100 200 300 400 500 0 100 200 300 400 500 0 200 400
Time (ms)
ERP - Cz, negative, 2 ERP - Cz, neutral, 2 X ERP - Cz, positive, 2 \ 2 (p-value) param with fdr
0 ) o 0.318
4 4 4 - 0.1
5 =]
g g 5 20.032
E 2 2 2 o
&a T 001
-4 4 4 0.003
0.001
0 100 200 300 400 500 0 100 200 300 400 500 0 100 200 300 400 500 0 200 400
Time (ms) Time (ms) Time (ms) Time (ms)
Wauvo (p-value) param with fdr \neutral (p-value) param with fdr positive (p-value) param with tdr Iqteraalon (p-value) param with tdr
0.318 0.318 0.318 0.318
—~ 0.1 - 0.1 - 0.1 - 0.1
s 2 s a
20.082 20032 20.032 20.082
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T 001 T o0t T 001 T o001
0.003 0.008 0.003 0.003
0.001 0.001 0.001 0.001
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Obrazek 9 - Kognitivni evokovany potencial na elektrodé Cz v reakci na afektivné —

vizualni podnéty

43



Na analyze ¢. 9 zndzornujiciho aktivitu zachycenou v ¢ase 0 — 500 ms na elektrodé Cz, jsou
Vizualizovany primérné hodnoty hraci pocitacovych her hrajici nasilnou verzi Counter
Striku. ERP jsou opét zachyceny v reakci na vizualné — afektivni podnéty. Zadna ze skupin

podnéth v Case pied hranim a po hrani se neukazala jako statisticky vyznamna.

Na zakladé nedostatku statistickych ditkazt plynoucich z analyzy namétenych dat nelze H4

pfijmout.

8.2 Hraci nenasilné hry

ERP - negative, 1 ERP - neutral, 1 ERP - positive, 1 1 (p-value) param with fdr

ERP - negative, 2 ERP - neutral, 2 ERP - positive, 2 _12 (p-value) param with fdr
N

a2 -~

negative (p-value) param with fdr positive (p-value) param with fdr - 1.0
| ! | ! t |
\ ) \ ) | )
- 0.01
' . . ’ . . - -0, 001
neutral (p-value) param with fdr interaction (p-value) param with fdr

Obrazek 10 - Vizualizace elektrické aktivity mozku v reakci na afektivné — vizualni podnéty

Na analyze ¢. 10 znazoriujiciho mozkovou aktivitu lze pozorovat zvysenou aktivaci mezi
sadou neutralnich vizualnich podnétii v levé centralni a centralné - parietalni oblasti elektrod

C2, C4, CP2, CP4. Nicmén¢ tuto aktivitu nelze povazovat za interpretacné platnou.
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Obrazek 11 - Primérny ERP jako odpovéd na vizuadlné — afektivni stimuly

MW v

Na analyze ¢. 11 rovnéz nejsou patrné rozdily v prumérmém ERP napfti¢ ¢asem a druhem
stimulace. Ani analyza ¢. 12 neprokazala statisticky vyznamny rozdil v ERP na elektrodé

Cz.

ERP - Cz, negative, 1 ERP - Cz, neutral, 1 ERP - Cz, positive, 1  1(p-value) param with tdr
1 1 1
0.318
0 o 0
s - 01
=1 -1 1 &
2 2o0.0a2
g2 2 2 g
& 3 -3 3 T oo
-4 -4 -4 S0
0.001
0 100 200 300 400 500 0 100 200 300 400 500 © 100 200 300 400 500 0 200 400
Time (ms})
ERP - Cz, negative, 2 ERP - Cz, neutral, 2 ERP - Cz, positive, 2 ' 2 (p-value) param with fdr
1 1 1
0.316
[ 0 [}
= - 0.1
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Obrazek 12 - Kognitivni evokovany potencial na elektrodé Cz v reakci na afektivné —

vizualni podnéty
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7w o

Podobné jako u skupiny hract hrajici nasilnou verzi Counter Striku ani u upravené verze

nebyly prokazany statisticky vyznamné rozdily.

Na zékladé€ nedostatku statistickych dikazi plynoucich z analyzy namétenych dat nelze H3

pfijmout.

8.3 Nehraci nasilné hry

ERP - negative, 1 ERP - neutral, 1 ERP - positive, 1 1 (p-value) param with fdr

-~

122 (p-value) param with fdr

06 4 i
-6.9
-13.2
negative (p-value) param with fdr positive (p-value) param with fdr =50
| [ | | | ! ! !
) ) \ ) \ )
-0.01
p- 5 . . = 20801
neutral (p-value) param with fdr interaction (p-value) param with idr

Obrazek 13 - Vizualizace elektrické aktivity mozku v reakci na afektivné — vizualni podnéty

Na analyze €. 13 znazornujici mozkovou aktivitu je zfejmé, ze zadna ze skupin vizudlné —
afektivnich stimulli pfed a po hrani se neprojevila jako statisticky vyznamna.

Na vizualizaci pruméru ERP (€. 14) je patrné, Ze reakce na podnéty v ¢ase 180 ms a vice
byla pted hranim nizsi nez po hrani. Tuto ojedinélou zménu je mozné interpretovat nabuze-

nim po hte, ktera byla zcela nova a vyzadovala velkou davku pozornosti, kterou si subjekty

ptenesly i do tfeti faze experimentu.

46



—negative, 1
0.6 neutral, 1 A
—positive, 1
05 negative, 2 i
—neutral, 2
04 —positive, 2
=B
T 0.3
€
2
5 0.2
o
0.1
0
0.1+ -
| 1 | 1 | 1 | 1 |
0 50 100 150 200 250 300 350 400 450 500
Time (ms)
Obrazek 14 - Primémy ERP jako odpovéd’ na vizualné — afektivni stimuly
ERP - Cz, negative, 1 ERP - Cz, neutral, 1 ERP - Cz, positive, 1 ; 1{(p-value) param with tdr
s 4 : 0.316
i) 1 1
Zo o 0 s a.$
24 -1 1 ¥=0.032
32 2 2 g
3 3 001
3 -3 -3 0.003
- -4 -4
(4] 100 200 300 400 500 [+] 100 200 300 400 500 [4) 100 200 300 400 500 0.0010 200 400
Time (ms)
ERP - Cz, negative, 2 ERP - Cz, neutral, 2 ERP - Cz, positive, 2 , 2{(p-value) param with fdr
2 2 2
0.316
1 1 1
s - 0.
=0 0 ) 8
1 -1 1 = 0.032
g S 2 2 g
3 = 0.01
3 -3 3 0.003
- -4 -4
(4] 100 200 300 400 500 4] 100 200 300 400 500 [+] 100 200 300 400 500 0.0010 200 400
Time (ms) Time (ms) Time (ms) Time (ms)
negative (p-value) param with tdr _ neutral (p-value) p withtdr positive (p-value) param with fdr interaction (p-value) param with fdr
0.316 0.316 0.316 0.316
- 0.1 — 0.1 - 0.t o 0C3
& S S =
20032 20.032 20.032 20.032
g g g g
T o0t T oot T o001 T oot
0.003 0.003 0.003 0.003
0.001 0.001 0.001 0.001
(] 200 400 (4] 200 400 0 200 400 (4] 200 400
Time (ms) Time (ms) Time (ms) Time (ms)

Obrazek 15 — Kognitivni evokovany potencial na elektrodé Cz v reakci na afektivné —
vizudlni podnéty
Z analyzy €. 15 je patrné, ze u skupiny nehracti pocitacovych her v ptipadé uziti designu
S piivodni verzi Counter Striku nebyly prokazany zadné statisticky vyznamné zmény v ERP

na elektrodé Cz.
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Na zéaklad¢ nedostatku staticstikych dikazi plynoucich z analyzy namétenych dat nelze H1

pfijmout.

8.4 Nehradi nenasilné hry

ERP - negative, 1 ERP - neutral, 1 ERP - positive, 1 1 (p-value) param with fdr

ERP - neutral, 2 ERP - positive, 2 10.% (p-value) param with fdr

-44 °
-9.4 :
negative (p-value) param with fdr positive (p-value) param with fdr -1.0
— N N -~
| ! | ! | !
\ ) \ ) \ )
- 0.01
, . . : : : -0.001
neutral (p-value) param with fdr interaction (p-value) param with fd:

Obrazek 16 - Vizualizace elektrické aktivity mozku v reakci na afektivné — vizualni podnéty

Na analyze ¢. 16 znazoriiujiciho mozkovou aktivitu nelze pozorovat zadné statisticky vy-
znamné rozdily v reakci na negativni, pozitivni a neutralni vizualni podnéty. Zvysenou ak-
tivitu u negativnich stimulti v prefrontalni oblasti nelze povazovat za statisticky prikaznou
z davodu lokalizace Castych artefaktli vznikajicich pohybem bulbti vicek a aktivaci okohyb-
nych svalll ve stejné oblasti. Na obrazku €. 17 lze pozorovat rozdil v priméru ERP v dobé
pted hranim a po hranim nenasilné verze Counter Striku. Na rozdil od pfedchozi skupiny je
zde aktivita vyssi pred hranim. Protoze herni stimulace podnétl byla nenasilna, mtizeme si

tyto rozdily interpretovat jako pokles pozornosti a zaméteni v dusledku predchoziho testo-

vani.
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Obrazek 18 - Kognitivni evokovany potencial na elektrodé Cz v reakci na afektivné —
vizudlni podnéty
Na analyze ¢. 18 znazornujici elektrickou aktivitu mozku v ¢ase 0 - 500 ms lokalizovanou

na elektrod¢é Cz nejsou patrné statistické rozdily.
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Na zakladé nedostatku statistickych ditkazli plynoucich z analyzy namétenych dat nelze H2

pfijmout.

8.5 Informace ziskané z dotazniku

Participanti byli mimo vystaveni experimentu pozadani také o vyplnéni kratkého dotazniku.

Viz piiloha ¢. 1. Mimo demografickych tidajii a udaji nutnych pro rozitazeni do skupin jsme

ziskali informace kvalitativniho rdzu a informace tykajici se doby stravené hranim pocitaco-

vych her ¢i praimérného véku zacatku hrani. Viz pfiloha €. 6, €. 7. Na tyto informace cilily

nasledujici otazky, uréené pro hrace pocitacovych her:

1.
2.

Co povazujete na hrach za atraktivni?

Jaky typ her Vas bavi nejvice, proc?

Proc je Vase oblibend hra oblibenou? Kolik procent casu straveného hranim poci-
tacovych her zabere Vase oblibena hra?

Kolik let/mésicu/ tydnii jiz pocitacové hry hrajete?

Kolik hodin tydné v priiméru u hrani her stravite?

1. Z odpovédi na vySe uvedenou prvni otazku jednoznacné vyplyva, Ze nejvetsi atraktiv-

nost hrani her pro hrace spociva v pribéhu, ktery hra nabizi. Konkrétné predevsim

v ptibehové linii, jeji koncepci a moZnosti utvareni ¢i ovlivitovani ptibéhu hracem.

Dalsim benefitem, které hrani her pfinasi je uvolnéni se, odreagovani ¢i relaxace.

2. Z odpovedi plynoucich na zde uvedenou druhou otazku jednoznaéné€ vyplyva, ze mezi

participanty G€astnicimi se experimentu pfevladaji RPG hry (Role playing games). Coz

je logické spojeni s odpovéd'mi ziskanymi na prvni uvedenou otdzkou. Podstatou RPG

her je vytvoreni vlastni postavy v kontextu pravidel dané hry. Vytvoienou postavou, ¢i

charakterem chcete-li, poté ovliviiuji pribéeh hry.

e Odpoveéd RPG jsme ziskali u 15 — ti participantt.
e Odpoved RTS (real time strategy) jsme ziskali u 2 participanti.

e Nasledovaly v zastoupeni po jedné odpovédi hry sportovni, multiplayer a strate-

gie.
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3. Odpovedi ziskané na zde uvedenou treti otdzku vyplyvaji podobné informace jako u
otazky prvni. Za atraktivni na své oblibené hie participanti povazuji pribéeh, ktery je za-
jimavy, ma hloubku, variabilitu, rozmanitost a je modifikovatelny. Dale za atraktivni
povazuji grafiku. Zde bylo uvadéno prostiedi graficky zpracované tak, Ze pfipomina
realitu. Za atraktivni je také povazovana moznost tvorby vlastni postavy a nasledna
identifikace s postavou, sledovani jejiho vyvoje a Gspéchuti. Ze ziskanych odpovédi vy-
plyva znacna variabilita oblibenych her. Procentualné ndmi testovani participanti stravi
54.5 % hraciho ¢asu hranim své oblibené hry.

4. Vsechny odpovédi v dotazniku byly uvedeny v letech. Od skute¢ného véku participanta
pak byla odectena doba hrani pocitacovych her a tim jsme ziskali vék zacatku hrani.
Ten byl u métenych participantti v priméru 8.9 let.

5. Odpovédi na vySe uvedenou otazku dosahovaly relativné velkého rozptylu. Od 1.5 h

tydné€ po 35 hodin tydné. Celkovy primér potom byl 12.5 hodina za tyden.

Informace ziskané z dotazniku nelze v Zzadném piipad¢ kvantifikovat na celou populaci. Jed-
nalo se o maly vzorek, jimz jsme se snazili zmapovat situaci v ramci nami métenych parti-
cipantl. Ziskané informace jsou tedy platné pouze pro participanty zde popisovaného expe-

rimentu.
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9 DISKUZE

Vysledky z analyzy kognitivnich evokovanych potencialii neprokazaly takové statisticky
vyznamné rozdily aby mohly byt stanovené vyzkumné hypotézy piijaty. Nasledujici hypo-

tézy:

H1: existuje signifikantni rozdil v kognitivnim evokovaném potencidlu na vizualn¢ — afek-
tivni podnét pied hranim a po hrani nésilné pocitacové hry u skupiny nehract pocitacovych

her,

H2: existuje signifikantni rozdil v kognitivnim evokovaném potencialu na vizualn¢ — afek-
tivni podnét pred hranim a po hrani nenésilné pocitacové hry u skupiny nehract pocitaco-
vych her,

H3: existuje signifikantni rozdil v kognitivnim evokovaném potencialu na vizualné — afek-
tivni podnét pted hranim a po hrani nendsilné pocitacové hry u hraca pocitacovych her,
H4: existuje signifikantni rozdil v kognitivnim evokovaném potencialu na vizualn¢ — afek-
tivni podnét pfed hranim a po hrani nasilné pocitacové hry u skupiny hraci pocitacovych
her

tedy nelze pro nedostatek dikazt piijmout.

Diky zvolené vyzkumné metod€, povaze dat a zpusobu jejich zpracovani je nepravdépo-
dobné, Ze by byly ziskané vysledky zatizeny chybou vyzkumnika. Pro absenci statistickych
rozdilt na hladin€ p = 0.01 byla data analyzovana i na p = 0.5. Ani zde nebyly prokazany
signifikantni statistické rozdily.

Diky stru¢nym informacim bez naznakt prozrazujicich zamér experimentu podanych sub-
jektlim, Ize vyloucit chyby ve vlivu ¢i socialni zddoucnosti a jing.

Ackoli jsme hypotézy pro nedostatek dikazi nemohli pfijmout, nelze zcela jednoznaéné
odpovédét na vyzkumnou otdzku uvedenou vyse. Jak v teoretické ¢asti prezentované vy-
zkumy a metaanalyzy ukazuji, empiricky byl prokazan vliv mezi agresivnimi hrami a pro-
zivanim ¢i vnimanim jedince. Jak tedy vysvétlit zavéry zde uvedené? Napfi¢ riznymi stu-
diemi byli participanti stimulovani jinymi podnéty a uZita byla také jina hra. Je mozné ze
praveé nami zvolené vizudln€ — afektivni podnéty nenabyvali dostatecnych hodnot a herni
stimulace nebyla dostate¢né ,,nasilna“. Nutné je také zminit znacnou subjektivitu vnimani a

prozivani. Jak emoci, tak vizualn¢ — afektivnich podnétt a hrané hry. Kazdy jedince zpra-
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covava, vyhodnocuje a interpretuje stimuly odli$né a z toho hlediska nelze zajistit abso-
lutni homogenitu vzorku. Jako komplikovana se také jevi otazka lokalizace agresivnich
emoci a jejich zaznamenani a vyhodnoceni, kdy ERP nemusi byt zrovna st'astn¢ zvolenou
metodou.

Absence statisticky vyznamnych rozdilii mezi skupinami v reakci na afektivné — vizualni
podnéty v nasem vyzkumu pied a po hrani Counter Striku, neznamena absenci statisticky
vyznamnych rozdilt v jinych designech a jinych analyzach. Ackoli byly hypotézy zamit-
nuty pro nedostatek statisticky signifikantnich ditkazii na hladin€ p = 0.01, tak na vloze-
nych obrazcich z vizualizaci analyz 1ze pozorovat rozdily ve vnimani afektivn€ — vizual-
nich podnéti.

U skupiny nehraci v obou ptipadech (ndsilné i nenasilné verze CS) v priméru ERP. V pfi-
padé nendsilné verze je to prekvapujici zjisténi, protoze zde nebyl ptedpoklad jakékoli
zmény. Je otazkou, proc¢ se takové zmény objevily pouze u nehracu a zda-li 1ze tyto rozdily
pted a po hrani pfic¢itat napiiklad inavé, zaméfeni pozornosti ¢i habituaci. V tom piipadé
by ale stejné rozdily mély byt viditelné u skupiny hract, kde chybi. Ptekvapivé jsou i roz-
dily na neutralni podnéty, kde by se reakce lisit nemély.

Dalsi okem pozorovatelné rozdily detekujeme u skupiny hracu a nehracu ve vizualizaci ak-
tivity na povrchu skalpu, kdy se aktivita v okcipitalni oblasti u hracd a nehraca kvantita-
tivné 1i$i. Tato variace testovana nebyla, protoZe pro ni nebyla vytvoten ptislusna studie na
kterou by mohl navézat vyzkumny design.

Proto jako doporuceni pro dalsi postup v praci s namétenymi daty navrhujeme vytvoreni
jinych vyzkumnych designi pro testovani dalSich proménnych napti¢ skupinami a kombi-
novat design mezi nimi. Pfedevsim vSak podrobit statistickému zkoumani skupinu hraci
hrajici agresivni pocitacovou hru a nehract hrajici tutéz verzi.

Dale pak analyzu dat v kontextu jinych teorii, jako je teorie asymetrie ¢i teorie spekter (
pro tentyz soubor dat k nahlédnuti v Bakalatské praci J. Stanika, (2016). Vliv pocitatovych
her na agresivitu. Jiho¢eska univerzita v Ceskych Bud&jovicich, Pedagogické fakulta). Pii-
nosem by bylo vyzkum rozsifit o dal$i namétfend data, ptipadné zacit vyzkum novy a zata-
dit $ir$i testovou baterii, nez jaka byla.

Pfinos prace pozorujeme ve vztahu Kk ziskanym vysledkaim, které ukazuji, ze neexistuji sta-

ticky vyznamné rozdily detekovatelné prostiednictvim ERP mezi hranim Counter Striku,
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jako nasilné pocitacové hry a emo¢nim vnimanim tid afektivné — vizuélnich podnéti. Pti-
nosem je také témata, které se v soucasné dobé dostava do popiedi z4jmu védy. Jako za-

douci vnimame Vv experimentu pokracovat a vyuzit kombinaci dal$ich vyzkumnych de-

signu a teorii.

54



10 ZAVER
Prezentovana prace je rozd€lena na dvé Casti, teoretickou a praktickou.

Teoreticka Cast si klade za ukol pfinést V ramci ¢tyi hlavnich kapitol teoretické informace
Vv oblasti elektroencefalografie, médii a agrese, emoci a agrese samotné. Tyto informace by
m¢ély poslouzit v navazujici praktické ¢asti, kde jsme postupné prostrednictvim dalSich ¢tyt
kapitol seznameni s experimentem, ktery se snazi prakticky ovéfit vliv agresivnich pocita-

¢ovych her na naslednou agresi jedince.

Vyse uvedeny experiment nepotvrdil fakt, Ze by hrani agresivnich pocitacovych her modifi-
kovalo emo¢ni prozivani pozorovatelné na kognitivnich evokovanych potencialech v reakci
na vizualng — afektivni stimuly. Tyto zavéry jsou v rozporu s hypotézami prace a také mno-
hymi ptedeSlymi vyzkumy. Piesto se jednd o velmi zajimavy experiment a data, ktera byla
jeho prostrednictvim ziskana lze uzit v dalSich vyzkumnych designech v kontextu riznych

teorii. Ty mohou pfinést odlisné vysledky.
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11 SOUHRN

Podnétem pro vznik bakalarské prace byl zdjem o neuropsychologii jako takovou. Téma,
které je praci provazano bylo vybrano na zakladé¢ jisté kontroverze, ¢i Casté diskutovanosti,

kterym je specifické.

Prace je rozdélena na dv¢ ¢asti, teoretickou a praktickou. V teoretické Casti se snazime o

porozumeéni sté€Zejném tématiim v ndvaznosti na popis experimentu a analyzu dat.

V kapitole vénované elektroencefalografu jsme si struéné zminili historicky vyvoj pfistroje.
Dale jsme se zabyvali samotnym zafizenim a jeho funkci jako méfticiho pfistroje. Stru¢né
jsme si objasnili zakladni frekvence EEG jejich vyskyt a rozsah. Nasleduje podkapitola vé-
novana artefaktiim se kterymi se pti méfeni elektrické aktivity mozku vzdy setkdme a jsou
hojné zminovany v teoretické ¢asti. Zavérecna ¢ast kapitoly se zabyva kognitivnimi evoko-
vanymi potencidly. Ty si definujeme a odli§ime od evokovanych potenciald. Zminime si
jejich formy. Pro potieby experimentu si blize priblizime vizualni kognitivni evokované po-

tencialy.

Druhé kapitola popisujici emoce nés nejdiive seznami s teoretickou zékladnou informaci
tykajici se emoci v obecném slova smyslu. Nasledujici podkapitola, historie vyzkumu
mozku a emoci stru¢né zminujici rizné teorie a sméry zkoumani v pribéhu ¢asu. Navazujici
neurologie emoci obsahuje informace souvisejici se vznikem a proZivanim emoci. Kapitolu
uzaviraji informace o biologickych a kulturnich determinantech emoci a jejich kontextualni

zatazeni do proZivani emoci béhem hrani pocitacovych her.

Prace plynule piechazi v kapitolu vénovanou agresi. Definuje rozdil mezi agresi a agresivi-
tou, obsahuje tabulku znazornujici druhy agrese. Podobné jako u emoci i zde si zminime
neurologii, neurotransmitery a také Si nastinime teorii asymetrické aktivace mozku vznika-

jici v disledku agresivnich emoci.

Posledni kapitola navazuje na poznatky z piedchozich stran a je vénovana médiim a agresi.

Obsahuje obecné informace o médiich a agresi, nasili zde prezentovaném a piechazi ke spe-

wewr

let. Na zavér zminime vyhody, které hrani pocitacovych her piinasi.
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Praktickou ¢ast uvadi kapitola zabyvajici se metodologii vyzkumu. Vyzkumnym problé-
mem, cilem experimentu a obsahuje také hypotézy, které jsme si stanovili. Podkapitola vy-
bér vzorku a sbér dat popisuje zplisob a misto vybéru, mnozstvi uCastniki experimentu a

kritéria, ktera jsme si pro vybér stanovili.

Nasleduje diilezitd kapitola, kterd nas blize uvede do provadéného experimentu. Snazi se 0
komplexni deskripci vytvoreného designu se vSemi jeho fazemi. Obsahuje popis méficiho
pfistroje a zpracovani dat. Zminuje také etické oSetieni, jehoz praktické ukazky jsou k na-

hlédnuti v ptilohach.

Teoretickou ¢ast ukoncuje analyza a interpretace naméfenych dat a informaci ziskanych z

dotaznikd.
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PRILOHY

PRILOHA C. 1

Klasifikaé¢ni dotaznik k praktické ¢asti bakalarské prace
Dobry den,

jmenujeme se Eva Matuchova a Jakub Stanék a jsme studenty tietiho ro¢niku psychologie
na Jiho&eské Univerzité v Ceskych Budgjovicich. PiedloZzeny dotaznik slouZi k sesbirani
nejzékladnéjsich informaci a jejich naslednému utfibeni v ramci vyzkumu k bakalaiské
praci, zabyvajici se aspekty souvisejicimi s hranim pocitacovych her. Dotaznik je zcela ano-
nymni a slouZi pouze k vyzkumu. Pro lepsi orientaci a naslednou analyzu dat z EEG je kaz-
dému z respondenttl pfitazeno ndhodné identifikacni ¢islo. Vyplnénim dotazniku respondent
souhlasi s pouzitim odpovédi zde uvedenych, jakozto i s pouzitim a interpretaci materidlu

ziskaného z EEG méfeni pro potieby Evy Matuchové a Jakuba Starka.

Identifikaéni ¢&islo:

Vék:

Pohlavi:

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

Pokud jste u ptedchozi otazky odpovédéli ANO, pokracujte prosim ve vyplnovani, pokud

NE, d¢kujeme za Vasi ochotu a Vs Cas.

Kolik let/mésict/tydni jiz poc¢itaCové hry hrajete?

Kolik hodin tydné v priméru u hrani her stravite?
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Uved’te, jaké hry hrajete.

Co povazujete na hrach za atraktivni?

Jaky typ her Vs bavi nejvice, pro¢?

Které hra je Vasi oblibenou?

Co povazujete konkrétné na hie uvedené v predchozi otazce za atraktivni?

Kolik procent ¢asu strdveného hranim her zabere hra, kterou jste uvedl/a v piedchozi otdzce?

Dékujeme za Vs Cas a Vasi ochotu.

Eva Matuchova & Jakub Stanék
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PRIHOHA C.2

Jiho&eska univerzita v Ceskych Bud&jovicich
Pedagogicka fakulta
Katedra pedagogiky a psychologie
Formular informovaného souhlasu

Nazev projektu: Aspekty souvisejici s hranim poc¢itacovych her

Ja, , souhlasim s ucasti v této studii, jejimz cilem
je zkoumdni aspektl souvisejicich s hranim pocitacovych her. Davam souhlas k testovani.

Popis postupu studie: budete pozadani o vyplnéni kratkého anonymniho dotazniku slouzi-
ciho k sesbirani nejzakladné&jsich informaci a jejich naslednému utfibeni v ramci vyzkumu
k bakalaiské praci, zabyvajici se aspekty souvisejicimi s hranim pocitacovych her. Béhem
toho Vam bude na hlavu umisténa EEG ¢epice do které vyzkumnik nasledné zapoji EEG
elektrody. Zapojeni elektrod je neinvazivni a zcela bezbolestné pro jejich vodivost se pou-
ziva specialni gel, ktery je zdravotné zcela nezavadny a jeho aplikace taktéz bezbolestna. Po
propojeni Cepice s elektrodami a samotnym piistrojem Vam bude na monitoru pocitace pied-
vedena série obrazkl trvajici deset minut nasledovana praktickou deseti minutovou ¢asti
hrani poc¢itacové hry. Tu bude predchézet kratké instruktaZzni video. Studie bude zakoncena
dal$im desetiminutovym promitdnim obrazki.

Vyhody a nevyhody tucasti: Pokud se zucastnite, prispéjete k vytvoreni praktické ¢asti ba-
kalarské prace a podklady ziskané z méfeni mohou pomoci 1épe porozumét aspektiim sou-
visejicich s hranim pocitatovych her. Nejsou zndma Zadna rizika, kterd by mohla plynout
Z Gcasti ve studii.

Diivérnost informaci: Divérnost bude zachovéana a Vase jména ani jiné osobni udaje ne-
budou odkryty v zadnych zpravach nebo publikacich vznikajicich v ramci této studie.

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

Vyrazeni ze studie a ukonceni studie vyzkumnikem: MuzZete kdykoli odmitnout ucast a
odstoupit ze studie. Vyzkumnici také maji pravo ukoncit studii na ¢isté védeckém podkladé
kdykoli beéhem testovani. Ani tento zpisob ukonceni studie nebude mit zadné dalsi di-
sledky.

Souhlas: Svym podpisem potvrzuji, Ze princip studie mi byl vysvétlen, Ze jsem mél/a moz-
nost diskutovat o riznych hlediscich studie a klast otazky, a Ze proto souhlasim s tcasti.
Jsem si védom/a, Ze mohu zadat dalsi informace o jednotlivych ukolech pfedem nebo po
provedeni, ze mohu kdykoli ze studie odstoupit a Ze vysledky budou ditvérné. Mé rozhodnuti
Kk ucasti nebylo vazané na zadné podminky.

Datum:

Podpis vyzkumnika: Podpis testované osoby:
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PRILOHA C. 3
Instrukce

Nyni té€ ve zkratce seznamim s ¢innostmi, které budou probihat béhem nasledujicich zhruba
Ctyticeti minut. Nejedna se o zadnou zkousku. V experimentu nelze vyhrat ani prohrat, nebo

uspét ¢i propadnout. Cely vyzkum je anonymni.

V nasledujicich minutach t&€ poprosime o procteni a v ptipad¢ souhlasu o podpis informova-
ného souhlasu. Nasleduje dalsi faze, kdy ti bude na hlavu umisténa EEG c&epice, do které
budou zapojeny EEG elektrody. Zapojeni je bezbolestné a pro lepsi vodivost se pouziva
specialni zdravotné nezdvadny ¢iry gel. Béhem zapojovani t€ pozadame o vyplnéni kratkého
dotazniku, ktery slouzi k naslednému roztiizeni dat v rdmci naseho vyzkumu. Poté budes
usazen pred monitor pocitace, kde budou v intervalech po dobu deseti minut promitany série
fotek. Nasleduje faze hrani pocitacové hry a pokus uzavieme dal$im desetiminutovym pro-
mitanim.

Samotné méfeni probiha ve tiech fazich a nemélo by presahnout dobu ¢étyficeti minut.

J4 / my se budeme nachazet hned vedle. Kdyby ti bylo méfeni nepiijemné, nebo jsi ho chtél
ukoncit, neboj se ndm to fict. BEhem méteni uz neni prostor pro otazky, proto pokud néjaké
mas zeptej se nyni. Pfed kazdou fazi dostane§ dalsi instrukce, a pokud ti nebude néco jasné,
muzes se zeptat i tehdy.

Promitani obrazku

PohodIné se posad’, aby t€ nic netlacilo, abys necitil napéti a nemél tendence ménit polohu
behem promitani. Pokus se uvolni se vnimat pouze sérii predkladanych fotek. Mize se stat

Ze ti obrazky nebudou pifijemné, pokus se od nich neodvracet zrak. Méteni bude trvat deset

minut.
Hrani

Nyni ptichézi ¢ast, kde ndm pomtizes a aktivné se zapojis. Jak jsem jiz zminoval/a nejedna
se 0 zadnou zkousku, nemusi§ mit obavy, nejedné se o vykonovy test. Pokus se toto deseti
minutové hrani uZzit. Pfed spusténim hry ti pustime kratké instruktazni video, které ti pomiize

se ve hie zorientovat a dozvis se, jak hru ovladat.
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Promitani obrazka

Nyni se zopakuje proces, kterym jsi uz prosel. Jedna se o posledni ¢ast naSeho experimentu.
Po dobu deseti minut ti bude promitana série fotek. Miize se stat, ze ti obrazky nebudou
piijemné, pokus se od nich neodvracet zrak. PohodIné se usad’, snaz se pfiliS nevrtét a vnime;j

obrazky.
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PRILOHA C. 4

identifika¢ni . y NEIVYSSL T student / pracu-
" verze pohlavi | vék | dosazené .y obor
¢islo 1At Jici
vzdélani
Span¢lstina pro
NO1 nasilna zena 22 SS student evropsky a me-
zinarodni obor
NO2 nasilng | Zena | 23 s§ student CeStmat‘i;];‘“ghc'
NO3 nasilna zena 22 SS student parazitologie
NO4 nisilna | Zena | 22 S$ student biologie - an-
glictina
NO5 nasilnd | Zena | 19 s§ student | Obehodni podni-
kani
specidlni peda-
NO6 nenasilna zena 24 VS student gogika - vycho-
vatelstvi
NO7 nenasilna zena 28 - zaméstnany prodavac
NO8 nenasilnd | Zena 21 SS student psychologie
L y & filosofie, bohe-
NO09 nenasilna zena 24 VS student mistika
N10 nenasilna Zena 22 SS student anglictina
N11 nenasilnd | Zena 21 SS student psychologie
N12 nenasilna muz 24 A student vytvarna vy-
chova
N13 nendsilnd | muz 24 SS student psychologie
N14 nenasilna zena 30 ou nezameéstnany -
N15 nenasilna | Zena 23 SS student psychologie
N16 nendsilnd | Zena 21 SS student psychologie
N17 nésilna Zena 23 SS student psychologie
N18 nasilna muz 25 VS student -
N19 nasilna muz 30 SS zamgéstnany finance
N20 nésilna Zena 22 SS student psychologie
N21 nasilna muz 30 SS zameéstnany elektro
o . v ptirodovéda,
N22 nasilna zena 20 SS student chemie
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PRILOHA C.5

identif- . Nejvyssi dosazené | student/
O rur verze | pohlavi | veék s o obor
ika¢nicislo vzdélani pracujici
m¢fici a
HO1 nasilnd | muz 21 SS student vypocetni
technika
biologie a
H02 nasilna | Zena 21 SS srudent chemie pro
vzdélavani
HO3 nasilnd | Zena | 23 SS student ekonomie
HO4 nasilnd | muz | 22 SS student -
HO05 nasilna | muz 23 SS student zemepis
HO6  |ndsilnd| muz | 23 S§ nezamest: :
nany
HO7 nasilna | muz 26 SS zame§t- dievorubec
nany
HO8  |ndsilnd| muz | 22 s§ student | elektrotech-
nika
. Ucitelstvi,
HO09 .o | muz | 20 SS student angliétina,
nasilna o
historie
ne- . % Molekularni
H10 nésilng | U2 20 SS student biologie
H11 nasilng | zena | 26 WS Zamest- | yevcholog
nany
H12 " muz | 22 s§ student | Zemedelskd
nasilna technika
H13 e muz | 21 SS student pschologie
nasilna
H14 nasilna | Zena | 22 SS student -
H15 e muz | 23 SS student | psychologie
nasilna
H16 nasilnd | Zena | 21 SS student | psychologie
ne- 5 Spolecenské
H17 Lo, | muz 21 SS student vedy,
nasilna N
zemepis
H18 e 1 sena | 21 SS student | psychologie
nasilna
H19 N mur | 22 SS student | psychologie
nasilna
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PRILOHA C.6

Identif- Veék | Tydenni oblibend Procentualni doba hrani
N zacatku | prumér | druhher | typ her oblibené hry z celkového
ikacéni ¢islo , hra . , , ,

hrani (h) Casu straveného hranim
Heroes,
Dragon Dragon
HO1 8 21 age, RPG g 40%
age
Heart-
stone
RTS,
relax-
HO02 10 3 Heroes acni, Heroes 80%
inter-
netové
Mafia,
HO3 10 10 | ©MIVSe | pog | Mafia 10%
kromé
online her
League of
legends,
world of
HO4 14 12 tanks, i BN 30%
RTS of tanks
Call of
duty, total
war,..
World of
tanks, World
HO5 6 35 Farcry, RPG of tanks, 90%
World of warship
warship
Dota,
Counter
HO6 6 17 Strike, RPG Dota 40%
Fallout,
World of
Warcraft
HO7 12 2 RPVGZ RPG Ghotic 60%
akéni
HO8 14 g | Sportovnl | SPOr by p 90%
akéni tovni
RPG, Dragon
HO09 5 14 FPS, RPG 9 15%
, age
sportovni
Mass ef-
H10 5 25 fect, AEE, | s e 100%
RST fect
Counter
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Strike,
Age of
Empires

H1l

11

Mass ef-
fect,
Warcraft

RPG

Skyrim

0% (jiz dohrano)

H12

15

Call of
duty,
World of
tanks

FPS

World
of tanks

90%

H13

RPG

RPG

Risen

40%

H14

1,5

Diablo,
Heroes of
the storm

RPG

Diablo

90%

H15

35

Mafia,
Quake,
Line age,
World of
Warcraft

RPG

Mafia

70%

H16

15

strategie,
Ghotic,
Age of
Mythol-
ogy

RTS

Age of
Mythol-
ogy

50%

H17

2,5

NHL,

FIFA,

tenis,
Ford rac-

ing

spor-
tovni

Virtual
tenis

60%

H18

Age of
Empires,
The
Witcher,
Warcraft,
Ghotic

RPG

The
Witcher

60%

H19

14

stilecky

MMO,
RPG

COD 4

60%

H20

11

20

FIFA,
Dragon
age,
Xaste-
land,
Football
Manager

RPG

Dragon
age

15%
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PRILOHA C.7

Iden:[ }ﬁkacm Coje na hr,a ch Jaky typ h?.rvj,e vami proc je dana hra vasi oblibenou
¢islo atraktivni? nejoblibenéjsi, proc?
Vsechno, : ..
HO1 napady, RSI:HG gler;lga Qgglza P¥ib&h, promyslenost
prib¢hy,.. Y P y
Odpocinek od STRATVEG“,EV_ st Fantasy prostiedi, pékna graf-
HO02 . u nich ptemyslet, néco .
ucent ika
budovat
Zabava,
HO3 uvolnén, RPG —bavimehrtna | .14 hra a hr mého détstvi
zlepSeni jazy- hrdiny
kové vybavy
Moznost dostat
HO4 se do jiného nevyplnéno Historicka predloha
svéta
Zabava, grafika,
cas s traveny s
P ra"cel‘1, prlbevhqve RP(? - Clovek Y tOhO_, Sledovani osobniho vykonu,
linie, vyuziti musi myslet, mé velky A N
HO5 oy . . velky vli na ovlivnéni vitézstvi
volného Casu, vliv na ovlivnéni / vorésk
plnéni tkold, vysledki pOTaziy.
sledovani
uspéchu
Ptibeh, fantazie, RPG - VOln,e ,Vlastm unikatnost, kooperace, akce,
HO06 akce rozhodovani, do- variabilita
brodruzstvi, variabilita
Rozviieni schoo- RPG — dlouhy ptibéh,
HO7 10S tJi ostay P alternativa k filmim, Jsou tam pirati
postavy kniham
Odreagovani, " Moznost ovlivnéni prabéhu mi-
HO8 2. nevyplnéno . .
soutéZeni sto pasivniho sledovani
HO9 Relaxace, pribsh RPG - pfibsh Zajimavy pfibeh, atraktivni
zasahovani
Jejich éastou | oo vibeh, volnost | o . e
kompletnost a RTS - loické mvilent Realné zpracovani, vize jak by
H10 schopnost | OBICRE MYSCOL | mohla galakticka spole¢nost ex-
. o~ planovani nékolika . . x
vtahnout cloveka o y istovat a hluboky ptib&h.
o kroka doptedu
do d¢je
Dobry ptibéh, ’
H11 propracované | oo~ o sy oS Uch\:atna Progtredl, dobry
prostiedi, vyvoj zpusobvyvoje postavy
postavy
H12 Odreagovani FPS — mam rad akci Rozmanitost
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Svoboda ptih- RPG — rozhodnuti s . o
;g . oy e Velky svét, nemusim se fidit
H13 rani, objevovani | muze ovlivnit zbytek “bhovou linid
fiktivniho svéta piibéhu p
Odreagovani, RPG - hlavne to, kde oy 1 x s ,
e, " vr .. | Muzu se potadné vzit do svyho
H14 svét virtudlni re- | Ziju (fantasy svét), jind avatara
ality dimenze '
Oteviené RPG — Oteviené . , R
H15 —— Srasivedl Dabing, zébava, vtip, ptib¢h
Moznostodreago- R T‘,S_ d?bre’nastratve » Moznost poznat starovékou
H16 Vand se gickémysleni a dobtesi mytologii
u tohoc¢lovékodpocine ait
H17 Napéti, zabava, SPORTOVNI — mam PribliZeni realité, dobra ovla-
ovladam ji sam rad sport | prakticky datelnost
H18 s, il || RIPE —JSIE melgim Grafika, pribeh
zpracovani jinym v jinem sveété
zibava, odreago- | MULTIPLAYER — | Z4bavnd, stadi chvile na odrea-
H19 . , iy govani, nemusim u ni travit
vani vice 0sob, lidsky faktor
dlouhoudobu
H20 piibih RPG — volnost tvorby | Vlastni rozhodovani o priabéhu

postavy

piibchu
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