Zamér projektu VRcity

Navrhovany projekt ,VRcity” proto zahrnuje sérii tréninkovych her simulujicich realné situace v
méstském prostfedi relevantnim pro stfedoevropsky region. Imerzni forma VR prezentace umoZhuje
intuitivni ovladani her prostfednictvim rotace a pohybl vlastniho téla, cozZ je zvlasté dllezZité pro
populaci s nizkou poCitaGovou gramotnosti. Integrace vlastnich pohybU do akci provadénych ve
virtualnim prostfedi navic pomaha zvySit ponofeni do hry. Navrhovany systém umoZfuje kombinovat
trénink kognitivnich funkci pomoci opakovanych cviCeni (tzv. drill-practice) s nacvikem strategii a
diskuzi o praktickém vyuzZiti nau€enych postupll v kazdodennim Zivoté. Tento kombinovany pfistup
se ukazuje jako nejefektivn&jSi metoda kognitivni remediace a je vhodny také u populace seniorl s
rizikem rozvoje kognitivnich poruch, kde mlzZe napomoci vytvofeni kognitivni ,rezervy”.

Toto sdéleni si klade za cil sezndmit odbornou vefejnost s komplexnim tréninkovym programem
VRcity, a demonstrovat postupy tréninku kognitivnich funkci pomoci sady virtudlnich her a vybrané
vysledky rozsahlé normativni studie u seniorU.

Pfi ndvrhu jednotlivych tkoll jsme postupovali dle literatury a zkuSenosti s cilovou populaci. Vybér
trénovanych funkci se odviji od vysledk(l dosavadnich studii vénujicich se efektivité kognitivniho
tréninku u zdravych seniorll a poznatk(l o tom, v jakych oblastech dochazi k nejvyraznéjSimu Gbytku
schopnosti v dUsledku rostouciho véku nebo neurodegenerativnich zmén. Z dosavadnich studii
vyplyva, Ze nejvySSiho efektu mlze byt dosaZzeno v pfipadé zaméfeni na verbalni a vizualni pamét,
pracovni pamét, rychlost zpracovani informaci, pozornost, vizuoprostorové schopnosti a exekutivni
funkce (Kueider, Parisi, Gross, Rebok, & Brucki, Plos One, 2012; Reijnders, van Heugten, & van Boxtel,
Ageing Research Reviews, 2013). Kognitivni funkce, na které se zaméfujeme ve specifickych
tréninkovych Ulohach, proto odpovidaji pravé témto kognitivnim oblastem. Dlraz je kladen zejména
na pamétové schopnosti, které se ve vyvijenych Glohach objevuji v nékolika variantach - jako pamét’
verbalni, epizodicka a prostorova (navigace). Vy$Si poCet pamétovych ukoll odpovida poznatku, ze
nedostatky v pamétovych schopnostech patfi mezi nejCast&jSi subjektivni stiznosti u starnouci
populace (Harada, Natelson Love, & Triebel, Clin Geriatr Med, 2013) a také byvaji jako prvni oslabeny
procesem starnuti (Ronnlund, Nyberg, Backman, & Nilsson, Psychology and Aging, 2005). Mezi dalSi
dovednosti, na které hry cili patfi zmiflované oblasti rychlost zpracovani informaci, pozornost a
vizuoprostorové schopnosti a vybrané exekutivni funkce (planovani, inhibiéni kontrola, flexibilita).
Kazda tréninkova hra disponuje Fadou nastavitelnych parametrl, které maji za cil ovliviiovat
naroCnost trénovaného ukolu (napf. zvySujici se poCet objektll a prodluzujici se oddaleni u
pamétovych ukoll, zvySujici se rychlost podnétl &i zkracujici se limitovany ¢as na reakci u ukoll
zameéfenych na pozornost, nebo zvySujici se komplexita Ukol(l a/nebo dostupnost pomUcek v pfipadé
planovani a navigace, atd.).



Specifikace tréninkového programu VRcity a jednotlivych her

Tréninkovy systém VRcity je tvofen webovym rozhranim pro terapeuty a hernim programem
virtudlniho mésta (1). Webové rozhrani (http://terapeut.vrmesto.cz/) slouzi jako ndastroj pro

registraci klient(l, pfipravu a spu$téni tréninkovych sezeni, a pfehled vysledkl pfedchozich sezeni.
Obsahuje také funkci planovace, kde si m{iZe terapeut pfedem pfipravit tréninkové sezeni v libovolné
kombinaci UkolU. Specifikace jednotlivych tréninkovych Ukoll je struéné popsana v Tab. 1 a grafické
ukézky her jsou na Obr.1. Dliraz je ve hrach kladen na pfenositelnost nau€enych strategii do béZného
Zivota, kdy lze modelové ukoly pouzit na ilustraci i osvojeni si vhodnych strategii (napf. prostorové
informace, které je vhodné sledovat béhem navigace). Program VRcity lze spustit na vykonném
pocCitadi, hry Ize administrovat ve VR headsetu nebo na monitoru pocCitaCe.

Tréninkové hry jsou situovdny v prostoru virtudlniho mésta. Mésto se skldada z nékolika Ctvrti
obsahujicich vyznamné lokace urCené k prostorové navigaci a budov, kde se odehravaji jednotlivé
ukoly. Navrzena struktura mésta s prvorepublikovou zastavbou je dostate€né rozlehld pro trénink
navigace. B&€hem tréninkového programu (tréninkového sezeni) ma participant navstivit nékolik mist
(prostorovych lokaci nebo budov). Na tato mista se musi participant ze svoji aktualni pozice aktivné
pfesunout (Hra navigace) nebo na né mUzZe byt pfimo teleportovan (spusténi cilové hry v dané lokaci
bez navigace na toto misto). K aktivnimu pFesunu neboli navigaci mUzZe pfi po&ateCnim seznamovani
s prostfedim mésta vyuzit navigaCnich prvk{ (minimapa mésta, navigacni Sipka). V pozdéjSich fazich
tréninku je jeho Ulohou vyuzit svoje vlastni orientani a pamétové schopnosti a misto najit pokud
mozno bez pomUcek. NaroCnost hry je ddna komplexitou navazujiciho scénéfe a poStem zafazenych
ukoll vyZadujicich planovani a vybér potfebnych objektU.

Seznam tréninkovych her:
® Planovani aktivit - exekutivni funkce: rozhodovani, planovani

Navigace - prostorova pamét’

Mouchy - pozornost a vizuomotorické funkce

Supermarket - verbalni pamét

Hrad (Pfedméty) - epizodicka pamét’ (kontext udalosti)

Stielnice - pozornost, psychomotorické tempo a inhibiéni kontrola

Koloto€ - mentalni flexibilita, pracovni pamét a prostorova orientace

Obr. 1. Ukazky jednotlivych her. Popisky ve sméru zleva doprava: horni fddek- ndhled na podobu mésta, hry
Supermarket, domdcnost v tikolu Pldnovdni, Mouchy; dolni fdadek - hra Navigace, tfidéni pfedmét( ve hfe Hrad,
Strelnice, KolotoC.


http://terapeut.vrmesto.cz/

Tab.1. Specifikace jednotlivych kognitivnich her tréninkového systému VRcity

Hra Zaméreni ulohy Princip ukolu Sledované parametry

Planovani Planovani aktivit, | Ukol  vyZaduje planovani denniho | -pomér spravné
rozhodovani programu na podkladé ziskanych | sebranych objektl

informaci o poCasi a planovanych | - poCet pokusl k
Cinnostech a vybé&r odpovidajiciho | opuSténi domacnosti
oble€eni, obuvy, dalSich objektl, které | - objekty sebrané navic
jsou potfeba pro splnéni zadanych | - celkova trajektorie
Sinnosti (napf. vstupenka). - Gas feSeni

Navigace Prostorova orientace a Béhem denniho planu ma participant za - efektivita trasy

pamét ukol navigovat na vybrana mista (nejkratSi /usla
prostorovych lokaci nebo budov (2). Na trajektorie)
tato mista se musi participant aktivhé - pfitomnost
pFesunout s/bez vyuziti navigaCnich navigaCnich pomuUcek
pomUcek (Sipka, mapka). - celkova trajektorie
- Gas feSeni

Mouchy Vizuomotoricka Ukolem hrage je v co nejkrat3im Case - pramérny reakéni Cas
koordinace, pozornost, trefit vSechny mouchy (3), které jsou na - pomér zasaZenych
psychomotorické tempo | rliznych mistech prostoru kuchyné. much

Mouchy mohou na mista pfilétat nebo se | - pfesnost zasahu
na nich rovnou objevovat. - Gas feSeni

Stielnice Pozornost, rozhodovéni, | Uloha pfedstavuje variantu Go/Nogo - pomeér spravné
inhibi€ni kontrola ulohy (4), vyZaduje vystfelit miek na zasazenych GO
(zastaveni behavioralni cilové GO objekty (nebezpelna zvifata - podnétl
odpovédi) vlk, Zralok), kdyZ se objevi na 1 ze 6 mist - pomér spravné

stielnice. Osoba ma ignorovat objekty, ignorovanych NOGO
které jsou NOGO (pfFatelské - pes, ryba). podnétl
Hra umoznuje aktivaci STOP signalu. - primérny reakéni Cas

Supermarket | verbalni deklarativni Ukolem hrage je zapamatovat si nakupni | -poGet spravné
pamét a exekutivni seznam (5). Kazda droven hry ma dvé vybavenych pfedmét(
funkce (planovani, Casti — 1.faze prezentace nakupniho -poCet pfedmétl
organizaci materialu) seznamu a 2. faze nasledného vybaveni zapomenutych/navic

(vybér produktll na seznamu) po - trajektorie
nastavitelném Casovém oddaleni. - Cas feSeni

Hrad Epizodicka pamét pro Hra vyZaduje zapamatovani -pomér spravné
udalosti a kontextualni Casoprostorového kontextu (6). Kazda vybavenych pfedmét(
informace (co, kde, kdy). | drovefl ma dvé Casti: 1. faze sbirani /pozic /pofadi objekt(

objektl a 2. faze zpétného vybaveni. - celkova trajektorie
Vybavovani probiha v nasledujicim sledu: | - Cas FeSeni

A) identita objekt(, B) stanoveni pofadi, C)

odkladani na plvodni mista.

Koloto¢ Prostorovd pamét a Experimentdini hra - Uloha vyZaduje - pomér spravné
orientace v dynamickém | zapamatovani/hledani skrytych mist a nalezenych mist
prostfedi, mentalni orientaci v oddélenych prostorovych - primérny Cas hledani
flexibilita ramcich (7) tvofenych rotaci kolotoCe vUéi | - poCet pfesun(

jeho okoli (zabavny park). - Cas feSeni ukolu




Ovladani hry:
Hru Ize spustit v podobé& imerzivni VR (VR bryle) nebo ve formé desktopové aplikace.

V pfipadé desktopu lIze hru ovlddat jednoduSe mySi (smér pohledu) a klavesnici (smé&rové
Sipky pro pohyb, klavesa E pro zvedani objekt( a interakci v prostfedi (dvefe atd.)

V pfipadé VR bryli (HTC vive, HTC vive Pro, Oculus Rift) Ize hru ovladat jednoduSe pomoci
vlastni pozice a natoCeni hlavy hrae a pomoci jednoho VR ovladaCe, ktery umoZznuje:

1.

teleportaci v prostfedi na vétSi vzdalenosti pomoci zmacCknuti velkého dotykového
tlaCitka na vrchni strané ovladaCe (teleporter - modra barva na obrazku), jeho
podrzeni dokud neni vybrana cilovd pozice na podlaze, po jeho uvolnéni je hra¢
pFesunut na cilové misto.
interakci s objekty a prvkami prostfedi (spoust na spodni stran€ ovladaCe - na
obrazku Cervené)
a. otevirani dvéfi vyzZaduje jen kliknuti
b. sbirani objektd vyzZaduje kliknuti na objekt (pfedmét, obleCeni) a podrzeni
spous$té s pfibliZzenim takto zvednutého objektu k t€lu, €im se objekt pfesune
do inventére
otevieni a prohlédnuti inventafe (tlaCitko inventory - zelen€ na obrazku) a pfipadné
zahozeni objektu jednoduchym namifenim na objekt pomoci viditelného mifidla a
kliknutim na objekt pomoci spousté.

teleporter
inventory
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Online rozhrani pro terapeuty

B&hem C&innosti v roce 2020 bylo mimo jiné vytvofeno také online rozhrani pro terapeuty.
Rozhrani je ur€eno osobam, které budou se seniory tréninkovy systém uplatfiovat. Systém
VR mésta jim umozniuje vybirat z nékolika tréninkovych her a vytvofit komplexni tréninkovy
program v zavislosti na schopnostech jednotlivych seniorll. Rozhranim pro terapeuty
umoznuje nasledujici:

e Spravu seznamu klientU (seniorll), vytvoreni a editaci uctd.
NacCteni vzorovych Ci dfive vytvofenych tréninkovych sezeni
Tvorbu, Upravu a nasledné uloZeni obsahu tréninkovych sezeni.
Manipulaci s parametry ovliviiujici ndro€nost hernich protokolu.
Kontrolu prib&hu tréninku pomoci nastrojl zobrazujici obsah pfedchozich sezeni.
Zobrazeni celkové UspéSnosti vybraného seniora.

Zobrazeni detailniho zaznamu vysledkl vybraného seniora.

Terapeutické rozhrani je pfistupné jak offline (tj. na lokdlnim PC terapeuta), tak i online na
webovych strankach. Hra komunikuje s lokadlnim terapeutickym rozhranim oboustranné -
ziskava z rozhrani pfipraveny tréninkovy scénar a zarovef do néj posila vysledky jednotlivych
ukoll a logy. Lokalni terapeutické rozhrani nasledné po pfipojeni k internetu synchronizuje
vSechna data do online verze rozhrani pomoci Sifrovaného protokolu HTTPS - Ize tak napf.
pFipojovat PC k internetu jen pfileZitostné.

Pfistup k terapeutickému rozhrani (a zaroven do tréninkové aplikace) je podminén
vlastnictvim platné licence (zfizeni pFistupu).

Nahled terapeutického rozhrani s fiktivnimi daty (z divodu GDPR) je vidét nizZe.
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Obr. 1. Ukadzka terapeutického rozhrani - pfehled o celkovém vykonu klienta ve srovndni s normou -
osoba je fiktivni.

) PLANOVAC

Vybrané (koly pFetahuijte do Pfipravy sezeni

Typy Gkoll Priprava sezeni
Plénovani [Planovani sluneéno v | zima v | réno v
Flénovam’ avigace k... kam: ksupermarketu v [Jmapa [ Ripka
obtiznost:| Stfedni v potecnilevel: 1 v
Navigatni dlohy — —
avigacek... Kam:| ke strelnici v [mapa ipka
%avigacek...
IStrelnice obtiznost:| Lehky v |pocatecni level:| 1 v
Hry
[Supermarket
|Hrad
Mouchy
fstrelnice
oloto
Stahnout trénink Spustit trénink
PFeddefinované scénafe:|vse v || Nahrat Nahrat vlastni trénink: | Prochézet... | Soubor nevybrén. Nahrat

Obr. 2. Ukdzka terapeutického rozhrani - pldnovaé tréninkovych sezeni. Je zde moZnd tvorba, tuprava
(napf. obtiZnosti hernich ukol(l) a ndsledné spuSténi pldnu sezeni - osoba je fiktivni.

(2] DETAIL TRENINKOVEHO SEZENI

plisen (filip) Tréninkové sezeni ze dne 27.1.2022 10:41 délka trvan{ 0:07:21

Wbér klienta

: 1 - Karel Pruzny v

Oteviitv planovadi| Stahnout podrobné logy

Souhrné Gspésnosti dle typu tikolu
znam klientd

Ukol Uspé&Znost
Pro vybraného klienta

@ Piehled Stfelnice “93,00

2R Osobniudaje

B Podrobné vysledky jednotlivych tkold
Planovac

€ Vstediy o Cas Ukol ObtiZnost Level Délka tikolu (HH:MM:SS) Uspéznost
10:42:02 Strelnice Jednoducha 1 0:02:19 94,00
&8 Podle typu dkolu < 10:44:30 Strelnice Jednoducha 2 0:02:25 97,00
' Supermarket 10:47:07 Strelnice Jednoduché 3 0:01:41 88,00

! Hrad

Planovani
Navigaéni dlohy

Mouchy

Obr. 3. Ukdzka terapeutického rozhrani - detailni vysledek tréninkového sezeni s moZnosti jej

opakovat (otevrit sezeni v Planovadi) - osoba je fiktivni.
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