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Uvod

Rychly technologicky vyvoj posledni dekddy umoznil rozmach vyuzivani relativné nové
technologie - virtudlni reality - v mnoha oborech lidské ¢innosti, socidlni sféru nevy-
jimaje. Technologie virtualni reality umozZiuje jejimu uZivateli zakouSet pocit témér
fyzického byti v imaginarnim svété ¢i svété reprezentujicim skute¢nost. Pomahajici
profesionalové tak napriklad mohou pomoci virtualni reality ,vidét” svét o¢ima ¢lovéka
s demenci, nacvic¢ovat péci o klienta! nebo sami ,zestarnout”?.

V poslednich letech vznikaji mnohé aplikace virtudlni reality zamérené pfimo na
seniorské uzivatele. Diivody jsou nasnadé. Pro soucasné, ale zejména budouci seniory
jsou digitalni, resp. asistivni technologie® béZnou soucasti Zivota. Zaméreni vyvoje na
cilovou skupinu seniort odpovida na spolec¢enskou potfebu udrzeni autonomie a kva-
lity Zivota nejstarsi generace co nejdelsi dobu. Béhem poslednich let vyrazné poklesly
ceny technickych feSeni, coz usnadiiuje jejich implementaci do praxe. Navic v souvislos-
ti s izolaci seniort béhem pandemie nemoci Covid-19 doSlo ke skokovému nartstu vy-
znamu téchto technologii v Zivoté nejstarsi generace nejen jako prostfredku komunikace
s rodinou a prateli, ale také jako zdroje zabavy a tniku z jednotvarné reality. Tento trend
1ze oc¢ekavat i v budoucnu.

Virtualni realita mtze byt vyuzitd jako zdroj zabavy ,aktivnich senior”, nicméné
jeji potencial je zfetelny zejména v piipadé seniort s omezenou mobilitou, psychickymi
a socialnimi deficity ¢i nedostatkem podnétli v pifirozeném prostredi. Z této skute¢nosti
jsme vychazeli v piipravé a realizaci projektu Virtudlni realita v aktivizaci seniorti (VIRE-
AS), k jehoz vysledkim patii i tato metodika®. Benefity vyuziti virtudlni reality star$imi
uzivateli vyplyvaji z klicovych vlastnosti této technologie, jimiz jsou imerzivita (vlastnost
prostiedi virtudlni reality vyvolavajici v uzivateli pocit ,vnoreni se” do déje) a interaktivita
(uzivatel a virtualni prostredi na sebe vzajemné pusobi). Tyto vlastnosti umoznuji ¢lovéku
zakousSet pocit témér fyzického byti v imaginarnim svété nebo na mistech prezentujicich

realitu. UZivatel virtualni reality se citi byt ve stfedu déje (doslova v centru trojrozmérného

1 VR Edie hovoii ¢esky. Dostupné z: https://www.austrade.gov.au/local-sites/czech-republic/
news-and-events/australsk-vzd-l-vac-program-virtu-ln-realita-demence-vr-edie-v-r.

2 Aplikace vyvinutd védci Reichmannovy univerzity v izraelské Herzlyi umoziiuje studentim
vidét a ,proZit si” své ruce jako ruce starého ¢lovéka. Jedna z autorek metodiky méla moznost
se s aplikaci na stazi v Izraeli seznamit.

3 Digitalni technologie patii ¢asto mezi tzv. asistivni technologie, tedy pomucky, které pomahaji
zlepsit fyzické nebo dusevni funkce osobdm, jeZ maji tyto funkce z riznych dtvodl sniZeny.

4  Dalsimi vysledky jsou software Sada zazitka VR a odborné ¢lanky uvedené v prehledu literatury.


https://www.austrade.gov.au/local-sites/czech-republic/news-and-events/australsk-vzd-l-vac-program-virtu-ln-realita-demence-vr-edie-v-r
https://www.austrade.gov.au/local-sites/czech-republic/news-and-events/australsk-vzd-l-vac-program-virtu-ln-realita-demence-vr-edie-v-r

prostoru) a v zavislosti na typu zazitku ma moznost tento déj aktivné ovlivnit. I senior na
I4Zku nebo voziku miiZe prozkoumavat tuzemska a zahrani¢ni mésta, vystoupit na vrchol
hory nebo se projit lesem. Prozitek ve virtudlni realité tak mtZe do urcité miry nahradit
zkuSenost z riznych diivodd nedostupnou v redlném svété seniora.

Co je cilem metodiky a komu je uréena? Cilem metodiky je poskytnout ¢tendiim
znalostni, dovednostni a postojovou bazi pro komplexni vyuziti virtualni reality jako
smysluplné aktiviza¢ni ¢innosti. Primarné je metodika urc¢ena vedoucim geriatrickych
zatizeni a aktivizaénim pracovniklim?®, kteii se seniory pracuji, nicméné z ni mohou cer-
patidomaci pecujici. Uvedené postupy jsou vhodné pro vyuziti se seniory s mirnou kog-
nitivni poruchou, pripadné (dle individudlniho posouzeni aktiviza¢nim pracovnikem)
s leh¢i formou demence®.

Jaky lze ocekavat piinos vyuziti virtualni reality v aktiviza¢nich ¢innostech?
Efekt metody lze predpokladat zejména v oblasti celkové pohody seniort. Za dodrzeni
spravného postupu béhem vSech fazi virtualniho zazitku, kterym se v metodice detailné
zabyvame, mutze virtualni realita prinést star§im uzivatelim benefity jak v oblasti fyzic-
ké (diky déni ve virtudlni realité se uZivatel prirozené hybe, cvi¢i jemnou i hrubou moto-
riku), tak psychické (dochdazi ke cvi¢eni paméti a dalSich kognitivnich funkci a k posileni
motivace klienta k uceni se novému), v oblasti socidlni (jsou podpofeny socidlni kontak-
ty a sounalezitost) i spiritualni (naplnuji se specifické potieby souvisejici s diistojnosti
a hodnotou ¢lovéka, zivotnim bilancovanim a smyslem Zivota).

Vzhledem k tomu, Ze se jedna o novou aktiviza¢ni metodu, nelze vy¢islit pripadnou
finané¢ni efektivitu vyuzivani virtualni reality v pobytovém zafizeni pro seniory. Celkové
naklady na zahrnuti virtudlni reality do aktiviza¢niho programu daného zafizeni vyply-
vaji primarné z ceny konkrétni aplikace a zvoleného technického feSeni’. Finan¢ni naroc-
nost je dale ovlivnéna marketingem firem, které virtualni realitu nabizeji®, pozadavky na
pripadné dalsi vzdélani aktiviza¢nich pracovnik® nebo mozZnosti vyuzit finan¢ni zdroje

z dota¢nich programi.

5 Vtextu pouzivame pro stylistické a gramatické zjednodu$eni muZzsky rod, pfestoze v praxi se
jednd prevazné o Zeny.

6 Vodborné literatufe zatim nenajdeme dostatek validnich dat, ktera by dostate¢né zdtvodnila
vhodnost pouziti virtualni reality jako aktiviza¢ni ¢innosti pro seniory se stiedni ¢i téZkou
formou demence. Proto v této metodice vyuZiti virtualni reality s takto specifickou cilovou
skupinou obecné nedoporucujeme.

7 'V této metodice pracujeme s feSenim, jehoZ soucasti je souprava pro virtualni realitu

a pridavny pocita¢. Diky tomu aktiviza¢ni pracovnik vidi, kde se ve virtualni realité senior

nachdazi, a maze s nim zazitek sdilet, provazet jej ¢i motivovat.

Soucdsti nabidky mtZe byt napt. moZnost zapdjceni ¢i prondjmu zarizeni virtualni reality apod.

9 Zaskoleni v technické obsluze zatizeni virtualni reality by méla vZdy zajistit firma, ktera
konkrétni virtualni realitu nabizi. Kurz dal$iho vzdélavani, zaméfeny zejména na efekt metody
a vyuziti virtudlni reality v ndslednych aktivitach, bude v nabidce v druhé poloviné roku 2023
na webovych strankach Teologické fakulty Jihoc¢eské univerzity v Ceskych Budéjovicich.

(0]
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Z jakych pramenti v metodice ¢erpame? Hlavnimi odbornymi zdroji jsou zavéry
tfech vyzkumnych studii, které jsme realizovali vdomovech pro seniory v rdmci projek-
tu VIREAS v letech 2019 az 2021. V prvni studii jsme ,zjiStovali” preference seniorskych
uzivatelt (co by ve virtualni realité chtéli prozit), ve druhé jsme se zamérili na atraktivitu
zazitku a ve treti studii jsme hledali, jaké potreby seniortt mohou byt formou virtualni
reality naplnény. Vyvoj konkrétnich virtualnich zazitka pro tuto cilovou skupinu i tvor-
ba této metodiky byly kontinudlné konzultovany a pripominkovany aplika¢nimi garanty
projektu VIREAS, zejména aktiviza¢nimi pracovniky a vedoucimi useku socialni péce
Domova diichodcti Dobra Voda. Celd metodika je tak vysledkem spoluprace ,technikt
i netechnikd”, akademiku i téch, ktefi se seniory denné pracuji a pripravuji pro né akti-
viza¢ni programy.

Doporucdeni vyuzit virtualni realitu jako aktiviza¢ni metodu se opira o zavéry cet-
nych zahrani¢nich i tuzemskych studii, které porovnavaji u¢inky stimulace ve virtual-
ni realité s cestou ,tradi¢nich metod”. Virtualni realita se ukazuje jako vhodny néstroj
trénovani kognitivnich a psychomotorickych funkci. Seniofi vyuZzivajici virtualni realitu
projevovali vy$si miru motivace, entusiasmu a uspokojeni nez kontrolni skupina (Fer-
nandez, 2017; Eggenberger, 2015). Vyuziti virtudlni reality se jevi jako efektivni cesta
ke sniZovani socialni izolace (Lin et al., 2018; Khosavi et al., 2016), jako nastroj preven-
ce duSevnich poruch, popripadé snizeni negativnhiho emoc¢niho ladéni ¢i pocitu bolesti
(Benham, 2019). Lin a kol. (2018) se ve své studii zaméftili pfimo na obyvatele reziden¢ni-
ho zatizeni. Béhem dvou tydnli mohla skupina seniort ,cestovat a relaxovat” ve virtualni
realité, zatimco kontrolni skupiné seniort byl totoZzny obsah prezentovan pres televizni
obrazovku. Uzivatelé virtudlni reality hovorili o sniZeni pocitu socialni izolace a deprese
a oproti kontrolni skupiné zazivali vice pozitivnich emoci a silné&jsi pocit spokojenosti.
Vyuziti virtudlni reality se jevi jako prinosné také v reminiscenci. Ve studiich Saredakise
a kolegti (2020, 2021) byl zjistén pozitivni efekt zejména u apatickych klientt. Pozitiv-
ni efekt je bezesporu ovlivnén atraktivitou virtualniho zazitku. V tomto smyslu studie
shodné uvadéji preferenci zazitka spojenych s cestovanim, prirodnimi scenériemi nebo
kontakty s ostatnimi lidmi (Roberts, 2019; Suchomelova, Diallo, 2019; Hodge, 2018; Be-
noit, 2015).

V uvahach nad vyuzitim virtualni reality seniory nelze opomenout ani néktera ri-
zika, jako je napt. diskomfort pii delSim pobytu ve virtualnim prostredi, ktery miiZe byt
spojen s pocity nevolnosti ¢i zavrati (Somrak, 2019), nebo obtiZe se zptisobem ovladani
pohybu ve virtudlni realité (Lee a kol., 2019; Suchomelovd, Lhotska, Husak, 2021). Vhod-
nymi postupy, kterym se vénujeme i v této metodice, 1ze tato rizika vyrazné eliminovat.

Kam v metodice sméiujeme? V nasledujicich kapitolach se snazime odpovédét na
tyto otazky:

e Jaka je zivotni situace seniord, ktefi budou virtualni realitu pouzivat, a jaké jsou

jejich potreby?
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e Jaké jsou technické aspekty virtualni reality a naroky na jeji pouzivani?

e Jak mohou vyuzivat virtudlni realitu seniori s néjakym typem zdravotniho ome-
zeni?

e Jakarizika jsou spojena s vyuzitim virtudlni reality a jak je eliminovat?

e Jake faktory urcuji, zda bude virtualni zazitek hodnoceny jako atraktivni?

e Jak seniora virtudlnim zaZitkem provést?

e Jaké naroky tato metoda klade na aktiviza¢ni pracovniky?

e Jaké potreby seniort 1ze skrze vyuziti virtualni reality naplnit?

e Jak vyuzit virtudlni zazitek v ndslednych aktiviza¢nich programech?

e Jaké etické zdsady jsou s vyuzitim virtualni reality spojené?

Prvni kapitola metodiky se vénuje procesu adaptace na Zivot v reziden¢nim zatizeni
a vyznamu volnocasovych ¢innosti v tomto procesu. Ve druhé kapitole predstavujeme
technickou stranku virtudlni reality, typy jednotlivych virtudlnich zazitku a specifika vy-
uziti virtualni reality seniory se smyslovymi a motorickymi obtizemi. Tfeti kapitola se
zameérfuje na obsah a formu virtualniho zazitku a na roli aktiviza¢niho pracovnika pied
zazitkem, v jeho prabéhu i po ném. Ve ¢tvrté kapitole se vénujeme klicovym potiebam,
jejichz naplnéni lze podporit skrze virtudlni zazitek, a oblastem virtudlni reality, kte-
ré jsou pro saturaci téchto potteb podstatné. Stanovené oblasti poskytuji inspiraci pro
tvorbu naslednych skupinovych ¢i individualnich aktivit, které vyrazné prodlouzi benefi-
ty virtualni reality v ,redlném" svété seniora. V paté kapitole uvadime konkrétni priklady
vyuZiti virtudlniho zazitku v trénovani paméti a reminiscenci. Obé kapitoly jsou doplné-
ny videoukazkami. Sesta kapitola shrnuje etické a kompeten¢ni desatero, které souvisi
s vyuzivanim virtudlni reality obyvateli pobytového zatizeni. V ptiloze metodiky ¢tenafi
naleznou pracovni a zdznamové listy, které usnadinuji pripravu a zhodnoceni virtualniho

zazitku.
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1. Seniofi v pobytovych zafizenich:
vybrana specifika

Aplikace nové aktiviza¢ni metody, stejné jako priprava jakékoliv aktiviza¢ni ¢innosti, vy-
Zaduje dobrou znalost cilové skupiny, tzn. Zivotnich situaci, specifik a potteb lidi, pro
které je urcena. V prvni kapitole se proto budeme vénovat specifickym zatézovym situ-
acim, které jsou spojené se Zivotem v pobytovém zarizeni, a definujeme potteby, jejichz
naplnéni je pro ¢lovéka v pokrocilém véku'® stézejni. Aktivizace prostfednictvim virtu-
alni reality, stejné jako jiné aktiviza¢ni techniky, muZze prispét ke zvladani vSech fazi
adaptace na zivot v domové pro seniory. Znalost a akceptace klicovych potieb seniora

jsou nezbytné k tomu, aby mu pouziti virtualni reality davalo smysl.

11. Zivot v domové pro seniory

Prestéhovani do domova pro seniory mutze ¢lovéku pomoci prozit zavére¢nou zivotni
fazi dastojné, spokojené a s maximalni moZnou autonomii, na druhou stranu mtZe vést
k jeho izolaci, k posileni negativnich postoji a rezignaci.

Zivot v bézném - byt kvalitnim - reziden¢nim zarizeni konfrontuje ¢lovéka se speci-
fickymi situacemi, které vyzaduji kognitivnhé-emocni prestavbu vlastni identity. Musi se
adaptovat na nové prostredi a novy denni rytmus, leckdy si zvyka na souziti se spolubyd-
licim, se kterym jej nic nespojuje, mize pocitovat na jedné strané nedostatek soukromi,
na druhé strané ,osamélost v davu”. Casto se nemtiZe v plné mife vénovat svym zajmtim,
jeho autonomie je omezend, zakousi nemoci vlastni i spoluobyvatel, kontakt s umiranim
a smrti. S negativnimi Zivotnimi zménami se ¢asto poji pocit nejistoty, smutku, vnitini
prazdnoty, nudy, zmateni, odmitnuti, strachu, vykotrenéni ¢i zbyte¢nosti.

Jinak bude zatéZzové situace zvladat dominantni aktivni extrovert, jinak introvert,
ktery navic mezi obyvateli domova vybocuje vékem, vzdélanim, ptivodem ¢i zadjmy, jinak
Clovék, ktery si piestéhovani do domova sam naplanoval, jinak ten, ktery byl ke stého-
vani donucen okolnostmi. Pii ptipravé jakékoliv ¢innosti, kterou seniorovi nabidneme
(tedy i virtudlniho zazitku), je dulezité respektovat adaptaé¢ni fazi, v jaké se senior ak-
tualné nachazi. Je-li pfestéhovani do pobytového zarizeni vysledkem racionalniho roz-
hodnuti seniora, prochdazi dle Vagnerové (2000, s. 500-501) dvéma adapta¢nimi fazemi:

10 Vék nad 85 let, ktery je nékdy oznac¢ovan jako ,Ctvrty vék” nebo ,vysoké stari”.
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e Fazi nejistoty a vytvareni nového stereotypu. Senior se po prichodu do nezna-
meého prostredi potifebuje nejprve zorientovat a ziskat potfebné informace. Muze
byt precitlivély, srovnava svoji aktudlni situaci s podminkami, ve kterych zil az
dosud, muze dojit ke zhorSeni jiz existujicich obtizi. Je dilezité, aby prvni zazit-
ky a zkuSenosti byly prijemné a senior si tak mohl vytvofit kladny vztah k nové-
mu domovu.

e Fazi adaptace a pfijeti nového zivotniho stylu. Senior se postupné smituje se
zménou sveho zazemi, role i Zivotniho stylu, zaclenuje se do spolecenstvi oby-
vatel, prijima kulturu domova. Jeho spokojenost zavisi na mnoha okolnostech;
v optimdalnim piipadé se ¢lovék se zatizenim identifikuje a povazuje ho za svij
vlastni domov.

Pokud je senior do domova premistén bez své aktivni ucasti a rozhodnuti, adaptace

probiha odliSnym zpuasobem. Vagnerova (2000, s. 499-500) popisuje tii faze:

e Faze odporu. Nékteii seniofi mohou byt negativisticti, hostilni, nékdy az agresiv-
ni nejen vici persondlu, ale i spolubydlicim. Vyjadiuji nespokojenost, odmitani,
jsou kriticti. Toto chovani slouzi jako obrannd reakce ¢i protest proti nasilné zmeé-
né v jejich zivoté, kterou povazuji za nespravedlivou a nezménitelnou.

e Faze zoufalstvi a apatie. Senior rezignuje, stdhne se do sebe, o nic nejevi zajem.
Nékteri seniofi v této fazi pretrvavaji az do konce svého Zivota. Nadmérna zatéz
a neschopnost se adaptovat mtize mnohdy vést az k pred¢asnému umrti.

e Faze vytvoreni nové pozitivni vazby. Nékterym seniortim se podati navazat nové
vztahy s persondlem nebo s jinymi obyvateli domova, se kterymi mutze sdilet
svou situaci. Ziskava pozitivni zkuSenosti a smifuje se s novou fazi svého zivota.

Proces adaptace vyrazné komplikuje situace, kdy se senior ocitne v socialni izolaci

napt. vlivem uzavieni domova kvuli epidemii chripky ¢i nemoci Covid-19. Pri¢inou izola-
ce mohou byt i dalsi okolnosti: ¢lovék mezi spoluobyvateli vybocuje svymi zdjmy, vzdé-
lanim, sexualni orientaci, chybi mu jakékoliv rodinné zazemi, je zcela imobilni apod.
Vhodné zvolena a koncipovana aktivita podporuje adaptaci seniora na stavajici zi-
votni podminky, pfispiva socidlnimu za¢lenéni a hraje tak vyznamnou roli v prevenci

socialni izolace.

s we

1.2. Aspekty smysluplné aktivizacni Cinnosti

Veskeré c¢innosti, které mtze senior v prostfedi domova vykonavat, by mu mély davat
smysl. Nabizené ¢innosti by mély navazovat na jeho Zivotni historii, respektovat etapu
¢i situaci, ve kterych se nachdzi pravé ted, mély by podporovat sebeuctu a sebepfijeti,
rozvijet jeho skryty potencidl a vést k harmonickému rozvoji osobnosti i naplnéni potieb
ve vSech oblastech: fyzické, psychické, socidlni i spiritudlni (Vojtovda, 2014; Klevetova,
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Dlabalovad, 2008; Janeckova, Kalvach, Holmerova, 2004). To se tykd i virtualni reality jako
moderniho zdroje zazitku.

Jakakoliv ¢innost by méla navodit prozitek uspéchu, zdaru a pozitivniho oé¢ekavani
srespektem k individudlnimu fyzickému a mentalnimu stavu konkrétniho ¢lovéka a k jeho
osobnosti. Je proto vzdy nutné akceptovat osobnostni rozdily, ale také aktualni nastave-
ni ¢lovéka, které spoluurcuji, jaka aktivita pro néj bude piijemna a piinosna. Jinak bude
k traveni volného ¢asu pristupovat prirozené aktivni, dominantni senior, ktery si dovede
vzdy najit néjakou ¢innost, pfipadné rad pfijme pozvani, jinak ¢lovék pasivni, nerozhodny,
ktery akceptuje, Ze za néj rozhoduji druzi. Zatimco aktivita introverta se bude odehravat
nejspise o samoté, v jeho mysli, fantazii, v individualni tvorbé, extrovert bude vyhledavat
spole¢nost lidi a ,akéni” prostiedi. Individualni i skupinova aktivita by méla byt vzdy spo-
jena s ocenénim od druhych a s pocity sounaleZitosti a soudrznosti (Janeckova, Kalvach,
Holmerov4, 2004, s. 438-450). V opa¢ném piipadé, zejména je-li senior do aktivity nucen,
muze dochazet k jeho poniZeni, utvrzovani v pocitu vlastni nemohoucnosti a anticipaci
neuspéchu.

Vhodné ¢innosti a aktiviza¢ni programy navazuji na predeslé zajmy seniora, roz-
vijeji jejich (nékdy skryty) potencidl a pfinaseji benefity srozumitelné jim samotnym.
Témata, kterd podporuji naplnéni potieby smyslu a kontinuity zivotniho ptibéhu, souvi-
seji s ptivodni (orientac¢ni) rodinou a rodinou vlastni (prokreacni), v niz seniofi vychovali
sve déti, s jejich produktivnim Zivotem, zajmy a profesi. Smysluplna ¢innost umoZnuje
¢lovéku alespon ¢aste¢né kompenzovat fyzicky ¢i psychicky diskomfort a pripadné ,se
povznést” nad obtiZnou Zivotni situaci, kterou praveé proziva.

Na nabizené ¢innosti by se ¢lovék mél vzdy tésit. Vagnerova (2007, s. 344-347)
upozornuje na klesajici potrebu stimulace a otevienosti novym zkuSenostem ve vy$$im
véku. Seniofi davaji prednost zabéhnutym a klidnéjsSim aktivitdm, na které jsou zvyKkli,
a Castéji se obraceji do minulosti. Na druhou stranu jim prospivad adekvatni mira stimu-
lace novymi impulzy, které probouzeji jejich zvidavost a udrzuji aktivitu mozku. Smys-
luplnd aktivita prinasi starSimu ¢lovéku témata a prozitky, kterymi se muze dale zabyvat
a promyslet je jak sdm v soukromi, tak s druhymi lidmi.

Seniori potfebuji mit pocit soundlezitosti se svymi vrstevniky, ktefi maji podobné Zi-
votni zkuSenosti a ocitaji se v podobné Zivotni situaci. Pro nékteré seniory je vSak obtiZzné
navazovat nova pratelstvi. Smysluplna spole¢na aktivita poskytuje prostor k navazovani
a upevnéni vztah@ mezi obyvateli domova. Dulezitou roli zde miiZze sehrat aktivizac-
ni pracovnik, ktery dokaze lidi propojovat. Starsi ¢lovék potiebuje zakouset porozuméni,
utéchu, uctu a empatii bez ohledu na svou ,uzite¢nost”, potiebuje mit s kym sdilet své téz-
kosti. Na druhou stranu také potrebuje védét, Ze on sam je pro nékoho dtlezity a potfebny.

Virtualni realita je pfikladem aktivity, ktera - pii vhodném pouziti - podporuje
sdileni a socialni kontakt. UmoZznuje seniorovi pfedavat vlastni zkusenost a znalosti

druhym lidem, zazivat pocit uzite¢nosti a sounalezitosti.
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2. Virtualni realita jako technologie

Virtualni realitou rozumime technologii, ktera umoznuje svému uzivateli ocitnout se
v uméle vytvoreném prostiedi'! zobrazeném ve specialnich brylich. V idealnim pripadé
dokaZze uzivatel bryli s timto prostredim interagovat (vzajemné na sebe ptsobit). Ve vir-
tualni realité 1ze vytvofit iluzi skute¢ného svéta (jako je napr. prohlidka mést, prochazka
prirodou, urcita redlna situace), nebo fiktivniho prostredi (v pripadé pocitacovych her).
Zakladem technologie je vizualni zazitek, ktery mtze byt doprovazen sluchovym (nékdy
i hmatovym) vjemem. Subjektivni dojem skutec¢nosti je vyvoldn pomoci headsetu (ndh-
lavni soupravy)!? pripojeného k pocitaci ¢i jinému zafizeni s dostatecnou vypocetni ka-
pacitou, které realistické vjemy pro uzivatele generuje. Dalsi soucasti je jeden nebo vice
ovladact obsahujicich senzory pro snimdani pozice téchto ovladacu.

Vyvoj v oblasti technologii postupuje neustéle vpred, podobné jako u vypocetni
techniky. V metodice uvddime moznosti technickych feSeni, kterd jsou aktualné dostup-
na. V konkrétnich ptikladech odkazujeme na vyzkousSena zafizeni, se kterymi jsme pra-
covali béhem projektu VIREAS a jejichZ vhodnost jsme ovéfovali s rezidenty domova pro

seniory.

2.1. Technické parametry zarizeni pro virtualni realitu

e Vlastni bryle pro virtudlni realitu (v angl. headset) doplnéné o ovladace a sluchatka
e Vykonny pocitac (stolni nebo notebook, kategorie ,VR-ready")

VR headset - bryle pro virtualni realitu
Aktualné dostupna reSeni virtualni reality mtZzeme délit podle dvou zakladnich kritérii:
jednak podle umisténi ridici jednotky, jednak podle technologie, kterd brylim umoznuje
pohyb v prostoru.

Podle umisténi ridici jednotky, kterd vypocitava virtudlni proZzitek, rozeznavame

dvé zdkladni skupiny headsett:

11 V textu pouzivame slovo ,prostiedi” ve dvou zdkladnich vyznamech: ,fyzické prostredi”, tedy to,
ve kterém se uZivatel redlné nachazi (napt. pokoj, terapeuticka mistnost), a ,virtualni prostredi”,
tedy scény, které se zobrazuji uZivateli v brylich. V ¢4sti 2 proto budeme pro prvni vyznam
dusledné pridavat adjektivum ,fyzicke”.

12 Stereoskopické zobrazovaci zatizeni v podobé bryli.
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e Prvni typ bryli je pripojen k externimu pocitacdi, coZ umoziuje pracovat s vétSim
vykonem a hezd¢i grafikou nez u druhého typu. Na druhou stranu je ale celkové
robustnéjsi a méné pohodlny pifi manipulaci. Vyznamny je rozdil ve vykonu -
pii pouziti vykonného herniho pocitace 1ze dosahovat vysoké kvality zobrazeni
arychlé odezvy.

e Druhy typ bryli neni pfipojen k externimu pocitaci, bryle jsou samostatné a maji
integrovanou ridici jednotku. Z toho vyplyva vétsi pohodli pri manipulaci, které
je vSak vykoupené niZs$im vykonem (da se ptirovnat k rozdilu mezi mobilnim te-
lefonem a hernim pocitacem), z ¢ehoZ plyne niZsi rozliSeni zobrazeni a pripadné
i pomalejsi odezva.

Podle technologie, ktera brylim umoziuje pohyb v prostoru, opét rozlisSujeme dvé

varianty feSeni:

sleduje okolni prostredi a pomoci vypoctu a integrované GPS poznda, kam uzi-
vatel otaci hlavu a co se ma v brylich zobrazit. Nevyhodou téchto bryli, které si
samy dopocitavaji pozici pomoci kamer, je, Ze obraz v brylich obcas tzv. ,plave”
(kdyZ se pozici nepodafi spravné vypocitat), coZ muze byt pro uZivatele nepiijem-
né a vyvolané pocity se mohou bliZit pocitu nevolnosti. V tomto uspoiadani mize
byt ridici jednotka integrovand primo v ndhlavni soupravé a externi pocita¢ neni
potfebny. Nicméné nevyhodou je nedostate¢ny vypocetni vykon, ktery se projevi
v pomalej$i odezvé a niZzsi kvalité zobrazeni.

né vyuzit, je potfeba do okolniho prostoru umistit minimalné jeden externi ma-
jak, ktery lokalizuje bryle v prostoru. Toto reSeni je z pohledu instalace naro¢né;j-
Si, je potteba udélat jeden krok navic, ale umoziuje cilenéjsi lokalizaci. Externi
sledovani pozice je presnéjsi a pri jeho pouziti nedochazi k efektu ,plavani” obra-
zu jako u prvni zminéné varianty. V tomto usporadani je externi pocita¢ nutnosti.
Kabelové propojeni ndhlavni sady s pocita¢em je doporucené, protoze umoziuje
rychlejsi pfenos obrazovych dat, a tudiz vérnéjsi zobrazeni.

V soucasnosti (r. 2022) jsou na trhu sady pro virtualni realitu od nékolika hlavnich
vyrobcti: HTC, Oculus, Retrak, Acer apod. Zakladni odliSnosti jsou v nékterych technic-
kych parametrech, jako je rozliSeni obrazu, obnovovaci frekvence, audio vystup do slu-
chatek, pohybové ovladace, integrované senzory, bezdratové pripojeni. Vhodnost dalsich
dopliku je vzdy nutné ovérit pro kazdou vyvijenou aplikaci, resp. sadu zazitka. Zaroven
je nezbytné vzdy zkontrolovat snadnost ovladani z pohledu uzivatele.

Vv

spojené s externim pocitacem, protoZe kromé dalSiho umoznuje aktiviza¢nim pracovni-

13 Rok 2022.

18



ktim sledovat na monitoru pocitace stejnou scénu, kterou si prohlizi uzivatel. Pracovnik

tak muze uzivateli pomoci s navigaci ¢i ovladanim aplikace.

Vypocetni technika
Piesné zobrazovani klade vyssi naroky na vypocetni techniku, kterd musi byt vybavena
kvalitni grafickou kartou, aby pfi zobrazovani nedochazelo k nezddoucimu a neprirozené-
mu zpomalovani a ndsledné zklamani uzZivatelli ze Spatného fungovani aplikace!. Vzdy
je proto nutné zvazit technické parametry: velikost paméti a rozliSeni obrazu, rychlost
a kapacitu disku, velikost opera¢ni paméti, ptitomnost konektort (napi: HDMI 1.4).
Nedoporucujeme pouzivat sady pro virtualni realitu s tzv. standardnim kancelar-
skym stolnim pocitacem ¢i laptopem, které nejsou zpravidla vybaveny vykonnym pro-
cesorem a kvalitni grafickou kartou. Z tohoto pohledu spliiuji zdkladni poZadavky stolni
pocitace a laptopy oznacené jako herni nebo ,VR-ready“!>. Minimum je ¢tytrjadrovy proce-
sor (Intel Core i5, i7), opera¢ni pamét alesponl 8 GB, grafickd karta NVIDIA GeForce RTX
nebo GTX (minimum 6 GB).
Opravdu minimalni konfigurace ,VR-Ready" notebookt je:
Graficky ¢ip: NVIDIA GeForce GTX 1060.
e Procesor: Intel Core i5-4590.
e RAM: 8 GB.
e Porty: 1x HDMI, 3x USB 3.2 Gen 1 (dtive USB 3.1 Gen 1).
e OS: Windows 10. (Vzhledem k tomu, zZe podpora OS Windows 7 byla ukoncéena

ke dni 14. 1. 2020, je vhodné&jsi nainstalovat aktualné nejnovéjsi verzi OS - Win-
dows 11, aby nebylo nutné v kratké dobé opera¢ni systém instalovat znovu.)

V této konfiguraci se pocita s kabelovym pfipojenim VR headsetu k pocitaci; davo-
dem je rychly prenos dat z poc¢itace do bryli. Toto usporddani je nezbytné, pokud maji mit
fotografie, videa ¢i pocitacova grafika vysokou kvalitu rozliSeni.

Pokud je z néjakého duvodu nutné vyuzivat bezdratové propojeni VR headsetu
a pocitace, je nutné primérenym zpusobem snizit kvalitu rozliSeni obrazové informace,
aby byla zachovana dostate¢na rychlost prenosu z pocitace do bryli. Zpomaleni pfenosu
ma za nasledek prerusovani plynulosti pohybu v obraze, coZ ptisobi negativné na vnima-
ni zaZitku a také negativné ovlivituje vlastni ovladani aplikace. Upravu zaZitkovych sad

v takovém pripadé musi délat odbornik, ktery sady vytvoril.

14 Rozdil v potizovaci cené PC se pohybuje v fddu stokorun az jednotek tisic, rozdil v kvalité
zobrazeni a ¢asové odezvé je zdsadni.

15 Tyto notebooky maji grafickou kartu Nvidia ¢i AMD od Fady 10 a minidisplay port.
V soucasnosti (zaii 2022) jsou na trhu dostupné pouze novéjsi karty rady 20 a 30.
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2.2. Prostoroveé a technické naroky na zafizeni

Pro zprovoznéni bryli pro virtudlni realitu, které vyzaduji pripojeni k pocitadi, je nutné
vybrat takovy pocitac, ktery ma dostateény vypocetni vykon pro plynuly provoz dané
konkrétni virtualni aplikace (viz pifedchozi kapitola). Kromé vykonu pocitace je dalezité
zkontrolovat, jestli bude pocita¢ komunikovat s vybranym VR headsetem a zda ma odpo-
vidajici konektory.

Dale je nutné vhodné vybrat prostor, kde se bude virtualni realita pouzivat. Aktivi-
zace formou virtualni reality mtiZe byt realizovana v mistnosti, kterd je ur¢end i pro dalsi
aktivity, nebo - v piipadé imobilnich seniort - v jejich vlastnim pokoji. Misto by vzdy
mélo byt chranéné pred pfimym slune¢nim svétlem, aby nedochazelo k porucham pri
pouzivani bryli. Nemélo by byt obklopeno okny a zrcadly, protoZe by nemusela spravné
fungovat lokalizace bryli v okolnim fyzickém prostredi. V neposledni rad¢ je treba dbat
na bezpecnost. UZivatel bryli se soustfedi na virtudlni realitu a nevnima fyzické prostredi
kolem sebe, mohl by tedy snadno zranit sebe nebo nékoho v blizkosti, pripadné by mohl
néco rozbit. Proto je potreba zvolit takové misto, kde se riziko minimalizuje (Zadné ostré
hrany v blizkosti, prekazky na zemi, predméty, které by bylo mozné shodit). Podrobné se
pripravé konkrétniho prostoru pro virtualni zazitek vénujeme v kapitole 3.4.1. Prostor by
meél byt vybaveny pohodlnym oto¢nym kieslem nebo kancelaiskou Zidli s opérkami, kte-
ra sedicimu ¢lovéku umoZznuje maximalni volnost pohybu. Senior mtiZe sedét také na in-
validnim voziku, popt. polosedét v posteli tak, aby mohl alespon ¢aste¢né otacet hlavou.

V mistnosti, kterd bude stabilné urcena pro tento typ ¢innosti, lze vyuzit stolni
pocita¢ s monitorem nebo prenosny laptop. Pii jeho umisténi je vZdy podstatné, aby ak-
tiviza¢ni pracovnik dobte vidél na monitor a mohl sledovat prohlizené zazitky, pripadné
asistovat pri ovladani aplikace'®. Pro variantu pouZiti virtudlni reality klienty na ldZku
je vhodnda sada headsetu s prenosnym laptopem. MiZe se jednat jak o variantu, kdy je
laptop s headsetem spojen kabelem, tak o bezdratovy prenos. ,Bezdratové reSeni” se jevi
jako komfortnéjsi, nicméné je nutné zvazit i jeho negativni vlastnosti (viz kapitola 2.1.),
které mohou znamenat sniZeni kvality obrazu a plynulosti prohliZeni. V ptipadé, Ze se
uzivatel virtudlni reality pti zazitku nepohybuje po mistnosti, ale sedi nebo polosedi (coz
Ize u seniort v reziden¢nich zarizenich piedpokladat), ani kabelové ptipojeni nenarusuje

jeho komfort.

16 Dle poznatkt ziskanych pfi experimentalnim ovérovani zvySuje komfort uZivatele,
pokud ma aktiviza¢ni pracovnik vlastni ovlada¢, kterym mtiZe klientovi dopomoci.
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Hygiena zafizeni virtualni reality a vypocetni techniky

Vzhledem k tomu, Ze si uzivatelé VR headsety pfi praci ve skupinach mezi sebou preda-
vaji, je nutné, aby byly dodrZzeny hygienické standardy. Doporucujeme o$ettit VR head-
set, ovladace a veSkerou techniku po kazdém jejich pouziti UV emitory a dezinfek¢nimi
prostifedky pomoci papirovych utérek. JelikoZ technika virtualni reality ani vypocetni
technika nejsou vodéodolné, je nutné s dezinfekénimi prostiedky pracovat velmi opatr-
né. Na vSech téchto zarizenich navic prevladaji plastické hmoty, které mohou nezadou-
cim zpisobem reagovat na nékteré chemikalie."’

Vzdy je nutné dodrzet pokyny vyrobce ¢i dodavatele zafizeni, tykajici se oSetrova-
ni jednotlivych prvka VR headsetu, ovladac¢t a vypocetni techniky.

2.3. Zakladni typy virtualnich zazitku dle zpracovani

V préci se seniory lze vyuzit nékolik typt zazitka, které se odliSuji zptisobem a naro¢nos-
ti tvorby, mirou interaktivity ¢i zpisobem zobrazeni reality. VZdy je nutné ujasnit si cil,
ke kterému by mélo vyuziti virtualni reality slouzit, ale i dalsi faktory jako profil uzivate-
1, dostupné finan¢ni prostredky a podobné. Nasledujici kapitola slouzi ¢tenaiim k po-
rozumeéni tomu, jak se virtudlni zazitek vytvari a co vSe musi tvirce vzit v avahu. Tvorba

nékterych zazitkl a jejich uprava vyzaduje vysokou profesionalitu, jiné zazitky muze

17 Zatizeni vyuzivana v ramci projektu jsme dezinfikovali pomoci UV lamp, které spolehlivé
hubi viry, aniZ by hrozilo poskozeni techniky. VR headsety navic po dezinfekci nejsou
nepiijemné vlhké. Podobné jako technika virtualni reality nejsou vodéodolné ani ovladace,
ani vypocetni technika.
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vytvofit i Sikovny amatérsky fotograf. Obecné 1ze rozdélit virtudlni zazitky na ty, které
jsou tvorené pocitacovou grafikou nebo pomoci 360° fotografii ¢i videi redlného svéta.

Zazitky vytvorené pocitac¢ovou grafikou umoznuji tvircim vytvorit prakticky jakoukoli
scénu s libovolnym poctem interaktivnich prvku. Jejich tvorba je ovSem velmi naro¢na
a vyzaduje znalosti programovani, navrhovani scén a jejich sekvenci. V principu lze ob-
razy vytvaret ve 2D a 3D grafice. Pro 2D grafiku existuji dva zdkladni pristupy: vektorova
arastrova grafika. Vektorova grafika uklada presna geometricka data, napriklad sourad-
nice bodu, propojeni mezi body (dsecky a ktivky) a vyplnéni tvart. VétSina vektorovych
grafickych systému umoziuje pouzit standardni tvary jako kruznice, ¢tverce atd. Zakla-
dem rastrové grafiky je pravidelna sit pixelil, organizovand jako dvourozmérna matice
bodu. Kazdy pixel nese specifické informace, naptiklad o jasu, barvé, prihlednosti bodu
nebo kombinaci téchto hodnot. Obrazek v rastrové grafice ma omezené rozliSeni, které
se udava poctem radek a sloupct. Dnes se ¢asto kombinuje rastrova a vektorova grafika
v souborovych formatech jako PDF ¢i SWE

3D grafika je ptibuzna vektorové 2D grafice. Také pracuje se souradnicemi boda
a informacemi o useckach, kiivkach a plochach, ale data jsou ulozena v trojrozmérném
soutfadnicovém systému. Z téchto trojrozmérnych dat reprezentujicich télesa je potom
generovan 2D obrazek. Ve 3D grafice se riznymi technikami daji vytvorit velmi realisticky
vypadajici obrazky, a to diky vérné simulaci svételnych a optickych jevi, jako jsou stiny,
odrazy ¢i lom svétla. Pokrocilé vyvojové nastroje umoznuji i realistické animace vcetné
pohybti odévu, vlasti, vodni hladiny a simulace fyzikalnich jevil jako gravitace a odrazy.

Tvorba pocitacové grafiky klade pomérné vysoké naroky také na hardware i soft-
ware. Nezbytny je pocita¢ s dostate¢né rychlym procesorem, velkou paméti a kvalitni
grafickou kartou a k tomu velky monitor. Pro ziskdvani obrazki jsou nezbytnymi pomoc-
niky skener, digitdlni fotoaparat a internet, potreba je také kvalitni barevna tiskarna. Pro
vlastni tvorbu potrebujeme pochopitelné také graficky software. K dispozici mame jak
placené, tak bezplatné produkty. Komer¢ni software se zpravidla vyznacuje vyssi cenou,
za to ale nabizi funkce, kterymi volné Sititelné programy nedisponuji. Jako priklady gra-
fického software uvadime Adobe Photoshop, Paint Shop Pro, Zoner Callisto, CorelDRAW,
Gimp, Zoner GIF Animator, Adobe Illustrator aj. Pomoci zminénych programi se vytvoii
obrazky, které se v dalsi fazi integruji do prostredi virtudlni reality. K tomu je potieba
znalost programovacich jazyka (napt. VRML) a herniho prostredi (nejc¢astéji Unity).

Vyhodou poc¢itacové grafiky je moznost vytvoreni jakéhokoliv prostredi (realného
i snového) s mnoha moznostmi interakce uzivatele v rdmci jednotlivych scén. Nevyho-
dou je nutnost profesiondlni znalosti tvorby scén a programovani a podle naro¢nosti gra-
fiky a interakci takeé velka ¢asova ndro¢nost na tvorbu. Zaroven je nutné pocitat s vétsi ¢i

mensi mirou stylizace, kterda mtze byt pro star$iho uZivatele rusiva.
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Technicky nejméné naro¢nym, a pfitom velmi efektivnim reSenim je vytvoreni virtual-
niho zazitku jako galerie 360° fotografii. Takto koncipovany zazitek ma nékolik vyhod.
Jeho tvorba je nesporné jednodussi nez PC grafika. Fotografie odrazi realitu, kterou se-
nioriznaji ¢i mohou zndt, a navic je lze usporadat do sady, jejiz prohlizeni pfipomina pro-
chazku danou lokalitou a umoziniuje uzivateli rozhliZet se na vSechny strany. V prostredi
se nicméné nelze pohybovat, 1ze jej pozorovat vZdy pouze z jednoho mista, ze kterého
byl snimek porizen. Galerii snimkt 1ze kombinovat s prostfedim vytvorenym PC grafikou
a tak doplnit moZnost interaktivity (viz video zazitku Cestovani v kap. 5).

Daldi moZnosti pro vytvareni zazitkt je nataceni videosekvenci (redlnych i hra-
nych). Realizace takového zazitku vyZaduje kvalitni technické a personalni zdzemi i pri-

pravu scéndara s vice moznostmi pro umoznéni alespon ¢aste¢né interakce uzivatele.!®

Zasady porizovani 360° fotografii

360° fotografie 1ze pofidit i amatérsky fotoaparatem ¢i dokonce mobilnim telefonem, nic-
méne kvalita vysledné fotografie velmi zalezi na technickém vybaveni a na zkusSenos-
tech fotografa'®. Proto zde uvadime stru¢né zasady tvorby, které je potieba dodrzet pii
porizovani 360° fotografii ur¢enych (nejen) seniortm?*.

Vhodné je pouzit minimalné manualni nastaveni clony, ¢asu, ISO (citlivosti) a za-
ostfeni. Pro udrzeni fotoaparatu ve stejné vySce pro vSechny snimky se doporucuje umis-
tit ho na stativ. Rotaci fotoaparatu kolem neparalaxniho bodu (bod, kolem kterého ma
fotoaparat rotovat, aby vznikla 360° fotografie opravdu z jednoho mista) a jeho spravné
nastaveni zajiStuje pridavna panoramaticka hlava. 360° fotografie zachycuji cely prostor
kolem fotografa na vSechny strany, tedy zabiraji zorny tthel 360° v roviné a 180° na vys-
ku. Nejvhodnéjsi je pouziti Sirokouhlého objektivu, protoze se do jednoho zabéru dosta-
ne Sirsi pole. Jesté Sirsi zabér lze potidit s objektivem ,rybi oko”.

Pro vyuziti fotografii primarné a méné pohyblivymi seniory je dileZité prizptsobit
vysSku stativu. Vzhledem k tomu, Ze seniofi ¢asto absolvuji zazitek virtudlni reality vse-
dé, vyska, ze které jsou zabéry porizované, by méla odpovidat pohledu sediciho ¢lovéka.
Vyskovy nesoulad vytvari v sedicim ¢lovéku neptijemny pocit, ze ,plave’, respektive Ze
se vznasi ve vySce nad terénem. Podobné nekomfortné muze plisobit i absence pfiro-
zené zmény perspektivy. Protoze se uzivatel nemtze pohybovat v prostoru, u blizkych

objektli nedochazi v souvislosti s pohybem hlavy ke zménam perspektivy. Pti pofizovani

18 V projektu VIREAS jsme z tohoto diivodu videa nevytvareli ani s nimi nepracovali.

19 V soucasnosti sice existuji pocitac¢ové programy, které slouzi pro spojeni fotografii
do panoramatu, nicméné nezohlednuji viechny zmifiované nuance.

20 Stru¢ny navod na potizovani 360° fotografii uvadime v ptiloze ¢. 3, detailni navod poskytuji
napt. publikace Fotografovdni pro pokrocilé: Detailni priivodce pro zanicené nadSence
i profesiondly. 2019. Slovart.
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fotografii je nutné vyzkouSet, pri jaké vzdalenosti jiz dochazi ke zméné perspektivy
u blizSich objektl. Nevolnost a zavrat mtze zpusobit také nevhodny typ zadbéru. Zcela
nevhodné jsou zabéry focené napt. z vyhlidkové véze bez toho, ze by v zabéru bylo vidét
i dostate¢né vysoké zabradli nebo ochranna sit.?! Kvalitu prozitku mtiZze vyrazné zhorsit

Spatné zaostreni bryli nebo pftilis hlasité (¢i piilis tiché) ozvudeni.

VSechny typy technického feseni virtualni reality maji své pfednosti a limity; vzdy je
potieba zvazit smysl vyuZiti a posoudit, zda zdravotni omezeni seniora nejsou prekaz-
kou pro vyuziti virtualni reality, pripadné virtualni realitu témto obtiZim prizpasobit.
Pfi tvorbé virtualniho zazitku je nutné dodrzovat doporucené postupy a konzultovat

s odborniky navrh a realizaci feSeni.

2.4. Reseni virtualni reality u uZivatele se specifickymi
obtizemi

Pti posuzovani vhodnosti vyuziti virtualni reality seniory se smyslovymi nebo motoric-
kymi obtizemi je vZdy potieba zohlednit subjektivni pocit konkrétniho ¢lovéka. Kazdy
jedinec svou vadu vnima jinak a také nepochybné bude vnimat jinak, jak tato vada ovliv-

nuje jeho pobyt ve virtualni realité.

Jednim ze zakladnich predpokladil pro intenzivni prozZitek virtualni reality je interak-
tivita, tedy schopnost ovliviiovat déjovou linii zaZitku. V praxi to znamen4, ze uzivatel
muze stisknutim tlac¢itek ovladac¢t v dlanich ur¢ovat smér pohybu nebo vybirat virtualni
prostredi, do néhoz se chce premistit.

Standardni ovladace, které se pouzivaji pro ovladani virtualniho zazitku, nejsou
pro klienty s vyrazné omezenou hybnosti rukou praktické — na uzivatele kladou narok dr-
Zet ovladac pevné v dlanich a zaroven kontrolované pouzivat tla¢itka. V ptipadé seniort
obecné je vhodné pouzivat takové ovladace, které drzi v dlanich samy pomoci upinaciho
systému.

Vhodnym feSenim je jiZ zminéné paralelni asistované ovladani zajisténé pridav-
nym ovlada¢em v rukach doprovazejiciho aktiviza¢niho pracovnika. Aktiviza¢ni pracov-

nik muZze v pripadé obtiZi seniorovi pomoci ,neviditelné” (podobné jako lektor v autosko-

21 Problémem miiZe byt i spravné porizeny zabér z vysky pro konkrétniho uzivatele, ktery trpi
zavrati. Riziko miiZe eliminovat jasné oznaceni sméru virtualni prochazky jménem vyhlidky
¢ kopce (napt. ,Na Cernou véz"), aby se senior mohl sdm véas rozhodnout, zda chce ,vy$kovy
zabér" vidét. Na druhou stranu neni podminkou, Ze uzivatel trpici v béZném Zivoté zavratémi
musi mit nutné problém i ve virtualni realité.
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le), bez opakované manipulace s jeho rukama, ktera by ve star§sim ¢lovéku mohla vzbudit
pocit neschopnosti. Snadné ovladani spolu s vhodné interaktivnim scénarem a spravnou
komunikaci béhem zazitku umoziuji starsim uzivatelim virtudlni reality plné kontrolo-
vat situaci i déjovou linii a tim posilovat sebevédomi a distojnost.

DalSim feSenim je dohoda mezi aktiviza¢nim pracovnikem a seniorem, kdy akti-
viza¢ni pracovnik zcela prfevezme ovladani pohybu seniora ve scéné, coz s ohledem na

potencidl virtualni reality neni feSenim idealnim.

O¢ni vady
Pokud uzivatel pouZziva pro korekci o¢ni vady bryle, pak je mize pouzivat i ve virtualni
realité. Standardni velikosti obroucek se do pouzivanych VR headsett bez problému ve-
jdou.

Co se tyce zrakovych vad, které souviseji s vékem (makularni degenerace, Sedy za-
kal atd.), je vZdy nutné pfedem s uzivatelem vyzkouset, zda a jak vidi obrazy promitané
ve virtualni realité. Nelze zcela zobecnovat, Ze urc¢ita vada pouZiti virtualni reality zne-

moznuje, nebo je naopak ,bezproblémova“. Vzdy zaleZi na subjektivnim pocitu uZivatele.

Sluchové vady
Nejcastéjsi vadou ve vyssSim véku je nedoslychavost, ktera byva do urcité miry kompen-
zovana naslouchadly. Zde se mohou objevit dva zakladni problémy:

e Pokud je virtudlni zazitek doprovazeny zvukem, pak nemusi uzivatel zvuk dobie
slySet. Podobné nemusi spravné slySet pokyny aktiviza¢niho pracovnika.

e Je-li zesileni naslouchadla nastaveno na vy$si hodnotu, miZze dochazet k neza-
douci zpétné vazbé, kterd zplsobi zesileni zvuku z okoli (fe¢, hudba), pripadné
piskani.

I zde plati, ze nastaveni naslouchadla je nutné provést velmi citlivé, aby uZzivatel

dobfe slySel a soucasné aby se neobjevilo nezadouci piskani. Ve vy$Sim véku jsou zpravi-

4

dla vyssi frekvence vnimany jako neprijemné zvuky.

Na této kapitole se autorsky podileli Jan Husak, Martin Kotek a Jakub Stejskal.

25






3. Obsah a forma virtualnitho zazitku

Jak uZ jsme zminili vivodu metodiky, pfinos virtualniho zazitku je patrny zejména v pri-
padé seniort, kteifi se nachazeji v podnétové limitovaném prostiedi. Virtudlni realita
muZe seniorovi nabidnout prozitek, ktery je pro néj v redlném Zivoté z mnoha dtvodua
nedostupny. Nemusi se pfitom jednat o vyslovené mezni exotické zazitky, jako je po-
tapéni nebo vylet do vesmiru. Pro mnoho obyvatel domovi pro seniory je nedostupna
obycejna prochdzka lesem, popt. navstéva mésta, ze kterého pochdazeji nebo ve kterém
travili aktivni ¢ast svého zivota.

Aby senior vnimal zaZitek jako pro sebe prinosny a ,uzil si ho", musi obsah, forma
a mira interaktivity zazitku i zptsob ovladani davat konkrétnimu ¢lovéku smysl, musi
odpovidat jeho zajmtm i kognitivni a senzomotorické urovni. Virtualni zazitek musi
byt zdrojem pozitivnich emoci a prirozené stimulovat uZivatele dostatkem senzomoto-
rickych podnétu.

V nasledujicim textu se zamérime na aspekty, které jsou podstatné pro pozitivni

prijeti zaZitku starSimi lidmi a zvysSuji jeho atraktivitu.

3.1. Preference seniorskych uzivatelu virtualni reality

Na zakladé dosavadnich zjisténi studii uvedenych v ivodu metodiky i zkuSenosti z vlastni
praxe muZeme shrnout, Ze obyvatelé domovi pro seniory preferuji nasledujici témata®:

e prirodni scenérie,

e tuzemska a zahrani¢ni mésta,

e lidé a obecné soucasny svét.

V prvnim roce projektu VIREAS jsme v nékolika domovech pro seniory provedli
dotaznikové Setfeni — prizkum zdjmu o virtualni realitu. Data byla sbirana v patnacti
pobytovych zatizenich mezi 146 respondenty star$imi 60 let. Vybrana prostredi byla za-
stoupena kartami s pfisluSnymi barevnymi obrazky. V zavéru dotazovani senioii mohli
uvést ,tii soucasnd nejvétsi prani” a vyjadfit se, zda by si virtudlni realitu chtéli vyzkou-
Set. Cilem bylo zmapovat zajem rezidentu o virtudlni realitu i jejich preference ve vztahu

k obsahu a definovat tfi prostiedi pro vyvoj virtudlnich zazitkua.

22 Obecné tvrzeni nevylucuje specifické preference konkrétnich uzivatel vyhledavajicich
napt. simulaci fizeni formule 1 ¢i letadla nebo ponor mezi delfiny.
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Vysledek v zdsadé kopiroval zahrani¢ni studie. Nadpolovi¢ni vétSina respondentu
preferovala les (pfirodu, krajinu) a cestovani. Vice neZ polovina respondentu, kteii jako
nejatraktivnéjsi volili kartu s obrazkem lesa, svij vybér zdtivodnila pozitivnimi asocia-
cemi a emocemi, které v nich les (popt. pfiroda, krajina) vyvolava. Prostredi lesa evokuje
klid, soukromi, misto k rozjimani, k zakousSeni vdé¢nosti nad krasou, kterou je ¢lovék ob-
klopen. Prochazka po lese, byt jen virtualni, poskytuje moznost k chvilkovému ,iniku”
z vékové homogenniho prostifedi domova pro seniory. Les evokuje vzpominky na mladi
a blizkeé osoby, se kterymi do né€j seniofi chodili. Karty symbolizujici cestovani volili ze-
jména ti, ktefi uvadéli diivéjsi ¢i soucasnou zdalibu v turistice.

Seniofi zapojeni do studie také vyjadrovali pfani byt v kontaktu s lidmi a okolnim
svétem. Vhodny scénai a grafika virtualniho prostiedi (naptiklad scéna Centra mésta)
muze seniora ,prenést” mezi lidi v béZnych zivotnich situacich, umoZznit mu pozorovat
je, premyslet nad jejich potencidlnimi Zivoty a vztahovat tyto situace k vlastnim vzpo-
minkdm a prozitktim.

Kontakt s lidmi nicméné nesmi zistat pouze ve virtualni roviné. Senior by mél mit
moznost sdilet své prozitky z virtudlni reality s druhymi lidmi, at uZ béhem samotného
prozitku, nebo pozdé&ji napt. v ramci aktiviza¢ni ¢i reminiscen¢ni skupiny, povidani s pra-

teli nebo rodinou.

Jaké dalsi aspekty hraji roli v tom, zda senior bude vnimat virtualni zazitek jako atrak-
tivni a pobyt v ném mu prinese predpokladané benefity? Odpovédi na tuto otdzku jsme
zjistovali cestou pilotni kvalitativni studie v Domové diichodcti Dobra Voda. Nase zjisté-
ni bychom mohli shrnout nasledovné:
Vhodny virtualni zazitek odpovida osobnim preferencim konkrétniho ¢lovéka
a navazuje na jeho Zivot.
Ve virtualni realité se seniofi chtéji setkat s ,realnym svétem®, tedy s néc¢im,
co znali, co vypada a zni tak, jak si to pamatuji.
Chtéji mit kolem sebe Zivot, vidét nejen budovy, ale i to, co je za jejich dveimi.
Ve virtualni realité chtéji vidét to, co souvisi s jejich osobnim Zivotem, profesi
nebo zajmy.
Chtéji se zde pohybovat volné a snadno, éemuZ musi odpovidat zptisob ovla-
dani.
Aby si pobyt ve virtualni realité mohli uzit, je duleZité zvolit takovou dobu pro
virtualni zazitek, ktera jim vyhovuje.
V nasledujicim textu si jednotlivé aspekty priblizime. Tvrzeni ilustruji autenticke

vyroky seniort, uc¢astnikti zminéné pilotni studie vdomové pro seniory.
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Personalizace zazitku

Obsah, forma a mira interaktivity zazitku i zptsob ovladani musi davat konkrétnimu ¢lo-
véku smysl, odpovidat jeho zajmu. Virtualni zazitek musi byt zdrojem pozitivnich emoci
(prozitku uspéchu, radosti a spokojenosti) a prirozené stimulovat dostatkem senzomo-
torickych podnét. Béhem studie jsme ovérili, Ze mira spokojenosti ve virtualni realité
korespondovala s mirou personalizace zazitku. Pokud zazitek neodpovidal zajmu nebo
ocekavani, seniofi jej sice v bezprostredni reakci hodnotili v zasadé pozitivné, nicméné
po dvou dnech vyjadfili nezajem virtualni realitu znovu zkusit na rozdil od téch, kterym
virtualni zazitek pripominal jejich redlny svét. Zda se, Ze minimalné pii prvnich zkuse-
nostech s virtualni realitou seniofi jednoznac¢né preferuji zazitky blizké tomu, co jiz zna-
ji, co je spojené s prozitky v redlném zivoté. Pak se k nim radi vraci. Vhodnou intervenci
1ze nicméné podporit motivaci opustit ,komfortni z6nu” a poznavat a ucit se nové véci.
Obsah a forma zazitku by mély respektovat zvyky a stereotypy daného ¢lovéka, ale zaro-

venl by mély trénovat jeho mentalni pruznost.

Realita

Pokud ma scéndr predstavovat skute¢ny svét, starsi uzivatelé o¢ekavaji a ocenuji co nej-
vice reality, a to jak v animované scéng, tak ve scéné vytvoiené pomoci 360° fotografii.
Ucastnici prvnich studii tymu VIREAS negativné hodnotili zejména piili$ stylizované &
zcela cizorodé prvky v animované scéné lesa. Ocekavali les, do kterého mohli skute¢né
chodit, ktery znali a ve kterém se mohou orientovat. RuSila je neadekvatni fléra a fauna
a spise ,pohadkové” ztvarnéni lesa. Simona (75), Zena s velkym rozhledem a bohatou
cestovatelskou historii, béhem pilotni studie zhodnotila prvni verzi virtualniho lesa: ,To-
hleto bych rekla, Ze je vyslovené jako pro déti takovy, nebo moznd jestli esté starsi lidi nez
jd.” V zazitcich postavenych na galerii 360° snimkt seniory rusilo, pokud snimky neby-
ly smysluplné fazené tak, jak by je mohli vidét na skute¢ném vyleté, tedy geograficky.
k redlnym situacim ze Zivota.

P1i vybéru zazitku pro seniorské uzivatele je nutné si ujasnit smysl zazitku a jeho
dalsi vyuZiti. Pokud je cilem jednorazové pobaveni ¢i relaxace, 1ze bezesporu pouzit i ko-
merc¢né bézné dostupné zazitky typu ,krmeni delfint” ¢i ,podmoisky svét”. Pro komplex-
ni vyuziti virtualni reality véetné vyuziti zazitku v naslednych aktivitach se jevi jako

vhodné scény, které odkazuji ke skutecnému Zivotu.

Zivot a pohyb

VétSina klientli pobytovych zarizeni trpi pohybovymi obtizemi, nékteti z riznych divo-
du ztraceji fyzicky kontakt s prostfedim mimo zafizeni. Zivot a pohyb jsou podstatnymi
prvky virtudlniho zazitku uréeného pravé témto uzivateliim. V animovaném lese tak se-

niori ocenlovali pohyb vétvi ve vétru, letici ptaky, tekouci vodu ¢i hemzici se mravenisté.
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V 360° scéné vyzadovali prirozeny ruch - lidi v béZznych situacich, domaci nebo hospo-
darskd zvirata. Pocit prirozeného pohybu ve statické scéné podporuji i interaktivni prv-
ky, jako je moZnost vstupu do obchodi ¢i historickych pamatek. Vjem realisticke, Zivé
scény podtrhujiiredlné zvuky.

Snadné ovladani pohybu ve virtualni realité

Forma i obsah virtualniho zazitku by mély respektovat jak omezeni, tak i potencial
a schopnosti konkrétniho seniora. Svoboda pohybu a rozhodovani spolu s moZznosti ak-
tivné ovliviiovat déj patii mezi nejvyznamnéjsi benefity aktivizace ve virtualni realité.
Forma zazitku by proto méla maximalné podpofit autonomii star$iho uZivatele. Seniofi
by méli byt schopni ovladat akci ve virtudlni realité sami i pfes mozné obtiZe v oblas-
ti koordinace pohybu nebo jemné motoriky (viz kap. 2.4.1.).

Prehledné interaktivni prvky ve scéné spolu s jednoduchym ovladanim umoznuji
star$imu uzivateli zakouSet, Ze je skute¢nym ,padnem situace”. Naopak obtiZze s autono-
mii ve virtudlnim zaZitku mohou vyvolat pfetrvavajici pocit zklamani a zahanbeni. Jakub
(90), muz s obdivuhodnym kulturné-politickym rozhledem a technickymi znalostmi,
v rozhovoru s aktiviza¢ni pracovnici bezprostiedné po zazitku hodnotil: ,Mné se to libi-
lo, akorat mi délalo potiZe, jak v tej pravej ruce mam po mozkovy mrtvici trochu sniZzenou
hmotnost nebo hmat (...). Jak je tam posunovdni téch obrdzkii, to madlo takovy.” Obtize
s ovladanim byly spiSe neZ motorickymi problémy zptisobené technickou chybou, coz
bylo Jakubovi vysvétleno, nicméné pocit ,selhani” v ném pietrvaval i po dvou dnech: ,No
ajd mdm jeste takovou potiz, Ze mdam ruku trochu ochrnutou po mozkovy mrtvici pred dva-
ndcti lety, Ze jsem mohl dost mizerné ovladat to mackadlo. “ Virtualni realita by vzdy méla
eliminovat fyzické, smyslové ¢i kognitivni obtize, které starsi uzivatel ma, a maximalné

podpotit jeho pocit schopnosti, autonomie a svobody.

Spravné nacasovani virtualniho zazitku

Dilezitym aspektem, ktery ovliviiuje prijeti virtudlni reality star§$im uzivatelem, je sprav-
né nacasovani virtualniho zazitku. Vzdy je nutné zvazit nasledujici faktory: aktudlni
zdravotni a psychicky stav ¢lovéka a jeho naladu (pozitivni naladéni/deprese/apatie/tna-
va), ¢asovy interval po uZiti nékterych 1ékt ovliviiujicich psychiku (hypnotik, neurolep-
tik, antipsychotik) a denni rezim seniora (zda neni v danou dobu zvykly na né€jakou jinou
pravidelnou ¢innost ¢i odpocinek). Béhem testovani jsme ve dvou ptipadech zaznamenali
urcity diskomfort ucastnika, ktery aktiviza¢ni pracovnice nebo on sdm vysvétlili nasledu-
jicimi okolnostmi. Karolina (100) byla zvykla v tuto dobu spat, Simona (75), trpici téZkou
formou Parkinsonovy choroby, se dostala na fadu v dobé, kdy prestavaly pusobit jeji 1éky
tlumici nekontrolované pohyby celého téla.
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3.3. Role aktivizacniho pracovnika ve virtualni realité

Stejné jako v jinych typech rizenych aktivit, zasadni roli v prijeti virtualni reality hraje
aktiviza¢ni pracovnik. Pripomenme si zdsady komunikace preferované v oblasti vzdéla-
vani seniort (Spatenkova, Smékalova, 2015). Jsou jimi respekt, autenti¢nost, empatie,
aktivni naslouchani, dtvéra a davéryhodnost. Na téchto zasadach by méla byt posta-
vena i komunikace aktiviza¢niho pracovnika se seniorem, uZivatelem virtualni reality,
a to po celou dobu pftipravy a realizace virtualniho zazitku i pti dalSich aktivitach, které
na virtualni zazitek navazuji.

e Aktiviza¢ni pracovnik je pro seniora ve virtualni realité primarné jeho bezpec-
nym a pozornym pruvodcem, coz zahrnuje adekvatni komunikaci pred virtual-
nim zazitkem, béhem né&j i po jeho ukonceni. Volba konkrétniho pristupu nic-
meéne zavisi na osobnosti a preferencich daného seniora. Seniofi se mohou lisit
mirou iniciativy, potfebou vést, nechat se vést ¢i svlj zazitek sdilet, nicméné
vSichni potifebuji dostatek ¢asu seznamit se a ,szit” se jak s headsetem, tak
s ovlada¢em, aby se ve virtualnim zaZzitku mohli citit komfortné.

e Aktiviza¢ni pracovnik plni ve virtualni realité take roli provazeného. Senior zna
nékteré redlie ¢i jejich historii 1épe nez aktiviza¢ni pracovnik, komentuje obraz
reality ve virtuadlnim svété nebo dopliiuje dalsi informace. Tento aspekt je zvlast
dulezity v prostfedi instituce, kde je senior jinak prevdZzné objektem pomoci
a péce.

e Ulohou aktiviza¢niho pracovnika je vytvofit prostor k tomu, aby senior mohl
své zazitky sdilet, rozvijet a dale na né navazat pri naslednych individualnich ¢i
skupinovych aktivitach.

e Aktiviza¢ni pracovnik by mél na jednu stranu zajistit komfort seniora ve virtu-
alnim zazitku, na druhou stranu by mél umét motivovat starsiho ¢lovéka k ob-
jevovani a prozivani novych zkuSenosti, které mohou byt prinosem pro kazdo-
denni Zivot.

e Aktiviza¢ni pracovnik musi umét vcéas vyhodnotit mozna rizika nebo limity za-
zitku a adekvatné reagovat (napr. véas a vhodnym zptsobem pobyt ve virtualni
realité ukondit). Je nezbytné vénovat dostate¢ny ¢as sezndmeni seniora s techni-
kou virtualni reality véetné zptisobu ovladani, zajistit pohodlné nasazeni headse-
tu a pribézné sledovat, pitipadné se v odlivodnénych pripadech aktivné doptavat,
zda se béhem zazZitku nedostavuje ,motion sickness” (nevolnost z nezvyklého po-
hybu), pocit zavraté ¢i jakykoliv jiny nepiijemny stav.

e Pro aktiviza¢niho pracovnika je nezbytné, aby dostate¢né rozumél technologii
virtualni reality véetné zdkladni udrzby a hygieny headsetu i ovladace, coz je
nutné zajistit kvalitnim proskolenim. Domov pro seniory pfitom musi dispono-

vat vhodnym prostorovym a technologickym zdzemim.
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e Aktiviza¢ni pracovnik musi osobné vyzkouSet vSechny zazitky, kterymi bude
seniory provazet. Diky osobni zkuSenosti s konkrétnim virtuadlnim zazitkem se
muze lépe vzit do pocita seniora, ktery ma virtualni bryle nasazeny. Kazdy ze
z4azitkll ma jina uskali, kterym lze timto zptisobem predchazet. Z tohoto diivodu
durazné doporucujeme vyuziti propojeni VR headsetu s pocita¢em, aby aktivi-

zacni pracovnik vidél, kde se senior nachazi.

3.4. Realizace virtualniho zazitku

V této kapitole se budeme vénovat jednotlivym fazim realizace virtualniho zazitku, tedy
jeho pripravé, komunikaci se seniorem béhem zazitku a ukonceni zazitku. Dynamiku

realizace virtualniho zazitku znazorfuje nasledujici graf:

® iicast na zazitku
aktivni nabo pasivni

® orientace
v prostredi @ navrat na zacatek

o zakonéeni

o ZAKONCENI
@ priprava na to,

co budeme délat

e stimulovat pozornost,
cilit na prozitek

Autor grafu: Hana Vojtova (2019)

V nésledujicim textu pouzivame slovo ,senior” a slovo ,uzivatel”. Uzivatelem zde

minime toho, kdo uziva virtualni realitu.

Kontakt seniora s virtudlni realitou je nutné peclivée pripravit. To, jak se bude senior pii

prvnim zazitku citit, do velké miry ovliviiuje jeho dalsi vztah k této metodé.

Prvni nabidka virtualniho zazitku seniorovi

Pted prvni navstévou aktiviza¢ni pracovnik zvaZzi, kde probéhne seznameni seniora
s technologii a obsahem zazitku ve virtualni realité. Mélo by to byt misto, kde se senior
citi dobre a které mu dava pocit bezpeci. Mtze to byt jeho pokoj, prostor pro planované
aktivity, reminiscen¢ni koutek apod.

Aktiviza¢ni pracovnik seniorovi srozumitelné vysvétli podstatu virtualni reality, co
mu muzZe tato technologie pfinést a jak ho miiZe obohatit. Je nezbytné, aby aktiviza¢ni
pracovnik byl sam s technologii i s aspekty jejiho vyuZiti plné seznamen. Jen tak muze
vystupovat s jistotou a presvédcivosti a seniora vhodné motivovat. Po sezndmeni s tech-
nologii a jejimi moznostmi aktiviza¢ni pracovnik seniorovi predstavi dostupné virtualni

zazitky a zjisti jeho zajem o vyzkouSeni nékterého z nich. Pokud senior projevi o zazitek
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zajem, aktiviza¢ni pracovnik se s nim domluvi na vhodném misté a ¢ase, prfipadné si
ujasni seniorovy preference ohledné tématu zazitku.

Prvni nabidka a pozdéji i samotny zazitek virtudlni reality by mély probéhnout
v dobé, kdy se senior citi pohodIné, v bezpeci, netrpi akutni bolesti ¢i onemocnénim

a nikam nespéchd (ukony hygieny, navstéva lékare, kadeinika, rehabilitace apod.).

Priprava prostoru a VR zafizeni (obecnéjsi zasady viz v kap. 2.2.)

Virtudlni zazitek je moZné absolvovat jak v pokoji seniora, tak v mistnosti k tomu urcené,
na niz je senior zvykly. Aktiviza¢ni pracovnik zkontroluje umisténi zasuvek, popt. zajisti
prodluzovaci kabel. Mistnost vyvétra a zastinéni upravi tak, aby bylo v mistnosti Sero.

Aktiviza¢ni pracovnik zajisti ticho a klid v mistnosti, tedy aby napit. nehrdlo radio
¢i televize a mobilni telefon byl v tichém rezimu. I rusivé podnéty z okoli mohou ovlivnit
kvalitu zazitku. Zvuky, které nendlezi virtualni realité, uzivatele matou, nema moznost
zjistit, odkud ptichazeji - jsou mimo jeho zazitek.

Aktiviza¢ni pracovnik pripravi oto¢nou a vy$kové nastavitelnou zidli. Zidle by
méla byt opatfena opérkami, které zajisti uzivateli pohodli, jistotu a ukotveni, v nepo-
sledni radé si o né miiZe opfit ruku s ovladacem.

V pripadé seniora na invalidnim voziku aktiviza¢ni pracovnik nejdifive nabidne
moznost pfesunu na oto¢nou zidli. Zidle umoZiuje vétsi volnost pohybu, senior se maze
otacet arozhlizet podobné, jako by to délal na prochazce venku. Pfesun méa smysl, pokud
je senior schopny odrazem nebo jakymkoliv pohybem Zidli otacet.

Aktiviza¢ni pracovnik nastavi vySku Zidle tak, aby mél uzivatel nohy na zemi a mohl
pohodlné sedét, citil se jisty a mohl se ve virtualni realité volné pohybovat. Pfedstavi mu
VR headset i ovladac a vysvétli, jak obé zatizeni funguji. Zjisti, kterou rukou se bude
seniorovi lépe ovladat ovlada¢ (dominantni ruka, paréza ruky apod.), pfipomene mu
zpusob ovladani. Nakonec necha seniora ovlada¢ v klidu vyzkouset*:.

Nasledné si aktiviza¢ni pracovnik odebere ovladac zpét a predvede seniorovi upev-
novaci systém VR headsetu (virtualnich bryli)?*. Pfi nasazovani VR headsetu poprosi
seniora, aby si bryle sam pridrzel na ocich, poté zajisti VR headset suchym zipem na
temeni hlavy a podle potifeby dotdhne posuvnym kolec¢kem v tylu. Prabézné se pta, jest-
li seniorovi utaZeni a usazeni VR headsetu vyhovuje. Dale se zepta na ostrost obrazu
a piipadné ostrost sefidi posuvnym koleckem dle Sife mezi o¢ima. Pokud jsou soucasti
headsetu sluchatka, je vhodné, aby nedoléhala tésné na usi, aby senior béhem zazitku
slySel i aktiviza¢niho pracovnika. Cely proces pripravy aktiviza¢ni pracovnik komentuje

a v klidu seniorovi vSe vysvétluje.

23 Béhem testovani nds mnohokrat prekvapilo, jak i velmi stary ¢lovék dobie zvlad4d manipulaci
s ovladac¢em, pokud md na sezndmeni s nim tolik ¢asu, kolik potiebuje.
24 Zptsob nasazovani VR headsetu miiZe byt rozdilny u rtiznych typa bryli.
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Zejména pri prvnim zazitku seniora ve virtualni realité je role aktiviza¢niho pracovni-
ka nezastupitelna a kli¢ova pro to, zda senior tuto formu aktivizace prijme a bude ji rad
opakovat. Pokud ma senior diivéru v aktiviza¢niho pracovnika, dodava mu to pocit jisto-
ty a bezpeci. Podstatnd je vnimavost aktivizaéniho pracovnika k potfebam konkrétni-
ho seniora - uzivatele virtualni reality.

Zpusob, jakym uZivatel proziva byti ve virtualni realité, miZe byt velmi rozdilny.
Néktefi lidé jsou virtudlnim prostredim ,uchvaceni” a chtéji jej prozkoumat zcela sami.
Tyto uZivatele neni vhodné béhem proZitku rusSit. Jini jsou naopak nejisti, co ,mohou
a smi”, nevédi, co lze béhem zazitku délat a jak plné vyuZit pfipadnou interaktivitu. Tyto
uzivatele je nutné virtualni realitou provazet, povzbuzovat je k objevovani, upozornit
napriklad na to, kde lze vidét néco zvlast zajimavého. Je vhodné je motivovat odpovida-
jicimi otdzkami a pfipadné jim opakovat, jak se ve virtualnim prostredi pohybovat. Kaz-
dého uzivatele virtualni reality je nutné ujistit, Ze ma na zazitek dostatek ¢asu a vse, co
ho zajim4, si mizZe prohlédnout.

Po vycerpani konkrétniho snimku nebo opadnuti zajmu uzivatele o virtualni reali-
tu je vhodné, aby aktiviza¢ni pracovnik vstoupil do zazitku s nabidkou dal§iho snimku
¢i — pokud to typ virtualniho zazitku umoZni - s nabidkou zkraceni doporucené trasy
zazitku az na misto, které je pro uzivatele pritazlivé. Na tento presun je nutné uZivatele
pifedem upozornit a délat ho pomalu, pripadné seniorovi navrhnout, aby zavrel oci (,Za-
viete si oCi a pfesuneme se na jiné misto.”). Podobné jako v redlném svété, na radikalni
zménu mista se musi pripravit o¢i i mozek. Prili§ rychlé ¢i zmatené presuny mohou
zpusobit toceni hlavy ¢i nevolnost uzivatele.

Jak jsme jiz uvedli, pro nékteré uzivatele je aktiviza¢ni pracovnik spise tichym po-
zorovatelem a spole¢nikem. Jindy je privodcem seniora, kdy je na ném pienechano
irozhodovani, kam senior ptijde a co uvidi. I to je v poradku. Je ovSem nutné, aby aktivi-
zacni pracovnik cilené a vhodné volenymi otazkami zapojil v maximalni mozné mire
angazZovanost a spolupraci seniora. VétSina téchto uzivatelt nemad jasnou predstavu, co
oCekavat od zazitku ve virtudlni realité. Proto neni vhodné otazka: ,Co byste chtél vidét?
Kam chcete jit?" apod. Vhodnéjsi je davat moznosti: ,Pokud se vydate doleva, dojdete na
most a dale miiZete pokracovat do parku. A pokud se vydate doprava, dostanete se k pos-
té a pak miiZete jit na namésti.”

Pti komunikaci s uzivatelem virtualni reality je Zzadouci (pokud tomu nebrani jeho
osobnostni nastaveni) doprovodit slova také dotekem, aby se mohl lépe orientovat
a rozpozndvat, kde se nachazi aktiviza¢ni pracovnik.

Pokud je virtualni zazitek ozvucen, je potfeba si uvédomit, ze uzivatel virtualni rea-
lity htife vnimad zvuky z redlného prostredi. Je tedy tfeba, aby k nému aktiviza¢ni pracov-
nik mluvil o néco hlasitéji, nez s nim komunikuje béZné, pripadné aby lehce zvednul

sluchatka (napt. je nutné ovérit, zda se uzivatel citi komfortné).
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Jak jsme jiz uvedli v ivodu 3. kapitoly, dalezitym aspektem atraktivity zazitku je
volnost pohybu. Aktiviza¢ni pracovnik by proto mél umoznit seniorovi maximalni pocit
samostatnosti, pii tom ale neustale dbat na zachovani jeho komfortu.

Pokud uZivatel zazitek absolvuje na invalidnim voziku a neni schopen jim odra-
zem nebo jakymkoliv pohybem otacet, aktiviza¢ni pracovnik citlivé reaguje na
pohyb jeho hlavy a sam otaci invalidnim vozikem nebo ovlada¢em.

Pokud uzivatel neni schopen se otacet na oto¢né zidli ¢i voziku, aktiviza¢ni pra-
covnik jej instruuje, jak se ve scéné muiiZe pohybovat pouze pomoci ovladace.
Pokud uzivatel neni schopen ovlada¢ sdm ovladat a zatizeni to umoziuje, aktivi-
za¢ni pracovnik mu muZe pomoci paralelnim ovlada¢em (viz kap. 2.3.1.).

V urcité situaci je vhodné dale nenabadat uZzivatele k samostatnosti, ale ovladani
zcela prevzit. PotiZze s ovladanim totiZ mohou zvysit nejistotu seniora a zdsadné
negativné ovlivnit prozivani celého zazitku.

Aktiviza¢ni pracovnik se musi maximalné ,oprostit” od svych strachd, ale i pre-
ferenci, stereotypi ¢i pfedpokladi. Pfipomerime jiz zminény priklad teleportace na vy-
hlidku ¢i rozhlednu. Bylo by chybou, kdyby aktiviza¢ni pracovnik predem vyhodnotil, Ze
by tento zazitek mohl byt pro seniora riskantni, pfipadné kdyby ho pfedem upozornil, ze
by se mu z konkrétniho zabéru mohla zatocit hlava. Nemél by ho ani instruovat, Zze mu
muze fict, kdyby se mu udélalo Spatné. Obecné formulovany strach z vySek totiZ nemusi
nutné znamenat stejné problémy ve virtualni realité. Vzdy je nicméné nutné seniora
na rozhled z vy$ky pripravit. Pokud se naptiklad senior rozhodne, Ze se chce podivat ,na
véz", mél by se dozvédét, ze se rovnou ocitne na vyhlidkové plosiné nad méstem. Aktivi-
zacni pracovnik se miiZe napt. zeptat: ,M¢l jste rdd vyhlidky? Ocitnete se hned ve vySce,
na vyhlidce nad méstem.” Senior ze svych drivéjSich zkuSenosti vi, Ze vyhlidka znamena
divat se na svét z vysky. Vi také, jakd z toho mohou plynout rizika.

Zejména pii prvnim setkani s virtualni realitou, kdy se uzivatel seznamuje
s ovladanim pohybu, musi byt aktiviza¢ni pracovnik pozorny ke vSem nuancim. Uzi-
vatel je ¢asto plné koncentrovany na ovladani a mize mu snadno uniknout napt. souvis-

el

lost, Ze ,véZ" znamena skutecné vysku.

Doba trvani pobytu ve virtualni realité by dle doporuc¢eni méla byt ptiblizné 10-20 mi-
nut, nicméné i zde je zdkladnim voditkem zajem a subjektivni pocit seniora. Pokud se-
nior oznami, Ze chce zazitek ukoncit, nebo aktiviza¢ni pracovnik vyhodnoti, Ze je vhodné
skon¢it z diivodu tnavy uzivatele ¢i vylerpanosti tématu, je nutné ukonéeni provést
pozvolna a plynule. Aktiviza¢ni pracovnik musi nechat seniorovi ¢as, aby zazitek mohl
doznit jesté pred odlozenim headsetu. Proces ukonceni zazitku by mél probihat v nasle-
dujicich krocich:
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Aktiviza¢ni pracovnik upozorni uzivatele na navrat zpét do reality, resp. do mist-
nosti, kde se nachazi.

Pozada uzivatele o predani ovladace.

Pred odloZzenim headsetu vyzve seniora, aby zaviel o¢i. Tim eliminuje moZnost
piipadné nevolnosti z ndhlé zmény prostiedi.

Pokud si senior neni schopen sundat headset sam, aktiviza¢ni pracovnik jej vy-
zve, aby si po zavieni oc¢i bryle ptidrZel, a sdm povoli jejich upinaci systém.
Postavi se pred uzZivatele a bryle mu sejme z hlavy.

Teprve po odloZeni headsetu pozada aktiviza¢ni pracovnik uZivatele, aby oteviel
oc¢i a podival se na ného.

Aktiviza¢ni pracovnik a senior navazou o¢ni kontakt. K ukotveni seniora ,zpét”
v realném svété opét pomaha dotyk.

NeZ se senior opét postavi, je vhodné, aby nékolikrat zaostfil o¢i do blizka (napi.
na vlastni ruku pred o¢ima) a do dali (napi. na vzdalené dvere).

P1i opousténi virtualniho zazitku muZe aktiviza¢ni pracovnik doprovazet seniora
napt takto: ,Vezmu si od vas ovladac a vratime se zpét do reality (vaSeho pokoje, do jidel-
ny apod.). Zavriete si o¢i, sunddm vam bryle, podivejte se na zem, na mne, a jesté jednou
na zem a na mne. Vitam vas zpét v..." Poté spolu se seniorem zazitek shrne, vyzdvihne
seniorovy ,uspéchy” a motivuje ho k pristimu setkani ve virtualni realité.

V pripadé, Ze se jedna o prvni setkani seniora s virtualni realitou, je vhodné za-
znamenat oblasti, které jsou pro jeho komfort dllezité. Lze vyuzit Zaznamovy list (piilo-
ha ¢. 1), do kterého aktiviza¢ni pracovnik zaznamena reakce uzivatele, jeho technickou
zdatnost a piipadna specifika (kompenza¢ni pomtcky, dominantni ruka apod.). Informa-
ci o absolvovani zazitku, pripadné uzivatelovu preferenci pro pristi zazitek ve virtualni
realité zaznamend aktiviza¢ni pracovnik formou, kterd je obvykla pro daného poskyto-

vatele socialni sluzby (napt. do zdznamu péce v rdmci individualniho planovani).

Audiovizualni ukazka komunikace se seniorem pied virtualnim zazitkem, béhem
néj a pri jeho ukonceni
https://www.youtube.com/watch?v=YaaTYA6ws-k
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4. Virtualni zazitek jako cesta
k naplnéni vybranych potfeb senioru

V této kapitole se zamérime na oblast vybranych potreb, jejichZ naplnéni mtze byt pod-
poieno skrze zazitek ve virtualni realité: potfeba védomi vlastni distojnosti a hodnoty,
potieba smyslu a kontinuity Zivotniho pfibéhu, potieba byt soucasti komunity (za-
hrnuje potrebu byti s lidmi a potiebu kontaktu s vnéj$im svétem) a potifeba prfesahu
kazdodenniho Zivota. Definované potreby a oblasti, které jsou pro jejich naplnéni pod-
statné, vhimame jako dulezité pro volbu zazitku pro konkrétniho seniora, a zejména pro
tvorbu a vedeni dalSich aktivit, které po absolvovani virtualniho zazitku nasleduji.
Kapitola shrnuje zavéry kvalitativni studie realizované v ramci projektu VIREAS
na zacatku roku 2021 v domové pro seniory*; podkapitoly ilustruji uryvky z rozhovort

s participanty.

4.1. Potfeba védomi vlastni dustojnosti a hodnoty

Zazitek ve virtualni realité mtze védomi vlastni diistojnosti a hodnoty vyrazné podpofit.
Klicové se pritom zdaji byt tii faktory: vhodny scénaft, snadné ovladani pohybu ve scéné
a interakce s aktiviza¢nim pracovnikem, ktery seniora ve virtualni realité doprovazi.

Vyraznym faktorem podporujicim vlastni diistojnost a hodnotu je uz samotna moz-
nost volby zazitku. V opa¢ném piipadé se senior muize citit manipulovan a povinen si
aktivitu ,uzit” naptiklad proto, aby potésil aktiviza¢niho pracovnika.

Védomi vlastni distojnosti a hodnoty podporuje pobyt ve zndmém prostiedi, byt
virtudlnim. V zazitku ,Cestovani” seniori primarné volili vylet do mist, kterd jim byla zna-
ma a blizka. Ani v jednom pripadé participant, ktery mél na vybér mezi davérné znamym
prostfedim jiznich Cech a zahrani¢im, nezvolil jako prvni exotické destinace. Ve znAmém
prostiredi (napt. rodném mésté) je senior ten, kdo ,provazi” aktiviza¢niho pracovnika, kdo

zna vic a doplnuje informace: ,Coz to je Gomel, to je jasny.” (Roman, 73)

25 Do studie bylo zapojeno 12 seniort (8 Zen a 4 muZi) ve véku od 72 do 100 let, s riznorodou
kognitivni a senzomotorickou urovni. Pét seniort bylo plné mobilnich, pét s vyrazné sniZzenou
mobilitou a dva se pohybovali pouze na voziku. Mezi participanty byli jednak seniofi,
kteii jiZ méli zkuSenost s virtualni realitou, jednak ti, kteii se s virtudlni realitou setkali
poprvé az béhem samotného testovani.
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Jak uz jsme zminili v kap. 3.2., pokud zazitek prezentuje realitu, seniofi o¢ekavaji,
Ze bude realné vypadat. Vnucené” prvky pohadkovosti a stylizace mohou dustojnost
starsiho uzivatele podlomit podobné jako infantilizujici aktivity.

Vyznamnym zdrojem védomi vlastni dustojnosti a hodnoty je moznost volné se
pohybovat ve scéné a aktivné ovliviiovat déj. Participanti pozitivhé hodnotili moZnost
,podivat se”, kam chtéji, zamérit se na detaily, které jsou podstatné pravé pro né¢, pobyt
na konkrétnich mistech tak dlouho, jak oni sami chtéji. Roman (73) se Casto ujistuje,

kam vSude muze jit, a ¢asto aktiviza¢ni pracovnici néco vysvétluje: ,No vidis$ tady to...”

4.2, Potfeba smyslu a kontinuity Zivotniho pfibéhu

Virtudlni zazitek muze podpofit i dalsi z klicovych psycho-socidlnich potieb seniorti. Par-
ticipanti studie vyjadrovali potiebu pracovat se svym zivotnim pifibéhem, a zejména jej
sdilet. Skrze mista, ktera ve scéné vidi ¢i navstivi, miZe senior sdilet udalosti ze svého
zivota. Adresatem takového sdileni je pfitom nejen aktiviza¢ni pracovnik - senior ¢asto
mluvi ,sam se sebou”, kdyz komentuje vidéné glosami ze své minulosti. Virtualni realita
vyvolava pozapomenuté pribéhy, jak v ndsledném rozhovoru hodnoti Simona (75): ,Vzpo-
menete si na veci, ktery se néjak... “ Béhem virtualniho zazitku i v naslednych rozhovorech
seniofi vyjadrovali radost a nadSeni, pokud ve scéné nasli realie rezonujici s jejich zivot-
nim pfibéhem. Spojnice se zda byt trojiho typu:

e Mista pfimo spojena s détstvim ¢i produktivnim Zivotem. Tato mista asociuji pt-
vodni rodinu, do niz se ¢lovék narodil, i novou rodinu, kterou zalozil, rodinné uda-
losti, traveni volného ¢asu s rodinou v minulosti i nyni a vlastni hodnoty. Senior
dopliiuje informace, srovnava obraz lokace ve vzpominkach a ve virtualni realité.

Aktiviza¢ni pracovnice: ,TakZe vybavila se vdm néjakd vzpominka?”

Simona (75): ,Ano, vSechny, v§echny, to byl ten Hosin a tam byla Hlubokd, Ze jo,

Bezdrev, vsecko. To jsou moje vzpominky vSechno. To mam v nohou nachozeny.”
tickych dtvodi, postoj k minulému rezimu, postaveni v praci, rodinnou a financ-
ni situaci.

,Jam jsem nebyl, jsem nebyl pro soudruhy tak...” (Jakub, 90)

e Mista spojena s konkrétnim zajmem ¢i profesi. Senior dopliiuje informace, srov-

nava, ale i ,provazi” aktiviza¢niho pracovnika v prostiredi, kterému lépe rozumi.
Véaclav (72): ,Ten ¢ervenej skot, to tady, to neni normdlni, to je po novu ted.”
Aktiviza¢ni pracovnice: ,To ted byva takhle po novu ¢erveny, anebo naopak
Casto vidim i bilé.”
Vaclav (72): ,Tohle jsou ty, co jsou zvykli na zimu.”
Podobnou tlohu spoustéce vzpominek mohou hrat i mista neutralni, kterd mohou

asociovatdrivéjsi aktivity seniora bez bliz§iho urc¢eni (les, vnitfek dopravniho prostiedku).
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4.3. Potreba byt soucasti komunity

Potieba byt souc¢asti komunity, byt s lidmi a mezi lidmi, byla zjevna uz z kvantitativni
studie mezi rezidenty domovi pro seniory na zac¢atku projektu, kdy jsme zjistovali, co by
seniofi chtéli ve virtualni realité prozit (Suchomelov4, Diallo, 2019). V oteviené otazce na
konci dotaznikového Setreni respondenti vyjadiovali sva aktudlni prani. Vedle vlastniho
zdravi jednoznacné pievazovala prani souvisejici s jinymi lidmi, at uZ s rodinou a prateli,
nebo s lidmi obecné (napt. pfani miru a Stésti pro vSechny lidi, aby se méli lidi radi apod.).
Potieba byt souc¢asti komunity zahrnuje potiebu socialniho kontaktu s druhymi lidmi,

kontaktu s okolnim svétem.

Potfeba byt s lidmi

Atraktivitu zazitku vyrazné zvysuje pfitomnost lidi v zabéru. Imerzivita virtualniho za-
zitku (pocit ,ponofeni se” do déje) vyvolavala v i¢astnicich dojem bezprostiedni blizkosti
lidi, které ve scéné vidéli. PrestoZe se nejednalo o videa, ale statické snimky, participanti
mavali na mavajici osoby, usmivali se na smé&jici, vnimali zivot. Simona (75) popisovala
s dvoudennim odstupem: ,Bylo hezky, jak jsem byla tady na Budéjckym ndmésti a byl tam
stromecek a prisla tam rodina se dvéma détma a mdvali, tak to bylo takovy mily.”

Stana (83) béhem zazitku opakované vyjadiovala nadéji, Ze uvidi nékoho znamého.
V rozhovoru po zazitku se k tomu vratila: ,Jo, pordd jsem tam hledala nékoho, jestli né-
koho zndmyho... jestli neuvidim.” Nenaplnéna touha ptetrvavala i po dvou dnech: ,Tam
chodi, tam chodivali vZdycky ve ¢tvrtek jako my a ja bych je alespon pozdravila.” O virtu-
alni realitu uz ale zdjem nema: ,Kdyby opravdu takhle s nékym, kdo tam co zndam ty lidi,
s nékym jesté, ale sama ne.”

Také budovy a mista asociovaly v participantech zazitky s konkrétnimi lidmi (ty-
picky obfadni sifi radnice a obchody; 1ze uvazovat, Ze by podobnou funkci mohl plnit
i snimek hibitova).

Potreba byt s lidmi, s konkrétnim ¢lovékem, muZze byt naplnéna jiz skrze samot-
nou interakci seniora a aktiviza¢niho pracovnika, ktery ho ve virtualni realité doprova-
zi. Mezi pracovnikem a seniorem miuiZe chvilemi vznikat aZ intimni atmosféra. Jak uz
jsme vicekrat zminili, pro seniory je dilezité mit moZnost zazitky z virtualni reality
sdilet.

Potieba byt v kontaktu s okolnim svétem, byt ,v obraze”

Virtualni realita probouzela v seniorech zajem o okolni svét. Chtéli védét, co se ve svété
zmeénilo, doptavali se, pokud néco nepoznavali, vyjadiovali pfekvapeni podobné jako Ro-
man (73): ,No zarazilo mé to namésti jako, to podloubi, jd ted nevim, jo, tam se to zménilo
hodné, jo, ty obchody, a ted jsem tam vidél ten restaurant Premysla Otakara II., ten vchod
do ty restaurace, a co to je? Na jaky strané to vlastné je?”
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Seniofi spontdnné nebo na doptani navrhovali, co dalSiho by chtéli ve virtualni rea-
lité vidét (napriklad netypickd zakouti, kterd turista bézné nenavstivi, moderni stavby,
sportovni haly, zvirata). Jednozna¢né pfitom preferovali mozZnost vidét realny svét a zivot;
nikdo nesméroval sva prani k imaginarnim, snovym svétim nebo neredlnym zazitkim.

Tam, kde to bylo ve virtualni realité mozné, seniofi olekavali zZivot, akci a opét
hlavné pfitomnost lidi nebo zvifat. Zda se, ze virtualni pobyt v prazdnych ulicich umoc-
nuje pocit uzavienosti, izolovanosti. Vaclava (72), byvalého sedlaka, sice béhem zazit-
ku zaujaly a potésily detaily (traktory, zebtinak, ,vypéstované ostiihané stromy”, odchov,
napajecky, hromadka $térku, zablacené silnice, kravin), nicméné v rozhovoru po dvou
dnech virtualni realitu zhodnotil jako ,dobry kseft”, o ktery by uz zajem nemél. Vysvétlil
pii tom:

Vaclav (72): ,No mél to bejt Zivot na vesnici, ale tam lidi viibec nebyli,

a ten kravin, kde se to péstovalo, to tam viibec nebylo, to bylo mimo.”
Aktiviza¢ni pracovnice: ,TakZe aby tam bylo vice Zivo, jo?”

Vaclav (72): ,No, aby tam byl Zivot, jakej je v tej prirodé (...). No, ale aspori
Skolka tam byla.”

4.4. Potfeba presahu kazdodenniho Zivota

Zavislost na pomoci druhych, Zivot v institucionalizovanych podminkach a ¢asto pocit
,0saméni vdavu” dal$ich seniort umocnuje pottebu ,povznést se”, zakouset pocity, které
vybocuji z kaZdodenni rutiny a které presahuji kazdodenni realitu. Virtualni realita, ze-
jména diky imerzivité zazitku (vlastnosti, kterd umoznuje uzivateli citit se ,ponofen do
déje”), muZe tuto potrebu naplnit ve vicero rovinach.

Ve virtudlni realité se ¢lovék mutze doslova ponofrit do krasy, ktera probouzi vdéc¢-
nost?*. Reakci na nékteré momenty ve scéné byl izas az ohromeni. Karolinu (100), kte-
rd jinak ptisobila spiSe odevzdané a k vidénému se nevyjadiovala, ohromila mohutnost
borovic ve virtudlnim lese?. Seniofi zabéry komentovali vyrazy jako ,zadzrak, nadhera,
krasny”. Jednalo se pritom nejen o hodnoceni audio-vizualniho vjemu, ale také ocenéni
technologie a jejich moZnosti. To dokumentuje napriklad vyrok Jakuba (90) z rozhovoru
bezprostiedné po zazitku: ,No to jsou zdbéry, ktery pii Zivym sledovdni v Praze nestacite

postrehnout ani, Ze jo. Tak to bych néjak hodnotil jako novum, je to takovej zdzrak té tech-

26 Potiebu vdécnosti fadi Koenig (1994) mezi ¢trnact zdkladnich psycho-spiritualnich potieb
seniortl. Jako vyznamny faktor optimistického Zivotniho postoje vidi vdé¢nost také pozitivni
psychologie.

27 Erichsen a Bussing (2013) definovali touhu ,znovu se ponoftit do krasy ptirody” jako klicovou
psycho-spiritudlni potfebu obyvatel domovt pro seniory na zdkladé vyzkumu v nékolika
severonémeckych zarizenich. Proto jsme ocekavali vyrazné emoce ucastnika studie pii testovani
virtualni prochazky lesem, nicméné spoustéem emoci a vzpominek byly spise 360° snimky
realnych lokalit nez pocitacem vytvorend scéna, byt velmi vérna a ptisobiva.
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niky, kterou jsem byl mile prekvapen, jaky mozZnosti to dneska, v dnesni dobé skytd.” Pocit
ohromeni a vdécnosti v Jakubovi pietrvaval i po dvou dnech. Dalsi participanti ocenova-
li moznost prohlidky sakralnich prostor (kostel v Hosiné). Prostredi kostela vyvolavalo
asociace souvisejici s vlastni virou i vzpominky na cirkevni svatky a obrady, které si pa-
matovali z détstvi.

Pozitivni emoce, radost a vdé¢nost vyjadiovala intenzivné také Bohuslava (91), tr-
pici patrnou kognitivni poruchou. Miru naplnéni muze ilustrovat vyrok, jimz Bohuslava
komentovala déni: ,Je to krdsny, tohle si vezmu do hrobu, ten zdZitek.” V rozhovoru bez-
prostfedné po zazitku nedokazala zcela rozlisit aktualni pocity od téch, které chvili pied
tim zakousSela ve virtudlnim svété, a prostredi zimni zahrady, ve které rozhovor probihal,
ji splyval s prozitky z virtualniho svéta. Po dvou dnech si jiz nepamatovala, Ze zazitek ab-
solvovala.?® Kognitivni porucha nicméné neumensila pozitivni emo¢ni naladéni, které
virtualni zazitek v danou chvili vzbudil.

Virtualni zazitek poskytuje moznost chvilkového ,uniku z reality” (naptiklad jed-
notvarnosti, bolesti ¢i smutku): ,No, Ze tady nejsme jenom zavreny, Ze se podivame, Ze ty
obrdzky budou jiny nez tady pordd stejny.” (Vaclav, 72) Intenzivni prozitek miiZe prinést
bohaty materidl k dalSimu premysleni a zpracovavani ve chvilich, kdy je ¢lovéku tézko.
Simona (75) v rozhovoru po dvou dnech konstatuje: ,Prdvé, Ze jisté, Ze se vam vrdti vSech-

ny vzpominky a je to hezky proste.”

28 Jak jsme uvedli ve druhé kapitole, do studie jsme pivodné neplanovali zaradit seniory
s tézsi formou demence; Bohuslava byla oslovena aktiviza¢nimi pracovniky jako nadhradnik
za jiného seniora a ptivedena bez toho, Ze bychom znali jeji anamnézu.
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5. Vyuziti virtualnich zazitku
v naslednych aktivitach

Virtualni realita otevira prostor nejen pro sdileni zkuSenosti ze samotného zazitku, ale
zejména pro vyuZiti téchto zkusenosti v dalSich typech aktivit, jako je naptiklad cviceni
kognitivnich funkci nebo reminiscence. V této kapitole proto prindsime konkrétni pri-
klady dvou typt aktiviza¢nich ¢innosti: trénovani paméti a reminiscen¢ni setkani®. Vir-
tualni zazitek muze byt také soucasti tematického vecera (napi. Evropa, Italsky vecer) ¢i
prednasky (Vyznamnd poutni mista, Sakralni architektura). Zalezi pouze na kreativité
aktiviza¢nich pracovnikt a poc¢tu headsetu.

Pri skupinovych aktivitach je nutné, aby ucastnici absolvovali zazitek bud najed-
nou (je-li v zarizeni vice headsett), nebo v kratkém casovém useku po sobé. Nasledna
aktivita by pak méla probéhnout co nejdtive, aby ucastnici méli zazitek c¢erstvé v paméti.
V ptipadé propojeni headsetu a pocitace, pripadné interaktivni tabule nebo platna, je
mozné vyuzit toho, Ze i ostatni mohu vidét, kde se senior ve scéné nachazi. Prihlizejici
mohou ¢lovéka v brylich povzbuzovat, komunikovat s nim, komentovat déj, mohou se
spole¢né zasmat.

P1i vyuziti zazitku z virtualni reality v naslednych aktivitach je vzdy dulezité, aby:

e aktiviza¢ni pracovnik zajistil neruSeny prabéh dané aktivity, pripravil prostor
a mél pfredem promysleny cil a smérovani aktivity.

e aktiviza¢ni pracovnik dokonale znal virtualni prostiedi, kterym bude uZivatele
provazet (viz kap. 3.2.1.).

e uzivatelé méli predchozi zkuSenost s virtualni realitou, védéli, jak funguje VR
headset i ovladac¢ a jaké jsou zdkladni postupy (viz kap. 3.3.1.), a mohli se sou-
stfedit na zazitek samotny.

e uzivatelim vyhovoval zvoleny ¢as a citili se po psychické i fyzické strance dobte
(viz kap. 3.2.).

29 V priloze metodiky ¢tenati naleznou pracovni listy, které 1ze vyuZit a dle vlastni potieby
modifikovat.
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5.1. Cviceni paméti

Virtualni realita nabizi prostor k Sirokospektrému kognitivnimu cviceni®*. Virtualni za-
zitek miZe byt prostorem k trénovani smyslové, kratkodobé i dlouhodobé paméti (epi-
zodické, sémanticke i procedurdlni). Ve virtudlni realité je dale aktivizovana vizualni
a akusticka pameét. Zazitek z virtudlni reality 1ze vyuzit jako klasicky tematicky odrazovy
mustek. To znamenad, Ze po ,vyletu” do piirody nebo do konkrétniho mésta nasleduje
cvideni paméti pomoci tematicky souvisejicich ukolt a kvizt, které ale s virtualni reali-
tou piimo nesouvisi. V tomto pripadé virtudlni zazitek plni funkci motiva¢ni a zahtivaci.
Potencidl virtualni reality lze ale 1épe vyuzit tak, ze aktiviza¢ni pracovnik pracuje piimo
s tim, co ¢lovék ve virtualni realité vidél a slySel, a cestou cilenych otazek cvici se seniory
konkrétni kognitivni domény (viz Tab. ¢. 1).

Trénovani paméti a jinych kognitivnich funkci na zdkladé virtualniho prozitku
muze probihat bud individualné, nebo skupinové. Pri volbé formy je nutné vzit v iva-
hu osobnostni rysy uZivatele, osobni preference, kognitivni uroven, verbalni schopnosti
apod. (viz kap. 1). Pro obé formy jsou spole¢né nasledujici postupy.

Aktiviza¢ni pracovnik vyc¢leni vhodny a dostate¢ny €as. Stanovi cil setkani. Ten
muZe byt nejen kognitivni (jaky typ paméti ¢i jiné kognitivni funkce senior procvici), ale
také afektivni (posileni sebevédomi, podpora sebevyjadreni seniora). Pripravi si obsah
dané aktivity, tedy vhodné otazky, ptipadné dal$i navazujici cvi¢eni. Po ukondeni virtu-
alniho zazitku poklada ucastnikim rozehiivaci otazky, napt. ,Co vas nejvic zaujalo, co
se vam nejvice libilo?” Samotné cvic¢eni vede aktiviza¢ni pracovnik formou stimulujicich
otazek. V nasledujici tabulce uvaddime priklady otazek stimulujicich jednotlivé kognitiv-
ni domény po zazitku typu prochazka méstem nebo lesem.

LJPovidaci” ¢ast muze byt doplnéna dalSimi aktivitami, navazujicimi na virtualni
zazitek, jako jsou rtizné typy koncentracnich cvicenti, kvizli, zpév tematicky pribuzné pis-
nicky, zapojeni hmatovych ¢i ¢ichovych podnétt apod. K tomuto ucelu 1ze modifikovat
napriklad cviceni, jez uvadéji autorky Suchd a Jarolimova (2017).

K pripravé struktury cvi¢eni a poznamkam o pribéhu virtualniho zazitku lze vyuzit
formular Pracovni list (ptriloha ¢. 1). Informaci o absolvovani zazitku, pfipadné senioro-
vu preferenci pristiho zazitku aktiviza¢ni pracovnik dale zaznamena formou obvyklou
pro daného poskytovatele socialni sluzby (napi. do zaznamt péce v ramci individualniho

planovani).

30 Jednotlivé procvi¢ované domény znazornuje Tabulka ¢. 1.
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Tab. ¢. 1 Typy trénovanych kognitivnich domén a piiklady vhodnych otazek?!

Epizodicka pamét
(ddraz na vlastni proZitek,
situaci, pocit, asociaci atd.)

Co vas na nameésti zaujalo? Je néco, co bylo jinak,
nez si pamatujete z mladi? Jak se virtualni les liSil od toho,
ktery si z mladi pamatujete?

Kratkodoba pamét

Jaké bylo Cislo autobusu pred nadrazim? Byl/a jste tam
v néjakém obchodé? Byl les prevazné jehlicnaty, nebo listnaty?

Smyslova pamét

Slysel/a jste téci vodu? Ozyvalo se na nadrazi hlaseni?
Hlasila Zena, nebo muz? Zpivali v lese ptaci?

Sémanticka Jaké dopravni prostredky jste vidél/a a které dalsi chybély?
Jak se jmenovaly Cervené kvétiny a jaké dalsi mohou v lese kvést?
Usuzovani Byli jsme na nadrazi. Pamatujete si néjakou zastavku

z Ceskych Budé&jovic do Prahy? Co do lesa nepatfilo?

Ideomotorika
(motorické Gkony
provadéné v predstavach)

DokaZete popsat cestu, kterou jsme sli? Vidéli jsme jeskyni
pred zastavkou u potoka, nebo aZ po ni?

Kratkodoba vizualni pamét
(po vizualni expozici)

Dokazal/a byste popsat Zenu, ktera stala u kasny?
Co bylo na tapiserii v obfadni sini? Co prodavali v obchodé?
Kolik stalo kilo jablek? Jaké typy stromi v lese byly?

Vizualni predstavivost

Dokazal/a byste popsat sochu Ci jiné uméleckeé dilo,
které jste vidél/a? Jaka scéna se vam v lese nejvice libila,
dokazal/a byste ji popsat?

Individualni trénovani paméti

Individudlni trénovani paméti je vhodné zejména pro seniory, ktefi nejsou schopni pte-
sunu z lazka, a dale pro spiSe introvertni seniory, kteri skupinové aktivity nevyhledavaji.
Pro individudlni trénovani paméti lze vyuzit témér jakykoli typ virtudlniho zazitku dle
zajmu uZivatele.

Casova dotace: optimalni délka zazitku je 10-15 minut. Pokud tvoii zazitek pouze
jedna 360° fotografie, optimalni délka je 5 minut, aby mohl uZivatel zaznamenat vSechny
detaily.

Interakce béhem zazitku: aktiviza¢ni pracovnik seniora uvita a seznami ho se zvo-
lenym tématem a pribéhem celého zazitku. Béhem zaZitku mu poskytuje podporu dle
jeho zajmu a reakci. Po ukonceni virtudlniho zazitku dba na radné zakonceni technické
stranky zazitku.

31 Tabulka je upravena dle autorek H. Stépankové a D. Steinové (2009, s. 18-19).
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Cviceni paméti:

e zahrtivaci otazky (,Jak se vim v lese libilo? Co vas nejvic zaujalo?”),

e stimulujici otazky (dle trénované kognitivni domény),

e doplnujici aktivity - lze modifikovat néktera cvi¢eni, kterd popisuji napt. Sucha

a Jarolimova (2017).

Doba trvani aktivity se odviji od atraktivity virtudlniho zazitku, zajmu uzivatele
a jeho fyzické i psychické kondice.

Zavér setkani: aktiviza¢ni pracovnik poukaZze na to, co se uZzivateli daftilo, a moti-
vuje ho k dalSimu zazitku. Nabidne mu moznost vratit se ve virtualni realité na mista,
kde si nebyl jisty odpovédi nebo kde chyboval. Dale nabidne a pfipadné dohodne s uZiva-
telem moznd témata dalSich setkani ve virtualni realité.

Aktiviza¢ni pracovnik doplni pozndmky do formulafe s pfipravou aktivity (speci-
fika pribéhu zazitku, preference do pristé apod.). Informaci o absolvovani zazitku, pri-
padné uzivatelovu preferenci pristiho zazitku dale zaznamend formou, ktera je obvykla
pro daného poskytovatele socialni sluzby (napt. do zaznamt péce v ramci individualniho

planovani).

Pro skupinové trénovani paméti je idealni, pokud domov pro seniory vlastni vice nez
jeden VR headset s prisluSenstvim. Pokud je k dispozici pouze jeden VR headset, do jed-
né skupiny na stejny ¢as a misto zveme max. 4 uzivatele. Pti vybéru ucastnikt skupiny
bereme vZdy v uvahu, jaké jsou jejich osobni preference, zda maji spole¢né zajmy, podob-
nou kognitivni troven apod. Pokud zatrizeni nedisponuje vétSim mnoZstvim sad (pocita-
¢u a headsett), ¢lenové skupiny se musi stiidat. Interval mezi absolvovanim virtualniho
zazitku jednotlivych seniorti by mél byt co nejkratsi, aby prvni uzivatel nebyl znevyhod-
neény dlouhym ¢ekanim. Pokud je virtudlni zazitek delsi, je vhodné, aby se jeden aktivi-
zacni pracovnik vénoval uzivateli virtudlni reality a druhy ostatnim ucastniktim setkani.
MizZe je zabavit tlumenym rozhovorem, pfipadné doprovodit na WC, podat napoj apod.
tele virtualni reality rusiva.

Pti praci ve skupiné musi byt pfesné stanoven jeden druh virtualniho zazitku
v jasné definovaném rozsahu, aby byl pro vSechny shodny (napt. stejné namésti ve
mésté, identicky prabéh cesty, po niz kraceji). Aktiviza¢ni pracovnik je zde v roli prtivod-
ce, ktery pobyt ve virtualni realité ridi, pfipadné sam pracuje s ovlada¢em ¢i pocitacem.

Pro zacatecniky je dobré v rdmci skupinového trénovani paméti zacinat jednou
konkrétni 360° fotografii, ¢imZz eliminujeme moznost, Ze by néktery z uzivatel vidél
jiny obsah zabéru nez ostatni. Pfi dalSich sezenich je moZno volit naro¢néjsi cestu ve
virtualnim zazitku, napt. konkrétni trasu s vice snimky. Aktiviza¢ni pracovnik vSechny

seniory provadi stejnou trasou. Pii cviceni paméti ve skupiné je potieba zabranit tomu,
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aby seniofi ¢ekajici na pobyt ve virtudlni realité vidéli na obrazovce pocitace nebo na pii-
davné tabuli situace, ve kterych se nachazi spolutcastnik setkani, a byli tak proti nému
ve vyhodé.

Casova dotace: Pokud je ve skupiné k dispozici méné headsett, optimalni doba
zazitku je max. 10 minut, aby se ¢ekajici nenudili. Pokud zazitek zahrnuje pouze jednu
360° fotografii, optimalni doba ve virtudlni realité je 5 minut, které dostacuji k tomu, aby
mohl uzivatel zaznamenat vSechny detaily. VZdy je vhodné uZivatele upozornit na chvili,
kdy uplynula polovina stanovené doby pro pobyt ve virtualni realité.

Interakce béhem zazitku: Aktiviza¢ni pracovnik seznami seniory se smyslem a ci-
lem jejich setkani a charakterizuje konkrétni prostredi, ve kterém se ve virtualni realité
budou pohybovat. Aktiviza¢ni pracovnik dale stanovi ¢asovou osu pro sledovani snim-
ku, ktera bude pro vSechny uZivatele ve skupiné stejna. Aktiviza¢ni pracovnik poskytuje
v pribéhu pobytu ve virtualni realité uzivateldm podporu dle jejich zajmu a reakci. Pre-
dani VR headsetu a ovladace dalSimu uzivateli predchdazi dezinfekce zarizeni (viz kapi-
tola 2.2.).

Cvic¢eni paméti: Aktiviza¢ni pracovnik postupuje s ohledem na trénovanou kogni-
tivni doménu a poklada ucastnikim predem pripravené otazky. Samoziejmosti je usili
o jejich pozitivni motivaci a vytvareni stejného prostoru pro vSechny ucastniky setkani,
aby se vSichni mohli vyjadtit. K tomu uziva:

e zahtivaci otazky (,Jak se vam v lese libilo? Co vas nejvic zaujalo?"),

e stimulujici otazky (dle trénované kognitivni domény),

e doplnujici aktivity (1ze modifikovat napt. néktera cviceni, kterd popisuji ve svych

publikacich autorky Sucha a Jarolimova, 2017).

Zavér skupinového setkani: Aktiviza¢ni pracovnik shrne prabéh trénovani s dtra-
zem na pozitivni aspekty. Doplni poznamky do Pracovniho listu (pfiloha ¢. 2), tj. specifika
prabéhu virtudlniho zaZzitku, preference pristiho zazitku apod. Informaci o absolvovani
zazitku, pripadné uzivatelovu preferenci pristiho zazitku aktiviza¢ni pracovnik dale za-
znamena formou obvyklou pro daného poskytovatele socidlni sluzby (napt. do zdznamu

péce v ramci individualniho planovani).

Audiovizualni ukazka cvi¢eni paméti po virtualnim zazitku
https://www.youtube.com/watch?v=NZPP1P5DvmM
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5.2. Reminiscence

V ramci projektu VIREAS se potvrdila skute¢nost, na kterou poukazuji i dalsi studie
(viz prehled studii v avodu): virtudlni realita dava uZivateltim silnéjsi podnéty ke vzpomi-
nani nez naptiklad predkladani obrazka. Virtualni realita novym a intenzivnim zptisobem
motivuje seniora k vybavovani vzpominek a otevira tak nové moZnosti svého vyuZiti
v ramci reminiscence?®’. Podstatou reminiscence je prace se vzpominkami; pii vzpomina-
ni miZe ¢lovék znovu prozivat udalosti svého Zivota, prfehodnocovat je a zasazovat zpét
do svého zivotniho ptibéhu (Janeckova, Vackova, 2010, s. 14).

Pridanou hodnotou vyuzivani virtudlni reality v reminiscenci je bezesporu pocit
uZzivatele, Ze je stfedem prozivaného déje, Ze je do zaZitku doslova ,ponoren”. Zasadni je
pritom personalizace virtualniho zazitku. Zazitek, ktery ma byt vyuzit v reminiscenci,
musi korespondovat s Zivotnim pribéhem konkrétniho seniora, s jeho osobnimi prefe-
rencemi, zkuSenostmi, zalibami. Diky virtualni realité se senior miiZze vratit do mist, kte-
rd znal a ke kterym ma vztah (viz kapitola 4.1.1.). Vyuziti virtudlni reality v reminiscenci
muZze prispét k intenzivnéjSimu védomi sebe sama, k za¢lenéni do spolecenského zivota
i ke zlep$eni kognitivnich funkci seniora*:.

Stejné jako cviceni paméti 1ze i reminiscenci s vyuzitim zazitku virtudlni reality
realizovat jak v individualni, tak i ve skupinové formé. Podobu reminiscence voli akti-
vizac¢ni pracovnik s ohledem na osobnostni rysy, adaptacni fazi, preference a kognitivni

uroven senioru.

Individualni reminiscence
Stejné jako individualni trénovani paméti, i reminiscence s jednotlivcem se vyuziva pie-
devSim u osob, které jsou upoutany na lizko a které nevyhledavaji spole¢nost. Remi-
niscence s jednotlivcem se muze zucastnit i senior s horsi schopnosti se vyjadiovat, se
zhorSenym sluchem apod. Pfi volbé této aktivity je nutné si vyclenit delSi ¢asovy prostor
a zajistit klidné, nerusené prostredi pro navazani vztahu davéry a bezpe¢i. Individualni
reminiscence v¢etné virtualniho zazitku probiha vétSinou na pokoji uzivatele.
Casova dotace: Virtualni zazitek 10-15 minut (rozhoduje uzivatel), nasledna aktivi-
ta cca 30 minut (dle ¢asového planu aktiviza¢niho pracovnika a ochoty uzivatele sdilet).
Uvod: Téma virtualniho zazitku by mélo byt takové, na které uzivatel rad vzpomina
a které zna. Vzhledem k tomu, Ze by si uZivatel mél mit moZnost vybrat z Siroké skaly

zazitk1, je nutna dikladna priprava aktiviza¢niho pracovnika pied zahdjenim aktivity.

32 Britsky geriatr Robert Woods definuje reminiscenci jako ,hlasité ¢i tiché (skryté, vnitini)
vybavovani udalosti ze Zivota jednotlivce, které se uskuteciiuje bud o samoté, nebo spolu
s jinou osobou ¢i skupinou lidi.” (Cit. dle Janec¢kova, Vackova, 2010, s. 21.)

33 Piinos reminiscence popisovany tamtéz (str. 80).
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Interakce béhem virtualniho zazitku: Reminiscence ¢asto probiha uz v pribéhu
aplikace virtualni reality tim, Ze zvolené téma pfipomene uZzivateli jeho vlastni zazitky
a ten o nich za¢ne vypravét. V tuto chvili je zddouci, aby aktiviza¢ni pracovnik pfenechal
uzivateli roli pravodce.

Interakce po virtualnim zazitku: Je vhodné propojit zazitek ve virtualni realité
s pfedchozimi zkuSenostmi uzivatele (napi.: ,Jak jste pred chvili Sel ptes tu lavku, tak
jste tikal, Ze jste mél rad vodu...”). Aktiviza¢ni pracovnik aktivné poslouchda vypravéni
a vzpominky uZivatele, pfipadné se citlivé doptava. Uloha aktiviza¢niho pracovnika je
zadsadni pro to, aby se uzivatel k virtualni realité chtél vratit a byla pro néj i nadale pri-
jemna.

Zakoncéeni individualni reminiscence: Aktiviza¢ni pracovnik shrne obsah setkani,
podékuje za projevenou duavéru a pozve ¢i podpoiti uzivatele k dalSimu reminiscen¢nimu
setkani, popl dohodne jeho téma. Informaci o absolvovani zazitku, pripadné preferenci
pristiho zazitku zaznamena formou, ktera je obvykla pro daného poskytovatele socialni

sluZzby (napt. zapis do zaznamu péce v ramci individualniho planovani).

Pted pozvanim tcastnikt do reminiscen¢ni skupiny je dulezité vybrat téma, které vsech-
ny spojuje a zajima. Tim mtze byt napt. zaliba v cestovani, ptivod ze stejného mésta,
zajem o historii, prirodu, gastronomii atd.

Stejné jako u skupinového trénovani paméti je pro poskytovatele sluzeb idealni
vlastnit vice nez jeden VR headset s prislusenstvim. Pokud ma k dispozici pouze jeden
VR headset, idealni pocet osob ve skupiné jsou tfi. Aktiviza¢ni pracovnik pii praci ve
skupiné zastava roli priivodce, ktery pobyt ve virtualni realité ridi, pfipadné sdm mani-
puluje s ovlada¢em ¢i pocitac¢em.

Casova dotace: Pokud se jedna o prochdzku méstem ¢i tematické vylety, volime ¢a-
sovou dotaci do 10 minut s ohledem na ¢ekajici ve skupiné. Je opét zddouci, aby se jeden
aktiviza¢ni pracovnik vénoval uzivateli ve virtualni realité a druhy ostatnim tc¢astnikiim
(tlumend konverzace, doprovod na WC, podani piti apod.). Doporucujeme, aby byl uziva-
tel v priabéhu virtualniho proZitku upozornén na uplynuti poloviny stanovené doby. Ak-
tiviza¢ni pracovnik poskytuje v pribéhu zazitku ve virtualni realité uzivateldm podporu
dle jejich zajmu a reakci. Pti pfredavani VR headsetu s ovladac¢em mezi uZivateli je nutné
dbat na dezinfekci zafizeni a fadné zakonceni zazZitku po technické strance.

Uvod a interakce béhem zazitku: aktiviza¢ni pracovnik pfipomene téma setkani
a stanovi ¢asovou osu zazitku (fady nebo jednoho 360° snimku), kterd bude pro vSechny
uzivatele ve skupiné stejnd. Upozorni vSechny ucastniky, Ze hlavni prostor pro sdileni
zazitkl bude poté, co vSichni svij zaZitek absolvuji. Zatimco jeden senior bude procha-
zet virtudlnim zazitkem, druzi mohou jeho pocinani sledovat na pfidavném platné c¢i

interaktivni tabuli.
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Interakce po virtualnim zazitku: Po absolvovani zazitku vSemi ucastniky klade
aktiviza¢ni pracovnik pripravené uvodni otdzky, které maji ndvaznost na prozitek ve vir-
tudlni realité. Mtze zacdit otazkou typu: ,Jak jste se citili v tom lese? Je tento les jiny nez
ten, na ktery si vzpominate?” apod. Navazuje nasledné otdzkami na dané téma (v tomto
pripadé se dotazuje na pobyt v lese). Aktiviza¢ni pracovnik se postupné stane spise ti-
chym pozorovatelem v pfirozené konverzaci mezi seniory. Do komunikace zasahuje napt.
tehdy, kdyz je potieba podpotit urc¢itého ¢lena skupiny. Zajistuje, aby mél kazdy prostor
k vyjadreni vzpominek, a ¢leny skupiny k tomu citlivé povzbuzuje.

Zakonceni skupinového setkani: Aktiviza¢ni pracovnik podékuje vSem za tcast
a za to, ze se podélili o své zazitky, zkuSenosti a vzpominky s jinymi. Domluvi pripadné
dalsi téma setkani. Informaci o absolvovani zazitku, pripadné preferenci piistiho zazitku
zaznamena formou obvyklou pro daného poskytovatele socidlni sluzby (napt. do zdzna-

mu péce v rdmci individualniho planovani).
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6. Etickeé a kompetencni desatero
vyuziti virtualni reality v domové
pro seniory

Virtudlni realita neni terapii ani jejim prostiedkem.
Je nutné respektovat, Ze virtualni realita nemusi byt vhodna nebo atraktivni pro kaz-

dého c¢loveka.

Forma i obsah virtualniho zazitku musi vzdy podporovat diistojnost, sebehodnotu,
sebevédomi a sobéstacnost uzivatele.

Forma i obsah virtualniho zazitku musi odpovidat kognitivni a senzomotorické urovni

uzivatele.

Volba konkrétniho zazitku musi byt vZdy na seniorovi a musi mu davat smysl.
Neexistuje ,jediny spravny” cil byti ve virtualni realité. VZdy je nutné zohlednit indivi-
dualni potieby, prani a ambice konkrétniho seniora.

Virtudlni zazitek musi byt bezpe¢nym prostiedim a zdrojem pozitivnich emoci.
Virtualni zaZitek je nastrojem socializace, neuzavira seniora do virtualniho svéta.
Nacasovani zazitku musi respektovat denni fad seniora a jeho zvyky.

Aktiviza¢ni pracovnik musi mit moznost kvalitniho proskoleni.

Aktiviza¢ni pracovnik
ovlada manipulaci a udrZzbu technického zatizeni.
je citlivy k potfebadm seniora pred zazitkem, v jeho prabéhu i po ném.
umi podpofit naplnéni potreb uZivatele skrze virtualni zazitek.

umi vyhodnotit mozna rizika pobytu uzivatele ve virtualni realité a odhadnout, kdy je

potreba virtualni zazitek ukondit.
dokaze vhodné motivovat k aktivité ve virtualni realité.
je pristupny novym technologiim a jejich aplikaci v praxi.

se orientuje v nabidce komer¢né i nekomer¢né nabizenych virtualnich zazitka.
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je schopen posoudit vyhody a nevyhody komer¢né i nekomer¢né nabizenych virtual-
nich zazitka.

ma osobni zkuSenost s virtualnimi zazitky vdaném zaftizeni.

umi vyuzit virtualni zazitky v navazujicich ,readlnych” skupinovych a individualnich

programech.
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Zaver

V metodice jsme predstavili moZznosti vyuZiti virtualni reality jako aktiviza¢ni metody
a prinesli jsme doporucenti, jak s touto metodou v pobytovém zafizeni (pfipadné dennim
stacionari nebo domacim prostredi) pracovat. Cerpali jsme pii tom zejména ze studii,
které jsme realizovali v ramci projektu VIREAS (Virtudlni realita v aktivizaci seniort).

Pri spravném vyuziti prinasi virtualni zazitek seniorovi pozitivni emoce, nové
impulsy i naplnéni v oblasti fady potieb. Kli¢ova je bezesporu podpora védomi vlastni
dustojnosti a hodnoty. Jak obsah, tak forma virtualniho zazitku proto musi odpovidat
zdjmu, smyslové, kognitivni a motorické urovni konkrétniho ¢lovéka. Infantilizujici ¢i
matouci obsah nebo prili§ sloZity ovlada¢ mtiZe ve starsim uZivateli vzbudit pocit za-
hanbeni a od virtudlni reality ho odradit. Stejné dilezita je vhodna komunikace s akti-
viza¢nim pracovnikem pied zaZitkem, v jeho pribéhu i po ném. Virtualni zazitek mtize
seniorovi pomoci vnimat kontinuitu a jedinec¢nost vlastniho Zivotniho pribéhu. Navrat
do mist spojenych s jeho détstvim, pracovnim a rodinnym Zivotem (¢i cesta na mista,
kterda nemohl z finan¢nich nebo politickych davodt navstivit) vyvolava fradu vzpominek
inové souvislosti. Virtualni zazitek muze podpotit starSiho ¢lovéka v uvédomént si, Ze je
stale soucasti komunity. Skrze virtualni realitu miiZze byt v kontaktu s okolnim svétem,
zakouSet lidsky ruch a Sum, vidét, co je ve svété nového. Virtualni zazitek dava ¢lovéku
moznost uvédomit si pfesah kazdodenniho Zivota. Seniofi v nasi studii oceflovali krasu
prirody nebo lidského dila, vyjadiovali vdé¢nost, Ze tato krasa existuje, obdivovali moz-
nosti technologie. Virtualni zazitek nékterym poskytl alesponl na chvili ,anik z reality”,
prinesl jim podnéty, nad kterymi pozdéji pfemysleli a ke kterym se vraceli. Pres vSechny
zminéné benefity nicméné tato metoda nemusi vyhovovat kazdému seniorovi nebo kaz-
dému aktiviza¢nimu pracovnikovi.

Cilem metodiky nebylo prestavit virtualni realitu jako ,nejlepsi zptsob aktivizace”,
ale jako ¢im dal dostupnéjsi metodu s velkym potencidlem, ale takeé s riziky a limity, po-
kud je virtualni zazitek vytvoien nekvalitné ¢i pouzit nevhodnym zptisobem. MliZeme
shrnout, Ze pro naplnéni potencialu této metody jsou zasadni ¢tyti faktory: kvalitni obsah,
uzivatelsky pratelska forma, prfitomnost proskoleného aktiviza¢niho pracovnika a vytvo-
feni prostoru ke sdileni prozitku z virtualni reality v naslednych aktivitach. Pokud je
virtualni realita vyuzivdna pouze jako jednorazovy zdroj zabavy, hrozi riziko rychlého na-
syceni a ztraty zajmu o tuto aktivitu ze strany jak seniort, tak aktiviza¢nich pracovniku.

Co povazujeme za zdsadni? Virtualni realita by nikdy neméla predstavovat jakysi
stastny svét, kam je senior ,odkladan” bez dalsi pozornosti aktiviza¢niho pracovnika.
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Jak jsme ukazali v této metodice, potencial virtudlniho zazitku nese nejen obsah a forma
zazitku, ale stejnou mérou i moZznost s proZitkem dale pracovat, sdilet jej s druhymi lid-
mi. S ur¢itou nadsazkou lze fici, Ze teprve skrze toto sdileni se virtudlni prozitek stane
redlnym.

V blizké budoucnosti 1ze predpokladat dalsi vyvoj technologie smérem k bezdra-
tovému reSeni pri zachovani vysoké vizualni kvality zazitka ¢i subtilnéjsim headsetiim,
coZ bezesporu zjednodusi vyuziti virtualni reality imobilnimi seniory. Nékteré technické
udaje v metodice mohou v brzké dobé zastarat, nicméné vérime, Ze hlavni pfinos meto-
diky spoc¢iva v podrobném objasnéni, jak virtudlni realitu smysluplné vyuzit ke spoko-
jenosti seniort i aktiviza¢nich pracovnikt, pripadné domacich pecujicich. Porozuméni
moznostem i limitim této technologie je zasadni pro to, aby jeji vyuziti nebylo seniory
vnimano - podobné jako Vaclavem z nasi studie — pouze jako ,dobrej kseft".

Dalsi informace o projektu VIREAS
https://vireas.cz/
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Prilohy



Typ aktivity:

Téma virtualniho zazitku:

Forma zazitku: individualni/skupinova
Datum:

Jméno ucastnika/jména acastniku:
Cil/e setkani:

Uvodni éast:

Stimulujici otazky:

Dopliiujici aktivity:

Poznamky k prubéhu virtualniho zazitku:

Volba dalsiho zazitku, inspirace pro dalsi setkani:
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2. Priklad pracovniho listu pro trénovani paméti

Typ aktivity: Trénovani paméti

Téma virtualniho zazitku: Prochdzka méstem

Forma zazitku: individualni/skupineva

Datum: 20. 9. 2022

Jméno ucastnika/jména ac€astniki: AneZka Lanska

Cil/e setkani: trénovani kratkodobé paméti, smyslové paméti, ideomotorika

Uvodni éast: Co vas nejvic zaujalo, co se vam nejvice libilo, jak{j mate dojem z virtudlni reality?

Stimulujici otazky:

e Jaké bylo ¢islo autobusu pied nadrazim?
o Byli jste v néjakém obchodé?

o Sly3eli jste v kasné téct vodu?

e Oz{jvalo se na nadrazi hlaseni?

o Hldasil muZ nebo Zena?

e Dokazete popsat cestu, kterou jsme $li?

Dopliiujici aktivity:

Kviz: Kolik lidi bylo na namésti¢ 510 15

Koncentraéni cvideni: pfesmycka nazvu obchodntho centra - RYMERUC
Kategorizace: dopliite do ndsledujicich kategorii, co jste ve mésté vidéla:

e Obchody

e Dopravni prostredky

e /virata

Poznamky k priabéhu virtualniho zazitku:

AL chtéla vic mluvit sama, na dalsi cvient se tézko soustiedila. Chtéla se vratit na mista,
kde chybovala. Zapomnéla, jak se pracuje s ovladacem, nutno vzdy znovu ukdzat.

Volba dalsiho zazitku, inspirace pro dalsi setkani:

Zahraniéni mésto, nebo néjaka exotika.
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Stativ umistime vZzdy na pevnou podlozku ve vodorovné poloze, aby béhem fotografo-
vani nedoslo k samovolnému posunu stativu a tim posunu horizontu. Pro tcely vyuZiti
fotografii pro sedici klienty doporuc¢ujeme vysku stativu cca 120 cm. U méné stabilnich
stativli neni vhodné vyuzivat krajnich poloh vysunuti teleskopickych prvki, ve kterych
je vyssi pravdépodobnost, Ze dojde k prenosu vibraci a tim - zejména pti delSi expozici -
k neostrosti snimku. Fotoaparat by mél byt na stativ pripevnén tak, aby snimal format
snimku na vys$ku, ¢imz zajistime vétsi zorny thel. U Sirokouhlého objektivu je nutné
zvolit spravnou ohniskovou vzdalenost, aby bylo tzv. sférické zkresleni minimalni. Pro
clony objektivu, protoze pii tvorbé panoramatu pracujeme s prostorem, ve kterém potie-
bujeme docilit velké hloubky ostrosti.

Fotografovani ze stativu ma tii zakladni pravidla:
Vypnout stabilizator, at uz v objektivu, nebo ve fotoaparatu. Stabilizator je v tu chvili
jedinym neukotvenym prvkem a jeho posunem muze dojit k rozmazani fotografie.
Nastavit co nejmensi citlivost ISO. Vzhledem k tomu, zZe je sprdvna hladina svétla
dorovnavana délkou expozice a stativ nam zajistuje fixaci béhem ni, nepotifebujeme
zkracovat jeji ¢as vyssi citlivosti.
Pouzit dalkové ovladani nebo samospoust. Pii stisknuti spousté prstem muze dojit

k rozechvéni stativu a k nadslednému snizeni ostrosti snimku.

Nasledné zpracovani fotografii

Pred vyuzitim fotografii ve virtualni realité je zpravidla nutné udélat upravy v nékterém
z programu pro zpracovani fotografii. Nejcastéji pouzivané nastroje jsou Adobe Photo-
shop a Zoner Photo Studio X. Konkrétni upravy budou vzdy vychazet z kvality original-

nich snimkua.

Autorem této casti prilohy je Martin Kotek.
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