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Abstrakt:

Virtualni realita a seniori

Prace pojednava o tom, co na poli virtualni reality pro seniory vznika v Ceské republice.
Funguji zde dva projekty, které prace rozebira jednak na zakladé polostrukturovanych
rozhovoru s jejich tvlrci a jednak na zakladé pozorovani jejich ¢innosti. Jednim z nich je
projekt vznikajici pod Narodnim ustavem duSevniho zdravi, ktery se zaméfuje na kogni-
tivni trénink seniord, a druhy, ktery ma spie terapeutickou a relaxacni funkci, provadi
Lukas Houdek z HateFree Culture. Prace tyto audiovizualni projekty analyzuje z hlediska

procesu jejich tvorby a efektl na recipienty a zaroven je zaClenuje do svétového kontextu.

Abstract:

Virtual reality and seniors

The thesis deals with recent developments within the field of virtual reality for seniors in
Czechia. There are currently two ongoing projects, which are examined based on semi-
structured interviews with their creators. The first project by the National Institute of Mental
Health focuses on cognitive training of seniors. Second project, which is aimed more at
relaxation and therapy, is run by Lukas Houdek of HateFree Culture. The thesis analyses
these projects from the perspective of their creation process and effects on recipients,

while situating them in a wider global context.
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1. Uvod

Ve své praci se zaméfuji na audiovizualni projekty, které se vénuji virtualni realité v praci
se seniory. V Cesku existuji zatim pouze dva projekty, ale jinde ve svété je to rozsifengjsi

fenomén.

Zaméfuji se zrovna na tyto dva projekty z dvodu, Ze toto téma neni dostate¢né zpraco-
vané. Pfipada mi zajimavé a dulezité prozkoumat, jak seniofi virtualni realitu (VR) pfiji-
maji, jaky na né projekty maji dopad, jak o virtualni realité pro seniory uvaZzuiji jejich tvurci

a pfipadné co maji projekty spole¢ného.

Jeden z nich vytvari Narodni ustav dusevniho zdravi (NUDZ). Prvni aplikace, kterou tym
NUDZ vytvofil, simuluje ndkupni prostfedi, jejim cilem je rozvijet kognitivni funkce senioru.
Konkrétné je aplikace zaméfena na trénovani paméti a orientaci v prostoru. V soucasné
dobé se tato aplikace testuje na zdravych seniorech. Na konci tohoto roku (2019) by se
méla stat soucasti vétsiho projektu - virtualniho mésta. Do tohoto zastfeSujiciho projektu
virtualniho mésta, bude zahrnuto podle sou¢asného planu tvircu celkem osm aplikaci.
Kromé zminéného supermarketu také virtualni dim a virtualni placani much. Tyto tfi apli-

kace tym NUDZ jiz testuje na dobrovolnicich, zbytek aplikaci se teprve vyviiji.

Zajima mne, jak tvarci o takovém uméle vytvofeném svété uvazuji, jak ma vypadat, aby
byli seniofi spokojeni a citili se v tomto prostiedi pfirozené. Zaroven tim, ze se jedna o
projekt vytvofeny ve formatu virtualni reality, ktery funguje na principu imerzivniho zazitku,
je dllezité, aby si uzivatelé aplikace pfipadali, jako kdyby v tom prostfedi doopravdy byli.

Velkou roli hraje také zabavnost aplikace, aby ji seniofi chtéli vyuzZivat opakované.

Druhy projekt rozjela neziskova organizace HateFree Culture (HFC), jeho primarnim ci-
lem neni rozvoj seniory, ale spiSe zabava a rozptyleni, ma tedy spiSe terapeutickou funkci.
Stoji na zprostfedkovani zazitku, ktery by seniofi jinak jiz pravdépodobné neprozili. Jedna
se o projekci filmd pomoci virtualni reality, kdy se senior ocitne napfiklad v Africe par
metrd od slona €i tygra a mize si je prohlizet a krmit je, dale se maze projet na hororové

horské draze, ocitnout se na vyhlidce na vysoké hofe, projit se po plazi apod.



Oba projekty moderni formou zprostfedkovavaji senioriim audiovizualni, interaktivni zazi-
tek za urCitym prospésSnym ucelem. Tyto projekty pouziji coby material pro dvé pfipadové
studie, zkoumajici tvaréi moznosti na poli terapeuticky pasobici virtualni reality, uréené
specificky pro seniory. Zaroven budu zkoumat i konkrétni efekty a dopady, které takovéto
projekty mohou mit na tuto skupinu recipientd. Vychazet proto budu zejména z vyzkum-
nych rozhovorl s lidmi, ktefi jsou autory téchto projektu, ale také s lidmi, kterym jsou ur-

Ceny, tedy se seniory.

Samozfejmé neni mozné, a ani pro mou praci dilezité, rozebirat tyto projekty ze vSech
pohledd, které se jich tykaji (pominu napfiklad jejich financovani), ale chtéla bych se za-
méfit na analyzu estetickych rozhodnuti tvirct a dale na psychologické, socialni a zdra-

votni efekty téchto projektl.

Zvolila jsem formu polostrukturovanych rozhovora, které jsem vedla v pfipadé prvniho
projektu s lidmi ze skupiny Virtualni realita v neurovédach, ktery pasobi v NUDZ v Kleca-
nech. Konkrétné s vedouci projektu Mgr. et Mgr. lvetou Fajnerovou, Ph.D., s psycholoz-
kou a neurovédkyni Mgr. Adélou Plechatou, ktera ma na starosti testovani a nasledné
vyhodnocovani projektl, dale s programatorem téchto aplikaci Vaclavem Sahulou a
dvéma seniorkami, Janou Starikovou a Ludmilou Juzovou, které se ucastnily testovani
aplikaci v prazskem vzdélavacim a kulturnim centru pro seniory Elpida. Rozhovory ve-
dené s lidmi, ktefi projekt vytvareli, pouzivam ve své praci jako informacni zdroj s ohledem
na problematiku specifik tvorby takovychto dosud malo rozSifenych audiovizualnich dél.
Rozhovory se Zenami, které se projektu u€astnily, vyuzivam pro zprostfedkovani zazitku

a analyzu toho, jaké efekty na recipienty dané VR projekty mohou mit.

Stejny princip jsem pouzila i u rozhovor(, tykajicich se projektu LukaSe Houdka z HateF-
ree Culture. Jako jeden z informacnich zdroju pouzivam rozhovor s nim, a pro zprostfed-
kovani zazitku recepce pouzivam rozhovor s Ladislavou Vodenkovou, ktera se akce, po-

fadané Lukasem Houdkem, udastnila.



Virtualni realita je médium, které se v posledni dobé hojné vyuziva a vyviji, nejen jako
zdroj zabavy, ale stale vice se rozsifuje jako pomocnik v riznych odvétvich. Zfejmé nej-
rozsSifené&jSi je zdravotnictvi, kdy s jeji pomoci mohou chirurgové napfiklad trénovat ope-
race ve virtualnim prostfedi, dale je velmi rozSifena v letectvi, kdy umoznuje napfiklad
vytvofeni modelu letadla pfed tim, nez se zaCne s nakladnou konstrukci, ale nasla uplat-
néni i v mnoha dalSich odvétvich jako je architektura, sport, vzdélavani, vojenstvi, stu-
dium, lé&ba zavislosti a mnoho dalsich.” Proto bych svou praci chtéla nejen stavét na
svém vlastnim dotazovani a pozorovani, ale pro pochopeni tématu mi pfipada dilezité

nastinit i obecné&ji moznosti, které toto médium nabizi a ¢im je v tomto ohledu inovativni.

Zaroven si uvédomuiji, Ze v ramci pocCitaCovych her jiz delSi dobu vznikaji rizné takto za-
mérené hry a programy. Mam na mysli edukativni hry, které jiz maji své specifické déleni,
napfiklad serious games, health games a games for health. Ve své praci se budu podrob-
néji vénovat problematice serious games, protoze souvisi s jejim tématem. Pokusim se
pfitom popsat, v ¢em se tento v dnesni dobé jiz klasicky format pocCitacovych her liSi od

noveé se rozvijejiciho formatu virtualni reality.

V neposledni fadé musim pfiznat, Ze zkoumat téma VR v praci se seniory mé laka i z toho
ddvodu, Ze se jedna o naraz dvou zdanlivé neslucitelnych svétd. Na jedné strané nejstarsi
populace a na strané druhé v podstaté nejnovéjSiho média, které v posledni dobé vzniklo
na poli audiovize, pouzivajiciho zaroven filmové i herni postupy. Vzhledem k tomu, ze
s VR nema jesté zkuSenost ani fada mych vrstevnik(, mi pfipada zajimavé a pfinosné
zabyvat se tim, jak na ni tato starSi generace, ktera ma mnohdy takika nulovou a nebo

zakladni znalost o pouzivani pocitacl a technologii, nahlizi.

'How is Virtual Reality Used? Virtual Reality Society. 2017 [cit. 05.06.2019]. Dostupné z:
https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/how-is-it-used.html.



2. Zdravotni a terapeutické hry

V poslednich dvou desetiletich ziskaly tzv. persvazivni technologie (persuasive techno-
logy, tedy presvédcCujici technologie, které vznikly proto, aby ménily lidsky pfistup a cho-
vani) velkou pozornost.? Jednou z hlavnich disciplin, na kterou se tyto technologie zamé-
fuji, je zdravotni péce. Pfevazné jsou tyto technologie spojovany s internetem a mobilnimi
platformami. Nicméné, video hry a virtualni realita jsou také povazovany za efektivni
persvazivni (pfesvédCivé) platformy, protoZze pocitatova simulace uzivatelim umozniuje
sledovat okamzité a dlouhodobé vztahy mezi pfiinou a dasledkem. Proto vyuziti téchto

technologii mize potencialné usnadnit zménu v postojich &i chovani glovéka.’

V ramci her, které se nezaméfuji pouze na zabavu, ale na to, aby néjakym zplsobem
predavaly informace, zkuSenosti €i néjakou formu terapie, se ujalo nékolik pojmu, kterymi
se tyto hry oznacuji. Pojem, ktery je zaroven tém ostatnim troSku nadfazen, je serious

games.

Serious games, neboli vazné Ci seridézni hry, jsou hry, ,které jsou vytvareny za ucelem

jinym neZ pouze zabavnym, maji imysiné vzdélavaci ugely.“

Ackoliv to nutné nevyza-
duje, aby vazné hry obsahovaly pouze vzdélavaci, instruktazni nebo vycvikové Cinnosti,

bylo navrzeno, Zze pedagogické aspekty jsou tim, co je odliSuje od zabavnych her.

Cilem serioznich her je efektivni pfedavani znalosti formou, ktera je blizSi hrani nez kla-
sickému uceni. Vyuziti pocitaCové generovaného trojrozmérného prostfedi umoziuje
,prozit“ a vyzkouset si situace z realného svéta v prostredi bez rizik. Skrze hrani si na
role, vytvareni scénaft a e-mentoring je mozné ve virtualnim svété trénovat dovednosti
pfimo vyuzitelné ve skuteCném svété. Pro usnadnéni pfenosu znalosti mezi t€mito svéty

je vhodné, aby se ten virtualni co nejvice podobal realnému. UcCeni ve virtualnim svété

’Chow, Yang- Wai & Susilo, Willy & Phillips, J.G. & Baek, J & Vlahu-Gjorgievska, Elena. Video games and
virtual reality as persuasive technologies for health care: Anoverview. Journal of Wireless Mobile
Networks, Ubiquitous Computing, and Dependable Applications. 2017, €. 8, s. 18-35.

*Tamtéz.

*Tamtéz.



taktéZz umoznuje testovani pomoci zvySujici se obtiznosti Ukolt a plynulou akumulaci a

zlep$ovani dovednosti.’

Hry jsou vSeobecné vyvijeny pro rizné ucely, ale seridzni hry jsou zvlasté ucinné v né-
kategorie spadaji hry pro zvySeni znalosti a pochopeni o nemocech a zdravotnich proble-
mech, podpora rehabilitace a terapie pacientl, motivace fyzické aktivity a podpora zdra-
vého Zivotniho stylu. Uginnost seriéznich her a jejich aplikace v oblasti zdravi byla pred-
métem mnoha studii a obecné tyto studie zjistily, Ze hry maji potencial vyvolat pozitivni

efekty a vysledky.®

Prikladem takovéto hry, ktera dosahla velkého uspéchu, je Re-Mission, coz je hra, ktera
byla navrzena pro mladé lidi s rakovinou, s cilem, aby jim pomohla pfekonat psychologicky
tlak spojeny s touto nemoci. PFi vyvoji hry se spojili pfedni odbornici na vyvoj po€itacovych
her s odborniky na rakovinu, bunécnou biologii ¢i détskou psychologii, a spole¢né vyvinuli
hru, ktera zabavnou formou osvétluje, co se déje v lidském téle, postizeném zhoubnou
nemoci a jakymi prostfedky maze dojit k vylé€eni. Tato hra byla zpfistupnéna v 81 zemich

a tim se stala jednou z nejuspé&snéjsich her s vaznym obsahem.’

Nedavno vznikla systematicka obsahova analyza®, ktera se zaméfila na zmapovani digi-
talnich her pro zdravi, které vznikly mezi roky 1993 az 2016, a ktera vychazela z databazi
23 zemi a byla tak doposud nejvétSi analyzou dat s timto zaméfenim. Celkem zkoumala

1743 her pro zdravi. Z této analyzy vyslo, Ze vétSina téchto her vznikla ve Spojenych

°Freitas, S. ., &Maharg, P. Digital games and learning. New York: Continuum International Pub. Group,
2011.

6Fleming TM, Bavin L, Stasiak K, Hermansson-Webb E, Merry SN, Cheek C, Lucassen M, Lau HM, Poll-
muller B and Hetrick S.Serious Games and Gamification for Mental Health: Current Status and Promising
Directions. Front. Psychiatry, 2017, ¢. 7, s. 215.

"Re-Mission: Where It All Began.Hopelab [online]. [Cit. 19.06.2019]. Dostupné z: https://www.ho-
gelab.org/projects/re—mission/.

Lu, Amy & Kharrazi, Hadi. A State-of-the-Art Systematic Content Analysis of Games for Health. Games
for Health Journal. 2018, €. 7.



statech americkych (67,18%), nasledovala Francie (18,59%). Nejvice zastoupenym teé-
matem her byl kognitivni trénink (37,41%). VétSina téchto her byla navrzena pro zdravou

populaci (84%), coz ukazuje, jak velkou roli by mohly hrat v preventivni [éCbé.

DalSim dulezitym pojmem, ktery se vaze k hram, zdravi a seniorim, je pojem exergames,
neboli hry, které se zamérfuji na pohyb. Ruzné studie dokazaly, Ze hry, provokujici k fy-
zické aktivité jako exergames, mohou mit pozitivni vliv na lidské chovani, a nejedna se
tedy jen o zabavu.? Tomuto tématu se napfiklad v&novala studie Silver Gaming: Serious
Fun for Seniors'®, kde skupina patnacti senior( hrala pohybové hry na xboxu, napf. fotbal,
jogu ¢&i tai chi. Studie dosla k pozitivhim vysledkim — uZivatele to bavilo, byli radi, Ze mo-
hou délat néjaké aktivity, které tfeba jiz nejsou schopni vykonavat, zaroven hrani vnimali

i jako spoleCenskou udalost.

Pro dal$i priklad takovéto pohybové hry mohu jit do Ceské republiky, kde v roce 2018
vytvorilo studio Beat Games pohybovou hru pro virtualni realitu Beat Saber"", kdy &lovék
do rytmu meci rozbiji protiletici objekty. Tato hra se stala hitem a zaradila se mezi nejlepsi
hry pro virtualni realitu na Steamu (platforma uréena k distribuci her a softwaru) a v Los
Angeles letos ziskala ocenéni na D.I.C.E. Awards za nejlepSi hru pro virtualni i rozSife-

nou realitu.

°Chow, Yang- Wai & Susilo, Willy & Phillips, J.G. & Baek, J & Vlahu-Gjorgievska, Elena. Video games and
virtual reality as persuasive technologies for health care: An overview. Journal of Wireless Mobile
Networks, Ubiquitous Computing, and Dependable Applications. 2017, €. 8, s. 18-35.

'%Loos E., Zonneveld A. Silver Gaming: Serious Fun for Seniors?. In: Zhou J., Salvendy G. (eds).Human
Aspects of IT for the Aged Population. Healthy and Active Aging. ITAP 2016. Lecture Notes in Computer
Science, €. 9755. Springer, Cham, 2016.

"'Beat Saber - VR rhythm game. Beat Saber - VR rhythm game [online]. [Cit. 20.06.2019]. Dostupné z:
https://beatsaber.com/



3. Virtualni realita na poli zdravotnictvi

V predchozi kapitole jsem jiz nastinila ,seriézni hry“ a jejich vyuziti. V této kapitole bych
rada alespon trochu pfiblizila format virtualni reality a to, co mize nabidnout jiného, &i

inovativniho, co jiné formaty poskytnout nemohou.

,Virtualni realita je simulacni technologie, ktera si klade za cil ponofit uzivatele do virtual-
niho prostiedi tim, Ze pusobi na jejich smysly, hlavné vizualni a sluchové, popfipadé hap-
tické (dotykové), Cimz vytvafi iluzi reality. Pohlcujici virtualni prostfedi se pokousi vytvofit
pocit ,pFitomnosti® v trojrozmérném svété generovaném poditagem.“'? Pritomnost odka-
zuje na fenomén ,byt tam®, citit se a chovat, jako by uzivatel byl ve virtualnim prostfedi.
Pomoci virtualni reality, diky tomu, o jak imerzivni zazitek se jedna, je mozné dostavat
uzivatele do rdznych nalad a pocitll. Z tohoto divodl se zacala imerzivni virtualni realita
pouzivat v celé fadé terapeutickych studii, které se vénuji strachu a riznym fobiim. Tera-
pie pomoci virtualni reality je formou behavioralni terapie a pouziva se k Ié€bé uzkostnych
poruch, strachu z Iétani, socialnich fobii, panickych poruch, post traumatickych poruch a

fadé dalich.”™

Zaroven se pomoci virtualni reality nemusi jen I&Cit néjaké jiz existujici problémy i fobie,
ale vznikaji i aplikace, které si kladou za cil vzdélavat v oblasti I€ékafstvi, Ci umoznovat
simulaci nékterych véci, které by v realném svété ¢i pomoci jinych doposud znamych
technologii nebyly mozné. Napfiklad existuji aplikace, kdy si chirurgové mohou zkusit si-
mulované operace, aniz by dochazelo k ohroZeni realného pacienta. Zaroven tato tech-
nologie umoznila v roce 2016, aby probéhla prvni operace, kterou chirurg Shafi Ahmed

vysilal ve virtualni realité, a studenti ji mohli sledovat v realném &ase z pohledu chirurga.™

"“Chow, Yang-Wai & Susilo, Willy & Phillips, J.G. & Baek, J & Vlahu-Gjorgievska, Elena. (2017). Video
games and virtual reality as persuasive technologies for health care: An overview. Journal of Wireless Mo-
%i/e Networks, Ubiquitous Computing, and Dependable Applications. 8. 18-35.

14Surgeons use virtual reality to operate from different sides of the world. Our news — Barts Health NHS
Trust . Barts Health NHS Trust [online]. 2019 [cit. 20.06.2019]. Dostupné z: https://www.bartshe-
alth.nhs.uk/news/surgeons-use-virtual-reality-to-operate-from-different-sides-of-the-world--2171.



V dnesni dobé jsou lékafi schopni pomoci virtualni reality také vstoupit do lidského téla.
Na univerzité v Severni Karoliné vstoupili l€kafi pomoci VR do pacientova rakovinou na-
padeného hrudniku, aby zjistili, zda jsou radiaCni paprsky spravné zaméreny. Hojné je

virtualni realita rozsifena i v oblasti fyzioterapie, kdy pomaha s rehabilitaci.'

Zaroven je
mozné virtualni realitu pouzit b€hem narocnych &i bolestivych zakrokl a vySetfeni, pfi
kterych je potfeba, aby pacient zustal pfi védomi. Do bryli je mu pousténa virtualni realita,
ktera diky své imerzivni schopnosti pacienta rozptyli a ten se pak nesoustfedi tolik na

bolest, kterou mu to zplisobuije a ta je pro néj snesiteln&jsi.'

15Papélc“:ek, R. Virtualni realita. Bakalarska prace. Univerzita Karlova v Praze, 1.lékafska fakulta fyziotera-
pie, Praha, 2009.

16Sharar, Sam R et al. “Circumplex Model of Affect: A Measure of Pleasure and Arousal During Virtual Re-
ality Distraction Analgesia.” Games for health journa Ivol. 2016, ro€. 5, €. 3, s. 197-202.
doi:10.1089/g4h.2015.0046



4. Prvni pripadova studie, projekt Narodniho ustavu dusevniho zdravi

4.1. Predstaveni ¢innosti skupiny fungujici v NUDZ

V Narodnim ustavu duSevniho zdravi (NUDZ) funguje skupina lidi, ktefi provadéji studie,
které se orientuji zejména na vyuziti virtualnich technologii v neurobiologickém vyzkumu.
Zabyvaji se napfiklad prostorovou navigaci a paméti v prostredi virtualniho mésta, pro-
storovou paméti a kognitivni koordinaci v dynamickém prostfedi, deklarativni paméti epi-

zodického a sémantického typu'’ &i efekty chronotypu na vykon v kognitivnich testech.®

Tento tym vede psycholoZka a neurobioloZka lveta Fajnerova. DalSimi Cleny tymu jsou
psycholozka a neurovédkyné Adéla Plechata, ktera se do skupiny Ivety Fajnerové zapojila
v roce 2016, pficemz jejim hlavnim zajmem bylo vytvoreni ekologicky validni tlohy'® ve
virtualni realité, ur€ené k tréninku kognitivniho deficitu u pacientt se schizofrenii, coz dé-
lala jako svou diplomovou praci.?’ Dale programator a herni designér Vaclav Sahula, ktery
spolecné s Adélou Plechatou vytvofil simulaci nakupu ve virtualnim supermarketu (obra-
zova pfiloha l), a vytvafi zde i dalSi aplikace, psycholog a programator Lukas Hejtmanek,

psycholog Jifi Motyl a staZistky Ivana Oravcova, Anna Francova a Hana Sramkova.”’

Tato skupina v souCasné dobé vytvafri sérii tréninkovych uloh pro kognitivni terapii, coz

délaji primarné jako preventivni metodu, s jejiZ pomoci se vénuji zdravym seniorim a

""Dlouhodoba pamét — ma ohromnou kapacitu, u zdravého &lovéka se uchovavaji informace i na cely Zi-

vot. Dlouhodoba pamét ma 2 hlavni subsystémy:Explicitni (deklarativni) - ta se déli na pamét epizodic-

kou(informace o udalostech, zahrnujici Casovy, prostorovy a citovy rozmér; autobiografie) a pamét sé-

mantickou (obecna fakta o svété a jeho fungovani, napf. Pythagorova véta). (Pamét a jeji funkce. Studium

psychologie [online]. 2016 [cit. 05.07.2019]. Dostupné z: https://www.studium-psychologie.cz/obecna-psy-

chologie/8-pamet.html.)

'BVirtualni realita v neurovédach. Virtualni realita v neurovédach [online]. 2016 [cit. 18.07.2019]. Dostupné

z: http://brainvr.cz/.

19Ekologicke’a validita ur€uje vyuzitelnost vysledkd v praxi. Néktery test skuteéné maze velmi dobfe méfit

néjaky hypoteticky konstrukt, ale v praxi jsou jeho vysledky neuplatnitelné, nebo se v bézném Zivoté ne-
rojevuji.

E)OPIechatél, A. Moznosti vyuZziti virtualni reality k remediaci pamétového deficitu u pacientu se schizofrenii.

Diplomova prace. Praha: Filozoficka fakulta, 2017. Dostupné z: https://is.cuni.cz/webapps/zzp/de-

tail/177707/.

ZVirtualni realita v neurovédach. Virtualni realita v neurovédach [online]. 2016 [cit. 08.07.2019]. Do-

stupné z: http://brainvr.cz/ - members



snazi se u nich udrzet zdravé starnuti, tedy aby jim neubyvaly kognitivni schopnosti rych-
leji, neZ je nutné. Podle Ivety Fajnerové® by ty samé metody mohly byt aplikovatelné i v
kognitivni remediaci, coz znamena napravu néjakého jiz existujiciho ubytku kognitivnich

funkci.
4.2. Projekt Virtualni mésto

»~Jako vizualni tvorové se virtualni realité snadno pfizpusobujeme. Ma ¢etné vyhody, proto
se pouziva jako pomucka také ve vyzkumu, zvlasté v terapii nebo tréninku, kdy se napfi-

klad chirurgové s jeji pomoci pfipravuji na slozité operace.”

Skupina fungujici v NUDZ s pomoci komer¢ni firmy 3dsense (skupina ICT profesionall a
umélcu, ktera se se zaméfuje zejména na videomapping, velkoformatové projekce, ale i
na aplikace ve VR24) nyni vyviji projekt virtualni mésto (obrazova pfiloha Il), ktery by mél
zahrnovat komplexni trénink ve virtualnim prostoru. ,Tento projekt je zaméfen pouze na
virtualni bryle a zdravé seniory. Jedna se o komplex propojenych uloh, ktery umozruje
uzivatellm trénovat kognici jako takovou. Nejsou zde tedy pouze ulohy na pamét, ale
trénuje se i pozornost, psychomotorické tempo, planovani, exekutivni funkce a po-

“? Fika o projektu Adéla Plechata. Ulohy jsou tvofené tak, aby odpovidaly ekolo-

dobné,
gické/environmentalni validité. To znamena, Ze se maji co nejvice podobat realnym Zivot-
nim situacim.?® Jedna se o unikatni projekt, protoZe zatim v Ceské republice ani nikde
jinde ve svété nebyl dostupny podobné komplexni tréninkovy systém pro seniory a osoby
s mirnym deficitem rozpoznavacich funkci, ktery by aktivné zapojoval mozek i télo pohy-

bem a fe$enim situaci a Gkol ve virtualnim prosttedi.?’

*’Rozhovor s Ivetou Fajnerovou, uskute¢nén 20.6.2019 v Praze.

#Kazda technologicka evoluce méni i nase mysleni, vysvétluje odbornice na virtualni realitu. Cesky roz-
hlas Plus [online]. 30.12.2018 [cit. 08.07.2019]. Dostupné z: https://plus.rozhlas.cz/kazda-technologicka-
evoluce-meni-i-nase-mysleni-vysvetluje-odbornice-na-7714929.

**3dsense — applications using 3D sensors. 3dsense —applications using 3D sensors [online]. [cit.
12.07.2019]. Dostupné z: http://3dsense.cz/

**Rozhovor s Adélou Plechatou, uskutednén 20.6.2019 v Praze.

%8 Jak muze virtualni realita pomoci mentalnimu zdravi dichodcl? | Patalie.cz. Patalie.cz | Pojistka proti
nudé [online]. Dostupné z: https://patalie.cz/jak-muze-virtualni-realita-pomoci-mentalnimu-zdravi-du-
chodcu/

“\firtualni realita v boji proti starnuti: Diky podpofe TA CR vznika ojedinéla tréninkova aplikace. 2019 [cit.
25.07.2019]. Dostupné z: https://www.tacr.cz/index.php/cz/tiskove-zpravy.htmi
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Zatim je v planu, ze by ve mésté fungovalo osm prototypu her, kde by se ale ménilo pro-
stfedi, ve kterych budou probihat. , Tedy uplné stejnou hru byste si mohli zahrat v uplné
jiném prostredi a tim se vam stale trénuje flexibilita a schopnost pfizpusobeni se.”?® Zatim
je jiz hotovych nékolik prototypovych verzi her, nékteré z nich jsou jiz testovany. Pro pilotni
testovani jsou vybirani kognitivné zdravi seniofi nad 60 let, na zakladé doporuceni Centra
kognitivnich poruch v NUDZ.?° Kromé her, které jsou zaméFené na trénink, by ve mésté
mély byt i hry zazitkové a sportovni, aby si uzivatelé mohli oddechnout a nebylo to jen o

trénovani mozku.>°

Aplikace je kvuli tomu, Ze je zaméfena na seniory, zasazena do ¢eského kontextu. Pro-
toZe se v této aplikaci testuje i orientace v prostoru, tak se pfi vytvareni prostredi vice nez
na to, aby to bylo krasné, mysli na to, aby odpovidalo realité, kterou lidé znaji, takze mésto

je navrzeno tak, ze vypada pfiblizné, jako kdyby se &lovék ocitl na Zizkové v Praze.”

Toto mésto bude velikostné omezené a postupné se béhem hrani bude rozSifovat, aby
se mohl Clovék postupné seznamovat se svym okolim, aby se v ném neztracel, kdyby mu
bylo odhalené celé na raz. Pohyb ve mésté neni nuceny, hra¢ se muze jit podivat, kam

sam chce.®

Navstévnici virtualniho mésta nebudou pouze hrat jednotlivé tréninkové aplikace, ke kte-
rym se budou dostavat pohybem mezi nékolika méstskymi ¢tvrtémi, kde se v kliCovych
budovach odehravaji jednotlivé tréninkové ukoly (ddm, supermarket...), ale budou si pla-
novat i svlj denni program ve mésté, na zakladé ziskanych informaci z riznych zdrojq,
podle kterych si pak vyberou pro danou udalost odpovidajici oble€eni a nezbytné véci
jako penézenku, bryle apod. Musi si kvlli tomu pamatovat, kde ty véci vdomacnosti umis-
tili a opét je najit. Zaroven budou v ramci mésta potkavat dalSi osoby a zvifata, budou

jezdit dopravnimi prostfedky.33

*®Rozhovor s Ivetou Fajnerovou, uskute¢nén 20.6.2019 v Praze.

»Jak muze virtualni realita pomoci mentalnimu zdravi dichodcl? - Patalie.cz. [cit. 25.07.2019]Dostupné
z: https://patalie.cz/jak-muze-virtualni-realita-pomoci-mentalnimu-zdravi-duchodcu/

OTamtez.

*"Rozhovor s Adélou Plechatou, uskutednén 20.6.2019 v Praze.

%2 Jak muze virtualni realita pomoci mentalnimu zdravi didchodcl? - Patalie.cz. [cit. 25.07.2019]Dostupné
z: https://patalie.cz/jak-muze-virtualni-realita-pomoci-mentalnimu-zdravi-duchodcu/

BVirtualni realita v boji proti starnuti: Diky podpofe TA CR vznika ojedinéla tréninkova aplikace. 2019[cit.
25.07.2019]. Dostupné z: https://www.tacr.cz/index.php/cz/tiskove-zpravy.htmi
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,U jednotlivych her se zaroven zapisuje do aplikace informace o vykonu, kterého dosahli,
takZe sama na zékladé toho zvySi urover obtiZnosti a zarovern bude obsahovat razné
odmeény, gamifikaCni prvky, které budou uZivatelé ziskavat za své vykony,“34 fika Adéla
Plechata. Za tyto odmény si budou moct koupit napfiklad oble€eni pro svou virtualni po-

stavu &i dopliiky do virtualniho domova &i vstupenky na volno&asové aktivity.*

Mésto by mélo byt hotové koncem roku 2019, vedouci projektu Iveta Fajnerova k tomu
fika: ,Poté bychom chtéli zacCit testovat komplexni trénink a vytvofit néjakou normu, pro-
toze samoziejmé potiebujeme co nejvice seniorl, ktefi nam daji zpétnou vazbu, ktefi vy-

tvofi normu pro ty ostatni, tedy co je jesté dobry vykon a co uz ne.“*®

Toto pole virtualni reality jeSté neni tak dokonale prozkoumané, aby bylo mozné mluvit o
tom, Ze se jedna o nejucinnéjsi formu tréninku téchto funkci, ale jedna se o ucinnou a
snaze kontrolovatelnou metodu, k ¢emuz vedouci projektu Iveta Fajnerova fika: ,Uz vime,
Ze informace, které se ve virtualnim svété naucime, dokazeme velmi dobfe pfenést do
realného prostfedi. Virtualni realita ale nemuze byt univerzalni nastroj na vSechno, dule-

Zit4 je praxe v redlném prostredi.**’

*Rozhovor s Adélou Plechatou, uskutednén 20.6.2019 v Praze.

*Virtualni realita v boji proti starnuti: Diky podpofe TA CR vznika ojedinéla tréninkova aplikace. 2019 [cit.
25.07.2019]. Dostupné z: https://www.tacr.cz/index.php/cz/tiskove-zpravy.htmi

**Rozhovor s Ivetou Fajnerovou, uskute¢nén 20.6.2019 v Praze.

¥Kazda technologicka evoluce méni i nase mysleni, vysvétiuje odbornice na virtualni realitu | Plus. [cit.
05.08.2019]. Dostupné z: https://plus.rozhlas.cz/kazda-technologicka-evoluce-meni-i-nase-mysleni-vysvet-
luje-odbornice-na-7714929
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4.3. Aplikace, které skupina vyvinula

Skupina lvety Fajnerové v sou€asné dobé vyvinula jiz tfi hry na trénink kognitivnich funkci,
které jsou ve fazi testovani. Nemaji zadny oficialni nazev, ale tvurci téchto aplikaci pro né
pouzivaji oznaceni supermarket, dim a mouchy, takze budu pouzivat tyto nazvy take.

Tyto aplikace by se mély zaclenit do virtualniho mésta.

Prvni aplikaci, kterou skupina vyvinula, byl supermarket, ktery vznikl za ucelem diplomové
prace Adély Plechaté na Katedre psychologie.®® Adéla Plechata v praktické &asti predsta-
vovala vyvoj ulohy ve virtualni realité, zaméfené na deklarativni pamét a exekutivni
funkce. Cilem prace bylo vytvofeni nové metody, designované v potencialné ekologicky
validnim prostfedi virtualni reality, ktera by nalezla své vyuziti v oblasti kognitivni remedi-

ace.

S vyvojem této aplikace ji pomahala Iveta Fajnerova: ,Uplné prvni byla hra supermarket,
to jsme vytvorili pro ucel Adéliny diplomové praci, protoze ja jsem hledala néjaké studenty
a Adéla hledala néjakého Skolitele, ktery by byl ochotny vyvijet néjaké nové testy, a tak
jsme se rozhodly pro adaptaci testl, které zkoumaji vasi schopnost zapamatovat si néjaky
seznam. Rozhodly jsme se, Ze pouZijeme pravé supermarket, ktery se i jinde ve svété
pouziva, protozZe je to vlastné ekologicky validni uloha, to znamena, Ze to neni néco, co
je UpIné odstfizené z realného Zivota.“*

Tato uloha funguje na jednoduchém principu, kdy je vam na zaCatku hry prezentovan
nakupni seznam, ktery si mate zapamatovat. Poté délate tfi minuty interferen¢ni ukol,
ktery ma zamezit udrzeni informace v pracovni paméti. Po uplynuti tohoto ¢asu je vaSim
ukolem se do virtualniho supermarketu vratit, pfedméty ze seznamu sesbirat a dojit s nimi

k pokladné.*® Tento seznam véci je nekoneény, takze pokud si je zapamatujete, tak vam

®plechata, A. Moznosti vyuziti virtualni reality k remediaci pamétového deficitu u pacientt se schizofrenii.
Praha, 2017. Diplomova prace. Filozoficka fakulta. Dostupné z: https://is.cuni.cz/webapps/zzp/de-
tail/177707/

*Rozhovor s Ivetou Fajnerovou, uskute¢nén 20.6.2019 v Praze.

“*Rozhovor s Adélou Plechatou, uskutednén 20.6.2019 v Praze.
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tam mohou pfibyvat stale dalSi a dalSi polozky, ale vétSinou se lidé zaseknou jiz u Sesté,

sedmé polozky.*’

DalSi aplikaci, kterou skupina Ivety Fajnerové pro trénink kognitivnich funkci vyvinula, je
dim, ktery je zaméFen na epizodickou pamét. Ukolem je v prvni fazi sbirat uréité pred-
méty, rozmisténé rizné po domé, které na ta mista ocividné nepatfi, tfeba dyné na toa-
leté, mi€ na posteli, zapamatovat si, v jakém poradi jste je sesbirali, a pak je ve spravném

poradi opét na ta mista odlozit.*?

Treti aplikaci, kterou skupina vyvinula, ale jiz ne samostatné, ale za pomoci firmy
3dsense, jsou mouchy. Tato hra je zaméfena na vizualni pozornost. Spociva v tom, Ze se
hra¢ ocitne v kuchyni a na pfiblizné Sesti mistech si tu mohou sedat mouchy, které po-
stupné pfilétaji, ukol je mouchy co nejrychleji zabit placackou, coz je vlastné virtualni ovla-

dag, ktery hra¢ drzi v ruce.*”®

Hry supermarket a dum jsou dostupné i ve verzi pro PC. Hra mouchy by v tomto formatu
postradala smysl. V planu je, aby bylo i virtualni mésto mozné hrat na PC, ale vyvoj pro
obé platformy je pomérné slozity, takze zatim vznikly tyto verze u her, u kterych je tento

vyvoj snazsi.**

Iveta Fajnerova zduvodniuje, pro¢ se ve vyvoji aplikaci zaméfili zrovna na seniory: ,My to
délame hlavné proto, Ze aplikaci pro seniory je straSné malo a vétSinou jsou zamérené jiz
bud’ na néjakou urcitou skupinu senioru, tedy napfiklad po mozkové mrtvici nebo nékteré
jsou i zamérfeny vSeobecné na seniory, ale jsou zase tfeba velice jednoduché, protoze
jsou zaméreny na néjakou jednoduchou funkci a tu trénuji velmi detailné a precizné. Ale
pfiznejme si, reagovat na teCku, ktera se stokrat objevi na obrazovce, je tak demotivuijici,
Ze motivovat k tomu v podstaté zdravé lidi, je takika nemozné. Pro ty je naopak potfeba

vymyslet néco, co je zapoji a zaktivizuje, aby je to bavilo a vydrzeli u toho.“*®

*'Rozhovor s Ivetou Fajnerovou, uskuteénén 20.6.2019 v Praze.
*’Rozhovor s Adélou Plechatou, uskuteénén 20.6.2019 v Praze.

*Rozhovor s Ivetou Fajnerovou, uskute¢nén 20.6.2019 v Praze.
“Tamtéz.
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4.4. Technické parametry aplikaci

,Obavy z novych technologii se objevuji od pradavna. Je fakt, Ze s kazdou technologickou
pomuckou nase spontanni schopnosti trochu oslabujeme, ale zase uvolnime ¢ast kapa-

city mozku pro vykon jinych véci, kterych jsme dfive schopni nebyli.“*°

Naskyta se otazka, proC skupina v NUDZ zvolila zrovna format virtualni reality pro gene-
raci senior. K tomu Adéla Plechata fika: ,Za mé je tfeba dulezité i to, Ze se seniofi uci
praci s novymi technologiemi, coz jim vzdycky pomuze. Kromé toho, Ze to mozek namaha
jinym zpUsobem, tak jim to umozriuje Iépe se orientovat i ve svété a néjak tyto dovednosti

aplikovat v realném Zivoté.“’

Tim, Ze jsou aplikace vyvijeny pro generaci lidi, ktefi s touto technologii vétSinou nemaji
vubec zadné zkuSenosti, je potfeba pfizplsobit je jejich narokim. U této skupiny lidi je
treba pocitat s tim, Ze mohou mit néjaka zrakova, sluchova ¢i jina omezeni. Zaroven je
potifeba véci délat srozumitelnéjSi nez pro mladé lidi. Seniofi zarovenn mohou fungovat
jako jakysi odrazovy mustek, protoze pro lidi, ktefi maji jiz néjaky vaznéjsi deficit, jsou
poZadavky jeSté naroc¢néjsi. ,TakZe se snazime aplikace pfizpusobit kategorii, ktera je
naro¢néjsSi nez bézna populace, ale zarover jesté zvlada vice nez lidé s vaznéjsSim defi-

citem,“ uvedla Iveta Fajnerova.*®

Véci, na které je tfeba myslet pfi vyvoji aplikace pro seniory, ze zaCatku skupinu tvirc(
ani nenapadly. Napfiklad, kdyz testovali supermarket nejprve na mladych dobrovolnicich,
tak nedostali takika Zadnou negativni zpétnou vazbu. Pak ho zkusili otestovat na prvnich
seniorech a na zakladé toho mj. zjistili, ze budou muset mit Ceské vyrobky, protoze jinak
jim tam seniofi nakupovat nebudou. Vadilo jim, ze zahraniCni vyrobky nepoznavaji, nami-
tali, Ze takové vyrobky nekupuji ani ve skuteCném supermarketu, takze pro€ by je méli

nakupovat ve virtualni realité. Takze bylo potfeba vyrobky podle toho zménit.*°

**Kazda technologicka evoluce méni i nae mysleni, vysvétiuje odbornice na virtualni realitu | Plus. [cit.
08.08.2019]. Dostupné z: https://plus.rozhlas.cz/kazda-technologicka-evoluce-meni-i-nase-mysleni-vysvet-
luje-odbornice-na-7714929

*’"Rozhovor s Adélou Plechatou, uskutednén 20.6.2019 v Praze.

**Rozhovor s Ivetou Fajnerovou, uskute¢nén 20.6.2019 v Praze.

**Rozhovor s Ivetou Fajnerovou, uskute¢nén 20.6.2019 v Praze.
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DalSi véci, kterou bylo po prvnim testovani potfeba ménit, protozZe si na ni lidé stézovali,
bylo, Ze jim obchod pfipadal nelogicky strukturovany. Od trénovani je dokazalo odradit i
to, Ze se jim obchod nelibil. KdyZ obchod vypada hezky, seniofi se v ném pohybuiji radéji.*

Vytvareni nového virtualniho svéta je slozita Cinnost tim, ze oproti filmu ¢i PC hie ma
Clovék pocit, Ze se opravdu nachazi v néjakém realném svété, proto jsem se zeptala vy-
vojare projektl Vaclava Sahuly, jak tvorba takovéhoto specifického audiovizualniho dila
vypada. Rozvedu to konkrétné na pfikladu virtualniho supermarketu. Vaclav Sahula do-
stal zadani, at’ vytvofi supermarket, ve kterém se da volné nakupovat a pak je mozné jit

zaplatit.”"

Véci, nad kterou tvirci hodné pfemysleli pfi navrhovani prostoru, bylo rozmisténi regall
a usporadani celého obchodu tak, aby se hraci neztraceli. Vaclav Sahula a Adéla Plechata
se snazili prostor zaplnit podle vzoru néjakého fungujiciho systému v supermarketu, ktery
znaji ze skutecnosti, aby pohyb mohl byt co nejvice intuitivni. Napfiklad zprvu tvarci zob-
razili produkty v policich velice organizované a usporadané, posléze se ale rozhodli pro
na zemi, to ale hraCe zbyteCné rozptylovalo, néktefi se dokonce ptali, zda to nemaji

ze zemé zvednout a uklidit.>?

Zaroven tvorba virtualniho prostoru pfinasi riizna specifika, ktera se netykaji pouze virtu-
alniho supermarketu, ale vSeobecné vytvareni aplikaci ve formatu virtualni reality.

Vyvojar Vaclav Sahula k tomu fekl: ,To VRko, tam ¢lovék musi byt pfipraveny na to, ze je
to opravdu kamera na hlavé, je to vlastné stejné, jako kdyz si nasadim gopro a jdu si
udélat video ven. My tedy nemame zadnou moznost vzit hraci nebo pacientovi kontrolu
nad tim, co vidi. Tfeba u her se pouziva dost €asto to, Ze kdyz chci, aby se ¢lovék nékam
podival, tak mu prosté vezmu ovladani kamery, nékam ho pfesméruji, ukazu mu to a pak

mu ovladani vratim. Ve VRku tohle nejde, protoze to zpusobuje motion sickness, kdy ten

*Rozhovor s Adélou Plechatou, uskute&nén 20.6.2019 v Praze.
*'Rozhovor s Vaclavem Sahulou, uskutednén 20.6.2019 v Praze.
®2Rozhovor s Adélou Plechatou, uskute&nén 20.6.2019 v Praze.
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Clovék ma fyzicky pocit, jako by se pohyboval, ale zarovern vi, Ze se nepohybuje, a je mu

z toho $patné.“*

DalSi velkou zménou, ke které po prvnim testovani doslo, byla zména sortimentu v super-
marketu. Zjistilo se totiz, Ze Zeny jsou zhruba dvakrat uspé&snéjsi nez muzi. Tvarci pfe-
mysleli, ¢im to maze byt, a zjistili, Ze kdyZ byl supermarket plny pouze potravin, Zeny si
vytvarely v hlavé z téch véci, které si mély zapamatovat, recepty a diky tomu byly mnohem
schopnéjsi si véci zapamatovat. Proto bylo potfeba kromé potravin do obchodu doplnit i

dal$i zboZi jako drogerii, hragky, elektroniku, tedy jiné véci nez jidlo.>*

DalSi dulezitou slozkou, ktera napomaha imerzivnimu zazitku, je zvuk. Nyni se vyskytuje
u hry mouchy, kde slySite mouchy bzucet (zvuk je ale spousté lidi tak nepfijemny, Ze si
ho nechavaji vypnout). V domé se zase objevuji zvuky domu, jako vrzani parket, zvuk
lednice a podobné. S praci se zvukem se pocita ve virtualnim mésté, ale pfi jednotlivych

tréninkovych aplikacich bude zvuk &asto jen podkresovy, aby nerusil od tréninku.*

Prvotni obavy, které VR technologie u seniort vzbuzuje, ustupuji, kdyz zjisti, ze mohou
technologii ovladat snaze nez PC. Vyvojaf Vaclav Sahula to shrnuje: ,Ukazalo se, Ze
v tom formatu virtualni reality jsou seniofi mnohem schopnéjsi, dokazou zvladat mnohem
vic véci nez skrz klavesnici. Tim se dostavam k zasadnimu problému PC: u normalni
prace s pocCitacem se to tolik neprojevi, ale v téch 3D prostifedich se Clovék potfebuje
rozhlizet pomoci mysi, a to si myslim, Ze je nejvétSi kdmen urazu, protozZe to neni pfiro-

zené, zvlast stafi lidé s timhle maji problém.“*

Snadnému ovladani aplikaci se snazil Vaclav Sahula napomoct tim, Ze vSechen pohyb i
interakce, které se ve hrach odehravaji, jsou namapované pouze na jeden kontroler (ovla-
dac), takze pro ovladani aplikace pouzivaji uzivatelé jen jednu ruku a dvé tlaCitka, coz je
vcelku rychle naucitelna véc - jeSté kdyz vezmeme v potaz, Zze smér pohledu se ur€uje

stejné jako v redlném Zivoté pohybem hlavy.*’

*Rozhovor s Vaclavem Sahulou, uskuteénén 20.6.2019 v Praze.

**Rozhovor s Ivetou Fajnerovou, uskute¢nén 20.6.2019 v Praze.
**Rozhovor s Vaclavem Sahulou, uskuteénén 20.6.2019 v Praze.
Tamtéz.
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4.5. Zaméry a o¢ekavani od projektu

Cilem skupiny je vytvofit komplexni trénink kognitivnich funkci, protoze prostfedk, které
by byly uzpusobeny pro seniory, je malo. VétSina existujicich aplikaci je pro né tézko po-
chopitelna, slozita na ovladani &i neni jazykové uzpusobena. Néktefi seniofi sami hledaji
néjakou aktivitu, patraji, co by mohli udélat pro trénink mozku. Jindy také centra pro seni-
ory aktivné hledaji, jak své klienty zabavit, protoze seniofi samotni nemaji dostatecnou
motivaci a nebo socialni kontakty. SpiSe se tedy pocita s tim, Ze si systémy pofidi centra,

nez s tim, Ze by si je kupovali sami seniofi.*®

DalSim cilem, ktery si skupina vytycila, je, Ze by se radi posunuli od téchto center a seniorl
jesté k vyuziti u neuropsychiatrickych a neurobiologickych poruch, napfiklad pacientt s Al-
zheimerovou chorobou €i demenci jako prevence rychlosti rozvoje tohoto deficitu. Nastup
téchto nemoci se uplné zastavit neda, ale Ize ho pomoci téchto aplikaci zkusit zpomalit a
oddalit.*®

V budoucnu by bylo idealni, kdyby naprogramovany systém sam doporucoval nebo i roz-
hodoval o tom, co ma Clovék hrat a naopak mu zakazoval nevhodné hry, ale zadny systém
neni dokonaly, takZe se predpoklada, Ze bude spiSe vyuzivan terapeuty v centrech, kde
na to budou $koleni, budou ho umét pfenastavit a pribézné kontrolovat. Aby mél trénink

n&jaky efekt, je duleZité, aby &lovék trénoval dostateéné &asto.®°

Efektivitu jiz hotovych aplikaci nyni tvdrci zkou$i testovat v dennim stacionafi pro psycho-
tické pacienty v Karviné, kdy ¢ast pacientd déla tradi¢ni metody, pomoci tuzky a papiru,
a druha skupina trénuje takeé touto tradicni metodou a kromé toho délaji i virtualni ulohy.

Nyni dochazi k vyhodnocovani Gginkd jednotlivych metod.®’

**Rozhovor s Ivetou Fajnerovou, uskute¢nén 20.6.2019 v Praze.

®Jak muze virtualni realita pomoci mentalnimu zdravi dichodcl? - Patalie.cz. Dostupné z: https://pata-
lie.cz/jak-muze-virtualni-realita-pomoci-mentalnimu-zdravi-duchodcu/
®"Rozhovor s Adélou Plechatou, uskutednén 20.6.2019 v Praze.
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4.6. Popis testovani

,Virtualni realita vam zprostfedkuje to, co byste potfebovali provést v bézné terapii, ale v
realném svété to neni uplné mozné, napfiklad pfivést Clovéka do letadla, aby mohl tfeba
uz po minuté odejit, pokud se na to neciti. Tohle zprostfedkovani tak probiha v bezpeci

ordinace nebo domova. Vé&fim, Ze pravé tady ma virtuaini realita vysoky potencial.”®?

Podobné je to u pfikladu supermarketu — kdyby méli testované vyslat pfimo do realného
obchodu, nékdo by musel jit s nimi a pozorovat, jaké si vytvafi strategie Ci jestli néco
nezapomnéli. Ve formé virtualni reality nemusi opustit budovu napfiklad nemocnice, po-
pfipadé néjakého centra pro seniory. To znamena, Ze je to vhodné i pro lidi, ktefi jsou

imobilni, protoZe se tento trénink da vykonavat i v sedé.

DalSim duvodem, pro€ se tvlrci rozhodli pro vyvoj aplikace pomoci VR technologie, je, ze
jsou schopni zaznamenavat detailni pohyb a chovani Clovéka v daném prostfedi. To jim
umoznuje nékolikrat za sekundu zaznamenat, co délal, kam se otoCil, co sledoval a tak
dale. V realném supermarketu by to bylo sice mozné zaznamenat pomoci néjakého trac-

keru &i GPS, ale presnost vysledkul by byla niz$i.%®

Jistou nevyhodou vyuZiti této technologie je prvotni strach seniord z neznamych véci.
OvsSem zkuSenost je takova, ze kdyz se nezaleknou v prvni fazi a vyzkousi to, zjisti, jak

intuitivné to funguije, tak jsou pak nad$eni, jak jim to jde.**

Aplikace - supermarket, dim a mouchy - jsou jiz testovany ve vzdélavacim a kulturnim
centru pro seniory Elpida. Byla jsem se na téchto testovanich podivat. Testovani se zde
uCastnily dvé Zeny, Ludmila Juzova a Jana Starikova, k jejichz reflexi se dostanu dale v
praci. Jedna vzdy trénovala na PC, druha ve virtualni realité a tyto platformy si mezi sebou

stfidaly. BEhem svého pozorovani jsem vidéla, ze Zena, ktera byla v tu chvili ve virtualni

%2 Jak muze virtualni realita pomoci mentalnimu zdravi dichodcl? - Patalie.cz. Dostupné z: https://pata-
lie.cz/jak-muze-virtualni-realita-pomoci-mentalnimu-zdravi-duchodcu/

®*Rozhovor s Ivetou Fajnerovou, uskute¢nén 20.6.2019 v Praze.

*Tamtéz.
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realité, neméla s hranim takrka Zzadné komplikace, ale Zena, ktera hrala verzi na pocitaci,
neustale feSila takové problémy, jako tfeba Zze omylem ze hry “vyskocila” a nevi, jak se

do ni zase vratit.

Trénink zac¢ina tim, ze je u participantd nejdfive vyuzita néjaka klasicka metoda procesu
zapamatovani si (napfiklad lektor pfecte urcity poCet nazvl predmétu, jako helma, auto,
bryle a nasledné Cte seznam, ktery obsahuje stejné i jiné pfedméty, a testovani maji po-
jmenovat pfredméty, které se opakovaly). Teprve pak probiha trénink pomoci virtualni re-
ality, ktery trva nékolik tydnu. Po jeho dokon&eni se opét vyuzije néjaka takovato konven-
¢ni metoda a sleduje se, jestli trénink pomoci virtualni reality mél néjaky dopad na vy-
sledky.®®

,Pro to, aby byl trénink ve VR ucinny, mél by probihat co nejCastéji a zaroven by mél byt
kratsi, tedy trvat okolo pal hodiny, ale ne zase o moc méné, aby se ¢lovék zacal soustredit.
S ohledem na to, Ze ale bryle pfedstavuji urCitou zatéz pro seniory, tak se tréninky délaji
zhruba jednou za tyden. V budoucnu by bylo samoziejmé lepsi, kdyby trénink byl inten-

“ v

zivn&jsi,” Fika Iveta Fajnerova.®®
4.7. Reflexe zen, které se testovani ucastnily

Pro ucely své prace jsem oslovila dvé Zeny, které absolvovaly trénink v prazské Elpidé,
Janu Starikovou (1958) a Ludmilu Jazovou (1945).

Obé Zeny do Elpidy dochazi na rGzné aktivity, pani Starikova spiSe na volnoCasové, aby
se sama jesté néjak rozvijela a dozvidala nové véci, a pani Jlizova do centra dochazi na
angli¢tinu. Obé se rozhodly trénink absolvovat z podobnych divodu, a to, Ze je zajimal
format virtualni reality a chtély se o ném néco dozvédét. Pivodné bylo na kurz pfihlaseno
jedenact lidi, ale nakonec ho absolvovaly jen ony dvé. Jana Starikova mi divod tohoto

ubytku vysvétlovala tim, Ze starSi damy nepfijaly tuto formu a vysvétlovaly Adéle Plechaté,

®*Rozhovor s Adélou Plechatou, uskutednén 20.6.2019 v Praze.
®*Rozhovor s Ivetou Fajnerovou, uskute¢nén 20.6.2019 v Praze.
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ktera tento trénink vedla, jak by méla vyuCovat trénink paméti jinak. Mély problém si na-
sadit helmu a nékteré mély problémy s o¢ima.®” Ludmila Juzova to oddvodnila tak, Ze
ostatni zeny fikaly, Ze jsou zklamané, Ze si to pfedstavovaly jinak, ale podle ni byl hlavni
ddvod ten, Ze se baly, Ze nebudou dost uspésné, Ze tam pfeci jen funguje jakasi soutézi-

vost.®

Obé Zeny maji zakladni zkuSenost s pouzivanim pocitacu, Jana Starikova ho podle svych
slov pouziva a malymi kroky jde kupfedu, néco ji naucili v centru Elpida, a s nécCim ji
pomaha dcera, ale snazi se s nim ucit i sama. Ludmila Jizova ma s pocitatem o néco
vetsi zkuSenosti, protoZe ho potfebuje kvuli praci, hleda si rizné konference na internetu.
Ale i pfesto jim nova forma virtualni reality pfipadala pfehledné;si, byly schopné se rychleji
orientovat, nez kdyz tu samou hru hraly na pocitaci. Jana Stankova fika: ,To jsem byla
sama pfekvapena, jak jsem potom uz Sla rychle, tfeba kdyz jsem ukladala ty pfedméty,
zpocatku jsem méla trochu problém se pohybovat v tom domé, ale pak uz jsem tam litala
okolo baraku super rychle. No vibec s tou helmou mi to $lo lip. | to soustfedéni a ovladani
je taky lep$i.®® Ludmila Juzova hodnoti: ,Tak ta virtualni realita je pfijemna, je to veliké,
je to vSude kolem vas, ten pocitac pfeci jenom ma jen né&jakou velikost obrazovky. Virtu-
alni realita je prosté realita. Je to lepSi, je to hezCi, ale myslim, ze by mé to zas nevtahlo
tak, abych se rozhodla, Ze dneska zGstanu doma a budu jenom realitovat a realitovat, ze

nepujdu ven, tak to zase ne.“”°

Pro Janu Starikovou to byla prvni zkuSenost s virtualni realitou, Ludmila Juzova se s ni jiz
setkala jednou doma, kdyz ji daly jeji déti VR, aby si zkusila zavody aut, které podle ni
byly dost rychlé, a jesté ji povzbuzovaly slovy: ,Mami, ty jede$ hrozné pomalu, babi, pfi-
dej!®, coz si ji pry uplné neziskalo. S timto tréninkem ma ale lepSi zkuSenosti, pry by si to
i v budoucnu pofidila domu, ale spiSe kvuali néjaké pohybové hie, ze by u toho mohla

cvigit.”’

¥’Rozhovor s Janou Stafikovou, uskuteénén 19.6.2019 v Praze.
®Rozhovor s Ludmilou Juzovou, uskuteénén 19.6.2019 v Praze.
%Rozhovor s Janou Stafikovou, uskuteénén 19.6.2019 v Praze.
"Rozhovor s Ludmilou Juzovou, uskuteénén 19.6.2019 v Praze.
"Tamtéz.
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Jana Stankova cinnosti, které zkousSela, popisuje nasledovné: ,Nejprve jsem v domé sbi-
rala pfedmeéty, které jsem ve stejném poradi potom méla ukladat zpatky na misto. V ob-
chodé jsem nejdfive dostala seznam ruznych polozek, ktery jsem si méla zapamatovat, a
ty jsem potom musela nakoupit a u pokladny jsem zjistila, jestli jsem si pamatovala
vSechno. No a pak jsem zabijela mouchy...“ Pfi€emz nejvice ji bavila aplikace dim. Su-
permarket ji také bavil, ale jen do sedmi poloZek, pak uZ v tom méla, jak fika, maglajz.”
Ludmilu Jazovu bavil supermarket, ale na prvnim spoleéném hernim setkani Adéle Ple-

chaté fekla: ,Dejte mi tam Lidl a mam nakoupeno za tfi minuty.*”

Obé Zeny shodné narazely na problémy, ze tfeba néco mélo upIné jiné obaly, nez byly
zvyklé, nebo nemohly néco poznat, tfeba Jana Starnkova ze zacatku vahala, co je co, ale
kdyz to hrala vickrat, tak uz védéla, Ze ten ,prouhatej kuzel® je uplné néco jiného, nez si
ptvodné myslela.” Ludmila Juzova by se s danym prostfedim na zadatku potfebovala
lépe seznamit, aby si ten seznam mohla délat tak, jak to déla v Lidlu, protoze si véci
pamatuje podle toho, jak je ten obchod uspofadan. Obcas ji pfipadalo, Ze je to Spatné
nakreslené, Ze to nema ty spravné materialové kvality, Ze se tvurci dostate¢né nevénovali
povrchdm ¢i stinim: ,Je to skoro opravdove, ale kdyz tam vidite néco, co opravdové neni,

tak to teda zatracené vidite.“™

Celkem citované Zeny absolvovaly devét hodinovych tréninkd a nejvétsim pfinosem z ce-
lého setkani pro né bylo zejména to, Ze se seznamily s novou technologii a byla to pro né
spiSe zabava. Ani jedna z nich by si tento trénink domU nepofidila, protoze pani Ludmila
Juzova by, kdyz uz, virtualni realitu rada pouzivala pro télocvik, a Jana Starikova si z to-
hoto zazitku odnesla, Ze pamét bude trénovat v realu. Az pujde do obchodu, nebude si
brat nakupni seznam: ,AZ pujdu do obchodu, budu se snazit si nakup zapamatovat riz-
nymi pameétovymi hacky, abych tu pamét trénovala, takze asi svUj vyznam to ma jako

jakykoliv trénink, at uZ vam vyhovuje ten a nebo ten.*’®

"2Rozhovor s Janou Stafikovou, uskuteénén 19.6.2019 v Praze.
Rozhovor s Ludmilou Juzovou, uskuteénén 19.6.2019 v Praze.
"Rozhovor s Janou Stafikovou, uskuteénén 19.6.2019 v Praze.
Rozhovor s Ludmilou Juzovou, uskuteénén 19.6.2019 v Praze.
®Rozhovor s Janou Stafikovou, uskuteénén 19.6.2019 v Praze.
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5. Druha pripadova studie, projekt Lukase Houdka

Druhym projektem, ktery se vénuje virtualni realité v praci se seniory, je projekt fotografa,
publicisty a humanitarniho pracovnika LukasSe Houdka, ktery zaroven pracuje jako koor-
dinator projektu HateFree Culture (HTF je iniciativa lidi, ktefi usiluji o Zivot bez nasili a

nenavisti).”’

Lukas Houdek projekt HateFree koordinuje jiz sedm let (samotny projekt oficialné funguje
pét let, ale jiz se pfed tim pfipravoval). Aktivita, zabyvajici se virtualni realitou a seniory
je, jak Houdek fika, prvni ¢innosti HTF, ktera jde dale nez medialni kampan, tedy jejich
hlavni napln na internetu a socialnich sitich. Tato nova Cinnost vznikla nejprve na osobni
bazi, kdyz si Lukas Houdek koupil k vanocum Play Station s virtualni realitou a jemu sa-

motnému se to libilo.

Nejprve to ukazal své rodiné a vyzkousSela si to i jeho devadesatileta babicka, které pustil
potapéni v oceanu, ze kterého méla ohromny zazitek a mluvila o ném dlouhou dobu. Tak
si fekl, pro€ to nezkusit nabidnout i néjakému domovu pro seniory. Projekt tedy zacal délat
on sam, jezdil do riznych domovu s pecovatelskou sluzbou a poskytoval seniorlim zazitek
a na zakladé toho se pak rozhodl aktivitu zaclenit pod HFC. Ted se z této nejprve experi-
mentalni baze stane Ctyflety projekt. V soucasné dobé s nim navstivil Luka$ Houdek jiz

pfiblizné patnact domovu rizné po republice.”®

VR v praci se seniory uz ale LukaSe Houdka zaujala dfive, na stranky HFC napsal o tom,
jak se pouzivala pro podobné ucely v Americe. V popisovaném americkém projektu se
sice jednalo o aplikace, vyvinuté pfimo pro terapeutické ucely, ale pro Lukase Houdka to
byla prvotni inspirace. VyuZity byly vdomové pro seniory Maplewood Senior Living, a byly
zaméfené na lidi trpici demenci i mirnymi kognitivnimi poruchami, pracovnici jim do bryli

poustéli rodinné fotografie, zabéry z domaciho videa a dalSi materialy, které jim pomahaly

Co je HateFree - HateFreeCulture. 2014 [cit. 12.08.2019]. Dostupné z: https://www.hatefree.cz/o-nas/o-
hate-free
"®Rozhovor s Lukasem Houdkem, uskuteénén 27.6.2019 v Praze.
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probouzet hluboko uloZzené vzpominky. Autor tohoto amerického projektu je pfesvédceny,

Ze pravé virtualni realita miize povznést vzpominkovou terapii na dal$i trover.”

Lukas Houdek si nemysli, Ze by jeho projekt mél takovéto terapeutické dopady, ale jde
mu primarné o to, zpestfit lidem v domovech pro seniory ¢as, ukazat jim néco noveho, Ci

takového, co uz by tfeba ze zdravotnich divodd sami nemohli nikdy prozit.

5.1. Popis €éinnosti

Lukas Houdek navstivil mimo jiné i domov pro seniory v TfebeSiné. Socialni pracovnici
tohoto domova Anetu Stachovou prekvapilo, jak se €asto vice nez devadesatileti seniofi
s virtualni realitou velmi rychle szili. ,Myslela jsem, Ze se budou bat, ale reakce jsou

Uzasné. Jsem nad$ena za né i s nimi,“ popisuje.®

Akce, kterou Lukas Houdek déla, probiha vzdy obdobné. Vétsina lidi se s touto technologii
nikdy pfed tim nesetkala, takZe je potfeba jim VR nejprve vysvétlit a dat jim najevo, Ze se
nemusi bat. Cela akce trva pfiblizné tfi hodiny, aby si vSichni, ktefi o to maji zajem, stihli
néco vyzkouset. Castokrat z toho maji prvotni obavy. Kdyz se ale najde prvni zajemce,
ktery to chce vyzkouSet, tak se odvazi i dalSi, vétSinou tak polovina. Aby si uméli pfedsta-
vit, co je vlastné Ceka, tak jim to Lukas Houdek popisuje: ,Snazim se to jakoby prekladat
do Cestiny, fikam, Ze si rozebereme, co je virtualni a co realita. To virtualni popisuiji, jako
Ze to je nékde v néjakém kyberprostoru, neni to skutecné, a realitu prekladam jako sku-
teCnost, fikam: my jsme tady v néjake realité, jsme tady spolu a to je ta skuteCnost. A ted
je tady ta virtualni realita, ktera je nékde ve vzduchu a to je ta realita, kam my se podi-

vame, ta zkusebni, jina skuteénost.*®’

VétSinou se ale pry lidé na nic moc dale neptaji a rovnou to zkousi, protoze vykladu vét-
Sinou stejné moc nerozumi. ,KdyZz jim feknu, Ze se budou pfesouvat nékam do néjaké

reality, tak se moZna boji, aby tam nezmizeli.“® Lukas Houdek seniorim pousti rtizné

"Ameriéti seniofi cestuji ve vzpominkach i po svété, zhorSené mobilité navzdory - HateFreeCulture. 2014
Lcit. 13.08.2019]. Dostupné z: https://www.hatefree.cz/blo/hf-zpravy/2454-seniori-virtualni-realita
OVirtualni realita pro seniory - V tfebeSinském domové mohou navstivit hory i africkou step. 1997 [cit.
14.08.2019]. Dostupné z: https://www.irozhlas.cz/veda-technologie/technologie/seniori-domov-duchodcu-
technologie-virtualni-realita-hatefree-culture_1904202050_gak

¥ Rozhovor s Lukasem Houdkem, uskuteénén 27.6.2019 v Praze.

Tamtez.

24



programy, zejména relaxacni, kdy postupné stupfiuje zazitky, od nejvice relaxacnich az
po né&jaké vice adrenalinové. Castou reakci je kfik, smich &i tlek, ale pfevazuje kolektivni
smich. ObCas se stava, Ze néktefi seniofi chtéji byt uz na fadé, tak predbihaji a jsou

vztekli, Ze jde nékdo jiny a nastvou se a jdou na pokoj.®

Ve vSech mistech, ktera Lukas Houdek navstivil s VR projektem, méli zajem, aby se ta-
kovato akce opakovala. VétSina zaméstnancl pak davala zpétnou vazbu, ze se o tom
seniofi jesté dlouho bavili a mélo to podobny efekt, jako kdyby spolu tfeba jeli nékam

spoleéné na vylet, kam uz vét$ina z nich nemuze.®

Zazitky ve virtualni realité nemaji ale jen efekt zabavy. Jak fika Lukas Houdek, tak napfi-
klad pfi jedné jeho navstévé v Pardubicich promitali VR jedné pani, ktera jiz viibec ne-
mluvila. Ona se na to divala a najednou na to zaCala reagovat a zacala fikat, ze to je

krasa.

Zaroven je vyhodou, Ze ovladani aplikaci je dost intuitivni a lidé se nauci ji ovladat béhem
chvilky, nemaji pocit, Ze jim néco nejde, proto je to bavi. Zazitek je o to vic imerzivni tim,
Ze v8echna videa obsahuiji i zvuk. Casto se stava, Ze lidé maiji naslouchatko, ale vétsinou
si ho nechaji pouze v jednom uchu a do druhého si daji sluchatko. Obvykle to probiha tak,
Ze prihlizejici komentuji to, co hra¢ ve VR pravé déla (déj se promita za nim na velkém

platné), samotny hra¢ zase mluvi na ostatni.®®
5.2. Konkrétni aplikace, které lidem Lukas Houdek pousti

Lukas Houdek ma pro seniory pfichystané rGzné aktivity. Vybira je s ohledem na to, aby
si pfi nich lidé nemohli ubliZit a museli toho co nejméné délat pomoci ovladace, aby pro

né cely zazitek byl co nejvice intuitivni.

Zacina se jednoduchym zazitkem na plazi, kde se lidé mohou otacet kolem sebe, pfesou-

vat se na ruzna mista a prohlizet si, co kolem sebe vidi. Aplikace dava i moznost sbirani

BTamtéz.
S Tamtéz.

25



kamenu a jejich hazeni do vody, ale to Lukas Houdek doporucuje jen vyjimeéné, protoze

Vigviv s

o

hlavy. Zeny pry “na plazi“ skoro vzdy fesi, co tam roste za kvétiny a spolu s ostatnimi se
to snazi uhodnout. Lukas Houdek fika: ,Kdyz jsou tam vidét strelicie, tak je vZdycky fe-
Sime a diskutujeme o tom, Ze tady jsou hrozné drahé a tam rostou volné a tak dale. Potom
lidé obCas feSi néjaké vzpominky, jako Ze byli tfeba u mofe s manzelem a nebo taky ze
treba u more nikdy nebyli a Ze je to poprvé, co se k nému podivali.”® Z plaze se mohou
jesté presunout do hor a zasnézené krajiny. Vétsinou jdou vSichni jen na plaz a do hor, o
zasnézenou krajinu nikdo moc nestoji. Na horach se zase Casto feSi ryby, jaké tam plavou

v jezirku, ¢i mohou pozorovat rogala, ktera létaji vzduchem.

Dalsi véci, kterou si mohou lidé vyzkouset, je krmeni zvifat v Keni. Jsou na jednom misté
a z ni¢eho nic pfed né z nebe spadne jidlo a pfijde k nim zvife a oni ho mohou krmit.
Intenzivnim zazitkem je napfiklad, kdyz pfijde lev, ktery jim zacne olizovat hlavu, protoze
kdyz to nataceli, tak ten lev ve skute€nosti olizoval kameru, u toho pry vétSinou kfi¢i. DalSi
aktivitou je potapéni se v kleci do more, kde si mohou vybrat, jestli chtéji pouze koukat na
ryby a nebo jestli chtéji, aby tam pfiplul i Zralok (obrazova pfiloha Ill). VétSinou to chtéji i
se Zralokem, ktery jim postupné rozbiji klec a na konci, kdyz uz je plave seZrat, tak mu na

hlavu spadne kamen a zabije ho.?’

NejintenzivnéjSim adrenalinovym zazitkem je horska draha, kterou si vétSinou vyzkousi

tak jeden €i dva ucastnici akce a nékdy ani nedojedou do konce.

Jednotlivé aplikace Lukas Houdek vybira podle toho, co je dostupné a co ma odzkousené.
V jednom domové pro seniory, kde uz byl asi potfeti, zkousel na zadost u€astnikd horor,
ve kterém prochazeli strasidelnym domem, kde na né skakaly mrtvoly a rizné pfisery, ale
to uz, jak Houdek fika, ,musi ¢lovék virtualni realitu trochu ovladat, to se nehodi na prvni
navstévu, kdy s tim ti lidé je$té nejsou viibec obeznameni.”® V&echny aplikace, které pro
seniory ma, jsou animovane, az na zvifata v Keni, ta jsou natoCena na kameru, ktera ale

paradoxné pusobi ze vSech nejméné realisticky.

B Tamtéz.
8Rozhovor s Lukaem Houdkem, uskuteénén 27.6.2019 v Praze.
BTamtéz.
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5.3. Plany do budoucna

Zatim ma HTF v planu jezdit po mistech, ze kterych se jim sami ozvali, v souCasné dobé

maiji asi dvacet riznych zafizeni na Cekaci listinég.

Zaroven by kromé dosavadnich aplikaci radi rozsifili repertoar zazitk o dalSi véci, o které
lidé stali. Panoveé Casto stoji o to, Zze by chtéli jezdit néjakymi auty, dale je Casté prani, ze

by lidé chtéli zkusit Iétat, bud’ v letadle a nebo z pohledu ptaka.

Lukas Houdek ma v planu zprostfedkovat zazitek z Titanicu, kde si bud ¢lovék muze pro-
hlizet vrak lodi nebo zazit néjakou situaci, jako je tfeba nalodovani do ¢lunu. Dale tieba
prochazku po riznych méstech &i mistech, ktera by si lidé mohli vybrat pomoci aplikace
Street View, takze by se mohli podivat napfiklad na misto, kde kdysi byli, Zili nebo kam
se naopak nikdy nepodivali a chtéli by. Lukas Houdek fika: ,Inzeroval jsem, Ze az se

ukazu pristé, tak se tfeba podivame do Pafize.“®

5.4. Reflexe zeny, ktera se akce ucastnila

Oslovila jsem Ladislavu Vodenkovou, ktera se akce Lukase Houdka ucastnila v domé
s peCovatelskou sluzbou ve Stfibfe s otazkou, jaky ona méla zazitek z tohoto setkani a

jak to celé probihalo.

Ladislava Vodenkova sama nema moc velkou zkuSenost s internetem, pocitacové hry
nehraje, protoze to povazuje za ztratu €asu, ale novym technologiim se pry nebrani, takze

byla zvédava, co ji Ceka.

Udalost popisuje tak, Zze se cela odehravala ve spoleCenské mistnosti a vétsina z pfitom-
nych lidi, v€etné ni, s touto technologii neméla zadnou zkuSenost. Hodné lidi se toho
nejprve obavalo, ale Lukas Houdek jim vysvétlil, co se bude dit, Ze se jim bude promitat
néjaka situace, jako by tam byli ve skuteCnosti, tedy jako kdyby se potapéli, ¢i prochazeli
po horském §tité, takZe aby se nelekli, Ze to bude jako ve skute€nosti, a poté si bryle sam

nejprve nasadil. Nakonec z toho vSichni byli velice mile pfekvapeni, smali se, tedy podle

8Rozhovor s Lukasem Houdkem, uskuteénén 27.6.2019 v Praze.
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toho, jaka scéna zrovna probihala. Kdyz byli tfeba v horské krajiné, tak ty reakce byly
velice pozitivni, ale kdyZ se dostali na horskou drahu, tak reakce byly, jako by byli opravdu

na horské draze, takZe tfeba kfic¢eli a nebo se naopak smali, kdyZ uz to méli za sebou.®

Ladislava Vodenkova byla jedna z téch odvaznych, ktera si vyzkousSela i horskou drahu:
,Vyzkousela jsem ji, protoze ve skuteCnosti bych na ni nikdy v Zivoté nesla, a reakce pana
Houdka byla, coz mé tedy pfekvapilo, Ze kdyz si poprvé on poustél horskou drahu, tak ji
celou nedojel do konce a ze teda klobouk dolt pfede mnou, Ze ja jsem ji dala celou. Tak
jsme se nad tim smali. Gol byl, ze tam na nas vyskakovaly néjaké pfiSery, ale tak jsem
néjak dopredu tusSila, Zze se néco takového bude stavat, a tak mé to az tak nevyvedlo
z miry. Navic jsem védéla, Ze odnikud nemuzu nikam spadnout, takZze jsem obZas zavrela

oko, ale srdnaté jsem vydrzela az do konce.*’

Nakonec pry vSichni pfijali akci pozitivné a VR si vyzkouseli vSichni, kdo byli ve Stfibfe

pfitomni. Ladislava Vodenkova fika: ,Byla to pro lidi takova znamka toho, Ze se téch tech-

nologickych novinek nemusi bat.“%?

®Rozhovor s Ladislavou Vodenkovou, uskuteénén 12.7.2019 v Praze.
9'Rozhovor s Ladislavou Vodenkovou, uskuteénén 12.7.2019 v Praze.
“Tamtéz.
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6. Zavér

Z mnou vedenych rozhovorl a pozorovani vyplyva, Ze i pres prvotni strach seniorli z no-
vych technologii na né mohou mit pozitivni vliv a dopad. Mohlo by se zdat, Ze pro mé
zameéreni dokumentaristy toto téma nedava smysl, ale myslim si, Ze je dulezité se neza-
byvat a nezamyslet pouze nad klasickym formatem, tedy napfiklad nad filmovym, ale je
znacné miry filmafské postupy. Zaroven si myslim, ze i z pohledu dokumentaristy je ne-
smirné zajimavé a dulezité zkoumat dopad novych audiovizualnich technologii na lidi,

ktefi v nich tfeba narozdil od mé generace neziji a muze to pro né byt naraz.

Jako dokumentaristovi je mi blizké vést rozhovory a mym cilem, ktery jsem chtéla svou
praci splnit, bylo zmapovani né€eho, co se u nas teprve rozviji a vznika, coz by mohlo byt
i pro budouci vyvoj technologii pfinosné - zachyceni fenoménu, ktery je dnes nékde na
zacatku své cesty. OvSem jsem si védoma, Ze rozhovory, které jsem vedla s u€astnicemi
kurzu NUDZ a zazitku s Lukasem Houdkem nemohu brat jako reprezentativni vzorek,
ktery by se dal vztahnout na celou populaci seniorQ, ale v mé praci slouzi pro ilustrativni

zamysSleni se nad timto tématem a nad tim, jak to vnimaji recipienti a jak tvurci.

Pro mé osobné bylo pfekvapenim, jak je VR technologie vesmés seniory pfijimana pozi-
tivné, alespon to vyplyva z mnou vedenych rozhovoru. Skupina z NUDZ a jejich novy
projekt by dle mého nazoru mohl zabavnou formou pomoct rozvijet kognitivni funkce se-
nioru. | kdyz ze mnou vedenych rozhovoru vyplyva, Ze by si ani jedna z Zen tuto aplikaci
nepofidila, ze to spiSe braly jako zkouSeni néCeho pro né nového, Ze ani jedna z nich
neméla pocit, ze by vlastné néco trénovala a braly to spiSe jako zabavu. Je tedy pravdé-
podobné otazkou, jestli se tato VR metoda v tomto odvétvi uchyti i nikoliv. Jak to do-
formam, Ci se tato metoda bude vice a vice rozvijet, pfipada mi nesmirné dllezité tento

proces zaznamenat, protoZe by to jednou mohl byt dileZity zdroj informaci.
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