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Abstrakt (Cesky)

Diplomova prace zkoumé moznosti vyuziti imerzivni virtualni reality u seniorii nad
65 let véku se zdravotnimi obtizemi v rezidenénim zafizeni prostfednictvim virtudlniho
cestovatelského zdzitku v aplikaci Google Earth VR, a to v kontextu pocitovaného
emociondlniho stavu. Na danou problematiku nahlizi kombinaci kvalitativni a kvantitativni
analyzy. Teoretickd Cast prace se zabyva imerzivni virtualni realitou a jejim uplatnénim
u seniorl v kontextu traveni volného casu v Domovech pro seniory a poskytuje zékladni
vhled do problematiky. V analytické ¢asti autorka nejprve shrnuje dosavadni vyzkum v této
oblasti, vcetné zachyceni aktivnich komer¢nich projektd virtudlni reality u seniort.
Kvalitativné zkouma zkusenosti s problematikou na ¢eském trhu, a dale pomoci smiseného
vyzkumu realizuje vyzkumné Setfeni zaméfené na skupinu seniord. Sbér dat byl proveden
pomoci polostrukturovanych rozhovorl, pozorovanim a standardizovanymi dotazniky

PANAS a Flow Short Scale.

Abstract (in English)

This diploma thesis is examining the ways of using immersive virtual reality with
senior citizens aged 65 plus with health problems. Those chosen individuals who live in
a retirement home were examined and questioned after trying out a virtual reality headset
with a specific travel experience using the Google Earth VR app. The main focus was to
study their emotional state and its shifts. The author used a combination of quantitative and
qualitative research to finalise the analysis. The theoretical part offers an insight on the use
of immersive virtual reality in the lives of senior citizens such as how they spend free time
in the Retirement homes. The analytical part of this dissertation shows a summary of existing
studies and commercial projects using virtual reality with the aim to facilitate seniors. The
qualitative research has helped to a better understanding of the Czech market. It also helped
executing a scientific investigation centred on a particular group of seniors. Data was
gathered via half structured interviews, observation and standardised questionnaires PANAS

and Flow Short Scale.
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Predmluva

Téma prace Imerzivni virtualni realita a starnouci populace bylo zvoleno diky
osobni zkuSenosti vyzkumnika, ktery na zéklad€ predchoziho studia Sociadlni pedagogiky
hledal téma, jak se mohou technologie uplatnit v socidlnim prostiedi. Pfi navstéve
partnerovy Sestaosmdesatileté babicky vyzkousSel, jak mlze na imerzivni virtudlni realitu
reagovat seniorka, a vzhledem k nadSenému pfijeti technologie se rozhodl toto téma
probadat a zjistit, jaké jsou moznosti vyuziti imerzivni virtudlni reality u seniori nad 65 let
véku se zdravotnimi obtizemi v rezidenénim =zafizeni prostiednictvim virtudlniho
cestovatelského zazitku.

Diplomova prace je rozdélena do dvou teoretickych casti, které usti do c&asti
praktické. Druhd kapitola se zaméfuje na imerzivni virtualni realitu a jeji uplatnéni v ramci
riznych obori. Ve tieti kapitole se vyzkumnik podrobnéji zabyva specifiky staii, starnuti,
volnocasovymi aktivitami seniori a v zavéru i vyuzitim virtudlni reality u této cilové
skupiny, vCetné benefitl a omezeni ve sledované oblasti.

Analyticka c¢ast sestava ze shrnuti dosavadniho vyzkumu a zachyceni aktivnich
komer¢nich projektii virtudlni reality u seniord, které inspirovaly vyzkumnika pro realizaci
vlastni studie. Pro pfehlednost byly sestaveny dvé oddélené metodologie pro kvalitativni
pfedvyzkum a pro nasledny smiSeny vyzkum se seniory, rezidenty Domova pro seniory
Elisky Purkynové v Praze. Sbér dat byl proveden pomoci kvalitativnich
polostrukturovanych rozhovort, pozorovanim a kvantitativnimi standardizovanymi
dotazniky PANAS a Flow Short Scale.

Pti vybéru literatury byl bran v potaz piinos autori pro fenomén virtualni reality
a jejiho uchopeni tak, jak je chapédna v této praci. Ve tteti kapitole byla snaha vybrat novéjsi
literaturu vzhledem k proménlivosti chapéni stdrnouci populace v poslednich letech, kdy se
i diky zdravéjSimu stylu zivota dozivame vysSiho véku. Citace byly provedeny
prostiednictvim online sluzby Citace.com, ktera podporuje aktualni verzi normy CSN ISO
90. Seznam bibliografickych zdrojii, ze kterych Cerpam, je proto sestaven, aby spliioval
pravé tuto podobu. Nekteré oblasti zkoumanych témat nemaji kviili novosti oboru, a s ni
spojené literatury, pevné dany Cesky ekvivalent a terminologii, proto se drzime anglického

znéni termind s tim, ze je v kulatych zavorkach dodatek s vysvétlenim pojmu.
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1 Uvod

Tato prace sleduje prisecik dvou aktudlnich témat: imerzivni virtudlni reality (VR)
a starnouci populace, se kterou souvisi i dnes hojné diskutované negativni dopady z pohledu
prodluzujiciho se Zivota obyvatel. Vzestupny trend v riistu populace miizeme evidovat ve
vSech evropskych statech. Z celosvétovych dat (World Population Ageing, 2017) vyplyva,
ze se v roce 2050 seniorska populace nad 60 let vice nez zdvojnasobi a v Evrop¢ naroste na
35 %. Piestoze se jedna o velmi pozitivni zjisténi, Ze se lidstvo doZziva vySsiho véku,
jednotlivé vlady by mély implementovat takovou politiku, kterd bude feSit zajmy a potieby
starSich osob. Vyzvou to bude pfedevsim pro I€kare, oSetiujici persondl, asistentské sluzby
a aktivizacni pracovniky, ktefi se seniory kazdodenn¢ pracuji.

Fenomén virtualni reality se v poslednich letech téSi pozornosti jak ze strany
globalnich komer¢nich firem, tak i ze strany vyzkumnikii z celého svéta. Samotnou historii
virtualni reality bychom mohli sledovat az k jeskynnim malbam, ale tato prace se zabyva
imerzivni virtudlni realitou, o které mluvime v souvislosti s tzv. headsety, coz jsou zatizeni
pro pienos virtualni reality, jez vynalezl Palmer Luckey v roce 2012.

Imerzivni virtudlni realita je vSak soucéasti popkultury mnohem déle. Naptiklad
vroce 2001 se VR =zafizeni, obdobné tomu dne$Snimu, objevilo v animovaném filmu
Monsters Inc. (PfiSerky s. r. 0.), v roce 2009 pak zaznamenala Uspéch kniha Ready Player
One amerického autora Ernesta Clina (2011), ktera vypravéla ptibéh o blizké budoucnosti
v roce 2045, kdy se svét ocitd v hluboké krizi a jedinou zachranou se stal systém OASIS,
bezplatna hra piistupna takika kazdému, kde si mizZe cloveék vytvorit novou identitu a vést
virtualni Zivot. Vzhledem k této praci je z oblasti popularni kultury nutné uvést serial Black
Mirror (Cerné zrcadlo), kde v dile San Junipero (2016) sledujeme moznosti vyuziti
virtudlniho prostedi v budoucnosti. San Junipero je pocitacove stvoreny posmrtny zivot, do
kterého mohou seniofi nahrat své védomi. Pokud jsou nazivu, tak je doba stravena v systému
ohrani¢ena na pét hodin tydné, po smrti se tam vSak mohou pfesunout natrvalo. Piestoze se
tato prace nezamétfuje na moznosti presunu zivota seniorti do virtudlniho prostiedi, tento
ptipad uvadime pro kritické uvaZzovani o tomto fenoménu, které¢ho se drzel i vyzkumnik
v ramci vlastni studie.

Na situaci ohledné starnuti populace reaguji komer¢ni firmy se zvysSujicimi se

investicemi do oblasti zdravi a jidla, vétSina velkych technologicky firem vsak na rostouci
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trh v této oblasti reaguje velmi pozvolna. Casto nevyvijeji specifické produkty pro seniory
a pokud ano, tak jsou seniofi sekundarnimi zakazniky (Beilin, 2019).

Ze zpravy vyzkumnikl z Aging In Place (2018) vyplyva, Ze trh s technologii pro
asistovani seniortim poroste na vice nez 30 miliard dolarti. Kromé rozvoje robotti, hlasovych
a telefonickych sluzeb vyzkum uvadi, ze ,,béhem roku 2017 experimentovalo s virtualni

Implementace imerzivni virtualni reality u cilové skupiny seniort je v soucasné dobé
mozna diky dostupnosti technologie pro koncového uzivatele, stale vSak existuji pouze kusé
informace na dané téma a ucelem vyzkumu by mélo byt zmapovani této oblasti pro pohodiné

a bezpecné vyuziti VR zatizeni u stdrnouci populace, o coz se ¢astecné pokusi i tato prace.

! During 2017, more senior living communities also experimented with virtual reality.
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2 Imerzivni virtualni realita a jeji uplatnéni

Ptichod virtudlni reality (zkracené také VR) ptedvidala i diskutovala v poslednich
dekadach teorie a literatura, v€etné té védeckofantastické. Diky stile pohodInéjSimu
hardwaru, vysokému rozliSeni, smysluplnému a kvalitnimu softwaru hovofime o imerzivni
virtudlni realité, kterd je nepochybné kli¢em k pochopeni vyvoje tohoto média. Dle
némeckého historika uméni a medidlniho teoretika Olivera Graua (s. 13, 2004) je koncept

re¢
1

imerzi neboli ,,vnofeni* ve virtudlni realit¢ charakterizovan kritickou vzdalenosti toho, co je
ukazovano a vzrlstajicim emocionalnim zapojenim do aktudlniho déni ve virtualni realité.
Uvodni teoreticka kapitola nabidne definici imerzivni virtualni reality tak, jak ji
vnimaji autofi této prace. Bude potieba vymezit rizné formy virtualni reality, se kterymi se
mize dne$ni uzivatel setkat, a shrnout zdsadni historické momenty na cesté za soucasnym

poznanim VR. V poslednich podkapitolach se autoii zabyvaji vlivem virtudlni reality na

¢lovéka a jejim uplatnénim ve védnich oborech.

2.1 Definice imerzivni virtualni reality

Pojem virtudlni realita (zkrdcené ,,VR*) vymezil v poloviné osmdesatych let
dvacatého stoleti americky odbornik na informacni technologie Jaron Lanier, zakladatel
VPL (Vizudlni programovaci jazyky). Lanier (1989, s. 109) vnima pfedevS§im neomezenost
virtualni reality: ,,Je to svét bez omezeni. Neomezeny jako sny. Je to také sveét, ktery je
sdileny. “? (pieklad autora) S dal§imi moZznostmi uchopeni virtualni reality pfichazi o nékolik
let pozdéji 1 Howard Rheingold (1991, s. 19): ,,Jednim ze zpusobii, jak vnimat virtualni
realitu, je videt ji jako magické okno do jinych svetii, od molekul k myslim. Dalsim zpiisobem,
jak vaimat VR, je uvédomit si, Ze v posledni dekadé 20. stoleti realita mizi za obrazovku. “
(pteklad autora) Popularni média nejcastéji popisuji virtudlni realitu jako pocitaCem
vytvorené a simulované interaktivni trojrozmérné prostredi, do néhoz se lovék vnori. Tyto
definice virtudlni reality presvédCivé potvrzuji, Ze se ¢lovék miize doopravdy ocitnout

Jo 4

v pocitacovém prostiedi a vytvari tak nové paradigma vypocetnich technologii.

2 It's a world without limitation, a world as unlimited as dreams. It's also a world that's shared.
3 One way to see VR is a magical window onto other worlds, from molecules to minds. Another way
to see VR is to recognize that in the closing decades of twentieth centrury, reality is disappearing

behind a screen.
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Zminky o virtualni realité¢ nalezneme i u Marshalla McLuhana, ktery vSak nemé¢l
informace o technologii, proto je VR vyjadieno stavem ,jako by“. U McLuhana dle
Horrockse (2002, s. 48) dominuje pfedstava, Ze virtudlni realita neni faleSnou verzi reality.
Médium jako takové je prodlouzenou smyslovou schopnosti ¢lovéka, proto nemiize byt
faleSné samo o sobé¢, nebot je definovano jako protéza, ve které jsou tato epistemologicka
kritéria irelevantni.

Obdobn¢ k terminu ,,virtudlni realita® pfistupuje americky pedagog Michael Heim
znamy také jako filozof kyberprostoru. Heim (1998, s. 16—17) navazal na McLuhana i na
avantgardniho jazzového hudebnika Laniera a podarilo se mu jednou vétou vystihnout jeho
pohled na virtualni realitu: ,, Principem VR je sdileni imaginace, pobyvani v grafickych
a zvukovych svétech, které se vzdajemné vyjadruji.“* (pieklad autora) Heim (1998, s. 6-7)
navic vnima dilezitost imerzivniho VR obsahu: ,, Virtudlni realita je imerzivni, interaktivni
system zalozeny na vycislitelnych informacich. Takto definované charakteristiky usti ve tii
1 virtualni reality: imerze, interaktivita a intenzita informact. “> (pfeklad autora) Horrocks
(2002, s. 35-37) zduraziuje, Zze je Heimova typologie stézejni, protoze ukazuje nejen
pruznost terminu virtudlni realita, ale také rozsah, ve kterém kultura michd ume¢lé s redlnym
a vyrobené s piirozenym. Dle Boltera a Grusina (s. 55, 2017) je pak virtudlni realita
,,imerzivni, coZ znamend, ze je médiem, jehoz cilem je zmizet .

Termin ,,imerzivni* je velmi kliCovym pojmem spojenym s virtualni realitou. S dalsi
definici imerze prichazi Mel Slater (2009), ktery vidi pfimou iméru v kvalité¢ systému
a urovni imerze. Z hlediska latence sledovani, velikosti zorného pole nebo vizudlni kvality
scény a obrazll konstatoval, Ze ¢im vyssi je kvalita systému, tim hlubsi je 1 iroven imerze,
vnoreni.

Ptestoze samotny piivlastek ,,virtudlni“ nezahrnuje pouze interakce se simulacemi,
které maji pocitaCove zpracované prvky (Horrocks, 2002, s. 37), pro ucely této prace budeme

Cerpat predevsim z pohledu Laniera, ktery jako prvni pfedstavil imerzivni hardware pro VR.

4 The whole point of VR, according to Lanier, is to share imagination, to dwell in graphic and auditors
worlds that are mutually expressive.
3 Virtual reality is an immersive, interactive system based on computable information. These defining

characteristics boil down to the "three I's" of VR: immersion, interactivity, and information intensity.
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2.2 Strucna historie virtualni reality

Virtudlni realita neni pfedmétem zkoumdni pouze posledni dekddy. V historii
virtualni reality se mizeme vratit k jeskynnim malbam nebo za¢atkiim pohyblivych obrazk,
stejné¢ jako tomu bylo v piipad¢ telefontll, pocitaci nebo videoher. LaValle (2019, s. 27)
uvadi, ze pokrok pokracuje a zaroven se kruh uzavira, protoze kvalita, kterou ocekavame od
pienosného zafizeni, je blize nez kdy predtim zazitku, pro ktery si musime nékam dojit,
virtualni reality se zamefenim na zafizeni ve formé virtualnich bryli, tzv. headseti.

Za ptimého predchiidce VR bryli je povazovan vynalez Sensorama, ktery v roce
1962 zkonstruoval filmovy kameraman Morton Heiling. Tento stroj je prvnim znamym
ptikladem imerzivni, multisensorické technologie ovSem bez moznosti interaktivniho
zapojeni divaka (Earnshaw et al., 1993, s. 5).

V roce 1965 Ivan Sutherland (1968), ktery je povazovan za prukopnika pocitacové
grafiky, popsal vyvoj stereoskopického 3D zatizeni pfimo ozna¢ovano jako headset (HDM),
ktery snimal uZzivatele a aktualizoval grafické zobrazeni v ramci pfednasky na Harvardské
univerzite.

Komer¢ni headsety se zacaly objevovat v 80. letech spolecné s VPL Research, Inc.
Jarona Laniera a Thomas Zimmermana, kterd vstoupila do povédomi, protoZe jako prvni na
trhu nabizela VR bryle a VR rukavice (data-gloves). V 90. letech se objevuji prvni videohry
zaloZené na principu VR v arkddovych hrach na videohernich automatech i1 pro domaéci
pouziti, které vSak nebyly natolik pohodIné nebo presvédcivé, aby pritdhly masovy zdjem
publika (LaValle, 2019, s. 32).

V roce 2010 ziskal tehdy sedmnéctilety Palmer Luckey pozornost pro sviij prototyp
virtualnich bryli (HDM) nazyvany PR1 a komerc¢ni sféra si uvédomila, ze virtudlni realita
zacina byt kone¢n¢ ptipravena pro cilového zdkaznika. Néasledovala Palmerova kampan na
crowdfundingové strance Kickstarter a vroce 2014 nasledny prodej Facebooku za dvé
miliardy americkych dolart jesté pied dorucenim VR headsetii z kampané zakaznik(m.
Komer¢ni sféra zacala uvoliiovat ohromné mnozstvi zdroji do vyvoje headsetli i dalSich
komponent spojenych s VR zazitkem (Kumparak, 2014).

V novodobé historii mezi roky 2012 a 2018 zatizeni Oculus, HTV Vive, GearVR
a dalsi neustale zlepsuji své dratové i bezdratové headsety pro konecného uzivatele smérem

k jesté vétsi imerzi (Hamilton, 2018). O vzristajicim trendu imerzivni technologie svéd¢i
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1 vyzkum SuperData (2019), kdy v roce 2018 ¢ital trh s virtudlni a rozSifenou realitou

5,9 miliard americkych dolart.

2.3 Druhy a Zanry virtualni reality

V odborné literatufe miizeme narazit na né¢kolik déleni nebo forem virtudlni reality.
Spole¢nym jmenovatelem je zde virtudlni prostredi, které jiz v roce 1977 definoval Myron
Kruger. Koncept virtualniho prostfedi mize znit jako synonymum k vySe definované
virtudlni realité, ale oba pojmy maji vlastni historii a uzivaji se v rizném kontextu. Spojuje
je vsak chéapani virtualniho prostfedi jakozto svéta, ktery obklopuje uzivatele a je jim
objevovan (Luciani, 2014, s. 4-5).

Tato podkapitola se vénuje déleni virtudlni reality dle stupné interakce s uzivatelem
a vymezeni virtualni reality vzhledem k realité rozSitené a smiSené. V zaveru se seznamime

s nékterymi vybranymi zanry ve virtualni realité.

2.3.1 Vymezeni virtualni reality

Svét technologie je Casto spojovan s fadou akronymd, fenomén virtualni reality neni
vyjimkou. Vedle virtualni reality (VR), kterou jsme si podrobné definovali v predchozi
kapitole, zahrnuje virtudlni prostfedi i realitu rozsifenou (AR), mixovanou (MR) a pomérné
nové se setkdvame s pojmem tzv. Extended nebo také Xtended reality, pro kterou cesky
jazyk dosud nenaSel spravny ekvivalent. Pfestoze tyto technologie vzeSly z riiznych obort
a maji rozli¢né cile aplikace, ¢asto vyuzivaji obdobnou technologii, naptiklad 3D objekty
nebo umélou inteligenci (Al).

Rozsifena realita (AR) se vyznacCuje redlnym obrazem svéta doplnénym
o pocitacem vytvorené objekty, se kterymi vSak uzivatel nemlze pfimo interagovat. AR
muze byt zprostredkovana uzivatelim prostfednictvim bryli pro rozsifenou realitu jako
napiiklad Microsoft HoloLens nebo skrze videokameru na novéjSich typech chytrych
telefonti (Unity, 2019). V souvislosti s rozsifenou realitou narazime také na akronym AV —
Augmented Virtuality neboli rozSifena virtualita. Dle Spacey (2016) se jedna
0 ,, reprezentaci aktudlniho stavu prvki realného svéta v prostiedi médii a informacnich

technologii v redlném case “* (pteklad autora). V rozsifené virtualit€¢ mohou byt stimulovany

6[...]is the realtime representation of the current state of real world elements in media and information

technology environments.
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1jiné smysly jako naptiklad ¢ich. Viné kvétinové louky miize pomoci piesvéd¢éit mozek, Ze
je virtualni prostedi autentické, a zvysit tak imerzi daného zazitku.

Pro polopatické uchopeni konceptu jednotlivych realit jsme si z publikace Paula
Milgrama et al. (1994, s. 283) vypijcili zjednodusené znazornéni reality a virtuality. Piipad
vlevo od kontinua definuje jakékoliv prostiedi sestavajici z realnych objektt a zahrnuje vse,
co muzZe byt pozorovano osobné nebo prostiednictvim né¢jakého druhu okna ve skute¢ném
svété. Na druhou stranu piipad vpravo definuje prostiedi sloZzené pouze z virtualnich
objekti, a to bud’ na monitoru v podob¢ pocitatem generované grafiky nebo v imerzivnim

zatizeni (HDM).

I MR - smiSena realita |

]

Realné AR —rozSifena AV — rozsifena Virtualni
prostredi realita virtualita prostiedi

Obrazek 1 Kontinuita reality a virtuality (Milgram et. al, 1994, s. 283 — vlastni zpracovani)

S definici smiSené (mixované) reality (MR) Milgrama et al. nyni pracuje vyvojarska
platforma Unity (2019). SmiSena realita je také nékdy oznacovana jako hybridni, jelikoZ jde
o slouceni realného svéta s virtualnim, kde fyzické a digitalni objekty koexistuji a interaguji
v redlném case. Zjednodusené bychom také mohli fici, Ze se nachazi na pomezi virtualni
a rozSifené reality. Hlavnim rozdilem vzhledem k AR je schopnost virtudlnich objektt
reagovat na redlné prostiedi. Systém totiz pracuje s okolim uZivatele a miize ménit
perspektivu v realném case.

Extended reality (XR) je zastfeSujici ideou zahrnujici VR, AR i MR. Vztahuje se
na vSechna virtudlni i kombinovana prostiedi, véetné interakce ¢lovéka s pocitatem ve
virtudlnim prostfedi. V pojeti kontinua realita—virtualita, pfedstaveného Paulem

Milgramem, lze XR vyjadfit jako nadmnozinu, do které spada celé¢ spektrum od zcela
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skute¢ného po zcela virtudlni. S neustalym vyvojem interakei mezi ¢lovékem a pocitacem
se toto pojeti neustale vyviji.

(Obr. 2) s akcentaci virtualni reality (VR), ktera je hlavnim pfedmétem zkoumani diplomové
prace. Je pravdépodobné, Ze s dalsim vyvojem technologii se jednotlivé oblasti propoji do

XR anadale se budeme v literatute i komerc¢ni sféte setkavat prave s touto zkratkou.

VR "\ AR
Virtual ' VR Augmented
reality reality

X
MR MR m XR
Mixed AR Extended

reality reality

Obrazek 2 Vymezeni virtualni reality (North of 41, 2018 — vlastni zpracovani)

Tato podkapitola nabidla ¢tenafi vymezeni virtualni reality rozsifené, smisené a také
tzv. extended reality. Pro nasledné $ir$i pochopeni zanrti VR se nyni budeme zabyvat jejim

délenim dle miry zapojeni uzivatele.

2.3.2 Pasivni, aktivni a interaktivni virtualni realita

V dostupné literatuie se Casto setkdvame s délenim virtudIni reality zalozenym na
interakci uzivatele s virtudlnim prostiedim. RozliSujeme tak pasivni, aktivni a interaktivni
stupen virtualni reality.

Pasivni stupen virtualni reality funguje obdobné jako promitany film, ve kterém
nemuzeme zasahovat do déje. Je to zkusenost, kdy ,, osoba prijimd vstupy (input) pouze pres

své vlastni smysly, ze strany spotrebitele neexistuje Zadny vystup (output), ktery bude mit vliv
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na konzumované médium“’ (Nite, 2014, s. 31 — preklad autora). Tento stupefi VR je vhodny
naptiklad pro 360stupiiovy obsah ve formé instruktaznich nebo logistickych videi, pfipadné
pro filmovy pramysl.

V aktivnim stupni mtzeme prostiedi zkoumat, i kdyz mame pouze omezené
moznosti. Kupfikladu se miizeme libovolné pohybovat, slySet odpovidajici zvuky, ale uz
nemuzeme prostiedi ménit. Tento pfistup mohou vyuzit muzea a galerie pro virtualni
prohlidky vystavovanych dél (Aukstakalnis a Blatner, 1994).

Nejvetsi potencidl se ziejmée skryva v interaktivnim stupni virtualni reality. Vedle
volného pohybu a libovolného zkoumani okoli mize uzivatel piimo upravovat virtudlni
prostfedi, ve kterém se nachdzi. Naptiklad pohladit virtudlniho mazlicka, pfesunout se
z mista na misto nebo namalovat 3D objekt, ktery si nasledn¢ mtze prohlédnout i zevnitt.
Aplikace pro tuto kategorii lze vyuzit na zabavu i ke vzdélavani.

Ve spojitosti s timto stupném zapojeni hovorime také o tzv. hustoté interakct,? kterou
zname z herniho primyslu. Jednad se o pocet interakci, které mize hra¢ v dané chvili
o¢ekavat, zjednoduSené feceno hustota aktivit, které miZze v danou chvili délat. S poslednimi
technologiemi ptichazi nartst opravdovosti a potencidlu pro objevovani daného virtualniho
svéta, coz ale souvisi takeé se snizenim hernich prvki oproti plivodnim hram, jako naptiklad
Pacman nebo Call of Duty (Nite, 2014, s. 40-42).

V dalsi podkapitole navaZeme na stupné virtudlni reality vybranymi Zanry, které

potvrdi §ifi vyuZiti a podstatnost imerze daného média.

2.3.3 Vybrané zanry virtualni reality

Po vzoru amerického vyvojare Sky Nite nize definujeme vybrané zanry virtualni
reality. KdyZ hovoti Nite (2014, s. 43—44) o Zanru, mé na mysli definici z herniho svéta,
ktera kategorizuje rizné druhy zabavy. Filmova nebo literarni definice zanru by zde
nestacila, jelikoZz vedle pasivniho stupné virtudlni reality mame i aktivni a interaktivni VR,
jak jsme si popsali v predchozi podkapitole.

Prvnim z vybranych zanra vzhledem k analytické ¢asti této prace jsou simulace.
Velmi uzitecnd se zde ukazuje schopnost zachytit redlny svét ve virtudlni realité. Védecky

tym ze Stanfordu dokézal, Ze z kognitivniho hlediska se chovaji lidé stejné ve virtudlni

7 A passive experience is one where a person only takes input through their senses, there is no output
from the consumer that will have any effect on the media they are consuming.

8 interaction density
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realité jako ve skute€ném svété. Tento Zanr VR nabizi Siroké pole vyuziti na poli socialnich
experimentd v laboratornim prostfedi, terapeutickych nebo tréninkovych aplikaci. Virtualni
realita umoznuje perfektni kontrolu daného experimentu a také mnohé moznosti v ziskavani
cennych dat — kazdy pohyb o¢i, téla, zvuk nebo tep mtize byt podrobné zaznamenan (Nite,
2014, s. 77-81).

Zanr explorativnich her a adventur ma ve VR rovnéz ohromny potencial. Uzivatelé
mohou postupné objevovat nové virtualni svéty a vyhnou se tak riziku nevolnosti, jako se
tomu muzZe stat pii hrani akénich her ve VR. Téma nevolnosti ve VR si vice rozebereme
v zavérecné podkapitole. Vyvojafi vSak musi mit na paméti, ze je hra¢im vzdy potieba
nabidnout n¢kolik hernich akci, aby udrzeli jejich pozornost (Nite, 2014, s. 58—60).

Zkratka VRX predstavuje dale nazev Virtual Reality Experience, coz je hrani¢ni zanr
mezi filmem a videohrou. Nite (2014, s. 45) uptesiiuje zakladni stavebni kamen zanru, kdy
., celd hra je vytvorena podle piibéhu, ktery chcete, aby vas uZivatel zazil “° (pteklad autora)
a také, ze ,, klicem k zZanru je dovolit hraci se naplno ponorit do pribéhu, aby se mohl stat
jeho hlavni postavou a 7esit vyzvy, kterym celi v redlném case“'° (2014, s. 47 — pieklad
autora).

Specifickou kategorii tvoii cestovatelské zazitky ve virtudlni realit¢ — VR Travel.
Diky imerzivnimu obsahu ve VR mohou uzivatelé cestovat kamkoliv po svété, aniz by
museli opustit pohodli svého domaciho prostfedi. Rada komerénich firem nabizi cestovnim
agenturam a dalSim subjektim pofizeni vlastniho obsahu pro VR headsety ve formatu
360stupnovych videi z jejich destinaci. Navstévnik si miize naptiklad diky aplikaci Rizort
VR lokaci prohlédnout jesté pied svym piijezdem, coZ mu usnadni rozhodovani pii vybéru
a naslednou lepsi orientaci na misté (Bonasio, 2018). V roce 2017 spole¢nost Google vydala
aplikaci Google Earth VR, kterou si mohou zdarma stahnout uzivatelé headsetli Oculus Rift,
HTC Vive a novéjsich generaci headsetll. Piestoze nelze zjistit pocCet stazeni, v odbornych
a popularnich ¢lancich se jedna o jednu z nejskloniovanéjSich aplikaci. UzZivatel se v Google
Earth VR muze ,,proletét” nad 3D modelem zvolené¢ho mésta z ptaci perspektivy a ptiblizit
si zvolenou lokaci dle potieby. Po ptibliZzeni se diky Google Street View muze rozhlizet
v 360 stupnich, jako by chodil po ulici v redlném zivoté. Pohledy jsou sniméany z vysky

piiblizné 2,5 metru asi kazdych 10 metrti a uzivatel si mize prohlédnout zevniti i muzea,

° The entire game is created around the story that you want your user to experience.
10 The key to this genre is that it allows a player to become fully immersed in a story, becoming the

main character and solving the challanges they face in a real-time environment.
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stadiony, restaurace nebo napiiklad kostely. ,, Lidem s omezenymi financnimi prostredky,
kteri nemohou cestovat po sveété, nebo lidem imobilnim ¢i v pokrocilém véku miize aplikace
otevrit zcela nové moznosti. “!' (FocusOnVR, 2019 — pteklad autora)

Mimo herni zanry virtualni reality vnimame velky potencial i ve vyuziti VR ve
vzdélavani, které by mélo pfinést efektivnéjs$i a vice vtahujici zplsob edukace vSem
vékovym skupindm (Nite, 2014, s 88). Jelikoz edukace ve VR tvofi samostatnou zanrovou
skupinu, vice se na tento fenomén zaméiime v zavérecné podkapitole, az se seznamime

s technologii pro pfenos virtualni reality, kterd je predmétem této prace.

2.4 Soucasna technologie virtualni reality

Soucasna technologie virtualni reality vychazi z pavodnich prostiedkl interakce
s VR, které si nechal patentovat Lanier. ,, Displej zabudovany v brylich“'> (HDM), ,, datové
rukavice“"* a ,, datovy oblek “1* tvoti stale hlavni prostiedky zapojeni do néeho, co jiz v roce
1987 oznacil pravé Lanier jako ,, realitu postavenou pro dva (RB2)“"> (Heim, 1998, s. 16).

Hardware pro imerzivni virtualni realitu byl vytvofen tak, aby uzivatele kompletné
izoloval od realného svéta: ,,Jakmile si na hlavu nasadime helmu, ocitame se primo uvnitr
virtualniho svéta, jsme do néj vnoreni a stavame se jeho centrem.“ (Charvat, 2017, s. 55)

V této podkapitole sezndmime Ctenare s vybranymi typy technologie virtudlni
reality, kterd je soucasné k dispozici na celosvétovém trhu. Vzhledem k rychlému vyvoji
celého segmentu zmapujeme soucasné lidry na poli zafizeni pro virtudlni realitu a jejich

aktualni systémy, které jsou schopni v roce 2019 nabidnout koncovym zdkaznikiim.

2.4.1 Druhy displeji zabudovanych v brylich (HMD)

Akronym HMD je zkratkou pro Head Mounted Display, coz Cesky piekladame
nejastéji jako ,.bryle pro virtudlni realitu®, které tvoii ustfedni komponentu celého VR

zazitku. Ptizvisko ,,bryle* ziskalo od vyvojaifi VR zafizeni diky optickym cockam mezi

! For people who have limited finances and can’t travel the world, or who have mobility issues or are
of'an advanced age, it can open up entirely new possibilities.

12 head-mounted display

13 data-glove

14 data-suit

15 reality-built-for-two
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okem a displejem. V komer¢ni sféfe mizeme narazit také na pojem ,,headset™ nebo také
,hahlavni souprava®.

VR bryle jsou designovany s Sirokouhlym zornym polem a pohybuji se nejcastcji
okolo 100 stupnii, coz je velmi blizko lidskému 120stupiiovému binokularnimu vidéni.
Zjednodusené feceno hovotime o $ifi zorného pole, nez ¢lovék uvidi hranu displeje nebo
cocek. Dle Nita (2014, s. 3 — pteklad autora) to umoznuje lidem ,,zapomenout, Ze maji na
sobé zarizeni, a ponofit se do virtudlniho svéta“.'® Jeden ze zakladateli BRAINZ VR,
Ceského studia zamérujiciho se na virtudlni realitu, k tématu dodava, ze je potieba vzdy
vhodné zvolit zafizeni vzhledem k obsahu: ,, Ne vzdy plati pravidlo, Ze c¢im Sirsi je zorné
pole, tim vyssi je kvalita zazitku. Obraz muze byt deformovain, coz vede ke zkresleni
a naslednému zvysenému vyskytu zavrati u uzivatelu ve VR, vysvétluje Robin Pultera
(2019).

Displej pro virtudlni realitu rovnéz uziva 3D stereoskopii. V praxi to znamena, ze
k tomu, aby uZzivatelé¢ vnimali trojrozmérné, potiebuji dvé o€i, coz umoziuje vnimat obraz
do hloubky s horizontalnim posunem danym rozteci o¢i. Zasadni je také pocet snimki za
sekundu vyjadieny zkratkou FPS (frames-per-second). Pro plynulost videa v ocich je
dalezité¢ mit minimalné 60 fps, pti niz$im frameratu (po€et snimkit) by se mohl dostavit pocit
malatnosti a uZivateli by mohla virtudlni realita pfipadat nepfirozena (Nite, 2014, s. 3—4).
Jedna se o podstatny parametr, aby se uzivatel vyhnul nevolnosti, ktera bude diskutovana
v nadchézejici kapitole.

Snimani pohybd hlavy'” neboli trackovani patfi rovn&Zz k hlavnim soucastem
virtudlnich bryli, protoze je kladen diraz na redlny pocit rozhlizeni se kolem sebe ve VR.
Pti sledovani pohybil hlavy se vyvojafi snazi zajistit co mozna nejmensi odezvu, aby obraz
pusobil plynule. Pokrocila zafizeni pro virtudlni realitu umoznuji také snimani pohybu
téla'® a snimani pohybu o&i'.

Na pocatku roku 2019 Facebook vydal vyzkum z pensylvanského Pittsburghu
zabyvajici se fotorealistickymi avatary se snimianim pohybu obli¢eje’, coz by mohlo

redefinovat komunikaci 21. stoleti (Hamilton, 2019). Uz na konci ¢ervna 2019 zvetejnil

16 [...] to forget they are wearing a device and become immersed in the virtual world.
17 head tracking

18 body tracking

19 eye tracking

20 face tracking
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Facebook novy posun v technologii, kdy kamery sméfujici na obli¢ej uzivatele jesté presnéji
zachycuji vyraz tvare (Heaney, 2019). Piestoze Facebook kontroluje ocekavani a mluvi
o dalSich rocich vyvoje, na tomto piikladu si mizeme demonstrovat, jak rychle vyvoj novych
zatizeni probiha.

Do technologie virtualni reality investuje fada komerc¢nich firem. Mezi nejvéEtsi lidry
patfi jiz zminény Facebook s Oculus Go, Rift S nebo Quest, HTC a Valve Corporations HTC
Vive PRO Eye, Samsung s GearVR nebo SONY s PlayStationVR. Vzhledem k praktické
¢asti této prace si popisSeme podrobnéji zatizeni Oculus Go a Oculus Rift S.

Oculus Go je autonomnim zafizenim pro virtualni realitu uréenym piedevsim pro
zébavu. Ergonomicky design je pohodlny a lehky, jednoduché ovladani umoziuje, ze ruce
1 gesta ve VR piisobi intuitivné a realisticky. Diky Cisté optice a optimalizované 3D grafice
Ize tici, ze headset disponuje nejlepsimi co¢kami ve své tiidé. Reproduktory s prostorovym
zvukem jsou v tomto zatizeni vestavény, nejsou tedy potieba dopliikova sluchétka. (Oculus

Go, 2018)

Vlozka pro uZziti s brylemi “» Headset Oculus Go

10W napajeci adaptér
A

Jeden ovlada¢ < :l

AA baterie < .................... i

Obrazek 3 Oculus Go — soucasti baleni (Oculus Go, 2018 — vlastni zpracovani)
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Oculus Rift S je aktualn€ nejpokrocilej$im hernim zafizenim, které vyuziva vykon
pocitac¢e. Komfortni hlavovy popruh se prizptisobi uzivateli, ovladace jsou navrzeny tak, aby
byly pohyby pfesné a budily realisticky pocit. Obsahuje technologii Oculus Insight pro
sledovani pohybu s péti zabudovanymi senzory piimo v headsetu k maximalizaci objemu
sledovani a podpote soucasné obsahové knihovny. Ovladace Oculus Touch jsou rovnéz
upraveny pro tzv. insight-out tracking, kdy neni potteba zadnych externich doplikovych
zatizeni k snimani pohybu. Kromé vylepSené optiky a technologie zajist'ujici ostiejsi obraz
s vys$i hustotou pixeld je headset vybaven softwarem Passthrough+. Software byl navrzen
pro vétsi komfort pti prechodu z reality do virtudlniho svéta, kdy uzivatel mize nahlédnout
do toho, co se kolem néj déje, aniz by byl nucen si sejmout bryle pro VR. (Oculus

Developers, 2019)

Headset Oculus Rift S

Dva ovladace Touch

Dvé AA baterie

Kabel headsetu

Video vystup

Obrazek 4 Oculus Rift S — soucasti baleni (Oculus Rift S, 2019 — vlastni zpracovani)

Pti srovnani obou zafizeni Oculus VR spole¢nosti Facebook si miizeme v§imnout
fady rozdili v technickych specifikacich i samotné funkcionalit¢. Zatimco Oculus Go
funguje zcela bezdratove, bez vyuziti pocitace nebo chytrého telefonu, headset Oculus Rift
S potiebuje pro sviij provoz velmi silny pocitac. O to piekvapivéjsi je totozné rozliSeni
displejii, kdy oba headsety maji 2560x1440 px. Obnovovaci frekvence je vSak opét rozdilna

— zafizeni Oculus Rift S ji ma o 8 Hz vyssi.
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Nazev headsetu

Datum vydani

1. kvétna 2018

Oculus Go Oculus Rift S

21. kvétna 2019

Cena 199 $ USD (32G) 399 $ USD
Dostupnost v CR Ano?’ Ano
Pfedchidce Samsung Gear VR Oculus Rift
VivojsF Oculus VR . Oculus VR (zafizeni)
Qualcomm, Xiaomi Lenovo (popruh)
Vyrobce Oculus VR Lenovo
Stupen VR aktivni interaktivni

Mira autonomie

Zcela autonomni headset

Vyuziva vykon pocitaCe

Rozliseni displeju

(jedno oko) 1280 x 1440 1280 x 1440
Obnovovaci frekvence 72 Hz 80 Hz
Zorné pole 101 stupna 110 stupna

Interni trackovani

Akcelometr, magnetometr,
gyroskop

Insight trackovaci systém,
Passthrough+

Poder kamer

5

Bezdratovy dalkovy ovladaé

Ovladace s funkci ukazatele (1) Interaktivni ovladace (2)
Zvuk Integrované reproduktory |Integrované reproduktory
Vaha 468 g 500 g

Tabulka 1 Srovnani headsetti Oculus Go a Oculus Rift S (Willings, 2019 — vlastni zpracovani)

Pokud uZzivatelé hledaji vynikajici vizualni zazitek s pfesnym snimdnim pohybu, na

zédklad¢€ ziskanych informaci doporucujeme headset Oculus Rift S. Zarovei je potieba mit

na pameéti, ze se jedna o dvojnasobné drazsi zafizeni, nez je headset Oculus Go, které je

potieba doplnit kvalitnim a vykonnym pocitacem, ktery se cenové pohybuje okolo

80 000 K¢. Oculus Go se naproti tomu ukazuje jako velmi jednoduché a dostupné zatizeni,

je ovSem nutno pocitat s limitaci interakci.

21 Oba headsety proddva v omezenych skladovych zasobach napiiklad online obchod Alza.cz.
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2.4.2 Hmatova zpétna vazba (data-glove)

Technologie pro percepci hmatové neboli haptické zpétné vazby byla castecné
rozebrana v piredchozi podkapitole, kdy soucésti headsetd virtudlni reality jsou v mnoha
ptipadech ovladace, které uzivateli umoznuji interagovat ve virtudlnim prostiedi.
V soucasné dob¢ je hapticky feedback stale poskrovnu rozvinuty, prestoze dle Nita (2014,
s. 16 — preklad autora) miize ,, dotykdani se néceho ve virtudlni realité znicit iluzi““.*

Jak uz bylo zminéno, haptickd zpétna vazba je stale ve vyvoji, i tak se ale ¢as od ¢asu
objevi zajimavé projekty, které v rdmci zmapovani segmentu stoji za zminku. Pocatkem
roku 2018 se na filmovém festivalu Sundance, ktery je povazovan za jednu z hlavnich
piehlidek virtudlni reality, objevila velmi presvédciva technologie haptickych rukavic
s kombinaci patentované mikrofluidni technologie a zpétné vazby exoskeletalni sily HaptX:
1 kdyz je technologie porad primitivni, byl jsem schopen chytit virtualni objekt ve VR
a poprve jsem mél také dostatek hmatové zpétné vazby, abych presvedcil svij mozek, Ze
opravdu néco drzim. “> (Bye, 2018 — pfeklad autora)

Na podzim roku 2018 pak vyzkumnici z némeckého Mnichova a Rezna (Melnick,
2018) ptisli s netélesnou formou haptické zpétné vazby prostiednictvim programovatelného
systému kvadroptér, coz je bezpilotni, dalkové ovlddany vrtulnik se Ctyfmi rotory
a zabudovanou kamerou nebo fotoaparatem.

Navzdory rychlému vyvoji technologie se predpoklada, Ze hmatové senzory budou
poslednim vyvojovym stupném na cest¢ za VR zazitkem. Dal$i metu poté tvoii zafizeni,
které vytvaii iluzi pro naSe chut'ové a ¢ichové senzory, diky nimZ se virtualni realita stane

nerozeznatelnou od té skutecné (Nite, 2014, s. 18).

2.4.3 Datovy oblek (data-suit)

S hmatovou zpétnou vazbou, kterou jsme analyzovali v pfedchozi podkapitole,
souvisi 1 technologie datového obleku, kterd od dob patentovani Jaronem Lanierem rovnéz
prosla vyvojem, piestoze jeSté nelze fici, Ze je piipravena pro bézného koncového uzivatele.

Z aktualné dostupné technologie lze zvazovat oblek spolecnosti Teslasuit (2018),
ktery se ve virtudlni realité chova jako hmatovy. Po celém povrchu obleku se nachazi na 46

haptickych bodi s riiznorodou télesnou zpétnou vazbou a 14 pohybovych senzorti slouzicich

22 touching something in virtual reality can shatter the illusion
23 While it was still primitive, I was able to grab a virtual object in VR, and for the first time have

enough haptic feedback to convince my brain that I was actually grabbing something.
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k co mozna nejpiesnéjSimu umisténi do virtudlniho prostfedi a ndslednému snimani pohybu.
Oblek mimo stimulaci mechanoreceptorii zapojuje i termoreceptory zastit'ujici vnimani tepla
nebo chladu. Osobné jsme méli moZznost si oblek vyzkouset, a prestoZe se jednalo o unikatni
zazitek, imerzivni pocit rusily ¢asté chyby v trackovani téla ve virtudlni realité. V soucasné
dobé¢ vyvojati stale pracuji na zdokonalovani obleku.

Budoucnost datovych oblekii by na zaklad¢ ziskanych informaci mohla byt
v tréninkovych programech, kuptikladu pro domaci uziti. Uplatnénim virtualni reality

a jejiho vlivu na ¢loveka se budeme zabyvat v zavérecné podkapitole.

2.5 Uplatnéni virtualni reality a jeji vliv na ¢lovéka

S modernizaci technologie a zvySujici se cenovou dostupnosti roste i expanze
virtualni reality do bézného zivota lidi. Virtualni realita nyni zazivd komercni spéch
a rozsifeni do celého svéta, vEetné sofistikovanych obort, jakymi jsou medicina, primysl,
vzdélavani, psychologie nebo marketing.

Aukstakalnis a Blatner definovali jiz v roce 1994 ctyfi hlavni oblasti pro vyuziti
virtualni reality — virtualni modelovani, virtudalni komunikaci, virtualni rizeni a virtualni
zabavu. 1 kdyz v dne$ni dobé budou kategorie naplnény rozdilnym obsahem, déleni je stale
aktudlni. Virtuadlni modelovani mohou vyuzit kuptikladu umélci v aplikaci 7ilt Brush (2017)
od Googlu, ktera dovoluje malovani v 3D prostoru a nabizi nekone¢né moznosti. Na
virtudlni komunikaci pracuje Facebook, ktery rozviji trackovani obli¢eje zminéné
v podkapitole vySe. Virtualni fizeni se testuje kuptikladu v letovém provozu a virtudlni
zébava je povazovana za nejvynosnéjsi oblast, jez kazdodenné generuje novy obsah. Za
vyvojaiu (Beat Games, 2019).

V praktické ¢asti prace se zaméfime na vyuziti virtudlni reality v rdmci volného €asu
seniord. S ohledem na uvedenou oblast si v nasledujicich podkapitolach rozebereme vyuziti
virtualni reality v edukaci a také v terapeutické Cinnosti. Zavérem kapitoly se blize podivame
na fenomén tzv. cybersickness, ktery je jednim z hlavnich nepratel vyuziti virtudlni reality

u ¢loveéka.
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2.5.1 Virtualni realita ve vzdélavani
Samostatnou kategorii ve VR tvoii vzdélavani. I pres velky potencidl je pii aplikaci
VR stale limitujici cena zafizeni pro pfenos do virtudlniho prostiedi, nedostatek kvalitniho
realistického obsahu nebo negativni fyzické efekty na koncového uZzivatele (Christou, 2010).
Dle Nita (2014, s. 88—100) vsak pravé zde tkvi budoucnost vzdélavani diky moznosti
uplatnéni imerzivnich her zaloZzenych na okamzité reakci: ,, Kdyz se vam néco nepodari ve
hre, ziskavate okamzitou zpétnou vazbu, zZe to, o co jste se pokusili, nefungovalo, a jste

“24 yysvétluje svou teorii Nite (2014, s. 102 — pieklad

schopni to okamZzité zkusit znovu,
autora). Tento koncept umozije lidem poucit se z vlastnich chyb a odstrafiuje samotny

strach z udélani chyby. Edukace ve VR by vSak méla stale podporovat ,, aktivni uceni

Q5 «26

a prizkum “= a zaroven by ,,déti nemély byt drzeny v zahradé za zdi, “*° upozoriiuje Nite
(2014, s. 108 — preklad autora).

Implementaci virtudlni reality do matefskych, zakladnich i stfednich $kol se nyni
zabyva univerzalni platforma Class VR, ktera vyuziva nejen virtudlni (VR), ale 1 roz$ifenou
realitu (AR) pro vzdélavani a trénink klicovych dovednosti Zakl. Nabizi nejen vlastni
headset, ale 1 obsah s intuitivnim ovladanim a mozZnosti kontroly pro ucitele. (ClassVR,

2018)

2.5.2 Virtualni realita v terapeutické ¢innosti

Virtudlni realita oteviela ohromné mnozstvi prilezitosti v terapeutické sféfe.
Vzhledem k vysokému vyskytu mozkovych piihod v populaci si tym izraelskych védci
a vyzkumniki kladl za cil zmapovat moznosti, které piindsi tato inovativni technologie lidem
se zdravotnimi omezenimi v oblasti motorické, kognitivni a senzorické. Na Sestnact
shrnutych studii dokazuje, ze ,,virtudlni realita ma potencial pomadhat soucasnym
rehabilitacnim technikam prostrednictvim nabidnuti novych prileZitosti pro uceni a také
v ramci reagovani a provadeni ukolii méné komplexné, coz znamenda zjednoduseni kognitivni

zdtéze, vétsi opakovani a progresivni trénink v porovndni s vikoly v redlném svété “>” (Author

24 When you fail in a game, you are getting instant feedback that what you tried didn't work, and are
able to immediately try again.

25 active learning and exploration

26 Children should not be kept in a walled garden.

27 Virtual Reality has the potential to assist current rehabilitation techniquesby offering new

opportunitiesfor learning, to respond to and perform tasks in less complex ways that entail
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Unkown, 2014, s. 4 — pteklad autora). Je vSak dulezité podotknout, Ze v téchto studiich
nebyla vyuzivana imerzivni technologie pfenosu virtudlni reality prostfednictvim headsetu,
ale pomoci pocitacového rozhrani a ptidatnych element.

Terapie ve virtudlni realit¢ (VRT) je v soucasné dob¢ testovana védci pro pomoc
pacientim s depresemi, uzkostmi, s poruchou autistického spektra, posttraumatickou
stresovou poruchou nebo také s fobiemi. V roce 2018 publikoval oxfordsky tym klinickou
studii 1éCby strachu z vysek za pomoci imerzivni virtualni reality (2018, s. 625-626), kdy po
pouhych dvou tydnech ucastnici studie oznamili, Ze se po pouziti programu ve VR brylich
boji mnohem méné¢. Na rozdil od jinych VR terapii vyuziva aplikace animovaného avatara,
ktery trénuje pacienty a funguje jako pln€ automatizovany poradensky systém. To by mohlo
pomoci pacientim, ktefi nemaji moznost nebo prostiedky mluvit s terapeutem osobné nebo
nemaji zajem dochézet na tradicni terapii.

Ve virtualnich obchodech Steam VR nebo Oculus pro VR obsah narazime na ¢etné
zastoupeni aplikaci, kde miize uzivatel Celit svému strachu. Od jiz zminéného strachu
z vySek po arachnofobii nebo strach z vetejnych projevii. To vSe si mize bézny uzivatel
natrénovat ve virtudlni realité, je vSak tfeba mit na paméti, Ze zde zcela chybi terapeuticka

podpora.

2.5.3 Kyberneticka nevolnost a komfort uZivatele ve virtualni realité

Zavere€na podkapitola je vénovana dilezitému tématu, které je sklonovano témet
vzdy, kdyZz se soustifedime na imerzivni virtudlni realitu prostfednictvim headsett.
Kybernetickou nevolnost, tzv. cybersickness nebo také tzv. simulator sickness, mizeme
definovat jako ,, nepohodli zpiisobené pouzitim technologie virtudlni reality “,* které ,, miize
trvat i nékolik hodin po participovani v aplikacich virtudlni reality “*° (Scitech Europa, 2018
— preklad autora).

Americky pocitacovy védec v Cele Huawei Technologies, profesor Steven M.

LaValle (2019, s. 348), dokonce vnima fenomén tzv. VR Sickness jako hrozbu adaptace

a simplified cognitive load, greater repetition, and progressive trainingin comparison to real-world
tasks.
28 discomfort caused by using virtual reality technology

29 can last for hours after participating in virtual reality applications.
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virtudlni reality: ,,Je povazovan za hlavni ditvod, proc¢ se virtuadlni realité nepodarilo naplnit
prehnand ocekdvani pocatku 90. let 20. stoleti. “*° (pieklad autora)

Samotna aplikace virtualni reality o takika tfi dekady pozd¢ji pisobi jednoduse, ale
je potteba podniknout hned n€kolik krokt, aby byl zazitek ve virtudlnim svété piijemny
a bezpecny. Experti a vyzkumnici zmapovali do Siroka terén a nabizi hned nékolik
dostupnych navodul, jak s virtualni realitou pracovat. Vlastni navody piredevSim pro
odbornou vefejnost z fad vyvojait nabizi Oculus, HTC Corporation, Google Cardboard
nebo kniha Virtual Reality pravé od Stevena M. LaValla.

Navod spolecnosti Oculus shrnuje ve své publikaci jiz citovany Nite (2014, s. 24—
26). Mezi klicové poznatky patii:

e uzivatel musi mit vzdy moznost rozhledu ve virtuadlnim prostiedi;

e akcelerace neboli zrychleni je povazovano za hlavni spousté¢ nevolnosti,
pravidlo zahrnuje i zpomalenti;

e je dalezité omezit nevyzadané pohyby kamer;

e vertikdlni zmény mohou zplsobit dezorientaci uzivatele, vyvojari by se méli
vyhnout programovani hrbolatého terénu nebo naptiklad schodiim;

e minimalizace zpétnych krokd, prudkych pohybti a otaceni, snaha o udrzeni
pohybu ve sméru, jakym se uzivatel zrovna diva;

e vytvotfeni VR obsahu bez zplsobeni nevolnosti tak, aby si ho uzil zacate¢nik
1 hra¢ zkusSeny ve virtualni realitg;

e jednoduché a intuitivni ovladani bez nutnosti sejmuti headsetu

e statické pozadi miize redukovat problémy vestibuldrniho systému, ktery je
odpovédny za vnimani rovnovahy;

e objekty jsou nejkomfortnéjsi ze vzdalenosti 0,75-3,5 metra.

Jak 1ze vyvodit z vySe uvedenych poznatkil, vétSin€ negativnich dopadu Ize zabranit
uz v samotné fazi designu aplikaci pro virtudlni realitu. Pied virtualnim zazitkem by se mél
ale 1 uzivatel zamétit na spravné vyuziti svého headsetu kvili bezpe¢nosti a omezeni
moznych zdravotnich rizik. Stejné by mél postupovat i vyzkumnik pii podani virtualniho

zézitku druhé osobé&. Soucasti vSech headsetli bez ohledu na spole¢nost je podrobny navod,

301t is considered the main reason for its failure to live up to overblown expectations in the early

1990s.
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véetné sekce zdravi & bezpecnost. Naptiklad v navodu pro headset Oculus Go (2018)

najdeme tato vybrana upozornéni:

pro sniZeni rizika nepohodli nastavit horni i postranni popruhy headsetu, nez
uzivatel uvidi jasny obraz;

vybér spravného obsahu s ohledem na vlastni anamnézu reakei v urcitych
situacich ozna¢ovanych jako diskomfortni, protoze télo miiZe reagovat na
virtualni zazitek, jako by byl redlny;

nepouzivat headset pfi Gnave, pocitované potiebé spanku, pod vlivem
alkoholu nebo drog, pti kocoving, s travicimi obtizemi, ve stresu nebo pfi
uzkosti, pi1 nachlazeni, chfipce, bolestech hlavy, migrénach nebo bolestech
ucha; VR muze zvysit citlivost pfiznakl uZivatele;

konzultovat uziti VR headsetu s 1ékafem u téhotnych a starSich osob, rovnéz
u osob s poruchami binokularniho vidéni, s psychiatrickymi potizemi nebo
srdecnimi problémy;

asi u 1 osoby ze 4000 se mohou vyskytnout zachvaty vyvolané zablesky
svétla, zafizeni neni doporuceno epileptikiim;

specialni upozornéni se tyka déti, které by nemély headset pouzivat do 13 let
a nasledné pod dozorem rodicii;

pied nasazenim VR headsetu zkontrolovat prostfedi, zda nejsou v blizkosti
objekty, do kterych by mohl uZzivatel narazit;

zlstat usazen, pokud to aplikace ve VR umoznuje;

udélat si alesponi 10 az 15 minut prestavku kazdych 30 minut ve VR, zalezi
ale vzdy na individualni potieb¢;

headset a ovladace mohou obsahovat magnety nebo komponenty, které by
mohly ovlivnit funkénost implantovanych kardiostimuldtor, sluchadel

a defibrilatorti — nabizi se konzultace s praktickym Iékatem.

Mnozstvi vyjimek a upozornéni poukazuje na opatrnost vyrobcii zafizeni pro

virtualni realitu a s postupem Casu autofi prace ocekavaji, ze se budou nadale krystalizovat.

Komfort uzivatele ve virtualni realit¢ mtze byt hlavnim ukazatelem, kam se mize VR

prumysl nadale ubirat. Diky vzrastajicimu komfortu budou vyrobci schopni nabidnout VR

zafizeni vSem cilovym skupinam, vCetné seniorti, kterym se vénuje tieti kapitola teoretické

¢asti této prace.
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2.5.4 Meéreni imerze prostiednictvim metody Flow a PANAS

Jak uZ objasnila druhd kapitola této prace, ¢im vyssi je kvalita softwaru virtudlni
reality, tim vyS$$i je i Groven imerze neboli vnotfeni. Vysledky kvantitativniho vyzkumu
Miitterleina (2018) na 294 ucastnicich ukézaly, Ze imerze ovliviiuje spokojenost z VR
zéazitku, coz naznacuje, Ze koncepty zaloZené na metodé flow jsou vhodnym prediktorem
v kontextu virtudlni reality.

Autorem pojmu flow (Cesky také proudéni nebo plynuti) je americky psycholog
mad’arského piivodu Mihaly Csikszentmihalyi, jeden z pfedstavitelti pozitivni psychologie.
Samotny pojem flow dle Jackson et al. (2012, s. 5) vyjadiuje ,, stav, ktery reprezentuje
momenty, kdy do sebe vie zapadd ‘' a ,, je ¢asto spojovdn s vysokou hladinou vykonu a jednda
se o pozitivni psychologicky zdZitek “.3* (pteklad autora)

Prozitek flow nastava pi'i dynamické rovnovaze mezi ptilezitosti a schopnostmi. Tento
optimalni prozitek flow je graficky zndzornén na obrazku €. 5, ze kterého lze vycist, Ze stav
flow se odliSuje od stavu nudy, kdy ma ¢lovék malo prace, az po stav tizkosti, kdy ma naopak

prace vice nez zvladne.

Vyzva

vysoka mira
vzruseni
Uzkost

nizka mira Nuda

vzruseni

Dovednost
nizka mira vysoka mira

ucinnosti ucinnosti

Obrazek 5 Optimalni prozitek flow (Nakamura a Csikszentmihalyi, 2009 — vlastni zpracovani)

31 flow represents those moments when everything comes together for the performer

32 flow is often associated with high levels of performance and is a positive psychological experience.
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K méfeni pfitomnosti flow bylo vyvinuto nékolik metod. Vzhledem k analytické
Casti této prace si priblizime dotaznikovou metodu Flow Short Scale. Jedna se
o kvantitativni dotaznik autorti Rheinberg et al. (2013), ktery mé&fi zkuSenosti se vSemi
komponentami flow a zahrnuje tfinact polozek, kdy deset polozek se zamétuje na rizné
formy flow prozitku a tfi polozky se zabyvaji pocity strachu, ke kterému muize dojit, je-li
vykonavana ¢innost pro jedince diilezitd. Tato kratka skala flow nabizi moznost zjistit, pti
kterych aktivitach a za jakych podminek se participant necha vykonavanou ¢innosti pohltit,
coZ prave souvisi s vnofenim do zazitku.

Jak jiz bylo uvedeno vyse, termin flow oznacuje stav, ve kterém se ¢lovek ocita pii
vykonavani jakékoliv Cinnosti, jez ho bavi a teorie Csikszentmihalyiho zaroven zkouma
pocity, kterymi se dany stav vyznacuje.

Pocity z pohledu negativniho a pozitivniho afektu zkouma i metoda PANAS.
PANAS je anglickou zkratkou terminu Positive and Negative Affect Schedule. Jedna se o
dotaznik autortt D. Watsona, L. A. Clarkové a A. Tellegena (1988, s. 1063), ktefi vytvoftili
vysoce konzistentni, nekorelovanou a stabilni §kalu s nasledujicimi moznostmi posouzeni:
1 = Velmi malo, nebo viibec, 2 = Trochu, 3 = Stiedné, 4 = Hodné, 5 = Extrémné hodne.

Vice informaci k metodé PANAS nabizi analyticka ¢ast této prace.
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3 Volny ¢as senioru v pobytovém zarizeni

Zdrav¢jsi zivotni styl, pfiznivé ekonomické podminky, stale se rozsifujici moznosti
souCasné mediciny a jeji specializace mohou byt divody pro fakt, Ze se dozivame stale
vyssiho véku. Dle statistik Eurostat dale zpracovanych CSU (2017) je procentualni
zastoupeni populace ve véku 65 a vice let v Ceské republice 18,8 %, coZ je narist o celych
5 % oproti roku 2000. Ve srovnani s ostatnimi evropskymi staty jsme na 16. pfic¢ce, kdy

Kapitola o volném ¢asu seniorti v pobytovych socidlnich sluzbach volné navazuje na
uvodni kapitolu vénovanou ukotveni imerzivni virtudlni reality a jejim moZnostem na trhu.
Nez se dostaneme k praktickému uchopeni virtualni reality vzhledem k populaci seniort,
bude potieba charakterizovat proces staii a starnuti, seznamit se s volnocasovymi moznostmi
seniora v pobytovych socialnich zafizenich a pochopit vyhody a rizika uziti této technologie

u dané cilové skupiny.

3.1 Vymezeni a specifika stari a starnuti

Stari souvisi se starnutim. Ktivohlavy (2011, s. 17) vnimé starnuti jako d¢j nebo
proces, kdezto stari je stav, kdy jsou lidé starSiho véku. Kazdé etapa lidského Zivota ma sva
specifika. Detailni klasifikace Zivotniho béhu clovéka neni pfedmétem této préce, ale
nabizime ji ¢tenafi pro ukotveni pojmu stafi. Z praktickych ditvodi je Zivotni cyklus ¢lovéka
dle Haskovcové (2010, s. 10-16) ¢lenén do nékolika etap od détstvi, puberty, adolescence,
Kfiivohlavy (2011, s. 18), a to na ¢tyfi etapy: mladi od narozeni do dospélosti (0-30 let),
sttedni vék (30-65 let), zivot v dob€ dichodu (65-85 let) a piiprava na odchod (85 a vice
let). Piestoze se v literatufe miizeme setkat s rozdilnym tfidénim stafi, badatelé se shoduji
v chronologické ose na vék mezi 65 a 85 lety. Ve vyspélych evropskych statech je zaroven
akceptovdna hranice 65 let jako definice starého nebo starSiho c¢lovéka, ktera souvisi
s odchodem do penze. Vzhledem k ukotveni této prace, pokud hovofime o seniorovi, mame
na mysli obyvatele pravé nad tuto vékovou hranici, nikoliv nejstar§iho nebo nejvazengjsiho
¢lena spolecenstvi, jak mimo jiné vymezuje HaSkovcova (2012, s. 148).

V nasi kulturni oblasti dale narazime na patnictileté rozestupy mezi jednotlivymi

obdobimi, pohled na vyssi vek a stati vSak nyni doznava fady promén. Haskovcova (2010,
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s. 16) to popisuje jako tzv. meékké kontinuum, kdy se ,,rozpousteji ostré hranice mezi
Jednotlivymi etapami Zivota . Clenéni se vyuziva i pro oddéleni starsiho &lovéka a vyzralého
stafi. Haskovcova (2010, s. 20) tuto druhou polovinu Zivota déli na ¢tyfi etapy: stfedni nebo

téz zraly vek, vyssi vék nebo rané stafi, stafecky vek neboli sénium a dlouhovékost.

1. etapa 2. etapa 3. etapa 4. etapa

45-59 let 60-74 let 75-89 let 90 let a vyse

Obrizek 6 Clenéni druhé poloviny Zivota (Haskoveova, 2010, s. 20 — vlastni zpracovani)

V praktické casti této prace se budeme nejvice soustiedit na seniory v tieti a ¢tvrté
etapé stafi od 75 let. Toto vyzralé staii ma své typické vn€j$i poznavaci znaky, které
zpravidla souvisi s ubytkem fyzickych a psychickych sil, kterym se vénuje nasledujici

podkapitola.

3.1.1 Télesné, psychické a socialni zmény ve stari

Svétova zdravotnicka organizace (WHO, 2015, s. 25) definuje stafi na biologické
urovni, kdy je ,, starnuti spojeno s postupnym hromadénim Siroké Skdly molekuldrniho

a bunécného poskozeni 33

a ,, postupem casu toto poSkozeni vede ke snizovani fyziologickych
rezerv, zvySenému riziku nemoci a vseobecnému poklesu kapacity jednotlivce, jehoz
vysledkem je smrt. “3* Zaroveri vsak WHO (2015, s. 25) dodava, ze ,,zmény, které tvori
a ovliviwji stdrnuti, jsou sloZité,“> (pieklad autora) a nejsou linearni, konzistentni, ani
nemusi souviset s vékem. Clovék starne od narozeni a kazdy starneme jinak, i v ramci

jednotlivych zivotnich etap mlizeme starnout rychleji nebo pomaleji.

33 Ageing is associated with the gradual accumulation of a wide variety of molecular and cellular
damage.

3% Over time, this damage leads to a gradual decrease in physiological reserves, an increased risk of
many diseases, and a general decline in the capacity of the individual. Ultimately, it will result in
death.

35 The changes that constitute and influence ageing are complex.
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Spole¢nym jmenovatelem pro télesné neboli fyziologické zmény ve stafi je podle
Holmerové et al. (2014, s. 20-25) ztrata pruznosti nebo pevnosti organt, a to zejména
v téchto oblastech:

e kardiovaskularni (srdecné-cévni) systém — vsrdci dochazi k ubyvani
bun€k srde¢ni svaloviny a disledkem je pokles klidové srde¢ni frekvence
i pii zatézi; v Cechach je pravé onemocnéni srdeéné-cévniho systému jednou
z nejCastéjSich pfi¢in umrti; prevence je dostatek pohybu na ,.zdravém
vzduchu® a pestrd vyziva;

e respiracni (dychaci) systém — nékteré zmény jsou podminény vlivem
osteopordzy (choroba souvisejici s fidnutim kosti) skeletu, ochablosti
mezizebernich svalil a branice nebo naptiklad vlivem zmenSeni mnozstvi
a nepohyblivosti fasinkovych bunék ve sliznici dychacich cest;

e travici trakt — souvisi se ztratou zubu, coz ma za nasledek nedostate¢né
rozméliovani potravy a nasledné komplikace, problémi je vSak mnohem
vice;

e  hormonalni zmény — u Zen evidujeme skokové€js$i hormondlni pokles nez
u muzd, u kterych zména probihd kontinudlng; setkdvame se zde se snizenim
produkce ristového hormonu a u Zen také s menopauzou; v dusledku poklesu
hladiny estrogenu téZ s povolenim svalll pAnevniho dna a velice ¢asto dochézi
k inkontinenci;

e zmény funkce smyslovych organi — naptiklad poSkozeni sluchové drahy,
sniZzeni pruznosti o¢ni cocky, ztrata schopnosti zaostieni apod.

DalSimi fyziologickymi zménami jsou zmény krevni srazlivosti, ubytek svalové
tkané, zmény kosterni soustavy, nervového systému nebo kozni zmény. Holmerova et al.
(2014, s. 25) uvadi, ze ,,znalost téchto néekterych involucnich zmeén ve stari je potrebna
k pochopeni predispozice starnouciho jedince k urcitym patologickym procesim *“ a ze ,, Fadé
z nich se da s nejvétsi pravdépodobnosti predchazet“.

Psychické zmény lze podle Dvorackové (2012, s. 12) ve stafi chapat jako
,,Sporadané probihajici demontaz osobnosti*. Starnuti je spojeno se zménou osobnosti,
ktera v kombinaci se socialnimi zménami zté¢Zuje senioriim adaptaci na nové prostiedi, coz
je v8ak nutno odd¢lit od dusevnich poruch. Dle Jirdka (2004) patfi mezi nejcastéjsi klinické
formy dusevnich poruch ve staii rizna stadia demence, deprese a deliria, k jejichz zakladnim

charakteristikdm patii snizena schopnost udrzet pozornost k vnéjSim podnétiim, percepcni
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poruchy jako halucinace, iluze, poruchy spanku, poruchy paméti, dezorientace v ¢ase, miste
nebo osobé nebo zvysené ¢i snizené psychosomatické tempo.

Socialni zmény a zmény v zivotni orientaci souvisi ¢asto se socialni strukturou kazdé
spole¢nosti, ktera se vyviji a méni. U nezavislého ¢lovéka dochéazi po odchodu do penze ke
zmén¢ spolecenské role, ktera zni ,,nemit roli*. Clovék se tak dostava do situace zavislosti.
Jednim z modelt feSeni tohoto problému je zUstat aktivni, nebo naopak pfipravovat se na
odchod do dichodu v ptedstihu, coz je popsano jako teorie stazeni. Odchod na penzi vSak
nemd byt vysledkem socidlniho tlaku, ale vysledkem pfirozeného vyvoje osobnosti
a vlastniho rozhodnuti (Dvorackova, 2012, s. 13—14).

Ugelem této podkapitoly bylo pochopeni zasadnich télesnych, psychickych
a socidlnich zmén, kterymi mohou seniofi prochazet. V dalsi podkapitole si ptiblizime

specifika komunikace se seniory, a to s akcentem na institucionalni péci.

3.1.2 Zasady komunikace se seniory

Efektivni komunikace se seniory v riznych Zivotnich situacich je velmi dualezita,
jelikoz ,,zdanlivé nevyznamna nepresnost v komunikaci miuze mit fatalni diisledky a vest
k chybam ve vztahu pecujici — pacient senior, ve vzajemném respektu a atmosfére divery*,
jak uvadi Pokornd (2010, s. 10). Komunikaci definuje Venglatova (2007, s. 74) jako
, predavani informaci, pociti, citu k druhym* a dé&je se tak cestou ,,verbalni (slovni)
a neverbalni (mimoslovni) “, kterd zahrnuje mimiku, ton, pohled ¢i gesta. Seniofi zpravidla
mluvi pomaleji a je nutné jim ponechat dostatek ¢asu na promysleni odpovédi, zv1asté pokud
jsou unaveni nebo ve stresu.

Klevetova (2017, s. 111-113) vymezila tyto zasady vhodné komunikace se seniory
v socialnich nebo zdravotnich sluzbach. Zaroven uvadi, Ze , nekdy je diileZité jenom
poslouchat (2017, s. 115):

e Uvédoméni — pfi komunikaci se starym ¢lovékem je tieba si uvédomit, jaky
rozhovor s nim chceme vést. Napfiklad edukativni, podporujici, motivujici,
naslouchajici. Déle je nasnad¢ zodpovédét si nasledujici otazky. Jako zda
senior touzi po rozhovoru, potfebuje vyslechnout, Zada o pomoc, jaké téma
bude k diskuzi nebo kolik ¢asu mize peCovatel seniorovi vénovat.

e Pozdrav a osloveni — tento ritudl ma v rozhovoru zasadni vyznam. V ptipadé
snizenych kognitivnich schopnosti si mizeme pomoci télesnym dotykem,

napiiklad na ramenu nebo loktu.
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Vymezeni vzajemnych roli — profesional neni rodi¢em, Zivotnim partnerem,
soudcem ani litujici osobou. Pfijima pravdivé informace o situaci seniora, ma
odvahu pfiznat svij strach nebo bezmoc, ale také musi mit ochotu a silu
poskytovat podporujici prostiedi v ramci svych moznosti. Zodpovédnost za
své zdravi ma senior sam, ale snazeni pe€ujiciho personalu by v ném mélo
vzbudit motivacni sily, aby na sob& pracoval.

Vytvoreni vztahu laskavosti a diivéry — profesional by mél pracovat na
svych komunikac¢nich schopnostech a snazit se o spolupraci se seniorem,

které pomaha navazani dobrého kontaktu a ziskani divery.

Do procesu komunikace se seniorem mohou vstupovat i ¢etné bariéry, at’ uZ na strané

klienta, pracovnika nebo v prostiedi. Mezi dalsi specifické komunikaéni problémy seniort

patii dle Venglatové (2007, s. 76) poruchy smysli, feci nebo demence:

U nedoslychavého ¢lovéka mluvime pomalu, zietelné a divame se do tvare.
Pokud je to mozné, vyuzivame nonverbalni komunikace, kupiikladu
ukazujeme pfedméty, o kterych mluvime, nebo si pomiiZzeme psanym slovem.
Volime i vhodnou vzdalenost, ale mame na pamé&ti osobni prostor klienta (40
cm). Pozornost vénujeme i kompenza¢nim pomutckam.

Clovék se §patnym zrakem piichazi o mnoho informaci, jez nam zrakovy
smysl nabizi, proto volime vhodnou strategii pro zahdjeni rozhovoru.
Klepeme, zdravime jako prvni, znovu se piedstavime a dbame na jasné
formulace, které omezi moznost jiného vykladu. Seniora se nedotykame bez
upozornéni.

Poruchami fe€i neboli afazii mohou trpét seniofi po neurologickém
onemocnéni. To ovlivnilo jejich schopnost mluvit, rozumét fe¢i nebo oboji.
Vhodny pfistup je o trpélivosti a hledani alternativnich moznosti, jako jsou
naptiklad obrazky, pocita¢ nebo posunky.

Demence vyzaduje v komunikaci specificky piistup vzhledem k porucham
paméti. Pro zlepSeni komunikace je zékladni uvédomovat si, jaké oblasti jsou

demenci zasazeny, jaké ma senior obtiZe a jak se je snazi kompenzovat.

V druhé podkapitole mohli Ctenafi nalézt vybrané informace pro efektivni socidlni

interakci se seniory s ohledem na jejich omezeni a potieby. Z pohledu praktické casti této

36



Bc. et Bc. Denisa LeSkova, Imerzivni virtualni realita a starnouci populace

prace vnimame jako zéasadni osvojit si komunikacni dovednosti se seniory pro realizaci

vlastniho vyzkumu.

3.2 Domov pro seniory

Ptestoze je hlavni zdsadou spokojeného zivota ve staii domaci prostiedi, ne vzdy to
lze zajistit pravé vzhledem k vySe popsanym télesnym a psychickym zménam c¢loveka ve
stafi. Nabizi se péce profesiondli v domové seniorti, kterému se veénuje nasledujici
podkapitola.

Formy poskytovani socidlnich sluzeb I1ze podle platného ceského zakoniku (Sbirka
zédkont, 2017) rozdélit na pobytové, ambulantni a terénni. Mezi pobytové sluzby patii
kuptikladu domov pro seniory, odlehcovaci sluzba a domovy se zvlastnim rezimem. Tyto
domovy jsou urceny senioriim se snizenou sobéstacnosti zejména z divodu chronického
duSevniho onemocnéni nebo zavislosti na navykovych latkach, a osobam s demenci pfi
Alzheimerové nemoci a ostatnimi typy demenci (Dvotackova, 2013, s. 9). Odleh¢ovaci nebo
také ulevova nebo respitni péce zase poskytuje pomoc lidem, kteti maji seniora
v dlouhodobé péci za ucelem nezbytného odpocinku.
ma dle Dvorackové (2012, s. 85) za ukol poskytovat ,, pobytové sluzby osobam se snizenou
sobéstacnosti zejména z ditvodu veku a jejichz situace vyzaduje pravidelnou pomoc jiné
fyzické osoby “. Domov pro seniory obsahuje tyto zdkladni ¢innosti: poskytnuti ubytovani,
poskytnuti stravy, pomoc pii zvladani ukoni nebo pii osobni hygiené, zprostiedkovani
spolecenského prostiedi, socialné terapeutické i aktivizacni ¢innosti a pomoc pii uplatiovani
prav, opravnénych zajmu a pii obstaravani osobnich zalezitosti. (Sbirka zékont, 2017)

V soucasné dob¢ se klade diiraz na kvalitu poskytovanych sluzeb a individualni
ptistup pfii zjiStovani potieb klientl nebo také obyvatel, jak se senioriim fikd v Domové pro
seniory EliSky Purkynové v Praze, jehoz poslani a cile si shrneme vzhledem k vyzkumné

¢asti této prace.

3.2.1 Domov pro seniory Elisky Purkyhové

Domov pro seniory Elisky Purkynové (2009) je ptispévkovou organizaci zalozenou
Hlavnim méstem Praha a jeho klicovou cinnosti je péCe o seniory, kterou poskytuje
prostfednictvim sluzby pobytové, odleh¢ovaci a domov se zvlastnim rezimem, a to ve dvou

objektech v Praze 6 v ulicich Cvi¢ebna a Thakurova.
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Vystavbu komplexu nazvaného Utulny domov osamélym Zendm v Praze iniciovala
vroce 1924 cCeskoslovenska politicka Eliska Purkynova, tehdejsi ¢lenka vyboru Narodni
rady Ceskoslovenské. V pribchu let se charakter sluzeb ménil dle potieby — od lazaretu
v dob¢ 2. svétové valky pres Domov diichodct pti ustiednim bytovém druzstvu v roce 1992
az po Domov dichodct Praha 6, ktery byl pfejmenovan k 1. 12. 2007 na stavajici nazev.
(Vyrocni zprava, 2019, s. 4)

Soucasny domov pro seniory dba na bezpecné prosttedi, podporu vztahti uzivatele
s rodinami a blizkymi, osobnostni rozvoj, respekt citového zZivota i sobéstacnost uzivatele
a jeji udrzeni v maximalni mozné mife. Poslanim domova je poskytovat ,, kvalitni
a individudlneé zameérené socidalni sluzby predevsim prazskym senioriim, kteri maji zejména
z ditvodu véku snizenou sobéstacnost a nezbytné potrebuji pravidelnou podporu jiné osoby *.
Zaroven ,,domov dbda na udrzovani prirozenych socidlnich vazeb, respektuje svebytny
charakter kazdého cloveka a jeho diistojnost . (Vyrocni zprava, 2019, s. 4)

Vyrocni zprava za rok 2018 (2019) doklada, ze v poskytované sluzbé domov pro
seniory bylo celkem 273 obsazenych lizek, z toho 170 v ulici Cvi¢ebna. Primérny vék
uzivatell byl 85 let a z hlediska zastoupeni pohlavi sluzbu vyuzilo 59 muzi a 210 Zen. Cena
ubytovani byla 176 K¢ za den pro jednolizkovy pokoj a 156 K¢ za den u vicelizkového
pokoje, coz je o dvacet korun levnéj$i nez v tomto roce. (Domov pro seniory EliSky
Purkynové, 2009)

Vzhledem ke svému poslani se Domov pro seniory snazi o rozvoj uzivatele
prosttednictvim aktivniho prozivani volného €asu v rdmci individudlnich a skupinovych
¢innosti. Ty v budové Eliska na Cvicebné ulici zajiStuji Ctyfi aktivizaéni pracovnice. Na
webovych strankdch Domova pro seniory (2009) uvadi: ,, Aktivizacni cinnost napomaha
prekonat adaptacni fazi, podili se na uchovani naucenych dovednosti a nékdy i objevuje ci
rozviji individualni dovednosti.“ Aktivizace je zaloZzena na bazi dobrovolnosti a kazdy
vSedni den poskytuje riizné ¢innosti. Nabidka zahrnuje vytvarné ¢innosti, trénovani paméti,
sportovni hry, tanec, spoleCenské hry nebo naptiklad promiténi filmi v ramci Biografu
Eliska. Obyvatelé Domova se o konanych aktivitdich mohou dozvédét z informacnich
nastének, mistniho Casopisu nebo rozhlasu. Pravé aktivizace souvisi s kvalitou Zzivota

seniorti v pobytovych sluzbach, které vénujeme pozornost v dalsi podkapitole této prace.
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3.2.2 Kvalita Zivota v domové senioru

Domovy pro seniory a dalsi druhy pobytovych zatizeni se ve svych cilech a poslanich
Casto zamé&fuji na kvalitu poskytovanych sluzeb. Hole¢ek ve vyro¢ni knize Domova pro
seniory Elisky Purkyiiové (2004, s. 46) naptiklad uvadi: ,, Pro obyvatele Domova diichodcti,
a nakonec i pro socialni pracovniky je diileZité, aby se zde seniori citili co nejlépe, jako
v rodinném kruhu, ktery jde vSak nahradit jen velmi tezce. “ Pro zaméstnance je vSak dulezité
uvédomovat si subjektivni vnimani kvality Zivota seniord a pochopit jejich individualni
potieby, coZ muze byt zasadni pro jejich spokojeny a dustojny Zivot. Podkapitola nemtize
poskytnout vycerpavajici informace o této tematice, ale diky publikaci pfedevsim od
Dagmar Dvorackové (2012) se pokusime vystihnout hlavni momenty stézejni pro tuto
diplomovou préci.

Definovani kvality Zivota je dle Dvotackové (2012, s. 57) interdisciplinarnim
(mezioborovym) problémem, jehoz aspekty smétuji k individualnimu pfistupu k ¢lovéku.
Kvalitu zivota seniori ovliviiuji a urcitym zpisobem i limituji riizné faktory. Vzhledem
k subjektivné odliSnému vnimani téchto faktorti je vSak nesnadné je identifikovat. Nejvice
zdlrazinovanym faktorem je zdravi, jehoZ nedostatek Casto souvisi s ubyvanim samostatnosti
a nardstanim nesobéstacnosti. Pfi¢inou téchto rizikovych faktor mohou byt i nevyhovujici
bytové podminky, nedostatek finanéniho zabezpeceni, nedostupnost pecovatelské sluzby
nebo neochota rodiny o seniora pecovat. Mezi dalsi faktory patii osamélost, ovdovéni,
snizena manualni zruc¢nost, problémy s orientaci, bezpecnost zivotniho prosttedi, pocit
ptistupu ke zdravotnim a socidlnim sluzbam a aktudlni psychicky stav. Tyto faktory mohou
vést az k bezmoci vyzadujici soustavnou pomoc druhé osoby ¢i pravé dlouhodobou
institucionalizaci, coz podstatné snizuje kvalitu Zivota seniora (Dvofackova, 2012, s. 76—
79).

V souvislosti s uskalimi instituciondlni péCe u starSich osob hovotrime také o tzv.
syndromu posledni Stace, kdy si stary ¢lovek uvédomuje, Ze se domti uz nevrati a st€¢huje se
mezi cizi lidi. (Ondrusova, 2017, s. 100)

Ze studie QOL (Quality of life / Kvalita zivota) Sovariové Soosové (2016, s. 492)
vyplyva, Ze problematika kvality zivota je dilezita k objasnéni problémti ve stafi a zdravotni
personal ma zasadni roli pfi detekei deprese a tzkosti, které patii mezi negativni ukazatele
snizené¢ kvality Zivota. Prevenci je podpora seniora k nezavislosti, vytvaieni komunitnich

programt zamé&fenych na zlepSovani nebo udrzovani fyzické aktivity, tvorba ptilezitosti pro
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formovani a udrzovani socidlnich kontakt, zapojeni seniorti v dobrovolné c¢innosti

a realizace rtiznych volnoc¢asovych aktivit, jimz se vénuje dalsi podkapitola.

3.2.3 VolnocCasoveé aktivity v domové pro seniory

eey

O zajisténi volnocasovych aktivit seniori zijicich v rezidencnim zatfizeni se Casto
stara tym aktiviza¢nich nebo terapeutickych pracovnikil, jejichz cilem je mobilizovat
psychickou i fyzickou stranku osobnosti ¢lovéka. Aktivizaéni programy pro seniory
v pobytovych zatizenich by mély umoznit kazdému clovéku mit ptilezitost zit zpisobem,
ktery mu nejvice vyhovuje. Uvédoméni si hodnoty a vyznamu aktivizacnich programi,
znalost potfeby a ptani jednotlivych klientl i pravidelna Skoleni v aktivizaci vedou k jejich
uc¢innosti a spravnému fungovani. Aktivizace tak pomaha s prevenci imobilizacniho
syndromu nebo s obnovou sobéstacnosti. (Dvotrackova, 2013, s. 34-35)

Z vysledki partikularniho vyzkumu volnocasovych aktivit seniori v regionu
Opavsko (Jani§ a Skopalova, 2016, s. 122—126) vyplynulo, Ze seniofi Zijici v rezidenénim
zatizeni uvadi vysoky pocet aktivit, a to s vysokou mirou shody. Celych 208 z 279 aktivit je
pak realizovano mimo jejich obytny prostor, zpravidla vSak v ramci daného zafizeni nebo
v bezprostfednim okoli. Pouze 9 seniorii uvedlo, ze se nevénuje niCemu. Studie zavérem
shrnuje, Ze volny cas seniorii je perspektivni oblasti pro dal§i empirické zkoumani.

VolnoCasové aktivity v pobytovém zafizeni muizeme déElit na skupinové
a individualni, spise se vSak €leni dle zaméfeni a druhu rozvijené kompetence, protoze uzce
souvisi s nejriznéjSimi typy terapii. V této podkapitole si charakterizujeme nékolik
vybranych zplisobil aktivizace a traveni volného €asu seniorti, které jsou soucasti pravidelné
nabidky mnoha pobytovych zafizeni zamétenych na starSi generaci.

Ergoterapie je profese, ktera prostfednictvim smysluplného zaméstnavani usiluje
o zachovani a vyuzivani schopnosti jedince potiebnych pro zvlddani béznych dennich,
z4jmovych a rekreacnich ¢innosti. V pfipadé této prace myslime jedincem seniora s riznym
typem postizeni, at’ uz fyzickym, smyslovym, psychickym ¢i mentalnim, nebo se socialnim
znevyhodnénim. (Ceska asociace ergoterapeuttl, 2019)

Ergoterapeuté se dle Dvotackové (2013, s. 37) také snazi o ,,zaSkoleni seniorii ve
vyuzivani novych technologii a netradicnich technik a postupii, véetné prdace s pocitaci*.
Cinnost tak navazuje na vzdélavani seniori v oblasti novych médii. Pravé seniofi patii
mezi skupinu, kterd je v nejvétsi mife postizena fenoménem digitalni exkluze neboli
vylouc€eni. Tomczyk (2015, s. 91) ve své studii zemi V4 (Visegradské ctyrky), kam spada

Ceska republika, Slovensko, Polsko a Mad’arsko, uvadi, e jednim z vaznych problémi pro
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star§i uzivatele elektronickych médii je otazka nedostate¢ného ptizpiisobeni uzivatelského
rozhrani jejich specifickym potiebam. Napiiklad www stranky jsou vétSinou navrhovany
mladymi lidmi pro stejné¢ mladé uzivatele, coz bude v soucasné etapé vyvoje informacni
spole¢nosti narocné odstranit. Pro vzdélavatele (Tomczyk, 2015, s. 150—-151) je pfi vyuce
ICT dovednosti zdsadni aplikovat takové metodické postupy, které zohlednuji vek t€astnikt
a jiz nabyté védomosti v oblasti technologii. Kazdou vyucovaci hodinu seniort lze rozlisit
na obecny uvod do problematiky a praktickou etapu slouzici k procvicovani dovednosti.

.»Muzikoterapie (terapie hudbou) je forma zvukové terapie, kterda vyuzivd
pritazlivosti rytmického zvuku ke komunikaci, relaxaci, podpore hojeni a navozeni pocitu
pohody. “ (Holczerova, 2013, s. 40) Muzikoterapie mize mit formu poslechu hudby, zpévu,
pohybu na hudbu, hudebniho nebo imaginarniho cviceni a jeji ucinnost je spjata se
snizovanim chronické bolesti a dalsimi chorobami. Dle Linky (1997, s. 82) poskytuje vitané
rozptyleni a vypli ¢asu, odvadi pozornost od stavajicich potizi a dava zivotu smysl, ¢imz
napomaha i seniorim v pobytovych zafizenich.

Mezi dalsi formy aktivizace patii pohybové aktivity a tanecni terapie. Pohybova
aktivita (Holczerova, 2013, s. 44) sehrava dilezitou roli v kazdém véku a je prioritnim
prostiedkem preventivniho zdravi. Umoznuje piijemné traveni volného ¢asu a napomaha
formovat jedince i po strance socialni a psychické, protoze pohyb je fizen centralni nervovou
soustavou. V ramci Domova pro seniory EliSky Purkyiiové dokonce jedna z jeho obyvatelek
po amputaci dolnich koncetin pravidelné realizuje formu pohybové aktivity spjatou
s muzikoterapii pro dalsi klienty Domova (Suché, 2019).

Arteterapie k osobnimu vyjadieni v rdmci komunikace vyuZzivad vytvarné uméni.
Cilem dle Holzcerové (2013, s. 51) tedy nejsou esteticky uspokojivé vysledné produkty, ale
uvolnéni, sebeprozivani, sebevnimani, vizudlni a verbdlni uspotfaddani zazitkli, poznavani
vlastnich moznosti, pfimétené sebehodnoceni, riist osobni svobody a motivace, svoboda pro
experimentovani pii hledani vlastnich pocitii, emoci nebo konfliktl, rozvoj fantazie, nadhled
a také vnimani a pfijeti druhych lidi. Domovy pro seniory Elisky Purkynové rozviji tyto
aspekty prostiednictvim aktivity Dilna plna napadii (Sucha, 2019).

Dramaterapie se rovnéz snazi o sebepoznani, pochopeni mezilidskych vztahti nebo
vyjadieni sebe samého, vyuziva vSak k tomu dramatické postupy. Dramaterapie se seniory
ma sva specifika, kterd vyplyvaji z involu€nich zalezitosti. Hlavnim ukolem dramaterapeuta,

ktery tuto specifickou Cinnost provadi, je také snaha o posileni integrity ega spojend
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s budovanim pocitu satisfakce ¢i vyrovnani se s pohledem zpét do osobni minulosti.
(Holzcerova, 2013, s. 54)

Trénovani kratkodobé, dlouhodobé a senzorické paméti ma vliv na kvalitu zivota
seniortl nejen v pobytovych zafizenich. Dle Holczerové (2013, s. 62—63) Ize posilovat pamét’
mnoha riiznymi zplsoby, a to jak v bézném kazdodennim kontaktu, tak prostfednictvim
fizenych aktivit. Mezi hry pro trénink paméti patii poznavani chuti, predméti po hmatu,
pexeso, kvarteto nebo karty. Pti dalSich skupinovych aktivitach pak lze rozvijet slovni hry,
jako jsou napftiklad slovni kopana, slovni hii¢ky, doplinovani chybéjicich slov nebo rtizné
slovni presmycky. Individualné Ize tyto aktivity rovnéz realizovat prostfednictvim metody
papir-tuzka. Je dualezité, aby techniky byly vzdy zvoleny vzhledem k moZnostem
a schopnostem seniorti.

Poznavani starych pfedmétl po hmatu miize nabidnout propojeni s reminiscenéni
terapii, coz si lze pfedstavit jako rozhovor terapeuta se starSim clovékem nebo se skupinou
seniord o jejich dosavadnim Zzivoté, diivéjSich aktivitach a prozitych udalostech. Janeckova
a Vackova (2010, s. 54) uvadi: ,, Vyuziti vzpominek v praci se seniory v institucich napomdaha
zlepsit jejich celkovy psychicky, funkcni a zdravotni stav. “ Vzpominky jsou také dilezitym
adapta¢nim prvkem, ktery usnadiiuje piechod seniorti z domova do pobytového zafizeni.
Konkrétnimi reminiscen¢nimi aktivitami se zabyvaji autorky z Univerzity Palackého
v Olomouci ve své publikaci. Spatenkova a Bolomska (2011, s. 81-97) vidi tézi§td
reminiscence predevsim v praxi. Mezi doporucené aktivity patii usporadani vzpominkové
vystavy, vedeni knihy vzpominek nebo Zivotniho ptib&hu, zaloZzeni archivu, vypravéni
ptibéhit a predCitdni, poezie, fotografovani, dramatizace vzpominek, tanec, hudba
a reminiscenéni vychazky a vylety. Vzpominky starych lidi se dle Spatenkové a Bolomské
(2011, s. 97) Casto vztahuji k mistim, ktera hrala v jejich zivotech dilezitou roli. Pokud se
nachazi v blizkosti pobytového zatizeni, mohou se stat zakladnim kamenem reminiscencni
vychazky, coz vede ke stimulaci seniorti, kde dochéazi ke spontdnnimu vzpominani na minulé
zézitky a zkuSenosti. Bohuzel ne vzdy jsou takové vychazky ptijatelné vzhledem k télesné
¢i psychické kondici seniorti nebo kviili ¢asové omezenym moznostem asistujiciho
personalu. Otevira se tak vhodné pole plisobnosti pro imerzivni virtudlni realitu, jejiz pfinosy

a omezeni vzhledem ke starnouci populaci si popiSeme v nasledujici kapitole.
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3.3 Vyuziti imerzivni virtudlni reality u seniort

Virtudlni realita ve vztahu k cilové skupin€ seniorti nad 65 let je stale jeSt€ minoritné
zmapovanym tématem, které se vSak pomalu dostava do odbornych diskuzi a studii. Plechata
et al. (2019, s. 1) v8ak uvadi: ,,Navzdory rychlému vyvoji a aplikaci novych technologii jsou
vysledky studii zamérenych na ulohu imerzivni VR pri hodnoceni kognitivnich vykonu
a vyuziti u starnouci populace casto nejednoznacné. “3° (preklad autora)

Ugelem podkapitoly je pokusit se vystihnout faktické zkuSenosti s vyuZitim
imerzivni virtualni reality prostfednictvim HDM, které budou doplnény konkrétnimi

studiemi v analytické Casti této prace.

3.3.1 Benefity a omezeni imerzivni VR u senioru

V soucasnosti rozeznavame nékolik dominujicich oblasti pfi implementaci imerzivni
virtudlni reality, ze kterych mohou seniofi nad 65 let benefitovat. Relaxaci ve VR, nalézani
novych socialnich kontakti diky VR, pohybové aktivity a cviceni ve VR nebo také
rehabilitaci ve VR.

Signifikantni u¢inky imerzivni virtudlni reality ve zvySovani pohody a snizovani
impulzivity a nepokoje prokazala kuptikladu diplomova prace Michala Sedldka
z Masarykovy Univerzity (2016, s. 52), ktery rovnéz zjistil, Ze: ,, Velikost zmény psychického
a fyziologického stavu participantii porovnand mezi relaxaci v imerzivni VR a neimerzivni
VR nebyla pii Zddném stavu statisticky vyznamna. “>’ (pteklad autora) Relaxa¢ni uéinky
u star$i generace pak potvrzuje studie Lin et al. (2018) stanoviskem, Ze VR ma pozitivni vliv
na socialni a emocionalni pohodu (well-being) ucCastnikd. Oproti stejnému obsahu
sledovaného kontrolni skupinou na televizi bylo pfi aplikaci imerzivni virtudlni reality
pravdépodobnéjsi, Ze se seniofi budou citit pti silném zdravi a pocitovat pozitivni emoce.
Naopak méné pravdépodobné bylo, Ze se budou citit depresivné nebo v socidlni izolaci.

Socidlni izolace a samota patii mezi vyznamné problémy, které ovliviiuji kvalitu
Zivota seniorti nejen v pobytovych zatizenich. Australsky profesor Frank Vetere s tymem

vyzkumnikl v ¢ele se Stevenem Bakerem (The University of Melbourne, 2019) od roku

36 Despite the rapid development and application of new technologies, the results of studies aimed at
the role of VR immersion in assessing cognitive performance and the use of VR in aging
populations are often ambiguous.

37 Velkost zmeny psychického a fyziologického stavu participantov porovnand medzi relaxaciou

v imerzivnej VR a neimerzivnej VR nebola pri ziadnom stave Statisticky vyznamna.

43



Bc. et Bc. Denisa LeSkova, Imerzivni virtualni realita a starnouci populace

2016 zkoumayji, jaké jsou moznosti virtudlni reality pii redukci socidlni izolace u seniorti.
Jejich soucasny projekt fesi, jak mize celotélova interakce a tzv. avatafi (reprezentace
uzivatele ve virtualni realité) pomoci s pocitem virtudlni pfitomnosti mezi starSimi lidmi,
kteti se nemohou setkat tvaii v tvaf. Navazuje tak na ptedchozi vyzkum Growing Old and
Staying Connected o roli technologie pti zlepSovani socidlni izolace u starSich osob, ze
kterého mimo jiné vyplynulo, ze ,, technologie, jako je virtualni realita, maji potencial zvysit
pocit pFitomnosti prostiednictvim posileni ztélesnéni interakce s ostatnimi“3® (Baker et al.,
2016 — pteklad autora).

Utinnosti a proveditelnosti implementace imerzivni virtualni reality a herniho
systému pro fyzickou aktivitu smétujici ke zlepSeni zdravi pro doméci uziti u starSich
dospélych nad 45 let se zabyvala kanadsko-australska studie. Miller et al. (2013, s. 6-7)
sestavili systematicky pfehled z dosavadnich dikazii a zjistili, Ze jsou znalosti v této oblasti
relativné slabé s vysokym rizikem zaujatosti, a tudiz neposkytuji dostate¢na doporuceni pro
klinickou praxi. Budouci studie by se tedy mély zejména zajimat o proveditelnost.

Védci po celém svété zaroven zkoumaji, jak miize imerzivni virtudlni realita pomoci
seniorim pii rehabilitaci naptiklad z mozkové mrtvice, pii [6¢bé deprese, demence a uzkosti
a jak uniknout z lé¢ebny pro dlouhodobé nemocné nebo z lizka v paliativni péci. Praveé
pacienty s primérnym vékem 72,3 let v termindlni fazi s diagnézou rakovina sledovali
japonsti vyzkumnici pfi implementaci imerzivniho virtudlniho zézitku prostfednictvim
softwaru Google Earth VR. Cilem studie bylo ovéfit, zda je simulované cestovani pomoci
virtudlni reality (VR cestovani) ucinné pii zlepSovani symptomti u pacientll s terminalnim
karcinomem a vysledky naznacily, ze VR cestovani mize byt efektivni a bezpecné pro
pacienty pii zlepSeni pfiznakl a z nich plynouci zatéze na jedince. (Niki et al., 2019)

Z hlediska omezeni pfi implementaci imerzivni VR u seniori se nabizi k diskuzi
téma kybernetické nevolnosti. Cesky kolektiv védci (Plechata et al., 2019, s. 1) zjistil, Ze
,vysoce imerzivni technologie se té5i dobrému piijeti mezi starnoucimi dospélymi‘*®
a ze ,,seniofi hlasili minimalni a vzdcné vedlejsi ucinky“,** (pieklad autora) coz je velmi

pozitivni zavér vzhledem k dal§imu vyuziti technologie.

38 Technologies such as virtual reality have the potential to increase a sense of presence by enhancing
embodied interaction with others.
3 highly immersive technology has good acceptance among aging adults

40 only minimal and rare side effects were reported by seniors
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3.3.2 Implementace imerzivni VR u senioru

Pti pfedstaveni imerzivni virtualni reality pro starnouci populaci je potieba pfedem
zvéazit mnoho moznosti tak, aby bylo dosazeno optimélniho pfinosu a maximalizoval se
pozitek, bezpecnost a pouZitelnost. Australsky tym projektu Aged Care Virtual Reality
(2018) sestavil na zaklad¢ vlastnich zkuSenosti konkrétni tiikrokovy plan, ktery ma slouzit
jako podklad pro préaci s imerzivni VR u seniorii. Zaroven nabizi na svych strankach
vzdélavaci program prosttednictvim tzv. podcastu (zpusob Sifeni audioinformaci) pro
profesiondly z fad oSetiujiciho a aktiviza¢niho persondlu i nadSence.

Dle Daniela Graye z Aged Care Virtual Reality (2018) jsou pii aplikaci imerzivni
virtualni reality u seniorti nutné tyto kroky:

1. Vybér vhodného VR zarizeni — headsetu

Na soucasném trhu jsou k dispozici dvé kategorie HDM: pienosné (portables)

anepienosné (non portables), které jsou propojeny s pocitacem s vysokym vykonem.

Pfenosné headsety jsou snadno ovladatelné, bezdratové a lIze je snadno kamkoliv

pfenaset. Oproti tomu nepfenosné headsety vyzaduji vétsi pocitacové znalosti

a dovednosti a bryle jsou propojeny s poc¢itacem kabely, které mohou byt prekazkou.

Na druhou stranu nabizi vétsi interakci diky dvéma ovlada¢lim a vétSimu mnozZstvi

obsahu ke stazeni.

2. StaZeni vhodnych aplikaci a programii

Po vybéru vhodného zatizeni je potfeba se zamétit na volbu vyhovujicich aplikaci
a programi. Tym Aged Care Virtual Reality (2018) doporucuje na deset aplikaci
k vyuziti. Kuptikladu aplikaci Ocean Rift, ktera disponuje jednoduchou navigaci
a uzivatelé zde mohou zhlédnout podvodni scenérie s fadou motskych tvort. Od
Programy lze vybrat pfedem a ndsledné ptedat seniorim, pokud maji kuptikladu
snizené motorick¢é dovednosti nebo se rozhodnou uzit si pasivnéjsi zazitek.
Obdobnou aplikaci s izasnym podvodnim svétem je theBlu. Mezi dalsi preferované
aplikace u cilové skupiny seniorti patii cestovatelska Let Hawaii Happen s navstévou
ostrovl a tropickych pralest, Jurassic World pro milovniky dinosaurti nebo Disney
Experiences, kde muze uzivatel potkat oblibené kreslené postavy. Z hernich aplikaci
je doporucena hra na zlepSeni mobility Fruit Ninja, kde uzivatel vyuziva herniho

ovladace jako samurajského mece.

45



Bc. et Bc. Denisa LeSkova, Imerzivni virtualni realita a starnouci populace

3. Zdravi a bezpecnost seniori pii aplikaci imerzivni VR

Kli¢ovymi oblastmi, které je potieba zvazit pii implementaci VR u seniord, jsou
jejich individualni potieby, schopnosti a zdravotni stav. VétSina zatizeni automaticky
zobrazuje varovani tykajici se zdravi. U seniorl je predev§im nutné pied uZitim
imerzivni VR zjistit, zda netrpi epilepsii, zavratémi, obtizemi s rovnovahou,
zvlaStnimi fobiemi nebo zda maji jina fyzickd omezeni, zejména v oblasti zraku.
Pokud né€kdo odpovi pozitivné na nékterou z otazek, je nasnad¢ hlubsi konzultace
problému nejen se seniorem, ale také s pecujici osobou nebo oSetfujicim Iékarem.
V tad¢ ptipadl l1ze vytvofit alternativni feSeni nalezenim vhodného obsahu, obcas
vSak nemusi byt HMD viibec vhodné. Dllezitou oblasti je 1 vhodné usazeni seniora,
idedlné na stabilni oto¢nou zidli s opérkami. Otocné komponenta je vice nez zadouci,
protoze umoznuje pohyb celé¢ho téla o 360 stupiii a senior si nemusi namahat krk,
aby se vaplikaci rozhlédl kolem sebe. Opérky rukou zase pomahaji udrzet
rovnovahu. Poslednim faktorem je hygiena, kdy je doporuceno uZiti sterilizacnich
ubrouskl k ¢iSténi piistroje pii pfeddvani mezi seniory, aby se zabranilo pfenosu
koznich infekci nebo bakterii. Nutné je vycistit nejen Cocky VR bryli, ale

1 polstrovani, které je na novéjsich typech headsetli vymeénitelné a pratelné.

Pii vyuziti imerzivni virtudlni reality u seniorti v pobytovém zafizeni lze zfejmé
aplikovat obdobny postup, kdy nejzésadnéjSi oblasti je individudlni ptistup k seniorovi.
Aktivizaéni pracovnik by mél mit na paméti dle bodli uvedenych vyse piredevs§im zdravotni
stav seniora, vhodny vybér zafizeni pro pfenos imerzivni virtualni reality, volbu obsahu
a v neposledni fad¢ také usazeni a hygienické podminky. DalSi moznosti nabidne analytické
cast této prace, kdy se zamétime na konkretizaci faktorii a zmapovani moznosti s imerzivni

virtualni realitou u seniort nad 65 let véku se zdravotnimi obtiZzemi v institucionalnim

zafizeni.
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4 Analyza vyuziti virtualni reality u seniora v reziden¢nim zafizeni

Pro analyzu problematiky vyuZiti virtudlni reality pro volny c¢as seniorQ
v rezidencnim zatizeni jsme zvolili jeden ze zdkladnich ptistupl kvalitativniho vyzkumu,
metodu tematické analyzy, kterd dle Braunové a Clarkové (2006, s. 6) slouzi k analyze,
identifikaci a vykazovani opakujicich se vzort ¢i témat v rdmci zkoumanych dat.

Analyticka cast této prace se zaméfuje na reserSi dosavadnich vyzkumi, sezndment
se s vlastni metodologii vyzkumu a nasledné interpretaci vysledkii vyzkumu. Pro lepsi
ptehlednost bude vyzkum rozlozen na dvé Casti: kvalitativni pilotni predvyzkum a nasledny
hlavni kombinovany vyzkum s pozorovanim ucastniku vyzkumu.

Jelikoz dosud nebyl fenomén virtudlni reality u seniori prozkoumam dostatecné do
hloubky, zvolili jsme induktivni postup, jenZ ndm pomiize pozorovat piedstavitele dané
kategorie vyznacujici se jistou vlastnosti, a odvodit tak obecné pravidlo (Hendl, 2005, s. 36).
V prvni podkapitole praktické ¢asti zmapujeme soucasnou situaci na poli vyzkumu seniort

v interakci s virtualni realitou a nasledné prejdeme k vlastnimu vyzkumu.

4.1 Dosavadni vyzkum a cesky kontext

V poslednich letech zazivame rozsédhlou expanzi riznych podob virtualni reality do
zivotl mnoha obyvatel vyspélych zemi svéta. Virtudlni realita prostfednictvim bryli (HDM)
je ¢im dal dostupnéjSi technologii a zvySuje se 1 mira poznani v praci se specifickymi
skupinami obyvatel. Vzhledem k rychlému technologickému vyvoji je potfeba, aby badatel
sledoval novinky v oboru neustéle a reSerSe probihala soubézné s praci na tématu, nikoliv
pouze piedem.

Pokud se zaméfime na vyuZiti imerzivni virtudlni reality u seniord, jsou zndmy jiz
prvni vysledky akademickych vyzkuml zamétujicich se na tuto tematiku, a to piredevSim
v oblasti mediciny a zdravi. Pfijetim technologie bryli pro virtudlni realitu u dobrovolnikt
ve véku 57 az 94 let se zabyval tym autorii z Neuropsychology Lab Leuven v Belgii
a z Nizozemska. ,, Vysledky ukazaly, ze starsi dospéli bez predchozi zkusenosti s brylemi pro
virtualni realitu méli k této nové technologii neutralni postoj, “*' (pieklad autora) uvadi

kolektiv autortt Huygelier et al. (2019, s. 5). ,, Navic jsme zjistili, Ze po prvni zkuSenosti

#l The results showed that older adults without prior experience with HMD-VR had a neutral attitude

towards this new technology.
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s brylemi pro VR se staly postoje ucastnikii pozitivnéjsimi, zatimco postoje ucastniki ve
skupineé, ktera sledovala casosbérna videa na standardnim notebooku, zustaly stabilni. Tento
interakcni efekt naznacuje, ze zména v postojich ve skupiné s brylemi VR nebyla pouze
vsledkem pozitivnich zkuSenosti, ale byla zpiisobena pravé touto technologii, “** (pieklad
autora) dodavaji.

Utinky virtualni reality prostiednictvim VR headsetu pro vestibularni rehabilitaci
u star§ich dospélych zkoumal kolektiv autorti v Rimé. Micarelli et al. (2019, s. 250) odhalili
vyrazné zlepSeni rovnovahy u pacientd s kognitivnimi poruchami ustroji rovnovahy hlavy
a téla prave pti pouziti technologie bryli pro virtualni realitu.

Virtualni realitu jako moznou formu aktivizace seniord popisuji ve své studii autofi
na ostrové Taiwan. Pro interakci senior s pocitacovym rozhranim vyuzili herni konzoli
Nintendo Wii. PfestoZe se nejedna o vstup do virtualniho prostfedi skrze bryle pro VR, pro
autory této prace jsou podstatné poznatky, které na Taiwanu nacerpali pii styku seniorii
s novou technologii za ucelem aktivizace a relaxace. Vysledky studie ukazuji, Ze starsi
respondenti ocenuji ve svém volném case aktivity ve virtudlni realité, které jsou zabavné,
bezpedné a snadné. Ucastnici studie na Taiwanu si ceni na technologii pocitu fyzického
a duSevniho zdravi, zkuSenosti z prvni ruky a uspokojené vlastni zvédavosti. (Cheng-Shih

Lin, 2018, s. 1)

4.1.1 Komerc¢ni VR projekty pro seniory

V komer¢ni oblasti evidujeme fadu GspéSnych zahrani¢nich projektii, kde dominuje
vyuziti virtudlni reality jakozto volnocasového nastroje u seniord. Ve Spojenych stitech
americkych, v Kanad¢, v Australii a na Novém Zélandu mohou od roku 2015 geriatric¢ti
profesiondlové vyzkouSet sluzbu Rendever, coz je platforma virtualni reality poskytujici
stimulaci kognitivnich schopnosti, socializaci a terapii pro seniory. Zakladatel Kyle Rand
v rozhovoru pro investi¢ni platformu MassChallengeHealthTech (Medium, 2018) uvadi, Ze
Rendever umoznuje seniorim nejen sdilet zazitky prostfednictvim dimysIného vzajemného

propojeni bryli pro VR, ale naptiklad je také uklidnuje prostiednictvim tzv. reminiscencni

42 In addition, we found evidence that attitudes became more positive after a first exposure to HMD-
VR, while attitudes remained stable in a group of participants who watched time-lapse videos on
a standard notebook computer. This interaction effect suggests that the change in attitudes in the
HMD-VR group was not merely the result of a positive experience, but was due to HMD-VR

exposure itself.
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terapie, kterd jim umoziiuje nahlédnout do vlastni dlouhodobé paméti a prosttednictvim
ptijemnych vzpominek zkvalitituje Zivot pfedev$im u pacientii v rizném stadiu demence.
Projekt Aged Care Virtual Reality v Melbourne se rovnéz od roku 2015 vénuje
seniorim s demenci a snazi se zlep$it kvalitu jejich zivota prostfednictvim bryli pro virtuélni
realitu. Na svych strankéach (2019) ptfedstavuje nejen moznosti obsahu pro VR vhodného pro
seniory, ale poskytuje zdarma ke stazeni i zékladniho privodce v anglickém jazyce pro
vSechny, kdo by chtéli seniorim zprostfedkovat virtualni zazitek. V Sydney pak nabizi
profesiondlni sluzby pro reziden¢ni zafizeni se seniory start-up NomadVR (2018), coz

sveédCi o velkém zajmu o tento fenomén na australském kontinentu.

4.1.2 Cesky kontext

Virtualni realita se prostfednictvim VR bryli rozsifuje i do ceskych center pro
seniory. Vdécime za to iniciativé HateFree Culture, kterou realizuje Agentura pro socialni
za¢letovani, jeden z odborti Utadu vlady CR. Uspéch zaznamenal i projekt VR Senior
Intermedialniho ateliéru Katedry fotografie Filmové akademie muzickych uméni (FAMU).
Ten spojuje téma novych technologii s generaci soucasnych seniorl a cilem je autorska
spoluprace studentli praveé se seniory na zaklad¢é osobniho kontaktu.

Dal3i projekty vétsich rozméri v Cechach jsou nyni ve fazi piiprav. Virtualni mésto
vyvijeji v soudasnosti vyzkumnici Narodniho ustavu duSevniho zdravi (NUDZ) pod
vedenim neurovédkyné Ivety Fajnerové a ve spolupraci s firmou 3dsense. Ukolem je
vytvorit komplexni prostredi, které je odrazem bézného zivota. Seniofi zde mohou trénovat
nejen pamet’, ale i rozhodovani, planovani ¢i pozornost. (Brainvr.cz, 2016)

V &ervnu 2019 vysla nové studie ¢eskych autort z NUDZ, ve které se zaméfili na
snizenou pamétovou vykonnost souvisejici s fyziologickym starnutim. Cilem bylo zjistit,
zda muze technologie bryli pro virtualni realitu ekologicky nahradit klasickou metodu papir—
tuzka a vytvofit nové prostfedi pro napravu kognitivnich deficitli. Na skupiné 36 seniort
a 25 mladych dospélych vyzkumny tym testoval virtudlni nakup v supermarketu pomoci
platformy VR bryli a také na stolnim pocitaci. Vysledky odhalily, ze ob¢ skupiny dokoncily
virtudlni ndkup v obdobném potadi, schopnost vybavit si nakupni seznam ziistala u mladsi
veékové skupiny vyssi bez ohledu na platformu. Zaroven seniofi méli lepsi vysledky na
stolnim pocitaci, u pouziti VR bryli se zda, ze byl vykon vice ovlivnén tnavou. Pokud se
divame na vhodnost vysoce imerzivniho prostiedi pro starnouci populaci, seniofi uvadéli
pouze minimalni ¢i vzacné vedlejsi u€inky, z cehoz vyplyva, Zze ma technologie VR bryli

mezi starnoucimi dobré ptijeti. (Plechata et al., 2019, s. 8-10)
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Kromé NUDZ cili vyzkumnym projektem na aktivizaci seniorii i Asociace virtualni
a rozifené reality (AVRAR), ktera ziskala grant od Technologické agentury Ceské
republiky (TACR).

Zaveéry predlozenych vyzkumii poukazuji na aktivni komunitu v zahranici
i v Cechach, ktera se zabyva vyuzitim virtualni reality u starnouci populace. A to jak po

strance praktické, tak i vyzkumné a akademické.

4.2 Metodologie kvalitativniho predvyzkumu s experty

V uvodni analytické ¢asti prace bylo predstaveno nékolik vyzkumti zabyvajicich se
vyuzitim virtudlni reality u seniori. Umyslem nebylo Zadny z vyzkumi replikovat, ale
nacerpat védomosti, které se zhodnoti pravé v pilotnim predvyzkumu.

Pilotni vyzkum tvofi individualni polostrukturované rozhovory s experty na
imerzivni virtudlni realitu, kteti maji znalost aplikace VR u starSich dospélych a seniorti
s cilem objeveni vSech aspekt tohoto fenoménu. Pro realizaci této ¢asti vyzkumu byla
zvolena kvalitativni metoda dotazovéani, kdy na pocatku vyzkumnik vybird téma a urci
vyzkumné otdzky, které mize pozde€ji modifikovat nebo doplilovat, jedna se tedy o pruzny
typ vyzkumu. (Hendl, 2005, s. 50) Data ziskand rozhovorem byla néasledné¢ zpracovana
a analyzovéna prostfednictvim schématu nejdilezitéjSich otazek vytvarejicich strukturu

rozhovoru.

4.2.1 Cil pfedvyzkumu a vyzkumné otazky

Cilem pfedvyzkumu je prozkoumat soucasné zkuSenosti v aplikaci virtudlni reality
prostiednictvim headsetil u seniorti nad 65 let véku s diirazem na imerzivni obsah.
Vzhledem k cili pfedvyzkumu byly formulovany tyto vyzkumné otdzky a postupy

pro jejich zodpovézenti:

VO1: Jaké jsou zkuSenosti s vyuzitim virtualni reality u seniori v ¢eském prostredi?
Otazku o souCasném stavu pozndni jsme castecné prozkoumali pomoci
akademickych dokumentti zabyvajicich se tematikou uziti virtualni reality u seniort
a refer§i komerénich i nekomerénich projekti v Cechach i v zahraniéi.
Polostrukturované rozhovory se specialisty na virtualni realitu v Cechach pomohou

se zachycenim aktualniho stavu.
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VOz2: Jaké jsou efektivni postupy pri aplikaci imerzivniho zazitku prostifednictvim
virtualni reality u seniora?
Druhé otazka o efektivité uziti VR u seniorll vyZaduje syntézu dat, které¢ vyzkumnik

naéerpal b&hem polostrukturovanych rozhovorti s experty v Cechéach.

4.2.2 Sbér dat a vyzkumny soubor

V pilotnim pfedvyzkumu jsme nejprve oslovili zastupce aktivnich ¢i ptipravovanych
projektd v oblasti vyuziti VR bryli u starnouci populace na zékladé informaci ziskanych diky
zmapovani trhu v ivodni kapitole analytické Casti této prace. Vybér probihal metodou
ucelového vzorkovani, kdy byly zvoleny informaéné bohaté piipady pro hlubsi studium.
Vyhodou rozhovorti s experty je rychly vstup do neznamych oblasti a svizna cesta ke
specifickym informacim, coz je v tomto pfipadé mnohem méné narocné nez jiné metody.
Tt1 vybrani respondenti byli kontaktovani prostfednictvim osobni zpravy skrze aplikaci
Messenger od Facebooku. Jedna respondentka byla ziskdna skrze e-mailové propojeni, které
uskutecnil jeden z predchozich respondentl. Prvotni osloveni pro participaci na vyzkumu
v ptipad¢, Ze se vyzkumnici odkazali na znamy kontakt, se ukdzalo jako velmi efektivni pro
ziskani Ucastnikll. K osobnimu setkani svolili tfi z respondentii a probihalo v kavarnach
av jednom piipadé v zasedacim prostoru na pracovisti respondenta. Jeden rozhovor probihal
skrze platformu Skype, vzhledem k omezenym ¢asovym moznostem respondenta. Cilova
skupina vyzkumu méla velmi omezené ¢asové moznosti, proto vyzkum probihal v obdobi
od kvétna do cervence 2019.

Shrnujici informace o respondentech poskytuje tabulka ¢. 2. VSichni respondenti
poskytli informovany souhlas na zékladé pouceni o ucelech a priibé¢hu vyzkumu. Po Gstni

domluvé nevyzadovali anonymizaci odpovédi vzhledem k odborné specializaci a cilim

vyzkumu.

Jméno Zkratka | Pohlavi | Organizace | U¢el vyuziti VR HDM Doba zkuSenosti
a prijmeni u seniord s VR HDM u seniori
Lukas LH Muz HateFree Relaxace, socialni 0,5 roku (6 mésict)
Houdek Culture interakce
Martin MK Muz AVRAR Relaxace, aktivizace 3 roky (36 mésicit)
Kotek
Iveta IF Zena NUDZ Rehabilitace, trénink, 5 let (60 mésict)
Fajnerova relaxace
Jakub 1 Muz FAMU Umeélecké vyjadient, 0,5 roku (6 mésicit)
Jansa socialni interakce

Tabulka 2 Charakteristika respondentii — pilotni pfedvyzkum
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Z teoretickych vychodisek této prace a stanovenych vyzkumnych otdzek byl ur¢en
navod a okruhova témata pro polostrukturovany rozhovor. Sondazni strategie, tj. probing,
zaloZzena na otazkadch a nonverbalnich naznacich poslouzila k prohloubeni odpovédi
v pozadovaném sméru (Hendl, 2008, s. 169—-170). Navod k rozhovoru je soucasti Ptilohy
¢. 1 této prace a byl ukotven metodikou rozhovora ceské inovacni agentury Direct People
(2012). Cilem rozhovoru bylo ziskat hlubsi porozuméni v oblasti zkuSenosti respondentt
s aplikaci virtualni reality prostfednictvim VR bryli u starnouci populace a postihnout
pripadné obavy nebo rizika a zptisoby soucasné aplikace. Strukturu rozhovoru tvorily Ctyii
zékladni okruhy — uvod do prace s imerzivni VR a seniory, technické zdzemi prace
s imerzivni VR u seniord, imerzivni VR obsah a ptehled o trhu.

V pribéhu rozhovoru bylo pro vyzkumnika diilezitéjsi ziskat autenticky pohled na
témata nez za kazdou cenu stihnout projit kazdou otdzku ve scénati. Béhem rozhovoru bylo
rovnéz cilem zstat neutralni se zvySenou snahou dotazované¢ho neopravovat a snazit se

nedopliiovat sdéleni svym pohledem.

4.2.3 Vysledky pfedvyzkumu s experty

Vysledky vyzkumného Setfeni s experty budou v této kapitole piedstaveny
a nasledn¢ rozclenény prostiednictvim okruhli prezentovanych v pfedchozi kapitole
a syntéze stézejnich otazek (Pfiloha €. 1). Tato forma ¢lenéni vysledki pfedvyzkumu byla

zvolena za i¢elem snazsi orientace v datech a pro jeji celkovou prehlednost.

I. OKRUH: ZkuSenosti a vlastni projekty s vyuZitim imerzivni virtualni reality

u senioru

e Jak dlouho a s jakymi projekty se seniory a imerzivni VR mate zkuSenosti?
ZkuSenosti respondentil s implementaci imerzivni virtualni reality v rdmci vlastnich
projektd u cilové skupiny seniofi se pohybuji od 6 mésicti az po Sleté obdobi, kdy nejdéle se
vénuje tomuto fenoménu respondentka IF, a to od roku 2014. Cile aplikace se vSak liSily.
Respondent JJ se VR u seniorii zabyval v ramci Intermedialniho ateliéru na FAMU, kdy
cilem bylo otestovat virtudlni realitu pro umélecké tcely a seniofi (také z pobytovych
zatizenich) tvorili jeden z limit ukolu. ,, Z nasi strany to nemélo jednorozmerny ucel prinést
néco noveho seniortim a tim jim pomoci, ale chteli jsme také zjistit, kde to ma limity, kde to
miize byt pro né otravné, a tieba i zjistit, Ze VR pro né neni ve vysledku viitbec spravnym

resenim. “ Naopak respondent MK se k implementaci VR u seniorii dostal skrze projekt
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Krdsa pomoci a spolupraci odstartovali na Czech VR Festu v roce 2017: ,,Jeden senior byl
uplné fascinovany, kdyz jsme zkouseli software Google Earth VR. Rikal: ,Jo, tohle zndm.
Tady jsem cestoval v 50. letech, kdyz jsem byl obchodnim cestujicim v Luisiané.* A jiny
senior zase jenom tak sedel a koukal se na hory. Nechtél ani ovladac, jen si chtél uzivat tu
energii z téch hor. A ja si rikal, doprcic, to je fakt néco, a zacali jsme hledat riizné moznosti
vyuziti.“ Naslednd MK s tymem podali grant TACR Eta na Virtualni realitu a aktivizaci
seniorti. Od roku 2017 zacali s planovanim a od roku 2019 projekt realizuji ve spolupraci
s Vérou Suchomelovou a domovem pro seniory u Ceskych Budéjovic. Respondent LH se
vénuje implementaci VR u seniorti asi ptil roku diky vlastnimu projektu v HateFree Culture,
ve kterém objizd¢ji domovy pro seniory na lokalni Grovni. Imerzivni VR vyuzivaji jako
formu zazitku a relaxace nebo jako vytrzeni seniort ze stereotypu. Zaroven uvadi, Ze jsou
jesté v experimentalni fazi. Kontinudln¢ se praci s VR a seniory vénuje respondentka IF,
ktera ma ze vSech respondentl nejrozsahlejsi zkuSenosti jak se zéazitkovymi, tak
i relaxacnimi a tréninkovymi aplikacemi. Zde IF uvadi, ze u tréninkovych aplikaci zavisi na
motivaci seniora. ,, Kdyz si vezmeme tréninkové aplikace, tak ty vyzaduji soustiedeni a maji
svou narocnost, takze tam zdlezi na motivaci, zda clovéek chce trénovat.“ U relaxa¢nich
aplikaci, kdy na pracovisti NUDZ vyviji vlastni produkt, se IF setkiva s velmi pozitivni

odezvou z fad seniorq.

e S jakymi seniory pracujete s imerzivni virtualni realitou?

Vsichni respondenti se shodli na tom, Ze nejvstticnéjsi skupinou pro pracis VR jsou
tzv. aktivni seniofi, ktefi sami vyhledavaji riizné moznosti traveni volného &asu. Casto také
respondenti spolupracuji s dal§imi organizacemi, které se na seniory piimo zaméiuji.
Respondent LH ma prvni zkuSenosti s VR se seniory, kteti dochdzi do vzdélavaciho
a kulturniho centra Elpida. ,, Zverejnili jsme fotografie z této akce a zacali se nam ozyvat
domovy pro seniory nebo jiné seniorské skupiny z regioni a my jsme na ta mista zacali
Jjezdit. “ Ohledné profilu seniori LH uvedl, Ze tam byli také ,, lidi na vozicku, lidi, kteri lezi
nebo nevnimaji nebo maji Alzheimerovu nemoc . Skupinu seniorii z Elpidy nasledné vyuzila
pro testovani vlastni tréninkové aplikace respondentka IF. Partnerem projektu respondenta
MK je domov pro seniory u Ceskych Bud&jovic a seniofi z projektu Krasa pomoci, které
definuje respondent jako aktivnéjsi nebo ,, ty, kteii maji chut' néco delat“. V ptipadé nékolika
projekti na FAMU pod zastitou respondenta JJ probihaly nejprve ,,ndmluvy* v rozlicnych

prazskych pobytovych zafizenich pro seniory a ndsledné realizace na Sesti mistech. Jeden ze
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studentl Borek Smazinka pracoval se seniorkou s Alzheimerovou nemoci, dalsi seniofi méli
omezeni co do vlastni mobility. V ramci této otazky se rovnéz ukazalo, jak je komunita

naSich expertll vzajemné propojena a spolupracujici.

e Co vas presvédcilo pro praci s imerzivni virtualni realitou a seniory?

Respondenti uvedli fadu pozitivnich ptikladt, jak Ize s imerzivni VR u seniorti
pracovat. Jako logicky krok vénovat se této pocetné populacni skuping, spole¢né s vyvojem
technologie a jeji dostupnosti, to vnima respondentka IF. Za velkou devizu povazuje
imerzivni charakter technologie, protoze ,, kdyz pracujeme s néjakymi seniory bez zkusenosti
s pocitaci, tak pro né vyuziti desktopovych aplikaci (za pouZiti stolniho pocitace) je velmi
omezujict,“ tvrdi IF. ,, Pochopit prostor, ktery je reprezentovany na desktopu, je pro né
strasné sloZité a nechapou, jak se v néem pohybovat. V tom virtualnim je to zirejmé. Kam se
otoc¢im, tam vidim presné to, co se tam nachazi, a je to intuitivnejsi, “ doklada sviij argument
IF. Svou nejistotu vyjadrtil respondent LH, ktery ze zacatku viibec nevédél, zda VR jeste
n¢kdo vyuziva pouze pro zabavu. O vhodnosti prace se seniory a VR ho presvédcil silny
zézitek z vyjezdni akce: ,, Byla tam pani, ktera nekomunikovala nebo nevnimala, a kdyz jsme
Jji to dali, tak se najednou zpritomnila a zacala nadsené komentovat to, co vidéla, a vsichni
byli prekvapeni, ze vnima, “ vypravél LH, ktery také ocenil, ze dokdze imerzivni virtualni
realita v kolektivu 1 stmelit vztahy, ale , soucasné na povrch vylézaji ruzné konflikty
a vlastnosti lidi, kteri se zacnou chovat jako deti.

Nevédecky piistup ze zacatku zvolil respondent MK s tim, Ze to vyzadovalo
opatrnost predev§im kvili dostupnym informacim o kybernetické nevolnosti. Néasledné se
zabyvali tim, jak mlze virtudlni realita pomoci pfirehabilitaci po ochrnuti a diky komunikaci
s lékafi ziskali potfebny vhled a citlivost pro pozd¢jsi implementaci tfeba i u cilové skupiny
seniorti. Ekvivalentni vztah evidujeme u respondenta JJ. Na jedné strané uvadi, ze ,, tém
lidem udéla radost, kdyz je vezmes nekam jinam, pokud jsou imobilni a nemohou nékam vyjet
nebo jim ukazes néco z jejich minulosti“. Na druh¢ stran€ hovofti o tzv. zénach klidu, kdy se
o sebe nemusime navzéajem starat a vyfesi to za nas néjaky program. ,, Starym lidem miizes
pustit hezkou prezentaci z dovolené a oni té na chvilku prestanou otravovat, to vaimam jako
nebezpecné. “ Dopliuje, Ze je zajimavéj$i vyuzivat imerzivni VR u senior jednordzove,

jednou za ¢trnact dni nebo za tyden.
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e Jaké evidujete reakce seniori pri prvni zkuSenosti s imerzivni VR technologii?
Vsichni respondenti eviduji rizné prvni reakce pti implementaci VR u seniort. Jako
zdrzenlivé je vnima respondentka IF, pokud pracuji s imerzivni virtualni realitou, ke které
je dulezité vyuziti ovladadt. ,, Uplné ze zacdtku se toho boji, ne viplné kazdému se do toho
chce. Tim, Ze nékteré imerzivni techniky vyzaduji aktivitu, boji se toho vice, Ze jim to nepiijde,
Ze je to pro né uplné cizi. “ Na druhé stran€ dodava, Ze si seniofi1 ,, ochotné zkouseji VR bryle,

‘

které nemusi ovladat, kde jenom sleduji“.
Odhodlani vidi u seniora respondent JJ: ,, Rovnou si to dali na hlavu a testovali to.
Rovnéz uvadi, Ze pokud jsou seniofi pfipoutani k lizku, je nutné, aby pro né byla prvni
zkuSenost s VR srozumitelnd v omezeném pohybu, naptiklad 180 stupiniii. Nejpozitivnéjsi
reakce ze vSech vékovych skupin eviduje respondent MK, ktery ma pocit, Ze seniory uz nic
nepiekvapi. ,, Uz videéli vSechno, tak viastné cokoliv, co je nadchne, povazuji za obrovské
plus a nedivaji se na to, Ze za padesdt let se ta technologie zvrtne. “ Uvadi také vlastni ptiklad
konkrétni reakce jednoho ze seniorti: ,, 7o je super. Ja vam to hrozné preji, to my jsme za
mlada takové moznosti neméli. Dneska muizZete cestovat, i kdyz necestujete. “ Zarovein MK
vzpomind i na ¢etné reakce mladych lidi ve véku od dvaceti do tficeti let ze své praxe, ktefi
si pfedstavuji Cerné scénare a maji strach o své déti, aby zily ve skutecnosti, a ne virtualné.
Dva z respondentt (IF, LH) se rovnéz zabyvaji problematikou spravného vysvétleni, co to
vlastné je VR vzhledem ke stdrnouci populaci, a uvadi, ze seniofi Casto nevi, co si pod
pojmem virtudlni realita predstavit. Kazdy vyuziva jiné postupy. ,, Snazim se to srozumitelné
popsat, aby védeéli, kde se ocitnou. Jenze oni to stejné nepochopi a mysli si, Ze to misto nékde
existuje a Ze se tam teleportovali,“ popisuje svou zkuSenost LH. ,, Maji pocit, zZe to nékde
musi byt, kdyz to vidi, i kdyz jim Fikam, Ze je to nekde ve vzduchu, “ dodava LH, ktery vyuziva
zatizeni PlayStation VR a vidi jako pozitivni strategii namotivovat seniory k vyzkouseni VR
skrze vnoucata, od kterych tuto technologii seniofi obCas znaji. IF rovnéz vnima, Ze seniofi
nevi, co si pod pojmem VR piedstavit. Setkava se s tim v pifipadé, Ze seniofi pfijdou na akci
s VR na zaklad¢ ptedem poskytnuté informace. ,, Prijdou a odejdou se slovy, Ze si pod tim
predstavovali néco jiného a nevédeéli, ze to bude s néjakou technologii a boji se, Ze si zkazi
oci. “ Vhodnou strategii vidi IF v pfenaseni pozitivni zpétné vazby od jiného seniora: ,, U nas
nejvice zabralo, kdyz si to vyzkouSel nékdo z nich a rekl, Ze je to uplné jiné, nez si

predstavoval. “
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e Jaké jsou vhodné postupy pii implementaci VR u senioru?

Dotazovani ,,experti* vnimaji jako dilezité dodrZzovat spravny postup pii uvedeni
seniortl do virtudlni reality. Kazdy mé k dané problematice rozdilny piistup, pfesto se néktera
doporuceni piekryvaji. Respondent LH a respondentka IF doporucuji pro prvni kontakt
skupinové setkani. LH v praxi pfiveze k seniorim VR technologii a od domovti pro seniory
vyZaduje projektor nebo velkou obrazovku s HDMI ptipojenim. ,, ProtoZe to neni jenom
o tom, ze md nekdo na hlavé VR bryle, ale z viastnich zkusenosti to muze byt i vyborna
komunitni zabava, Ze to prozivaji vsichni spolecné, kdyz vidi, co se déje v tech brylich.
A LH dodava, Ze ,, diky tomu si viastné vypraveji“. JJ vnima jako dilezity individualni
pristup a spolupraci, kdy ukolem jeho studentt bylo rovnéz zjistit, co vlastné seniofi chtéji.
,, At to neni o tom, Ze si vas prohlédnu a navrhnu, co je pro vas nejlepsi. ““ Respondentka IF
k tomuto tématu uvedla, ze ,,je to hodné o osobnosti cloveka, Ze to neni specifické jen pro
seniory“. IF jesté¢ k individualnimu pfistupu doplnila, ,,Ze v pripadé veétsiho omezeni
u seniorit doporucuje jednodussi aplikace, aby to od nich nevyzadovalo sloZity pohyb
v prostredi “. A také, pokud ¢lovék nemtize dlouhodobé¢ stat, tak zajistit pohodIné usazeni.
Respondent MK popisuje presnéjsi postup implementace, kdy nejprve vysvétli, co je to
virtualni realita, a ptfipravi seniora i na pocity spojené s novym zazitkem: ,, Kdyz je clovek
citlivejsi, miize to byt i trochu neprijemné, ale vitbec nic se nedeje, to se stava a clovek si ty
bryle miize klidné sundat. “ Az poté podava seniorim ovladace a oni se aktivné zapojuji ve
virtudlnim prostfedi. Pfi implementaci VR u seniort je také dilezity tzv. odkuk, ktery
zminuji respondenti MK a LH a ktery umoziiuje 1épe pozorovat kroky seniora ve VR.
Optimdlni Cas seniora ve virtudlni realit¢ je dle vypovédi respondenti od 10 minut do
60 minut s prerusSenimi, ale ,, nikdy to neni hodina v kuse* (IF). Respondent LH je nézoru,
ze 20 minut: ,, Do pul hodiny, protoze pak budou unaveni, jak maji celkove snizenou
koncentraci. “ Participanti na vyzkumu u respondentky IF se vétSinou pohybuji ,,v 10 az
15minutovych intervalech*”. V ptipad¢ skupiny studenti z FAMU se podle JJ jednalo
o zazitky do 15 minut, stejnou dobu deklaroval 1 MK. Respondent LH povaZoval za dileZité
si po samotném pobytu seniora ve VR o zaZitku nasledné popovidat: ,, Viastné potom
spolecné sedeli a rozebirali s nimi, co zaZili, a vztahovali to k vécem ze Zivota, a to se ukdzalo
hrozné fajn. *

Respondenti IF, LH i MK se shodli, Ze je nejdulezitéjsi na zac¢atku vybrat vhodny
obsah, ktery seniory nevylekd a na virtudlni realitu si postupné zvyknou. Konkrétné se

vybéru VR obsahu budeme vénovat pti syntéze vysledkii v rdmci tfetiho okruhu.
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e Jaka vnimate omezeni pfi implementaci imerzivni VR u seniori?

Z odpovédi respondentit vyplynulo, ze vnimaji tfi kategorie, které zahrnuji omezeni
pii implementaci VR u starnouci populace — technologickd, cenova a zdravotni omezeni.

Ve vztahu k technologii respondentka IF popsala jako bariéru technologickou
naro¢nost, kdy ,, prendseni, nova instalace i kazdy update deélaji problémy“. A to zejména
vniméa u headseti Oculus. Nedostate¢nou zpétnou vazbu ze strany VR technologie pak
zminil respondent LH a pieje si, ,,aby citili vice dotek skrze ovladac* a ,,meli by dodélat
i dalsi smysly, treba ve forme obleku*. Celou fadu problémi dle MK ftesi nové zatizeni
Oculus Quest, aby clovék nemusel vyuZivat navigaci a rovnou se ocitl v poZadované
aplikaci. ,, Tahle funkce bude povolena pro byznys vyuziti, aby senior nemusel sam urcovat,
co delat. *

Respondentka IF zminila cenovou bariéru: ,, Cena také neni dostupna uplné pro
kazdého. ““ Na konto ceny reagoval 1 respondent MK, ktery si vzpomnél na vyrok Palmera
Luckeyho, ktery uvedl, ze i kdyby staly headsety 0 K¢&, tak by to potad bylo drahé.

Respondenti vnimaji ¢etnd zdravotni omezeni pti implementaci VR u seniord. IF,
LH a MK nedoporucuji VR epileptikim, v ¢emz se shoduji s vyrobci. IF pak ,, senioriim,
kteri jsou citlivi na pohybové nedostatky spojené s mozkovou funkci a nevidi, kam jdou*.
Zaroven dodava, ze to Ize kompenzovat usazenim seniora. Nejvice u respondentii rezonuji
zkuSenosti se zrakovymi schopnostmi seniorl, a pfedev§im jejich omezenimi, a to zejména
u lidi, ktefi maji vyrazn€ zhorSeny zrak a nefunguje zde korekce s brylemi, které je mozné
kombinovat s VR headsety. Jednozna¢né se k tomuto problému stavi respondent JJ: ,, Kdo
ma problém se zrakem, tak je vyrazeny. Konkrétni omezeni zrakové vady pak popisuje
respondentka IF: ,, Kdyz se napriklad astigmatismus tyka perifernich casti zorného pole, tak
to bézné cloveku nevadi, ale v momenté, kdy se podiva na displej, ktery je ve skutecnosti par
centimetri od oka, tak ty ocni korekce uplné nezaberou.” V rémci zraku upozornil
respondent MK na konstantni hloubku ostrosti. ,, 7o oko rychle vycerpava, protoze je zvyklé
preostrovat a ty svaly nejsou stavené na zaostiovani na konstantni hloubku. * ,, Muize to byt
pro cloveka matouci, kdyz zaostiuje stejne, at’ se diva na predmeét, ktery je vzdaleny dva,
nebo tricet metru, “ dodava MK, ktery je nazoru, ze ,, technologie jde dopredu a driv nebo
pozdéji se to odbourd “. Respondent LH ve své praxi upozoriiuje seniory, aby si bryle sami
nastavili pro co nejlepsi viditelnost. Tento zpiisob vSak miize byt problematicky. LH

popisuje svou zkuSenost: ,, Oni potom vzidy tvrdi, Ze vidi dobre, a jednou jsme treba zjistili,
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Ze nevideéli nic. “* Jako divody LH uvadi, ze ,, je jim hloupé Fict, Ze tam nic nevidi “, ,,nechtéji
zklamat toho clovéeka“, ,, nechteji selhat“, ,, chtéji dokazat, Ze na to maji “.

Vedle zrakovych omezeni vnima respondent JJ problémy s hybnosti u seniorii: ,, Lidi
uz jsou krehci, tak jim to nemuzes nasadit na hlavu v mistnosti, kde je spousta prekazek
a mohou se o to prerazit.“ Re$enim by podle JJ mohla byt specialni mistnost. Respondent
LH doklada, ze pti zdravotnich omezenich z oblasti mobility seniorti hledali ve spolupraci
se socialnimi pracovnicemi, jak VR zazitky zptistupnit: ,, Kdyz jsou to treba lezaci, tak je
daji do takového voziku, co je drzi, a my s nimi otacime a jezdime.* LH upozornil i na
seniory s mentalnim postizenim: ,, Fakt jsem se bal téch, co jsou uzamceni v sobé nebo mimo

realitu. “ Potvrzuje vsak, ze nikdy zadna komplikace nenastala.

II. OKRUH: Technické zazemi prace s imerzivni virtualni realitou u senioru

e Jaké druhy hardwaru vyuzivate p¥i praci se seniory?

Nejvice VR zatizeni vyuzil pii praci se seniory respondent MK, véetné¢ zatfizeni
Hololens pro rozsitfenou realitu. Konkrétné HTC Vive, Oculus Rift, PlayStation VR nebo
tteba FOVE, kde je mozny eye tracking (sledovani pohybt o), ,, ale zase neumi nic jiného,
treba virtualni realitu, “ hodnoti MK. Naopak dobrou zkuSenost doklada u zatizeni HTC,
kde je sledovani pohybu o¢i rovnéz mozné. ,, Nasim cilem je i vvhodnocovat data o tom, jak
se ten ¢lovek citi a kam se diva, “ uvadi MK. Pro méfeni vyuzivaji nejen systém eyetrackingu,
ale naptiklad 1 métfeni biofeedbacku prostiednictvim EEG pro vétsi hodnotu ziskanych
informaci. Na pracovisti NUDZ vyuziva respondentka IF rovnéz zafizeni HTC Vive nebo
Oculus Rift. Hlavnim hardwarem respondenta LH pro pienos zazitki na seniory je
PlayStation VR. Pivodné si zafizeni koupil pro osobni ucely, ale po rodinné oslavé
a vyzkouSeni VR zazitku na devétaosmdesatileté babicce se rozhodl, ze zafizeni ptinese
idomovim pro seniory: ,,Babicku jsme presveédcili, at' se ve VR potapi, a byla z toho
nadsend, jesté dlouho o tom mluvila, “ vypravél LH se zaujetim. Respondent JJ doklada
Siroké vyuziti VR zafizeni pti projektu VR Senior. Pro budouci uziti zvazuje MK potizeni
headsetti Oculus Quest nebo HTC Focus Plus. ,, Budeme testovat standalone (samostatné)

bryle, které ale umi translacni (posuvny) pohyb, ne jako Oculus Go. “
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e Jaké mate zkuSenosti s kybernetickou nevolnosti u seniora?

Kybernetickd nevolnost muze byt dana tim, ze ,,pokud ve virtualni realité
nevykonavas stejny pohyb jako fyzicky, tak na to kazdy reaguje jinak* (MK). Respondentka
IF zaznamenala mirné ptiznaky kybernetické nevolnosti: ,,Jeden ze seniorii si stéZoval, Ze
ho trosku bolela hlava nebo Ze ho tahaly oci, protozZe dlouho ostril na néjakou zonu.
Respondent JJ ani LH se s nevolnosti ze strany seniorti nesetkali. Dle LH vSak zpétna vazba
od seniori nemusi byt uptimna: ,, Ani by nerekli, Ze je jim Spatné, protoze nechtéji selhat. *
Respondent JJ jako feSeni nabizi vytvoreni prostfedi divéry, kdy senior informace poskytne
a také dukladné testovani aplikace, tfeba 1 v kombinaci se standardizovanymi zrakovymi
testy, ,, kdyz jdes k ocari a podivas se na néjaka pismenka “.

Kybernetickd nevolnost mize dle respondent JJ, MK i IF korelovat s vybérem
obsahu. IF doklada, zZe ,,to hodné zavisi na aplikaci, ktera se pouzivd, ale samoziejme se
snazime vyvijet to tak, aby se z toho tem participantum spatné nedelalo . Aplikace pro
seniory nevyviji s plynulym pohybem, ale seniofi se pohybuji fyzicky. ,,Coz nikomu
probléem nedéla, pripadné se pohybuji teleportem.“ (IF) O odpovédnosti vyvojari obsahu
pro imerzivni virtudlni realitu hovoii respondent MK. ,, Kdyz se v tom nékomu udéla Spatné
a bude si myslet, Ze je to problém technologie, poskodi to cely trh.” V ramci asociace
AVRAR se na tento problém snazi respondent MK upozoriiovat.

Respondent MK zminil ¢etné kompenzacni pomicky: ,, Od néjakych platforem nebo
plosin, které se naklaneji*, ,, elektromagnety “, ,, zuzeni prostoru . Zvlasté je to pak dle MK

dualezité v Iékarském prostiedi, tfeba pii praci s paraplegiky.

e Co by seniorim usnadnilo samostatné pouZziti imerzivni VR?

Tti ze Ctyt respondentti (JJ, LH a MK) uvedli klicové slovo ,,intuitivni“ ve spojitosti
s usnadnénim pfijeti VR technologie cilovou skupinou seniort — ,, intuitivni jako iPhone*,
uvedl konkrétné respondent JJ, ktery vnima soucasnou technologii se zacilenim spiSe na
»geeky* (osoby zapalené pro informacni technologie) a ,,early adopters* (Casni osvojitelé).
Dulezity aspekt zminil i respondent LH, podle n¢jz je dilezité, aby aplikace navigovaly
seniora v matefském jazyce. Ovladani VR zafizeni komentoval respondent LH: ,, Nastaveni
je tezkeé i pro mé. Kdyz jsem k tomu prisel, viibec jsem nevedél, co s tim mam délat.*
Respondentka IF je naopak ndzoru, Ze ,,problém je presvédcit je, aby si to vyzkouseli*
a ,,samotné ovladani pro né uz potom neni slozité . Pfi vyvoji dba na to, aby bylo ovladani

orientovano na jednu ruku nebo oznacend dvé¢ tlacitka, na které si seniofi zvyknou. ,, Zjisti,
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Ze je to daleko jednodussi, nez si predstavovali.“ Usnadnéni dle respondenta MK souvisi
také s preosttovanim: ,, Pracuje na tom cesko-svycarsky start-up a vénuje se technologii light
fieldu (svételné pole). To vnimam jako obrovsky skok, protoZe si to ¢lovek nasadi a uz nebude
mit potrebu za chvili to sundat.” Budoucnost vidi respondentka IF ve VR zafizeni bez
omezeni kabelaze a délky zivotnosti baterii, ,, kdyby nemuseli nic drzet v rukou a mohli by

se volné pohybovat v prostoru “.

III. OKRUH: Vybér obsahu pro imerzivni virtualni realitu u seniori

e S jakym prejatym imerzivnim obsahem pro VR u seniori konkrétné pracujete a jak
postupujete pri jeho vybéru?

U respondenttl LH a MK jsme zaznamenali obdobné strategie pii vybéru imerzivniho
obsahu pro seniory, kdy na pocatku voli méné¢ imerzivni obsah bez nutnosti prace
s ovladanim a vyzkousi ho sami na sob&. Rada respondentii uvedla &etné nazvy VR aplikaci
zaméienych na cestovatelské zazitky. Dobré zkuSenosti popisuje LH s aplikaci Perfect
z PlayStation VR Store. ,, Mohou si menit tri lokality v ramci jedné krajiny, kde litaji motyli
a zpivaji ptaci, je tam slyset more, “ popisuje LH a dodava, ze seniofi ,, fo vydrzi sledovat
nekonecné dlouho . Respondent MK voli rizné druhy obsahu od relaxacnich scenérii
krajiny kupftikladu v aplikaci Google Earth VR, az po akéné;jsi hry typu Beat Saber. ,, Libilo
se nam, ze Google udelal aktualizaci, protoze ze zacatku se tam lidem délalo nevolno, ale
oni pak pri teleportaci zuZili zorné pole a zjistili, Ze to pomérné dobre funguje. “ U her typu
Beat Saber respondent MK uvedl, Ze , fo lidi hraji strasné rddi, trénuji v tom bystrost,
a dokonce v tom hubnou “. Respondent JJ ani jeho studenti aktivné nepracovali s piejatym
obsahem u seniord, ale uvadi, Ze ,, cestovatelskeé zazitky funguji uplné nejvice “, protoze ,, kdyz
Jsi nékde pripoutana na néjaké misto a nemiizes cestovat, tak o tom chces alespon snit .

Respondent LH déale komentuje autenticitu prozitkl seniora, kdy se ob¢as v kolektivu
stava, ze je tam senior, ktery napodobuje prozitky ostatnich — ,, oni to viastné hraji*. Jako
diivody LH uvadi nésledujici: ,, Protoze si mysli, Ze ja to ocekavam, Ze chci, aby to délali*,
,,aby jim ostatni zavideli “, ,, predstiraji silné zazitky pro sebe a okoli, aby tomu sami uverili .
To potvrzuje i respondent JJ: ,, Ve vysledku je hodnotnéjsi, Ze se ti nekdo vénuje, nez to, zZe ti
pousti obrazky do hlavy.” Zprostfedkované pak popisuje respondent JJ snazeni svého
studenta Smazinky, ktery travil pfi pfipravé spoustu casu s manZelem seniorky

s Alzheimerovou chorobou: ,,Jeji partner byl fakt Stastny, ze se jim nékdo venuje.
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e Jaké mate zkuSenosti s vyvojem vlastniho imerzivniho obsahu pro VR u seniori?

Nejvice konkrétnich informaci do kategorie vlastniho obsahu vnesla respondentka
IF, kterd ma nejvice zkuSenosti a za sebou nejdelSi historii prace s vlastnim obsahem
a seniory ze vSech naSich respondentii. Pozastavila se nad samotnym vyvojem: ,, VyZaduje
hodné casu a Sikovnych programdtorii a vyvojari.“ Vyvojafi pak musi byt ,, trpélivi“,
,,ochotni se prizpiisobovat“. Divodem je vyvoj obsahu na zakladé zkuSenosti a obcas ,,je
nutné po pilotnim testovani predélat polovinu, “ uvadi IF. V ptipad¢ seniorti je také diileZita
,, velikost pisma “, ,, jednoduchost ovladani ne proto, zZe by to nezviladli, ale protoze by stalo
spoustu casu je to ucit”. Dle respondentky IF zdleZi i na zpracovani aplikace po grafické
strance. ,, Kdyz neni imerzivni prostiedi realistické, tak uz nevidi vyhodu toho virtudlniho,
protoze by mohli mit tu aplikaci na pocitaci.“ Vlastni obsah MK s tymem v soucasnosti
vyviji pfimo pro seniory, ale uz nyni pracuji u seniord s 360stupiiovymi fotografiemi a videi,
kde nasledn¢ implementuji néjaky druh hybridni aplikace: ,, Prostredi je realistickeé, akordt
ty treba seberes kaminek, hodis ho a odleti ptaci. *“ Respondent MK i LH poznamenali, Ze
seniory zajimaji 1 prohlidky riznych mist. ,, Posbirali jsme data od NASA a vytvorili jsme
povrch Marsu. Mohli litat kolem Marsu nebo si prohlizet kuriozity, jako Mars Rover. To se
treba diichodcum [ibi. “ (MK) Respondent LH by zase rad piedstavil senioram prohlidku
lodi Titanic: ,,Je to néco, k cemu se vztahnou, a soucasne néjaké mysterium. *

Pouze jeden z respondentil, LH, nemél zddné zkuSenosti s vyvojem vlastniho obsahu
pro VR zatizeni a pouziva vyhradné knihovnu PlayStation VR. Specifickou skupinou jsou
také studenti respondenta JJ, ktefi tvorili individudlni zazitky pro seniory v ramci projektu
VR Senior. ,, Tvorili vizudlné prosty obsah*“, , prezentaci fotografii, ktera je dobre
interakce”, ,,mas fakt redalny vztah*, , neni to o jedné navstéve a nasledné piilrocnim sezeni
u pocitace“ vysvétlil JJ. Respondent JJ si rovné€z vzpomnél na diplomovou praci kolegy
JonaSe Strouhala Doktor Mozek, kdy vyvijel rozhrani, ve kterém pomahal lidem s ADHD
prostfednictvim soustfedéného malovani ve virtudlni realité. JJ zde hovoii o pfechodu ze
skute¢né reality do té virtudlni. ,, Jonds to mél spojené s procesnim ritudalem, kdy ty lidi uved|

do situace pres prostredi ordinace, nastavil jim bryle a pak jim to zapnul.

e Jaky VR imerzivni obsah povaZujete za nevhodny pro seniory?
Za nevhodny povazuji respondenti MK, LH a IF hororovy a lekavy obsah. MK

vyjadtil obavy — ,, mohou dostat infarkt a umrit*, ,, mit trvalé ndsledky “ a vyhnout by se dle
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MK méli naptiklad zombie aplikacim. Respondent LH uvedl aplikace s auty: ,, Myslim, Ze je
moznost, ze se jim tam udéla Spatnée, protoze mné se v tom Spatne déla. “ O podobné zazitky
ve VR ale eviduje LH z4jem ze strany seniord. Respondenti IF a LH zmifnuji v tomto
kontextu jednoduchost aplikace: ,, Aby to nebylo slozité a nic se od nich nechtélo* (LH)
a ,,nemélo by to byt slozZité, protoze se v nem budou mit problém orientovat*. To se tyka
predevsim tréninkovych aplikaci (IF). Respondent JJ nedoporucuje horské drahy a kolotoce.
L, Myslim, Ze seniori, tak jako kazdy jiny clovek, nebudou mit probléemy s Zadnym
prostiedim.* Zde IF poodhalila zajimavé téma, kdy senior je predev§im individualnim
cloveékem, ktery ma své potieby, pozadavky a ptéani, stejn¢ jako kdokoliv jiny bez ohledu

na vék.

IV. OKRUH: Prehled o trhu s vyuZitim imerzivni virtualni reality u seniori

Jaky evidujete zajem a reakce pecujicich osob (socidlni pracovnici, oSetiFovatelé a dalsi)
na implementaci VR u seniori?

LH pfinesl VR do pobytovych zafizeni v regionech (Brno, Tiebic, Stiibro, Pardubice,
Duba, Chrudim apod.) a vnima vysoky zajem ze strany domovl pro seniory o zazitky ve
virtudlni realite: ,, Mame nabidky dalsich dvaceti mést a jsou to vSechno regiony. “ Diivodem
uspéchu miize byt dle LH zvetejnéni fotografii a videi z kazdého workshopu a bezplatnost
programu. MK naopak uvedl, ze je (AVRAR) kontaktuji spise jednotlivci, ktefi to chtéji pro
svého rodinného pfislusnika. MK popisuje situaci nejen v socidlnich zafizenich
a zdravotnictvi v Cechach, ,, kde v§echno vnimdame jako velky problém* oproti zahranii,
,kde to vnimaji jako konkurencni vyhodu®, protoze ,,v Americe je vSechno byznys*“.
Respondentka IF potvrzuje zajem ze strany socidlnich pracovniki: ,,O podobné aplikace by
méli zajem a setkavala jsem se s tim, zZe vilastné hledaji aktivity pro seniory, obzvlasté tam,
kde je tézké naplnit denni program.“ Vétsinou ale v NUDZ hovoii s psychology, napiiklad
v zatizeni FElpida, se kterym spolupracovali. Studenti FAMU se dle JJ setkali
s ambivalentnim pfijetim v praZskych domovech pro seniory, ale nakonec je piijali: ,, Nekde
Jje vitali a byli totalné naklonéni. Nekde chtéli presvédcit, ale pak uz zase byli podporujici.
Na rozdil od ostatnich respondentt JJ vyjadiuje obavy o implementaci VR do domovil pro
seniory: ,, At to neskonci u néjakeho generativniho obsahu, kdy se tem lidem pusti néjaka
Sfungujici hloupost, nasadi se jim bryle a prestanou se o né starat.” Jako mozné teSeni JJ

zminuje nastaveni limitl a etickych pravidel.
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e Jaka je pripravenost pecujicich osob (socidlni pracovnici, oSetfovatelé a dalsi) pro
obsluhu imerzivni VR technologie?

Respondenti IF a JJ jsou zde ve shodé co do individudlniho uchopeni celé této
problematiky. Pro IF to navic souvisi s ,,rekondici socialnich pracovnikii, co jsou jeste
ochotni se naucit novou moderni technologii“. Pracovnici se dle IF ,,spise obavaji toho, co
to jesté vsechno miize do budoucna zpiisobit nebo s ¢im to miize byt spojené, ale myslim si,
Ze u teéch zdravotnickych aplikaci vlastné neni diivod, proc¢ by nebyli ochotni je pouzivat . JJ
to 1 pfes problémy, jako nizkd motivace zaméstnancii, vidi pozitivné: ,, Nauci se to délat
uplné stejné, jako kdyby méli vyménovat nocniky.“ Po spolupraci s riiznymi rehabilita¢nimi
centry a nemocnicemi v ramci technologii respondent MK zaznamenal praktickou stranku
veéci: ,, Pokud maji pouzivat néco noveho, musi to byt tak jednoduché, aby to dokdazali pouzit
intuitivne “, ,,idealne zelené tlacitko zapnout a cervené tlacitko vypnout”. Doklada to
1 zkuSenost respondenta LH, ktery se v domovech pro seniory osobn¢ setkal s nizkou
piipravenosti personalu napfiklad pii zapojeni projektoru: ,, Casto reaguji ve smyslu, Ze
nevedi, jak se to déla, a neni tam nikdo, kdo muze resit technické probléemy, pokud
nastanou.

Respondent MK v souvislosti se socidlnimi pracovniky popisuje 1 imerzivni VR
aplikaci. ,, Umozni pecovateliim o nemocné lidi vyzkouset si, jak se takovy clovéek citi, aby

I3

ziskali hlubsi pochopent. *

e Jaké znate zpusoby podpory ze strany statu a dalSich organizaci pro realizaci VR
projektu pro seniory?

Z hlediska podpory statu a dalSich organizaci jsou ve shod¢ dva z respondentt, kteti
vidi moznosti, ,, ale je potieba je ohybat “ (MK). Respondent JJ je ndzoru, ze grant lze ziskat
takika kdekoliv a nevnimé implementaci VR u seniorti ohrozenou novosti. Na druhou stranu
respondent LH problematiku podpory nezkoumal, ale s Ufadem vlady fesil situaci, kdy
potieboval nakup nového VR headsetu pro vyuziti se seniory, a nesetkal se s pozitivni reakei:
., Néjaka pani od stolu vitbec nevi a ma pocit, Ze si s tim chci hrat v kancelari. ** Zde tedy
vidime rozpor. MK z aktivnich grantt uvedl TACR s programem Fta a ,, Ministerstvo price
a socialnich veéci se také snazi délat néjaké vyzvy “. MK tvrdi: ,, Stat si uvedomuje, Ze seniori

Jsou nejrychleji rostouci demografickou skupinou, a zacinaji grantové vyzvy.
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4.2.4 Interpretace dat ve vztahu k vyzkumnym otazkam

Tato ¢ést prace je zaméfena na ziskdni odpovédi na stanovené vyzkumné otazky
v uvodu metodologické casti kvalitativniho vyzkumu s experty. Vyzkumné otazky budou
zodpovézeny prostfednictvim interpretace dat ziskanych béhem vyzkumu, které jsou
predmétem predchozi podkapitoly. Interpretace poslouzi zaroven jako vychodisko pro
navazujici smiSeny vyzkum se seniory a realizaci vlastniho experimentu s imerzivnim

cestovatelskym zazitkem ve virtudlni realité se seniory v pobytovém zafizeni.

ZkuSenosti s vyuZitim virtudlni reality u seniort v ¢eském prostiedi

Vysledky vlastniho piredvyzkumu prokézaly cetné zkuSenosti s vyuzitim imerzivni
virtudlni reality u seniori nad 65 let véku, a to pro tréninkové, relaxacni, aktivizacni,
umélecké, rehabilitacni nebo socidlni Gcely, pfestoze se Casto jednd o prvni zkuSenosti
a vlastni experimenty. Délka zkuSenosti se vSak liSila, coz mize byt ddno novosti fenoménu
implementace imerzivni virtualni reality u seniort. Sekundarné¢ vyzkum poukazal na
provazanost komunity zabyvajici se virtualni realitou u seniorti v Cechach, kdy v ramci
individualnich rozhovorti se na sebe respondenti vzdjemné odkazovali a védeli
o realizovanych projektech. Jako vhodné se projevilo propojeni znalosti expert na virtualni
realitu se zastupci projektii vénujicich se seniortim jako naptiklad Krdsa pomoci nebo
Elpida.

Nejvstiicnéjsi skupinou ze starnouci populace vzhledem k VR technologii se ukazali
tzv. aktivni seniofi, ktefi jsou otevieni rovnéz tréninkovym aplikacim, u kterych je nutna
motivace ze strany seniora pro jejich spravné vyuziti. U seniorii v pobytovych zatizenich,
kteti trpi zdravotnimi obtiZemi, demenci nebo Alzheimerovou chorobou, jsme rovnéz
zprostiedkované zaznamenali pozitivni reakce na pfijeti technologie, a to ptredev§im
prostiednictvim zé&zitkl a relaxa¢niho obsahu. Velmi dobré reakce ze strany seniort jsou
evidovany na cestovani ve virtualni realité. Po aktualizaci aplikace Google Earth VR, kdy
vyvojari zuzili zorné pole, se odbourala i nevolnost, kterda byla dfive pozorovana, coz
zptistupnilo tuto aplikaci vice lidem.

Co se ty¢e vyvoje vlastniho VR obsahu pro cilovou skupinu seniorti, v Cechach je
znamo nékolik aktivnich projektd a prvnich experimentl. Vyvoj vSak vyzaduje hodn¢ ¢asu
a trpélivosti, odbornikti adaptabilnich na nové technologie, vyvoj grafického obsahu
korespondujiciho s realitou pro uvéfitelnost ze strany seniorG a také vytvoreni tzv.

piechodového prostiedi ze skutecnosti do virtudlniho svéta, coz umociiuje celkovy zazitek.
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Oproti pocitaclim se pii uziti u seniort ukazuje technologie virtudlni reality jako
vhodnéjsi, protoze je zde vysSi mira intuitivnosti pfi interakci s virtualnim prosttedim.
Experti pracuji s headsety Oculus Rift, HTC Vive nebo PlayStation VR, které umoziuji
interakci seniora s timto prostiedim. Budoucnosti budou zfejmé headsety Oculus Quest nebo
HTC Focus Plus, které jiz umi transla¢ni pohyb a jsou bezdratové. Zde by vSak vzhledem ke
starnouci populaci nemél vyvoj technologie ustrnout, zejména v oblasti zjednoduseni
navigace, vytvoreni dalSich jazykovych mutaci, moznosti zvétSeni pisma, vyieSeni
preostfovani, omezeni Zivotnosti baterii nebo také v celkovém odstranéni ovladact, aby se
mohl senior v prostoru pohybovat zcela volng.

Dobrému piijeti se VR technologie t&€8i u socidlnich pracovniki, ktefi ob¢as vyzaduji
ukazku pred aplikaci u seniort, ale nasledné jsou podporujici. Motivaci pro né€ je naplnéni
denniho programu a také realizace aktivity tieti osobou. Predikce expertl vyjevily, ze pokud
bude ovladani jednoduché, budou schopny pecujici osoby implementovat VR zafizeni
u seniort samostatné, bez potieby hlubsi znalosti této nové technologie. Co se tyce podpory
ze strany statu, existuji grantové pobidky, které 1ze vyuzit pro realizaci vlastnich VR projekti
se seniory. Systém je vSak stile na zacatku, proto je nutné vlastni projekty ptizplsobit

existujicim grantovym zadanim.

Efektivni postupy pri aplikaci imerzivniho zaZitku prostfednictvim VR u seniori

Predvyzkum ukazal, Ze pfi implementaci VR u seniorl je potfeba dbat zvysené
opatrnosti, a to zejména pii prvnim styku seniora s imerzivni virtualni realitou. Pozornost
expertil se zamétuje na vybér obsahu, ktery by nemél byt hororovy ani ptili$ lekavy. Zaroveii
je vSak dulezité brat seniora jako komplexni osobnost s individudlnim vniménim. Pro
kazdého bude vhodny jiny obsah, proto je diilezitd komunikace se seniorem pied jeho
vstupem do virtudlniho prostiedi a zjisténi jeho prani a potieb.

Pro prvni kontakt seniorii s virtudlni realitou je doporuc¢eno skupinové sezeni, na
kterém je nejprve vysvétleno, co imerzivni VR obnasi, a néasledné¢ provedena ndzorna
ukézka, co se bude dit. Praxe dale vyjevila, ze kybernetickd nevolnost mize korelovat
s vybérem obsahu a zplisobem ovladani. U seniort je vhodnéjsi, aby se pohybovali fyzicky,
namisto plynulého pohybu, pfipadné teleportem. Ovladani by mélo byt také zjednoduseno
s ohledem na zdravotni omezeni daného seniora a ptizptisobeno faktu, ze néktery ze seniorii
bude po celou dobu VR zazitku usazen, piipadné bude lezet a je nutna podpora zdravotniho

persondlu, ktery pomaha seniorovi s rozhlizenim ve VR tak, ze mu fyzicky otac¢i hlavou.
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Konzultovana byla i nejvhodnéjsi doba, kterou by mohl senior ve virtudlni realité stravit.
Standardni ¢asy se pohybuji od deseti minut do jedné hodiny s pferuSenimi, zalezi vSak na
citlivosti participanta. Pro ziskani dostatecné a pravdivé zpétné vazby od senioril je potieba
vytvorit atmosféru bezpeCi a upfimnosti, abychom ziskali pfehled o pribézném stavu
a pocitech seniora ve VR. Pro komunikaci se seniorem s headsetem na hlavé nam muze
pomoci i tzv. rezisérsky odkuk, ktery umozni vidét prave to, na co se senior ve VR zamétuje.

Ze zkuSenosti expertil vyplynula tfi hlavni omezeni pfi implementaci VR u seniora
— cenove, zdravotni a technologické. Pro efektivni aplikaci VR zazitku u starnouci populace
je dilezité znat jejich zdravotni stav se zamétenim na epilepsii, hybnost, zrakova omezeni.
Nékdy Ize tato omezeni vytesit kompenza¢nimi pomtckami, vzdy je vSak nutno konzultovat
s pecujici osobou. Technologické a cenové omezeni snad vytesi blizka budoucnost.

Zajem o vyuziti VR u seniort jsme zprostfedkované objevili jak ze strany organizaci
zabyvajicich se starnouci populaci, tak i od jednotlivca, ktefi by chtéli VR zatizeni potidit
pro domadci pouziti u rodinného piislusnika. To ukazuje na potifebu sestaveni manudlu
a etického kodexu, ktery eliminuje nevhodné postupy pifi implementaci VR u seniori ze
strany vefejnosti, jelikoZ VR zatizeni je volné dostupné na trhu a nevhodné experimenty by

mohly ohrozit fyziologické nebo duSevni zdravi seniord.

4.3 Metodologie smiSeného vyzkumu se seniory

Kvalitativni zmapovani terénu na poli vyuZiti virtudlni reality prostfednictvim
headsetil u seniorti v ceském prostiedi napomohlo k uchopeni vlastniho experimentu, ktery
bude orientovan na ptfenos imerzivniho zdzitku u seniorti v pobytovém zafizeni, zde jsme
postupovali sekvenéné.

V ramci smiseného vyzkumu budou kombinovany dva pfistupy, a to kvalitativni
a kvantitativni. Tyto postupy budou vyuzivany v simultdnni kombinaci, kdy obé metody
budeme realizovat ve stejném okamziku. ,,V tomto typu vyzkumnik vyuziva jak kvalitativni,
tak kvantitativni vyzkum uvniti jednotlivych fazi vyzkumného procesu. ““ (Hendl, 2005, s. 60)

Samotny vyzkum tvofi polostrukturované rozhovory a zacastnéné pozorovani pii
pienosu imerzivniho zaZitku prostfednictvim VR bryli na seniory. Cast vyzkumu bude
provedena pomoci ¢eské verze dotaznikové metody PANAS (pied a po aktivité) pro zmeteni
emoci a také dotazniku Flow. Tyto dotaznikové metody pouzijeme také pro zméteni dalsi

volnocasové aktivity pro trénink paméti, konkrétné lusténi pfesmycek, a vysledky nasledné
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porovname. V ndsledujicich podkapitolach objasnime detailn¢ jednotlivé metody a také

obsah, ktery bude pfedmétem testovani v této studii.

4.3.1 Cil vyzkumu, vyzkumné otazky a hypotézy

Cilem prace je prozkoumat mozZnosti, které virtudlni realita miiZe senioriim nad 65
let véku se zdravotnimi obtizemi v institucionalni péci nabidnout formou piijemnych
imerzivnich prozitkd, jako je naptiklad virtudlni navstéva mista v kontextu pocitované¢ho
emocionalniho stavu.

Prace se pokusi odpovédét na otazku, zda virtudlni realita je pro danou cilovou
skupinu vhodnym nastrojem pro relaxaci v souvislosti s pozitivnimi emocemi.

Vzhledem k cilim vyzkumu byly formulovany tyto vyzkumné otazky a postupy pro

jejich zodpovézeni:

VOs: Jakym zpisobem prijimaji seniofi technologii virtualni reality a jeji ovladani?
Tieti vyzkumnou otazku zodpovime prostiednictvim metody pozorovani

a polostrukturovaného rozhovoru doplnéného o poznamky aktiviza¢niho pracovnika.

VO4: Jaké nazory a postoje vyjadiuji seniofi na cestovatelské zazitky ve virtualni
realité?

Ctvrtou otazku, jaké jsou nazory a postoje seniorii na cestovatelské zazitky ve
virtudlni realit¢, budou vyzkumnici zachycovat hlavné¢ pomoci polostrukturované¢ho

rozhovoru se seniory.

Pro kvantitativni ¢ast vyzkumu byla vytvofena tato hypotéza:

Hi: Seniofi maji vysSi flow skore a hodnotu pozitivnich afekti pri cestovatelském

zazitku v imerzivni virtualni realité neZ u slovnich piesmycek.

Cely experiment je rozdélen do dvou aktivit. V prvni fazi v rdmci individudlniho
setkani se seniory polozime nejprve demografické a rozehiivaci dotazy, nasledné spolecné
vyplnime PANAS dotaznik vzhledem ke zdravotnim omezenim seniorti (zrakova
a motoricka omezeni). Poté spustime 360stupiiové video z aplikace Google Earth VR do
headsetu seniora o délce jedna minuta tficet osm sekund (01:38) a pozorujeme jej pfi

interakci s virtualnim prostfedim ve zmapované lokalit¢ Benatky. Bezprostfedné po aktivité
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bude vyplnény Flow a PANAS dotazniky a nésleduje druhd ¢ast polostrukturovaného
rozhovoru. Cela aktivita trva okolo jedné hodiny s tim, Ze senior je ve virtudlni realité asi 20
minut. Ve druhé oddélené fazi se seniory vyplnime dotaznik PANAS, poté nasleduje aktivita
s vyplnénim slovnich pfesmycek a bezprostiedné potom budou vyplnény opét dotazniky
PANAS a Flow. Samotné vypliiovani je odhadovano na asi 20 minut. Zamérné byl zvolen

tydenni odstup mezi aktivitami pro odpocinek seniort.

4.3.2 Google Earth VR

Pro hlavni ¢ast experimentu pro individudlni sezeni se seniory byl zvolen software
pro imerzivni virtudlni realitu Google Earth VR, ktery je volné dostupnou aplikaci od Google
VR (2019). Tuto formu cestovatelského zazitku jsme zvolili vzhledem k existujicimu
vyzkumu autord Niki et. al (2019), ktery jsme popsali v ivodni kapitole analytické ¢asti této
prace, a také diky znalostem expertl, které jsou shrnuty v predvyzkumu této prace,
konkrétné v podkapitole 4.2.3. V Google Earth VR jsme nejprve pustili participantim
uvodni video od Google, které ukazuje fadu svétoveé proslulych lokalit, véetné ptirodnich
pamatek a zajimavosti. Délka tvodniho videa trvala méné nez dvé minuty a nevyzadovala
interakci ze strany ucastnikli vyzkumu. Cilem bylo zadaptovéani seniora na nové virtualni
prostfedi. Hlavni ¢ast experimentu tvofil ve vSech pifipadech cestovatelsky zéazitek po
Benatkach v Italii, ve kterém se mohli ucastnici vyzkumu svobodné¢ pohybovat
prostfednictvim ovladact a interagovali s prostfedim dle vlastniho rozhodnuti. Pro tuto ¢ast
vyzkumu byl zvolen VR headset Oculus Rift S, ve kterém lze vyuzit vSechny moznosti
aplikace, a zahrnuje 1 moZnost tzv. odkuku, ktery byl velmi dileZitym spojovnikem mezi
vyzkumnikem a seniorem ve virtudlni realité. Konkrétni specifikace zafizeni je uvedena

v podkapitole 2.4.1 v teoretické ¢asti této prace.

4.3.3 Slovni pfesmycky

Pro porovnani emoc¢niho sentimentu a stavu flow byla se seniory uskutecnéna jedna
z tradi¢nich volnocCasovych aktivit v Domové pro seniory EliSky Purkyiové — lusténi
slovnich ptesmycek. Tato aktivita slouzi rovnéz k tréninku paméti, méteni mentalni kondice
participantii vSak nebylo pfedmétem této prace. Zamérné byla zvolena aktivita bez pouziti
technologie, jelikoz seniofi vramci aktivizacnich programti v Domové technologii
nevyuzivaji na pravidelné bazi.

Pro ucel experimentu byl sestaven vlastni pracovni list s tématikou cestovani po

evropskych méstech, ktery byl zkonzultovan s aktivizacnimi pracovniky (Sucha, 2019)
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a odpovidal metodice sestavovani pracovnich listl v Domové pro seniory EliSky Purkyniové,
véetné zvoleného fontu a jeho velikosti. Ukazka pouzitého pracovniho listu je soucasti

ptilohy €. 6.

4.3.4 Pouzité metody
V analytické ¢asti této prace budou pouzity nasledujici metody sbéru dat:
e kvalitativni polostrukturovany rozhovor
e hodnotove nezavislé (value-free) pozorovani
e kvantitativni dotaznikova metoda Flow Short Scale

e kvantitativni dotaznikova metoda Panas

e Polostrukturovany rozhovor a pozorovani

Autofi prace maji v imyslu kvalitativné pristupovat k vyzkumu jak prostfednictvim
dotazovani ve formé polostrukturovaného rozhovoru, tak i hodnotové nezavislym
pozorovanim, protoze jak uvadi Hendl (2005, s. 70): ,, Pokud nejsou pozorovani hodnotovée
nezavisla (value-free), pak nalezy vyzkumnika mohou reflektovat spise jeho presvédceni nez
objektivni teorii. Vyzkumnik zaznamenava data do pfedem ptipraveného observa¢niho
protokolu, ktery je soucasti prilohy této prace.

Pro analyzu rozhovorti bude pouzita metoda zakotvené teorie, kterd ,,je induktivné
odvozend ze zkoumani jevu, ktery reprezentuje. “ (Strauss a Corbin, 1999, s. 14) Slouzi tedy
k odhaleni kli¢ovych pojmt a jejich vztahtl. Jadrem této teorie je tzv. oteviené kodovani,
pomoci kterého jsou udaje rozebrany, konceptualizovany a slozeny novymi zpiisoby do
vétSich celkl — kategorii. Po pfevedeni nestrukturovaného materidlnu z audiozdznamu do
pisemné podoby jej podrobime systematické analyze a interpretaci. K ziskanym datim pak
budeme ptistupovat realisticky, kdy vypovédi respondentti povazujeme za popis jejich vngjsi

nebo vnitini zkuSenosti.

e PANAS
Dotaznikovou metodu PANAS vyuzijeme ke sbéru dat o afektivnim stavu
participanti béhem imerzivniho cestovatelského zazitku ve virtudlni realité, stejné tak
u aktivity pfi lusténi pfipravenych piesmycek pro porovnani. Zvolili jsme plivodni dotaznik
PANAS (Watson et al., 1988), ktery byl pielozen a upraven pro Cesky experiment (Brom
et al., 2017). Zmény v nékterych pokynech dotazniku byly realizovany pro uskute¢néni
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vyzkumu, ktery je pfedmétem této prace. PANAS rozdélujeme do dvou $kél na negativni
a pozitivni, jenz jsou definovany jednotlivymi deskriptory. Pozitivni afekt (prudka emo¢ni
reakce) definuji tyto deskriptory: pozorny, zvidavy/zaujaty, vzruseny, ostrazity, nadSeny,
inspirovany, hrdy, odhodlany, silny a aktivni. Dle Watsona et al. (1988, s. 1063) pozitivni
afekt (PA) oznacuje ,,rozsah, ve kterém se clovek citi nadseny, aktivni a pozorny. Vysoka
mira PA je stavem vysoké energie, plné koncentrace a prijemného zapojeni, zatimco nizké
PA je charakterizovano smutkem a letargii.“® (pfeklad autora) Deskriptory uzivané pro
stupnici negativniho afektu jsou: zdeptany, znepokojeny, provinily, vydéSeny, neptatelsky,
podrazdény, stydici se, nervozni, ztrémovany a majici obavy. Negativni afekt (NA) ,,je
obecnym rozmérem subjektivni uzkosti neprijemného zapojeni, ktery zahrnuje averzni zmeény
nalad vietné hnévu, opovrzeni, viny, strachu a nervozity, s nizkym NA mame stav klidu

a vyrovnanosti. “** (Watson et al., 1988, s. 1063 — pieklad autora)

e FLOW SHORT-SCALE

Pro méteni stavu flow béhem experimentu vyuzijeme Flow Short Scale dotaznik,
jehoz autorem je Rheinberg et al. (2013). Dotaznik byl upraven a pielozen do ¢eského znéni
(Brom et al., 2017).

Polozky Flow Short Scale dotazniku lze rozdélit do dvou kategorii. Prvni kategorie
zahrnuje otazky 1-10 a zpracovanim ziskame data pro vyhodnoceni zkusenosti flow, kam
spada plynulost vykonu® (otazky 2, 4, 5, 7, 8, 9) a vstirebavani dle aktivity*® (otazky 1, 3, 6,
10). Druha kategorie sestava z kontrolnich polozek 11-13 a méfi vnimanou ndroc¢nost
aktivity. (Engester, 2012, s. 201)

Dotaznik Flow Short Scale byl dale modifikovan v zadani pokyni pro ucely tohoto

vyzkumu ve dvou variantdch — pro méfeni flow pfi cestovatelském zazitku ve VR (Ptiloha

¢. 7) a pro méfeni flow pii vyplilovani slovnich piesmycek (Ptiloha €. 8). Vzhledem k tomu,

3 the extent to which a person feels enthusiastic, active and alert. High PA is a state of high energy,
full concentration, and pleasurable engagement, whereas low PA is characterized by sadness and
lethargy.

# is a general dimension of subjective distress an unpleasurable engagement that subsumes a variety
of aversive mood states, including anger, contempt, disgust, guilt, fear and nervousness, with low
NA being a state of calmness and serenity.

# fluency of performance

46 absorption by activity
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ze v imerzivni virtualni realité je ¢lovek zcela ponoten do zazitku bez vizudlniho kontaktu

se skute¢nym prostiedim, data budou v obou ptipadech sbirana bezprostfedné po zazitku.

4.3.5 Postup pfi sbéru dat

Pfi vybéru ucastniki vyzkumu bylo zohlednéno nékolik faktorii. Pro zuZeni
vyzkumného pole volime jedno z reziden¢nich zatizeni v hlavnim méste, kde jsou pfitomni
aktivizacni pracovnici. Podminkou vybéru byla predchozi nezkuSenost personalu i1 seniorti
s virtualni realitou prostfednictvim HDM.

Po tvodnim kontaktovani pracovisté bylo nutné prokazat informovanost v aplikaci
virtudlni reality u seniorti a vysvétlit podrobny postup studie. Klicové informatory, s nimiz
jsme realizovali néasledné polostrukturované rozhovory a pozorovani, jsme ziskali diky
pilotnimu spoleénému sezeni, v ramci kterého se seniofi a persondl rezidencniho zatizeni
seznamili s imerzivnim obsahem prostfednictvim VR bryli.

Na zéklad¢ informovéani aktivizanich pracovniki prostiednictvim lokalniho
rozhlasu v Domové¢ pro seniory Elisky Purkynové dorazilo na spolecné pilotni setkani
9 seniortl a 3 aktivizacni pracovnici. Pro pilotni setkani byl sestaven podrobny scénaf, ktery
je soucasti ptilohy €. 2. Pro tuto aktivitu bylo vyuzito VR zatizeni Oculus Go, a to celkem
4 headsety vybavené obsahem s podmoiskym svétem — aplikace TheBlue a Ocean Rift. Tyto
aplikace byly zvoleny po konzultaci ve facebookové skupiné ,,VIRTUAL REALITY*, ktera
sdruzuje pres 50.000 odbornikd a zajemcli o fenomén imerzivni virtudlni reality. Na
piispévek vyzkumnika reagovalo ptes 80 jednotlivct s vice nez 140 relevantnimi komentafi
(Leskova, 2019). Vybeér headsetli byl konzultovan s odbornikem (Robin Pultera, BRAINZ
VR, 2019) na zazitky ve virtualni realité, ktery poskytl i jmenované aplikace a na uvodni
sezeni dorazil osobné pro pomoc s obsluhou vice headsetil ve stejny cas, jelikoz by nebylo
v silach vyzkumnika obslouzit vSechna ¢tyii VR zafizeni souCasn€. Béhem sezeni jsme
nejprve vysvétlili pojem virtudlni realita a ndsledn¢ probchla ukazka aplikace na jedné
z aktiviza¢nich pracovnic. Poté jsme uskutecnili implementaci VR zazitku u seniort. Pouze
v jednom piipad¢ senior nemél zajem o vyzkouSeni imerzivni virtudlni reality z divodu obav
z nevolnosti. VSech ostatnich osm seniori souhlasilo na zékladé pilotniho zazitku
s uskute¢nénim vyzkumu v ramci individuélnich sezeni.

Po rekrutaci participantli na experimentu jsme uskutecnili pretest na seniorce ve
veéku 61 let. Jednalo se o aktivni seniorku, kterd vlastni chytry telefon a vyuziva tablet,
obecné se ale k technologii stavi negativné. Jednalo se o zdmérny vybér participanta, ktery

je samostatny, pln¢ mobilni a dokaze poskytnout detailni a upiimnou zpétnou vazbu.
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Z pretestu vyplynulo, ze je potfeba zkratit imerzivni zazitek ve VR na 20 minut z pivodné
planovanych 30 minut vzhledem k unavé seniora. V aplikaci Google Earth VR bylo také
zjiSténo, Ze ptirychlych pfeletech mezi lokalitami se mtze dé€lat ucastnikovi nevolno, proto
je roli vyzkumnika na toto upozornit a ptipadné lety zpomalit v ramci mechanické pomoci
sovlada¢i smérem krespondentim. Na zakladé¢ zpétné vazby byl upraven scénaf
individualniho zézitku se seniory, ktery je soucasti ptilohy ¢. 3.

Samotny experiment prob&hl na pocatku cervence 2019, kdy kazdy den vyzkumnik
pracoval se dvéma respondenty, coz bylo optimalni vzhledem k mnozstvi ptiprav a Casu
straveného se seniorem, nasim respondentem. Béhem individudlniho zazitku se seniory ve
virtualni realit¢ byli vSichni z respondentid usazeni vzhledem ke zjiSténym zdravotnim
omezenim. Tii z respondentll (Ri, R2 a R4) sedé€li na pevné Zidli s opérkami na zakladé
doporuceni aktivizacnich pracovnikli (Suchd, 2019), kteti méli obavy z usazeni seniori na
oto¢nych zidlich kviili moznému riziku padu. Respondenti R3, Rs, R, R7a Rs byli usazeni na
vlastnim invalidnim voziku, se kterym mohl vyzkumnik pohybovat na zadost respondenta.
Pfi experimentu byly dodrzeny hygienické pozadavky a po kazdém zé&zitku byl headset
dikladné vycistén, véetné brylovych cocek, polstrovani a pfidatnych ovladact. Po celou
dobu zazitku se vyzkumnik ujiStoval, zda jsou seniofi v dobré kondici a nedé€la se jim
nevolno. Vzhledem k dennimu programu Domova nebylo mozné uskuteCnit zazitky ve
virtudlni realit€¢ vzdy na stejném misté. Experiment u respondenti R1, R2, R7, Rs probéhl ve
spole¢né jidelng, kde byl zajiStén bezpecny prostor a klid pro experiment. U respondentt R3
a R4 byl experiment uskutec¢nén v mistnosti pro aktivizaci obyvatel Domova. Respondenti
Rs a Re byli na pokoji jedné z respondentek. Pied samotnym experimentem byla nutna
pfiprava mistnosti, aby nedoslo ke zranéni participanta pii zézitku ve virtudlni realité.
Vyzkumnik na lokaci dorazil vzdy s ptilhodinovym piedstihem, aby pfipravil zatizeni
a zkontroloval stabilni internetové ptipojeni, které bylo potieba pro spusténi aplikace Google
Earth VR. Nasledn¢ bylo nutné nastaveni a software zmapovani ve virtualni realité, kdy
vyzkumnik urcil bezpecny prostor. V piipadé, ze by tento bezpetny prostor senior ve
virtualni realit¢ opustil, automaticky dochazi k ukonCeni sledované aplikace a spusti se
vnéjsi kamera na zafizeni, ktera snima redlné prostiedi. Po zazitku byly doplnény nékteré

informace do observacniho protokolu a nésledné pifepsany polostrukturované rozhovory.
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4.3.6 Vyzkumny soubor

Na vyzkumu participovalo osm seniord, jejich demografické a dalsi udaje jsou
shrnuty v této podkapitole. Vybérovy vzorek ucastnikli vyzkumu byl nendhodny a zdmérny
(Hendl, 2005, s. 151). Tvotili ho seniofi v pobytovém zatizeni Domov pro seniory Elisky
Purkynové starsi 71 let, kteti se aktivné zapojuji do volno¢asovych aktivit nabizenych danym
institucionalnim zatizenim. Vékova hranice byla zvolena po provedeni pretestu, u n¢hoz se
ukazalo, ze 1 senior nad 61 let véku aktivné a smysluplné reaguje na zéazitek ve virtualni
realité. Nikdo z respondent pied pilotnim setkanim nevyzkousSel imerzivni virtualni realitu
a aplikaci Google Earth VR. Respondenti jsou sefazeni dle potadi individualnich sezeni jak
v piipad¢ implementace cestovatelského imerzivniho zéazitku ve VR, tak i pfi vypliovani
slovnich pfesmycek. Informace pro popis respondentii jsme nacerpali z polostrukturovaného

rozhovoru a také diky dopliujicim poznamkam aktivizacni pracovnice Lenky Suché (2019).

Respondent 1

Zena, 86 let se stiedoskolskym vzdélanim zakon¢enym maturitou. V Domové pro
seniory je nyni necely rok. Ze zdravotnich omezeni uvedla sttidavy krevni talk, cukrovku
a mozkovou piihodu. Dle aktiviza¢ni pracovnice (Suchd, 2019) je Castym ucastnikem
spoleénych aktivit, kdy navstévuje vSe kromé dilen (Dilna plnd napadt). Jednd se
o dobrovolného, pln€¢ mobilniho klienta Domova. Je velmi dominantni, Gcastni se

pohybovych aktivit, ma rdda dlouhé prochazky a snazi se pomoci (,,byt uzitecna*).

Respondent 2

Muz, 86 let se stfedoSkolskym vzdélanim s maturitou. V Domové pobyva od 10.
ledna 2018. Ze zdravotnich omezenich ho trapi ledvinové konkrementy, artr6za kolen 2.
a 3. stupné a ,,sesedava® patet, cukrovka, pétinasobny bypass, a srde¢ni arytmie. Pro pohyb
z mista na misto vyuziva choditko nebo invalidni vozik. Touzi neustale po aktivité, hraje

jakoukoliv hru, chce se v§e naucit a ma kladny vztah k novym technologiim. (Sucha, 2019)

Respondent 3

Zena, 71 let, stiedni zdravotni $kola s maturitou. Do Domova seniori byla pfijata 17.
1. 2017. Nejvetsi zdravotni omezeni pro Respondentku 3 predstavuje artrdza 4. stupné
v kombinaci s obezitou, v souCasnosti se pohybuje pouze prostiednictvim invalidniho

voziku. Déle Casté kieCe, inkontinence, rovnéz zrakova omezeni, kdy Ize kompenzovat vadu
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dioptrickymi brylemi. Velmi aktivni seniorka, také starostlivd a adaptabilni ve vztahu

k novym lidem (Suchd, 2019).

Respondent 4

Zena, 85 let s vysokoskolskym pedagogickym vzdélanim. Ze zdravotnich omezeni
uvedla seniorka potize po rekonvalescenci zlomené nohy v krcku a s tim spojenych obtizi
s chiizi. Je po gynekologickych operacich a po operaci kyly. Zrak mé v poradku, pouze
mirnd korekce pro ¢teni na blizku. ,, V kolektivu nepotiebuje byt neustale v centru deni, velmi
rada si c¢te a dochazi na aktivity spjaté s tréninkem paméti a poznavanim, obcas eviduji

potize se sluchem, “ uvedla Sucha (2019).

Respondent 5

Zena, 85 let, vzdélani stiedoskolské, konkrétng gymnazium ukoncené maturitou.
Nejvetsim zdravotnim omezenim je artréza, pohybuje se pouze s choditkem nebo
v invalidnim voziku. RovnézZ ma cCetné zrakové choroby. Je po operaci Sedého zakalu
a posledni ¢tyii roky dochdzi u Respondentky 5 k odumirdni cévek, které prokrvuji sitnici.
V Domove¢ bydli ptes dva a ptl roku. Je velmi svérazné povahy, dochéazi na cviceni, ma rada

hudbu, ,.kvizovani®, i pfes slabou zrakovou vybavenost piSe povidky. (Sucha, 2019)

Respondent 6

Zena, 93 let, vysokoskolské vzdélani. Je obyvatelkou Domova skoro dva roky. Je po
amputaci dolnich koncetin a pravidelné zaziva tzv. fantomové bolesti, coz jsou bolestivé
vjemy v ¢asti téla, kterd byla amputovana. Respondentka 6 uvedla dale subjektivné vnimané
zhorSeni sluchu, dalekozrakost a obcasné bolesti o¢i. Dle aktivizacni pracovnice Suché
(2019) je rovnéz velmi aktivni, ptirozené komunikuje s ostatnimi a organizuje i vlastni
pévecky a pohybovy krouzek pro ostatni obyvatele domova. Z nové technologie ma obavy,

ale dle Suché je zvidava.

Respondent 7

Muz, 86 let, vystudoval obchodni Skolu pro knihkupce. Ve sledovaném Domove pro
seniory bydli od 1. kvétna 2018. Kviili problémiim s ky¢lemi je ¢aste¢n¢ imobilni. Dokaze
se pohybovat samostatn¢ pouze s choditkem, na kratké vzdalenosti s holi, ale preferuje dle

vlastnich slov invalidni vozik. Je kratkozraky. Jedinad aktivita, na kterou nedochézi, jsou
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tvorivé dilny, zfejmé& vzhledem k tfasu rukou a nedostatku jemné motoriky (Sucha, 2019).

Preferuje koncerty, oslavy, pred¢itani a tréninky paméti.

Respondent 8

Zena, 92 let, stredoskolské vzdélani s maturitou, nadstavba pro knihovniky.
Obyvatelkou domova je od zati 2017. Po mrtvici zustala imobilni na invalidnim voziku,
kratké useky zvladne diky choditku. Ze zrakovych omezenti ji trapi zeleny zékal. Dle Suché
(2019) je méné¢ druzna s ostatnimi seniory, z aktivit vyhleddva piednaSky, virtudlni

prochédzky, dochdzi na rtizna vystoupeni v ramci Domova.

Priimérny vék respondentti byl 85,5 let, coz ptiblizné odpovidd primérnému véku
obyvatelli ve sledovaném Domové za rok 2018, ktery byl zaokrouhlen na 85 let (Domov pro
seniory EliSky Purkyiové, 2019). NejmladSimu ucastnikovi bylo 71 let a nejstarSimu

z ucastnikd 93 let.

Pohlavi

= Zeny

Muzi

Obrazek 7 Vyzkumny vzorek — pohlavi respondenti (vlastni vyzkum,

2019)

Vyzkumny vzorek respondentl byl sestaven z Sesti zen a dvou muzii. Na obrazku
¢. 7 lze sledovat, Ze se jednalo o 75 % Zen a 25 % muzl. Z vyro¢ni zprdvy Domova pro
seniory Elisky Purkynové (2019) za rok 2018 jsme zjistili, ze v minulém roce pobyvalo
v Domové 59 muzi a 210 zen. Z ptilozeného grafu (Obréazek €. 8) vyplyva, ze v roce 2018
byla populace obyvatel ze 78 % v zastoupeni Zen a 22 % piipadlo muziim. Lze stanovit, ze
vybrany vyzkumny vzorek odpovidd genderovému zastoupeni ve sledovaném Domové

s nepatrnou odchylkou 3 %.
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Pohlavi

= 7eny

= Muzi

Obrazek 8 Populace Domova pro seniory EliSky Purkyiiové za rok

2018 (Vyrocni zprava, 2019 — vlastni zpracovani)

Z hlediska nejvyssiho dosazeného vzdélani (Obrazek ¢. 9) bylo zjiSténo, Ze
u vybraného vzorku maji viichni stfedoskolské a vy$§i vzdélani. Sest respondentd ma
vzdélani stiedoskolské a dva respondenti pak vysokoskolské vzdélani. VysokoSkolské

vzdélani maji dveé Zeny.

Nejvyssi dosazené
vzdélani

= Stredoskolské

= Vysokoskolské

Obrazek 9 Vyzkumny vzorek — nejvyssi dosaZzené vzdélani (vlastni
vyzkum, 2019)

Primérnéd délka pobytu respondenti v Domové pro seniory EliSky Purkyiiové je

21 mésict, coz jsou necelé dva roky. Nejkratsi délka pobytu je 11 mésict a naopak nejdelsi

32 mésicu.
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4.3.7 Etické aspekty vyzkumu

Rovnéz jsme vzali v potaz etickou problematiku pii sbéru citlivych informacich
o ucastnicich vyzkumu a doptedu vytvoftili informovany souhlas s ucasti na vyzkumu, ktery
vsichni z respondentil podepsali a je soucasti ptilohy €. 4. Pti polostrukturovaném rozhovoru
byl kladen dtiraz na emo¢ni bezpeci respondentti. V piipadé, Ze se respondent oteviel prilis,
citlivé jsme ho vyslechli, ale nepfevzali roli terapeuta dle Hendla (2005, s. 156). Dbali jsme

na to, aby vyzkum neohrozil télesné nebo psychické zdravi zkoumanych jedincti.

4.3.8 Vysledky smiSeného vyzkumu se seniory

V nasledujici kapitole prezentujeme oddélené jednotlivé vysledky kvalitativniho
vyzkumu a kvantitativnich dotaznikovych metod. Tato forma usporadani vysledki vyzkumu
byla zvolena pro lepsi orientaci pouzitych metod vzhledem k jejich mnozstvi a riznym
zpusobim vyhodnoceni. VSichni z rekrutovanych respondentti dokoncili fadné€ vSechny ¢ésti

experimentu.

VYSLEDKY POLOSTRUKTUROVANYCH ROZHOVORU

U polostrukturovanych rozhovorti jsme provedli transkripci do pisemné podoby
a nasledné se ujistili, Ze vSe bylo adekvatné pfepsano. Pfi analyze dat technikou otevieného
kédovani jsme ziskali kody a nasledné pojmenovali a sestavili tyto kategorie: Pristup
k technologiim, Socidlni interakce a Moznosti cestovatelského zazitku, které jsou napliiovany

jednotlivymi kody.

1. Kategorie: Pristup k technologiim

Kategorie s ndzvem Pristup k technologiim zachycuje adaptabilitu seniorli na nové
technologie a jejich ovladani s diirazem na imerzivni technologii virtudlni reality, kterou si
meli moznost vyzkouset. Je diskutovana mira imerze vzhledem k naro¢nosti ovladani VR
technologie. Prvni kategorie byla naplnéna témito kody:

Cas na trénink

Zapojeni rodiny

Obavy

Prekazky technologie

Ovladani a imerze

Prirovnani
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Zadny z respondentli nevyuziva stolni po&ita¢ k praci ani jako volno¢asovou aktivitu,
presto rozhovory ukazaly snahu seniordi o pochopeni novych technologii: ,, Zkousela jsem se
ucit, ale pak z toho néjak seslo.” (R3) ,, Zpocatku jsem nekolikrat chodila na kurz, alespon
trikrat. “ (Ra) ,,Mam tablet, se kterym zdpasim, protoze ho nemam ani ctvrt roku.“ (Re)
Velkou roli v ptijeti nové technologie hraje i motivace ze strany rodinnych ptislusnika: ,, Miij
syn mé to chtél naucit, ale ja o to nestdla. “ (R1) ,, Pocitac¢ nepouzivam, ackoliv mi syn rikal,
Ze mi by mi ho tady opatril. “ (R2) ,, Dcera rika, zZe jsem hloupd, vidéla bych tolik véeci. “ (Rs)

Co se tyCe mobilniho telefonu, vétSina respondentti ma telefon s tlacitky. Pouze
u jednoho seniora bylo zjiSténo, ze ma chytry telefon, ktery navic uziva k poslechu hudby:
., Prijimam hovory, posilam SMS, pak je tam hudba a jeste ptackové.* (R7) Zde narazime
1 na omezeni nové technologie u seniord: ,,Na SMSky nevidim, takze spis volam.“ (R3)
Nedostate¢nd velikost pisma nebo vysoké pozadavky na jemnou motoriku jednotlivce
mohou vést az k odmitani technologie a néaslednym obavam z jakékoliv technologické
novinky: ,, 7y nové véci se uz hodné blbé uci* (R3) ,,Musim se hrozné soustiedit” (R3)
., Nesoustredim se nékdy, jak bych méla, tak kdyz mi néco nejde, tak tam cvakam vsechno
mozny a stane se mi, ze to zablokuju.* (Re) Az k naprostému vyhybani se technologiim:
., Pocitace nebyly a potom, kdyz zacaly, tak mi bylo trapné, Ze tomu nerozumim, tak jsem to
zacala nenavidet. “* (R1)

Interakce ve virtudlni realité je zajiSt'ovana u zatizeni Oculus Rift S dvéma ovladaci,
které obsahuji n€kolik tlacitek a joystick. Subjektivné vSichni z respondentl vnimali, Ze pro
samostatné pouziti by pottebovali vice tréninku: ,, PotFebovala bych vice casu na to
mackani. “ (R1) ,,Jsem technicky blb, takze jsem trosicku zmatkovala.* (R1) ,, Musela bych si
to vice natrénovat.” (Rs) Zaroven si uvédomuji vlastni omezeni: ,,Nemdm tu jemnou
motoriku a uz jsem pomalejsi, proto si v ovladani nejsem jista.“ (Re). Respondentka 4 pak
oznacila ovladani za nadbytecné: ,,Ja bych potiebovala, aby mi to nékdo ukazoval, ridil,
abych to vidéla i s vykladem jeste zase.“ (R4) To potvrzuje 1 Respondentka 3: ,, Byly tam
nadherné obrazy, ale potrebovala bych védet neco o nich, no.

Nedostatky v ovladani VR softwaru mohly byt divodem k netiplnému ponoteni
(imerzi) jedince do virtualniho prostiedi, kdy se seniofi vénovali vice ovladani nez prozivani
zézitku ,, Méla jsem vztek na ruce. “ (R3) Stejné tak se to projevilo v hodnoceni piijemnosti
zézitku, kdy Respondentka 1 se necitila neptijemné, ,protoze ja vim, Ze jsem nesikovna. “
(R1) Respondent 2 naopak poznamenal: ,, Na oviladani jsem zapomnél. *“ (R2) ,, Nenapadlo

mé, ze mam neco ovladat, tak jsem se do toho vzil. “ (R2)
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Respondentka 4 pak oznacila technologii virtualni reality jako krasohled: ,, Drive to
byla trubicka a tim se tocilo a vytvareli se tam kyticky. Moc se mi to libilo a tohle mi

3

pFipadalo stejné.

2. Kategorie: Socialni interakce

V uvedené kategorii jsou umistény kody, které se tykaji socialni interakce seniord po
cestovatelském zazitku ve virtudlni realité. Kategorii naplnuji nasledujici kody:

Vypraveni

Absence naslouchani

Role vyzkumnika

Doporuceni

Po prvnim zazitku ve virtudlni realité spolu seniofi vzajemné¢ sdileli své zazitky: ,, My
Jjsme si to vypraveli mezi sebou. ** (R2) ,, Vypravel mi, zZe ti delfini byli v uplné jiném svete
(R1) ,,Spolubydlici jsem to vylicila a dceri. Jsem ji Fikala, Ze jsem chtéla chytit delfina za
cumak a neslo mi to.” ,,Ja se jim to pokusila vylicit dost verné. “ (Rs)

Na druhou stranu ne vzdy maji moznost si o zazitku povypravét, prestoze by o to
stali: ,, Tady neni moc lidi, s kym bych to probirala.“ (R3) ,,Ja si na pokoji nemam s kym
povidat. Jsme tam sice ctyri, ale dvé jsou nahluchlé a treti sice slysi, ale neni s ni Zadna rec,
protoze si nic nepamatuje.“ (Rs)

Zde se také ukazalo silné navazani zazitku z virtudlni reality na vyzkumnika, ktery
zazitek umoznil. Seniofi by méli o zaZitek opakované zajem, pokud by aktivitu realizoval
pravé vyzkumnik této prace: ,, No samoziejmé. S Vami hned. “ (R2) ,, To zdlezi na Vas. “ (R3)
,.Jen je otazka, jestli za nami budete chtit.“ (Re) ,, Nechci Vam vyznavat néjaké city, ale ja
bych stal jenom o Vas.* (R7)

Po uskute¢néném zéazitku seniofi nevahali v doporuceni technologie svym blizkym:
., ITeba mé rodiné. “ (Rs) Nebo vnimali praktické vyuziti vzhledem ke svému ptedchozimu
povolani a vzdé€lani: , Bylo by to vhodné v zemépise, kdyz se o mistech mluvi.” (Ra4)
Ptedevsim jako dulezité Respondentka 5 vnimala, ,,at’si to zaziji na viastni kiizi. “ Zaroven
se 1 vzajemn¢ motivovali pro vyzkousSeni virtualni reality: ,, Prvni na to nechtéla jit, ale pak
byla nadsena.* (R7) Respondentka 8 vidi vyuziti: ,, Pro vSechny lidi, kteri radi cestuji.*
A Respondent 2: ,, Pro vsechny vekové skupiny. “ Naopak Respondentka 6 je nazoru, ze: ,, Ti

mladi si to miiZou procestovat a taky procestovali. “ Proto doporucuje cestovatelské zazitky
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ve virtudlni realité spiSe star§im lidem, kteti tam uvidi néco nového, jelikoZ nemaji pro redlné
cestovani dostatek finan¢nich prostiedki: ,, My stari se svymi diichody miizeme jit maximalné
do Divoké Sarky s velkym nadsenim. “ (Rs) Respondentka 1 vidi uZitek pro imobilni jedince
v pobytovych zatizenich: ,, Mame tady dost jednotvarnosti, kdyz se nemiize chodit, tak je to
skvéla vec. “ Respondentka 3 souhlasi, ale upfednostiuje realné zazitky: ,, Pro lidi, kteri se
tam nemiizou dostat, je to vhodnéjsi. Jinak je to nejlepsi realné. “ Nazory senioru se 1i$i na
intervaly mezi jednotlivymi sezenimi ve virtualni realité. Dva z respondentii (Rs, R¢) by
zazitky doporucilo jednou tydné, respondenti R7 a Rs jednou za ¢trnact dni, Respondentka 4
doporucuje jednou mésicné a Respondentka 8 vnima predevs§im dilezitost individualniho

pristupu.

3. Kategorie: MozZnosti cestovatelského zazitku

Tato kategorie je naplnéna koédy, které vyjadiuji moznosti cestovatelského zazitku ve
virtualni realit¢ u seniorti a jeho vnimani na zaklad¢ individualnich zkuSenosti respondentii:

Zameéreni na detail

Redlnost virtuality

Reminiscence

UZitecnost

Pocit zavraté

Vsichni z respondentd, kromé Respondentky 1, vnimali detaily z cestovatelského
zézitku v Benatkéch, kter¢ li¢ili par minut po uskutecnéni VR zazitku. ,, Videl jsem nadherny
chram. Ta klenba, ty sochy, co tam byly, ten oltar.““ (R2) ,, V chramech rukodélna prace, to
Jja miluju si prohlizet.“ (R3) ,, Vidéla jsem tam, Ze tam byly strasné komplikované gotické
stavby, az osmigonalni. “ (R4) ,, Obloha, protoze jsem se na to divala, jako na krasny obraz,
a premyslela jsem, ktery cesky malii delal ty puntikované kresby. (Re) ,, Fascinovaly mé
pereje mezi kameny. *“ (R2) ,, Ty detaily. V lidech, nebo ta voda, nebo nékteré ty ulicky. “ (R7)

Rozli¢né nazory panovaly na subjektivni vnimani skute¢nosti virtudlniho prostiedi.
Respondentka 1 po imerzivnim cestovatelském zazitku v Google Earth VR uvedla: ,, Mné
pripadalo, Ze je to nerealné.” Duvodem bylo grafické rozhrani: ,,Stromy byly jako
umeélohmotné. “ (R1) ,, Zaujal me zapad slunce, ale zdadlo se mi to barevné neskutecné. “ (R1)

Respondentka 4 piirovnala navic virtudlni realitu k prochazce: ,, Docela realné, i kdyz jako

Ze chodim po té ulici, to jsem si predstavit neuméla.” (R4) Existenci programu si
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uvédomovala Respondentka 6: ,,Ja to porad vidim, Ze to mate vy v tom programu dané.
Nejvice se do zazitku zfejm¢ ponofil Respondent 2 a 7, kterym piipadalo VR prostiredi
opravdu realné: ,,Jako kdyz jsem tam osobné.* (R2) ,,Mél jsem pocit, Ze jsem tam opravdu
zase byl.“ (R7) Respondentka 3 potvrdila, ze prostfedi vnimala: , Opravdu stoprocentné
realné.*

Béhem samotného cestovatelského zazitku ve virtualni realité, a ptredevs§im po ném,
se bez pobidek vyzkumnika zacaly projevovat principy reminiscence. Jednak u seniort, ktefi
danou lokalitu jiz dfive navstivili: ,, Vzpomnéla jsem si na své mladi, jak jsem tam chodila.
(R3) ,, Tam jsem se v jedendct hodin vecer, kdyz je priliv, brouzdala ve vode. My jsme pak
cekali na viak. Jeli jsme z téch Benatek do Rimini.* ,, Zopakovala jsem si z davné minulosti,
ze svého mladi, zazitky.” (Rs) Seniorka Re rovnéZ vzpominala: ,,Jd jsem skutecné mdlo
cestovala. Jednak to neslo za normalizace, nikam jsme se nedostali. Mé navic vyhodili ze
Skoly kviili politickym duvodum, takze jsem neméla pochopitelné moznost cestovat.

Pozitivni pfistup seniort k imerzivnimu cestovatelskému zazitku ve VR casto
rezonoval s principem novosti, coz miuzeme dat do souvislosti s chybicimi podnéty
v pobytovém zatizeni: ,, PFijemné, Ze je to néco nového.* ,, Kdyz vidite, co jste driv nevidéla,
Jje to vidycky hrozné zajimavé. “ (R1) ,, Mné se to libi, i kdyz je to ten program, protoze je to
pordad néco jiného.“ ,, Novy pohled na svét z té stranky virtualni reality, je to néco nového.
(Re) ,, Tady jste ve sklenikovém prostiedi a nikde se moc nedostanete. “ (R3)

Seniofi vnimaji fadu benefitil, které ziskaji diky cestovatelskym zazitkiim ve VR:
., Naprosto mé to vytahlo z nudy tady mezi téema dédkama.* (R2) ,,Rada poznavam dalsi
a dalsi véci, abych uplné neustrnula na posteli a ziskdvala nové a nové zazitky. * ,, Najednou
Jjsem vidéla véci, ke kterym nemam pristup. “ (Re) Respondentka 3 pozoruje zmény ve své
motivaci: ,,Mé to zase namotivovalo, ja mam tak dobrou naladu.*“ A dodava: ,, Kdybyste
vedela, jak mé to osvezilo, co jsem tam videla.“ (R3) Probuzeni zminila Respondentka 4:
,, Trochu mé to probudilo. “ Respondentka 8 k tématu dodala, ,, Ze se prosté cloveék citi strasné
dobre, ze patri do Zivota.

Co se ty€e nevolnosti, u jednoho z respondentil jsme evidovali sporny piipad:
. Spatné mi nebylo, ale mél jsem zdavrat.” (R7) Tu zmifiovala v jiném kontextu
1 Respondentka 8: ,, V jednu chvili jsem si rikala, jsem vysoko, spadnu, ale to mé rychle

‘

preslo.*
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VYSLEDKY POZOROVANI

Béhem experimentu byly nasbirdny informace o soustfedénosti, aktivité a interakci
participantd ve virtualnim prostiedi aplikace Google Earth VR, ktery byly vyzkumnikem
zaznamenany do pfipraveného observacniho protokolu (Ptiloha €. 5). Nasledujici cast
nabidne osobni pohled vyzkumnika na prubéh cestovatelského imerzivniho zazitku ve

virtualni realit€ u seniord.

1. Pohotovost a soustiedénost béhem zazitku

Jak doklada graf na obrazku ¢. 10, u 87 % respondentli byla pozorovana bd¢lost
a pohotovost béhem cestovatelského zazitku ve virtuadlni realité. Ani u jednoho
z respondentli nebyl pozorovan stav duchovni nepfitomnosti, ktery dle vyzkumnika ¢asto
projevuje pomalymi reakcemi, hledénim do prazdna a nesoustfedénosti se na pritomnost.
U jednoho z respondenttl byla pozorovana rozptylenost béhem zazitku, kdy Respondentka 1

vvvvvv

byla velmi rozptylena.

Pohotovost a soustfedénost béhem zazitku

13%

= Pozorny, bdély
Duchem nepritomny

Snadnose rozptyli,
nepozorny

Obrazek 10 Pohotovost a soustiedénost béhem VR zazitku

(vlastni vyzkum, 2019)

2. Aktivita

Z grafu na obrazku ¢. 11 vyplyva, ze u 100 % respondentii byl pozorovan pohyb
rukou pii aktivité, kdy vyuzivali ovladace pro interaktivitu s VR prostiedim. Naopak pohyb
nohou byl pozorovan pouze u tfech respondentli (R1, R3, R4), coz ale mize byt dano ¢astou
imobilitou respondenti. Pohyby nohou byly sledovany v ptipad¢, Ze si respondent chtél

samostatné prohlédnout prostiedi v 360 stupnich a posouval se na invalidnim voziku nebo
82



Bc. et Bc. Denisa LeSkova, Imerzivni virtualni realita a starnouci populace

také Castecné na zidli. Pouze u jednoho z respondenti (R1) byl pozorovdna podrazdénost
a neklid. Naopak 50 % respondentli projevilo zvédavost pii hledani novych lokalit

a naptiklad 1 znamych mist, na kterd by se chtéli konkrétn¢ podivat.

Aktivita
100%

7
6
5
50 % 50 %
4
37,5% 37,5%
3
25%

125%

l .

0

[N}

Podrazdény, Rychly,Zivy, Tichy,klidny, Stabilni  Pohyby nohou Pohyby rukou  Zvédavy
neklidny cily rozvainy

Obrazek 11 Aktivita participanti s virtualnim prostiredim

(vlastni vyzkum, 2019)

Rychlost, zZivost a Cilost jsme zaznamenali u 25 % ucastnikd (2), naopak klid
a rozvaznosti u 3 sledovanych respondentti (R3, R7, Rg). Polovina respondentl vykazovala

stabilni aktivitu po celou dobu zazitku.

3. Interakce ve VR prostiedi

Béhem experimentu jsme sledovali vyskyt interakce seniora s virtualnim prostfedim.
Z tabulky ¢. 3 vyplyva, Ze u dvou seniorti byl zaznamendn samostatny pohyb v aplikaci,
u 3 seniorl jsme registrovali vlastni pohyb ¢astecné a ve tfech piipadech jsme dopomahali
participantim v pohybu v aplikaci. 87,5 % ucastnikli vyzkumu se v aplikaci rozhlizeli
v 360 stupnich, z toho Ctyfi respondenti velmi Casto a plynule a vyzyvali vyzkumnika
k otaceni invalidniho voziku, pokud jim vyhled znemoznovala zdravotni omezeni (napiiklad
bolest kréni patere). U vSech tcastnikii experimentu jsme pozorovali vyskyt pohlceni ve
virtudlnim prostredi, v 50 % piipadi se jednalo o celkové pohlceni, kdy plné vnimali
aplikaci. Respondent R nésledné v rozhovoru uvedl: ,,Jsem si pripadal, Ze tam jsem.*

Kyberneticka nevolnost byla zaznamenéana u jednoho z respondentti (R7), ktery si ke konci

VR cestovatelského zazitku stéZzoval na ,,zamotani hlavy*.
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INTERAKCE VE VR PROSTREDI
Samostatny 360° prohlizeni Uzivatel je zcela pohlcen Cvbersi
pohyb v aplikaci prostredi ve virtualnim prostredi HOEIEIB TS
0 + ++ | 0 + ++ 0 + ++ 0 + ++

R4l O 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0
R2| 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0
Ra| 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0
Ra| 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0
Rs| 0 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0
Re| 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0
R7| 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0
Rs| 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0
CELKEM | 3 3 2 1 3 4 0 4 4 7 1 0

Tabulka 3 Interakce ve VR prostiedi — vyskyt (vlastni vyzkum, 2019)

Ze tiech hlavnich funkcionalit aplikace Google Earth VR (Google VR, 2019), mezi
které patii prochdzeni se, 1étani a vyhledavani jsme ve 100 % ptipadl pozorovali 1étani nad
sledovanou lokalitou Benatky (obrdzek €. 12). I pfes ovladani prostiednictvim technologie
tzv. joysticku (pakovy ovladac) se respondentim po uvodni instruktaZi dafilo vyuZzivat
systém samostatn¢é nebo s drobnou pomoci. Nejmensi problém s pochopenim ovladéani jsme
pozorovali u respondenta R7 1 pfes ¢astecny tres rukou. Jako diivod Ri (2019) uvedl: ,, Mdm
to na svem elektronickém voziku, se kterym vyrazim obcas ven, tak to znam. * Uvnitt Google
Street View, ktery je soucasti aplikace, bylo u péti respondentii mozno pozorovat samostatny
pohyb prostfednictvim Sipek. Tii z respondentil (Ri, R4, R7) se pouze rozhlizeli v tomto
nasnimaném redlném prostiedi. Pti pfesunu do Google Street View jsme ve vSech ptipadech
zaznamenali chyby v trackovani aplikace, kdy presun probihd ve virtudlnim prostiedi
umisténim koule s nahledem lokality na hlavu a v prostfedi redlném pohybem levé ruky
s ovladacem smérem k hlavé. Ve vSech piipadech se stalo, ze nahled vypadl, pfestoze méli
respondenti levou ruku ve spravné pozici u hlavy. Respondent Rz tento problém vyiesil
pfilozenim ovladace kustim, jak ukazuje fotografie z experimentu v pfiloze ¢. 10

(Fotografie ¢. 1).
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Interakce s funkcionalitami Google Earth VR

100 %

62,5 %
= Létani

Prochdzeni se

Vyhledavani

0%

o B N W B U1 O N 0O O

Létani Prochazeni se Vyhledavani

Obrazek 12 Interakce s funkcionalitami Google Earth VR (vlastni vyzkum,
2019)

VYSLEDKY DOTAZNIKU PANAS

Tabulka ¢. 4 ukazuje pozitivni afekt seniorti pred cestovatelskym zazitkem ve
virtualni realité a také pred vyplnénim slovnich pfesmycek s cestovatelskou tématikou.
Tabulka ¢. 6 naopak ukazuje pozitivni afekt ucastniki vyzkumu po aktivité. Maximalni
hodnota pozitivniho afektu u jednotlivych respondentli je 50 a minimalni hodnota je 10.
Priimérnd hodnota pozitivniho afektu pied VR zazitkem je 29,63 a po zazitku 32, coz je
nartst o 7,4 %. Pramér pozitivniho afektu pted aktivitou lusténi slovnich pfesmycek ¢ita
hodnotu 27,5, po lusténi 27,88. MuizZeme sledovat nartist PA o pouhé¢ 1,4 %. Pii
cestovatelském zazitku ve VR byl pozorovan nariist PA o 6 %, oproti volnocasové aktivité
slovni pfesmycky.

Tabulka €. 5 a 7 vypovida o negativnim afektu ti€astniki vyzkumu pied a po zazitku.
Maximalni hodnota je stejné jako u PA 50 a minimalni hodnota je 10. VyS$si pramérny
negativni afekt sledujeme u aktivity s VR zazitkem, a to 13,13. Pied slovnimi pfesmyckami
m¢él negativni afekt nizsi hodnotu o 0,75 v priméru. Po experimentu pozorujeme u obou
aktivit pokles NA na primérnou hodnotu 11 po VR zazitku a 11,5 po slovnich pfesmyckach.
Rozdil negativniho afektu je u VR zazitku o 16,2 % niz$i nez ptivodni hodnota. U slovnich
piesmycek je NA niz§i pouze o 7,1 %. Z toho vyplyva, Ze NA se snizil 0 9,1 % oproti aktivité
slovni presmycky.
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Pozitivni Pozitivni afekt Negativni Negativni afekt
Respondenti afekt pred pred lusténim Respondenti afekt pred pred lusténim
VR zazitkem | presmycek VR zazitkem | pfesmycek

1 20 20 12
Iy s | Rl e [

Tabulka 4 Pozitivni afekt respondentii pifed Tabulka 5 Negativni afekt respondenti pred
aktivitami (vlastni vyzkum, 2019) aktivitami (vlastni vyzkum, 2019)

Pozitivni Pozitivni afekt Negativni Negativni afekt
Respondenti afekt po VR po lusténi Respondenti afekt po VR po lusténi
zazitku presmydek z&zitku presmydek
1 13 11
It O I N

Tabulka 6 Pozitivni afekt respondenti po Tabulka 7 Negativni afekt respondenti po
aktivitach (vlastni vyzkum, 2019) aktivitach (vlastni vyzkum, 2019)

Silu pozitivnich emoci pied aktivitami naznacuje obrazek ¢. 13. Minimalni hodnota je
8 a maximalni hodnota je 40 vzhledem k poctu respondentli (8). Pfed VR zazitkem
jednozna¢né dominuje Pozornost s hodnotou 33, nasleduji Aktivita a Odhodlanost s 28.
Naopak pred lusténim presmycek byla nejsiln€jsi pozitivni emoci Aktivita hodnotou 29
anasledovala Pozornost s 27 a Zvidavost s 26, coz je stejnd hodnota jako pred VR zazitkem.
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Sila pozitivnich emoci pfed aktivitami

Aktivni

~
S
N
8
8
i+

Pazorny/a

Odhodlany/a

m
o}
3

Inspirovany/a

|

- [

Nadseny/a

I ‘

silny/a

l
g

Varuseny/a

2Zvidavy /3, zaujaty/a

R

o

10 15 20 25 30 35

W PRED PRESMYCKAMI M PRED VR ZAZITKEM

Obrazek 13 Sila pozitivnich emoci pied aktivitami (vlastni vyzkum, 2019)

Negativni emoce pred aktivitami doklada obrazek ¢. 14. V obou piipadech pied
jednotlivymi aktivitami rezonovaly Obavy. Pted zazitkem ve VR s hodnotou 18 a pied

lusténim piresmycek s hodnotou 14.

Sila negativnich emoci pred aktivitami

Majici obavy

o o
=
3

Ztrémovany/a

Nervozni

mm |
<}

Stydicise

Podréidény/a

.
55

Nepidtelsky/a

I
©

Vydésen/a

o

Provinily/4

|
5 5
=

Znepokojeny/a

‘

Zdeptany/a

°
=

6 8 10 12 14 16 18 20

= PRED PRESMYCKAMI = PRED VR ZAZITKEM

Obrazek 14 Sila negativnich emoci pied aktivitami (vlastni vyzkum, 2019)

Po aktivitach se jako nejsiln€jSi pozitivni emoce (Obrazek ¢. 15) ukazala Nadseni

s hodnotou 31 z moznych 40 po zéazitku ve virtudlni realité. Déle je opét Pozornost s 30,
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ktera klesla o 3 hodnoty oproti stavu pfed VR zéazitkem. Nasleduje Zvidavost a Vzruseni
s hodnotou 29. Po lusténi piesmyéek byla nejsilngji Aktivita s hodnotou 30 a Uroveii
inspirace s hodnotou 28. Emoce, kterd posilila mezi stavem pied VR zaZitkem a po VR
zéazitku nejvice, je Vzruseni, a to o hodnotu 10. Pfed a po lusténi slovnich presmycek

postoupily nejvice o hodnotu 4 emoce Inspirace a Odhodlanost.

Sila pozitivnich emoci po aktivitdch

Pozorny/a

Vzrudeny/a

2vidavy /4, zaujaty/a

mPOPRESMYCKACH ~ m PO VR ZAZITKU

Obrazek 15 Sila pozitivnich emoci po aktivitach (vlastni zpracovani, 2019)

Z negativnich emoci po aktivit¢ mizeme z obrazku ¢. 16 vysledovat, Ze v obou
pripadech (po aktivité lusténi presmycek i po VR zazitku) je Nervozita jednou z nejsilnéjsich
emoci s hodnotou 11. Stejné tak Obavy (11) po VR zazitku a Podrazdenost (11) v ptipadé
lusténi presmycek, a to po této aktivité. Na druhou stranu praveé u pocitu Obavy mizeme
sledovat nejvétsi pokles, a to o hodnotu 7 pted a po zaZitku ve virtudlni realité, stejné tak byl
nejvyssi pokles Obav rozpoznan i pied a po lusténi presmycek, ale pouze o hodnotu 4. Nartist
intenzity negativnich emoci je zachycen pouze o 1 hodnotu u emoce Stud pti porovnani sily

negativnich emoci pied a po zazitku ve virtualni realité.
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Sila negativnich emoci po aktivitach

Maic obavy I

11

Ztrémovany/4

Nervézni
sydicisc T
Podrsdeny/s — 11
Nepiételsky/s — 9

e . 8
W |
ydésen/a .

I

Provinily/4
rovinily/é s

Znepokoieny/s N ©

8
Zdeptany/ — o

0 2 4 6 8 10 12

m PO PRESMYCKACH PO VR ZAZITKU

Obrizek 16 Sila negativnich emoci po aktivitach (vlastni zpracovani, 2019)

VYSLEDKY DOTAZNIKU FLOW

Vysledky skore zkuSenosti Flow pro zaznamenanou plynulost vykonu predklada
tabulka ¢. 8, kde je zahrnuto jak vyhodnoceni aktivity VR cestovatelsky zazitek, tak i lusténi
slovnich pfesmyc¢ek. Maximalni hodnota Flow skore je 7 a minimélni 1. Stav flow z hlediska
vnimané plynulosti vykonu pfevazuje u VR zazitku, a to o 5 % po zaokrouhleni na celé ¢islo
oproti lusténi pfesmycek. U respondenti R1 aZ Rs byla vSak zaznamenéana vyS$$i hodnota
flow zkuSenosti po lusténi ptresmycek nez pii VR cestovatelském zazitku.

Tabulka ¢. 9 nabizi vysledky stavu flow pii vstiebavani aktivity. Opét jsme
zaznamenali vy$$i miru absorpce dle aktivity pfi VR zéazitku s hodnotou 6,34, oproti lusténi
pfesmycek s hodnotou 5,72. Miizeme zde sledovat rozdil o 10 % po zaokrouhleni na celé
¢islo ve prospéch VR zazitku. Jedinym respondentem, ktery ma vys$i hodnotu flow

zkuSenosti z pohledu vstfebani dle aktivity, je Rs, a to o hodnotu 0,5.
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Respondenti | ZkuSenost flow — | ZkuSenost

flow — Respondenti

plynulost vykonu | plynulost vykonu u

u VR zazitku lusténi pfesmycek

Primér
FLOW

Primeér

FLOW

Zkusenost flow — Zkusenost flow —
vstfebani dle vstfebani dle aktivity
aktivity u VR u lusténi pfresmycek
zazitku
5,75 5
5,5 5,9
7 6,25
6 4,75
6,25 6,75
7 5,5
6,75 5,75
6,5 6,25

Tabulka 8 ZkuSenost flow respondentd u obou Tabulka 9 Zkusenost flow respondenti u obou

aktivit — plynulost vykonu (vlastni vyzkum, 2019)

2019)

aktivit — vstfebavani dle aktivity (vlastni vyzkum,

U polozek 11-13 jsme méfili vnimanou dulezitost aktivity, kterou reprezentuje

tabulka ¢. 10. Minimalni hodnota byla opét 1 a maximalni hodnota 7. U obou aktivit

pozorujeme obdobné hodnoty s rozdilem 0,04 ve prospéch VR zézitku. Z toho miizeme

usoudit, Ze obé& aktivity pro respondenty byly pfiblizné stejné dilezité.

Respondenti

1
2
3
4
5
7

Primér
FLOW

Vnimana Vnimana dllezitost

dulezitost u VR u lusténi presmycek

zazitku

RN
(o)}
J

:h
o W oW g o W
<

3,33
3.33

3,33

5,33
3,33
4,33

Tabulka 10 Vnimana dulezitost obou aktivit

(vlastni vyzkum, 2019)
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Dotaznik Flow mél v pfipadé obou aktivit dvé piidatné otazky, které budou
vyhodnoceny separatné. Tyto kontrolni otazky ukazuji, zda byla aktivita piili§ lehka, nebo
naopak naro¢na pro cilovou skupinu seniofi.

Maximalni hodnota byla v tomto pfipad¢ 9 a minimalni hodnota byla 1. Dle tabulky
¢. 11 u prvni ptidatné otazky je skore flow u VR zazitku nizsi nez v ptipadé lusténi slovnich
presmycek, a to o 1,12. V ptipadé druhé ptidatné otazky (Tabulka ¢. 12) je skore flow u VR
zézitku 5,25 a u slovnich pfesmycek 5,13. Skore flow je vyssi, ale pouze o hodnotu 0,13.

Tyto vysledky ukazuji, Ze ve srovnani s jinymi volno¢asovymi aktivitami, kterych se
seniofi G€astni, vnimaji VR zaZitek spise jako lehc¢i, naopak lusténi presmycek je pro né spise
akorat v porovnani s ostatnimi aktivitami, kterych se u€astni v Domové pro seniory EliSky
Purkynové. 90 % respondenti subjektivné vnima cestovatelsky zaZitek ve virtualni realité

Vv v

jako ptiméfeny, 10 % jako spiSe t€z8i (hodnota 7 z 9).

Ve srovnani s jinymi volno¢asovymi aktivitami, Pro mé osobné, naroky aktivity byly...
kterych se obvykle ucastnim, tato byla... (1=LEHKA, 5 = AKORAT, 9 = TEZKA)
(1= LEHKA, 5 = AKORAT, 9 = TEZKA)
.| FlowuVR | Flow u lusténi
Flow u VR | Flow u lusténi Respondenti o . )
Respondenti zazitku presmycek
zazitku presmycek

7

4 6

~N N oo a0 g N
a N o o o O O

IU'IOOU'IU'IO'I@\IU'I

PRUMER PRUMER
FLOW FLOW
Tabulka 11 Stav flow respondentii u obou aktivit Tabulka 12 Stav flow respondenti u obou aktivit —

— 1. pridatna otazka (vlastni vyzkum, 2019) 2. pridatna otazka (vlastni vyzkum, 2019)
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4.4 Diskuze

Cilem této prace bylo jednak prozkoumat soucasné zkuSenosti v aplikaci virtualni
reality prostiednictvim headseti u seniord nad 65 let véku s diirazem na imerzivni obsah,
a jednak prozkoumat moZznosti, které virtudlni realita mize senioriim nad 65 let v€ku se
zdravotnimi obtizemi v instituciondlni péci nabidnout formou piijemnych imerzivnich
prozitkd, jako je naptiklad virtudlni navstéva mista v kontextu pocitované¢ho emociondlniho
stavu. Byly sestaveny dvé oddélené metodologie, aby doslo k dikladnému prozkoumani
a naplnéni vyty€enych cili. Diky ivodnimu kvalitativnimu vyzkumu jsme odpovédéli na
dvé zcelkovych ¢ty vyzkumnych otazek formulovanych v této praci, coz pomohlo

k uchopeni vlastniho smiSené¢ho vyzkumu se seniory.

4.4.1 Odpovédi na vyzkumné otazky a reakce na hypotézu

Tato podkapitola nabidne odpovédi na vyzkumné otazky a stanovenou hypotézu
smiSené¢ho vyzkumu se seniory. Vyzkumné otazky VO1 a VO: byly jiz interpretovany
vramci vysledkd v podkapitole 4.2.4. Sesbirané a interpretované zkuSenosti expertl
a zjisténé efektivni postupy dopomohli k designu vlastniho vyzkumného Setieni se seniory
v pobytovém zafizeni, proto bylo nutné vyvodit zavéry pied realizaci smiSeného vyzkumu

se seniory.

VOs: Jakym zpisobem piijimaji seniofi technologii virtualni reality a jeji ovladani?
Kvalitativni analyza a observace pomohla odhalit pfistup seniort k technologii
imerzivni virtudlni reality a jejiho ovladani. I pfes pocitované obavy jsme evidovali
vstiicnost seniorli pochopit ovladani technologie virtudlni reality, piestoze nikdo ze senioril
nepracuje se stolnim pocitatem a nevyhledava praci s technologii. Béhem zazitku ve
virtualni realit¢ vykazovalo pozornost a bdélost 87 % seniorii. Vice neZ polovina seniort
(63 %) byla schopna ovladat systém uvniti zazitku samostatné nebo s ¢aste¢nou pomoci.
Z hlediska funkcionalit aplikace Google Earth VR vyuzilo 100 % seniorti moznost létani nad
sledovanou lokalitou Benatky, u zadného ze seniori nebylo pozorovano samostatné
vyhledavani v aplikaci, coz bylo zplsobeno piedev§im jazykovou bariérou a slozitym
uzivatelskym rozhranim. Lze konstatovat, ze s podporou druhé osoby mohou seniofi
piijimat cestovatelské zazitky ve VR na pravidelné bazi, obdobi mezi aplikaci je vSak

individualni a pohybuje se od aktivity jedenkrat tydné, az po jedenkrat mési¢né. Pozitivni
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ptijeti VR technologie cilovou skupinou senioii potvrdilo i doporuc¢eni VR zaZitku osobam
blizkym a rodin€. Z polostrukturovanych rozhovort se seniory rovnéz vyplynulo, Ze by méli
zé4jem 1o pasivni virtudlni realitu, kdy nemusi interagovat s prostfedim, ale pouze si prohlizi
vybranou lokalitu, a to idedln¢ s vykladem, jelikoz byl zaznamenan zdjem dozveédét se
o lokalité vice informaci.

Pouze u jednoho ze seniorti se ¢asteCn¢ projevila kyberneticka nevolnost, kterou
piirovnal k zavrati. To svéd¢i o velmi dobrém piijeti VR technologie starnouci populaci. Po
sejmuti headsetu senior tvrdil, ze je v potadku, ale ptesto byla vyzkumnikem zaznamenana

tato informace z ditvodu upozornéni na dilezitost citlivé prace s touto cilovou skupinou.

VOs4: Jaké nazory a postoje vyjadruji seniofi na cestovatelské zazitky ve virtualni
realité?

Vysledky polostrukturovanych rozhovorti se seniory prokazaly pozitivni postoje
seniorti k cestovatelskym zazitkim ve virtudlni realité. Pro respondenty byla dilezita
realnost virtualniho prostiedi, pozornost vénovali také detailiim v aplikaci, a to naptiklad pii
prohlidce 360stupniovych fotografii z chramt a dalSich historickych budov.

Z vyzkumu muazeme odvodit, Ze ndzory a postoje k cestovatelskym zéazitkim ve
virtudlni realité¢ jsou velmi pozitivni a dvojiho typu, kdy pro €ast seniorti predstavuje
cestovani na rozlicna mista ve virtualni realit€¢ v soucasnosti jedinou moZnost, jak si splnit
sva ptani a dana mista navstivit. Pro druhou skupinu seniori maji tyto virtualni cestovatelské
navstévy vyznam pii procesu vzpominani, kdy tato mista jiz dfive navstivili a nyni si zpétné
vybavuji, co na mistech prozili. Potencidl se tedy ukazuje i pro reminiscencni terapii
v pobytovych zatizenich.

Aplikace cestovatelského zazitku prokézala 1 subjektivni pocit uspokojeni, coz
koreluje s principem volnocasovych aktivit realizovanych v domovech pro seniory. Po
cestovatelském zazitku ve virtudlni realit€¢ zminili seniofi fadu pozitivnich skutecnosti od
vlastniho ,,probuzeni®, ,,osvézeni“, ,,motivovani®, ,,vytadhnuti z nudy* az po pocit, ze ,,patii
do zivota®“. Cestovatelské zazitky ve virtualni realité se ukazaly jako vhodnou aktivitou pro

zatazeni do volnocasového programu seniorti v institucionalni péci.
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Hi: Seniofi maji vyssi flow skére a hodnotu pozitivnich afektii pri cestovatelském
zazitku v imerzivni virtualni realité nez u slovnich presmycek.

Vysledky kvantitativni analyzy prostfednictvim dotaznikovych metod PANAS
a Flow potvrdily tuto definovanou hypotézu. Vyssi rozdil v nariistu pozitivniho afektu byl
pozorovan pfi aktivit¢ VR cestovatelsky zazitek, a to o 7,4 %, naopak negativni afekt klesl
dokonce o 16,2 %. U aktivity lusténi pfesmycek jsme pozorovali nartist o pouhych 1,4 %
u pozitivniho afektu. Z pozitivnich emoci nejvice rezonoval u VR zazitku pocit Nadseni po
aktivité, a to 0 22,6 % silnéji nez po lusténi piesmycek. Plynulejsi stav flow bylo pozorovan
u senior rovnéz pii cestovatelském zazitku ve virtualni realité, prekvapive nejvyssi hodnota
flow (6,34 ze 7) byla zaznamenana pii vstiebavani dle aktivity seniort pii VR zazitku. Tyto
hodnoty plynuti flow vs. absorpce mohou souviset se stavem imerze neboli vnofeni do
zéazitku. Predlozené vysledky vyjevily, ze se seniofi nachazeli ve stavu vnofeni pii VR
zéazitku. Metody Panas a Flow prokazatelné sleduji stejny trend, at’ uz se jedna o vyssi

pozitivni afekt nebo stav flow u seniort pii aktivité cestovatelsky zazitek ve virtualni realité.

4.4.2 Limity vyzkumu a mozné zdroje chybovosti

PtedloZena studie obsahuje fadu limitaci vzhledem k mnoZstvi zvolenych metod
a pomérné unikatni cesté¢ vyzkumu. V této ¢asti budou shrnuty limity vyzkumu, které se
béhem analyzy objevily a mohly vnést nepiesnosti do vysledki. Sekundarnim cilem je
rekapitulace limith jako mozny pfinos pro nadchazejici prace, které v této oblasti budou
nepochybné realizovany.

Do urcité miry se mize jevit jako problematické mnoZstvi vyuzitych metod a zaroven
kombinace kvalitativniho a kvantitativniho ptistupu ke sbéru dat. V predvyzkumu s experty
1 vramci hlavniho vyzkumu se seniory povaZujeme za nejvyraznéj$i limit redukei
vyzkumného vzorku, ktera ma za disledek nemoznost ziskané poznatky zobecnit.

Za jeden z limitd studie autofi prace povazuji i vyber kontrolni aktivity, ktera byla
porovnavana s imerzivnim cestovatelskym zdzitkem ve virtualni realité, jelikoz se jednalo
o volnocasovou aktivitu, kterou participanti velmi dobte znali. Vysledky dotazniku PANAS
a Flow pii méteni VR zazitku mohly byt tedy ovlivnény prvkem novosti, kdy mira nadSeni
z moznosti vyzkouset si novou technologii, mohla mit vliv na pozitivni afekt seniorti. Do
urcité miry by mohl byt tento prvek novosti odstranén dlouhodobym vyzkumem, ktery vSak
vzhledem ke staii a zdravotnim omezenim seniori v pobytovém zafizeni muze byt

problematickym.
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Dal$im limitem studie mohla byt samotna pfitomnost mladého ¢lov€ka v Domové
pro seniory, kdy pro nasledny rist pozitivniho sentimentu nebylo potifeba imerzivni VR
zézitku. Tuto limitaci ¢astecné vytesSilo porovndni VR zazitku s aktivitou lusténi slovnich
cestovatelskych presmycek, kterou seniofi realizovali rovnéz s vyzkumnikem.

Problém mohly tvofit i zaznamenané vypovédi a zpétna vazba seniorti, kteti z radosti,
ze se jim nékdo vénuje, uvadeli pozitivnéjsi a nadSengjsi reakce. Na princip ,,vdécnosti* jsme
byli upozornéni v ramci predvyzkumu s experty, proto se vyzkumnik snazil o vytvoreni
atmosféry upfimnosti, aby obdobnym problémtm piedesel. Pfesto nelze zarucit, Ze se tomu
podafilo zcela vyhnout.

V ptipad¢€ observace seniort béhem imerzivni VR zéazitku mohlo dojit k opomenuti
nekterych faktd vzhledem k tomu, ze se vyzkumnik vénoval obsluze VR zafizeni, stabilité
seniorl béhem zazitku, sledoval tzv. odkuk v pocitai a zarovenn pomahal seniorovi
s ovladanim aplikace ve virtualni realité. Tato limitace by mohla byt zmirnéna potizenim
audiovizualniho zdznamu z individualniho sezeni, analyzou pohybu seniora v aplikaci skrze
zdznam z VR zazitku nebo vyuzitim pomoci asistenta, ktery by nesl zodpovédnost za
nastaveni a funkcionalitu zatizeni béhem zazitku.

V souvislosti s limity ptfedkladané prace se nabizi otdzky, které by mohly byt
pfedmétem dalsi vyzkumné studie. Kuptikladu se jevi jako zajimavé zjistit, jaké jsou postoje
a schopnosti pecujicich osob v pobytovych zatizenich pro seniory pro obsluhu zatizeni pro
imerzivni virtudlni realitu. Jednim z pfiStich sméri vyzkumu by mohl byt také vliv
imerzivnich cestovatelskych zazitkli na reminiscenci, kterd byla v této praci zminéna pouze

okrajove.
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5 Zaver

Tato diplomova prace zkoumala mozZnosti vyuziti technologie imerzivni virtualni
reality prostfednictvim cestovatelského zazitku u osmi seniorti se zdravotnimi obtizemi
v instituciondlnim zafizeni, konkrétn€ v Domové pro seniory Elisky Purkynové. Sekundarné
jsme se zamétili 1 na zmapovani zkusenosti s timto fenoménem na ¢eském trhu, jelikoz jak
uz bylo zminéno v uvodu této prace, toto pole dosud nebylo systematicky zpracovéano. O to
jsme se pokusili pravé v radmci této prace.

V teoretické Casti jsme se v ramci prvni kapitoly vyporadali s vymezenim pojmu
imerzivni virtualni realita, a také s druhy, Zanry a soucasnou technologii VR. Duikladn¢ jsme
se také vénovali uplatnéni virtualni reality a jejim vlivem na Clovéka. Treti kapitola této
prace pak nabidla charakteristiku procesu stari a starnuti, seznamila ¢tenafe s volno¢asovymi
aktivitami seniorti v pobytovych zafizenich, az po praktické uchopeni virtudlni reality
vzhledem k populaci seniorti nad 65 let véku.

Analyticka ¢ast sestavala ze shrnuti dosavadniho vyzkumu v této oblasti a zachyceni
aktivnich komerc¢nich projekta virtudlni reality u seniorti. Pro ptehlednost byly sestaveny
dvé oddélené metodologie pro kvalitativni predvyzkum se Ctyfmi respondenty a pro
nasledny smiSeny vyzkum s osmi seniory, rezidenty vySe zminéného Domova. V obou
vyzkumnych fazich byl kladen diraz na transparentnost, a tedy i moznou replikovatelnost
celého vyzkumného Setfeni nebo jeho ¢asti.

Lze konstatovat, Ze cile prace se povedlo naplnit. Prostfednictvim analytickych
procest kombinujicich kvalitativni 1 kvantitativni techniky ve smiSeném vyzkumu jsme
uspokojivé zodpovédéli vSechny stanovené vyzkumné otazky tykajici se zkuSenosti
a efektivnich postupli s implementaci VR u seniort na ¢eském trhu, ndzorl a postojii seniort
k cestovatelskému zazZitku ve virtualni realité, ovladani VR technologie seniory i emo¢niho
sentimentu seniort, véetné stavu imerze.

Ze ziskanych teoretickych a praktickych poznatkti bychom radi vychazeli pii
implementaci zafizeni imerzivni virtudlni reality do Domova pro seniory Elisky Purkynové,
jehoz zastupci na zakladé realizovaného vyzkumu, ktery je predmétem této prace, projevili
zajem o nakup vlastniho hardware virtudlni reality pro své klienty, obyvatele Domova a s tim

souvisejici proskoleni zaméstnancti aktivizacniho oddéleni v tomto tématu.
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Priloha 1.

Scénar individudlniho rozhovoru s expertem na vyuZiti virtudlni reality u senioru

PRIPRAVA

- kontakt na respondenta

- schlizka u respondenta v pracovnim prostfedi nebo popiipad€ v neutralnim prostredi
- prostudovani scénai'e rozhovoru

- papir a tuzka pro zapisovani poznamek z rozhovoru

- nahravaci zatizeni se svolenim respondenta, kontrola nahravaciho zatizeni

ZAHAJENI

- pfedstaveni

- ukotveni rozhovoru: ,, Studuji nova média na FF UK a pro svou diplomovou praci na téma
Imerzivni virtudlni realita a starnouci populace mapuji situaci v aplikaci VR u seniori
v ceskem kontextu. To je také téma, o kterém bychom spolu méli dnes mluvit.

- eticky kodex: ,, Pokud by Vam to nevadilo, rozhovor budeme nahravat pro pozdéjsi presny
prepis a moznd poridime i fotografii, vzdy s Vasim souhlasem. Pokud svolite, data nebudou

anonymizovana, abychom podporili kontext rozhovoru.

- dotazovaného dale ujistime o bezpecnosti prace s poskytnutymi informacemi

1. UVOD

SEZNAMENI SE

Na zacatku navstévy/setkani se pokuste dotazovaného rozmluvit a ziskat zakladni ptehled o
zkusenostech respondenta s vyuzitim virtudlni reality prostfednictvim VR bryli u seniort.

Vytipujte, o které z oblasti ma respondent nejvétsi znalosti pro vyssi vytézeni tématu.

ROZEHRIVACI OTAZKY
e Kdy jste poprvé vyzkousel/a imerzivni virtudlni realitu prostfednictvim VR bryli?
e Jaky byl dosud Vas nejsilnéjsi zazitek z virtualni reality prosttednictvim VR bryli?
e Co Vas na technologii VR bryli zaujalo?
e Jak jste se dozvédél/a o moznosti prace s virtudlni realitou u seniora?

e Jak dlouho se zabyvate VR a seniory?



e (o Vas presvédcilo o vhodnosti uziti imerzivni VR obsahu u seniord?
e S jakymi seniory obvykle pracujete? Mate zkuSenosti se seniory v institucionalni
péci?

e S ¢im muZe VR technologie pomoci senioriim?

2. TECHNICKE ZAZEMI PRACE S IMERZIVNI VR U SENIORU

A) OTEVRENI TEMATU

., Zaujalo me, jak jste zminil/a <doplneni, co rekl respondent o VR obsahu pro seniory>. ,,S
Jjakymi reakcemi seniorit na VR technologii jste se setkal/a? Snaha respondenta rozmluvit na

dané téma.

B) ZISKANI PREHLEDU
Ziskani zakladnich informaci o vztahu respondenta k tématu.
e S jakym hardwarem neboli headsety pro VR mate zkuSenosti?
e Jaké evidujete reakce seniort pii prvnich zkusenostech s technologii VR?
o Setkal/a jste se s tzv. cybersickness u seniorti?
e Jaka vnimate omezeni soucasné VR technologie?

e Komu byste nedoporucil/a virtudlni realitu?

C) ZJISTENI PODROBNOSTI
e Jak probihalo tzv. cybersickness u senior?
e S jakymi druhy VR bryli jste dosud pracoval/a? Které povazujete za nejefektivné;jsi
na souc¢asném trhu?
e Co by seniorim usnadnilo samostatné vyuziti VR technologie?
e Jak by podle Vas vypadala idealni technologie pro pfenos VR imerzivniho zazitku

na seniora?

3. VYBER IMERZIVNIHO OBSAHU PRO VR U SENIORU

A) OTEVRENI TEMATU

Navazani na informaci, kterou se vyzkumnik dozvédél diky rozehtivacim dotaziim v tvodni
casti. ,, Zaujalo mé, jak jste mluvil/a o <doplnéni, co rekl respondent o VR obsahu pro
seniory>. Radda bych s Vami toto téma probrala detailnéji.” V této fazi se snaZime
respondenta rozmluvit.

II



B) ZISKANi PREHLEDU

Pojd’me ted’ konkrétnéji k tomu, jaké mate vlastni zkuSenosti s obsahem u senior. ,, MiiZete

mi popsat, co vSechno jste uz zazil pri vybéru obsahu pro seniory a jejich reakce na néj? “

Jaké mate zkuSenosti s vyvojem vlastniho obsahu pro VR zazitek?

Vyvijel/a jste n€kdy vlastni obsah pro VR bryle s cilovou skupinou senioii?
Kde hledate inspiraci pti vybéru nového piejatého obsahu?

S jakym imerzivnim obsahem mate nejlepsi zkuSenosti pii uziti VR u seniori?

Jak fesite zdravotni omezeni seniora pii aplikaci VR obsahu?

C) ZJISTENI PODROBNOSTI

Jakym zpiisobem vybirate obsah pro VR zazitek u skupiny seniori?

Zkuste mi fict, jak postupujete pti vybéru imerzivniho obsahu pro daného seniora.

S jakym imerzivnim obsahem mate nejlepsi zkuSenosti pii aplikaci VR u senior?
Co vSechno jste uz vyzkousel/a za obsah u seniort? Mlizete mi prosim ptiblizit ndzvy
VR aplikaci?

Jaky obsah mél u seniori nejvétsi ohlas?

Jaky VR obsah pro seniory vnimate jako rizikovy, pfipadné ho nedoporucujete?
Proc¢?

S jakymi nejcastéjSimi omezenimi se u senior potykate? Mame na mysli zrakova
omezeni jako naptiklad zeleny nebo Sedy zakal, psychicka omezeni jako tfeba rlizna

stadia demence atp.?

4. PREHLED O TRHU S VYUZITIM IMERZIVNI VR U SENIORU
A) OTEVRENI TEMATU

., Zajima mé, jak vnimate vyuziti VR u senioru celosvétové a v cCeském kontextu? Jak to

vnimaji pracovnici institucionalnich zarizeni? *

B) ZISKANI PREHLEDU

V jakém méste realizujete aktivity se seniory?
Jaké jsou reakce socialnich pracovniki, oSetfovateld a dalSich pecujicich osob?
Jaky je zajem ze strany socidlnich zatizeni o VR?

Mate né€jakou zahrani¢ni inspiraci? MizZete jmenovat konkrétni organizace?
I



C) ZJISTENI PODROBNOSTI
e Jakd je podle Vas pfipravenost socidlnich, oSetfovatelskych a aktivizacnich
pracovniki pro aplikaci VR u seniori?
e Jaka je podpora ze strany dalSich organizaci, statu, grantovych moznosti pro realizaci
vlastnich VR feSeni pro seniory?
e Jakd je ochota aktivizacnich pracovnikd pfijmout VR technologii a naucit se ji

obsluhovat?

5. ZAVER
Podékovani za zajimavé informace. ,, Zejména bylo uzitecné, kdyz jste mluvil/a o <doplnéni,
co ekl respondent nejzajimavéjsiho pro studii vyzkumnika>. Mate jesté néjaké téma, které

Jjsme neprobrali a rad/a byste ho zminil/a?

DEMOGRAFICKE UDAJE A PODEKOVANI

., Miizete mi prosim na zaver rict dopliujici informace o sobe? “
e Mohu se Vas zeptat na Vas vek?
e Jakeé je VaSe nejvyssi dosazené vzdélani?
e Kde pracujete a na jaké pozici?

e Kolik let aktivné pracujete s virtudlni realitou?

PO ROZHOVORU

Soupis poznatkl, které vnimame jako dilezité, v den rozhovoru. ,,Co prekvapujiciho
dotazovany rekl, udelal? Na cem mu nejvice zdlezelo? Co jsou nejdiileZitejsi vhledy a
ponauceni? Co jsou dalSi témata, o kterych je potreba zjistit vice pro viastni vyzkum
s vyuzitim VR imerzivniho obsahu u seniorii? “

Nasledné¢ doslovné piepsani rozhovoru z potfizené nahravky.



Priloha 2.

7w

Scénar pilotniho setkani se seniory s aplikaci virtualni reality

PRIPRAVA

- domluveni terminu v Domové pro seniory Elisky Purkynové, komunikace s aktivizacni
pracovnici

- zajisténi vysokorychlostniho internetového ptipojeni

- zajisténi dostate¢ného prostoru a stabilnich zidli, idedlné otocnych s opérkami na ruce

- zvoleni vhodného zafizeni pro pfenos virtualni reality, po konzultaci s odbornikem volime
pienosné zafizeni Oculus Go

- hygienické ubrousky a gel pro dezinfekci zafizeni

- vybér a testovani aplikaci a videi pro virtualni realitu ve vhodné jazykové mutaci

- papir a tuzka pro zapisovani poznamek z pozorovani seniorti

- zatizeni pro fotodokumentaci v ptipadé souhlasu ucastnikli sezeni

ZAHAJENI

- pfedstaveni

- ukotveni rozhovoru: ,, Studuji nova média na FF UK a ve své diplomové praci se zabyvam
seniory a jejich travenim volného casu v domoveé senioru. Predevsim se zameéruji na virtualni
realitu, proto jsem dnes tady u vas. “

- eticky kodex: ,, Pokud by Vam to nevadilo, budeme si zaznamendavat poznatky z pozorovani

a poridime i fotografie, vidy s Vasim souhlasem. Data budou ndsledné peclive

anonymizovdna. “

UVOD DO VIRTUALNI REALITY

- pokusime se lidsky objasnit, co je virtualni realita, a pfipravime seniora na zazitek

- ukdzeme zafizeni a vysvétlime, jak to funguje

- zjistime, zda n¢kdo z prisedicich neméa zdravotni omezeni, jako naptiklad epilepsii, zavraté,
potize s rovnovahou, zvlastni fobie, izkosti nebo jina fyzicka zdravotni omezeni. Zjistujeme
jak ptimo, tak prostfednictvim socialnich a aktiviza¢nich pracovnic. Pokud na néktery z vyse
uvedenych omezeni zareaguje senior nebo socialni pracovnik, snazime se dozveédét vice a

zvazujeme vhodnost aplikace VR bryli.



- upozornime seniory, ze pokud jim bude zazitek nepfijemny, staci, kdyZz zvednout ruku a

VR bryle jim pomizeme sundat

ZAZITKY VE VIRTUALNI REALITE

1. zazitek: OCEAN RIFT

- po uvodu nasadime odvaznéjsi skupince seniorti nahlavni systém virtudlni reality a
poustime prvni zazitek

- pokud senioii budou reagovat pozitivn¢, miizeme nabidnout ovladace k fizeni pohybu v
aplikaci

- sekundarné sledujeme, jak reaguje skupina seniort bez VR bryli

- poté skupiny vyménime a z ak¢ni skupiny se stane pozorovaci

2. zazitek: THE BLU
- poté, co vSichni videli prvni zazitek, tak nabidneme dals$i dobrovolny
- sledujeme, kolik seniort se chce opétovné zapojit

- druhy zazitek probiha opét kontrolované
ZAVER

- pod€kovani a rekrutace seniorti pro dalsi ¢ast vyzkumu

- sesbirdni zakladni zpétné vazby socidlnich a aktiviza¢nich pracovnikt
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Priloha 3.

ScénaF  individudlniho zazitku, pozorovani, dotazovani PANAS/Flow a

polostrukturovaného rozhovoru se seniorem

PRIPRAVA

- dohodnuti osobni schiizky se seniorem a socidlnim pracovnikem

- schiizka v reziden¢nim zatizeni u respondenta

- ptiprava obsahu a technologie pro pfenos zazitku na respondenta

- prostudovani scénafe rozhovoru

- papir a tuzka pro zapisovani poznamek z rozhovoru, pfiprava materialu pro zaznamenani
reflexe aktivity (PRILOHA ¢&. 5)

- nahravaci zafizeni se svolenim respondenta, kontrola nahravaciho zatizeni

ZAHAJENI

- pfedstaveni, navazani na ptedeslou aktivitu

- ukotveni rozhovoru: ,, Uz jsme se spolu setkali v ramci kolektivniho predstaveni virtualni
reality. Studuji nova média na FF UK a pro svou diplomovou praci na téema Imerzivni
virtualni realita a starnouci populace mapuji situaci v aplikaci VR u seniori. To je také
technologie, kterou si dnes spolecné opét vyzkousime. *

- eticky kodex: ,, Pokud by Vam to nevadilo, rozhovor budeme nahravat pro pozdéjsi presny
prepis a moznd poridime i fotografii nebo videozaznam, vidy s Vasim souhlasem. Ziskana
data budou ndasledné anonymizovana. “

- dotazovaného dale ujistime o bezpecnosti prace s poskytnutymi informacemi

- ziskdme podpis pfedem piipraveného informovaného souhlasu s ucasti na vyzkumu

(PRILOHA ¢. 4)

DEMOGRAFICKE UDAJE
., Miizete mi prosim na uvod rict nekolik informaci o sobé?
e Mohu se Vas zeptat na Vas veék?
e Jakeé je VaSe nejvyssi dosazené vzdélani?
e (o délate vdomove diichodct nejradeji?
e Mate néjaka zdravotni omezeni? Jaka?
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e Jak dlouho jste v domove senior?

1. UVOD
»,Navazeme na uvodni spolecné sezeni ve skuping. ,, Pamatujete si, jak jsme si zkouSeli

zazitky ve virtualni realité? Vypravél/a jste o tom nékomu? *

SEZNAMENI S TECHNOLOGII
e Pouzivate pocitac, mobilni telefon a dalsi technologii pravidelng?

e Tady vam podam bryle pro virtualni realitu. Co si o tom myslite?

2. DOTAZNIK PANAS — PRED ZAZITKEM
Vyplnéni dotazniku seniorem samostatné nebo s pomoci. Vyzkumnik je zde pouze v pozici

zapisovatele.

3. ZAZITEK VE VR

., Pripravili jsme pro Vas cestovatelsky zazitek ve virtudlni realité. Nyni Vam dam specialni
bryle na hlavu a ocitnete se na zajimavém miste. Pokud by Vam bylo cokoliv neprijemné,
prosime o bezprostiedni sdéleni.

- kvalitni usazeni Gc€astnika, umisténi VR bryli na hlavu ucastnika a pfenos imerzivniho
obsahu

- zaznamenani vyraznych dojmt, zkuSenosti a z4zitkli do ptipravenych zaznamovych archi

po celou dobu trvani zazitku

4. DOTAZNIK FLOW - PO ZAZITKU
Vyplnéni dotazniku seniorem samostatné, nebo s pomoci. Vyzkumnik je zde pouze v pozici

zapisovatele.

5. DOTAZNIK PANAS — PO ZAZITKU
Vyplnéni dotazniku seniorem samostatné, nebo s pomoci. Vyzkumnik je zde pouze v pozici

zapisovatele.

6. VLASTNI ZHODNOCENI

3

,»Nyni si popovidame o Vasich pocitech z virtudlniho zazitku.
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o Jaké jste mél/a pocity?

e Mtzete mi povypravet, co jste vSechno vidél/a ve virtudlni realité?

e Co Vas nejvice zaujalo?

e Jak Vam §lo ovladani zafizeni pro virtualni realitu?

e Byl/a jste schopna ovladat systém samostatne?

e Mc¢l/a jste jakékoliv nepiijemné pocity béhem cestovatelského zazitku?

e Jak redlné¢ Vam virtudlni prostredi ptipadalo?

e Jaké vnimate zaporné stranky virtualni reality?

e Pro koho myslite, Ze by byla virtualni realita vhodna?

e Chtél/a byste si to zase vyzkouSet? Uvital/a byste pravidelna setkéni s virtudlni
realitou?

e Myslite, Ze pro Vas byl virtualni zazitek n¢jak uzite¢ny?

7. ZAVER
Podékovani za zajimavé informace. ,, Zejména bylo uzitecné, kdyz jste mluvil/a o <doplnéni,
co rekl respondent nejzajimavéjsiho pro studii vyzkumnika>. Mate jeste néjakou zkusenost

nebo poznatek, ktery jsme neprobrali a rad/a byste ho zminil/a?

PO ROZHOVORU

Soupis poznatkli, které vnimame jako dulezité, v den rozhovoru. ,, Co prekvapujiciho
dotazovany rekl, udelal? Na cem mu nejvice zdlezelo? Co jsou nejdiileZitejsi vhledy a
ponauceni? Co jsou dalSi témata, o kterych je potreba zjistit vice pro vlastni vyzkum
s vyuzitim VR imerzivniho obsahu u seniorii? *

Dovyplnéni z4dznamovych archii. Nasledné doslovné piepsdni rozhovoru z pofizené

nahravky a ptrepis poznatki z archii do elektronické podoby.
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Priloha 4.

Informovany souhlas s icasti na vyzkumu

Nazev diplomové prdce spojené s vyzkumem:

Imerzivni virtualni realita a starnouci populace

Resitel: Be. et Be. Denisa Lekové

Vedouci prace: Mgr. Michaela Slussareff, Ph.D.

Cil prace: Cilem prace je prozkoumat moznosti, které virtudlni realita mtze seniorim nad 65 let
véku se zdravotnimi obtizemi v institucionalni péci nabidnout formou piijemnych imerzivnich
prozitkl, jako je napriklad virtualni navstéva exotického mista v kontextu pocitovaného

emocionalniho stavu.

1. Ja potvrzuji, Ze je mi 18 nebo vice nez 18 let, jsem zplsobily/a k pravnim ukontim
(svépravny/a), vyjadiuji informovany souhlas s anonymnim zpracovanim dat v ramci
vyse uvedené diplomové magisterské prace.

2. Byl(a) jsem podrobné informovan(a) o cili vyzkumu (studie), které jsou uvedeny ve
vseobecnych podminkach 18+,

3. Participace mé osoby, respektive souhlas s anonymnim zpracovanim dat, v ramci vyzkumu
(studie) je zcela dobrovolna.

4. Prohlasuji, ze jsem porozumél/a tomu, Ze svou ucast na vyzkumu (studii) mohu kdykoliv
ukoncit v souladu se v§eobecnymi podminkami.

5. Pfi zatfazeni do studie budou moje osobni a citliva data uchovéana s plnou ochranou
diwvérnosti dle platnych a u¢innych pravnich predpist CR. Je zaru¢ena ochrana diivérnosti
mych osobnich dat. Pfi realizaci vyzkumu (retrospektivni studie) mohou byt zpracovana
osobni data pouze bez identifikacnich dajt, tzn. anonymni data pod Ciselnym kddem.
Rovnéz pro ptipadné dalsi vyzkumné a védecke ucely mohou byt moje osobni a citlivé
udaje zpracovany pouze za predpokladu, Ze budou anonymizovany nebo s mym

vyslovnym souhlasem.

Jméno a piijmeni:

Misto a datum:



Priloha 5.

Observaéni protokol pro pozorovani

Nazev zarizeni: Domov pro seniory Elisky Purkynové
Adresa: Cvi¢ebna 2447/9, 169 00 Praha 6
Drubh socialni sluzby: Domov pro seniory

Kontaktni osoba: Lenka Suchd, aktivizacni pracovnice

Senior:

Vék:

Poradi ve vyzkumu:

Nejvyssi dosaZené vzdélani:
Délka pobytu v Domové seniori:
Zdravotni omezeni seniora:

VR zarizeni:

Pozorovatel: Bc. et Be. Denisa Leskova

Datum:

TEMA A POPIS CESTOVATELSKEHO ZAZITKU:
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POHOTOVOST A SOUSTREDENOST
BEHEM ZAZITKU:

VYSKYT

Pozorny, bdély

Duchem nepiitomny

Snadno se rozptyli, nepozorny

AKTIVITA:

VYSKYT

Podrazdény, neklidny

Rychly, 7ivy, ¢ily

Tichy, klidny, rozvazny

Stabilni

Pohyby nohou

Pohyby rukou

Zvédavy

INTERAKCE VE VR PROSTREDI:

VYSKYT

++

Samostatny pohyb v aplikaci

360° prohlizeni prostfedi

Uzivatel je pohlcen zcela v novém prostredi

Cybersickness

DOPLNUJICI INFORMACE — AKTIVIZACNI PRACOVNIK:
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Co prekvapujiciho ucastnik rekl nebo udélal? = Na ¢em ucastnikovi nejvice zalezelo?

Nejzajimavéjsi témata, pouceni, vhledy? Nova témata nebo otazky?

RiKA | MYSLI

Citéfy , Myslenky
a sdeleni ( ]

.. Jméno dotazovaného
Aktivity L J Emoce a
a chovani pocity

DELA | CiTi
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Priloha 6.

Trénink paméti — pfesmycky pro seniory

PRESMYCKY — CESTOVANI PO EVROPSKYCH MESTECH

BANETYK....oooeeeee s
CELBARANO......o.. o
[1.Y |
BRKOVDUNL: oo
INIRIIVL...c e
RASIKOK ...
RENBLI.....ceeses s
jzae
DYNOIN......cococo00vcncns e inpn
SURELB......ccceeeeseneseeseessrnen
o 1Y o J
VEND oo

Spravné odpovédi: Benatky, Barcelona, Atény, Dubrovnik, Rimini, Korsika,

Berlin, Patiz, Londyn, Brusel, Oslo, Viden, Lisabon
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Priloha 7.

Dotaznikova metoda Flow — ukiazka dotazniku po cestovatelském zazitku ve VR

Datum: Zafizeni: Respondent:

Zatrhnéte, prosime, u kaZzdé véty jednu moznost podle pravdy. Otazky
se vztahuji na Vasi interakci se zazitkem ve virtualni realité.

Caste&né
Aktivita byla naroéna ,tak akorat". Vibecne O—O——O0——O0—0—0—=0 Uttt ano
Mé mys8lenky plynuly pfirozené. Vubec ne O—O—O0—O0—0—0—0 Uritdano
. . i g Naopak, éas Vibec jsem
; o0—O0o——0—0—0—0—0 A
Nev$imal/a jsem si, jak plyne ¢as ool Savriinels Bue

) . ) Naopak, mél/a
Nemél/a jsem Zzadné potiZze s koncentraci. jsem potize O—O0—0—0—0—0—0
soustfedit se

Vibec jsem
nemélia potize

Mél/a jsem zcela jasnou hlavu. Vibecne O——O——O—O—O0—0—0  Uréité ano

Byl/a jsem naprosto ponofen/a do

sledovani cestovatelského zazitku. ¥bwoine LIRS 2o

Vhodné myslenky mé napadaly Vibec ne Uréite ano
o—o0—0—0—0—0—0
samy od sebe.

Védél/a jsem pfesné&, co mam délat. Vibecne O——O—O0—0—0—0—0  Urtité ano

Citil/a jsem, Ze mam prubéh &innosti

Viubec ne O—O—0—O0—O0—0—0  Urité ano
pod kontrolou.

Byl/a jsem zcela ponofen/a do myslenek

b S . Vibec ne O—O——O0—0—0——0——0  Uréité ano
spojenych s cestovatelskym zazitkem.

Dnesni aktivita byla pro mé osobné dalezita. vibecne O0—O0—0—0—0—0—0  Urtité ano

Soustfedil/a jsem se, abych neudélal/a

. Vibecne O—O0—O0—O0—O0—0—~o0 Uréité ano
Zadnou chybu.

Délal/a jsem si starosti z netspéchu. Vibecne O—O—O0—O0—0—0—0  Uréité ano
Ve srovnani s jinymi volnocasovymi lehka akorat 182ka
aktivitami, kterych se obvykle ucastnim, oO—O0——0—0—0——0——0—0—>0
tato byla...

pFilis vysoke prilis nizké
Pro mé osobné, naroky aktivity byly... o—O0—0—0—0—0—0—0—=0
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Priloha 8.

Dotaznikova metoda Flow — ukazka dotazniku po lusténi pfesmycek

Datum: Zatlzeni: Respondent:

Zatrhnéte, prosime, u kaZzdé véty jednu moznost podle pravdy. Otazky
se vztahu)l na Vasi interakeil s pfesmyckami evropskych mést.

Eastatni
Aklivita byla narogna  tak akorat". Vibee o O—O0—0—0—0——0——0  Uitild ano
Mé myslenky plynuly pfirozend. Vibecne O—O0—O0—0—0—0—0  Uith ano
Neviimalia jsem si, jak plyne éas. Nacpeh ¢t o o —o0—0—0—0—0 Yitwclkem o
Maapak, méla y
Nemél/a jsem zadné potiZe s koncentraci. hon bty | G—O——O—O—0—0 Arae o
Mél/a jsem zcela Jasnou hlavu. Vibes ng  O——O0——0—0—0—0C——0  Urtilth ano
Byl/a [sem naprosto ponofen/a do _
n Oo—O0—0—0—0—0—20
lusténi presmytek. D Ll ao
::r::n:idnxi.l?nky mé napadaly Vibecne O—0—0—0—0—0—0  Urtilé ano
Védeél/a jsem pfesné, co mam délat. Vibecne  O—O0—0—0——0——0——0  Uriith ano
Citilfa jsem, Ze mam prubéh &innosti Vobecne O—O—O—O—O0—0—0 \k&ldano
pod kontrolou.

Byl/a jsem zcela ponofen/a do mySlenek Vobie
spojenych s lusténim presmytek. e, eSS0 e
Dnesni aktivita byla pro mé osobné dulezita, vivecne O—O0—O0—0C—0—0—0  Urtild ano

Soustfedil/a jsem se, abych neudélal/a )
Vibee ng  O—-O—O—OQ—0O—C——0  Urtitd ano

Zadnou chybu.
Délal/a jsem si starosti z netspéchu. Vibeeng O—O—O—O0—0—0—0  Uréith ano
Ve srovnani s jinymi valnotasovymi lohki kol 1é2k
aktivitami, kterych se obvykle ucastnim, o—o—~0—0—0—0—0—0—0
tato byla...

P vy soké Pl nizké
Pro mé osobné, naroky aktivity byly... o—0—0—0—0—0—0—0—=0
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Priloha 9.

Dotaznikova metoda PANAS — ukazka dotazniku

DATUM:

1. Nasledujici slova popisuji riizné pocity a emoce. Pfectéte si kaidou polozku a oznacte, do jaké
miry mate tyto pocity pravé ted. K zaznamenani odpovédi, prosime, pouiijte stupnici 1 (velmi

midlo nebo viibec) — 5 (extrémné& hodné):

Zvidavy/4, zaujaty/a

Zdeptany/a
Vzruseny/a
Znepokojeny/a
Silny/a
Provinily/a
Vydésen/a
Nepratelsky/a
Nadseny/a
Hrdy/a
Podraidény/a
OstraZity /a
Stydici se
Inspirovany/a
Nervézni
Odhodlany/a
Pozorny/a
Ztrémovany/a
Aktivni

Majici obavy

Velmi mélo

nebo vibec

RESPONDENT :

Hodné

Extrémné
hodné
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Priloha 10.

Doprovodné fotografie z pilotniho sezeni a experimentu

Fotografie 1 Predstaveni virtualni reality v ramci pilotniho Fotografie 2 Seniofi ve virtualni realit¢ pfi pilotnim setkani

skupinového setkani se seniory (vlastni fotografie, 2019) (vlastni fotografie, 2019)

T

e B

i Fotografie 3 Respondent R, se rozhlizi v aplikaci Google
i Street View, ktera je soucasti Google Earth VR (vlastni

fotografie, 2019)

i Fotografie 5 Respondent R; se rozhlizi v aplikaci Google
! Street View, ktera je soucasti Google Earth VR (vlastni

fotografie, 2019)
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