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Klicova slova

(Ceska) :

Syneuro je pfistroj navrzeny pro déti s poruchou
pozornosti. U¢elem je zmirnéni priznakd a nau&eni se
ovladani soustfedéni pomoci snimani EEG. Mozkoveé
frekvence jsou pfimo napojeny na prostorovou hru
odehravajici se v rozsifené realité, ktera slouzi jako zpétna
vazba pro dité.

Anotace (Ceska) :

Syneuro is a device designed for children with attention
deficit disorder. The purpose is to alleviate the symptoms
and to learn the concentration control by means of EEG
Anotace scanning. Brain frequencies are directly linked to a play-
(anglicka) : . .

back game in an augment reality that serves as a
feedback for the child.
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Navrh bude vyuZivat virtualni reality (Eastecné reality) a systému EEG zpétné vazby, jako novy pfistup
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1.UVOD -vybérahledanitéma

Vybér bakalaiského tématu se z pocatku zdal jako jeden
znejobtiznéjsich ukold.
Hledala jsem v pramyslovém odvétvi, nikoli objekt
smeérujici k umeéleckému navrhu ¢i instalaci. Bakalarska
prace by vSak méla byt odrazem nejen toho, cojsme se

o designu naudili, ale i tim, jakym smérem bychom si
prali, aby se nase tvorba vyvijela, proto jsem si prala
vytvorit koncept vyuzivajici sou¢asnych technologiii
sndhledem a vizi do budoucna.

Zabyvala jsem se tématem clovéka a jeho mozkové akti-
vity ve spanku, jak aktualizovat své dovednosti v dobé,
kdy odpocivame, Ci spime. Inspiraci mi byly soucasné
pfistroje, u kterych probihaji priibézné aktualizace

a inovace systému. Chtéla jsem podpofit uceni ¢lovéka,
aby stacil rychlosti souc¢asného svéta. Koncept se
postupné rozvijel na podminovani v umélém spanku, az
jsem se zcela presunula do prostiedni zdravotnictvi.
Cestu jsem vidéla v propojeni technologii vytvarejicich
inovativni medicinsky pfistroj. Jeden z prvnich koncept(
byl zaméren na interakci nemocného a pacienta, propo-
jeni jejich svétl skrze virtualni realitu. Vidéla jsem
problém nemocného v socialni izolaci od ostatnich, ztra-
ceni kontaktu s rodinou, svétem a to jsem vnimala jako
podmeét, ktery by si zaslouzil feSeni.

Zaujala mé metoda tzn. EEG biofeedbacku, neboli biolo-
gické zpétné vazby. Metoda, kterd vychazi

z principu podmifovani a sebe uceni. Pacientovi je
poskytnuta informace o jeho mozkové aktivité, ¢imz je
muumoznéno, aby ji ovladal.

Zpétnou vazbu jako takovou zna kazdy z nas. Kdyz si
jdeme zacvicit, informaci o posileném svalstvu ndm télo
dava najevo zpétnou vazbou v podobé bolesti svall v
dalSich dnech. AvSak u soustfedéni je tézsi zpétnou
vazbu rozeznat, proto vyuzivdme pfesnych méreni
pomoci elektrod a o zpétné vazbé je pacient informovan
pomociobrazu, ¢i zvuku.

Rozhodla jsem se rozpracovat navrhy, ve kterych jsem
propojovala biologickou zpétnou vazbu s virtualni reali-
tou. Jednalo by se 0 moznost ovladani jednoduché hry,
kterd by pomahala regulovat vlastni aktivitu mozku.
Ovladani hry ve virtudlni realité za pomoci soustiedéni.

2.Volbakonceptu-moznosti

Jako prvni navrh jsem rozvinula propojeni mezi nemoc-
nym a pecujicim. Chtéla jsem vytvofit prostor, kde se oba
vymani z kazdodenni reality, stresu a rehabilitace.
Predstavila jsem si situaci, ve které jsou oba propojeni
pomoci virtudlni reality, ve svété, kde neni nutné rozliso-
vat mezi zdravim a nemocnym. V jejich spole¢né virtualni
realité by bylo cilem nejen zlepSeni mozkové ¢innosti, ale
i zlepseni socialnich vztah(. Dal$im aspektem, ktery hral
roli v konceptu cvi¢eni pro vice hraca, bylo zjisténi dédic-
nosti danych neurologickych onemocnéni. Co kdyz je
ten, kdo je v roli zdravého bude v budoucnosti v roli
nemocného?

Dal$im z konceptl byl plynuly pfechod do reality pro paci-
enty, ktefi se probudi z dlouhodobého umélého spanku.
Vidéla jsem v konceptu cestu, jak pomoci virtualni reality
pfipravit pacienty na realitu. Nespéje pravé tato doba k
tomu, Ze se i zdravi Clovék citi Iépe ve virtudlni realité,
nezli v redlném zZivoté? Jsme schopni reagovat bez virtu-
alni reality v realité? Predstavme si socialni sité. Je to pro-
stfedirozSifené reality. Prvky redlného svéta si zde pfibar-
vujeme, abychom mohli vystupovat v realném zivoté.
Tuto myslenku jsem vsak chtéla aplikovat ve zdravotnic-
tvi, pravé vyuzivani virtualniho svéta jako mezi prostredi.
Napadla mé aplikace na pacienty psychicky nemocné,
které by bylo mozné pozorovat v situacich probihajicich
ve virtualni realité. Lékar by mohl sledovat zdali je pacient
pfipraven opustit nemocnici, jak by se choval v danych
situacich, kterych se obava. Za pomoci EEG snimani by
dochazelo ke stimulaci a sebe uceni, jak na dané situace
reagovat v redlném svété.

Dalsi koncept se zabyval propojenim pacientt s riiznymi
nemocemi. Napfiklad u nemocného ADHD neboli poru-
chou pozornosti je obtizné se soustiedit, maji spoustu
energie, kterou nedokazi ovladat. Ve srovnani s alzhei-
merova chorobou, kde je ku prospéchu fyzicka aktivita.
Napadem bylo propojeni nemoci za pomoci hry. Cilem
ditéte by bylo soustredit se a zklidnit, naopak v pripadé
¢lovéka s alzheimerovou chorou by bylo cilem se pohy-
bovat. Na této kombinacije pozitivni

i propojeni generacnich rozdilu.



3. Vyber konceptu - konzulta-
ce s neurologem, literatura,
vyzkumy

Po prvni schlizce s neurologem se mi podstatné zuzil
rozsah konceptt, coz mé odlehdilo hlavu

a postavilo na pevnou plidu pod nohama. Vyskrtalijsme
nemoci, pro které by tato metoda neméla prokazatelny
vysledek. Napady, které nebyly z medicinského hledis-
ka realizovatelné. Hry, které by nebylo mozné mozko-
vou aktivitou ovladat i futuristické navrhy, které bych
viak

v budoucnu rada rozpracovala dle vyvoje virtudlni reali-
ty. Nechtéla jsem, aby navrh za zadnych okolnosti odpo-
roval ndzoru neurologt, nebo stanovené l1écbé.

Findlnim konceptem se stal navrh podlozeny zkusenost-
mi lékail a zaroven prokazatelné ucinny

v soucasné lé¢bé. Této kombinace si na projektu velice
cenim. Shodli jsme se na problému socialniizolace

u nemocnych. Zaméili jsme koncept na déti s poruchou
pozornostialé¢bu pomocibiofeedbacku propojenou

s rozsifenou realitou. Porucha pozornosti (ADHD, ADD)
je dédi¢ny neurovyvojovy syndrom dany narusenym
fungovanim ¢asti mozku, které souviseji s udrzenim
pozornosti

a sebeovladanim. Cilem je nejen zlepseni soustiedé-
nosti, ale i zachovani kladnych vztah( mezirodi¢em

a ditétem, sourozenci a dalsich. Pacient se uéi zlepSovat
nezadouci EEG frekvence, diky systému odmény, ktera
se odehrava jako pokrok ve hie za doprovodu kladného
zvuku. Cilem hry je poznani vlastni hranice soustfedéni.
Pfistroj propojeny s hrou je schopny vyhodnotit soustie-
dénost pomoci EEG frekvence. Pro predstavu dité
ADHD, neboli s poruchou pozornosti

a hyperaktivitou ma mozkové frekvence rychlé, které
vykazuji nesoustfedénost. Cilem ve hre je tedy frekven-
ce zpomalit, tudiz hra bude fungovat pfi zpomaleni
mozkovych frekvencich. V pfipadé ditéte ADD, neboli
poruchou pozornosti s pfiznaky pomalych vinovych
frekvenci bude hra fungovat, kdyz se pozadovana frek-
vence zrychli. Kazdy mame pro soustifedéni specifickou
frekvenci, ktera neni univerzalni, proto by pred kazdou
hrou probihalo méfeni vlastni soustfedénosti, ktera by
se stala klicovou pro urovern dané hry.

A) Problematika poruchy
pozornosti

Abych byla upfimna, problematiku poruchy pozornosti
jsemdo této doby podcernovalaa myslim,
Ze je dobré to zde zminit, protoze se s timto nazorem
mUzete setkat i vy. V dobé mych rodicu, kterym je 50 let,
nebyvalo zvykem chodit k psychologovi, ¢i do logope-
dické poradny. Déti, které Spatné Cetly byly oznacovany
za déti hloupé. Déti, které neumély béhat, byly oznacova-
ny na lenochy a ty, které se nesoustiedily za nevychova-
né. Odchazely nejen se Spatnymi zndmkami, ale i s nizkym
sebevédomim, které si odnasely do budoucich povolani
i vztahu. Déti, ktery vykazuji pfiznaky poruchy pozornosti,
se kterymi se Casto poji i poruchy uceni, byvaji napfi¢
tomu velice inteligentni. Dnes se setkavame s vyskytem
ADD, ADHD poruchy pozornosti a miizeme se domnivat,
Ze je to tim, ze déti prosedi hodiny u pocitacd, nebo tim,
ze malo ¢tou. Tim netvrdim, Ze to vlivnema alejiz vim, Zze
to neni hlavni pfi¢ina. Musime si viak uvédomit, ze dfive
nebyl takovy vyskyt, protoze bylo pravé dité ozna¢eno za
hloupé, nebo nevychované nikolivza ADD, nebo ADHD,
kdyz pravé néjaké z nich mohlo touto neurovyvojovou
poruchou trpét a s fadnou lIéc¢bou a odliSnym pristupem
vystudovat medicinu. Nefikam, ze kazdé zlobivé dité trpi
poruchu pozornosti, ale je dobré tuto moznost zvazit, nez
budeme dité soudit, ¢i karat. Diagndzu urcuje psycholog,
nebo neurolog, ktery vysetfenim potvrdinebo vyvrati
diagnozu.

V této fazijsem s domluvila odbornou konzultaci

s védcem zabyvajicim se technologii EEG. Doslala jsem se
k dalsim vyzkumnym i technickym podkladim.

Zkoumala anatomii mozku a prohlubovala resersi. Cetla
jsem knihy zabyvajici se détmis ADD

a ADHD, knihy zabyvajici se pristupem k takovym détem,
aleidospélym, ktefi se o své diagnéze dozvédéliaz v poz-
déjSim véku. V knize Poruchy pozornosti v détstvi i v
dospélosti jsem cCetla rtizné pfibéhy, ale jedno vsak mély
spole¢né. Naruseni rodinnych vztahl. Poskozeni totiz
nema jen jednu stranu mince, kterou je porucha pozor-
nosti, problémy se soustfedénim a nasledné s ucenim, ale

i druhou, kterou je zatéz rodinného pfislusnika (manzela,
matky, sourozence).

Zacala jsem si vytvaret profil uzivatele, ktery bude tento
produkt pouzivat, snazila jsem se vzit do jeho situace

a moznosti. Hlavnim cilem byly soustfedénost, a proto
jsem udélala zménu z virtudlni reality na realitu rozsire-
nou. Hlavnim divodem byl o¢ni kontakt mezi ditétem

a rodi¢em, ktery by pfes virtudlni bryle nebyl mozny. Déti
s ADD, které maji asto rozvinout fantazii, by byla virtudlni
realita spiSe prostiednikem dalSich pfedstavatoje

v tomto pfipadé nezadouci. Rozsifena realita umozriuje
obohaceni redlné mistnosti o prvky pocitacové. Pro dité
bude tento typ cvi¢eni zajimavy, i kdyz se bude v podsta-
té jednat o vysetreni. Diky prabéhu v domacim prostiedi
za pfitomnosti matky tak nebude vnimano.

B) Zpétna vazba pro rodice

Dalsi aspekt, ktery jsem chtéla do konceptu zaradit, byla
psychologicka zpétna vazba pro rodic¢e, aby mohlizazna-
menavat pokroky. Cilem byla pfitomnost rodiée, protoze
zejména oc¢ni kontakt napomaha ditéti s poruchou pozor-
nosti k lepsi sebekontrole.

Z duvod finanéni ndro¢nosti jsem zamitla cvi¢eni pro dva
hrace, které by vyzadovalo koupi, nebo zapuj¢eni dvou
systému. Zabyvala jsem se pfedevsim tim, jak informovat
rodi¢e o pocinech ditéte ve hie, jelikoz bude viditelna jen
pres bryle s rozsirenou realitou.

V této Casti jsem se obratila na odbornika. Pfi konverzaci
prislo feSeniv podobé hudby, vychazejici

z integrovanych reproduktor(i jako soucdst systému.
Hudba bude biofeedbackem, neboli zpétnou vazbou pro
rodice, jaké ma dité vysledky,,skére”. EEG snimani vytvari
kfivky, které mohou fungovat jako noty. Frekvence poza-
dované soustiedénosti vyjadiena pfijemny durovym
tonem. Naopak frekvence nesoustiedéni tdnem vyraz-
nym, kratkym. Hudba by reagovala podobné jako v poci-
tacové hie, doplhovala by uUspéchy a neuspéchy.
Podminovala by rodici, co se ve hie odehrava. Stejné jako
vhimame déj filmu podle hudby, aniz bychom

sledovali obraz.

C)Rozsifenarealita v ocich ditéte

Dité uvidi rozsifenou realitu, neboli pocitatové umisténé
predmeéty v redlném prostiedi. Technicka sestava umoz-
fuje promitani obrazu na polopriihledna zrcadla, pres
které vidime dany objekt. Oproti virtualni realité se mlze-
me volné pohybovat po mistnosti a nejsme dezoriento-
vani, nebo nedochazi k nevolnosti, &i pocitu Uzkosti, které
muze vyvoldvat virtualni prostredi.



D) Souc¢asna metodazobrazeni

Soucasné se pouzivaji pro zobrazeni EEG biofeedbacku
dvé obrazovky propojené pocitacem. Na prvni obrazov-
ce vidi dité hru, avsak s druhou obrazovkou nepfichazi
do kontaktu. Ta slouzi pro zobrazeni dat z EEG, kterdjsou
klicova pro neurologa. Nyni maji hry podobu auti¢ek
vyhybajicich se prekazkam a dalSich. Oblibenost her

u déti je ziejma a co teprve prostorovych her, které by se
odehravaly v mistnosti, kterou znaji a mohly by si cely
systém prenést domu? Piesné to by bylo mozné diky
systému propojujici EEG s brylemi rozsitené reality.
Vyhoda systému biofeedbacku

a bryli s rozsifenou realitou neni viak jen v poutavosti, ale
i ve snadném pfenosu zafizeni a hlavné moznost cvi¢eni
kazdy denibez pfitomnosti neurologa.

Misto pocitace s vysledky, bude v produktu pamét a pro-
cesor vyhodnocujici data z EEG elektrod, které budou
pravidelné posilané do mobilniho telefonu rodice
pomoci mobilni aplikace. Zafizeni bude viak vzdy pridé-
leno neurologem po vstupni prohlidce a celkovém EEG.
Nebude volné ke koupi, ale vzdy pod zastitou nemocni-
ce. Koncept zahrnuje predstavu o klinice, ktera by tyto
zafizeni pro domaci pouziti pijc¢ovala po stanoveni dia-
gndzy i zastitovala skupinové terapie. Data v telefonu
budou mit funkce zpétné vazby pro rodi¢e a neurologa.
Data poslouzijako podklady na kontrole.

E) Struktura hry, nikoliv graficka podoba

Pfi ndvrhu hry jsem vychazela s technickych parametr(
stavajici technologie vyuzivajici rozsifenou realitu. Hlavni
podobu hry jsem vytvarela podle psychologického
pusobenina déti.

Hra by méla reagovat na denni reZim, v idedlni pfipadé
by méla byt jasné nau¢enou ¢innosti, jako je ¢isténi zubu.
Hra by se méla odehravat v kratkych ¢asovych usecich

a vzdy za pfitomnych pravidel. Dité by mélo moznost
vybéru hry i moznost stfidani hernich podob.

V této vazy reSerse jsem konzultovala vyvoj konceptu
svedouciho ateliéru, ktery mi polozil otazku: A co kdyz se
ditéti nebude dafit vibec? Nebude mit zddny posun ve
hre, nebude zde efekt spiSe opacného pusobeni?
Domnivam se, Ze tato situace by nastat nemohla, nebo
opravdu v ojedinélé situaci, protoze je uroven a obtiz-
nost ur¢ena méfenim mozkové aktivity pred kazdym cvi-
¢enim, tudiz neni mozné, aby se dité precenilo piivybéru
obtiznosti. Pokud by vsak tato situace nastala, je nutna
porada s neurologem. Jako podklady pro uréeni pfi¢iny
by poslouzila pravé data z dané hry ulozené v aplikaci na
telefonurodice.

APLIKACE

Davodem propojeni systému s telefonem, bylo prede-
v§im vyuziti kapacity telefonu pro sbér dat z EEG, které
slouzi jako podklady pro kontrolu u neurologa. Pristup k
celé aplikaci by bylo skrze pfihlasovaci udaje, které by
poskytovala nemocnice, aby nedoslo k Uniku soukro-
mych informaci, nebo aby si dité nemohlo hru spustit bez
dovoleni a dozoru. Zaroven by data slouzila jako zpétna
vazba pro nemocnici, kterd by systém virtualnich bryli

s EEG Biofeedbackem puj¢ovala. DalSimi vyhodami pro-
pojeni je spousténi pres aplikaci a moznost podivat se na
pokrok ditéte od prvniho cvic¢eni. Jelikoz je nutna pravi-
delnost cvic¢eni, aplikace by odesilala upominku, aby se
na cvi¢eni nezapomnélo a zacinalo se ve stejny ¢as,
itakova zda se malickost, mGze ovlivnit vysledky ditéte.

http://brain-amigo.com/page/196/our-services-for-occupational-
health-telemonitoring-and-mind-body-recovery-from-workplace-
stress.html

http://www.dafoe-abbey.com/single-post/2016/05/05/What-to-
Tell-Children-About-Neurofeedback



4. Rozpracovani pojmu -
odborné vysvétleni

BIOFEEDBACK - historie, princip EEG

EEG biofeedback je terapeutickd metoda zaloZzena na
principu operativniho podmiriovani a uceni obecné.
Poskytuje pacientovi informace o jeho mozkové aktivité,
¢imz mu umoznuje, aby se ji ucil ovladat. Pfi EEG
Biofeedbacku je pacientovi snimano EEG a na pocitacove
obrazovce je mu promitana zpétnad vazba (zrakova i slu-
chovad], zpravidla ve formé hry. Nejlépe ovérena je
metoda v indikaci epilepsie a poruch pozornosti [ADD,
ADHD)]. Autori ¢lankt publikovanych v poslednich letech
shrnuji, Ze EEG biofeedback je slibnéa metoda, zddrazriuji
vsak potrebu dalsiho védeckého zkoumani.

Schopnost ¢lovéka naucit se diky zpétné vazbé regulovat
vlastni mozkovou aktivitu prokazal jako prvni Joe Kamiya
v roce 1962. Druhy a dnes mnohem rozsifenéjsi proud, je
podlozen pracemi tymu M. B. Stermana o operativnim
podminiovani SMR [senzomotoricky rytmus]. EEG
Biofeedback dostal novy rozmér diky rozvoji vypocetni
techniky a moznosti kvantitativného zpracovani EEG
zdznamu, pomoci néhoZ Ize nejen ziskat dalsi informace
dulezité pro tvodni diagnostiku a planovani tréninku, ale
Ize také provadét nove typy tréninku a objektivné proka-
zateventuelnizménu EEG po neurofeedbacku.

Zakladni koncept EEG Biofeedbacku se opira o
Thorndikiv zakon efektu [Thomson a Thomson, 2003] - je
- li chovani odménéno, pravdépodobnost jeho opétov-
ného vyskytu se zvysi. Narocnost tréninku se postupné
stupriuje

a pacient je nucen podavat stale lepsi vykon a postupné
setak pfiblizuje stanovenému cili. Tento proces se nazyva
shaping (tvarovani].

Biofeedback Ize vyuzZit jednak jako terapeutickou
metodu, jednak jako kondicnitrénink. Ranou indikaci

v pojeti navazujicim na Kamiyovy vyzkumy (Kamiya, 1962]
byly uzkostné poruchy, Eeg Biofeedback se vsak rozsifil
zejmmeéna v havaznosti na prace Stermana a jeho kolegu
v lécbé epilepsie a poruch pozornosti ADD/ADHD. To
jsou zatim dvé indikace podlozené nékolika kontrolova-
nymi studiemi.

HARDWARE, SOFTWARE

K provadéni EEG Biofeedbacku je zapotiebi vybaveni pro
snimani a analyzu EEG. Pro trénink staci zesilovac s nékolika
kanaly, pro tvodni diagnostiku a zavérecné hodnoceni
efektu lIécby je vsak vyhodou mit technické vybaveni pro
ziskani informace z 19 ¢i vice kanald. Elektrody se umistuji
podle mezindrodniho systéemu 10 - 20. Signal z elektrod je
preveden do digitalni podoby v pocitali a zpracovan
pomocianalyzy pro extrakci pasem urcenych pro trénink.
Software promita informace na dvé obrazovky. Na jedné
byva zobrazovani EEG spektrum a Ize na ni nastavit para-
menty tréninku. Obrazovka trénujiciho ma vétsinou
podobu hry. Zvukovy feedback neni tak jednotny. Nékteré
systémy pouzivani hudbu, ktera se podle vzdalenosti od
nastaveného prahu zesiluje Ci zeslabuje, nebo napriklad
prijemnou melodii, ktera se prinesplnéni kritérii zméni

v nelibozvuénou. Jinde se pouziva pouze diskrétni zvuk pri
uspéchu. Obrazovka i tréninkova mistnost by mély byt co
nejjednodussi, co nejméné podnétné. Jediné s &im ma byt
odména asociovana je EEG zména. Jednoduché obrazov-
ky jsou vsak pro détiméné lakaveé a zejména pro déti

s poruchou pozornosti je obtiznéjsi motivovat k praci na
nécem, co je nezaujme.”

Proto za vyuziti rozsifené reality se obrazovkou stavaji
polopriihledné bryle a prostredi, ve kterém se dité nacha-
zi, nedochazi k ruseni a zaroven o to vétSimu zaujeti nad
hrou a motivaci.

TRENINKOVY PROTOKOL

,,Volba tréninku muze vychazet z klinickych zkusenosti

s lécbou konkrétnich diagnoz, z dominantni frekvence
spojené s mentalnim stavem, ktery chceme navodit, Ci

z individuelni diagnostiky kazdého jedince zahrnujici
analyzu multikanadlového EEG, dale psychologické vyset-
feni.

Pocet, umisténi a zapojeni elektrod zavisi na tom, co
chceme trénovat. Nej¢astéji se pouziva jedno kanalovy, Ci
dvoukanalovy trénink s referencnim zapojenim.

EEG - metoda, ktera slouzi ke sledovani mozkovych funkci.
Elektroencefalograf je pFistroj, ktery se sklada ze snimacich
elektrod, zesilovace a procesoru. Pristroj snima elektrické
potencialy vznikajici cinnosti mozku pomoci elektrod
zpovrchuhlavy . Tyto informace po zesileni zpracovava

a prevadido kfivek na obrazovku EEG pristroje. "1

1. KOPRIVOVA, Jana, Martin BRUNOVSKY, Jan PRASKO a Jifi HORACEK. EEG
biofeedback a jeho vyuziti v klinické praxi: EEG BIOFEEDBACK AND ITS USE
IN CLINICAL PRACTICE. Psychiatrie. 2008, 12(1), 8.

TRENINKOVY PROTOKOL

., Volba tréninku mize vychazet z klinickych zkusenosti

s lécbou konkrétnich diagndz, z dominantni frekvence
spojené s mentalnim stavem, ktery chceme navodit, Ci

z individuelni diagnostiky kazdeho jedince zahrnujici
analyzu multikanalového EEG, dale psychologické
vySetreni.

Pocet, umisténi a zapojeni elektrod zavisi na tom, co
chceme trénovat. Nejcastéji se pouziva jedno kanalovy, Ci
dvoukanalovy trénink s referencnim zapojenim.

EEG - metoda, ktera slouzi ke sledovani mozkovych funkci.
Elektroencefalograf je pristroj, ktery se sklada ze snimacich
elektrod, zesilovace a procesoru. Pristroj snima elektrické
potencialy vznikajici cinnosti mozku pomoci elektrod
zpovrchuhlavy . Tyto informace po zesileni zpracovava

a prevadido krivek na obrazovku EEG pfistroje. ”1

1. KOPRIVOVA, Jana, Martin BRUNOVSKY, Jan PRASKO a Jifi HORACEK. EEG
biofeedback a jeho vyuziti v klinickeé praxi: EEG BIOFEEDBACK AND ITS USE
IN CLINICAL PRACTICE. Psychiatrie. 2008, 12(1], 8.

https://imotions.com/hardware/eeg-headsets/



ELEKTRODY

P¥i ndvrhu konceptu jsem pracovala se suchymi elektro-
dami, které snimaji signal bez pouziti gelu.

V oblasti hlavy pokryté vlasy jsem pouzila elektrody

s tupymi jehlami v fadech milimetr(, které se rozmisti
mezi vlasy a budou schopné nadist signal. Celkovy
pocet elektrod uréil neurolog, se kterym jsem dany
koncept konzultovala. Aby bylo méreni co nejpresnéjsi
navrhl umisténi minimalné jedné elektrody do kazdého
mozkového laloku + umisténi parovych elektrod na ¢elni
lalok, spankovy lalok a tylni. Timto jsme se dostali k Cislu
11( 4 elektrody parové a 3 neparové). Umisténi elektrod
je dané pomérem mezi nimi, které musi byt vzdy
zachovano.

temenni lalok

PORUCHAPOZORNOST

ADHD, ADD je dédi¢ny neurovyvojovy syndrom dany
narusenym fungovanim v téch oblasti mozku, které souvi-
seji s planovanim, predvidanim, zamérenim a udrzenim
pozornosti a sebeovladanim.

U ditéte s ADHD je zvy3eny vyskyt Beta vin, které jsme
schopni zaznamenat pfi EEG (ale i vycist z béZného cho-
vani), dité je neustale ve stfehu, jakoby neustale ¢ekalo na
semaforu na zelenou, ale nedokaze se jiz uvolnit do
pocitu klidu, kdyz zelena pfijde. Pfi tréninku EEG biofe-
edbackem se soustfedujeme u téchto déti na potlaéeni
rychlych Beta vin, a naopak na posileni alfa vin, které zod-
povidaji za bdélou pozornost a také uvolnéni.

ADD - poruchy pozornosti se vyznacuje nedostatec¢nou
aktivitou ¢asti mozku. V EEG se tato porucha vyskytuje
zvySenym podilem theta a delta mozkovych vin, coz jsou
viny, které bézné produkujeme v inavé a spanku. Pfi tré-
ninku EEG biofeedbackem se soustiedujeme u téchto
déti na potlaceni pomalych theta a delta vin, a naopak na
posileni alfa vin, které zodpovidaji za bdélou pozornost.
Podil pomalych vin se postupem tréninku zmensuje

a naopak se objevuiji stale vice rychlejsi viny alfa.

ROZSIRENAREALITA

Je systém umoznujici rozsiteni realniho prostredi o digi-
talni prvky. Rozsifena realita vznikd dvéma principy,
optickym a digitalnim michanim.

Optické michani - bryle jako poloprtihledna zrcadla, skrz
které vidime mistnost, prostiedi, ve kterém se nachazime,
akteré bude doplnéno digitalnimi prvky.

okolni prostiedi se divate pres digitalni bryle, pocitac,
ktery Vam ukazuje prostfedi, ve kterém se nachazite,
avsak v digitalni podobé uz i s prvky pfidanymi. Tento
systém je ve vyvoji.

Pro dany koncept vyuzivam schéma optického michani,
inspiraci mi byly bryle HoloLens od Microsoftu, které sejiz
prodavaji.

UZIVATELSKEROZHRANI

Vék a velikost hlavy, prostifedi, ovladaci prvky. Hlavnim
vymezenim z hlediska nasledného designu, tvarovani
afeSenibylo uréeni vékové kategorie. Velikosti hlavy
aurceni presného rozmisténi elektrod. Hlava je jedna
zmala ¢asti téla, ktera se od narozeniroste jen v ramcicen-
timetrd, presto v pfipadé mého navrhu hraji dllezitou roli.
Elektrody musi mit vzdy tésny kontakt se skalpem, aby
byly schopné snimat el. aktivitu. Po méreni velikosti

a hledani odlisnosti skalpelt, jsem hledala feSeni, které by
zajistilo univerzalnost a sedélo viem détem v rozmezi 6 -
8 let, i kdyZ je maximalni vychylka po méreni vysla 2 cm.
Vymyslela jsem mechanismus, ktery by umoznoval
pevnou fixaci, pohodné noseni po délku cvi¢eni 10 - 20
minutami. Inspiraci mi byly cyklistické helmy, jejich
mechanismus a velikosti. Zohledriovala jsem systém puj-
¢ovani, se kterym souvisi dezinfekce a volba materidlu.
Hlavniroli hralo i umisténitézisté, pocitace a systému

pro snimani EEG.

Pfi feSeni uzivatelského rozhrani jsem sirozpracovala gra-
fické rozhrani mobilni aplikace i menu viditelné v rozsire-
né realité z divodu uréeni poctu mechanickych tlacitek.
Cely systém bude obsahovat jen 2 mechanicka tlacitka,
aby byly na produktu prehledné a nedochazelo k samo-
volnému spusténi, napfiklad pfi nasazovani bryli, ostatni
nastaveni se budou provadét v mobilni aplikacinebo

v pfimo vrozsifené realité.

1. tlacitko, zapnuti bryli, vypnuti bryli - slouzi k aktivaci, Ci
deaktivaci pocitace v brylich, ktery odesle Zadost o hru
do aplikace telefonu, zejména proto, aby byla dodrzena
maximalni bezpecnost a pii hie byl pfitomny rodi¢ a hru
spustil a na zavér i ukoncil. Ukon¢enim se odeslou data do
telefonu asystém sevypne.

2. tlacitko, hlasitost - zvolila jsem tlacitko na produktu, aby
jejmohlovladatirodi¢, ktery bude hudbu poslouchat
a zvolit, jaka hlasitost mu vyhovuije.

https://thenextweb.com/insider/2016/05/20/hurdles-virtual-reality-
mainstream/#.tnw_QEwsbbBx



5. O¢ekavany vysledek -
obsah a popis

Ocekavanym vysledkem je spojeni zkoumani a techno-
logie s estetickym citénim promitnutém

v produktu. Zahrnujici teoreticky navrh hry odehravajici
se ve rozsifené realité odrazejici psychologické
aspekty ovliviiujici chovani a soustiedéni ditéte s poru-
chou pozornosti. V neposledni fadé i grafické znazor-
néni uzivatelského rozhrani aplikace, které je nedilnou
soucasti celého konceptu a ndvrh pouzdra pro prevoz
Z nemochice.

6. DalSi moznosti - skupinova
terapie

Posledni koncept, ktery je spiSe ndhledem do budouc-
na. | kdyz se zaméruji na détskou poruchu pozornosti,
stejné reSeni by bylo aplikovatelné na poruchu pozor-
nosti u dospélych. Idealni pfedstavou, kterou mi potvr-
dil neurolog, by bylo za¢lenéni skupinové terapie mezi
jednotlivé vaze cviceni. Pokud by bylo pljé¢ovani bryli
a systému pod zastitou nemocnice, schazeli by se
pravé ti pacienti, ktefi by byli zafazeni v tomto progra-
mu. Terapie by probihala pod vedenim neurologa,
avsak prostrednikem mezi témito pacienty byla tato
hra v rozsifené realité. Vék, ani typ poruchy pozornosti
by nehral roli. Terapie by viak byla hlavnim hlavim pro-
strednikem konceptu, kterym je odstranéni socialni
izolace a zleps$eni rodinnych vztah.

6. ReSerse souvisejicich pro-
duktu

Na obrazcich mizeme vidét rizné druhy EEG méreni
v domadcich podminkach. Zpétna vazba je
v podobé hry na pocitaci.

Bryle rozsirené reality a elektrody.

https://lucid.me/blog/wed-love-try-emotiv-epoc/

http://www.bhutanbrain.com/

https://www.microsoft.com/microsoft-hololens/en-us

http://www.neuroelectrics.com/products/electrodes/drytrode/

http://www.gtec.at/Products/Electrodes-and-Sensors/g.SAHARA-
Specs-Features



8.Kresebnacast

Ve fazi kresleni, jsem kreslila podle predlohy polystyre-
nové hlavy, abych se vzdy drzela ve spravnych proporci.
V prvnich navrzich jsem pracovala a mechanismem uta-
hovani, aby systém snimani vzdy prilehl na pokozku
hlavy. Vice a vice jsem se dostavala do slozitych systém
a to se nezdalo jako spravna cesta. Hledala jsem tudiz
feSeni, které by umoznilo variabilitu, lehkost konstrukce
a pevnost, az jsem dosla k feSeni bez mechanismu.
Systém vyuziva tlaku a celd konstrukce je oteviena -
tudiz pruzna. Tlak vyvolan na lebku je pfinosny pro
spravné snimani signdlu pomoci elektrod.

Cely mechanismus bude vazit maximalné 1000g a doba
cvic¢eni se pohybuje okolo 10 - 20 minut. Tyto informace
byly vychozi pfi volbé celého konceptu.

Nejdfive jsem koncepty zpracovala kresebné, ale
zaroven jsem vyvdrela jednoduché tvarové modely,
abych

sivyzkousela plisobeni hmoty na hlavu ¢lovéka. Z celko-
vého rozlozeni pocitace a baterie jsem dosla k asymet-
rickému tvaru. Na hlavé jsem zkousela zakfiveni hmoty,
abych odstranila negativni emoce z nesymetrie, ktera
pro ¢lovéka neni pfirozenou. Tento zdanlivy problém
jsem vyfesila rozlozenim hmotnosti. Clovék nevnima
nesymetrii, pokud je téleso vyvazené. Pocitac s baterii
jsem odklonila od pokozky hlavy, aby nedochazelo pri
pohybu hlavy k posunovani elektrod, protoze by to naru-
Sovalo signal

a presnost méreni.

Nejdfive na kresbach ukazuji systém s mechanismem
utahovani,v zadni ¢asti mozkového laloku, kde mi byla
inspiraci cyklisticka helma. Pozdéji jsem si zacala pohra-
vat

s asymetrii vychazejici z rozkresleni vnitfnich soucasti.
Toto schéma mé navedlo k navrhiim nesymetrickym a
bez mechanického utahovani.

ROZKRESLENI

Velkym rozdilem oproti navrhu napfiklad topeni, byla
prace s anatomii a studium lidského téla a to do detailu.
Z pocatku jsem si nekreslila samotny ndvrh, ale hlavu
¢lovéka, abych se sezndmila s anatomii. Kreslila jsem si
mozek, abych si podmanila tvar, kterym se zabyvam.
Kreslila jsem neurony a byla jsem fascinovana tim, jak je
vse v téle dokonale vytvarné zpracované a to mi bylo
nejvétsi inspiraci. Nase télo je navrzeno s naprostou pec-
livosti, jako by jej navrhoval ten nejlepsi designér

a tohle jsem potiebovala citit i z navrhu, na kterém pra-
cuji. Jako by ta organicka lidska ¢ast pokracoval

a v podobé navrzeného EEG systému. Chtéla jsem
navrhnout pristroj, ze kterého budu mit stejny pocit jako
Z neuronu,ktery je naprosto pfirozenou

soucasti naseho téla.
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U asymetrického systému jsem rozkreslovala feSeni
zadni ¢asti u tylniho laloku, aby byla uzivateli co nejpoho-
dingjsi. Zaroven, aby se pfi pohybu hlavy nedochazelo k
posunu elektrod, protoze to by bylo nezadouci pro pfi-
jem signalu. Problém jsem dale fesila v podobé modell

a zpétné rozpracovavala kresebné. Tento proces se stfi-
dal, aZz do vybéru konceptu, ktery neomezoval ¢lovéka

v pohybu hlavy a zaroven priléhal k pokozce.



9. Modely - tvarova zkusenost

Kresba je stale jen kresba, plocha, ktera se pokousi o iluzi prostrou
a jelikoz se jedna o navrh souvisejicim s anatomii, nezbytnou soucasti se
staly tvarové modely.

Cely systém a hmota byla rozdilna ve vnimani tvarovosti, jelikoz jej uziva-
tel bude hodnotit nejen pohledem, ale zejména pocitem, jaky citi po jeho
nasazeni. Tvar by mél co nejvice potlacit negativni pocity z elektrod a to
je mozné docilit pfizplsobivosti pfistroje na hlavu.

Tento pozadavek byl splnén navrhem oteviené konstrukce, ktera se jed-
noduse nasazovala, pruzila a celkové se nejlépe prizplsobila riznostem
velikosti hlav. Oteviend, nesymetrickd konstrukce téz zajistila volny pohyb
hlavy pfi otaceni, naklanéni aniz by dochazelo k posunu elektrod.

Vyzkous$ela jsem si na ostatnich, jestli po umisténi na hlavé rozeznaji kon-
strukci asymetrickou a symetrickou a nebyly k rozeznani. Asymetrii
vnimali zrakové, ale po nasazeni na hlavu uz jej nedokazali rozeznat.
Tento poznatek byl dany zejména rozlozenim takovych bodu. Umistila
jsem tyto body symetricky na stejné misto, a proto cely systém plisobi na
pokozce pfirozené a zaroven nese vytvarny prvek, ktery mi k danému
konceptu tvarove a vytvarné sedi.




10. Vybrany
koncept

Volny prostor v zatylku umoziiuje volné otaceni a naklanéni hlavy Tlakovy bod - v tomto misté konstrukce tlakoveé pfriléha na pokozku, znaci Tlakovy bod - v tomto misté konstrukce tlakové pfiléha na pokozku, znaci
bez posunu konstrukce, ¢i elektrod. pevnost a pruznost. pevnost a pruznost.




11. Pfresnost a detaily

Po vybéru findlniho konceptu jsem zacala modelovat,
zejména pro upiesnéni detail(l, anatomie a plo$nych pie-
chodl. Hmotu mlzeme obchazet, sledovat z dalky

a hlavné osahat. Kresba muze fungovat na papire, ale
Casto se stane, ze nefunguje v realném prostrou.
Postupné jsem si vytvorila konstrukci z dratli a pfidavala
hmotu. Fotila detaily, neobvyklé pohledy, abych mohla
sledovat hmotu z rGznych Ghl{. Jednotlivé pfechody

a nesymetrie musely plynule navazovat a celkové kom-
pozi¢né provazat a poté jsemcitila, Ze je hmota

jako celek.

Tento hlinény model mi poslouZil jako podklad pro poci-
tacové modelovania pro 3D sken.

V modelu jsem si také uvédomila kiehkost nékterych
Casti, které jsem nasledné upravovala 3D programu.




13. Uzivatelské rozhrani

Pfitvorbé findlniho konceptu jsem zaroven premyslela
orozmisténi tlacitek, velikosti a pfistupnosti.

Tlacitka musi byt hmatové rozeznatelnd, protoze je uzi-
vatel ovlada az po nasazeni helmy.

Napfiklad ovladani hlasitosti musi byt pfistupné jak
rodinnému pfislusnikovi, tak uzivateli (ditéti).

Na prvni pohled musi byt rozeznatelné pro rodi¢e a po
hmaturozeznatelné pro dité.

DalSim aspektem k findlnimu sklonu ¢elni plochy bylo

i umisténi ¢idel a snimact pro AR (augment reality) rozsi-
fenou realitu. Cilem je snimani okolniho prostredi, proto
jsem volila pravy uhel ¢elni plochy a podlahy tak, aby
odpovidal pohledu odi.

Timto principem jsem se inspirovala u bryli Hololens,
které vyuzivaji rozsifrené reality. Dale jsem umistila tfi pro-
jektory tak, aby snimali obraz ve tfech mistech, aby vypl-
nily i prostor periferniho vidéni.

Rozmisténi snimacu a kamer
pro AR.

Projektor - promitani
obrazu na bryle.

Optické michani.

snimace na stfedu + na
strandch na nejvice zaob-
leném misté, aby bylo
snimané i periferni pro-
stredi.

14. Hra - princip a ztvarnéni

Hra v rozsifené realité funguje jako program.
Hra je v principu ovladana soustiedénim,
presto tento princip nefunguje ovlddanim mys-
lenkou, ale ovladanim programem, ktery
nacita data z EEG.

Pokusim se tento systém maximalné zjednodu-
Sit. Dité, které se soustredi vykazuje frekvenci
10, tudiz hra bude aktivni v pfipadé, ze EEG
nacte frekvenci 10.

Kdyz tato frekvence nastane, program reaguje
dle zadanych pozadavkd. Pro predstavu si
vybavime auticko, ktera je na kfizovatce

a predem je naprogramované, ze ma jet do
leva. Pokud se bude dité soustredit, auticko
odbodi, pokud vsak soustiedéni nedosahne,
bude stat na kfizovatce tak dlouho, dokud
pozadovana frekvence opét nenastane.

V navrzich hry jsem nechtéla pfilis rozvasnit
fantazii. Hra by méla byt v prvé fadé Citelna

s jasné vymezenymi ukoly. U navrhu hry jsem
zUstala u teoretické faze a reserse, protoze by
tento ukol byl natolik rozsahly, Ze by odpovi-
dal dalsi bakalarské praci pro grafického 2D,
nebo 3D designéra.

https://www.youtube.com/wa
tch?v=0aldhly-7Es

http://www.studiodeform.com/KOSKI-GAME



15. Pfenos, pfevoz,
uchovavani

Cely koncept je navrzen jako medicinsky pfistroj,
nikoliv pfistroj, ktery by byl mozny zakoupit bez dopo-
ruéeni neurologa. Casto se setkdvam s nazory, ze je
velké procento hyper aktivnich déti a myslim, Zze by se
naslo spousta rodic(, ktefi by tento sytém poridili, aniz
by méli vysetfeni od neurologa, zdali je opravdu ADHD,
ADD diagnostikovano. Tento problém jiz vysvétluji

v avodu.

Hlavim aspektem je tedy plj¢ovani pfistroje znemocni-
ce pod zastitou neurologa po urcitou dobu lé¢eni.

S timto konceptem se rozvinula myslenka prevazeni
pristroje i skladovani doma mezi cvi¢enimi.

Tomuto pfistroji nemalé hodnoty by tudiz nalezelo
pouzdro stejnych kvalit a designu jako samotny pfistroj.
Pevné materidly a mékka vyztuz. Celkovy tvar by mél
kopirovat tvar pfistroje, aby pfilis nenabyl objemu a byl
vice skladny a dobre uchopitelny. Nemél by ¢lovéka
prilis obtéZovat a namahat pfi jejim pouzivani, aby se
ukladani do pouzdra nestalo natolik obtéZujici, ze bude
lezet ve skiiniav pfipadé potreby se

nebude k nalezeni.

D .

mékka vyztuz

zZip

plast - pevnost pouzdra




16. Aplikace - vybér grafickeé
podoby

Jako soucast pristroje jsem navrhla i mobilni aplikaci.
V prvé fadé jsem chtéla vyuzit telefon jako externi
paméti pristroje pro ukladani vysledk. Dalsi funkci je
bezpecnost pii méfeni EEG. V aplikaci jsou pfistupové
udaje, které zna jen rodic. Pres prihlaseni je teprve
mozné aktivovat spoustéci tlacitko na headsetu, aby
dité za zadnych okolnosti necvicilo samo.

K Gdajlim z méreni by méla téz pristup nemocnice, aby
byla informovana o pribéznych vysledcich, které by
se staly vstupnimi ke kontrole, ale napfiklad i pro dalsi
VYVOj, srovnavani mezi pacienty a vyzkum.

Z pocatku jsem od vzhledu aplikace vyzadovala i tva-
rovou hravost, kterd by symbolizovala cvi¢eni pro déti
a zaroven pusobila hravé a odlehcila ndro¢nost cvice-
ni.

Postupné jsem se v3ak ustupovala od barevnych kom-
pozic, protoze Slo predevsim o citelnost vysledku.
Snazila jsem se co nevice vcitit do matky, i otce, ktery
bude aplikaci kazdy den pouzivat. Zdali bude spise
radéji pouzivat hravy vzhled, ktery bude symbolizovat
denni ritudl, nebo bude v dnesni uspéchané dobé pre-
ferovat maximalni Citelnost, prehlednost a i usetreni 10
sekund bude podstatnych.

Premyslela jsem o tom, kolik mam aplikaci v telefonu

a co je pro né typické, které preferuji a pro€ jsem si
nékteré po par pouziti odinstalovala. Zdali bych prefe-
rovala hravou formu, nebo bych volila Cistotu, ktera
odrazi medicinsky pfistroj.

Tocila jsem se v navrzich, protoze jsem si nedokazala
definovat, zdali volit Cistotu provedeni jako odraz
medicinského pfistroje, nebo snad naopak vytvarné
a hravé odlehgit cviceni, jelikoz se odehrava v
domacim prostiedi, nikoliv ve sterilnim nemocni¢nim
prostredi.

Inspiraci mi bylo samotné zobrazovani mozkové
aktivity, které vytvafi barevné mapy, kde uréita barva,
symbolizuje danou frekvenci, soustfedéni atd..

V prvnich ndvrzich jsem se snazila tento obraz
stylizovat jako pozadi v aplikaci, postupné jsem vsak
dosla jen k minimalni podobé.

17:45

time to practise

time to practise

17:45

time to practise

19.3.2017

19.3.2017
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time to practise

na.

z vySetieni.

19.3.2017

17:45

time to practise

score 4/4

well done

19.3.2017

17:45

time to practise

syneuro

Name

Passworld

1932007

1932017

Vice pfistupu, vice feseni.

Upominka - cvi¢eni s détmi s poru-
chou pozornosti by mélo byt pra-
videlné a mit urcity fad. Upominka
vzdy upozorni na blizici se
obvyklou dobu cviceni.

Uspésnost cviceni - zpétna vazba
pro rodice.

Odbornd data jsou posilana neu-
rologovi.

Prihlaseni - chrani medicinské
udaje. Headset bez pfihlaSova-
cich Gdajl neni aktivni, zejména
proto, aby si dité nemohlo systém
spustit bez dozoru.

Tento kompromis mi dovolil ponechani si vytvarné stylizace, ale
v zadném pripadé ne na ukor Citelnosti, protoze se stale jedna o
medicinsky pfistroj, i kdyz za u¢elem potlaéeni negativnich emoci

1.

comments

Nakonec jsem dosla ke kompromisu, protoze si nemyslim, Ze ani vari-
anta vice hrava, nebo minimalisticka neni volba Spatna, nebo sprav-

32007

1932007

1932017

log out

Aktivace tlacitka - po potvr-
zeni se aktivuje hlavni tlacitko
na headsetu

a dité muze zacit cviceni.

Pozndmky - na EEG méfeni soustfedéni
muzZe negativné ovlivnit psychicky stav,
udalost.

Spatné vysledky nutné nemusi znamenat
nesnazeni ze strany ditéte, ale napfiklad i
necekanou udalost,

problémy ve $kole atd..

Zde je prostor si tyto uddlosti pozname-
nat, aby se o nich pozdéji dozvédél i
lékaf.

Ukonceni - odeslani vysled-
ki, ulozeni vysledk( a deakti-
vace elektrod a pocitace.



17. Vyroba modelu

Vakuovani - brouseni - lakovani - az po elektrody.
Vyzkousela jsem si nahtivani plexiskla v troubé,
vyrobit si doma vakuum. Jedny ruce a jedna hlava na
vymysleni domdciho vakua by mi nestacily. Trouba,
vysavac, nadoba a lepenka a zkouset a zkouset

a zkouset.

18. Foceni modelu, pfibéh

y 4 ”

pouzivani

7







19. Finalni pocitacovy vizual

Pocitacovy vystup finalniho navrhu.
Redlny produkt by byl vyrabén z plastu s
vysokou pruznosti, kterou by zajiStovala
vnitini konstrukce.




EEG elek
G elektroda PC pro EEG + AR systém

(augment reality)

bryle pro optické michani

¢idla pro mapovani prostoru

projektory
(promitaji obraz na sklo)

EEG elektroda

hlavni spina¢




REKAPITULACE

Syneuro je pristroj navrzeny pro déti s poruchou pozor-
nosti. U&elem je zmirnéni pfiznakt a nauéeni se ovladani
soustiedéni pomoci snimani EEG. Mozkové frekvence
jsou pfimo napojeny na prostorovou hrou odehravajici
se v rozsitené realité, kterd slouzi jako zpétna vazba pro
dité.

Pristroj je navrzen pro pouzivani v domacich podmin-
kach, za pfitomnosti jednoho z rodic(, aby bylo dité moti-
vovanok co nejlepsim vysledkim a citilo se v klidu.

Pro déti s poruchou pozornosti je velice tézké se soustie-
dit a také tézké rozeznat zdali se soustiedi. Tato neurovy-
vojova porucha se u déti obvykle diagnostikuje kolem
Ctvrtého az patého roku, kdy se zacinaji pohybovat

v kolektivu déti. Maji problémy ve 3kolce, jsou &asto
napominané, vycnivaji, a i kdyz jsou ¢asto nadpriimérné
inteligentni bez Ié¢by jsou odrazem jejich nesoustiedéni
Spatné zndmky.

Syneuron je pfistroj, ktery by mél déti naucit co je vlastné
soustiedéni a jak se soustredit. Mél by ditéti ukazat,

Ze neni hloupé, ale ma poruchu, kterou se muze naucit
ovladat. Vysetreni probiha pomoci EEG elektrod, které
snimaji mozkové frekvence, znacici soustfedéni, ¢i opak.
Zpétnou vazbou pro dité je obrazova hra, kterou vidi
pres bryle rozsitené reality. Hra reaguje na mozkové frek-
vence, jenv pfipadé soustiedéniato bezklavesnice,

¢i mysi. Cilem ditéte je dosahnout co nejlepsich vysledku
ve hre, které jsou pfimym odrazem vysledku soustiedéni.
Tento pocit, tuto frekvenci si postupem ¢asu podmani

a naudi se ji pouzivat v bézném zivoté. Zpétnou vazbou
jiznebude,,skére” ve hie, ale pochvala od ucitelky,
matky nebo neurologa.

Syneuron je navrzen tak, aby maximalné pfiléhal na
pokozku hlavy v oblastech umisténych EEG elektrod.
Cilemje, aby se pfizplisoboval rozdilnostem hlavy

a pohodiné se nasazoval, proto je celd konstrukce ote-
viend a pruzna. S pristrojem je navrZzena i mobilni aplika-
ce, kterd zajistuje bezpecnost pfi cvi€eni, i zpétnou vazbu
pro nemocnici, ze které by byl pfistroj pro dité zap(jéen.

20.Zaver

Zavérem této prace bych chtéla zpétné zhodnotit pra-
béh navrhovani. Na tomto projektu si nesmirné cenim
ochoty lidi, ktefi mi poskytovali informace a rady. Bez
nich by tento projekt nemohl vzniknout v kvalité a dopra-
covani, ve kterém se nyni nachazi.

Jsem rada, ze vznikl koncept, ktery je pevné podlozen
informacemi a fakty, avsak i pfes spousty omezeni, at uz
technickych, medicinskych, ¢i anatomickych jsem stale
méla velké pole pusobnostiv oblasti fantazie a tvarovani.

Tento koncept je pfesné na hranicitoho, co ¢ekam odino-
vativniho designu. Futuristicky ndhled, aviak pro ¢lovéka
tvarové a vzhledové pfijatelny, aby se jej nebal pouzivat.
Na projektu si také vazim toho, Ze je stale otevieny. Rada
bych se nadale vénovala grafické podobé hry a rozpra-
covala pouzdro do stejné urovné, jako koncept samotny.

Kdyz jsem postupné pfidavala strany do portfolia, vidéla
jsem za sebou tu cestu, ktera je na tom to nejdllezitéjsi.
Zejména v situacich, kdy ¢lovék zabloudi a ma pocit, ze
se nemuze hnout z mista. Kdyz tato situace nastala, mohla
jsem se spolehnout na odborné konzultanty a vedouci
ateliéru, ktefi se semnou snazili najit vhodné vychodisko.

Tato prace mi také dodala vyrobni zku$enosti a to s vaku-
ovanim v domacich podminkach. Zkouseni je to co nas
do dalsi prace posouva vpired a na tomto organické tvaru
jsem si hlediska modelovani, at uz v pocitaci, ¢i z hliny
vyzkousela mnohé.

Projekt vychazejici z oblasti mediciny mi dovolil
nakouknout do jinych odvétvi, mezi lidi, ktery jsou
naprosto pohlceni svoji praci a do prostiredi, kam bych
se za normalnich okolnosti nepodivala. Celkové je tohle
moje oblibena ¢ast designu a navrhovani, jeden obor,
jedna skola, ale pokazdé jiny svét, jina reSerse a nakouk-
nutido jiného odvéti.
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