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Anotace

Tato odborna prace vnikla za ucelem shrnout hlavni soucasné dostupné informace o tématu
virtualni reality. Chronologicky popisuje, co virtualni reality je, kde nachdzi vyuziti a jaky ma
potencial pozitivné ovlivnit a pfipadné trénovat lidsky mozek. Soucasti neni praktickd ¢ast,
nebot’ ta je budoucim cilem po otestovani nasbiranych informaci v praxi.
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Annotation

This scientific paper was written to summarize the main information currently available on
the topic of virtual reality. It describes chronologically what is virtual reality, where it finds
application and what potential it has to positively influence and possibly train the human
brain. It does not include a practical part, as this is a future goal after the collected information
has been tested in practice.
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1 UvoD

Na nasledujicich strankach naleznete vystizny a stru¢ny piehled ke konceptu virtudlni reality
(déle jen VR), pfic¢emz konkrétnéji budou rozebrany aspekty jejiho vyuziti, potencidlu a efekt
na mozek. Prace slouzi pievazné k nabyti dojmu, Ze jste 0 VR ziskali dostate¢né mnozstvi
informaci pro Cerpani hlavnich benefitii po pfimém kontaktu s VR brylemi za tcelem zlepSeni
vlastniho prozitku ze svéta. Diky informovanosti o vlivech na mozek Ize rovné€z dosahnout
kyzeného placebo efektu pti snaze o zdokonaleni prostorového vnimani ¢i dlouhodobé paméti
a neuroplasticity.

Postupovat bude prace chronologicky od obecného popisu VR, aby bylo jisté, o kterém objektu
je pojednavano. Dale pak s jakymi formami VR se mlzeme setkat a na zavér, kde se VR
V dne$nim svété vyuziva, kterazto informace muze napomoci k ucelenéjsi predstavé o
pfipadném vlastnim vyuziti.

Nejdulezitéjsi ¢asti je pravdépodobné pojednani o vlivu VR na mozek a kognitivni funkce.
V této kapitole bude nejpodstatnéjsi vyzdvihnout jiz provedené studie, které se problematikou
vlivu VR na mozek v nedavné dobé zabyvaly. Tyto informace lze nasledné uplatnit pfi
vyuzivani VR pro ucely uceni, a dokonce zvraceni demence ve stafi.

O vznik této prace se zaslouzil hlavné osobni a podporujici pfistup pani profesorky Katetiny
Kozlerové, ktera poukdzala na ptipadné¢ mozné vyuziti dostupnych VR bryli, které by bylo
realizovatelné po domluveé a ptedlozeni pfipraveného planu jejich pouziti pro vzdélavaci ucely.

Informace uvedené v této praci jsou zaméfeny pouze na pozitivni stranku uzivani VR a je
vhodné brat na zfetel rovnéZ jeji negativni aspekty jako jsou potencidlni nevolnosti,
dezorientace ¢i zhorSeni zraku.



2 OBECNY POPIS

Virtualni realita, kterd se s postupem let stdva stdle dokonalejs$i a soucasné s tim také vice
popularni, je typem pocitacové technologie nabizejici uzivateli vérohodny zézitek S moznosti
se vcitit do role sttedobodu digitalniho svéta. Jedna se o prostredek predstavujici nejen prilom
ve sféfe digitalnitho vyvoje a zdbavniho primyslu, ale také 0 vyznamny ptinos pro lécbu
lidského psychického zdravi.[1]

Aby se Clovék mohl do svéta VR ponofit naplno, je nutné si primarné obstarat zafizeni
k zprostfedkovani vizualnich (pfipadné sluchovych ¢i hmatovych) vjemu. To vétSinou nabyva
formy helmy nebo bryli, ve kterych je na displejich rozsvécovan obraz pro kazdé oko zvlast
k navozeni pocitu tifetiho rozméru. VR vjemy z realného prostiedi zcela nahrazuje, jinak je fe¢
o takzvané ,,rozsifené realité®, anglicky ,,augmented reality” — AR, kterazto zobrazuje piidané
prvky jako soucast jiz funk¢ni reality/skute¢ného svéta.

Obrazek 1 Typické VR bryle se dvéma ovladaci[9]

V praxi se pak VR bryle s konkrétni simulovanou realitou chovaji podobn¢ jako svét kolem
nas. Diky dokonalosti odezvy prostfedi na nas§ pohyb a chovani ve VR méa mozek pocit, Ze se
nachdzi ve skute¢ném svété. Kdyz naptiklad oto¢ime hlavou, méni se soucasné s tim i obraz
nam promitany na sitnici oka. Nebo pokud se vzdalujeme od zdroje zvuku, ztraci na hlasitosti
a s dostate¢nou vzdalenosti zanikne Gplné. Tyto mechanismy nabizi relevantni formu "vtélené
technologie", ktera skyta potencial modifikace zkuSenosti téla a mozku svych uzivateli. Tyto
modifikace jsou vysledkem cilenych virtualnich prostiedi, jez oslovuji zddané vjemy. Pfi
vhodném nekombinovanim prvki takové imaginarni reality by pak bylo mozné vylepsit
kognitivni procesy prostiednictvim navrhovani situaci jako naptiklad podium pted davem lidi,
vesmirnd stanice, vysuty most nebo anatomicky pfesnd stavba téla pro ucely tréninku
chirurgie.[2]



2.1 Druhy VR

Systémy VR lze podle jednoduchého déleni zaradit do 3 skupin podle vérohodnosti a moznosti
zprostiedkovanych uzivateli. Prvni kategorii je forma pasivni, ktera by se dala ptfipodobnit
k filmu. Prostfedi muiZzete vnimat a pozorovat, ale nemtzete jej ovlivnit a ani kontrolovat sviij

pohyb.[3]

Zajimavéj$im stupném je forma aktivni, kde je jiz umoznéno se V prostoru pohybovat a volné
si jej prohlizet, le¢ stale chybi moznost ovliviiovani. Mezi vyuziti patii prochdzeni virtualnich
galerii, prezentovani doposud nepostavenych budov nebo snizovani efektu strachu u pacienti
s fobiemi.

Obrazek 2 Prohlidka antického prostiedi[10]

Poslednim stupném je zatim nejdokonalejsi interaktivni VR. Ta kromé& oby¢ejného prohliZzeni
si vymodelované reality nabizi také moznost ovliviiovat virtualni svét jako takovy. Interakce se
muze pohybovat na $kale komplexity od prostého otevirani dvefi, pfes uchopovani objektt, az
po vytvaieni vlastnich uméleckych dél. Tyto moznosti jsou ovSem vykoupeny vyznamnéjsi
technickou naro¢nosti.[3]

Dale se v této praci budeme vénovat pouze posledni zminované formeé, nebot’ ta disponuje
nejpresveédéiveéjsimi prozitky z virtudlniho svéta a je tudiz nejvhodnéjsi pro aplikaci do praxe
K rozvoji kognitivnich funkei ¢i tak konkrétnim cCinnostem jako je odbouravani strachu
z vystupovani pied velkou skupinou lidi.



3 VYUZITI

VR bryle nabizeji interaktivni prostredi, pficemz svym vlivem zasahuji do mnoha obori, kde
se dokonce stavaji jejich soucasti. Od prvopoc¢atecniho vyuziti v armadé — kde virtualni realita
nahradila technicky i ekonomicky naro¢na cvieni bezpeénymi, kontrolovanymi a znatelné
levnéjSimi simulacemi, jez ptinesly efektivnéjsi trénink s moznosti vystavit uzivatele kritickym
simulacim bez rizika — se do Cela jejiho vyuziti dostal zabavni primysl. Mnoho firem a
investort do n¢j totiz vklada nejvétsi nadeje a nemalé prostiedky s ocekédvanim zna¢ného zisku,
nebot’ VR pomalu, ale jisté za¢ind dominovat hernimu trhu. Naproti obecnému piedpokladu, ze
do zabavniho primyslu spadaji pouze hry, se sem fadi imerzni® 3D filmy s mnohem
intenzivnéj$im zazitkem, nez jaky doposud nabizelo 3D kino. Nelze opomenout zdbavni parky
a virtualni turistiku, prostiednictvim které se mizeme ocitnout na neobvyklych a fascinujicich
mistech z pohodli obyvaciho pokoje.[1]

Mimo jiné také predstavuje revoluéni ndstroj v medicing, kde poskytuje jak lékattm, tak
pacientiim interaktivni prostiedi umoziujici 1épe porozumét slozitym zdravotnim stavim a
dovoluje s nimi nalozit kdysi nemyslitelnymi metodami. Mezi jeji nejslibnéjsi odvétvi spada
vyuziti pii piekonavani fobii a dalSich psychickych omezeni. Nad to dovoluje 1ékaiim nacvicit
slozité chirurgické zakroky pted skute¢nou operaci v bezpecném a kontrolovaném prostredi,
pficemz eliminuje rizika nésledku jejich nezdaru. Spole¢né s tim je relevantni také poskytnuti
pomoci pacientim v rekonvalescenénim stavu, 0d analyzy chovani, az po jednotlivé pohyby,
¢imz jim dovoluje vyrazné zlepsit preciznost a zdokonalit techniku. Tato funkce se objevuje i
ve sportu, kde spolu s vystavovanim sportovcl ndroénym a ojedin€lym situacim otevira cestu
k jesté zaz8§imu mistrovstvi.[1][3]
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Obrazek 3 Ukazka Piikladu anatomicky ptesného modelu dostupného diky VR[11]

! Imerzni znamena doslova zasazeny piimo do b&hu déni.
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3.1 Vliv VR na mozek

Cim je viak VR tak vyjimeéné, Ze by &lovéka mélo zajimat, jak ovliviiuje jeho mozek? Jde o
to, ze uzivani rozsifené reality na vnimani piisobi ve stejném sméru jako bézny pohyb ve svéte.
Zde se vSak nabizi moznost upravovat si realitu pfedem, nez do ni vstoupim, coz nachazi
nepieberné mnozstvi vyuziti v 16€bé poruch dusevniho zdravi a behavioralniho zdravi, jako jsou
napiiklad uzkostné poruchy, poruchy schizofrenniho spektra, pfijmu potravy, autistického
spektra nebo dokonce poruchy uzivani navykovych latek.

Funguje to tim zpusobem, Ze mozek za normalnich okolnosti vytvaii jakousi simulaci a
reprezentaci naSeho téla jesté v hlave, nez k danym situacim dojde, aby na né byl pfipraven.
VR se chova podobn¢ jako normalni svét s tim rozdilem, ze si mizeme pfimo nastavit co bude
po nékterych aktivitach nasledovat. Timto mechanismem je VR schopna oklamat prediktivni
kédovaci mechanismy pouzivané mozkem a generovat pocit pfitomnosti ve virtualnim téle a v
digitalnim prostoru kolem n¢;j.[2]

3.1.1 Dlouhodoba pamét’

Co skute¢né upouta pozornost jsou vysledky ze studii zkoumajicich vliv VR na dlouhodobou
pamét. Vyzkum, kterd se zamétoval na starsi lidi kolem véku 65 let zjistil, ze skupina, ktera
méla pristup k VR vykazovala po 4 tydnech hrani hry s dirazem na orientaci v bludisti
signifikantni zlepSeni dlouhodobé paméti oproti skupiné kontrolované placebem[4]. Pfitom
neslo o ptedimenzovanou ¢asovou hodnotu. Naopak v pribéhu testovaci doby stacilo pouze 12
hodin[4]. Pokud doposud nedisponujete vékem blizkym 65 let, nemusite mit strach, ze by se na
Vas benefity nevztahovaly. Jina studie dokazala zlepSeni dlouhodobé paméti rovnéz u lidi
mladsiho véku[5].

Toto zjisténi dlouhodobé paméti je také dilezité proto, Ze za jejim zlepSeni stoji zvySeni funkce
hipokampu neboli mozkového centra zodpovédného za piesun kratkodobych vzpominek do
dlouhodobé paméti. Je tedy mozné ovlivnit nékteré casti mozku za ucelem vylepSeni
kazdodenniho prozitku?

Pravdépodobné ano. Mimo jiné zde mizeme mluvit o zlepSeni mozkové plasticity
(neuroplasticity), coz oznacuje schopnost mozku se ménit a piestavovat pro nové potieby ve
svéte. Kdysi bylo predpokladano, Ze mozek se piiblizné po 25 letech neméni, ale dnes jiz mame
potiebné dikazy, Ze jisté zmény mohou, sice Vv mensi mife, probihat i v pokroc€ilejsim véku, a
to také v podobé¢ tvorby novych spojii mezi neurony. VR realita by pak mohla byt jednim ze
spoustécu.[6]

V neposledni fad¢ je zajimavé pozorovat zlepSeni kognitivnich funkci u pacientl s poranénim
mozku. Skuping lidi s takovymi nezavidénihodnymi ptihodami umoznili pfistup k VR brylim
a vysledky v oblasti zlepSeni kognitivnich funkci byly mimotadné. Po jednom mésici
zaznamenaly testy naptiklad zrychleni reakéniho ¢asu, nebo dokonce zvyseni aktivity Brocova
centra zodpovédné za verbalni dovednosti.[7]



4 ZAVER

Po precteni této prace byste se tedy meli alespon piiblizné zorientovat v tématu VR. Mezi
poruch psychického zdravi, ze se viném nachazi vyuziti od odbouravani strachu z mluveni pied
lidmi az po 1écbu zavislosti. Nelze opomenout vliv na dlouhodobou pamét’, ktery by mohl
Vv mnoha piipadech zvratit napiiklad staieckou demenci. Zajimavé shledavam, Ze tyto benefity
jsou dosahovany prostfedkem napodobovani readlného svéta na takové trovni, ze to nds$ mozek
bere za fakt a i podle toho upravuje své chovani, pokud si navstivenou realitu upravime do
zadaného scénare.

Co jste v této praci nenasli byla prakticka ¢ast. Ta je totiz ter¢em naSeho dal$iho zkoumani,
které by bylo mozné, pokud bychom dostali osobni piistup k VR brylim a mohli na nich testovat
své premisy. Navazujici vyzkum by spocival ve vyuzivani virtualniho svéta pro konfrontaci
extrémnich situaci a pozorovani, jak na né¢ mozek bude reagovat. Mezi takové scénafe by
zapadala napftiklad chlize po ldvce nad propasti, nebo volny padd. Mezi méné extrémni, ale
rovnéz zajimavé situace bych zatradil vystupovani pted lidmi v koncertnim sale s vizi odbourani
povéstné trémy, ktera pti kazdém koncertu nastava a je jednim z hlavnich faktorti komplikaci.

Obrazek 4 Vysuta lavka ve VR [12]

Pro zkvalitnéni mozkovych spoji a struktur by bylo vénovano vétsi casové okno testovani 3D
prostor s moznosti volného pohybu ve formé labyrinti ¢i komplexnich mistnosti.
Pravdépodobné by se mohla dostavit zlepSend prostorové orientace a dlouhodobd pamét’. Pro
méfeni téchto benefiti poslouzi naptiklad stranka Human Benchmark[8], ktera pomérné
vhodné testy kognitivnich schopnosti (jejichZ soucasti pamét’ je) nabizi.

Nelze opomenout také faktor relaxacni, i kdyz stale s védeckych zdmérem pro vybér pro mozek
nejvice benefitujicich zanri, kdy by za zkousku staly hry piimo pro VR bryle stvofené. Zde se
nabizi ke zkouSce hra Beat Saber, dokonce od ¢eskych vyvojart, nebo z jiného odvétvi hra
Horizon Beyond s testovani volného pohybu ve vzduchu.

MozZnosti jsou témet neomezené a dle mého nézoru zalezi priméarné na vili objevovat stile nové
a dosahovat jejich prostifedkem doposud neprozkoumanych limiti dnesni technologie.
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