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Uvod

Cilem této magisterské diplomové prace je pomoci objasnit vliv pocitacovych her na
psychofyziologické aspekty agresivity a tim nepiimo i na agresivitu jako celek. Téma
vlivu videoher na agresivitu je velmi rozsirené, a to jak v odbornych kruzich, tak mezi
laickou verejnosti. Vyzkumi na toto téma jiz bylo publikovano mnoho, a i kdyz vétSina
odborniklt predpoklada, ze videohry ovliviiuji agresivitu, spousta dal$i védci se

domniva, Ze to tak neni.

Tato prace se snazi podat na problematiku komplexn€jsi pohled nez dosud publikované
prace a pridat tim tak padny dikaz k stale trvajicimu sporu. K tomuto tcelu vyuziva
psychologického experimentu, ktery jiz byl vyuzit v pfedchozi autorové bakalarské

préci. Pridava k nému ale nové metody, kterymi obohacuje drive pouzité EEG.

Teoreticka cast této prace vymezuje videohry a jejich diiv zkoumané pozitivni
i negativni vlivy. Také shrnuje poznatky o agresi a agresivité a dale pojednava
o psychofyziologickych ~ metodach  elektroencefalografie @ (EEG) a  také
elektrokardiografie (EKG). V posledni teoretické kapitole se zaméruje na jiz

publikované vyzkumy na téma vlivu videoher na agresivitu.

Zamérem této studie neni prinést rozhodujici diikaz do jiz dlouhotrvajiciho sporu, ale
podat komplexni a seri6zni pohled na tuto problematiku. Vyzkum by mél za pouziti ti
riznych metod k méfeni agresivity poskytnout vérohodny pohled na téma
pocitacovych her a stat se argumentem pro praxi k vyuziti nejen détskym nebo skolnim

psychologtim.



1 Videohry

V uvodu této kapitoly by bylo vhodné vymezit zakladni pojmy. Pojmy pocitacové hry
a videohry se casto vyuzivaji jako synonyma, nicméné maji odliSné vyznamy.
Pocéitacova hra je takova, ktera se hraje pouze prostirednictvim PC. Jako videohry
se oznacuji vSechny hry, které poskytuji hraéi zpétnou odezvu prostiednictvim
monitoru, displeje, televize ¢i jakékoliv jiné zobrazovaci plochy. Dal$im pojmem, se
kterym je mozné setkat, je konzolova hra. Jedna se pouze o hry, které se hraji na
hernich konzolich (napf. Playstation, Xbox, Nintendo Switch). Z téchto definic je tedy
ziejmé, Ze pod pojem videohry spadaji nejen pocitacové a konzolové hry, ale také hry

pro mobilni zatizeni jako jsou tablety, nebo mobilni telefony (Hanna, nedatovano).

Prvni skute¢nou definici pojmu videohra vytvoril Nicolas Esposito (2005, str. 2)
,Videohra je hra, kterou hrajeme prostirednictvim audiovizudlnich zarizeni a ktera
miize byt zalozena na pribéhu” (v orig. ,A videogame is a game which we play thanks
to an audiovisual apparatus and which can be based on a story®). Pojmem
audiovizualni zarizeni ma autor na mysli zarizeni, které méa vstupni (klavesnici, mys,

gamepad) a zaroven vystupni periferie (monitor, reproduktory).

Kromé déleni videoher podle platformy, na které se hraji, se déli také podle Zanru.
Herni poskytovatel Steam (Valve, 2003)* je nejvétSim virtudlnim obchodem pro
pocitac¢ové hry. Denné ho vyuziva témér 16 milionti hracia. Konkrétné Steam déli hry
do 8 zanri: akeni, strategické, hry za vlastni postavu (RPG — role playing game),
zavodni, sportovni, adventury a hry pro vice hraca (aspekt vice hraca ale obsahuji i
ostatni zanry). Ztéchto zanrd je na Steamu nejvice akénich her. Akéni hry také
zaujimaji prvni a tfeti misto mezi denné nejhranéj§imi hrami (1.
PLAYERUNKNOWN’S BATTLEGROUNDS; 2. DOTA 2; 3. Counter-Strike: Global
Offensive). Tyto tii hry hraje dohromady denné primérné 2,5 milionu lidi. (Steam

Database, 2018).

Akéni hry maji obecnou vlastnost, Ze jsou naro¢né na reflexy a reakce hrace. Jedna se
totiz o hry, ve kterych se vSe déje v realném case a veskeré udalosti i pohyb je velmi

rychly. Tyto hry je jeSté mozné dé€lit na First Person Shooter (FPS) a Third Person

1 U nazvu softwaru je uveden v zavorce vydavatel a rok vydani. Tato informace je vZdy u prvniho
vyskytu v textu.
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Shooter (TPS). FPS znamen4i, Ze hraé hraje hru z pohledu prvni osoby, takze to
vypada, Ze se diva o¢ima postavy. V téchto typech her hrac¢ vétSinou ovlada strelné
zbrané a cela hra je o néco naroc¢né€jsi na reakce a postireh nez druhy typ akénich her.
Tim je TPS a jak uz nazev napovida, jedna se o hry, ve kterych hra¢ vidi postavu

otocenou zady k sobé a divé se ji pres hlavu nebo rameno (Hanna, nedatovano).

FPS hry jsou castym objektem vyzkumt. Napiiklad Jansz a Tanis (2007) zkoumali
pomoci internetovych dotaznikti na souboru n=5751, kdo jsou vlastné hraci, kteri hraji
FPS. Ukazalo se, Ze hraci FPS jsou nejcastéji mladi muzi (primeérné kolem 18 let), ktefi
travi okolo 2,5 hodiny denné hranim. Vysledky také poukazaly na to, Ze pro hrace, kteri
jsou Cleny poloprofesionalniho nebo profesionalniho tymu, jsou hlavnimi motivy
k hrani vyzvy a soupereni. Tento jev se u ,amatérskych“ hra¢t neukazal. Studie také
prokazala, Ze hraci, kteti FPS hry hraji online, nejsou v socialni izolaci. Vice nez 80 %
znich bylo ¢lenem néjakého tymu. Socidlni aspekt online hrani her prokazal jako
dtlezity i vyzkum Frostling-Henningssonové (2009). Jeji studie se zaméfila na hrace
Counter-Striku a hry World of Warcraft. Cilem bylo zjistit motivaci hraca ke hrani.
Vysledky ukazaly, Ze hrani je nejvice motivovano socialnimi diivodu a mozZnosti
kooperace a komunikace. Dalsimi divody byl tinik z realného svéta, moznost vyzkouset
si chovani, které v reAlném svété nemohou, pocit ,flow* a také pocit, Ze online hrani
jim dava vice zazitkd nez skutecny svét.

Zajimavym zjisténim je také to, ze na hractv vykon a pocit z FPS hry ma vliv rozliseni
a pocet snimkii za vtefinu. Pocet snimki za vterinu udava plynulost hrané hry. Pokud
klesl, mélo to velky negativni vliv na vykon i pocit hrace. Oproti tomu rozliSeni hry mélo
jen maly vliv na vykon a ¢aste¢ny negativni vliv na pocit ze hrani (Claypool, Claypoool

& Damaa, 2006).

1.1 Pozitivni aspekty videoher

APA (2014) vydala shrnujici metaanalyzu, ktera mapovala vysledky témér 150 studii
a poukazovala na ziskané poznatky o pozitivnich aspektech hrani her. Clanek obsahuje

celkem ctyti oblasti, na které maji videohry pozitivni vliv.

Vétsina aktivit v jakékoliv hie je urcitym zptisobem odmeénovana. Hraci po splnéni
ukolu postupuji do dalsiho kola, ziskavaji body ¢i lepsi vybaveni a tato forma odmeény
je jim predana okamzité po hernim tspéchu. Prilezitosti, diky kterym mohou hraci

odménu ziskat, prichazeji celkem pravidelné, ale ne vzdy se je hracim podaii vyuzit.
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Diky tomu jsou pti dal$im setkani s prilezitosti vice motivovani a maji vétsi chut kol

splnit. Zaroven si tim vytvareji a trénuji odolnost vii¢i netspéchu.

FPS hry maji pozitivni vliv na kognitivni funkce, a to zejména na pozornost. Hraci
akcnich strilecek prokazovali znatelné rychlejsi a presn€jsi distribuci pozornosti, lepsi

orientaci ve vizualnim zpracovani a lepsi schopnost mentalni rotace nez nehraci.

Jak uz bylo zminéno vyse, videohry maji velky vliv na prosocialni chovani. Vice nez
70 % pravidelnych hrac¢i se vénuje hrani s kamarady, a to vsoutézivé nebo
kooperativni formeé. Tento jev otvird moznosti vzniku rtznym komunitam, kde se
projevuji napiiklad schopnosti vedeni skupiny a podobné. Vyzkumy ovérily, ze na
zakladé tohoto hra¢lim velmi nartistaji socidlni dovednosti, a pravé prosocialni
chovani. Zajimavé také je, ze FPS hry jsou tim zanrem, ktery toto chovani podporuje
nejvice. Ve srovnani s nenasilnymi hrami jsou hraci akénich her mnohem vice ochotni

pomoc spoluhrac¢tm.

Posledni strankou, kterou hry pozitivné ovliviiuji, je ta emoé¢ni. Hrani her je u vétsiny
hraci spojeno s libymi pocity, které lidé radi vyhledavaji. Studie prokazaly, Ze existuje
velmi té€sny vztah mezi hranim oblibené hry a nartistem pozitivnich emoci. Hréadi se
ovSem také museji vyporadat s negativnimi emocemi jako jsou frustrace, zklamani
z neuspéchu nebo vztek. Vystavovani se témto emocim a jejich zvladani jim poméaha

vytvaret efektivni systém zpracovani negativnich emoci.

I pres neoddiskutovatelné benefity pramenici z hrani videoher, je stile nejcastéji
diskutovanym tématem jejich vliv na agresivitu. Vyzkumy na toto téma je mozné nalézt

v paté kapitole této prace.



2 Agrese a agresivita

Vymezeni pojmu agrese je i vsoucasné dobé velmi obtizné. Mnoho autort totiz
predklada rizné definice. APA (2002, nestrankovano) definuje agresi jako: ,,Behaviors
that cause psychological or physical harm to another individual® (Chovani, které
zptisobuje fyzickou nebo psychickou tjmu jiné osobé). Cermak (1999, str. 12) chape
agresi jako: ,jakoukoliv formu chovanti, jehoz cilem je zamérné nékoho poskodit nebo
mu ublizit.“ Vyrost a Slaménik (2008) zase popisuji, Ze agrese je zamérné chovani,
které ma za nasledek poskodit, ublizit nebo zranit. Mize pfi tom jit o zranéni ¢i
poskozeni Zivé osoby ¢i majetku. O agresi se jedna i v pripadé, Ze chovani k témto
dtsledklim jen sméfuje. VSeobecné zndm4 je starsi, ale stidle uznavand Moyerova
definice (1976, cit. Latalova, 2013, str. 16): ,,Agrese je zjevné chovani, jehoz umyslem
je piisobit skodlivé nebo destruktivné vii¢i jinému organismu.” Shrnujici definici
agrese predkladaji Dolejs, Skopal, . (2016b, str. 16): ,Agresi vnimame jako cilené
zameérené chovani, které je smérované proti sobé samému, proti jiné osobé, nebo

objektu. Nasledkem agrese je poskozeni nebo zranénti, a to jak fyzické, tak psychické.”

Autori tedy definuji agresi jako urcity typ chovani. K pojmu agrese se ale také tizce vaze
pojem agresivita. Martinek (2015) uvadi, Ze pojmy agrese a agresivita jsou v laické
i odborné terminologii ¢asto zaménovany i presto, ze je 1ze pomérné snadno vysvétlit.
Kazdy clovék je podle néj vybaven uréitou mirou agresivity, ktera je dispozici
k agresivnimu chovéani. Dalsi vysvétleni agresivity uvadi Berkowitz (1993), ktery chape
agresivitu jako urcity rys osobnosti ¢i predispozici konat v riznych situacich agresivné.
Agresivitou tedy rozumime pldnovani nebo nutkani napadnout, agresi zase chovani,

které sméruje k ublizeni (Lovas, 2010).

,Obecné lze tedy Fici, Ze agrese je urcité chovani, agresivita oproti tomu dispozice ¢i

charakterovy rys, ktery ovliviiuje agresi (Stan€k, 2016, str. 15).

2.1 A-H-A syndrom

Kromé agrese jsou dal§imi komponentami agresivity také hostilita (nepratelstvi)
a hnév (APA, 2015a). Tyto tii komponenty se oznacuji jako AHA-syndrom (anger-
hostility-aggression) a jsou vzajemné propojené. Zatimco hnév byva povazovan za
emocionalni slozku reakce, hostilita je brana jako kognitivni slozka. Tyto dvé ¢asti jsou

jesté doplnovany agresi jakozto behavioralni komponentou. Hnév mize byt chapan
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jako ,hnaci motor” agrese, ale je tfeba brat v potaz, Ze existuje vice druhti agrese a jen
nékteré z nich jsou stimulovany hnévem. Hostilita jako kognitivni slozka obsahuje
postoje a presvédceni, které ovliviiuji agresi. Hostilni osoby pak casto pocituji hnév,

2 _ 2 Ve

zlost, pohrdani ¢i dokonce nenavist k jinym osobam nebo vécem (Stuchlikova, 2002).

Hnév lze popsat jako zakladni lidskou emoci, ktera hraje roli predevsim
v interpersonalnich vztazich a moralnich rovinach na zakladé spolecenské kultury.
Pravé spolecenské konvence poskytuji pravidla, jak organizovat emocionalni reakci
hnévu a jak kontrolovat nastalé chovani (Cermak a kol., 2003). Hnév lze na rozdil od
hostility a agrese povazovat za jednodussi koncept a jeho emocionalni projevy zahrnuji
pocity napéti, iritace a vzteku. Projevy hnévu jsou doprovazeny aktivaci autonomniho
nervového systému. Prozivani hnévu aktivuje odpovéd ve sméru sympatikus — dien
nadledvinek. Tento sytém je oznacovan jako SAS (sympatoadrenalni systém). Cely
organismu je béhem toho pripraven vynalozit tsili, a to diky tomu, Ze jsou organy
inervovany primo vlakny sympatiku. Sympaticka aktivace pak vede mimo jiné ke

zvySeni krevniho tlaku (Spielberg, Jacobs, Russell & Crane, 1983).

Hostilitou se rozumi kognitivni slozka agresivity. Ceskym ekvivalentem je slovo
nepratelstvi. Hostilita je urovni obecného nepratelstvi jedince vii¢i ostatnim lidem

a nevaze se tak na konkrétni udalost (Vyrost & Slaménik, 2008).

Posledni slozkou agresivity je agrese, kterd mtize mit mnoho rtiznych podob a druht.

2.2 Déleni agrese

Agresi je mozné dé€lit nékolika zptisoby. Nejbéznéjsim zptisobem d€leni je podle téelu
na psychotickou, instrumentalni a impulzivni. Jako psychotickou agresi
oznacujeme jednani, které je zptisobené psychopatologickymi pii¢inami (napt. bludy,
halucinace) (Latalova, 2013). Instrumentalni agrese je ¢asto také oznacovana jako
~chladna“ agrese. Na tomto chovani nema podil hnév (v roviné€ okamzitého spoustéce),
ale vznika spiSe jako vedlejsi produkt dosahovani cili jedince. Ten nejedna ve stavu
ovlivnéném emocemi nebo po vyprovokovani jiné osoby. Instrumentalni agrese je
predem planovany zptisob, jak odstranit prekazku, ktera stoji v cesté bez ohledu na
ostatni lidi. Impulzivni agresi rozumime agresivni chovani, které je vyvolané silnymi
emocemi a velkou roli v nich hraje hnév. Oznacuje se jako ,horky*“ typ agrese a vétSinou
byva smérovana vii¢i konkrétnimu averznimu podnétu, ktery ji vyvolal. Nebyva

obvykle planovana a objevuje se spontanné (Vyrost & Slaménik, 2008).

10



Agresi lze také délit podle jejiho vzniku. Z tohoto hlediska se déli na reaktivni
a proaktivni. Reaktivni agrese vznika z exogennich pri¢in a byva tak bezprostiedni
reakci na vnéjsi okolnosti. Cilem této agrese je uskodit, ublizit nebo znicit. Reaktivni
agrese vznik4 z amygdaly a jedné se o pfirozeny zachovany pudovy instinkt. Clovék
registruje podnét, ktery ho ohrozuje a na zakladé vyhodnoceni fight or flight se
rozhodne prejit do protittoku za pomoci agrese (Lovas, 2010). Podle Rabocha
a kolektivu (2012, str. 126) je z biologického hlediska agrese ,,fyziologicka odpovéd,
ktera sméruje k preziti organismu v prirodé“. Mozek kazdého clovéka vSak
vyhodnocuje stejné situace jinak, proto mize byt pro nékoho spoustécem verbalni itok
a pro nékoho az fyzické napadeni. Proaktivni agrese neni vyvolana vnéjSimi udalostmi
a vychazi zvnitfnich pohnutek ¢lovéka. Casto byva jejim spoustééem touha po
dosahnuti urcitych cili a projevuje se jako donucovani, upeviiovani moci nebo Sikana.
Reaktivni agrese je Casto zaroven agresi impulzivni. Proaktivni agrese zase souvisi

s instrumentalni agresi (Lovas, 2010).

Z hlediska formy déli agresi naptiklad Martinek (2015). Ten rozliSuje agresi primou
a nepiimou, dile verbalni a fyzickou a nakonec pasivni a aktivni. Jako piimou
agresi autor oznacuje napiiklad osoc¢ovani, zesmésnovani ¢i verbalni nebo fyzicky atok
primo na obét. Neprim4 agrese jsou naptiklad pomluvy o cileném ¢loveku, nebo niéeni
jeho véci. Verbalni agrese spociva ve slovnich ttocich, urazkach ¢i pomluvéach, fyzicka
agrese zase ve fyzickych atocich na obét — pohlavky, kopéni, strkani. Pasivni agresi
projevuje jedinec, pokud ptihlizi agresivnimu pocinani vii¢i jinému ¢lovéku. V pripadé,
Ze se na ni sdm podili, jedna se o aktivni agresi. VSechny tyto formy se samoziejmé

mohou kombinovat a vytvorit tak 8 konkrétnich forem agrese.

2.3 Agrese jako nasledek socialniho uéeni

Albert Bandura vznesl teorii, Ze agresivni chovani je zptisobeno a ovliviiovano zejména
socialnim ucenim a biologicka ¢i geneticka stranka v ném nehraje zase takovou roli
(Vyrost & Slaménik, 2008). Bandura (1973) uvadi, Ze agresivni chovani je zaloZeno na
urc¢itém modelu. Tyto modely nejsou vrozené, ale naucené a vznikaji observaé¢nim
ucenim, coz prokazal pomoci svého experimentu Bobo-doll, ve kterém déti

napodobovaly dospélé v agresivnim chovani, protoze to u nich predtim vidély.

Z vychovného hlediska je dulezité, aby dité vidélo i nasledek agresivniho jednéni.

Pokud mu agresivni chovani prinese ocekavany prospéch a tato situace se bude
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opakovat, dit€ si tento postup nastavi jako model dosahnuti Gspéchu za pomoci agrese.
I u tohoto modelu funguje pozitivni posilovani, takze pokud bude tato metoda
pouzivana dale a bude opakované uspésna, stane se vychozim prostiedkem pro

dosahovani cilt (Vyrost & Slaménik, 2008).

Vyrost a Slaménik (2008) také predpokladaji, Ze lidé se nejcastéji projevi agresivné
v situacich, kdy maji vysokou troven vnitini excitace a zaroven ocekavaji, zZe agrese
prinese urc¢itou odmeénu bez rizika negativnich disledké. Bandura (1973) pak uvadi, ze
excitace je urcovana pomoci predchozich zkusenosti jako jsou bolest, frustrace nebo
strach. Podle toho, jak si jedinec tyto zkuSenosti zpracuje, je pak ovliviiovana

dlouhodob4 i okamzita aroven excitace.

2.4 Agrese a centralni nervovy systém (CNS)

Agresivni chovani je u lidi fizeno centralni nervovou soustavou. Konkrétné jsou dveé

hlavni oblasti, které s nim souvisi:

o Limbicky systém — jedna se o soustavu vzajemné propojenych struktur, které
maji vliv na zdkladni pudy a emoce. V kontextu agrese hraji nejvyznamnéjsi roli
amygdala a hippokampus. Jadra amygdaly podporuji agresivni reakce,
hippokampus oproti tomu agresi tlumi.

o Mozkova kiira — je spojena s kognitivnimi funkcemi, které jsou nutné pro
uceni, usuzovani a rozhodovani. Konkrétné frontalni ktira je zodpovédna za
prijem a interpretaci vnéjsich podnéti. Jedinci s poskozenou frontalni kiirou
maji problémy s adekvatnimi emo¢nimi reakcemi a reaguji impulzivni reakci
bez jeji vyraznéjsi inhibice (Cerm4k, 1999).

Vztah limbického systému a frontalni kiiry pak presnéji popisuje Latalova (2013).
Uvadi, Ze agresivni chovani je tlumeno orbitofrontalni kiirou (OFK), ktera upravuje
reakce limbického systému, konkrétné amygdaly, a to zejména pii vystaveni
negativnim nebo vztek vyvolavajicim podnétiim. Traumatické ¢i jiné postizeni
orbitofrontalni kiiry poskytne vétsi prostor amygdale a snizi se tak inhibice agresivniho
chovani. O tomto vztahu se zminuje také Drbohlav (2013), ktery udava, ze nasilné se
chovajici lidé maji dlouhodobé o 11 % nizsi aktivitu v orbitofrontalni kiife oproti lidem,
ktefi nésilné nejednaji. Zajimavy je také vztah simpulzivitou. Lidé se sniZzenym
objemem $edé hmoty v orbitofrontalni kiite byli prokazatelné impulzivnéjsi (Kumari,

Barkataki, Goswami, Flora, Das & Taylor, 2009).
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Plhakova (2004) popisuje proces vyhodnoceni podnétu amygdalou a orbitofrontalni
ktirou jesté podrobnéji. Uvadi, Ze zpracovany podnét z okolniho prostiedi prochéazi
talamem a odtud postupuje jak do amygdaly, tak do mozkové kiiry. Signal k amygdale
putuje kratsi cestou, a proto je jeji vyhodnoceni rychlejsi, ale zaroven casto nepiesné,
protoze reaguje zcela na zakladé pudu. Delsi cestou jde signal do mozkové kiry,
konkrétné do orbitofrontalni c¢asti, kde dochazi k presnéjsimu védomému zpracovani.

V pripadé, Ze se jedna o nepresné vyhodnoceni amygdalou, OFK reakci upravi.

2.5 Agrese a autonomni nervovy systém (ANS)

ANS je soucasti periferni nervové soustavy a tvori ho tfi slozky — sympatikus,
parasympatikus a entericky systém. Cely ANS ma eferentni (odsttredivé) i aferentni
(odstiedivé) slozky, které zarucuji motorické i senzorické funkce. Entericky systém je
samostatny modul, ktery prostupuje stfevnim systémem a je modulovan vlivy
sympatiku i parasympatiku. Z hlediska rizeni kardiovaskularni aktivity a variability

srdecni frekvence hraji dilezit€jsi roli sympatikus a parasympatikus (Opavsky, 2002).

Aktivitu ANS 1idi CNS, konkrétné micha, prodlouzena micha, hypotalamus, limbicky
systém a mozkova kiira. ANS je aktivni permanentné a jeho vlakna neustale ovliviiuji
¢innost organt. Tento trvaly vliv se oznacuje jako tonicky a jeho ikkolem je udrzovat
organy v konkrétnim funk¢énim stavu. Specificky srdce je inervovano sympatikem
i parasympatikem v oblasti sinoatriadlniho (SA) uzlu a obé tyto ¢asti maji na aktivitu

srdce odlisny vliv (Calkovska & Javorka, 2008).

Regulace ¢innosti srdce je zajistovana souhrou sympatiku i parasympatiku a zakladem
tohoto systému je sympatiko-vagova rovnovaha. Tato myslenka je zaloZena na tom, Ze
zvy$ena aktivace jedné ¢asti ANS je spojena s inhibici té druhé. Uéinky sympatiku
a parasympatiku byvaji témér vzdy na jednotlivych organech opacné. Z hlediska srdce
zajistuje parasympatikus snizovani srdecni frekvence pomoci vagového nervu,

sympatikus oproti tomu zastava funkei excita¢ni (Calkovska & Javorka, 2008).

P¥i prozitku hnévu se aktivuje sympatoadrenalni systém (SAS). Uéelem tohoto systému
u zvirat i lidi je pripravit télo na aték, nebo boj o zivot. Toho dosahuje konkrétnimi

zménami:

o Narusta krevni tlak stimulaci srdeéni frekvence

o Krev se presouva do pohybového ustroji
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o Dochazi k titlumu traviciho tstroji
o SniZuje se odpor plic a usnadnuje se tak dychani
o ZvySuje se mentalni aktivita

(Kralicek, 2011)

Hnév je komponentou agresivity a jeho fyziologické projevy jsou stimulovany aktivitou
sympatiku. Diky tomu by mélo byt mozné pritomnost hnévu pozorovat pomoci analyzy

EKG signalu srdce.
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3 Elektroencefalografie (EEG)

Elektroencefalografie je jedna z metod, které umoznuji zachycovat funk¢éni zmény
mozku. EEG ma oproti pozitronové emisni tomografii ¢i funk¢éni magnetické rezonanci
velkou vyhodu v zachycovani temporalni (Casové) roviny, ale zaroven disponuje

hors$imi parametry rozliSeni a vétsi nachylnosti k artefaktiim (Tesat, 2017).

Dilezité je spravné rozliSovat zavedené pojmy. Jako elektroencefalografie se oznacuje
cela metoda snimani mozku. Elektroencefalografem se zase rozumi pristroj pro méreni
signalu. Uchovanym zaznamem tohoto signalu je elektroencefalogram. Zkratka EEG je

vyuzivana pro vSechna tato tii slova (Penhaker & Augustynek, 2005).

Neurony v lidském mozku prekypuji béhem prenosu informaci zménou elektrického
potencialu a elektricka aktivita je tak jednim ze zakladnich projevii téchto bunék.
Pokud secteme celkovy pocet mozkovych bunék, dostaneme elektricky potencial, ktery
je dostatecné silny, aby ho bylo mozné mérit (Orel, Prochazka, Koranda, Sedlackova
& Tuckova, 2017). Tyto elektrické potencidly je mozné zaznamenéavat ze skalpu hlavy,
a to pomoci riizného poctu elektrod (Kulistak, 2003). Elektrody byvaji vyrobené z kovu
s vrstvou chloridu stiibrného, zlata nebo platiny, aby bylo dosaZeno lepsi kvality
signalu. Byvaji zapojeny do EEG cepice a jejich druhé konce vedou do vlastniho EEG

zarizeni, které signal nahrava a uklada primo do pocitaée (Vojtéch, 2005).

Na skalpu nejsou elektrody rozmistény nahodné, ale v presné uréeném zapojeni.
Jednou moznosti zapojeni je systém 10-10, ktery je ¢astéji vyuzivan pri zapojeni vétsiho
mnozstvi elektrod (vice nez 64). Obecné je vice pouzivan systém 10-20, ktery vytvoril
v roce 1958 H. Jasper. Nazev 10-20 je odvozen od vzdalenosti elektrod v systému, ktery
je rozdéleny na tseky o velikosti 10 % a 20 %. Okraje systému urcuji nasion (prohluben
u kofene nosu), inion (vystupek uprostied tylni kosti) a body u usnich boltci. Elektrody
jsou oznaceny kombinaci pismen a ¢isel. Pismena oznacuji lebeéni oblast, licha ¢isla
levou hemisféru a suda ¢isla pravou. Hodnota ¢isel stoupa smérem ze stredu hlavy

k usim (Penhaker, Imramovsky, Tiefenbach, & Kobza, 2004).
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Obrazek 1 - Rozlozent elektrod v systému 10-20,
zdroj: https://www.biopac.com

Oznaceni lebec¢nich oblasti:

o F - frontalis — Celni

o Fp - frontoporalis — frontopolarni
o C — centralis — centralni

o T - temporalis — spankova

o P — parientalis — temenni

o O - occipitalis — tylni

(Misulis, 2004)

Kromé vyse popsaného povrchového EEG se k vyzkumim mozku pouZivaji také
intrakranialni elektrody. Podle Penhakera a kol. (2004) lze délit EEG na invazivni
a neinvazivni. Neinvazivni je pravé povrchové snimani, jako invazivni se oznacuje
napojeni jehlovych elektrod pfimo na mozkovou ktru. Intrakranialni EEG se vyuziva

pro experimenty s laboratornimi zviraty.

EEG lze kromé déleni na invazivni a neinvazivni také rozdeélit podle metody meéreni
elektrického potencialu. Zaznam EEG miize byt porizovan bipolarné nebo unipolarné.
Unipolarni zplisob spociva v tom, zZe vysledny ziskany elektricky potencial je rozdilem

mezi aktivni elektrodou nad konkrétni oblasti a referen¢ni elektrodou, ktera je
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umisténa na misté, kde neni elektricky potencial (us$ni lalicek, kofen nosu).
Pokud je vysledny elektricky potencial vyslednici dvou potencialt z aktivnich elektrod,

jedna se o bipolarni zptisob méteni (Orel a kol., 2017).

3.1 Zakladni mozkové viny

Kulistdk (2003) poukazuje na to, Ze elektrickd aktivita mozku se méni a vyviji
v pribéhu détstvi a dospivani. V mozku dospélého clovéka se pii relaxovaném bdéni
nejcastéji objevuje alfa aktivita (8-13 Hz). Béhem ¢innosti se projevuje beta (14-30 Hz)
a zbyvajici zakladni pasma théta (4-8 Hz) a delta (méné nez 4 Hz) jsou u dosp€lého
clovéka, ktery je vzhiiru, nejcastéji patologické. Podle Fabera (2001) je zakladnim
rytmem zdravého, bd€lého a zralého mozku alfa aktivita. Nejcastéjsi déleni mozkovych
vln je na ¢tyti zdkladni aktivity. Kromé nich existuji dalsi specificka paAsma mozkové
aktivity (SMR, gama, lambda a dalsi). Jedna se ale zejména o specifické useky

konkrétnich pasem s konkrétnimi podminkami mista a ¢asu vzniku.
3.1.1 Alfa aktivita

Alfa aktivitou rozumime rytmickou oscilaci ve frekvenci 8-13 Hz. Dosahuje amplitudy
5-100 uV. Nejcastéji se vyskytuje na tylni a temenni ¢asti mozku a je spojovana
s relaxaci, zavienyma oc¢ima, odpoc¢inkem a klidem. Béhem fyzické ¢innosti nebo
psychické zatézi dochazi k jeji redukei (Orel a kol., 2017). Alfa rytmus neni v priibéhu
celého zivota stejny. DEti kolem 12 let by mély dosahovat aktivity alespon 8,5 Hz,
v opa¢ném piipadeé lze predpokladat uréitou patologii. U dospélych lidi by se alfa méla

projevovat primérné ve frekvencich 10 Hz (Misulis & Head, 2003).
3.1.2 Beta aktivita

Aktivita beta je vice nepravidelna nez alfa a pohybuje se ve frekvencich 14-30 Hz pii
amplitudé 2-20 pV. Nejéastéji se objevuje na céelni a precentralni ¢asti mozku a je
spojovana s mentalni a fyzickou ¢innosti. Betu lze jesté rozdélit na vyssi a nizsi, kdy se
vyssi B2 (22-30 Hz) objevuje pri nabuzeni ze strachu, tizkosti ¢i starosti (Orel a kol.,

2017).
3.1.3 Théta aktivita

Théta je normalni pri ospalosti a spanku dospélych. Tento stav umoznuje prohloubit
intuici, kreativitu a také zlepSovat pamét. Vyskytuje se v REM fazi spanku a na EEG se

projevuje jako frekvence 4-8 Hz s amplitudou 5-100 uV (Misulis & Head, 2003).
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3.1.4 Delta aktivita

Vlny s frekvenci 0,5-4 Hz se oznacuji jako delta aktivita. Jedna se o aktivitu, ktera se u

vevy

zdravych lidi pfi bdéni neobjevuje a je bézn€jsi pro nREM fazi spanku (Faber, 2001).

Awalke with Beta

o AT e e Pmana Ul e s i e s An 0
mental activity 14-30 Hz
Awake and W%MM Alpha
resting B-13 H=z
Sleeping WW : TIJ—EIE

= =

o = Delta
egp sleep =<3.5 Hz

Obrazek 2 - Ukazka typit mozkovych vin, zdroj: https://www.researchgate.net/figure/EEG-waves-for-
different-signals_fig4 281801676

3.2 Artefakty

Vysoka citlivost na artefakty je nejvétsi nevyhodou EEG. Elektricky potencial, ktery se
skrz mozkové obaly a lebku dostane na povrch hlavy, neni dostate¢né silny na to
(n€kolik desitek uV), aby mohl byt pfimo zachycen. Proto se pti jeho métreni pouzivaji
zesilovace, které jsou zabudované v EEG pristrojich. Tyto zesilova¢e umoznuji zachytit
slabsi signal, ale vybiraji si pti tom dan ve formé zachycovani i dalSich ,nemozkovych“
potenciali. Rusivé signaly, které jsou zachyceny pomoci EEG, ale nepochazeji ptimo

z funkce neuront, jsou nazyvany artefakty (Faber, 2001).

Penhaker & Augustynek (2005) rozdéluji artefakty na biologické a technické.
Nejbéznéjsim technickym artefaktem je sitové napéti (50 Hz v CR, 60 Hz v USA), ktery
se projevuje pri nedostate¢ném uzemnéni pacienta nebo EEG zatizeni. Tyto frekvence
se v zaznamu projevuji jako pravidelny Sum, ktery dosahuje rtiznych amplitud a mtze
ovliviiovat vSechny elektrody. Dalsi technické artefakty mohou byt zptisobeny §patnym
kontaktem elektrod se skalpem, poskozenim elektrod ¢i jejich oxydaci. Jako biologické
se oznacuji artefakty, které vychazeji primo z ¢innosti téla. MiZe se jednat naptiklad
o pohyby o¢i, svalovou aktivitu nebo tfeba poceni. Kazdy z téchto artefaktti se projevuje
specifickym zptisobem a je tak mozné je na EEG rozpoznat (Faber, 2001). Zajimavym

artefaktem muze byt také srdecni artefakt, ktery se projevi tim, ze misto zaznamu
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mozkovych vin se na jedné ¢i vice elektrodach objevi zaznam, ktery vypada jako z EKG,

a je tak mozné vidét napriklad R-R interval.

3.3 Moznosti analyzy EEG signalu

V soucasné dobé existuje mnoho riznych metod, jak vyuZzit a nasledné analyzovat EEG
signal. Rizné metody se zaméruji na rtizné parametry signalu a na jejich zakladé
vyvozuji zavéry. Nékteré analyzuji amplitudy, jiné zastoupeni frekvenci, dalsi zase

pracuji s evokovanymi potencialy (Orel a kol., 2017).
3.3.1 Spektralni analyza

Jednou znejstarSich metod analyzy signdlu EEG je spektralni analyza (power
spectrum analysis). Tato procedura nejprve rozdéluje signal do segmentii na zakladé
kvantifikovani hodnot amplitudy, sily nebo intenzity. Poté je vyuzita rychla Fourierova
transformace (FFT), ktera prevadi zaznam EEG z ¢asové do frekvenéni oblasti, coz
dava moznost vytvorit vykonové spektrum (power spectrum). Toto spektrum je
nejcastéji ve formé grafu a podava informace o frekvencénich pasmech a jejich ,sile”

nebo spise intenzité v signalu (Valipour, Shalingram, & Kulkarni, 2013).
3.3.2 Event-related potencial (ERP)

Dalsi, pomérné moderni, moznosti analyzy jsou ERP (event-related potencials).
»Evokovany potencidl je, zjednodusené teceno, odpovéd nervové soustavy na
stimulaci receptorii“ (Bares, 2011, str. 509). Podrobnéji popisuje evokované potencialy
Kulistak (2003), ktery predklada, Zze jsou vyvolané identifikovatelnymi podnéty
(vizualni, sluchové, somatosenzorické, motorické) ¢i udalostmi a vyjadruji cestu
elektrickych impulzi z receptort do korovych center. Specialnim typem evokovanych
potenciali jsou takové, které jsou vyvolané identifikovatelnymi podnéty nebo
udélostmi. V takovém pripad€ jsou oznadovany jako kognitivni evokované potencialy

nebo potencialy vazané na udalost (ERP) (Bares, 2011).

Evokované potenciély se objevuji v rozmezi 0,1-20 uV. Z toho diivodu je neni snadné
mérit a pozorovat jednotlivé. Pro jejich vyzkum se vyuzivd opakované stimulace
a nasledné primérovani hodnot, ze kterych je poté mozné ziskat vysledky a

predpokladat zavéry (Faber, 2001).
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Zpracovani kognitivnich evokovanych potenciali ma jasné stanoveny priibéh, podle
kterého je mozné je interpretovat. Kognitivni evokované potencialy obsahuji mnoho
fenomént, které jsou tvoreny dlouholatentnimi a pomalymi potencialy. Jen jeden
z nich je ovS§em standardizovany, a to komplex viny P300. Jedna se o reprezentaci
rozpoznani a zachyceni podnétu, ktery je nasledné zarazen do souvislosti, které mozek
zpracovava v presne urcenych casovych bodech (Orel a kol., 2017). Jednotlivé ¢asové
useky nemuseji byt vidy stejné, napiiklad u sluchovych podnéti se bude vyskytovat
reakce v presné 300 milisekundach, ale u zrakového podnétu se miize latence

protahnout (z diivodu delsiho vedeni zrakovych drah) na 400-500 milisekund. (Bares,
2011).

Potential (uV)

P3

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

Obrazek 3 - Proces zpracovant informace,
zdroj: https://en.wikipedia.org/wiki/Event-
related_potential

ERP obsahuji nékolik riiznych komponent, které se v ¢ase do 1 vteriny od podnétu
projevuji:

o P100 - prvni registrace podnétu

o N100 — predpozornostni percepcni zpracovani signalu

o P200 - ptredpozornostni percepéni zpracovani v primarnim kortexu

o N200 - detekce stimulu

o P300 — pamétové zpracovani a kategorizace stimulu

o N400 — sémantické a konceptualni zpracovani

o P600 - syntaktické zpracovani

(Orel a kol., 2017)
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ERP jsou nejrozsiren€jsi metodou analyzy, nicméné i ony maji sva omezeni. Napiiklad
reakce mozku na auditivni podnéty nemiize byt zcela piesné zachycena pomoci ERP.
Aby to mozné bylo, musely by byt splnény tfi podminky: a) evokované potencialy by
musely byt ve vSech studiich stabilni; b) EP by musely byt zcela nezavislé na
probihajicim EEG; a za ¢) EEG zaznam by nesmél byt narusen experimentalnimi
udalostmi (Makeig, 1993). Studie Janesna a Branta (1991) ukazala, Ze ERP nejsou
stabilni a ani zcela nezavislé na EEG. Z tohoto diivodu neni mozné pomoci ERP zcela

kompletné zachytit reakce mozku na auditivni i jiné experimentalni podnéty (Makeig,

1993).

3.3.3 Event-related spectral perturbation (ERSP)

»ERSP je metoda analyzy signdlu, ktera méii prumérné dynamické zmeény amplitudy
Jfrekvencénitho spektra sirokého pdsma EEG jako funkce dasu vzhledem
k experimentalni udalosti“ (Makeig, 1993, str. 284). ERSP tedy méri priimérné zmény
v amplitudovém spektru EEG, které jsou vyvolany experimentalnimi podnéty. Tato
metoda umoziuje sledovat zmény ve vice frekvencénich pasmech najednou a tim padem
poskytuje komplexn€jsi informace o dynamice mozku nez ERP nebo tfeba ERD. Stejné
jako u ERP jsou vysledky pocitdny primeérovanim vétsiho poctu podnéti. Kazdy
podnét se vyskytuje ve své vlastni epose (Casovy tsek napitiklad od -1 vtefiny pred

podnétem do 3 vtefin po podnétu) (Makeig, 1993).

ERSP tedy kombinuje prvky spektralni analyzy a ERP. Vysledky jsou pocitany z vétsiho
poctu epochovanych dat podnéti jejich primérovanim, takze se zaméfuje pfimo na
EEG data, ktera jsou ovlivnéna podnéty. Vysledky ziskava podobné jako spektralni
analyza — pomoci FFT méni ¢asovou perspektivu na frekvencni a ziskava tak informace

o intenzité v jednotlivych spektralnich pasmech v pribéhu epoch.
3.3.4 Frontalni alfa asymetrie

Nejvice propojenymi oblastmi s emocemi jsou oblasti prefrontalni kiiry. Konkrétné
dorzolateralni kiira, jejiz aktivita je nejlépe reflektovana v signalech z povrchu hlavy,
ze kterych jsou konstruovany metriky funkcénich frontalnich asymetrii (Davidson,
2004). Predchozi studie také identifikovaly ventrolateralni oblast prefrontalni kiry,
ktera vykazuje silné asymetrie béhem odpovédi na inhibi¢ni tkoly (Garavan a kol.,

1999; Konishi a kol., 1999).
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Podle Graye (1987) miiZe byt chovani regulovino dvéma mozkovymi systémy. BAS
(behavioral approximation systém), ktery je ¢astecné lokalizovan v levé prefrontalni
oblasti, a BIS (behavioral inhibition system) ¢aste¢né lokalizovany v pravé prefrontalni
oblasti. BAS posouva jedince k dosazeni cile a ziskdni odmény. BIS oproti tomu
zajistuje, aby se ¢lovék posunul k cili ale ve smyslu vyhnuti se trestu (Rohlfs & Ramirez,
2005). Vyrost a Slaménik (2008) popsali, ze lidé se agresivhim chovanim projevuji
nejcastéji v pripadé, kdy ocekavaji, Ze jim agrese prinese konkrétni odménu za
podminky, ze nehrozi zddné negativni dtsledky. Vychazime-li z tohoto piredpokladu,

pak by se béhem agrese mél projevovat zejména BAS systém.

Diego, Field a Hernandez-Reif (2011) zjistili, Ze FAA koreluji s vysledky skaly BIS/BAS.
Vysoka aktivita v pravé frontalni kife koreluje s aktivaci BIS systému. Zrcadlové proti

tomu jde BAS systém, jehoz aktivace se projevuje vysokou aktivaci v levé frontalni ktire.

Analyza frontélnich alfa asymetrii miize byt velmi uziteéna u zkoumani agrese. Hnév,
jakozto komponenta agresivity, je napiiklad podle Darwina nebo Plutchika emoci,
ktera aktivizuje BAS systém. Z toho je mozné odvodit, Ze pocitovani hnévu by se mélo

projevit v FAA, a to levostrannou aktivaci (Harmon — Jones & Sigelman, 2001).
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4 Elektrokardiografie (EKG)

Elektrokardiografie je metoda, ktera zaznamenava elektrickou aktivitu srdce, ktera je
prirozenou biologickou vlastnosti srde¢nich bun€k (Thaler, 2013). Stejné jako u EEG
je nutné i u EKG rozlisSovat jednotlivé pojmy. Elektrokardiografii rozumime celou
metodu méfeni srdce. Zaznam elektrické aktivity srdce je nazyvan elektrokardiogram
a je porizovan zarizenim, které se oznacuje jako elektrokardiograf. Zkratka EKG se

vyuziva pro vSechna tato slova (Bulikova, 2015).

Lidské srdce je kuzelovity svalovy organ, ktery pohani krevni obéh tim, Ze se rytmicky
smrstuje a ochabuje. Je tvoieno ¢tyfmi ¢astmi, mezi které patii prava sin, leva sin, leva
komora a pravia komora. Tyto ¢asti od sebe odd€luji takzvané chlopné, které se staraji
o to, aby byla krev pfi systole (smrsténi srdce) vyvrzena do tepen, a naopak aby se pfi
diastole (ochabnuti stahu srdce) nenasala krev zpét do srdce. Také pomahaji presunu

krve mezi komorami a sinémi (Cihak, 2016).

Srdce pumpuje krev do celého lidského t€la na zakladé rytmicky proti sobé jdoucich
akci — systoly a diastoly. BEhem diastoly se krevni komory plni krvi, ktera pritéka
z predsini, kam ji vedou velké zily (duté zily a plicni Zily). Systola oproti tomu vypuzuje
krev z komor piimo do velkych tepen (plicnice a aorta). Krev proudi v téle ve dvou
okruzich a témi jsou velky a maly krevni obéh. Maly krevni obéh, ktery je také
oznacovan jako plicni, zajistuje, Ze se odkysli¢ena krev z celého téla dostava do plic za
pomoci plicni tepny a odtud pokracuje do levé siné a komory srdce. Okyslicena krev
poté smétuje z levé komory pomoci aorty do celého téla, a tak i ke vSem organtim. Obéh
se is neokysli¢enou krvi zase vraci do pravé siné, odkud opét pokracuje do plic (Trojan,

1996).

Tato svalova cinnost srdce je Fizena pomoci srdecniho prevodniho systému, ktery
zajistuje nervovou slozku srdeéni aktivity. Nervové fizeni srdce je velmi diilezité z toho
divodu, Ze jeho aktivita musi byt pravidelné rytmicka a zaroven musi koordinovat
vSechny ¢&asti srdce (Cihak, 2016). Kazdému stahu srdce piedchézi elektricky impulz,
ktery vychazi ze sinoatridlniho (SA) uzlu. Tento impulz vznik4 depolarizaci bunék
tohoto uzlu. Depolarizaci chdpeme vyménu iontd uvniti a na povrchu bunék.
V klidovém rezimu jsou kladné nabité ionty na vnéjsi strané buriky, negativné nabité
uvnitt. Ve chvili, kdy si tyto buniky za¢nou sva mista vyménovat, oznacuje se to jako

depolarizace. K depolarizaci bunék SA uzlu dochazi po vn€jsim impulzu z nervové
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soustavy. Kdyz se kladn€ nabité ionty za¢nou vracet zpét do stredu, oznacujeme to jako
repolarizace. Elektricka aktivita vznikla depolarizaci se odtud §iri pres siné, az dosahne
atrioventrikularniho (AV) uzlu (Khan, 2005). Odtud se vzruch $iti dale pres Hisstiv
svazek, ktery je délen na levé a pravé Tawarovo raménko. Tato raménka se napojuji na
Purkymnova vlakna, ktera jsou tkani ve svaloviné komor. Ta také ovliviiuji svalové stahy

srde¢nich komor. K depolarizaci a naslednému prenosu vzruchu dochazi bézné 60-

80/minutu (Haberl, 2012).

Internodalni drahy e 5 i
" Pravasii | Levasin

Sinoatrialni uzel

Atrioventrikuldami uzel /

Pravé a levé raménko
Tawarovo

Leva komora
Prava komora

Obrazek 4 - Prevodni systém srdecni, zdroj:
http://www.fsps.muni.cz/emuni/data/reader/book-3/08.html

,Zakladni tvar EKG krivky vychdzi zfyziologického priitbéhu vzruchu ze
sinoatrialniho uzlu k atrioventrikularnimu uzlu a dale Hissovym svazkem pies

Tawarova raménka k Purkyiiovym vldkniim a svaloviné komor“ (Cihalik, 1998, str.
10).
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R
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|
Obrazek 5 - Jednotlivé ¢asti EKG kiivky, zdroj:
https://en.wikipedia.org/wiki/QRS_complex
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Depolarizace sini a jejich kontrakce je na krivece vyjadirena vinou P. Svalovina komor je
silnéjsi nez svalovina sini a jejich depolarizace a svalova aktivita tak vytvareji na EKG
podstatné vétsi odchylku. Tou je cely komplex QRS. Vina T je potom zaznamem
repolarizace a navratu srdce do klidového stavu. PR interval zachycuje dobu, po kterou
trva, nez se elektricky impulz dostane od svého vzniku v SA uzlu do svaloviny komor.
Doba QRS ukazuje na cas, ktery byl potreba ktomu, aby se aktivace rozsirila
v komorach. QT interval se méni se srdecni frekvenci a jeho navyseni na vice nez 450
milisekund mtize poukazovat na srde¢ni tachykardii. T vlna predstavuje repolarizaci

komor (Hampton, 2013).

4.1 Zapojeni EKG

EKG se sniméa pomoci elektrod, ktera nasledné vytvareji svody. Elektrody mohou byt
zapojeny unipolarné nebo bipolarné. Upeviiuji se bud na hrudnik (unipolarné€), nebo
na koncéetiny (unipolarné€ i bipolarné). Koncetinové svody snimaji EKG ve frontalni
roviné, hrudni svody snimaji rovinu horizontalni. Elektrody snimaji elektricky signal
z povrchu téla, takZe je dulezity kvalitni kontakt, ¢ehoz se da docilit vodivym gelem,
vlhkymi polstarky, ¢i oholenou ktizi. Bézné EKG byva zapojeno nékolika riiznymi

zptsoby (Bulikova, 2015).

Hrudni zapojeni se spojnici k referenénimu bodu uprostied hrudniku se nazyva
Wilsonovo. Vtomto zapojeni je umisténi svodii presné definovano a nesmi byt
zapojeno jinak. Konéetinové EKG mtze byt zapojeno dle Einthovena a v tom ptipadé
se jedna o standardni bipolarni zapojeni. Elektrody jsou umistény na vnitini strané
zapésti a holeni, protoZe je tam nejméné svalové hmoty a tim padem i nejméné ruseni.
Na pravé ruce je umisténa elektroda R, na levé ruce elektroda L, prava noha je sniméana
elektrodou N a elektroda F je na levé dolni koncetiné. Posledni rozsitenou moznosti
jsou kondetinové svody dle Goldbergera. Elektrody jsou umistény stejné jako
u Einthovena, ale kazda z nich vede na tzv. centralni svorku, ktera ma velky odpor 5000

Q. Tim je docileno vyssi amplitudy a tim padem zesileni signalu (Bulikova, 2015).

4.2 Analyza signalu EKG

Pro analyzu EKG signélu ve zdravotnictvi se vyuZivaji rtizné casové intervaly z EKG

krivky jako naptiklad P-R interval, Q-T interval, nebo QRS komplex. Pro vyzkumy
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v nelékarskych oborech se ale ¢astéji pouziva analyza variability srdecni frekvence
(HRV) (Hampton, 2013).

Variabilita srdecni frekvence je konstrukt, ktery se pocitd pomoci méreni ¢asu mezi za
sebou jdoucimi stahy srdce. Casovy interval mezi témito stahy se oznaduje jako R-R
interval. Srdce nebije dlouhodobé ve stejném rytmu, jeho frekvence se neustale méni.
R-R interval dava informaci o aktualni srdec¢ni frekvenci, ktera mtize byt zobecnéna
pouze na dva stahy srdce. V zdznamu EKG je ovSem R-R intervali velké mnozstvi a aby
bylo mozné frekvence tlukotu srdce vzaznamu zobecnit, pouzivd se nejcastéji

spektralni analyza (Opavsky, 2002).

Spektralni analyza funguje na principu rychlé Fourierovi transformace (FFT), ktera
prevede cely zaznam z casové oblasti na frekvenéni. Diky tomu je mozné ziskat
informace o tom, jaké zastoupeni mély v celém zaznamu jednotlivé srdec¢ni frekvence.
Hodnotam zastoupeni jednotlivych frekvenci se rika spektralni vykon, ktery je
vyjadien v milisekundach ctvereénich (ms2), a je rozdélen mezi ¢tyfi zakladni

frekvenéni pasma (Javorka, 2008):

o Vysoké frekvence (HF): 0,15-0,40 Hz; Toto pasmo je ovlivnéno zejména
aktivitou parasympatiku.

o Nizké frekvence (LF): 0,05-0,14 Hz; Toto pasmo ovliviiuje sympatikus i
parasympatikus.

o Velmi nizké frekvence (VLF): 0,02-0,05 Hz; U tohoto pasma neexistuje
shoda vjednoznacné interpretaci a mnoho autori ho interpretuje rizné.
Nékteri pouzivaji toto pasmo jako ¢ast poméru VLF/HF a povazuji jej za dobry
ukazatel poméru mezi sympatikem a vagem napf. Stejskal a Salinger (1996).

o Ultra nizké frekvence (ULF): 0,003-0,02 Hz; Toto pAsmo odrazi cirkadialni

rytmus a z vyzkumného hlediska neni dobte pozorovatelné.

Javorka (2008, str. 50) také uvadi, ze: , Protoze bylo dokazané, ze slozka HF odrazi
aktivitu parasympatiku a slozka LF je vyslednici obou c¢asti ANS, je mozné zjistit
pomeér spektra (LF/HF), které jsou vice méné charakteristicky ovlivnené aktivact
sympatiku a parasympatiku.“ Tuto moznost ovSem rozporuje Opavsky (2002), ktery
poukazuje na vyzkumy Eckberga nebo Kollaie a Koizumiho. Podle nich nelze brat tento
pomér jako pevny ukazatel sympatiko-vagové rovnovahy, protoze jejich vlakna vedouci

k srdci nemaji vzdy reciproé¢ni charakter.
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Tabulka 1 - Tabulka hodnot HRV (Javorka, 2008, str. 50)

Proménna Vysvétleni Jednotky
Total Power (TP) Celkovy spektralni vykon ms?2
Power HF Spektralni vykon v HF ms?2
Power LF Spektralni vykon v LF ms?2
Power VLF Spektralni vykon ve VLF ms?2
LF/HF ration Pomér sp. vikonu LF/HF
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5 Videohry a agresivita

V predchozich kapitolach této prace byly nastinény teoretické poznatky z oblasti
videoher, agrese, agresivity a také o metodach zkoumani psychofyziologickych reakci
prostirednictvim EEG a EKG. Po prozkoumaéni zakladnich aspektii téchto oblasti, je
nyni mozné se podivat na vyzkumy, které se zaméruji na videohry a zkoumaji jejich

vztahy s jiz zminénymi oblastmi.

Vliv videoher na agresivitu byl doposud zkouman rtznymi metodami. Dotaznikovy
vyzkum Barletta, Harrise a Baldassara (2007) zaméfeny na FPS hry zkoumal nartist
urovné agresivity a hostility v priibéhu hrani. Vysledky ukazaly, Ze v priibéhu hrani hry
se zvySuje jejich troven od ptivodni hladiny (baseline). Také uvadeéji, ze ¢im déle
probandi hrali, tim vice se citili hostilni a agresivni. Espositova (2005) definice mluvi
o tom, ze hra mize mit také pribéh. Vliv pritomnosti pribéhu ve hie zkoumali
Schneider, Langova, Shin a Bradley (2004). Ve své studii zjistili, Ze pfitomnost pribéhu
neovliviiuje sebehodnoceni vzruseni ze hry nebo pocit dominance, ale pomahé hra¢im
se vice vzit do pribé€hu, identifikovat se s postavou a zaclenit se do virtudlniho
prostiedi. Podle autorit miize byt ale velka identifikace s postavou spiSe znepokojujici,
a to ztoho divodu, Ze diivéjsi vyzkumy prokazaly, Ze ,opravnéné® nasili v médiich

snizuji inhibici agresivniho chovani u divakd.

Jednim z vyzkumi, ktery se zaméroval na efekt nasili v médiich na divaky, byl vyzkum
Kolumbijské univerzity v New Yorku. Tato studie pozorovala za pomoci funkéni
magnetické rezonance (fMRI) zmény v aktivité mozku po sledovani néasilnych
televiznich programi. Vysledky ukazaly, Ze s nartistem poctu vidénych klipti, klesa
aktivita orbitofrontalni kiry. Pokles aktivity byl linedrné zavisly na poctu zhlédnutych

klipti. Bylo také zjisténo, ze lidé, kteri v dotaznicich dosahovali vyssi trovné agresivity,

méli dlouhodobé aktivitu v OFK nizsi (Columbia University Medical Center, 2007).

Kneer, Elson a Knapp (2016) zkoumali pomoci dotaznikovych metod, EKG a EDA vliv
hrani nésilnych her na ¢étyri slozky — agresivni chovani, kognitivni funkce spojené
s agresivitou, psychofyziologické nabuzeni a emoce po hrani hry. U prvnich tii slozek
se neprojevil zadny signifikantni rozdil. U emoci se projevilo, Ze obtiznost hry mé velky
vliv na to, jestli budou hraci po hrani zazivat pozitivni pocity. Ukazalo se také, ze pocet
zabitych nepratel byl pfimo tmérny radosti ze hry. Podet smrti hrace se ale neukazal

jako prediktor negativnich pocitii ze hry.
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Hrani nasilnych videoher také ovliviiuje variabilitu srde¢ni frekvence (HRV). Béhem
hrani nasilné hry nartista aktivita VLF, LF i HF. Hrani her probihalo ve vecernich
hodinach a ovliviiovalo tak i spanek v nadchazejici noci. I kdyz pomér LF/HF byl stejny
u nasilné i nenasilné hry, v noci po hrani nasilné hry byl naméten nizsi srdec¢ni tep,
a to i pres vyssi aktivitu v pasmu LF neZ u nenasilné hry. Autori zvazuji moznost, ze
tyto jevy mohou byt zplisobené zbytkovou aktivitou ANS zhrani nasilné hry.
Zajimavym zjisténim byl také fakt, ze ¢im vice hodin lidé hraji pres tyden, tim nizsi
maji pfi hrani LF/HF. Moznou interpretaci tohoto zavéru je to, Ze pokud hraci hraji
pravidelnéji, jejich ANS je pti hrani méné ovladan sympatikem (Ivarsson, Anderson,
Akerstedt & Lindblad, 2009).

Vliv videoher na agresivitu byl zkouman také pomoci EEG. Joann Lianekhamm (2014)
se za pouziti EEG a dotaznikovych metod snazil zjistit, jak hrani nasilnych, nenasilnych
a logickych her ovliviiuje prosocialni chovani, vizualni a sluchovou pozornost a tiroven
zrakovych schopnosti. Probandi hréli 20 minut hru a béhem toho jim bylo méfeno
EEG. Elektrody F3 a F4 ukéazaly nartst alfa aktivity v levé hemisfére u hry Medal of
Honor (FPS) a také nartist v pravé hemisfére u hry Big Brain (logicka hra). Dotaznikové
Setfeni zjistilo, Ze s pribyvajicim poctem hodin hrani dochazi k poklesu tendence
k prosocialnimu chovani. Pomoci analytické metody ERSP zkoumal vliv poéita¢ovych
her na agresivitu Stanék (2016). V hypotézach predpokladal, ze po hrani nasilnych
pocitacovych her nastane pokles v aktivité v orbitofrontalni kiife, coZ se neprokéazalo.
Pomérné zajimavym zjiSténim ale bylo to, Ze hrac¢i maji po hrani nasilné pocitacové hry
mensi rozdil v aktivité OFK pred hranim a po hrani nez nehraéi. Z toho autor usuzoval,

7e hrac¢i mohou mit aktivitu v OFK dlouhodobé nizsi.

Vyznamny ¢lanek na téma néasilnych videoher vydala v roce 2015 APA. Tento ¢lanek
byl metaanalyzou vice nez 150 vyzkumii, které se zabyvaly nasilim ve videohrach. Cilem
zajmu byli jedinci ve véku od 10 let do obdobi rané dospélosti. Zavéry této metaanalyzy
poukazovaly na souvislost mezi nasilnymi hrami a agresivitou, a to v kontextu emoci,
poklesu prosocialniho chovani a citlivosti k agresi. Kriminalni ¢innost, delikvence nebo

psychologické a neurologické zmény nebyly ve vztahu k hram prokazany (APA, 2015b).

Soucasné vyzkumy v oblasti videoher si v jistych ohledech odporuji a v jinych se zase
podporuji. Piikladem odporujicich si vyzkumi mutze byt napiiklad vliv her na
prosocialni chovani. APA (2015b) a Lianekhamm (2014) ve svych vyzkumech uvadeéji,

Ze hrani mé negativni vliv na prosocialni chovani. Opét APA (2014) ale zaroven uvadi,
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zZe vliv her na prosocialni chovani je jednim z jejich nejpozitivnéjsich aspektti. Na jedné
véci se ovSem mnoho autort shodne a tou je, Ze nasilné videohry ovliviuji agresivitu a

agresivni chovani.

Vétsina autorti pozorovala agresivitu pomoci jedné zjejich sloZek. Nékteri pomoci
sebeposuzovacich skal zkoumali emo¢ni prozivani, jini zase prostfednictvim dotaznikt
sledovali behavioralni projevy agrese. Publikované jsou i vyzkumy, které tyto metody
propojily s EKG ¢i EEG a snazily se tak o komplexn€jsi pohled z hlediska psychologie a
psychofyziologie. Vyzkumna c¢ast této prace vyuziva poznatky ziskané z téchto
probéhlych vyzkumi, kompiluje je do sebe a zaroven se snazi o komplexni posouzeni
agresivity z nékolika sméri, které se mohou vzajemné podporovat. Pomoci dotaznikii
agresivity a impulzivity méri tyto aspekty z hlediska psychologickych konstruktd.
Vyuzity dotaznik SADSS obsahuje skory i pro jednotlivé komponenty agresivity.
Jednou z téchto komponent je i hnév, jehoZ prozivani aktivuje SAS systém, ktery je
mozné pozorovat pomoci EKG. Pritomnost hnévu je také mozné analyzovat za pouziti
EEG, a to konkrétné pomoci frontélni alfa asymetrii. Teoretické poznatky ovsem také
uvadéji, Ze agresivni chovani je pod inhibi¢ni kontrolou orbitofrontalni kiry, ktera
upravuje pudové reakce amygdaly (pribéh tohoto procesu a jeho vysledek 1ze oznadit
pojmem agresivita). Zkoumani aktivity OFK pomoci EEG tak mtizeme ziskat informace

o tom, jak probih4 samotné spousténi a kontrola agresivnich reakei.

Vyzkum této prace tedy méii spousténi a kontrolu agresivniho chovani v CNS, a to
pomoci EEG. Psychologické aspekty a konstrukty, které souviseji s agresivitou méri,
dva dotazniky (SIDS a SADSS) a fyziologické projevy, které doprovazeji jiz aktivni
komponentu agresivity — hnév, zkouma EKG a zaroven EEG. Studie tedy pozoruje
rovinu vzniku agrese v CNS, fyziologické projevy jiz probihajici agrese v ANS

a relativné stabilni aspekty agresivity pomoci dotazniki.
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6 Metodologie vyzkumu

Vyzkumny problém, kterym se zabyva tato prace je vliv poéitacovych her na agresivitu.
Tento problém se snazi rozklicovat za pomoci kvantitativniho psychologického
experimentu s vyuzitim dotaznikového Setfeni, ale hlavné za pouziti méreni

psychofyziologickych dat.

Hlavnim cilem této prace je prokazat vliv hrani nasilnych pocitacovych her na
psychofyziologické aspekty, které prokazatelné souviseji s agresivitou, a tim poukéazat
na vliv téchto her na agresivitu. Prostifedkem k dosaZeni tohoto cile je experiment, ve
kterém probandi hraji nasilnou ¢i nenasilnou pocita¢ovou hru. Ped hranim a po hrani
hry jsou vystaveni tifem typtim vizualnich podnétii a jsou snimany jejich reakce pomoci
EEG a EKG. Pro vyzkum agresivity jsou na zakladé dostupné literatury nejdtlezitéjsi
reakce na negativni vizualni podnéty. Design experimentu a cely vyzkum je

konstruovan tak, aby zkoumal prvky impulzivni formy agresivity.

Agresivni chovani je regulovano amygdalou a orbitofrontalni kiirou (OFK). Zatimco
amygdala reaguje velmi rychle ale ¢asto nepiesné, orbitofrontalni kiira je pomalejsi,
zato presnéjsi (Latalova, 2013). Cim vys$i je aktivita na negativni podnéty v OFK, tim
vice potlacuje agresivni reakci. Z toho vychazi, zZe ¢im nizsi frekvencni aktivita na
orbitofrontalni kiife je, tim mensi je kontrola agrese (Columbia University Medical
Center, 2007). OFK neni mozné mérit pomoci povrchového EEG, takze pro tento
vyzkum byly stanoveny hypotézy tykajici se prefrontalni kiry (jejiz je OFK soucasti)
a data byla méfena na elektrodach, které jsou umistény nejblize pirechodu mezi

orbitofrontalni a prefrontalni kirou.

EKG je schopné monitorovat agresivitu zejména prostiednictvim spektralni analyzy
srdecnich frekvenci. Jednotlivé frekvence jsou vice ¢i méné typické pro riiznou aktivitu
autonomniho nervového systému. Nadvlada sympatiku, jehoz aktivita je klicova pri
shorké“ reaktivni agresivité, se nedd jednoznacné pozorovat zjednotlivého
spektralniho pasma EKG zaznamu. Z tohoto divodu vychazi hypotéza, ktera cili na
EKG a agresivitu, z teorie, Ze sympatikus a parasympatikus maji v aktivizaci srdce
opacné funkce. Tim padem by bylo mozné poklesem aktivace parasympatiku pozorovat
aktivitu sympatiku. MozZnost tohoto p¥istupu podporuji naptiklad tvrzeni Calkovské
a Javorky (2008). Vzhledem k velké neshod€ mezi interpretacemi spektralnich pasem

EKG v kontextu aktivity sympatiku, byla tato metoda vybrana jako nejvhodné;jsi.
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6.1 Vyzkumné otazky a hypotézy

VO1: Jaky ma vliv dlouhodobé hrani nasilnych PC her na oblasti mozku stimulujici

agresivni jednani?

Hi: Hraéi PC her maji vyssi intenzitu mozkovych vin v pasmech alfa
a théta v prefrontalni kare pri reakei na nasilné vizualni podnéty nez

nehraéi PC her.

VO2: Jaky ma vliv kratkodobé hrani nésilnych PC her na oblasti mozku stimulujici

agresivni jednani?

H2: Po hrani nasilnych PC her se zvySuje intenzita mozkovych vin v
pasmech alfa a théta v prefrontalni kiie pri reakci na nasilné vizualni

podnéty.

VO3: Jaky ma vliv kratkodobé hrani nésilnych PC na frekvenéni aktivitu srdce?

H3: Po hrani nasilnych PC her se sniZzuje spektralni vykon vysokych

frekvenci srdec¢ni aktivity.

6.2 Vyzkumny soubor

Vyzkumny soubor tvotilo celkem 30 probandi (primérny vék 23,9 let; SD = 2,13), kteri
byli vybrani ndhodnym stratifikovanym vybérem, a to z Olomouce a okoli. Nahodny
stratifikovany vybér byl zvolen proto, Ze bylo tfeba dostate¢né nasytit experimentalni
i kontrolni skupinu, a to priméfené rovnomérnému zastoupeni hracii/nehraci a také
muzi/Zen. Nabor probihal prostiednictvim socidlni sit€é Facebook. Piedem bylo
vybrano vékové rozpéti probandi od 18 do 30 let. Tento veékovy interval byl vybran
proto, zZe frontalni emoéni mozkové laloky pln€ dozravaji az po 18. roce zivota. Horni
hranice byla stanovena tak, zZe lidé, kteri jsou starsi nez 30 let, prozivali détstvi v dobé,
kdy bylo pomérné vyjimecéné, aby byly vdomacnosti pritomny herni konzole ¢i PC.
Pokud by tedy byli vybrani starsi lidé, podminky jejich vyvoje by v tomto ohledu mohly
byt prili§ odlisné.

Cely soubor byl rozd€len na experimentalni a kontrolni skupinu tak, Ze v kazdé bylo 15
probandi. Tyto dvé skupiny byly dale rozdéleny na muze a Zeny a skupinu hracta
a nehract pocitacovych her. Do skupiny hrac¢t byl proband zatrazen, pokud udal, Ze

tydné stravi hranim her alespon 14 hodin, tedy priimérné 2 hodiny denné.
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Tabulka 2 - Cetnost probandii v jednotlivijch skupindch

Experimentalni | Zeny, hra¢ky | Zeny, nehracky | Muzi, hraci Muzi, nehradi
skupina 3 5 4 3

Kontrolni Zeny, hracky Zeny, nehracky | Muzi, hraci Muzi, nehraci
skupina 3 4 6 2

Béhem pripravy a zpracovani dat bylo nutné nékteré probandy ze souboru vyradit,
vétSinou zdbvodu nekvalitniho zidznamu EEG a vysokého poc¢tu artefakta.
Do zavérecéné analyzy a vyhodnoceni vysledki se tedy dostalo pouze 17 participantii
(primérny vék 23,2 let; SD = 2,34). Z dtivodu relativné nizkého poctu probandu bylo
upusténo od déleni na muze a Zeny a obé tyto skupiny byly analyzovany spole¢né. Pro
ziskani vysledkt tedy byla vyuzita experimentélni skupina s 10 lidmi a kontrolni

skupina se 7 probandy.

Z hlediska fyziologickych metod se jedna o relativné dostateény vyzkumny soubor,
u dotaznikovych metod jde ovSem o nizky pocet respondentti. Vysledky je mozné
vztdhnout na populaci vadolescentnim veéku, pripadné v prvni poloviné rané

dospélosti dle Matéjcka (napr. 1968).

6.3 Eticka hlediska vyzkumu

V ramci celého vyzkumu byla samoziejmosti dobrovolnost tcéastniku, piedloZeni
informovaného souhlasu, garance moznosti kdykoliv odstoupit ¢i kompletni
anonymita. V ramci né€kolika dni pfed métfenim obdrzel kazdy proband zakladni udaje
o méricich pristrojich a hruby popis experimentu. Také byl vyzvan, aby sd€lil informace
o zdravotnich obtizich, které by mohly ovlivnit experiment ¢i ublizit jemu samotnému
— naptiklad epilepsie. Pied ani v pritbéhu experimentu nebyl probandiim sdélen Gcel
experimentu, ten byl objasnén az po skonceni experimentu. Z diivodu ochrany dat byla
vSechna ulozena na oddéleném zaheslovaném disku PC, ktery nemél pristup
k internetu. Probandi byli také informovani, Ze vyzkumnici nejsou kompetentni
k 1ékarské diagnostice pomoci zobrazovacich metod. Jako odménu za tcast na
vyzkumu dostali probandi vysledy jejich testii agresivity a impulzivity ve formé zpravy

7z testovani.
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7 Prubéh experimentu

Kazdy proband byl nejdrive kontaktovan prostrednictvim emailu, nebo socialni sité
Facebook. Béhem tohoto kontaktu mu byly vysvétleny zakladni informace ohledné
pribéhu experimentu. Byl informovan o délce trvani experimentu, podminkach pro
ucast a také o tom, Ze je nutné, aby se zucastnil shm. Kromé toho obdrzel soubor
informaci, které bylo nutné znat predtim, nez dorazil na vyzkum. Jednalo se o instrukce
k méreni EEG a EKG. Proband byl obeznamen s tim, Ze je nutné, aby den pred
méfenim spal alesponi 6 hodin, v idealnim ptipadé 8. To bylo dtlezité z toho dtivodu,
aby se necitil unavené a v EEG zaznamu se neprojevovala alfa aktivita. Také byl
upozornén, aby si do vlasti neaplikoval zadny lak, gel ¢i jiné pripravky a to proto, Ze by
to mohlo rusit elektricky signal ¢i poskodit EEG Cepici. Zaroven byl informovan o tom,
Ze po mereni mu ve vlasech zlistane malé mnozstvi vodivého gelu. Dalsi upozornéni se
tykalo latek, které by mohly ovlivnit fyziologické funkce. Proband byl pozadan, aby
pred prichodem k méfeni neuzil Zadné takové latky jako: kavu, alkohol a jiné drogy.
Ohledné EKG bylo probandovi vysvétleno, Ze mu budou upevnény elektrody na zapésti
a nad kotniky. Ztoho divodu bylo Zendm doporuceno, aby se vyhnuly silonkdm

a zvolily takové obledeni, které je mozné upravit tak, aby bylo mozné umistit elektrody.

Probandovi byly také predem poslany dotazniky agresivity a impulzivity, a to ve formé
predem pripravenych formulari, které vyplioval kliknutim mysi. Tyto dotazniky pak
vecer pred svou Ucasti na experimentu odeslal experimentatorovi na email. Pied
osobnim setkdnim nedostali probandi zadnou informaci ohledné pribéhu
experimentu. Diky plakatiim pro ziskani probandi ale védéli, ze se jedna o vyzkum

agresivity a pocitacovych her.

Cely experiment probihal v laboratori na katedfe psychologie Univerzity Palackého
v Olomouci. Pii vstupu do laboratoie byl proband vyzvan, aby si odlozil, zejména pak
kovové a magnetické véci, mobilni telefon, retizky, naramky, hodinky. Poté mu bylo
vysvétleno, Ze experiment bude mit v podstaté pét fazi. V prvni fazi vyplnil proband
informacni dotaznik, podle kterého byl roztazen bud do skupiny hrac¢t, nebo nehraci.
Také vyplnil a podepsal informovany souhlas k experimentu. Navic mu bylo jesté Gstné
vysvétleno, Ze muze experiment kdykoliv prerusit z jakéhokoliv diivodu a odejit. Také

byl ujiStén o anonymité a o tom, Ze se jeho data nedostanou k zadné treti strané.
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Béhem vysvétlovani informaci o experimentu a vypliiovani dotazniki, bylo probandovi
pripojeno EEG a EKG.

EKG bylo kazdému probandovi méfeno pomoci tii elektrod. Nejprve byla vZdy ocisténa
ktize abrazivni pastou nanesenou na houbicce na nadobi. Nasledné byl na elektrodu
nanesen vodivy gel a elektroda pripevnéna na kiizi. Zemnici elektroda byla umisténa
nad kotnik pravé nohy. Na zapésti pravé ruky byla upevnéna zaporna elektroda

a kladna elektroda byla umisténa nad kotnik levé nohy.

EEG, kterym byl signal méren, bylo unipolarni se zemnicimi elektrodami na usich.
Pro sniméani signalu byla vyuzita EEG Cepice s Sestnacti elektrodami v systému 10-20.
Nejprve byl kazdému probandovi pripevnén hrudni pas, na ktery se pozdéji upevnila
EEG cCepice. Pfesné nasazeni EEG Cepice bylo zajisténo tim, Ze se kazdému probandovi
zmeérila vzdalenost od inionu k nasionu. Z této vzdalenosti se nasledné spocitalo 10 %
a ve vzdalenosti téchto 10 % od inionu smérem k ¢elu, byl umistén stfed mezi
elektrodami Fp1 a Fp2 na cepici. Mista, kam byly umistény frontopolarni elektrody,
byla také ocisténa abrazivni pastou, protoZe se vzdy vyskytuji na cele, kde by mohl pot
vyrazné€ ovlivnit kvalitu signalu. Po nasazeni éepice byly nasazeny také referencéni
elektrody na usni lalticky. Poté byl do éepice nanesen vodivy gel, a to konkrétné do
elektrod Fp1, Fp2 a Cz. Gel byl vpraven také do usnich elektrod. Nasledné bylo EEG
i EKG zapojeno do pristroje MP-150 od firmy Biopack, ktery byl napojeny na nahravaci
PC.

Po kontrole kvality signalu, byl zahdjen experiment samotny. V jeho priibéhu byla
mistnost vZdy osvétlena stejnymi zarivkami a byly vypnuty veskeré klimatizaéni funkce
laboratorie a to proto, aby nerusily elektrické signaly. Zaznam EEG a EKG byl nahravan
v nésledujicich tfech fazich vyzkumu. Kazda ¢ast byla nahrana do svého vlastniho
zaznamu pro snadnéjsi manipulaci s daty. Proband byl usazen pred monitor
a informovan o tom, Ze ho nyni ¢eka dvanact minut dlouha prezentace obrazki. Byl
instruovan, zZe jeho tukolem je pouze klidné sedét, nehybat se, nemluvit a nechat
obrazky, aby na néj ptisobily. Také byl upozornén, zZe na zacatku prezentace absolvuje
kratké cviceni se zaviranim a otvirdnim oc¢i. Tento ukol byl zaclenén proto, aby bylo
mozné nahrat baseline pro EEG a EKG. Proband si experiment spustil sam, a to
stisknutim klavesy Enter na klavesnici. V tu samou chvili spustil experimentator

nahravani biologickych signald na druhém PC. Poté experimentator odesel od PC.
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Béhem celého tohoto procesu sedél v rohu mistnosti a mléel, aby co nejméné ovliviioval

pribéh experimentu.

Po skonceni prezentace stimuld byl proband dotazan na to, jak se citi a zda je vSe
v poradku. Nasledné mu bylo pusténo instruktazni video k PC hre, kterou dalsich
dvanact minut hral. Byla to hra Counter — Strike: Source (Valve, 2004), pokud byl
proband v experimentalni skupin€, nebo hra Portal (Valve, 2007), pokud byl zarazen
do kontrolni skupiny. Po skonceni videa mél proband moznost zeptat se na otazky, bylo
mu znovu pripomenuto ovladani hry a byl upozornén, ze béhem hry by opét nemél
mluvit a ani se ptat na zadné informace. Pokud byl proband zarazen do kontrolni
skupiny, byl jesté upozornén, zZe pokud by se u hrani hry v néjaké ¢asti zasekl, ma se
snazit situaci vyresit a nevzdavat to. VSichni zacéastnéni tuto instrukci dodrzeli. Pied

ostrym hranim hry si proband jesté mohl vyzkouset pohyb ve hie a ovladani.

Kdyz ubéhlo dvanact minut, byla hra ukonéena a proband byl opét dotazan na to, jak
se citi. Nasledné mu byla opét pusténa prezentace vizualnich stimuli vcéetné cviceni
pro zaznamenani baseline. Tato sada opét trvala dvanact minut. Po skonceni této casti,
byl proband opét dotazan, jak se citi a jestli je vSe v poradku. Nasledné byl odpojen od
EKG a EEG. Vzavéru experimentu proband znovu vyplnil dotazniky agresivity
a impulzivity, a to opét v elektronické podobé na PC. Poté mél proband moznost zeptat
se na konkrétni dcel experimentu a také to, k éemu slouZily jednotlivé casti
experimentu. Vétsina probandi také stala o to, aby jim byly poslany informace o jejich

arovni agresivity a impulzivity.
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8 Vyuzité metody

V pribéhu celého vyzkumu bylo vyuZito né€kolik rtiznych metod, pro ziskani dat, ¢i
nastoleni vhodnych experimentalnich podminek. EKG a EEG byly zvoleny z toho
dtivodu, Ze se jedna o metody, které dokazi mapovat proménné, které je potreba méfrit,

nejlépe z psychofyziologickych metod. Zvoleni dotaznikovych metod je vysvétleno dale.

8.1 Dotazniky
8.1.1 Skala impulzivity (SIDS)

SIDS je néastroj, ktery slouzi k poskytnuti screeningovych informaci o impulzivité ve
velmi kratkém c¢ase (maximalné 20 minut) za pouziti 24 poloZek. Tyto polozky jsou ve
formé tvrzeni v oznamovaci vété, které popisuji jednani participanta (napt. ,,Casto
nedomyslim nasledky svého chovani®). Kazdy respondent odpovida na tyto polozky na
skale: 1) rozhodné nesouhlasim, 2) nesouhlasim, 3) souhlasim, 4) rozhodné souhlasim.
Poradi odpovédi odpovida i poctu bodi, které se za odpovéd’ zapisi (napt. odpovéd
souhlasim je ocenéna tfemi body). Dotaznik obsahuje také 5 reverznich polozek,

u kterych je bodovani obracené (rozhodné souhlasim = 1 bod) (Dolejs & Skopal, 2016a).

Normy, prilozené v dotazniku, vznikly z vybérového souboru, ktery tvorilo celkem 4183
respondentli. Tyto normy jsou pro populaci ve véku 11—15 let, muze i Zeny a dale
rozdélené podle probihajiciho vzdélani na drovni nizS§iho sekundarniho vzdélavani
(Dolejs & Skopal, 2016a). Normy tohoto dotazniku neobsahuji vybérovy soubor pro
tento vyzkum, nicméné vzhledem ke strukture experimentu, nebylo nutné vybirat

metodu, ktera by normy obsahovala.

SIDS byl pro tento vyzkum vybran proto, Ze impulzivita je casto ve vzajemné korelaci
s agresivnim chovanim, jak ukazuji vysledky dle DolejSe & Skopala (2016a). Podle
jejich zavéra se ukazuje, Ze jedinci, kteri vyuzivaji agresivni strategie, jsou také znacné
impulzivni. SIDS statisticky vyznamné koreluje napriklad s dotaznikem agresivity
BPAQ atovrozmezir= 0,45 azr= 0,58 u proménnych hnév, fyzicka agresivita, hostilita

a verbalni agresivita (Dolejs, Skopal, Suché a kol., 2014).
8.1.2 Skala agresivity (SADSS)

SADSS je nastroj na méteni agresivity, u kterého autoti pri tvorbé vychazeli z pouze

cizojazy¢ného BPAQ. Nejprve vytvorili jeho éesky ekvivalent, ale v podstaté slo o jeho
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prreloZzenou metodu, coz mohlo byt zkreslujici u nékterych vyrazi ¢i slovnich spojeni.
Proto se autori rozhodli vytvorit novou verzi, ktera jiz byla primo pro ¢eskou populaci.
Tato verze obsahuje celkem 30 polozek, které kromé celkového skéru agresivity
zahrnuji také tti diléi faktory — fyzickou agresivitu, hostilitu a hnév (Dolejs, Skopal,
Sucha & Vavrysova, 2016b). Tyto faktory tak primo souviseji s komponentami

agresivity dle APA (2015a).

Fyzicka agresivita se projevuje aktivitou, ktera zptisobuje poskozeni jiné osoby ¢i véci.
Jako priklad lze uvést souboje ¢i potycky, které doprovazeji adery ¢i kopy a mohou
v nich byt pouzity i zbrané. Faktor fyzické agresivity syti v celém dotazniku 12 polozek

(napf. ,Casto uhodim néjakého spoluzaka®) (Dolejs M. a kol.,2016b).

Dalsi komponentou agresivity i dotazniku je hnév. Ten lze popsat jako urcity zptisob
emocniho nastaveni, které obsahuje napéti, podrazdénost, mrzutost az zufivost
a u kterého se adekvatné aktivuje autonomni nervovy systém (Mullner, Sebej, &
Farkas, 1983). V SADSS je faktor hnév sycen celkem 13 polozkami (napt. ,,Casto mé
nekdo dokaze rozéilit“) (Dolejs M. a kol., 2016b).

Poslednim faktorem dotazniku je hostilita. Ceskym ekvivalentem pro tento pojem je
nepratelstvi, které se projevuje pocity nepratelstvi a nespravedlnosti, a to v postojich ¢i
chovani. Tato komponenta je v dotazniku sycena celkem 5 polozkami (napft. ,,Mam

pocit, Ze se mnou ostatni jednaji nefér) (Dolejs M. a kol., 2016b).

Vyhodnoceni dotazniku probiha stejnym zptisobem jako u metody SIDS. Kazdy
respondent odpovidda na tyto polozZky na $Skale: 1) rozhodné nesouhlasim,
2) nesouhlasim, 3) souhlasim, 4) rozhodné souhlasim. Poradi odpovédi odpovida
i poctu bodi, které se za odpovéd zapisi (napt. odpovéd souhlasim je ocenéna tfemi
body). Rozdil je vtom, ze v SADSS nejsou zadné reverzni polozky, ale skoér kazdé
z polozek se kromé celkového skoru zapocitava i do jedné z komponent agresivity
(Dolejs M. a kol.,2016).

Normy pro tuto metodu byly vytvofeny v roce 2015 a to na celkovém souboru 2387
respondentli. Jednalo se vyhradné o studenty a studentky gymnézii z celé Ceské
republiky ve véku 15-19 let (Dolejs M. a kol., 2016b). Z tohoto diivodu opét nebylo
mozné normy pro vyzkum vyuzit, ale stejné€ jako u SIDS to nebylo z diivodu struktury

experimentu nutné. Dotaznik byl vybran proto, Ze méti aspekty agresivity z hlediska
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uznavané definice APA (2015a) a také proto, Ze jde o vhodnou kombinaci se skalou

SIDS diky korelacim s touto metodou.

8.2 Videa

Béhem pripravy na vyzkum byla pomoci softwaru OBS (OBS Studio Contributors,
2012) natocena dvé instruktdzni videa, kterda meéla probandiim pomoci lépe se
zorientovat ve hrach a vice si je tak uzit. Videa byla natocena pomoci nahravani
monitoru, kdy experimentator hral hru, ktera byla nasledné vyuzita v experimentu.
Ukazoval zakladni principy a herni mechaniky a zaroven slovné vysvétloval ovladani

a cil hry.

8.3 Experimentilni prezentace

Hlavni metodou pro ziskadvani dat byla prezentace vizualnich stimuld, ktera byla
vytvofena v programu OpenSesame. Hypotézy H1i a H2, které se tykaji aktivity
v orbitofrontalni kiite, byly testovany pomoci métreni mozkové aktivity v reakci na
negativni stimuly, kterym byl proband vystaven. Aby bylo mozné tyto reakce méfit,
byla vytvotrena prezentace, ktera probandtim predkladala podnéty.

Negative v Arousal x-‘ Positive
Affect ) 4 Affect
45°
Valence
*¢ Neutral

Obrazek 6 - Graf zobrazujici vyber vizualnich podnéti

Pred vytvofenim prezentace bylo vybrano 180 standardizovanych obrazkt pomoci
hodnot arousal (vzrusivost) a valence (libost). Pro tyto ucely byla vyuzita databaze

Nencki Affective Picture System. Databaze obsahuje celkem 1359 fotografii a
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informace o jejich hodnotach arousal a valence u kazdého obrazku, a to na stupnici
od 0 do 10. Tato stupnice byla rozdélena do tri intervalii, podle kterych bylo mozné
urc¢it hodnoty nizké, stiedni a vysoké. Obrazky, které mély vysokou aroven arousal
a nizkou valenci, byly oznaceny jako negativni. Pokud méla fotografie vysokou troven
arousal a vysokou valenci, byla oznacena jako pozitivni. Neutralni podnéty pak byly

takové, které meély nizkou hodnotu arousal a stredni hodnotu valence.

Cela databaze obsahuje né€kolik rtiznych kategorii podnéti — lidé, zvirata, krajiny,
objekty a dalsi. Na zakladé téchto kategorii a hodnot arousal a valence, bylo vybrano
celkem 180 obrazki, ze kterych bylo 60 pozitivni, 60 negativnich a 60 neutralnich.
Z téchto kritérii bylo vychazeno i v ptipad€ dalsiho d€leni podnétli na polovinu, aby
bylo v kazdé sadé 30 fotografii jednoho typu, takze 9o v celé sadé. Byly tedy tvoreny
dvé sady, které byly hodnotami srovnatelné. Tyto sady byly pojmenovany jako sady
~pred a ,po“. VSechny obrazky v téchto sadach mély srovnatelnou aroven kontrastu,
jasu a také shodné rozliSeni 1600 x 1200. I kdyz byly v analyze dat vyuzity jen nésilné
podnéty, vyuziti pozitivnich a neutralnich bylo také nutné, aby se zabranilo velkému

efektu habituace a zaroven fungovaly jako urcity distraktor.

Program OpenSesame vyuzivd kodovani v jazyce Python, kterym byla prezentace
vytvorena. Pii spusténi se objevila cernd obrazovka, na které byl napsan pokyn,
Ze stisknutim klavesy Enter bude zahéjen experiment. Po stisknuti klavesy se zobrazila
opét cernd obrazovka s instrukei, aby proband klidné sedél, dival se na monitor
a nezaviral pti tom oéi. Tato instrukce byla zobrazena po dobu 3 minut, a to za ticelem
zméreni baseline probanda pro EKG a EEG. Samozfejmé bylo pocitdno s tim,
ze proband bude muset v pritbéhu mrkat. Po skonéeni této instrukce, se zobrazila dalsi
instrukce a to, aby proband klidné sedél se zavienyma ocima a otevie je, az uslySi
zvukové znameni. To celé opét trvalo 3 minuty a bylo to zaclenéno z diivodu zméreni
baseline EEG pro zaviené o¢i. Hned poté jiz zacalo zobrazovani podnéti, a to bud ze
sady ,,pred“ nebo sady ,,po“ v zavislosti na tom, v jaké ¢asti experimentu se proband

nachazel.

Obecnym principem prezentace bylo to, Ze se vzdy zobrazil vizualni podnét, a to na
dobu 3 vterin. Nasledné se objevila na 1,5 vtefiny ¢erna obrazovka s fixaénim kiizem
a poté opét dalsi stimul. Uéelem ¢erné obrazovky s fixaénim kiiZzem je ,restartovat®
vnimani probanda. Fixacni kfiz mél jako neutralni emocni podnét za tikol odvést

pozornost a soustfedéni na jiny cil, nez byl predchozi vizualni podnét. Pokud by se
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objevila pouze ¢erna obrazovka, umoznilo by to vznik paobrazu z prechoziho obrazku.
Fixacni kriz toto riziko vzniku snizuje. Obrazky byly vidy zdmérné zobrazovany ve zcela

nahodném poradi a porradi obrazk se tak neopakovalo u zddného z probandi.

Do zdrojového koédu prezentace byl vnoren prikaz, ktery mel pri zobrazeni kazdého
podnétu zaznamenat jeho cas a typ (pozitivni, negativni, neutralni) a skrze paralelni
port PC poslat tuto informaci do zaznamu EEG a EKG, kde by byla zobrazena jako
vstup digitalniho kanalu. Tuto funkci bohuZzel nebylo mozné z dtivodu technickych
obtizi vyuzit, proto se tato informace ukladala do CSV souboru, ktery vznikl s kazdym
zapnutim prezentace. Informace byly ze souboru preneseny do zaznamu fyziologické
aktivity az po ukonceni experimentu. Nebylo mozné absolutné presné synchronizovat
casové stopy zaznamu EEG a EKG s prezentaci v OpenSesame, nicméné bylo to
vyreseno tim, Ze zadznam signalu byl pustén kliknutim experimentatora ve stejnou
chvili, kdy si proband spustil prezentaci. Tento zptisob, stejné jako naptiklad vyuziti
vzdaleného pristupu, ¢i dvojitého zapojeni klavesnice, zptisobil nesrovnalosti v rdmci
milisekund. Vzhledem k charakteristice zvolené spektralni analyzy dat, Slo

o zanedbatelnou nepresnost.

Prezentace byla vytvoiena ve dvou variantach. Prvni obsahovala sadu obrazki ,,pred”,
ta druha sadu ,po“. Kromé rozdilnych podnéti byly zcela totozné a jedna z nich se

spoustéla probandovi pted hranim hry, ta druh4 po hrani hry.

- :h Negative image
3000 ms

Fixation cross
1500 ms

, Neutral image
o~ 3000 ms

Fixation cross
1500 ms

Positive image
3000 ms

Obrazek 7 - Ukazkové schéma prezentace vizualnich podnétii
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8.4 Mérici zarizeni

Experiment byl provadén za pouziti dvou poditaci. Na prvnim znich byly
prezentovany vizualni podnéty a také hra. Pired timto pocitacem sedél proband. Druhy
pocita¢ byl vyuzivan k nahravani fyziologickych zaznamt, proto byl pripojen do

zatizeni MP150 od firmy Biopack.

Toto zafizeni neni specificky uréené pro nahravani signalu jednoho typu, ale pro
komplexni nahravani elektrickych signalt z téla. Pro tento experiment bylo zvoleno
nahravani EEG a EKG. Zarizeni MP150 je tvoreno hlavni c¢asti, ktera zpracovava signal,
a mensimi napojenymi pristroji, které jsou oznacovany jako rack. Do kazdého racku
vstupuji data z jednoho nahravaciho zatizeni (napt. EKG) a ta jsou nasledné prenasena
do PC, ktery je zaznamenava pomoci softwaru AcqKnowledge. Specifické je nahravani
EEG, kdy je kazda elektroda zapojena do vlastniho racku. EEG bylo nahravano pomoci
aktivnich elektrod, které byly zapojeny v systému 10—20. VSechna data byla nahravana
ve vzorkovaci frekvenci 2000 Hz spouzitim digitdlniho filtru s nastavenim

propustnosti highpass = 0,1 Hz a lowpass = 35 Hz.

8.5 Zvolené pocitacové hry

Pro vyzkum bylo potfeba vybrat dvé hry a to takové, aby jedna z nich explicitné
vyjadfovala a zobrazovala nésili a druhd byla kompletné nenésilna. Zaroven bylo
dtlezité, aby si hry byly co nejvice graficky, hratelnosti a ovladdanim podobné. Ve
vyzkumu Starika (2016) byla zvolena hra Counter — Strike: Source (Valve, 2004) jako
nasilna hra a jeji modifikovana verze jako nenasilna hra. Tato varianta nemohla byt
v soucasném vyzkumu zvolena a to z toho diivodu, ze kddovani hry CS:S bylo upraveno.
Bylo tak vyvojari hry znemoznéno d€lat takové modifikace, jako v predchozich letech.
Hra je stale opensource, nicméné jiz neni mozné vytvorit nenasilnou modifikaci bez
zasaht do surového zdrojového kddu hry, coz vysoce pirevysSovalo znalosti a dovednosti

autora. Z tohoto diivodu byla jako nenasilna varianta vybrana hra Portal (Valve, 2007).
8.5.1 Counter — Strike: Source

Jedna se o akéni strilecku z pohledu prvni osoby, ktera byla vytvorena pro online hrani
ve vice lidech. Ve hie proti sobé stoji dva nepratelské tymy — teroristé a policisté. Jeden
z tyml ma vzdy konkrétni akol a ten druhy se mu v ném snazi zabranit. Policisté museji

naptiklad osvobodit rukojmi, nebo eskortovat diilezitou osobu. Teroristé oproti tomu
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museji najit vhodné misto, umistit bombu a zajistit, Ze vybuchne. Typ tkolu, ktery musi
tymy splnit, je zavisly na tom, jaka herni mapa byla zvolena. Nejcastéji se kazda mapa
hraje na 15 jednotlivych kol a v kazdém z nich musi tym splnit sviij tkol, jinak v kole

zvitézi druhy tym.

Prostfedkem ke splnéni téchto dkold jsou stielné zbrané€, které si mohou hraci
zakoupit. Podle toho, jak se jim datilo v predchozim kole, jsou finan¢né ohodnoceni

a na zakladé své ekonomické situaci si mohou vybirat a kupovat lepsi zbrané.

Hra je zasazena do soucdasnosti a lokace tomu tak i odpovidaji. V experimentu probandi
hrali na mapé de_dust2. Jedna se o dlouhodobé nejhrané€jsi mapu ve hie (Steam
Database, 2018). Tato mapa je zasazena do prostiedi blizkého vychodu. CS:S je hra,
ktera byla vytvofena na Source enginu, ktery je v soucasné dobé jiz mirné zastaraly.
Neni tedy mozné zaménit obrazek ze hry naptiklad s fotkou z reality, i presto ale hra

pomérné realisticky vykresluje prostiedi, postavy a v neposledni fadé také krev a nésili.

Tato hra byla zvolena z toho diivodu, Ze jeSté v roce 2006 pattila mezi nejhranéjsi hry
viibec (Sladek, 2006). V soucasnosti uz tomu tak neni, protoze hru nahradila jeji
novejsi verze Counter — Strike: Global Offensive. Nova verze hry ale nebyla ve vyzkumu
pouzita z toho diivodu, Ze neni open source a nebyla tak privétivad pro nastavovani

experimentalnich podminek.

g Alfred Qrmdli dveie
- Lester @ Dvoukiidlé dvere

a0

Obrazek 8 - Printscreen z nasilné hry Counter-Strike: Source (Valve, 2003)
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8.5.2 Portal

Hra Portal je stejné jako Counter — Strike z dilny herniho studia Valve a stejné jako
CS:Sje zalozena na source enginu. Opét 1ze hru definovat jako akéni stiile¢ku z pohledu
prvni osoby. Rozdil je ale v tom, Ze Portal je hlavné logicka hra a zejména v jeji prvni
tretiny neni viibec zadné nasili. Hra zacin4 tim, Ze se postava vzbudi ve vyzkumném
zafizeni a instrukce dostava pomoci vnitinich reproduktort v budové. Jejim tkolem je
resit logické hadanky, které jsou zalozZena na velmi realistické 3D fyzice hry. Aby mohl
hrac postoupit do dalsi tirovné, musi vzdy hadanku vyresit. Napred hrac¢ pouze prenasi

kostky na spinacée na zemi, v dalsi arovnich zacéinaji byt hadanky slozitéjsi.

Pred zahajenim experimentu probéhlo testovani hry na tfech dobrovolnicich, aby bylo
vyzkousSeno, jak daleko miize za 12 minut dojit zkuSeny hrac¢ pocitacovych her a také
to, zda hddanky nebudou na nehrace her prilis obtizné. Ukazalo se, Ze pravidelny hraé
pocitacovych her je schopny dosdhnout za 12 minut dokonceni sedmé trovné. Prvni
realna moznost smrti a tim padem vystaveni se nasili, je ve hi‘e azZ v osmém kole, takze

v tomto ohledu bylo zajiSténo, Ze se to probandim nestane.

Graficky je hra trochu odlisna od hry CS:S. Je sice zaloZena na stejném enginu, ale
grafické prostiedi je vice moderni a jeho celkové ladéni je spiSe do modra, oproti

Zlutému arabskému ladéni na mapé de_ dust2. I piesto to byla nejvhodné;jsi volba hry,

ktera bude nejvice podobna nasilné hie a nebude obsahovat nasili.

Obrazek 9 - Printscreen z nenasilné hry Portal (Valve, 2007)
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9 Zpracovani dat a statisticka analyza

9.1 Dotaznikova data

Vsichni probandi vyplnili celkem étyti dotazniky. Skalu agresivity a Skalu impulzivity
vyplnovali v prvnim ptipad€ ve formé formulare, vytvoreného v programu MS Word
(Microsoft, 2011) a odesilali je den pred vyzkumem na email experimentatora. Podruhé
tyto dotazniky vyplnovali jiz v papirové verzi, a to bezprostredné po ukonceni
experimentu. Pro vyhodnoceni dotazniki byl vytvoien soubor v programu MS Excel
(Microsoft, 2011). Soubor byl rozdélen do ¢tyt listl — ,,agresivita pred®, ,,agresivita po“,

simpulzivita pred” a ,,impulzivita po“.

Vyhodnoceni Skaly agresivity probihalo jednoduchym sou¢tem bodového hodnoceni
vSech 30 poloZzek, ¢imz byl spocitan celkovy hruby skor. Kazda z jednotlivych polozek
ale také spadala do jednoho ze tii subskort (hostilita, fyzicka agrese, hnév), proto byly
i tyto polozky po skupinach seéteny a tim byl ziskan hruby skoér jednotlivych prvki.
Tento dotaznik neobsahoval 74dné reverzni polozky. Skala impulzivity obsahovala
celkem 24 polozek, které se dale nedélily. Pét z nich ovSem bylo reverznich, takze
u scitani téchto polozek byla ¢iselna odpovéd nahrazena vzorcem ,,=5-X“ kde X byla
¢iselna odpoveéd na polozku. Data nebyla pievedena z hrubého skoéru na jiny skor, a to
ze dvou divodi. Tim prvni byl ten, Ze zvolené metody nemaji normy pro vékové
rozpéti, které by bylo tfeba. Druhym dtivodem bylo to, Ze veskera srovnavani probihala

pouze mezi probandy navzajem, tim padem bylo mozné srovnavat hrubé skory.

3 |HO3 30 3|
L

5 |HOS 23 1
6 |HO6 2 2
7 |HO7 20 1
8 |Ho8 2 1
9 |HO3 24 2
12 |NO4 23 1
13 |NOS 24

14 |NO6 25 2
16 |K_N08 23 3
17 |[K_NOS 25 2
20 K_H12 23 2
21|k H13 2 a
22|k _H1a 21 1

Obrdazek 10 - Ukdzka tabulkového zpracovani dat v Excelu (Microsoft, 2011)

Po této pripravé dat, byly vysledné hrubé skory ze vSech listi preneseny do
statistického programu jamovi (jamovi project, 2018). V tomto softwaru byly spocitany
statistické testy. Vzdy bylo pocitdno se vSemi péti skoéry (Agresivita, Impulzivita,

Hostilita, Hnév, Fyzicka agrese), které byly srovnavany. Celkem byly provedeny étyti
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statistické testy a pred kazdym znich byl vyuzit Shapir-Wilkév test pro normalitu

rozloZeni a na zakladé toho byla zvolena parametricka ¢i neparametricka metoda.

a) Srovnani skupiny dlouhodobych hra¢t a nehraci pred hranim hry — to bylo
testovano pomoci t-testu pro nezavislé vzorky (Mann-Whitneytv test)

b) Srovnani experimentalni skupiny pred a po hrani hry — byl vyuzit parovy t-test
(Wilcoxontv test)

¢) Srovnani kontrolni skupiny pred a po hrani hry — opét parovy t-test
(Wilcoxonuv test)

d) Doplnuji test pro moznou interpretaci vysledkii — srovnani muzi a zen pied

hranim hry, které bylo zjiStovano t-testem pro nezavislé vzorky (Mann-

Whitneyiv test)

b hsapna | B ek e g
O B 2 n ples T- @ Paired Samples T-Test

Missing values

Obrazek 11 - Ukazka statistického zpracovant dat v jamouvi (jamoui project, 2018)
9.2 Fyziologicka data

Fyziologicka data byla nahravana pomoci softwaru AcqKnowledge, ktery je ukladal ve
formatu ACQ. Jedné se o format, ktery je vyuzivan specificky timto programem
a zaznamenava data v ¢iselnych hodnotach. V pribéhu kazdého experimentu byly
nahrany tri soubory s daty, které byly pojmenovany pomoci zkratek, aby byla nasledna
prace s daty pohodIn€jsi. Kazdy soubor byl také oznacen jako pred/pti/po, aby bylo
mozné rozlisit, o jaky zdznam v ramci jednoho probanda se konkrétné jedna. Princip

oznacovani soubort je ptilozen v tabulce 3.
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Tabulka 3 - Ukazka pojmenovant datovijch souborii

Kontrolni/vyzkumna | Hra¢/nehra¢ | Cislo Cast Kone¢né
skupina probanda vyzkumu oznaceni

K H 00 -13 Pre/pri/post | K_H_o03_post
A% N 00 - 07 Pre/pri/post | V_H_o02_pri

Zpracovani a analyza EEG a EKG dat probihaly v programu Matlab (MathWorks,
2016). Tento program ovSem nedokaze zobrazit data ve formatu ACQ, proto byl kazdy
nahrany zaznam ulozen jako EDF (European Data Format), ktery je mezinarodni

uzivany pro prenaseni fyziologickych signald.
9.2.1 Zpracovani dat z EKG

Od kazdého probanda byly ziskany 3 zaznamy oznacené jako ,pred®, ,pii“ a ,po“.
VsSechna data z EKG byla importovana do softwaru EDF browser (Beelen, 2018).
Vsechny zaznamy byly nahrany ve vzorkovaci frekvenci 2000 Hz. V praxi to znamena,
ze kazdou vterinu bylo nahrano 2000 rtznych hodnot. Takovéto mnozstvi dat bylo az
nadbytecné pro tento experiment. Také kviili tomu byly vysledné soubory velmi velké,

proto byla vzorkovaci frekvence u kazdého zdznamu zmensena na 256 Hz.

Kazdy datovy zaznam byl otevien a vizualné zkontrolovan. Data byla kontrolovana
pomoci kontinudlniho zobrazeni a béhem této kontroly byly ru¢né odstranovany
artefakty. V pripadé€, Ze bylo nutné odstranit vice nez 15 % zaznamu, byl cely zdznam
probanda odebran ze zavérecné analyzy. Timto zptisobem byly zpracovany od kazdého

probanda tii zaznamy (pred hranim hry, béhem hrani hry a po hrani hry).

Po vycisténi a kontrole zaznamu byly spoéitany RRi (R-R intervaly) a exportovany do
CSV souboru. Tento soubor byl importovan do softwaru Spyder (Spyder developer
community, 2009), ktery je vyvojarskym prostredim pro programatorsky jazyk
Python. Do Spyderu byl doinstalovan plugin hrv, ktery umoznil vypocet HRV. Po
zpracovani dat vypsal hodnoty VLF, LF, HF a také pomér HF/LF a TP. Tyto hodnoty
byly preneseny do tabulky a nasledné vlozeny do softwaru jamovi, ktery byl pouzit pro

statistické testovani. Pro srovnani rozdili v aktivité mezi skupinami nésilnych
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anenasilnych her pted a po hrani, byly vyuzity parové t-testy. Srovnani hract a nehrac¢ta

pred hranim hry probéhlo pomoci t-testu pro nezavislé vzorky.
9.2.2 Zpracovani dat z EEG

Pro analyzu EEG byly vyuZity od kazdého probanda dva zaznamy. Kviili velkému
mnozstvi muskularnich artefaktti nebylo mozné pouzit data, ktera byla ziskana béhem
hrani hry. Nahrané zaznamy nebylo mozné hned vyuzit do analyzy, bylo nutné je
napred zpracovat do vhodného stavu. Kazdy datovy zaznam tak prosel konkrétnimi

kroky, které se oznacuji jako preprocessing.

Prvnim krokem u kazdého zaznamu bylo importovani EDF souboru do Matlabu a jeho
toolboxu EEGlab. Tento surovy soubor byl nejprve znovu filtrovan, a to pomoci FIR
filtru s nastavenim propustnosti lowpass = 30 Hz a highpass = 0,1 Hz. Nahravaci
zalizeni od Biopacku sice méa zabudovany digitalni filtr, druhou filtraci se ovSem
podaftilo odstranit dal$i Sum. Po tomto kroku byl zdznam uloZen jako dataset a to
konkrétné ve formatu SET, ktery Matlab vyuziva. Datasety jsou v Matlabu uchovavany
ve dvou souborech, a to SET a FDT. FDT soubor uchovava informace o datasetu, SET

obsahuje zdznam signalu jako takovy.

Dalsim postupem bylo re-referencovani elektrod a urceni jejich lokalizace.
AcqgKnowledge zaznamenava informaci o umisténi elektrod pouze pomoci nazvu
kanalu signalu. V signélu jako takovém neni presné oznacené, o jakou elektrodu se
jedna. Toto bylo nutné vyiesit, a proto se informace o umisténi elektrod ruc¢né pridaly
do kazdého zaznamu. Jednalo se o elektrody Fp1, Fp2 a Cz, zejména u prvnich dvou to
bylo dtlezité zdavodu budouciho vypoctu frontilnich alfa asymetrii. Poté byly
spocitany reference elektrod. EEG od Biopacku méfi bipolarnim zapojenim, tim pAdem
se méri rozdily v elektrickém napéti vzdy mezi dvéma elektrodami navzijem. Dalsi
referencovani v EEGlabu ptepocitalo data tak, ze rozdil kazdé elektrody nebyl métren

viici jedné jiné elektrodé, ale vii¢i priméru vSech zapojenych elektrod.

Stejné jako u EKG byl EEG signal nahran ve vzorkovaci frekvenci 2000 Hz. Proto byl
downsampling vyuzit i u EEG dat a opét tak byla vzorkovaci frekvence zmensena na
256 Hz. Vzorkovaci frekvenci bylo nutné snizit, protoze takové mnozstvi dat by zabralo

velmi mnoho ¢asu pti vypoctech vysledki.

Rucni ¢isténi artefaktti je mozné délat na kontinualnich datech, nebo tzv. na epochéach.

Epochou rozumime ¢asovou oblast, ktera obsahuje reakci na stimul. Pro tuto praci byla
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zvolena metoda ¢isténi artefakti na epochach, a to zejména z diivodu oc¢nich artefaktd.
Hypotézy se zamérovaly na elektrody Fp1 a Fp2, které jsou umisténé primo na cele.
Tim padem se na nich velkym zptisobem projevuji oc¢ni artefakty, které by silné
ovlivnily vysledky vyzkumu. Pokud by byla data ¢isténa kontinualn€, mohly by byt ¢asti
o¢nich artefaktfi prehlédnuty. Cisténi dat na epochéch funguje tim zptisobem, Ze pokud
je v epose artefakt, odstrani se celd epocha a nepokracuje do analyzy. Pokud bylo ze

zaznamu nutné odstranit vice nez 15 % epoch, byl cely proband vyrazen z analyzy.
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Obrazek 12 - Ruéni odstrarovant artefaktii: na obrazku je vidét zaznam NA_H_06_PRE, ktery se nedostal do
analyzy kvuli celkové spatné kvalité signalu.

Data z kazdého zdznamu byla naepochovéna v ¢ase od -1 vtefiny pred stimulem do 4
vtefin po stimulu. Epochy byly rozdéleny podle toho, jaky stimul obsahovaly — zda se
jednalo o pozitivni, negativni nebo neutralni stimul. Z kazdého ptivodniho datasetu

byly vytvoteny tii nové, kdy kazdy obsahoval reakce na jeden typ podnéta.

Tabulka 4 - Ukazka principu epochovani dat

Pred epochovanim Po epochovani

K_H_o04_pre K_H_04_pre_positive

K_H_o04_pre_neutral

K_H_o04_pre_negative
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Hypotézy, pro které byla vyuzita ERSP analyza byly ovéreny pomoci vytvoreni studie
primo v EEGlabu. Do studie byly nahrany vsechny ziskané datasety a u kazdého z nich
byly definovany proménné — zda se jednad o hrace ¢i nehrace, kontrolni nebo
vyzkumnou skupinu a také to, zda se jedna o zdznam pred hranim ¢i po hrani hry.
Néasledné bylo vytvoreno nékolik designi studie, aby bylo mozné oveérit hypotézy.
V obou designech byly vysledky méreni zavislou proménnou, ale v prvnim pripadé byla
nezavislou proménnou skupina hraé¢/nehrac. Timto designem bylo mozné zjistit, jak se
lisi dlouhodobi hraci a nehraci PC her. Druhy design mél jako nezavislou proménnou
experimentalni podminku, ¢ili to, zda proband hral nasilnou ¢i nenésilnou hru. Druhou
nezavislou proménnou v tomto designu byl okamzik zaznamu, tedy srovnani pred a po
hrani hry. Oba designy byly pocitdny pomoci parovych statistik. Matlab disponuje
statistickym toolboxem, ktery byl vytvoien piimo pro testovani vysledkt EEG. Bohuzel
vSechny vysledky zobrazuje pouze ve formé grafu, a to véetné p hodnoty. Z tohoto
divodu nejsou u vysledki ERSP analyzy uvedené zadné statistické ukazatele

a p-hodnota je zobrazena pouze ve formé grafu.
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10 Vysledky a jejich interpretace

10.1 Vysledky dotaznikovych metod

Pro vyzkum byly vyuZity dva dotazniky, a to SIDS a SADSS. Do statistického testovani
se dostalo celkem 17 probandi. Primérny vék téchto tcastniki byl 23,2 let (SD= 2,34,
min.= 20, max.= 30). Do vyzkumné skupiny jich pattilo celkem 10, zbylych 7 bylo

v kontrolni skupiné. Do vysledné analyzy se dostalo celkem 9 hrac¢t a 8 nehract.

Z celkovych péti aspektii, které dotaznikové metody meérily (agresivita, impulzivita,
hostilita, hnév, fyzickd agrese) se hra¢i a nehraci z dlouhodobého hlediska
signifikantné liSili pouze v arovni hostility (stat.= 2,28; df= 19; Cohenovo d= 1,02;
p=0,034). Tento vysledek byl ziskdn pomoci t-testu z divodu splnéni podminky
normalniho rozloZeni dat (Shapir-Wilk p= 0,047). Jak ukazuje Cohenovo d, mira
efektu byla pomérné velka. Dalo by se tedy predpokladat, Ze hraci maji dlouhodobou
miru hostility vyssi nez nehradi. Ve skupiné hract bylo ovSem vétsi zastoupeni muzi,
ve skupin€ nehrac¢l zase Zen. Z toho diivodu bylo spocitano jesté srovnani mezi muzi
a zenami. V tomto srovnani (stat.= 2,1; df= 19; Cohenovo d= 0,927; p= 0,049) se

ukazalo, Ze tento jev mlize souviset také s genderovymi rozdily.

Srovnani péti skort probehlo také u experimentalni a kontrolni skupiny pred a po
hrani hry. U kontrolni skupiny se neprokazaly zadné signifikantni rozdily pred a po
hrani hry, tim paddem lze predpokladat, ze z tohoto hlediska splnila nenasilna hra sviij
ucel a aspekty agresivity neovliviiuje. U skupiny experimentalni se ukazal rozdil pouze
mezi proménnymi , fyzickd agrese pred”a ,fyzicka agrese po“ (stat.= 56; Cohenovo d=
0.57; p=0,043). Tyto proménné byly testovany Wilcoxonovym W testem (Shapir-Wilk
p= 0,17). Tento vysledek by mohl naznac¢ovat moznost, Ze hrani nasilnych PC her by

mohlo byt prostfedkem, jak se ,,vybit*.

10.2 Vysledky EKG

Zkoumani fyziologickych projevii agrese pomoci EKG neukézalo Zadné signifikantni
vysledky. Spocitan byl spektralni vykon v pasmech LF, HF, VLF a také TP a pomér
LF/HF. Ziskana data byla porovnana u kontrolni a experimentalni skupiny, a to pred

hranim a po hrani. EKG zaznamy neukazaly zadny rozdil ani mezi néasilnou
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a nenasilnou hrou v pribéhu hrani hry. Z dlouhodobého hlediska se neukéazal rozdil
ani mezi hraci a nehraci pocitacovych her.
Na vysledky EKG cilila hypotéza H3 této prace:

H3: Po hrani nasilnych pocitacovych her se snizuje spektralni vykon
vysokych frekvenci srdec¢ni aktivity.
Tato hypotéza byla otestovana Wilcoxonovym W testem (Shapir-Wilk p=0,968), ktery

neprokazal statisticky vyznamny rozdil (p= 0.734) v HF mezi méfenim pred a po hrani

hry. Z tohoto divodu byla hypotéza H3 zamitnuta.

10.3 Vysledky EEG

Pro ovéreni hypotéz H1 a H2 byla vyuzita metoda analyzy EEG ERSP. Prezentaci
vysledkit ERSP je nejvhodnéjsi udélat pomoci grafii, které Matlab vytvari.

ERSP - Fp1 - EEG100C, 3, H dB

T

T

Frequency (Hz)

0 500 1000 1500
Time (ms)

Obrazek 13 - Ukazka grafického zobrazeni vysledkit ERSP

Graf obsahuje celkem tfi roviny informaci. Vodorovna osa X zobrazuje priib€h ¢asu
v Fadech milisekund. Bod o zobrazuje okam?Zik, kdy se zobrazil vizualni stimul. Usek
pred bodem o tedy ukazuje obdobi, kdy proband pozoroval ¢ernou obrazovku
s fixa¢nim krizem. Na svislé ose Y jsou znazornény jednotlivé frekvence. Osou Z celého
grafu je jeho barevnost. Ta ukazuje intenzitu jednotlivych frekvenci, a to konkrétné
v decibelech. Cim vice je oblast grafu zbarvena do modra, tim byla mensi intenzita
konkrétnich frekvenci v konkrétnim case. Kdyby byla v grafu ¢ervena barva, jednalo by
se o vysokou intenzitu. Zbarveni smérem k ¢ervené barvé tedy poukazuje na zvySenou

intenzitu frekvenci. Jako priklad lze uvézt narist intenzity frekvenci od 4 do 10 Hz
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v ¢ase kolem 1000 ms, coz je zvyraznéno zlutou barvou. Statisticka vyznamnost se pri
srovnani dvou a vice grafi zobrazuje v samostatném grafu, jehoz pozadi je zelené

a frekvencni a ¢asovou pozici, kde se grafy signifikantné 1isi, oznacuje tmavou barvou.
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Obrazek 14 - Vijsledky mérent pied a po hranim hry u vijzkumné skupiny na elektrodach Fp1 a Fp2

Na grafech je vidét, Ze zejména na elektrodé Fp1 (leva hemisféra) je znatelny rozdil
v méfeni reakci na nasilné podnéty pred a po hrani nésilné hry. Vysledky ukazuji
signifikantni nartst (predstavovan tmavou barvou na zeleném poli ve tietich grafech)
intenzity théta aktivity v obdobi cerné obrazovky a cekani na stimul. Nejvyraznéjsim
vysledkem je signifikantni nartst intenzity théta a alfa aktivity v ¢as cca 900 ms na
elektrodé Fp1. Harmon — Jones a Sigelman (2001) piredpokladaji, ze pocifovani hnévu
se projevuje zejména na levé hemisfére, ve spojeni s teorii, ze poklesem aktivity
prefrontalni kiire klesa inhibice agrese, miizeme zaujmout postoj, Ze tento vysledek

poukazuje na vyssi pritomnost hnévu a mensi inhibici agrese.
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Hypotéza H2: Po hrani nasilnych pocéitacovych her se zvySuje intenzita
mozkovych vin v pasmech alfa a théta v prefrontalni kiife pri reakcei na
nasilné vizualni podnéty.

Na zakladé piedchoziho vysledkového grafu tedy mizeme hypotézu H2 pFijmout.
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Obrazek 15 - Vijsledky mérent pied a po hrani hry u kontrolni skupiny na elektrodach Fp1 a Fp2

Vysledky kontrolni skupiny potvrzuji spravnost rozhodnuti o prijeti hypotézy Hz2,
protoZe se u ni neprojevil zddny nartist théta nebo alfa aktivity. Zajimavé ovSem je, ze
v ¢ase cca 600 ms doslo k signifikantnimu poklesu intenzity théta aktivity na obou
hemisférach. Na hemisfére pravé se jednalo o pokles i vramci pasma nizké alfy.
Z hlediska ERP by se mohlo jednat o aktivitu viny P600, ktera se projevuje pri
syntaktickém zpracovani informaci, a to at sluchovém, nebo zrakovém. Dal$im
vysvétlenim zejména ubytku théta aktivity mtze byt jeji pritomnost pri stresu.

Probandi mohli byt pii prvni prezentaci podnétt vic ve stresu z negativnich podnétt.
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Pri druhé prezentaci jiz véde€li, co se bude dit, takze se jejich stres mohl snizit (Orel

a kol., 2017).
Hypotéza H1 se tykala rozdilu mezi dlouhodobymi hraéi a nehraci:

Hrac¢i PC maji vysSsSi intenzitu mozkovych vin v pasmech alfa a théta
v prefrontalni kiiie pii reakei na nasilné vizualni podnéty nez nehraci PC

her.

Pro ovéreni této hypotézy byly spocitany rozdily v reakcich hract a nehracid na

negativni podnéty pred hranim experimentalni hry.
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Obrazek 16 - Vysledky méreni hracit a nehracii pred hranim hry na elektrodach Fp1 a Fp2

Rozdily mezi hraci a nehradi se projevily v pAsmu vysoké alfy a nizké bety. Toto pasmo
se nékdy také oznacuje jako paAsmo SMR (Orel a kol., 2017). V tomto pasmu je vidét
vys$i intenzita u dlouhodobych hraca her ve srovnani s nehraci. Tento vysledek by

mohl nahravat tomu, Ze OKF je u hraci dlouhodobé méné aktivni, ale hypotézu H1 to
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neovéruje, protoze chybi vyznamny nartst intenzity v pasmu théta. Hypotézu Hi je

tedy nutné zamitnout.

10.4 Rozhodnuti o hypotézach

Diky ziskanym vysledktim je mozné shrnout vyzkumné hypotézy. Ze tii hypotéz byla
prijata pouze jedna a to ta, kterd popisuje kratkodoby vliv hrani nasilnych PC na

prefrontalni kiru.

Hi1i: Hraéi PC maji vyssi intenzitu mozkovych vin v pasmech alfa a théta
v prefrontalni kiife pii reakei na nasilné vizualni podnéty nez nehraci PC

her.
Tato hypotéza byla zamitnuta.

H2: Po hrani nasilnych pocitacovych her se zvySuje intenzita mozkovych
vin v pasmech alfa a théta v prefrontalni kire pii reakci na nasilné vizualni
podnéty.

Tato hypotéza byla prijata.

H3: Po hrani nasilnych pocitacovych her se snizuje spektralni vykon

vysokych frekvenci srdecni aktivity.

Tato hypotéza byla zamitnuta.
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11 Diskuze

Tato prace se pokusila poskytnou komplexnéjsi pohled na vliv pocitacovych her na
psychofyziologické aspekty agresivity a prostrednictvim toho vliv na agresivitu jako

takovy. Pouziti tfi riznych metod piineslo pomérné rtiznorodé vysledky.

Dotaznikové Setfeni za pouziti Skaly SIDS a SADSS prokazalo rozdily mezi
dlouhodobymi hraci a nehraéi a to konkrétné v komponenté agresivity — hostilite.
Ziskané vysledky ukazuji, Zze hraci jsou obecné vice hostilni nez nehraci. Z divodu, ze
ve skupin€ nehract byla prevaha Zen a ve skupiné hra¢i muzi, byly mezi sebou pro
jistotu srovnany i obé pohlavi. Vysledek tohoto testu potvrdil piedchozi obavu, Ze by
vysledky hostility mohly byt zavislé na pohlavi. Normy dotazniku SADSS (Dolejs a kol.,
2016b) nejsou vytvoreny pro vékovou populaci, ktera byla cilem tohoto vyzkumu. Proto
byly ke srovnani vyuzity normy pro populaci muzi a zZen ve véku 19 let. Podle norem
dosahuji muzi primeérné skoru v hostilité o 0,8 bodu vyssi nez Zeny. Priimérny rozdil
v této studii ovSem c¢inil rozdil 1,89 bodu. Tento rozdil miize byt zptisoben relativné
malym vyzkumnym souborem pro dotaznikové Setfeni (n=17) a vétsi pocet
respondentli by mohl tento rozdil zmensit. Nabizi se interpretace, Ze hrani her zvySuje
skor v hostilité a jiz zadkladni rozdil v primérné hodnoté mezi muzi a Zenami tak
nariista diky vlivu PC her na muze. Tato teorie ovSem nemiiZe byt podloZena vysledky
z norem, protoze primérna hostilita Zen je podle nich 10,21, zatimco Zeny v této studie

dosahovaly priméru 8,44. U muzli neni rozdil tak znatelny (normy= 11,01; studie=

10,3).

Rozdily ve vlivu hrani nésilné a nenésilné hry se projevily pouze v jedné komponenté
agresivity a tou byla fyzick4 agrese. U experimentalni skupiny klesla troven fyzické
agrese po hrani nasilné hry. Tento jev se u kontrolni skupiny neprojevil. Suchy (2007)
zminuje, Ze existuje katarzni teorie, ktera je v rozporu s Bandurovou teorii socidlniho
uceni agrese. Tato teorie tvrdi, Ze hranim nasilnych her je agrese fantazijné vybijena
stejné, jako sledovani nasilného medialniho programu a utlumuje tendenci jednat
agresivné. Podle Vlastnika (2005) je naopak u déti sledovani nasilnych programii
zpusobem, jak prostfednictvim socidlniho uceni ziskat dojem, Ze agresivni chovani je
bézné a mélo by byt pouzivano k feSeni problémi. Poukazuje také na to, ze to, jak déti
a dospivajici vnimaji agresi v médiich, je velmi ovliviiovano jejich vékem. Jak udava

napriklad Latalova (2013) nejdilezitéjsi oblasti pfi regulaci agresivity a emoci je
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prefrotalni kira, ktera je soucasti frontalniho laloku mozku. Ten podle Orla a kol.
(2017) plné dozrava az kolem 20. roku zivota. Na zakladé téchto informaci je mozné
usuzovat, Ze teorie sociadlniho uceni a katarzni teorie se nemuseji vylucovat. Teorie
socialniho uéeni muiize platit zejména u déti a dospivajicich, ktefi nemaji zcela dozralé
frontalni laloky. Tim padem by hrani nasilnych her mohlo vytvaret a podporovat
agresivni chovani. Katarzni teorie by naopak mohla byt funkéni u dospélych jedinct po
20. roku zivota, kdy jsou jiz pln€ dozralé frontalni laloky a hrani nésilnych her by tak
mohlo slouzit jako zptisob vybiti agresivni energie a jako regulacni prostiedek. Tuto

hypotézu podporuji i vysledky této prace a stala by za dalsi prozkoumani.

Méreni EKG neukazalo zadné signifikantni zmény pred a po hrani nasilné hry, ani
rozdily pri hrani nésilné a nenasilné hry, coz odporuje napriklad vyzkumu Ivarssona
a kol. (2009). To, Ze nebyly pritomny viibec zZadné statisticky vyznamné zmény, lze
pravdépodobné prikladat spiSe chybné metodologii nez tomu, Ze by se viitbec nezménilo
vykonové spektrum srdce, a to dokonce ani v hodnoté TP. Fyziologickd méreni ziskaji
od jednoho probanda vice dat nez dotaznikové metody, ale zavére¢né zpracovani bylo
pravdépodobné zvolené nevhodné. Datové matice s vykonovymi spektry byly
primérovany a nasledné snimi bylo poditino v programu jamovi, stejné jako
s vysledky dotaznikli. Tim padem byla data velmi zredukovéna a nastal problém
s velikosti vyzkumného souboru a malym poctem dat pro spolehlivé vysledky.
Hypotéza tykajici se aktivity sympatiku jako indikatoru hnévu tedy musela byt

zamitnuta.

Hypotéza H2 se zamérovala na rozdily v aktivité v prefrontalni kiife pred a po hrani
nasilné pocitacové hry. Analyza dat metodou ERSP prokazala, ze po hrani nasilné
pocitacové hry dochazi k nartdistu alfa a théta aktivity na elektrodé Fpi, a to v Case
kolem jedné vtetiny od stimulu. Toto zjiSténi a fakt, Ze u kontrolni skupiny k ni¢emu
podobnému nedoslo, umoznily pfijmout hypotézu H2. Na elektrod€ Fp2 se tato zména
neprojevila. Podle Harmon — Jonese a Sigelmana (2001) se prozivani hnévu projevuje
pravé ve frontalnim laloku levé hemisféry. To by vysvétlovalo, proc¢ se tato zména
aktivity projevila na elektrodé Fp1 ale ne na Fp2. Zaroven to podporuje teorie
o umisténi BAS systému v levé hemisférre (Diego a kol., 2011). A to proto, Ze Vyrost
a Slaménik (2008) predpokladaji, ze lidé se chovaji agresivné, pokud cekaji, Ze jim
agrese prinese konkrétni odménu. Tento popis sedi pomérné presné na BAS systém.

Vzhledem k témto teoriim mtzeme predpokladat, ze vyzkum Harmona — Jonese
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a Sigelmana (2001) s vyzkumem Diega a kol. (2011) se velmi dobte podporuji a otviraji
tak moznost interpretaci, Ze vlevé prefrotnalni kife lze pozorovat jak pritomnost

hnévu, tak aktivaci BAS systému.

Orbitofrontalni ¢ast prefrontalni kiiry funguje na tom principu, Ze ¢im vice je aktivni,
tim vice inhibuje agresivni jednani (Columbia University Medical Center, 2007). Alfa
a théta aktivity jsou pomalejsi aktivity, nez je bézna beta aktivita. Z toho divodu lze
predpokladat, Ze alfa a théta predstavuji nizsi aktivaci ¢asti mozku. Nartistem intenzity
téchto dvou frekvencnich pasem tedy obecné klesa aktivita a tim padem i inhibi¢ni
schopnosti orbitofrontalni ¢asti prefrontalni kiary. Tyto vysledky by tedy mohly
poukazovat na to, Ze hrani nasilnych her tlumi aktivitu a podporuje tak agresi. Je ovSem
dtlezité zminit, Ze elektrody Fp1 a Fp2, nejsou schopné plné métit piimo OFK a snimaji
prefrontalni kiiru jako celek. Ztohoto diivodu nelze tyto zavéry povazovat za
stoprocentné spolehlivé a je tfeba se na né divat s rezervou. Pro tento typ vyzkumu by
byla vhodnéjsi fMRI, ktera by dokazala lépe zacilit na OFK.

Velmi podobna hypotéza jako hypotéza H2 byla v predchozim bakalarském vyzkumu
zamitnuta (Stané€k, 2016). Tento rozpor je mozné prikladat znatelné odlisné velikosti
souboru, kvalité mériciho zatizeni, ale nejpravdépodobnéji nezkusenosti autora se
zpracovanim EEG dat v prvnim vyzkumu. Lianekhamm (2014) ve svém vyzkumu zase
odhalil nartist aktivity na levé hemisféie po hrani nasilné hry. Jeho vysledky byly
zméreny na elektrodé F3, ktera je vice vzdalena od OFK, ale zaroven porad snimé
frontélni ktiru. Vysledky této prace tedy v tomto ohledu souhlasi s Lianekhammovym

vyzkumem z roku 2004.

U kontrolni skupiny hrajici nenasilnou verzi hry se projevil jiny statisticky vyznamny
rozdil. Témto probandim po hrani priimeérné klesla intenzita alfa a théta vin na
elektrodach Fp1 i Fp2, a to zhruba v ¢ase 600 ms od podnétu. Faber (2001) uvadi, ze
vlna P600 je pii analyze evokovanych potenciali interpretovana jako syntakticka
slozka a mozek v tomto ¢asovém obdobi reaguje na Spatnou syntaxi vét, pravopisné
chyby ¢i nespisovnou mluvu. Tato slozka by se méla projevovat jak pii sluchové
stimulaci (fe¢), tak pri zrakové (cteni). Vzhledem ktomu, ze probandim byly
prezentovany pouze obrazky, neni zcela jasna souvislost. Dalsi moznosti je, Ze se jedna
o zpracovani sémantického vyznamu obrazki. To je zobrazeno pomoci viny N400,
ktera by se meéla objevovat zhruba v ¢ase od 250 ms do 550 ms (Faber, 2001).

Teoreticky by se tedy mohlo jednat o sémantické zpracovani podnéti, které by
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probihalo ve frekven¢nim pasmu beta. Nepodatilo se bohuzel dohledat vyzkumy ERSP,

které by s touto vlnou pracovaly.

Rozdily mezi dlouhodobymi hraci a nehraci predpokladala hypotéza Hi. Ta nebyla
prijata, protoze se aktivita v pasmu théta signifikantné neliSila. Rozdil se ovsem
projevil na horni hranici pasma alfa a také spodni hranici bety. Konkrétné slo o vyssi
intenzitu ve frekvencich od 11 do 15 Hz u hraca oproti nehra¢im. Tyto zmény byly
pozorovatelné na elektrodé Fp1, méné pak na elektrodé Fp2. Frekvence v tomto rozpéti
se oznacuje jako pasmo SMR a byva spojovano s motorickym klidem, aktivni mysli
a pozornosti obracenou navenek (Orel a kol., 2017). Kdyz srovname situa¢ni podminky,
ve kterych se probandi nachazeli, odpovida to popisu aktivity. Byli posazeni na zidli
a jejich tkolem bylo se jen divat na podnéty a co nejméné se hybat. U hraca se také
ukazal vétsi vyskyt alfa aktivity obecné, diky ¢emu by bylo mozné premyslet o tom, Ze
to naznacuje dlouhodobé niz§i aktivitu v prefrontdlni kiife. Tento poznatek by
podporoval hypotézu o tom, Ze agrese je u hract dlouhodobé méné inhibovana nez

u nehracd. Rozdil v alfa aktivité ovSem nebyl signifikantni, takze tyto zavéry nelze

vyvodit.

Cela tato studie ma nékolik vyraznych limiti. Tim prvnim je bezpochyby velikost
vyzkumného souboru. Z hlediska EEG se jedna o soubor dostatec¢ny. Pro zvolenou
metodu analyzy EKG to ovSem neplati a pocet respondentii pravdépodobné mohl
ovlivnit vysledky. Pro dotaznikové Setieni také nebyl pocet 17 respondentii dostatecny,
nicméné vzhledem ke komplexnosti vyzkumu, vyuziti tii riznych metod a naroénosti
(¢asové i prostorové) experimentu, bylo ziskdno pouze 30 probandii. Kviili velkému
mnozstvi artefaktl ¢i jingm problémim jich muselo byt celkem 13 vytrazeno, aby

dostala prednost kvalita dat pred kvantitou.

Vysledky dotazniku SADSS poskytly zajimavou moznost interpretace rozdilného vlivu
nasilnych PC her na déti a dospélé. Z tohoto hlediska je skoda, Ze byl vyzkumny soubor
zameéren pouze na dospélé a rozhodné by bylo zajimavé ovérit hypotézu o rozdilném

ptsobeni nasilnych her v dalsi praci.

DalSim omezenim vyzkumu je nenasilna verze hry. Hra Portal byla podle autora
nejvhodnéjsi alternativou k nasilné hre Counter-Strike: Source. BohuZel ale ani tak
nedosahuje stejného arovné srovnani jako nenéasilna verze CS:S v bakalarské praci
(Stanék, 2016).
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Vzhledem ke zvolenym metodam experimentu nebylo mozné vysledky prilis
porovnavat s dalS§imi studiemi, nicméné komplexni pristup k problematice se zdal jako
dostateény diivod pro vyuziti dfive ne zcela pouzivanych metod. Nepriikaznymi
vysledky z EKG se ovSem nepodaftilo ziskat pohled na hnév jako slozku agresivity
pomoci pozorovani autonomni nervové soustavy. DuleZité je asi také zminit, Ze tato
prace cilila na impulzivni formu agresivity, takze ziskané poznatky nelze aplikovat

napriklad na instrumentalni a predem promyslenou agresi.
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Zaver

Cilem této prace bylo prozkoumat vliv nasilnych pocitacovych her na
psychofyziologické aspekty agresivity. Toho chtéla docilit pomoci pozorovani aktivaci
CNS a ANS v pribéhu psychologického experimentu. K psychofyziologickym metodam
byly pridany i dotazniky agresivity a impulzivity. Prace pracovala s tifemi hypotézami,

ze kterych se podarilo podporit pouze jednu. Zbylé dvé byly zamitnuty.

Hypotéza tykajici se ANS, konkrétné aktivity sympatiku, byla zamitnuta, protoze
v EKG méfeni se neprojevily zadné rozdily mezi kontrolni a experimentalni skupinou.
Hypotéza, ktera cilila na CNS a piedpokladala, Zze hraci her maji dlouhodobé nizsi

aktivaci v prefrontalni kiife nez nehraci, byla také zamitnuta.

Prijata byla hypotéza, ktera predpokladala, Ze po hrani nasilnych her klesne aktivita
v prefrontalni kafe pri reakci na nésilné vizualni podnéty. Tento jev se prokazal

zejména na levé hemisfére, ktera byva spojovana s BAS systémem a kontrolou agrese.

Dotaznikové Setfeni prineslo zajimavy vysledek v oblasti arovné fyzické agrese.
Po hrani nasilné hry signifikantné poklesl skor ve skale fyzické agrese v dotazniku
SADSS. Tento jev, vzhledem k interpretaci v Sir§im kontextu, mtize byt inspiraci pro
dal$i vyzkumy na téma rozdilného vlivu nésilnych PC her na déti a dospélé se

zamérfenim na srovnani katarzni teorie a teorie socialniho uceni.

Tato prace méla poskytnout komplexni pohled na problematiku PC her ve vztahu
k agresivité. Tento zdmér se ovSem nepodarilo zcela naplnit, vzhledem k rozdilnym
vysledkiim jednotlivych metod. I presto ale nabizi jisty prinos v této vyzkumné oblasti

a také moznou inspiraci k dal§im vyzkumtm.
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Souhrn

Cilem této prace je ovérit vliv pocitacovych her na psychofyziologické aspekty
agresivity a tim neprimo poukazat na jejich vliv na agresivitu. Na toto téma jiz bylo
publikovano mnoho studii, ale tato prace se snazi prinést na problematiku novy

pohled, a to pouzitim komplexnéjsich vyzkumnych metod.

Pojem videohra poprvé definoval Nicolas Esposito (2005), ktery tvrdi, Ze videohru
hrajeme prostiednictvim audiovizudlnich zafizeni a zaroven muZze mit videohra
i pribéh. Tato prace necili na videohry jako celek, ale pouze na pocitacové hry. Rozdil
mezi témito pojmy vysvétlil Hanna (nedat.), ktery za poéitacové hry povazuje ty hry,
které se hraji pouze prostrednictvim PC. Pojem videohry oproti tomu zahrnuje
podmnozinu PC her, konzolovych her ¢i her na mobilni zatizeni. Velmi rozsifenou
domnénkou je to, ze videohry maji spoustu negativnich efektii na hrace. APA (2004)
ovSem pomoci metaanalyzy vice nez 150 vyzkumi vydala ¢lanek, ktery poukazuje na
to, Ze videohry plisobi prokazatelné pozitivné na 4 oblasti lidské psychiky. Jedna se
o motivaci, kognitivni funkce, prosocialni chovani a emoce. Tyto pozitivni aspekty

ovSem nemuseji byt v rozporu s vlivem videoher na agresivitu.

Pojem agresivita je ¢asto zaménovan s pojmem agrese. Dolejs$ a Skopal (2016b, str.16)
predkladaji nasledujici definici agrese: ,Agresi vnimame jako cilené zaméiené
chovani, které je smérované proti sobé samému, proti jiné osobé, nebo objektu.
Nasledkem agrese je poskozeni nebo zranéni, a to jak fyzické, tak psychické.”
Agresivitu oproti tomu vymezuje napiiklad Berkowitz (1993), ktery iika, ze se jedna
o predispozici ¢i rys osobnosti konat v rtiznych typech situaci agresivné. Agrese je tedy
uréité chovani, které se projevuje navenek. Agresivita je oproti tomu rys ¢i
predispozice, ktera ovliviiuje ¢etnost a Groven agresivniho chovani. Podle APA (2015a)
ma agresivita tfi komponenty — agresi, hnév a hostilitu. Zatimco hostilita je kognitivni
slozkou agresivity, hnév je slozkou emocni. Prozivani této emoce se fyziologicky
projevuje aktivitou sympatoadrenélniho systému (SAS) jehoz soucésti je sympatikus,
ktery je pri prozitku této emoce velmi aktivni (Spielberger a kol., 1983). Agrese jako
posledni komponenta agresivity mlize mit mnoho podob. Nejcastéjsim délenim je
ovSem déleni dle ucelu na psychotickou, instrumentalni a impulzivni. Psychoticka se
projevuje jako diisledek psychopatologického onemocnéni (Latalova, 2013).

Instrumentéalni je racionalni forma agrese, ktera je predem promyslena a ma jasné

63



stanoveny ucel. Je to tedy agrese, ktera je vyuzita za konkrétnim cilem. Impulzivni
agrese na rozdil od instrumentalni obsahuje hnév. Oznacuje se také jako ,horka“ a je

vyvolana spontanné a vétsinou vii¢i konkrétnimu podnétu (Vyrost & Slaménik, 2008).

Projevy impulzivni reakce jsou tedy doprovazeny hnévem, jehoz pritomnost se
projevuje aktivaci sympatické casti autonomniho nervového systému (ANS).
Autonomni nervovy systém inervuje mimo jiné i srdce a projevuji se na ném jak
sympatikus, tak parasympatikus (Opavsky, 2002). Na zaklad€ téchto informaci je tedy
mozné pozorovat projevy hnévu za pomoci elektrokardiografie (EKG), ktera snima
¢innost srdce. Tuto aktivitu je mozné pozorovat pomoci metody analyzy EKG
— variability srde¢ni frekvence (HRV). Ta poskytuje informace o tom, jak velké je
zastoupeni jednotlivych srde¢nich frekvenci. Naptiklad ptitomnost vysokych frekvenci
(HF) indikuje aktivitu parasympatiku (Javorka, 2008). Calkovska a Javorka (2008)
predpokladaji, ze sympatikus a parasympatikus pracuji v srdci proti sobé. Tim padem,
¢im vyssi je aktivita parasympatiku, tim nizsi je aktivita sympatiku. Z této uvahy lze
predpokladat, Ze pokles pritomnosti HF miize naznacovat nartst aktivity sympatiku

a tim padem i pritomnost hnévu.

Zatimco pomoci EKG je mozné pozorovat projevy agrese v ANS, elektroencefalografie
(EEG) umoznuje sledovat zmény aktivity v centralni nervové soustavé (CNS). Podle
Plhdkové (2004) probiha vyhodnoceni vnéjsich podnétu z hlediska agrese dvéma
zpusoby. Talamus vede informace z okoli do amygdaly a také orbitofrontalni kiry
(OFK), ktera je soucasti prefrontalni kiiry. Amygdala informace vyhodnocuje rychle
a reaguje na zakladé pudi. Mize tak dat pokyn k agresivnimu feseni situace. OFK
vyhodnocuje podnéty pomaleji, ale piesné€ji a vice védomé. Mize tedy upravit
rozhodnuti amygdaly. Cim vice je OFK aktivni, tim vice inhibuje agresivni chovani
(Latalova, 2013). Tyto rozdily je mozné pozorovat pomoci spektralni analyzy ¢i event-
related spectral perturbation (ERSP) metody analyzy EEG signalu. Zatimco spektralni
analyza poskytne zprimérovanou informaci o vykonech v uréitych frekvencnich
pasmech EEG, ERSP umozni tuto informaci rozsirit o presné ¢asové ukotveni (Makeig,
1993). Dal$i moznost zkoumani mozku ve vztahu k agresivité poskytuji frontalni
asymetrie. Jedna se o metodu srovnani celkové alfa aktivity na pravém a levém
frontalnim laloku (Tesar, 2017). Harmon — Jones a Siegelman (2001) predpokladaji,

Ze pritomnost hnévu lze pozorovat pomoci levostranné aktivace.
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Dosavadni vyzkumy videoher prokazaly nékolik zajimavych disledkt. Barletta a kol.
(2007) napriklad zjistili, ze s hranim nasilnych akénich her nartista troven agresivity
a hostility. Ivarsson a kol. (2009) zkoumali agresivitu pomoci EKG. Jejich vysledky
ukazaly, ze béhem hrani nasilnych her roste vykon u vysokych, nizkych i velmi nizkych
frekvenci srdec¢ni aktivity. EEG na vyzkum agresivity pouzil naptiklad Lianekhamm
(2014), ktery pomoci elektrod F3 a F4 objevil nartst alfa aktivity v levé ¢asti frontalni
ktry po hrani nasilné hry. Po hrani logické hry zase zpozoroval nartst alfa aktivity

v pravé frontalni kire.

Dosavadni vyzkumy vzdy kombinovaly jednu nebo dvé riizné metody pro zkoumani
vlivu videoher na agresivitu. Proto je vtéto praci stanoven komplexnéjsi pristup
k problematice. Pomoci EKG pozoruje zménu vykonu vysokych frekvenci po hrani
nasilné hry. Prostiednictvim EEG zase zkouma rozdil aktivity na prefrontalni kiife po
hrani nasilné hry. Jako tfeti metodu vyuzivd Skilu agresivity (SADSS) a Skalu
impulzivity (SIDS). Skala agresivity kromé celkového skéru agresivity také méii
jednotlivé komponenty — hostilitu, fyzickou agresi a hnév. Vyzkumny soubor této
studie byl vybran nahodnym stratifikovanym vybérem a cita celkem 30 probandi ve
véku od 18 do 30 let. Tento veékovy interval byl zvolen z dtivodu toho, aby probandi
dospivali vobdobi, které by poskytovalo ptiblizné stejné moznosti k hrani her.

Z celkového poctu probandt se jich do vysledné analyzy dostalo 17.

Vyzkum probihal formou experimentu. Kazdy zajemce byl nejdiive kontaktovan
s instrukcemi k vyzkumu. Také mu byly zaslany dotazniky SIDS a SADSS, aby je vyplnil
a odeslal experimentatorovi nejpozd€ji den pred setkanim. Experiment samotny
probihal tak, Ze probandovi byly nejdifive promitany vizualni podnéty — pozitivni,
negativni a neutralni ve formeé fotografii. Poté hral proband nasilnou hru, pokud byl
v experimentalni skupiné. Pokud byl ve skupin€é kontrolni, zvolen4 hra byla nenasilna.
Jako nésilna hra byl vybran Counter — Strike: Source. Nenasilnou hrou byl Portal.
Hrani hry trvalo 12 minut a po jeho skonceni nasledovala znova prezentace vizualnich
podnétt. Beéhem téchto tii ¢asti experimentu bylo probandovi méieno EKG a EEG. Po
skonceni druhé prezentace podnéti proband znovu vyplnil dotazniky SIDS a SADSS

a tim byl experiment ukoncen.

Ziskana data z dotaznik® byla vyhodnocena pomoci statistického programu jamovi.

Data z EKG byla zpracovana pomoci programovaciho jazyku Python v prostiredi Spyder
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a nasledné také vyhodnocena vjamovi. Analyza EEG dat probihala kompletné

v programu Matlab a jeho toolboxu EEGlab.

Dotaznikové metody ukazaly signifikantni rozdil mezi hraci a nehraéi z dlouhodobého
hlediska. Vtomto ohledu dosahovali hrac¢i vyssi rovné hostility nez nehraci. Ve
skupiné byl celkove vyssi vyskyt muzl nez Zen, z toho divody byl otestovan jesté rozdil
mezi muzi a Zzenami. I vtomto srovnani se projevil rozdil a to takovy, Ze muzi
dosahovali vyssi irovné hostility nez zZeny. Metoda SADSS také ukazala rozdil mezi
meérenim pred hranim nasilné hry a po hrani hry. U experimentalni skupiny

signifikantné klesl vysledek fyzické agrese. Tento jev se u kontrolni skupiny neukéazal.

EKG se tykala hypotéza H3 této prace: Po hrani nasilnych PC her se snizuje
spektralni vykon vysokych frekvenci srdec¢ni aktivity. Vysledky EKG pred
hranim a po hrani hry neukazaly zadny signifikantni rozdil ve vykonech v jednotlivych
spektrech. Zadné prokazatelné rozdily se neprojevily ani ve srovnani hraéi a nehraca.
Pro méreni EEG byly stanoveny dvé hypotézy:

H1: Hraci PC her maji vys$si intenzitu mozkovych vin v pasmech alfa a théta
v prefrontalni kiare pii reakci na nasilné vizualni podnéty nez nehraci PC
her. Vysledky ERSP analyzy neprokazaly signifikantni rozdily mezi hraci a nehraci
v pasmu théta a tato hypotéza byla tedy zamitnuta.

H2: Po hrani nasilnych PC her se zvysuje intenzita mozkovych vin
v pasmech alfa a théta v prefrontalni kiiie p¥i reakci na nasilné vizualni
podnéty. Tato hypotéza byla prijata. Ukazal se signifikantni nartst alfa i théta aktivity

na elektrodé Fp1, tedy na levé hemisfére.

Ze t11 hypotéz tedy byla prijata jedna. Z tohoto hlediska se pokus o komplexni pristup
k tématu pfimo nevydaril, protoze vysledky nejsou zcela jednotné. Zajimavym
prinosem jsou ov§em vysledky dotaznikovych metod, které otviraji moznosti pro nové

vyzkumy.
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Seznam pouzitych zkratek

ANS — Autonomni nervova soustava
APA — American Psychology Association
AV — Atriovertikularni

BAS — Behavior Activation System

BIS — Behavior Inhibition System

CNS - Centralni nervova soustava

CS:S — Counter-Strike: Source

EDA — Elektrodermalni aktivita

EEG - Elektoencefalo-grafie/-graf/-gram
EKG — Elektrokardio-grafie/-graf/-gram
EP — Evokované potencialy

ERP - Event-related Potencial

ERSP — Event-related Spectral Pertubation
FAA — Frontéalni alfa asymetrie

FFT — Rychla Fourierova transformace
fMRI — Funkéni magneticka rezonance
FPS — First Person Shooter

HF — High Frequencies

HRYV — Hearth Rate Variability

LF — Low Frequencies

MMORPG — Massive Multiplayer Online Role-playing Game
OFK - Orbitofrontélni ktira

RPG — Role-playing Game

RRi — R-R interval

SA — Sinoatrialni

SADSS — Skala agresivity

SAS — Sympatoadrenalni systém

SIDS — Skéla impulzivity

TP — Total Power

TPS — Third Person Shooter

ULF — Ultra Low Frequencies

VLF — Very Low Frequencies
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Vliv pocitacovych her na agresivitu je velmi rozsifenym tématem. I pies mnoho
publikovanych studii se odbornici stdle nemohou shodnout, zda nasilné pocitacové hry
ovliviiuji agresivitu. Cilem této prace je prostrednictvim psychofyziologickych méreni
prozkoumat projevy agrese v centralni i autonomni nervové soustavé a za pomoci
téchto informaci nepfimo posoudit vliv PC her na agresivitu. Predpokladanym
projevem agresivity v CNS je pokles aktivity na frontalnim laloku. U ANS cili hypotéza
na aktivitu systému SAS jako projevu hnévu. Ziskani dat se snazi docilit pomoci
psychologického experimentu, kde jedna skupina probandd hraje nasilnou PC hru,
skupina druha nenésilnou hru. Pfed a po hranim hry jsou obé skupiny vystaveny
prezentaci pozitivnich, negativnich a neutralni stimuli v klasickém ERP designu.
Béhem vSech tii ¢asti experimentu je probandiim méreno EKG a EEG. Pied za¢atkem
experimentu a po jeho ukonceni probandi také vyplni dotaznikové metody — Skalu
impulzivity (SIDS) a Skélu agresivity (SADSS). Vysledky prace ukazuji signifikantni
pokles aktivity vlevém frontalnim laloku, coz podporuje teorie i vlivu PC her na
agresivitu. SADSS zase ukazuje, ze nasilné PC hry mohou byt zptisobem, jak regulovat

fyzickou agresi.

Kli¢ova slova: agresivita, agrese, elektrokardiografie, elektroencefalografie, pocitacové
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The impact of computer games on aggressiveness is a very widespread topic. Despite
many published studies, experts still cannot agree whether violent computer games
affect aggressiveness. The aim of this work is to investigate the manifestations of
aggression in the central and autonomic nervous systems through psychophysiological
measurements and to indirectly assess the influence of PC games on aggressiveness
using this information. It was assumed that a decrease in activity on the frontal lobe
would manifest aggressiveness. The ANS hypothesis targets to SAS activity as an
expression of anger. Data are gathered by using a psychological experiment, where one
group of probands plays a violent PC game and the other group plays a non-violent
game. Before and after playing, both groups are exposed to the presentation of positive,
negative and neutral stimuli in classical ERP design. During all three parts of the
experiment, ECG and EEG probands are measured. Before and after the experiment,
probands will fill in the questionnaires — Impulsive Scale (SIDS) and Aggressiveness
Scale (SADSS). The results of the thesis show a significant decrease in left frontal lobe
activity, which supports the theory of influence of PC games on aggressiveness. SADSS

in turn shows that violent PC games can be a way to regulate physical aggression.

Key words: aggressiveness, aggression, electrocardiography, electroencephalography,
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Priloha 1: Formular informovaného souhlasu

Formular informovaného souhlasu

Nazev projektu: Fyziologické aspekty souvisejici s hranim pocitacovych her

Ja, , souhlasim s ucasti v této studii, jejimz cilem je
zkoumani aspektd souvisejicich s hranim pocitac¢ovych her. Davam souhlas k testovani.

Popis postupu studie: budete pozadani o vyplnéni kratkého anonymniho dotazniku
slouziciho k sesbirani nejzékladnéjsich informaci a jejich naslednému uttibeni v ramci
vyzkumu k diplomové préci, zabyvajici se aspekty souvisejicimi s hranim pocitacovych her.
Béhem toho Vam bude na hlavu umisténa EEG cepice, do které vyzkumnik nasledné zapoji
EEG elektrody. Nasledné Vam budou nasazeny tfi elektrody na koncetiny, za ucelem meéteni
EKG. Na zavér Vam budou pfipojeny dva pasky na prsty na ruce, které méti EDA. Po
propojeni v§ech zafizeni a samotnym pfistrojem Vam bude na monitoru pocitace piedvedena
série obrazka trvajici deset minut nasledovana praktickou patnacti minutovou ¢asti hrani
pocitacové hry. Tu bude predchézet kratké instruktazni video. Studie bude zakoncena dalSim
desetiminutovym promitanim obrazkl a opétovnym vyplnéni dotaznikd.

Vyhody a nevyhody uéasti: Pokud se zucastnite, prispéjete k vytvoreni praktické ¢asti
diplomové prace a podklady ziskané z méteni mohou pomoci lépe porozumét aspektlim
souvisejicich s hranim pocitacovych her. Nejsou znama zadna rizika, ktera by mohla plynout
Z Gcasti ve studii.

Diivérnost informaci: Duvérnost bude zachovana a VaSe jména ani jiné osobni udaje
nebudou odkryty v Zadnych zpravach nebo publikacich vznikajicich v rameci této studie.

Odstoupeni ze studie a ukondeni studie testovanou osobou: Jsem si védom/a, ze sviij
souhlas mohu kdykoli béhem studie odvolat bez jakychkoli dalsich dasledki.

Vyrazeni ze studie a ukonceni studie vyzkumnikem: MiiZete kdykoli odmitnout Gcast a
odstoupit ze studie. Vyzkumnici také maji pravo ukoncit studii na Cist¢ védeckém podkladé
kdykoli béhem testovani. Ani tento zptsob ukonceni studie nebude mit Zadné dalsi dasledky.

Souhlas: Svym podpisem potvrzuji, Ze princip studie mi byl vysvétlen, ze jsem mél/a
moznost diskutovat o riznych hlediscich studie a klast otdzky, a ze proto souhlasim s ucasti.



Jsem si védom/a, Ze mohu zadat dalsi informace o jednotlivych tkolech pfedem nebo po
provedeni, ze mohu kdykoli ze studie odstoupit a ze vysledky budou divérné. Mé rozhodnuti
K ucasti nebylo vazané na zadné podminky.

Datum:

Podpis vyzkumnika: Podpis testované osoby:



Priloha 2: Instrukce k experimentu

Pokyny pro experiment

V ramci zachovani spolehlivosti vysledka je dilezité, abyste béhem dne ptedchazejiciho

méfeni vyplnil/a a odeslal/a oba zaslané dotazniky. Pokud Vam je$té nikdy nebylo métfené

EEG, zde jsou dulezité¢ informace pred méfenim:

EKG:

Je nutné, abyste pfed méfenim spal/a alespon 6 hodin (idealn¢ 8)

Nedavejte si do vlast pred méfenim zadny gel, lak ani jiné ptipravky (znemoznilo by to
meéfeni)

Pokuste se nemit v sobé zadné latky, které ovliviiuji fyziologické funkce (kavu, drogy,
alkohol)

Béhem méteni bude nutné, abyste na sobé nemél/a zadné kovové ani elektromagnetické
predméty (ndusnice, mobilni telefon, fetizky...)

Po méreni Vam ve vlasech zilistane mensi mnoZstvi vodivého gelu

Meéteni EKG probihd ptilozenim elektrod na zapésti a také nad kotniky na obou nohach.
Z toho diivodu je nutné, abyste zvolili takové obleceni, které ptijde vyhrnout, aby
bylo mozné elektrody pripevnit. Pro Zeny tedy doporucujeme nemit na méreni

silonky.

V domluveny ¢as pockejte u vstupu do psychofyziologické laboratoie na katedie psychologie.

Adresa je Vodarni 6, Olomouc. Vejdete hlavnim vchodem a na konci vstupni chodby jsou

schody vpravo. Tam uvidite prosklené dvete a u téch Vas vyzvednu.



Piiloha 3: Uvodni dotaznik

Klasifikac¢ni dotaznik k praktické ¢asti diplomové prace
Dobry den,

jmenuji se Jakub Stan€k a jsme studentem patého ro¢niku psychologie na UPOL. Piedlozeny
dotaznik slouzi k sesbirani nejzékladnéjSich informaci a jejich naslednému utiibeni v ramci
vyzkumu k diplomové préci, zabyvajici se aspekty souvisejicimi s hranim pocitacovych her.
Dotaznik je zcela anonymni a slouzi pouze k vyzkumu. Pro lepsi orientaci a naslednou analyzu
dat z EEG, EKG a EDA je kazdému z respondentl pfifazeno nahodné identifika¢ni Cislo.
Vyplnénim dotazniku respondent souhlasi s pouzitim odpoveédi zde uvedenych, jakozto i
S pouzitim a interpretaci materidlu ziskaného z EEG, EKG a EDA méfeni pro potieby Jakuba
Stanka.

Identifikaé¢ni ¢&islo:

Vek:

Pohlavi:

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

Pokud jste u ptedchozi otazky odpoveédéli ANO, pokracujte prosim ve vypliovani, pokud NE,
dekuji za Vasi ochotu a Vs cas.

Kolik let/mésici/tydnt jiz pocitatové hry hrajete?

Kolik hodin tydn€ v prliméru u hrani her stravite?

Uved’te, jaké hry hrajete.



Co povazujete na hrach za atraktivni?

Jaky typ her Vs bavi nejvice, proc?

Které hra je Vasi oblibenou?

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

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

Dékuji za Vas ¢as a Vasi ochotu.

Jakub Stan€k



