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ABSTRAKT  

Bakal§Śsk§ pr§ce na t®ma design pro volnoļasov® aktivity se zamŊŚuje na teorii 

vĨvoje aktivizaļn²ch technik a soustŚeŅuje se na analĨzu souļasn® produkce.  ZabĨv§ se 

materi§lem dŚevo a technologiemi opracov§n² tŊchto materi§lŢ. Proces navrhov§n² 

popisuje od prvotn²ch skic, vizualizac², ergonomickĨch studi²ch aģ po technickou 

dokumentaci k fin§ln²mu produktu. Set produktŢ obsahuje nastavitelnĨ stŢl do postele a 

hern² sadu, kter§ je uloģena ve vnitŚn²m prostoru stoleļku. 

Kl²ļov§ slova: Alzheimerova demence, aktivizace seniorŢ, hra, stŢl do postele, design 

 

 

ABSTRACT 

The bachelor's thesis on the topic of design for leisure activities focuses on the 

theory of the development of activation techniques and concentrates on the analysis of 

current production. It deals with the material wood, plywood and processing technologies 

of these materials. It describes the design process from initial sketches, visualizations, 

ergonomic studies to technical documentation for the final product. The set of products 

includes an adjustable bed table and a game set that is stored in the inner space of the table. 

Keywords: Alzheimer's dementia, activation of the seniors, game, bed table, design  
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ĐVOD 

Ment§ln² choroby a poruchy mŊ od dŊtskĨch let fascinovaly. Potk§vala jsem se s dŊtmi 

s DownovĨm syndromem jiģ ve ġkolce, protoģe jejich zvl§ġtn² ġkola sd²lela nŊkter® 

prostory budovy s naġimi. Jak jsem st§rla setk§n² s lidmi s autistickou ļi ADHD poruchou, 

pro mŊ byla norm§ln². NeboŠ z§kladn² ġkola, kterou jsem absolvovala mŊla tŚ²dy pro dŊti 

se speci§ln²mi potŚebami. V t®to dobŊ jsem poc²tila vzrŢst empatie, vŢļi komukoliv 

s nŊjakĨm omezen²m.  

ĐplnŊ posledn² nejintenzivnŊjġ² zkuġenost², byla p®ļe o dŊdeļka s Alzheimerovou 

chorobou. Jeho l®ļba byla zapoļata se zpoģdŊn²m, protoģe dlouhou dobu nebyla jeho 

nemoc spr§vnŊ diagnostikov§na. Jamile pro n§s nebylo moģn® v²ce se o nŊj starat, museli 

jsme ho um²stit do p®ļe oġetŚovatelŢ.  

Na z§kladŊ tŊchto proģitkŢ bych chtŊla vytvoŚit pomŢcku nebo hraļku, kter§ by 

pom§hala a pŚ²padnŊ zm²rŔovala pŚ²znaky nŊkterĨch nemoc² jako: Autistick§ porucha, 

AspergerŢv syndrom, DownŢv syndrom, ADHD, demence. 

V prvn² ļ§sti pr§ce bych chtŊla konkretizovat, na jakou nemoc ļi poruchu se zamŊŚ²m a 

do hloubky ji zanalyzovat. Dalġ² ļ§st pr§ce se bude zabĨvat metodami navrhov§n² 

pomŢcek pro z§bavu seniorŢ s demenc². TŊģiġtŊ vĨzkumu poloģ²m do porozumŊn² 

potŚeb§m seniorŢ a rozvoje rekreaļn²ch aktivit, kter® jsou pŚizpŢsobeny jejich 

schopnostem.  

Tato pr§ce bude zahrnovat vĨzkum dopadŢ demence na seniory a zkoum§n² existuj²c²ch 

aktivit a zaŚ²zen², kter§ jsou navrģena tak, aby umoģnila seniorŢm zabavit se. 

ProstŚednictv²m rozhovorŢ a prŢzkumŢ zjist²m potŚeby a preference seniorŢ s demenc². Na 

z§kladŊ vĨsledkŢ vytvoŚ²m a otestuji soubor aktivit a zaŚ²zen². C²lem tohoto vĨzkumu bude 

vytvoŚit vhodnŊjġ² volnoļasov® aktivity pro seniory s demenc². 
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1 ANALħZA řEĠENĉ PROBLEMATIKY 

V ¼pln®m poļ§tku bylo podstatn® vypsat myġlenky na pap²r, pokud moģno ucelenŊ. 

Velmi rozumnĨm Śeġen²m byl brainstorming. Konkr®tnŊ individu§ln² brainstorming, ten se 

pouģ²v§ v osamŊlĨch situac²ch. Obvykle zahrnuje takov® techniky, jako je voln® psan², 

voln® mluven², asociace slov a kreslen² myġlenkov® mapy, coģ je technika vizu§ln²ho psan² 

pozn§mek, pŚi kter® si lid® naļrt§vaj² sv® myġlenky. (Clark College Libraries, 2022) 

V tomto pŚ²padŊ byl pouģit posledn² jmenovanĨ zpŢsob. Tato metoda pomohla k utŚ²ben² 

n§padŢ a poģadavkŢ. Ty budou postupem ļasu narŢstat pŚi dalġ² analĨze, nebo ubĨvat na 

z§kladŊ vyluļovac² metody. ParalelnŊ s pojmy v tabulce vznikal i jednoduchĨ moodboard1. 

D²ky nŊmu bylo moģn® vizualizovat pocity i n§pady, kter® bylo tŊģk® vyj§dŚit slovnŊ. 

Tabulka 1 Hern² prvek ï brainstorming 

 

C²lov§ skupina Vizu§ln² prvky Funkļn² prvky Materi§ly 

ADHD 

Autismus 

demence 

Alzheimer 

DownŢv syndrom 

AspergerŢv 

syndrom 

rehabilitaļn² 

pomŢcka 

 

kontrast 

struktury 

deskov§ hra 

nadļasovost 

vhodn® barvy 

luxusn² vzhled 

interi®rovĨ prvek 

jednoduch® tvary 

asymetrickĨ vzhled 

 

jednoduch§ 

mont§ģ 

rozvoje 

pohybliv® prvky 

v²cegeneraļn² 

rozloģitelnost 

rŢzn® otvory 

bezpeļnost 

odolnost 

 

kombinace 

materi§lŢ 

recyklovan® 

dŚevo 

lehk® materi§ly 

eko materi§ly 

FCS dŚevo 

l§tky, folie 

korek 

 

Pouģit® obr§zky byly vyb²r§ny na z§kladŊ asociac² s designem, kterĨ by byl vyuģit pro 

pomŢcku seniorŢ, ļi pro hraļku dŊtem. KromŊ rŢznĨch struktur, textur, barev, byla do 

moodboardu zahrnuta i diverzita, modularita, ļi recyklovan® materi§ly. 

 
1Moodboard ï kol§ģ vyvol§vaj²c² urļitĨ pocit, n§ladu a asociace 

http://library.clark.edu/
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Obr§zek 1 Moodboard 

Pro lepġ² specifikaci t®matu a konkretizaci potŚebnĨch prvkŢ jsem zaļala analyzovat 

jednotliv® poruchy a nemoci. 

 

1.1 Autistick§ porucha 

O autismu nemŢģeme mluvit jako o ucelen® poruġe. Sp²ġe bychom ho mŊli ch§pat 

jako obs§hlou diagn·zu, napŚ²klad jako ment§ln² retardaci. Jedn§ se o mozkovou 

dysfunkci, kter§ mŢģe m²t rŢzn® pŚ²ļiny. Mezi charakteristick® prvky vĨvoje komunikace 

patŚ² omezen® pouģ²v§n² slov, kter§ se mohou objevovat a zase mizet, gesta, kter§ se 

nerozv²j² jen vĨjimeļnŊ ukazuj² na pŚedmŊt. V pŚ²padŊ soci§ln² interakce mŢģeme 

pozorovat neschopnost pŚijmout jin® dŊti, pŚehnanou dr§ģdivost. (Gillberg, 2008)   

PomŢcky ke komunikaci: piktogramy, kartiļky s vĨjevy (zjednoduġ² denn² reģim) 

 

1.2 AspergerŢv syndrom 

AspergerŢv syndrom je typ poruchy autistick®ho spektra, kterĨ je charakterizov§n 

pot²ģemi se soci§ln² interakc² a komunikac², stejnŊ jako omezenĨm chov§n²m a z§jmy. 

PŚ²znaky se mohou liġit od ļlovŊka k ļlovŊku a mohou se pohybovat od m²rnĨch aģ po 

z§vaģn®. Lid® s AspergerovĨm syndromem maj² pot²ģe s vytv§Śen²m vztahŢ, proģ²vaj² 

intenzivn² z§jmy a maj² pot²ģe s pochopen²m soci§ln²ch nar§ģek. (Attwood, 2005) 

Vhodn§ terapie: Snoezelen, senzorick§ integrace, reminiscenļn² terapie, logopedie 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 13 

 

1.3 DownŢv syndrom 

Jedn§ se o nejļastŊji se vyskytuj²c² chromozom§ln² poruchu. Lid® s DownovĨm 

syndromem maj² fyzick® a duġevn² rozd²ly a mohou m²t Śadu zdravotn²ch probl®mŢ, vļetnŊ 

srdeļn²ch vad a ztr§ty sluchu. Jedinci s DownovĨm syndromem st§le ļel² vĨznamnĨm 

zdravotn²m a vĨvojovĨm probl®mŢm. (Selikowitz, 2005) 

Vhodn® pomŢcky: didaktick® ļi kompenzaļn² pomŢcky, poļ²tadla, ale tak® pouģit² napŚ. 

v²ļek od PET lahv², kor§lkŢ, magnetickĨch tabulek s obr§zky, krokovac²ho p§su 

 

1.4 ADHD 

Neboli hyperkinetick§ porucha je jednou z nejļastŊji se vyskytuj²c²ch ment§ln²ch 

poruch dŊtsk®ho vŊku. ADHD je typick® pro sv® tŚi symptomy ï zvĨġen§ hyperaktivita, 

nepozornost a impulzivita. Tyto symptomy ovlivŔuj² percepci, motoriku, emoce, schopnost 

a dovednost pl§novat, rozhodovat se a realizovat, Śeġit probl®my, tvoŚit analogie a tak® 

redukovat a utlumovat nevhodn® aktivity. ZaļlenŊn² do kolektivu a pracovn²ho procesu 

jsou t®ģ probl®m, protoģe se ADHD tĨk§ i dospŊlĨch osob. (MiovskĨ, 2018)  

Vhodn® pomŢcky: Senzorick® hraļky, hraļky pro jemnou motoriku, soustŚedŊn², postŚeh, 

jednoduchĨ opakuj²c² se pohyb 

 

1.5 Demence 

ĂDemence postihuje starġ² dospŊl®. Je zpŢsobena zhorġov§n²m stavu mozkovĨch bunŊk v 

prŢbŊhu ļasu a je charakterizov§na poklesem schopnost² myġlen², uvaģov§n² a pamŊti. 

MŢģe tak® zpŢsobit zmŊny v osobnosti a chov§n². PŚ²znaky se liġ², ale mohou zahrnovat 

zmatenost, dezorientaci, pot²ģe s jazykem, ztr§tu pamŊti, pot²ģe s rozpozn§v§n²m lid², 

pot²ģe s hospodaŚen²m s financemi a zmŊny n§lady. L®ļba obvykle zahrnuje l®ky, fyzickou 

a pracovn² terapii a ¼pravu ģivotn²ho stylu. PodpŢrn§ p®ļe je tak® dŢleģit§, aby pomohla 

osobŊ pŚizpŢsobit se zmŊn§m v jej²ch schopnostech.ñ (Jir§k, 2009, 77, 106) 

Demence postihuje tŚi z§kladn² skupiny funkc², kter® bĨvaj² postiģen®. Toto dŊlen² 

skupin nen² pŚesn®, neboŠ se tyto tŚi skupiny prol²naj². 

1. funkce kognitivn², 2. obyļejn® denn² aktivity, 3. poruchy cyklu sp§nku (Jir§k, 2009) 

 

Po nasb²r§n² dostateļn®ho mnoģstv² dat u nemoc² a chorob uvedenĨch v t®to kapitole, se 

pr§ce zamŊŚ² hlavnŊ na probl®m demence. 
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2 TYPY DEMENCE  

2.1 Lewy body demence 

Ļastokr§t se vyskytuje v doprovodu s Parkinsonovou a Alzheimerovou chorobou 

(d§le jen AD). Doch§z² k poġkozen² nervovĨch drah, kter® je vĨznamnŊjġ² neģ u AD. To je 

pŚ²ļinou poruchy pamŊti, soustŚedŊn² a kvality vŊdom². Mezi symptomy pacienta Śad²me: 

zrakov® halucinace, omezen² pohybu, nevyrovnanĨ stupeŔ kognitivn² funkce. (Jir§k, 2009)  

 

2.2 Frontotempor§ln² demence 

Spoļ²v§ v degeneraci front§ln²ch a tempor§ln²ch lalokŢ mozku vedouc² k atrofii. 

Klinicky se jedn§ o druhou nejļastŊjġ² pŚ²ļinu demence s ļasnĨm n§stupem. Symptomem 

pacientŢ mŢģe bĨt sn²ģen§ funkce konļetin, aģ ¼pln§ imobilita. Tak® respiraļn² 

komplikace. Je charakterizov§na behavior§ln²mi probl®my (apati²) a poklesem 

exekutivn²ch funkc², ġpatnou artikulac² a agramatismus se zachovanĨm porozumŊn²m. 

(Shaw, 2021) 

 

2.3 Vaskul§rn² demence 

Tento typ demence vznik§ zmŊnami v c®vn²m z§sobov§n² mozku, pŚ²ļinou bĨv§ 

z¼ģen² ļi ucp§v§n² c®v, nebo c®vn² vĨduŠ. Tuto formu nach§z²me nejļastŊji u: kuŚ§kŢ, lid² 

s obezitou, cukrovkou, an®mi², vysokĨm krevn²m tlakem a probŊhlou mozkovou pŚ²hodou. 

Pacient je zpomalenĨ, popletenĨ, nerozum² situaci, neum² odpovŊdŊt na ot§zky: KterĨ je 

den, mŊs²c? Kde se aktu§lnŊ nach§z²? MŢģe nereagovat na to, co se po nŊm poģaduje, 

ļasto se vyskytuj² depresivn² pŚ²znaky. (Jir§k, 2009)  

 

2.4 Parkinsonova choroba 

TypickĨmi pŚ²znaky pro ParkinsonŢv syndrom jsou sn²ģen§ schopnost a dovednost 

pohybovĨch aktivit, chŢze v pŚedklonu s pomalĨmi kroky, ļast® p§dy, tŚas hlavy a rukou, 

zvĨġen® vyluļov§n² slin, potivost, pro sklon k halucinac²m. OnemocnŊn² se nejļastŊji 

objevuje ve vŊku 50 aģ 60 let, a to u ģen i muģŢ. Moģn§ diagn·za Parkinsonova syndromu 

se prov§d² neurologickĨm vyġetŚen²m, CT a MR mozku. (Jir§k, 2009) 

 

https://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/aktivita
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2.5 Alzheimerova choroba 

ĂKlinicky se projevuje syndromem demence, je to nejļastŊjġ² pŚ²ļinou demence 

vŢbec. Doch§z² k cel® ŚadŊ neregenerativn²ch projevŢ, konļ²c²ch sn²ģen²m tvorby 

synaptickĨch spojŢ a apopt·zou ï z§nikem neuronŢ.ñ (Jir§k, 2008, 240)  

Nemoc je dŊlena na dvŊ formy ï s ļasnĨm zaļ§tkem (do 65let) a pozdn²m zaļ§tkem 

(nad 65let). Forma s ļasnĨm poļ§tkem je vz§cnŊjġ². (Jir§k, 2008, 240) 

 

2.5.1 Prvn² st§dium 

Je m²rn§ kognitivn² porucha. BŊhem t®to f§ze mohou m²t pot²ģe s kr§tkodobou 

pamŊt², jazykem a kognitivn²mi dovednostmi. Jako s multitaskingem a prov§dŊn²m 

sloģitĨch ¼kolŢ, tak® a Śeġen²m probl®mŢ. Lid® v t®to f§zi jsou st§le schopni ģ²t 

samostatnŊ. (Pidrman, 2007) 

 

2.5.2 Druh® st§dium 

Druh® stadium demence je charakterizov§no vĨraznŊjġ²m kognitivn²m poklesem. 

Lid® v t®to f§zi budou m²t pot²ģe s kaģdodenn²mi ¼koly, jako je udrģov§n² osobn² hygieny 

nebo pŚ²prava j²del. Mohou m²t tak® pot²ģe s jazykem, vļetnŊ mluven² a porozumŊn². 

Ztr§ta pamŊti bude pravdŊpodobnŊ vĨraznŊjġ² a mohou se snadno rozruġit. (FerŠalov§, 

2020) 

 

2.5.3 TŚet² st§dium 

Je charakterizov§no vĨraznĨm poklesem fyzickĨch a duġevn²ch schopnost². Pacienti 

mohou m²t pot²ģe s chŢz², ovl§d§n²m moļov®ho mŊchĨŚe i koneļn²ku a pot²ģe s 

porozumŊn²m a komunikac². Jsou st§le v²ce dezorientovan² a zmaten². (FerŠalov§, 2020) 

 

2.5.4 Ļtvrt® st§dium 

BŊhem t®to f§ze osoba zaģije vĨznamnĨ pokles komunikace, mobility a fyzick®ho 

fungov§n². Mohou se zaļ²t toulat mimo domov, m²t pot²ģe s ļinnostmi kaģdodenn²ho 

ģivota. V t®to f§zi jsou st§le v²ce rozruġen², zmaten² a paranoidn². Je dŢleģit® poskytnout 

jim bezpeļn® prostŚed², zajistit aktivity a soci§ln² interakci. (FerŠalov§, 2020) 
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Tabulka 2 Odliġnost bŊģnŊjġ²ch typŢ demence (Jir§k, 2008, 240) 

 

 Alzheimerova 

choroba 

Parkinsonova 

choroba 

Lewibody 

demence 

Frontotem- 

Pol§rn² d. 

Vaskul§rn² 

demence 

PlynulĨ prŢbŊh 

bez kol²s§n² 

+++ +++ ++ ++ + 

Kr§tkodob® 

vĨkyvy 

- + +++ + +++ 

Degenerace ve 

skoc²ch 

- - + + +++ 

PŚidruģen§ 

deprese 

+ + ++ ++ ++ 

PŚidruģen§ deliria + 

 

+ +++ + ++ 

 
 

VysvŊtlivka k tabulce:  +++ velmi typick®    + m§lo typick® 

    ++ obvykle plat²    - neplat² vŢbec 
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3 ODLIĠNOSTI A PROBL£MY PACIENTš  

3.1 Odliġnosti ve vn²m§n² reality pŚi demenci 

Seniln² demence ovlivŔuje schopnost jedince vn²mat realitu, zpŢsobuje zmatek, 

dezorientaci a ztr§tu pamŊti. Coģ vede ke zmaten² v pojmu ļasu a m²sta, pot²ģe s 

rozliġen²m mezi realitou a fantazi² a pot²ģe s porozumŊn²m perspektiv jinĨch lid². 

NejbŊģnŊjġ² typ demence, Alzheimerova choroba, je spojov§n s poklesem schopnosti 

pŚesnŊ vn²mat realitu. Tento pokles zpŢsobuje, ģe pacienti budou m²t pot²ģe s rozliġov§n²m 

mezi realitou a fantazi², coģ vede k faleġnĨm pŚesvŊdļen²m, bludŢm a halucinac²m.  

Pacienti s Alzheimerovou chorobou pociŠuj² pot²ģe s pochopen²m perspektiv jinĨch 

lid², coģ vede k nedostatku empatie. Z dŢvodu nedostatku n§hledu na svŢj vlastn² stav, 

doch§z² k pop²r§n² sv® nemoci a pot²ģ²m s pŚijmout pomoc. Nepochopen² motivŢ druhĨch, 

vede k bludŢm a strachu. Pokles schopnosti pŚesnŊ vn²mat realitu mŢģe m²t vĨznamnĨ 

dopad na kvalitu ģivota lid² s demenc². To vyvol§v§ pocity izolace a zmatku a ztŊģuje 

interakci s ostatn²mi. Je dŢleģit®, aby rodinn² pŚ²sluġn²ci a peļovatel® ch§pali dopad, kterĨ 

mŢģe m²t demence na schopnost jedince vn²mat realitu, a poskytovali podporu a 

porozumŊn². (ZvŊrov§, 2017) 

Obr§zek 2 Vn²m§n² reality (Depositphotos, 2020) 

 

3.2 PŚidruģen® nemoci komplikuj²c² prŢbŊh pacientŢ 

Jak nemoc postupuje, zpŢsobuje z§vaģnŊjġ² stavy, jako je deprese, ¼zkost a pot²ģe s 

prov§dŊn²m kaģdodenn²ch ļinnost². Bohuģel existuje i Śada pŚidruģenĨch nemoc², kter® 

mohou prŢbŊh demence zkomplikovat, a jeġtŊ zt²ģit jej² zvl§dnut². Dalġ² stavy, kter® 

zatŊģuj² pacienty, je revmatismus, zastŚeġuj²c² term²n, kterĨ se pouģ²v§ k popisu mnoha 

rŢznĨch typŢ poruch, kter® zahrnuj² klouby, svaly a kosti (bolest kloubŢ, ztuhlost a otoky). 

Tak® zpŢsobuje ¼navu a depresi v dŢsledku chronick® bolesti a pot²ģ² s pohyblivost². 

Starġ²m lidem mohou tyto podm²nky ztŊģovat prov§dŊn² kaģdodenn²ch ¼kolŢ, jako je 

vaŚen² a ¼klid, nebo dokonce obl®k§n² a sprchov§n². (ZvŊrov§, 2017) 
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. 

Obr§zek 3 Ruce osoby s Revmatismem (123medik, 2020) 

 

3.3 Problematika prostŚed² pro pacienty s demenc² 

Fyzick® prostŚed² je pro ļlovŊka s demenc² hlavn²m zdrojem stresu. Zn§m® prostŚed² 

a pŚedmŊty jsou uklidŔuj²c² a pom§haj² sn²ģit zmatek a ¼zkost. NepŚehledn® a nezn§m® 

prostŚed² vġak mŢģe bĨt dezorientuj²c² a ohromuj²c². MŢģe tak® zvĨġit riziko p§du, protoģe 

osoba nemus² bĨt schopna rozpoznat potenci§ln² nebezpeļ². Pro lidi s demenc² je dŢleģit® i 

soci§ln² prostŚed². Soci§ln² interakce mŢģe pomoci sn²ģit pocity osamŊlosti, izolace a 

zlepġit kvalitu ģivota. Maj² pot²ģe se zah§jen²m a udrģen²m konverzace a nemus² rozumŊt 

soci§ln²m podnŊtŢm. Pro maximalizaci pohodl² a bezpeļ² je dŢleģit® vytvoŚit prostŚed², 

kter® je dŢvŊrnŊ zn§m®, podporuj²c² a bez nepoŚ§dku. (Prokopov§, 2020) 

 

  

Obr§zek 4 Rozd²l ļitelnosti prostŚed² (Kr§l²k, 2020, 16,18) 
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4 AKTIVIZAĻNĉ TECHNIKY 

 

Aktivizaļn² techniky maj² za c²l zlepġit kognitivn² a soci§ln² funkce. ZvĨġit pocit 

¼ļelnosti a pos²lit schopnost komunikovat. 

 

4.1 Vymezen² term²nŢ tr®nink, rehabilitace a stimulace 

Tr®nink je zamŊŚen na zlepġen² kognitivn²ch funkc², jako je zlepġen² rychlosti 

vn²m§n², koncentraci, logick® i verb§ln² myġlen², kreativitu. Jedn§ se o c²len® cviļen², kter® 

stimuluje pozitivn² myġlen² a rozv²j² diagon§ln² myġlen², pozornost, verb§ln² fluenci, 

ļasoprostorovou orientaci, ¼sudek, zefektivnŊn² pr§ce s informacemi. (Thompson, 2016) 

Tuto ļinnost lze prov§dŊt u zdrav®ho jedince, pro sn²ģen² rizika vzniku demence. 

Rehabilitace je ļinnost, jej²mģ c²lem je optim§ln² znovuobnoven² fyzickĨch, 

psychickĨch, soci§ln²ch a pracovn²ch schopnost² jedince, kter® byly sn²ģeny v dŢsledku 

¼razu ļi onemocnŊn². (Seidl, Obenberger, 2004)  

Stimulace podnŊcuje ļi povzbuzuje ļlovŊka k nŊjak® reakci, chov§n², ļinnosti nebo 

pr§ci zpravidla pozitivn² povahy, a to pomoc² stimulŢ (podnŊtŢ). (Kluck§, 2016) Tato 

technika pom§h§ udrģovat aktu§ln² stav a degenerace prob²h§ pomaleji.  

 

4.2 HistorickĨ vĨvoj aktivizaļn²ch technik 

Existuj² jiģ des²tky let. V 50. letech 20. stolet² byly realizov§ny prvn² programy pro 

seniory s demenc². Tyto programy byly navrģeny tak, aby zapojily ļlovŊka, aby mu 

pomohly udrģet jeho duġevn² a fyzick® schopnosti. PatŚila sem hudba, konverzace, hry a 

Śemesla. V 70. letech se zamŊŚen² pŚesunulo od pouh®ho zapojen² ļlovŊka do aktivit ke 

stimulaci jeho kognitivn²ch schopnost². To zahrnovalo h§danky, pamŊŠov® hry a slovn² 

hry. V 80. letech se vĨzkum zaļal zamŊŚovat na dŢleģitost poskytov§n² smysluplnĨch 

aktivit, kter® byly pŚizpŢsobeny schopnostem kaģd®ho jednotlivce, jako je zahradniļen², 

umŊn² nebo ļten². V 90. letech se pozornost pŚesunula na poskytov§n² aktivit, kter® 

podporovaly soci§ln² interakci. To zahrnovalo skupinov® zp²v§n² nebo diskuse. (FerŠalov§, 

2020) 

V dneġn² dobŊ se aktivizaļn² techniky st§le vyv²jej². Technologie byla pouģita k 

vĨvoji virtu§ln²ch a interaktivn²ch aktivit, kter® lze pŚizpŢsobit potŚeb§m kaģd®ho 

jednotlivce. Aktivizaļn² techniky pro seniory s demenc² jsou dŢleģitou souļ§st² 

poskytov§n² kvalitn² p®ļe o ty, kteŚ² s t²mto onemocnŊn²m ģij². (DvoŚ§ļkov§, 2012) 
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4.3 Kognitivn² stimulace 

Kognitivn² stimulace (D§le psal® KS) je proces pouģ²v§n² rŢznĨch cviļen² a aktivit 

ke zlepġen² a udrģen² kognitivn²ch funkc², jako je pamŊŠ, pozornost, Śeġen² probl®mŢ a 

rozhodov§n². Programy KS lze pouģ²t k pomoci jedincŢm s postiģen²m, stejnŊ jako tŊm, 

kteŚ² maj² zdrav® kognitivn² funkce. T²m, ģe poskytuje mozku stimuluj²c² a n§roļn® 

aktivity, mŢģe stimulace pomoci zlepġit tyto dovednosti, sn²ģit kognitivn² pokles a zlepġit 

celkov® duġevn² fungov§n².  

Principy a c²le metody: KS lze prov§dŊt rŢznĨmi metodami, vļetnŊ poļ²taļovĨch aktivit, 

h§danek a her a psychoterapie. Tyto aktivity jsou navrģeny tak, aby podnŊcovaly mozek a 

pom§haly mu uļit se a uchovat si nov® informace. (Kluck§, 2016) 

 

Obr§zek 5 Cviļen² pro kognitivn² tr®nink a stimulaci (Megaknihy, 2020) 

 

4.4 Pohybov§ a taneļn² terapie 

ĂPohybov§ a taneļn² terapie je dŢleģitou sloģkou v p®ļi o pacienta s demenc². Jedn§ 

se o psychoterapeutick® vyuģit² pohybu v procesu, kterĨ pŢsob² na zlepġen² emocion§ln², 

kognitivn², soci§ln² a fyzick® integrace ļlovŊka. Fyzickou aktivitu je tŚeba pŚizpŢsobit 

postiģen². V lehk®m a stŚedn²m stadiu demence lze efektivnŊ vyuģ²vat delġ² pravideln® 

proch§zky a jednoduch® cviky pro zlepġen² drģen² tŊla a rovnov§hy.ñ (FerŠalov§, 2020)  

Principy a c²le metody: ĂPravideln§ fyzick§ aktivita m§ pozitivn² vliv na depresi, toul§n², 

agitovanost, zlepġuje kvalitu sp§nku a chuŠ k j²dlu, ļ²mģ se pŚedch§z² nutriļn²m 

probl®mŢm.ñ (FerŠalov§, 2020) 
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Obr§zek 6 Pohybov§ a taneļn² terapie (Soci§ln² sluģby Lanġkroun) 

 

4.5 Art eterapie 

Arteterapie je samostatnĨ a slibnŊ se rozv²jej²c² obor, kterĨ vyuģ²v§ jako terapeutickĨ 

prostŚedek umŊn². Napom§h§ pŚi l®ļbŊ, prevenci, relaxaci, umoģŔuje vlastn² sebereflexi 

(uvŊdomŊn²) a reflektuje psychickĨ i emoļn² stav klienta. 

Principy a c²le metody: umoģnŊn² sebereflexe, reflexe psychiky, budov§n², stavŊn² kostek 

(spojeno s tr®ninkem jemn® motoriky), vytv§Śen² obr§zkŢ z geometrickĨch tvarŢ, h§d§n² 

pŚedmŊtŢ dle doteku (Walsh, 2005) 

 

Obr§zek 7 Arteterapie (Krajsk§ knihovna Karlovy Vary, 2020) 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 22 

 

4.6 Reminiscenļn² terapie 

C²lem terapie je aktivovat nervov® spoje v mozku a pokusit se zachovat pamŊŠov® 

dr§hy, jejichģ ¼bytek je u naġich klientŢ v dŢsledku Alzheimerovy demence rapidn² a 

rychlĨ. Zejm®na se snaģ²me o navozen² atmosf®ry, zlepġen² n§lady a t²m celkov®ho stavu 

klienta, kterĨ je v dŢsledku nemoci dezorientov§n a vzpom²nka mu pom§h§ se ukotvit. 

V pŚ²padŊ skupinov® reminiscence vzpom²n§me ve skupinŊ klientŢ prostŚednictv²m 

skupinov®ho rozhovoru nebo skupinov® ļinnosti, kdy vaŚ²me, zp²v§me, poslouch§me 

hudbu, sledujeme divadlo. Pro skupinu vyb²r§me obecn® pomŢcky, kter® vġichni znaj², 

jako jsou plak§ty, fotky hercŢ z filmŢ pro pamŊtn²ky, vŊci z dom§cnosti, kter® kdysi dennŊ 

pouģ²vali. (FerŠalov§, 2020) 

Principy a c²le metody: pov²dej mi kdyģé, jako malĨ jsem r§dé, fotky rodiny, zn§mĨch 

osobnost² jejich doby, plak§ty k filmŢm, é 

Obr§zek 8 Reminiscenļn² terapie (SeŔorina) 

 

4.7 Sensorick§ (smyslov§) stimulace 

Je typ terapie navrģenĨ k podpoŚe relaxace a smyslov® stimulace pro osoby se 

speci§ln²mi potŚebami. Aktivace Snoezelen podporuje relaxaci, komunikaci a 

sebevyj§dŚen². Pom§h§ sniģovat stres, ¼zkost a dalġ² formy emoļn²ho stresu. Smyslov§ 

stimulace mŢģe bĨt pouģita ke zlepġen² kognitivn²ho a fyzick®ho rozvoje, stejnŊ jako k 

poskytnut² pohodl² a ¼levy od n§roļn®ho chov§n². Snoezelen aktivace je bezpeļnĨ a 

¼ļinnĨ zpŢsob, jak poskytnout stimulaci a relaxaci pro osoby se speci§ln²mi potŚebami. 

(Ġturekov§, 2021) 
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 Principy a c²le metody: C²le metody Snoezelenu jsou formou multismyslov® intervence, 

kter§ se pouģ²v§ k pomoci jedincŢm s autismem, demenc² a dalġ²mi speci§ln²mi potŚebami. 

C²lov® metody zahrnuj² ļinnosti, jako je pŚehr§v§n² hudby, pouģ²v§n² aromaterapie, 

poskytov§n² hmatovĨch vstupŢ a pouģ²v§n² vizu§lŢ. (Ġturekov§, 2021) 

Obr§zek 9 Sensorick§ Terapie (Rompa) 

 

4.8 Canisterapie 

Terapie se psy je druh terapie, kterĨ vyuģ²v§ pŚ²tomnost psa k pomoci lidem, kteŚ² 

potŚebuj² podporu emocion§ln²ho a duġevn²ho zdrav². C²lem terapie je zlepġen² fyzick®ho a 

duġevn²ho zdrav² osoby, kter§ terapii dost§v§. Terapie se psy mŢģe bĨt pouģita k pomoci 

lidem s nejrŢznŊjġ²mi probl®my, jako je ¼zkost, deprese, posttraumatick§ stresov§ porucha, 

autismus a dalġ². 

 Principy a c²le metody: PŚ²tomnost psa mŢģe pomoci sn²ģit stres, zlepġit n§ladu a 

poskytnout pohodl² a bezpeļ². Psi mohou bĨt tak® pouģ²v§ni k budov§n² vztahŢ a 

zlepġov§n² soci§ln²ch dovednost². Lid® si mohou u psa vybudovat dŢvŊru a respekt, coģ 

jim mŢģe pomoci c²tit se pohodlnŊji a pŚijatelnŊji. (Cimlov§, 2023) 

Obr§zek 10 Canisterapie (MimoŔ soci§ln² sluģby, 2021) 
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4.9 Muzikoterapie 

Muzikoterapie je druh terapie, kter§ vyuģ²v§ hudbu ke zlepġen² celkov®ho zdrav² a 

pohody jednotlivcŢ. Je to forma psychoterapie, kter§ vyuģ²v§ hudebn² intervence k Śeġen² 

fyzickĨch, psychologickĨch, kognitivn²ch a soci§ln²ch potŚeb jednotlivcŢ. Muzikoterapie 

mŢģe bĨt pouģita k l®ļbŊ rŢznĨch fyzickĨch, psychologickĨch probl®mŢ. (Ġturekov§, 

2021) 

 Principy a c²le metody: C²len® metody muzikoterapie jsou specifick® pŚ²stupy, kter® jsou 

ġit® na m²ru individu§ln²m potŚeb§m a c²lŢm. Tyto metody mohou zahrnovat hudebn² 

improvizaci, psan² p²sn² a hudebn² hry. Terapeut bude spolupracovat s jednotlivcem, aby 

identifikoval jeho potŚeby a vytvoŚil pl§n, jak pracovat k jeho c²lŢm. (Ġturekov§, 2021) 

Obr§zek 11 Muzikoterapie (Soci§ln² sluģby Libina, 2022) 

 

4.10 Mas§ģe 

Nejde o mas§ģ jako takovou, sp²ġe o l§skyplnĨ dotek. Đļinky tohoto doteku jsou i 

souļ§st² dalġ²ho bodu strategie. V souvislosti s mas§ģ² ï mŢģe ji poskytnout rodinnĨ 

pŚ²sluġn²k, peļovatel nebo pracovn²k Namaste Care 2.  

Principy a c²le metody: PŚi tomto typu lze pouģ²t volnĨ olej s obl²benou vŢn², ģen§m 

mŢģe bĨt aplikov§n make ï up na obliļej nebo jemn® ļes§n² vlasŢ, kombinace 

skupinov®ho prostŚed², l§skypln®ho doteku a pŚ²jemn® hudby sniģuj² vn²m§n² bolesti a 

rozv²jej² odolnost vŢļi nemocem. (Ġturekov§, 2021) 

 
2 Namaste Care je pŚ²stup k p®ļi, kterĨ je zaloģen na pŚesvŊdļen², ģe lid® s demenc² maj² st§le schopnost zaģ²t 

smyslupln® spojen² se svĨmi peļovateli a svŊtem kolem nich. (Wilcock, 2016) 
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5 ANALħZA TRHU 

5.1 Historie produktŢ na prov§dŊn² aktivizaļn²ch technik 

Produkty pro aktivizaci seniorŢ s demenc² sah§ aģ do poļ§tku 21. stolet². V roce 

2004 byl prvn²m MindMate, kterĨ vyvinula stejnojmenn§ spoleļnost. V roce 2008 uvedli 

na trh MindMate+, vylepġenou verzi t® pŢvodn². Obsahovala nov® funkce, jako je hlasovĨ 

z§znamn²k, vizu§ln² kalend§Ś a pŚipomenut² l®kŢ. Byla navrģena tak, aby pomohla 

zapamatovat si dŢleģit® informace a ļinnosti. (MindMate, 2021) Od t® doby Śada dalġ²ch 

firem vyvinula produkty pro aktivizace pro seniory s demenc². Zahrnuj² interaktivn² hry, 

virtu§ln² realitu a dalġ² aktivity zaloģen® na technologi²ch, kter® maj² pomoci seniorŢm s 

demenc² udrģet si kognitivn² schopnosti.  

Dnes je pro seniory s demenc² k dispozici cel§ Śada produktŢ, kter® jsou navrģeny 

tak, aby jim pomohly zŢstat aktivn² a angaģovan². Sahaj² od interaktivn²ch her po virtu§ln² 

realitu a dalġ² aktivity zaloģen® na technologi²ch, kter® jsou navrģeny tak, aby pomohly 

seniorŢm s demenc² udrģet si kognitivn² schopnosti. 

 

5.2 Produkty na trhu  pro aktivizaci 

5.2.1 Terapie virtu§ln² realitou ReminX  

Je syst®m terapie s virtu§ln² realitou a poskytuje stimuluj²c² aktivity, kter® mohou 

pomoci seniorŢm s demenc² zŢstat aktivn² a stimulovan². Terapie poskytuje interaktivn² 

ļteļku fotek s moģnĨm propojen²m s telefonem. (ReminX, 2022)  

MoģnĨ probl®m mŢģe bĨt v reakci jedince na tuto technologii, nŊkteŚ² jedinci j² 

nemus² ch§pat a mŢģe pŢsobit zmaten². VelkĨ plus je v pŚ²nosu, kterĨ reminiscenļn² 

stimulace m§. 

Obr§zek 12 Aplikace reality ReminX s Tabletem (ReminX, 2022) 
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5.2.2 MindMate App  

Aplikace poskytuje kognitivn² a fyzick§ cviļen², kter§ pom§haj² seniorŢm s 

demenc² udrģet si kognitivn² schopnosti a zŢstat ve spojen² s rodinou a pŚ§teli. (MindMate, 

2021) Urļit® negativum pouģ²v§n² tohoto typu m®dia, mŢģe bĨt v negativn² reakci jedince 

na tuto technologii, i pŚes to m§ velkou ġanci u pŚizpŢsobivŊjġ²ch seniorŢ. 

Obr§zek 13 Aplikace MindMate (MindMate, 2021) 

 

5.2.3 KufŚ²k pro kognitivn² tr®nink od ĻALS 

Ļesk§ alzheimerovsk§ spoleļnost pŚiġla na ļeskĨ trh se souborem aktivit 

kognitivn²ho tr®ninku. Hry jsou v podobŊ karet, jejichģ grafika je pŚizpŢsoben§ dospŊlĨm 

lidem. Dle m®ho n§zoru jsou barvy vybr§ny velmi dobŚe. SplŔuj² poģadavky pro 

jednoduch® rozezn§v§n², pŚi zmŊnŊn®m vn²m§n² reality. Negativum je v materi§lu. Pap²r je 

m®nŊ odolnĨ a z dŢvodu leskl®ho povrchu, mohou bĨt obr§zky hŢŚ ļiteln®. 

Obr§zek 14 Aktivity v  Kognitivn²m kufŚ²ku od ĻALS (Ļesk§ alzheimerovsk§ spoleļnost, 2015) 
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5.2.4 ĻlovŊļe, nezlob se  

Tato hra m§ pozitivn² vliv na stimulaci mozku u lid² s Alzheimerovou chorobou. 

Pom§h§ udrģet kognitivn² schopnosti a zlepġit pamŊŠ, koncentraci a motorick® dovednosti. 

D§le mŢģe bĨt tato hra pro pacienty s Alzheimerem pŚ²nosn§ i z hlediska soci§ln² interakce 

a zlepġen² n§lady. 

Obr§zek 15 Hra ĻlovŊļe, nezlob se! (Sensa Shop) 

5.2.5 Pexeso: 

Hra Pexeso je dalġ² stoln² hrou, kter§ mŢģe m²t pozitivn² vliv na stimulaci mozku. 

Pom§h§ stimulovat pamŊŠ a koncentraci, protoģe hr§ļi si mus² pamatovat um²stŊn² karet a 

vyhled§vat shodn® p§ry. D§le mŢģe bĨt tato hra uģiteļn§ i z hlediska soci§ln² interakce, 

zlepġen² n§lady pacientŢ s AD, pocitem osamŊlosti a izolace. 

 

Obr§zek 16 Hra Pexeso (Ababu) 
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5.2.6 Domino 

PŚi t®to hŚe doch§z² ke stimulaci stejnĨm zpŢsobem jako u pexesa. VĨhodou je, ģe 

mŢģe bĨt hr§na v jednom hr§ļi. 

Obr§zek 17 Hra Domino (Ministerstvo hraļek, 2020) 

 

5.2.7 Ġit² pro rozvoj jemn® motoriky 

Jedn§ se o pomŢcku pŚi rozvoji jemn® motoriky. Jsou to obvykle jednoduch® 

n§stroje, kter® pom§haj² posilovat a rozv²jet jemn® motorick® dovednosti. U pacientŢ s AD 

mohou tyto pomŢcky pomoci udrģet a pos²lit jemn® motorick® dovednosti. Tyto pomŢcky 

tak® pom§haj² udrģet a rozv²jet koordinaci a pohyblivost prstŢ a rukou, coģ mŢģe bĨt velmi 

pŚ²nosn®. (Kluck§, 2016) 

Obr§zek 18 Aktivita pro tr®nink jemn® motoriky (Modrooļko, 2014) 
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5.2.8 Reminiscenļn² kufŚ²k 

Je to sada pŚedmŊtŢ, kter® maj² za ¼kol vyvolat u pacientŢ s AD vzpom²nky na 

dŚ²vŊjġ² ģivotn² ud§losti a zlepġit tak jejich n§ladu a kvalitu ģivota. Tento box mŢģe 

obsahovat napŚ²klad fotky, pŚedmŊty z dŊtstv², hudebn² n§stroje nebo knihy, kter® 

pacientovi pŚipomenou konkr®tn² okamģiky z minulosti a podpoŚ² jeho sebevŊdom² a 

sebe¼ctu. Reminiscenļn² box tak mŢģe bĨt pro pacienty s Alzheimerem velmi pŚ²nosnĨ, 

protoģe pom§h§ udrģet jejich identitu a vazby na okol². (FerŠalov§, 2020) 

Obr§zek 19 Reminiscenļn² box (Diakonie, 2023) 

 

5.2.9 Mas§ģn² pomŢcky 

U pacientŢ s AD mŢģe bĨt mas§ģn² pomŢcka uģiteļn§ z hlediska relaxace a 

zlepġen² n§lady. Mas§ģe mohou pomoci uvolnit napŊt² a stres, zlepġit sp§nek a sn²ģit 

bolesti hlavy, coģ mŢģe bĨt u pacientŢ s Alzheimerem velmi pŚ²nosn®. (Ġturekov§, 2021) 

Obr§zek 20 Mas§ģn² m²ļek (CZ BMI, 2023) 
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5.2.10 Zvuļn§ tŊlesa 

Jsou n§stroje slouģ²c² k produkci zvuku, kter® je moģn® pouģ²t k vytvoŚen² rytmu. 

Hra na tento n§stroj je velmi prospŊġn§, protoģe stimuluje mozek a mŢģe pomoci zlepġit 

n§ladu a zvĨġit kognitivn² funkce, tak® mŢģe pomoci pacientŢm udrģet motorickou 

kontrolu a soustŚedŊn². (Ġturekov§, 2021) 

Obr§zek 22 Hudebn² n§stroje  (Hraļky pro vġechny) 

 

5.3 Produkty na trhu  ï stolek ļi t§c do postele 

Tento konkr®tn² stolek je zde uveden, protoģe umoģŔuje sloģen² noģek a st§le je zde 

prostor pro vylepġen², kter® lze v n§vrz²ch vyuģ²t. D§le by byla zachov§na plochu, kter§ 

mŢģe odkrĨt ¼loģnĨ prostor. Posledn² vĨhodu je v madlech, kter® umoģŔuj² jednoduch® 

uchycen² a odnesen² pŚedmŊtu. 

Obr§zek 22 Stolek a t§c do postele 1 (Gourmex, 2023) 
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V pŚ²padŊ tohoto uveden®ho pŚ²kladu je pouk§z§no na moģnost vyklopen² pracovn² 

plochy. Tento prvek by se dal vyuģ²t k zjednoduġen² napŚ. kreslen² nebo ļten² imobiln²m 

pacientŢm. 

Obr§zek 23 Stolek a t§c do postele 2 (Cara, 2023) 

 

V tomto typu stoleļku je zaj²mav® Śeġen² ¼loģn®ho prostoru, podobnĨ zpŢsob by 

mohl bĨt vyuģit k vĨmŊnŊ boxŢ s rŢznĨmi aktivitami, za pŚedpokladu, ģe by bylo moģn® 

celou z§suvku vyt§hnout. 

Obr§zek 24 Stolek a t§c do postele 3 (Urban outfitters, 2023) 

 

 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 32 

 

5.4 VĨrobn² materi§ly  

5.4.1 PŚekliģka 

DŚevŊn§ pŚekliģka je sloģen§ z nŊkolika vrstev dŚevŊnĨch pl§tkŢ, kter® jsou slepeny 

speci§ln²m lepidlem. Vyr§b² s z rŢznĨch druhŢ dŚeva, jako je bŚ²za, borovice nebo dub a je 

dostupn§ v rŢznĨch tlouġŠk§ch. PŚekliģka se pouģ²v§ v mnoha odvŊtv²ch, jako je 

n§bytk§Śstv² nebo stavebnictv². D²ky sv® lehkosti a pevnosti je velmi vġestrannĨm 

materi§lem. (Manboxeo, 2023) 

Obr§zek 25 PŚekliģka (Manboxeo, 2023) 

 

5.4.2 DĨha 

TenkĨ pl§tek dŚeva, kterĨ se z²sk§v§ z kmene stromu speci§ln²m postupem. DĨhy 

se pouģ²vaj² v mnoha oborech, napŚ²klad n§bytk§Śstv², vĨroba hudebn²ch n§strojŢ, 

stavebnictv² a umŊleck® Śemeslo. D²ky flexibilitŊ a pevnosti jsou dĨhy obl²benĨm 

materi§lem pro vĨrobu kŚehkĨch a sloģitĨch souļ§st². Vyr§b² se z rŢznĨch druhŢ dŚeva, 

jako je javor, buk, oŚech, tŚeġeŔ nebo slivoŔ a mohou bĨt pŚ²rodn² nebo barven®. (NIS, 

2013) 

Obr§zek 26 DĨha (NIS, 2013) 
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5.4.3 Plastov® dŚevo 

Plastov® dŚevo je materi§l, kterĨ vypad§ jako dŚevo, ale je vyroben z recyklovan®ho 

plastu a recyklovan®ho dŚeva. Tento materi§l je velmi odolnĨ vŢļi povŊtrnostn²m vlivŢm, 

hnilobŊ a ġkŢdcŢm a nevyģaduje t®mŊŚ ģ§dnou ¼drģbu. Plastov® dŚevo se pouģ²v§ jako 

alternativa k tradiļn²mu dŚevu v mnoha odvŊtv²ch, jako jsou napŚ²klad zahradn² n§bytek, 

ploty, terasy, schody a obklady. D²ky sv®mu vzhledu a odolnosti je plastov® dŚevo st§le 

popul§rnŊjġ² volbou pro vĨrobu venkovn²ho n§bytku a dalġ²ch pŚedmŊtŢ do zahrady. 

(Virtualtrade, 2023) 

Obr§zek 27 Plastov® dŚevo (Virtualtrade, 2023) 

 

5.4.4 Zelfo 

Tento materi§l je tvoŚen celul·zou z recyklovanĨch a rychle obnovitelnĨch zdrojŢ. 

M§ velmi n²zkou hmotnost, pevnost a dekorativn² vzhled. Pouģit² tohoto materi§lu je 

vhodn® u interi®rovĨch panelŢ, n§bytku, osvŊtlen², produkty do dom§cnosti a kuchynŊ, 

hudebn² a akustick® vĨrobky. Nab²dka barev je ġirok§ d²ky dobarvov§n² pŚ²rodn²mi 

pigmenty. Materi§l se lisuje do desek rŢzn® tlouġŠky anebo do forem. MŢģe bĨt 

alternativou k plastŢm, kovu, sklu. (Pelcl, 2012)  

Obr§zek 28 Zelfo (MaterialDistrict, 2016) 
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5.5 VĨrobn² technologie 

5.5.1 řez§n² 

řez§n² dŚeva je proces zpracov§n² dŚeva na menġ² kusy nebo jin® tvary. Existuje 

mnoho zpŢsobŢ, jak dŚevo Śezat, vļetnŊ Śez§n² pilou, fr®zov§n², vysek§v§n² a laserov®ho 

Śez§n². Kaģd§ metoda m§ sv® vĨhody a nevĨhody, v z§vislosti na materi§lu a ¼ļelu 

zpracov§n². Spr§vn® Śez§n² dŚeva zahrnuje pouģit² vhodnĨch n§strojŢ, technik a ochranĨch 

opatŚen², aby se zajistilo bezpeļn® a efektivn² zpracov§n². DŚevo se ļasto Śeģe pro rŢzn® 

¼ļely, vļetnŊ stavebnictv², n§bytku, Śezb§Śstv², ŚemeslnĨch projektŢ a palivov®ho dŚeva. 

Obr§zek 29 řez§n² na stoln² pile (Depositphotos, 2023) 

 

5.5.2 Fr®zov§n² a CNC fr®zov§n² 

Fr®zov§n² je proces odstraŔov§n² materi§lu z povrchu dŚeva pomoc² fr®zy ï 

rotaļn²ho n§stroje s ostrĨmi zuby. Tento proces se pouģ²v§ k vytv§Śen² rŢznĨch tvarŢ, 

otvorŢ, dr§ģek a hran, a mŢģe bĨt proveden ruļnŊ nebo pomoc² strojŢ. 

CNC fr®zov§n² dŚeva je modern² zpŢsob fr®zov§n², kde je fr®za pŚipojena k 

poļ²taļovŊ Ś²zen®mu stroji (CNC), kterĨ Ś²d² pohyb fr®zy podle digit§ln²ho modelu. CNC 

fr®zov§n² dŚeva umoģŔuje velmi pŚesn® a opakovan® Śez§n², coģ je ide§ln² pro s®riovou 

vĨrobu dŚevŊnĨch souļ§stek, jako jsou dveŚe, okna a n§bytek. CNC fr®zov§n² tak® 

umoģŔuje vytv§Śen² sloģitĨch a dekorativn²ch tvarŢ, coģ je ide§ln² pro n§roļn® Śezb§Śsk® 

projekty. (Kaval²r) 
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Obr§zek 30 CNC fr®zov§n² (Kaval²r) 

 

5.5.3 Laminov§n² 

Laminov§n² dŚeva je proces spojov§n² nŊkolika vrstev dŚeva pomoc² lepidla. Tyto 

vrstvy mohou bĨt tvoŚeny ze stejn®ho nebo rŢznĨch druhŢ dŚeva a jsou pak lisov§ny 

dohromady, ļ²mģ vznik§ pevn§ a odoln§ deska. 

Laminovan® dŚevo se ļasto pouģ²v§ jako konstrukļn² materi§l v n§bytk§Śstv² a 

stavebnictv², protoģe m§ vysokou pevnost a stabilitu. Laminov§n² tak® umoģŔuje vytv§Śen² 

sloģitĨch a tvarovŊ specifickĨch forem, coģ je ide§ln² pro vĨrobu oblĨch a zakŚivenĨch 

dŚevŊnĨch souļ§st². KromŊ toho mohou bĨt laminovan® dŚevŊn® desky tak® oġetŚeny 

speci§ln²mi povrchovĨmi ¼pravami, jako je lak nebo olej, kter® chr§n² dŚevo pŚed vlhkost², 

poġkozen²m, a zlepġuj² tak jeho vzhled i ģivotnost. (DŚevocentrum, 2023) 

Obr§zek 31 Laminovan§ dŚevotŚ²ska (DŚevocentrum, 2023) 
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5.5.4 OhĨb§n² 

OhĨb§n² dŚeva je technika zpracov§n² dŚeva, kter§ umoģŔuje vytv§Śen² kŚivek a 

oblĨch tvarŢ pomoc² ohĨb§n² dŚevŊnĨch prken nebo tyļ² pomoc² vlhkosti, tepla nebo p§ry. 

Proces ohĨb§n² dŚeva je vhodnĨ pro vĨrobu zakŚivenĨch ļ§st², jako jsou kŚesla, lustry, 

hudebn² n§stroje a dalġ². VĨsledn® zakŚiven® kusy dŚeva maj² vynikaj²c² pevnost a 

flexibilitu a mohou bĨt pouģity v mnoha rŢznĨch projektech. 

OhĨb§n² dŚeva mŢģe bĨt prov§dŊno ruļnŊ nebo pomoc² strojŢ, jako jsou ohĨbac² 

stroje nebo p§Ś²c² komory. Proces zahrnuje zahŚ§t² dŚeva na urļitou teplotu a ohnut² do 

poģadovan®ho tvaru pomoc² forem nebo strojŢ. Po ochlazen² si dŚevo zachov§ novĨ tvar. 

(Nekl, 2019) 

Obr§zek 32 OhĨb§n² (Nekl, 2019) 

 

5.5.5 Laserov® Śez§n² a grav²rov§n² 

řez§n² laserem dŚeva je modern² technologie, kter§ umoģŔuje precizn² Śez§n² a 

grav²rov§n² dŚeva pomoc² laseru. Laserov® Śez§n² dŚeva je pŚesn®, rychl® a umoģŔuje 

vytv§Śet sloģit® tvary a vzory. Tato technologie se ļasto pouģ²v§ pro vĨrobu rŢznĨch 

vĨrobkŢ z dŚeva, jako jsou hraļky, dekoraļn² pŚedmŊty, ozdobn® prvky a dalġ². (Vypalto) 

Obr§zek 33 řez§n² a grav²rov§n² laserem (Vypalto) 
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6 CĉL PRĆCE 

C²l jsem rozpracovala do n§sleduj²c²ch d²lļ²ch c²lŢ:  

1. Kvalitativn² vĨzkum  

2. N§vrhy pomŢcky  

3. Realizace fin§ln²ho n§vrhu produktu ve spolupr§ci s firmami  

4. Testov§n² produktu  

5. Shrnut² vĨsledkŢ pr§ce 

 

6.1 VĨzkum a jeho metody 

1. PŚ²mĨm pozorov§n²m v praxi 

Pozorov§n² prob²halo ve zl²nsk®m zaŚ²zen² Alzheimerïhome, kter® se specializuje 

na p®ļi o pacienty s demenc². Byla jsem pŚ²tomna u klasickĨch aktivit spojenĨch s rann² 

rutinou. Sn²danŊ, krmen² pacientŢ na lŢģku, pŚesun klientŢ. U tŊchto aktivit jsem si vġ²mala 

a zapisovala rŢzn® probl®my ļi myġlenky, kter® mŊ napadaly. 

2. StrukturovanĨm rozhovorem 

Na z§kladŊ pŚipravenĨch ot§zek a bodŢ, jsem oslovila nŊkolik odborn²kŢ na toto 

t®ma. Konkr®tnŊ se jednalo o psycholoģku PhDr. Mgr. Ivanu Mar§ġkovou, oġetŚovatele 

Filipa L²Ŕu a aktivizaļn² asistentky. Na z§kladŊ tŊchto poznatkŢ jsem formovala produkt 

tak, aby opravdu vyhovoval, co nejvŊtġ²mu mnoģstv² seniorŢ a pŚ²padnŊ i oġetŚovatelŢ, 

kteŚ² budou s produktem takt®ģ zach§zet. 

3. Osobn² zkuġenost pŚi absolvov§n² terapie 

V lednu jsem se aktivnŊ participovala dvou aktivizaļn²ch terapi². Ve spoleļnosti 

aktivizaļn²ch asistentek jsem se jedn® z¼ļastnila. 

4. Reġerġe 

Nejrozġ²ŚenŊjġ² reġerġe prob²hala na zaļ§tku a v prŢbŊhu analĨzy t®matu. Zdroj, ze 

kter®ho jsem ļerpala, jsou nejrŢznŊjġ² internetov® str§nky, ļl§nky, knihy i osobn² 

zkuġenost. Poznatky jsem aplikovala jak v analĨze, tak v n§vrz²ch. 

5. Ļetba odborn® literatury 

Odborn® ļesk® a zahraniļn² knihy i ļl§nky se zamŊŚen²m na demenci a aktivizaļn² 

techniky jsem vyuģila pro z²sk§n² ļ§steļn®ho pŚehledu o dan® problematice. Tyto vŊdomosti 

jsem pouģila pŚi dotazov§n², v analĨze i v n§vrz²ch. 

6. Individu§ln² konzultace (Surman, 2015) 

Postupy a nov® informace nabyt® v domovŊ dŢchodcŢ jsem konzultovala s vedouc²m 

bakal§Śsk® pr§ce panem MgA. Jakubem Hrdinou PhD., d§le s vedouc²m Ateli®ru 

prŢmyslov®ho designu panem MgA. Martinem Surmanem ArtD.  
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6.2 Relevantn² odpovŊdi z²skan® dotazov§n²m oġetŚuj²c²ch, 

aktivizaļn²ch asistentŢ/tek 

¶ Jak® probl®my pŚi aktivizac²ch se vyskytuj² nejļastŊji? 

NŊkteŚ² klienti se neradi z¼ļastŔuj² urļitĨch aktivit, proto jim aktivizace upravujeme. 

NŊkteŚ² chtŊj² bĨt sami.  

¶ Co se dŊje s tŊmito pacienty d§le? 

Pokud chtŊj² odpoļ²vat, nech§me je sp§t. NŊkteŚ² si chtŊj² jen pov²dat, nebo poslouchat 

naġe historky. A pokud chtŊj² m²t aktivitu i v posteli, snaģ²me se vyhovŊt. 

¶ Jak® pŚidruģen® nemoci komplikuj² denn² aktivity pacientŢ? 

Tak® to komplikuj² dalġ² nemoci jako revma, tŚes, artritida ï d§ se rozmas²rovat. Maj² r§di 

doteky.  I pŚi sn²ģen®m rozsahu pohybu prstŢ se snaģ² chytat pŚedmŊty jinak.  

¶ Maj² pacienti tendence si ubliģovat, popŚ²padŊ j²st nepoģivateln® pŚedmŊty? 

Pokud si pacient ubl²ģ², stane se to pouhou n§hodou. Pokud v²me, ģe trp² depres², je 

medikov§n a je s n²m zach§zeno tak, aby pŚiġel na jin® myġlenky.  

To ģe si pacient d§ do ¼st napŚ. slupku od ban§nu, plastel²nu se st§v§. Tato komplikace se 

vyskytuje sp²ġ aģ v 3. f§zi demence. Proto vypozorujeme, jac² pacienti maj² tento probl®m 

a do budoucna hl²d§me situaci, aby se neopakovala. 

¶ Jak® jsou reakce na rŢzn® typy aktivit? 

Jsou velmi subjektivn², ale daj² se zaŚadit do skupin. Mezi obl²ben® patŚ² ï muzikoterapie, 

art-terapie, taneļn²/pohybov§ terapie, reminiscenļn² terapie. 
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7 VARIANTNĉ DESIGN£RSK£ NĆVRHY 

V prvn² ļ§sti n§vrhŢ, kdy se rozv²jel souļasnŊ projekt multifunkļn²ho dŊtsk®ho 

houpadla a produkt pro zabaven² seniora, se pŚiġlo k nŊkolika zaj²mavĨm Śeġen²m. V pr§ci 

jsou skici uvedeny, protoģe slouģily k ļ§steļn® inspiraci. 

U her pro seniory se rozv²jely souļasnŊ produkty pro kognitivn² stimulaci, 

reminiscenļn² aktivity, kreativn² aktivity i hry ke cviļen² jemn® motoriky.  

C²lem v tomto hern²m setu bylo pouģ²t koncept design a emoce, aby vztah mezi 

klientem a vĨrobkem posiloval vlastnosti designu, kter® podpoŚ² udrģiteln® a dlouhodob® 

vlastnictv². (Pelcl, 2012) Je dŢleģit® myslet kromŊ uģivatele seniora i na uģivatele 

opatrovn²ka, kterĨ bude takt®ģ se hrami a stolkem pracovat. 

Dalġ² moģnost², jak podpoŚit atraktivitu, je vyuģ²t podobnou strategii jako spoleļnost 

Apple, kter§ jako jedna z prvn²ch vyuģila moģnost personalizace telefonu na z§kladŊ 

moģn® vĨmŊny barevn®ho krytu telefonu. (Koles§r, 2009) Tento prvek by mohl bĨt 

zachov§n v dokoupen² dalġ²ch boxŢ s hrami a rozġ²Śen² z§kladn² kolekce. 

Tyto hry budou souļ§st² ¼loģn®ho prostoru ve stoleļku. BuŅ ve formŊ z§suvky, nebo 

boxu, kterĨ se otevŚe pŚi vyklopen² ļ§sti pracovn² desky. Bude dŢleģit®, aby se obsah boxu, 

nebo box samotnĨ dal vyjmout. T®ģ bude rozvinuta moģnost vyklopen² pracovn² plochy do 

rŢznĨch ¼hlŢ. Je z§mŊrem u noģek stoleļku vyuģ²t celĨ potenci§l a variabilitu. T²m 

zpŢsobem, ģe se budou d§t vyklopit pro postaven² na matraci, vysunout pro poloģen² na 

boļnice postele anebo ¼plnŊ zasunout v pŚ²padŊ skladov§n². 

 

7.1 N§vrhy prvotn²ho n§padu 

Prvotn² idea se zamŊŚovala na propojen² handicapŢ, kter® byly pops§ny v ļ§sti           

1 AnalĨza Śeġen² problematiky. Z§mŊr byl navrhnout houpadlo, kter® by uvnitŚ 

obsahovalo hry. Otoļen²m tohoto houpadla na stranu by vznikl stolek. Jako materi§ly by 

byly zvoleny pŚekliģka, korek, textil a dalġ². 

Toto ġirok® zamŊŚen² bylo postupem navrhovan² konkretizov§no a pomalu doch§zelo 

k pŚerodu na pomŢcku k aktivizac²m pro seniory. 

 

 

 

 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 40 

 

Obr§zek 34 RŢzn® verze houpadel 
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7.2 N§vrhy stolku/t§cu do postele 

V prvn² f§zi, jeġtŊ pŚed navrhov§n²m, probŊhlo nŊkolik n§vġtŊv. U odborn²ka 

zamŊŚuj²c²ho se na Gerontopsycholodii, pan² PhDr. Mgr. Ivany Mar§ġkov® a ve dvou 

zaŚ²zen²ch specializuj²c²ch se na p®ļi o seniory s demenc². Prvn²m zaŚ²zen²m byl 

Alzheimerhome Zl²n a druhĨm Stacion§Ś nadŊje. Zde pŚi rozhovorech a dotazov§n² 

odborn²kŢ a aktivizaļn²ch pracovnic jsem dostala doporuļen² na velk® mnoģstv² odborn® 

literatury. 

V druh® f§zi po pŚeļten² publikac² a analyzov§n² z²skanĨch dat, vznikla hlavn² 

myġlenka pŚenosn®ho stoleļku. C²l byl tento stolek navrhnout tak, aby obsahoval prvky pro 

aktivizace. Pro jeho pouģitelnost na ġirġ²m poli, bylo z§mŊrem navrhnout mobiln², 

variabiln² a pouģitelnĨ na v²ce typech postel². Pro materi§l by byla pouģita pŚekliģka, 

technologie ¼pravy buŅ ohĨb§n² pŚekliģky anebo fr®zov§n².  

 Na n§vrz²ch obr§zku 9 je kromŊ hry s tŊmito technologiemi vidŊt i hra s tvarem. 

Takt®ģ bylo Śeġen® rozvrģen² plochy na uschov§n² aktivit. Ty jsou v tomto pŚ²padŊ 

v jednotlivŊ rozloģen®, od tohoto smŊru bylo ustoupeno, kvŢli sloģitosti vĨroby a sloģitosti 

na vn²m§n² seniorŢ. 

Obr§zek 35 Prvn² verze n§vrhŢ 

Hlavn² konstrukļn² prvky stolu jsou vĨsuvn§ madla, kter§ slouģ² pro odloģen² na 

boļnice postele, z§roveŔ bylo c²lem tyto madla navrhnout tak, aby slouģila ve vyklopen® 

verzi jako nohy. Tak by byla zajiġtŊn§ moģnost stŢl pouģ²t na posteli bez madel. D§ se 

pŚedpokl§dat, ģe pŚi dom§c²m pouģit² budou typick® postele bez boļnic.  
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Dalġ²m konstrukļn²m prvkem je vĨklopn§ plocha pro moģnost odloģen² knihy, 

novin, nebo pap²ru na kreslen². Z§roveŔ by t²mto vyklopen²m plochy byl odhalen pŚ²stup 

k boxu s aktivizaļn²mi pomŢckami. Tyto prvotn² ideje jsou zn§zornŊny na obr§zku n²ģe. 

Obr§zek 36 konstrukļn² prvky (Prvn² rozkreslen²) 

 

V t®to f§zi byl Śeġen mechanizmus pro vysunut² madel a noģek, tato ļ§st je ļistŊ 

informativn², coģ mŢģete vidŊt na obr§zku 10. Po vyjasnŊn² mechanizmu, bylo potŚeba 

Śeġit ergonomickou a vizu§ln² str§nku. 

Obr§zek 37 mechanizmus vykl§pŊn² noģek 
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Tento syst®m mŊl nŊkolik chyb, doġlo k jeho lehk® promŊnŊ. Lze vidŊt na modelu 

n²ģe. Kolejnice jsou skryt®, ale takt®ģ vizu§ln² str§nka verze 1.0 mŊla nŊkolik nedostatkŢ. 

A to z hlediska pŚ²liġn® subtilnosti, ostrĨch ¼hlŢ, a dokonce ze str§nky ergonomie byly 

nŊkter® momenty nebezpeļn®. 

 

 

Obr§zek 38 Stolek verze 1.0  
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Proto doġlo k n§vratu zpŊt k tuģce a pap²ru. Bylo potŚeba naj²t spoleļnĨ vizu§l pro 

vġechny prvky. 

 

Obr§zek 39 Stolek verze 2.1, 2.2 a 2.3 

 

Z pŚedeġlĨch skic byly vybr§ny detaily, kter® fungovaly ergonomicky i vizu§lnŊ a 

jsou pouģity n§sleduj²c²ch modelech. St§le obsahuj² nŊkolik ergonomickĨch probl®mŢ a 

noģky jsou pŚ²liġ subtiln². Doch§zelo by k probl®mŢm pŚi pouģ²v§n² a po urļit®m ļase by 

mohly ztratit pevnost.  

Takt®ģ byl z§mŊr celou ļ§st s vykl§pŊn²m noģek skrĨt, t²m doġlo k ucelen² 

rozbit®ho vizu§lu, kterĨ vznik§ na stran§ch stolku. Dalġ²m krokem bylo vyļistit formu 

stoleļku s vyklopenĨmi noģkami. 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 45 

 

Obr§zek 40 Stolek verze 2.4 

 

Doġlo k rozġ²Śen² noģek a zakryt² jejich syst®mu vyklopen². CelkovĨ vizu§l zaļ²n§ pŢsobit 

ucelenŊ a jsou odstranŊny probl®my spojen® s ergonomi². N§sledn§ ¼prava zajist² zaj²mavŊjġ² a 

moģn§ i funkļnŊjġ² tvar. 

Obr§zek 41 Stolek verze 3.1, 3.2, 3.3 
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Vznikly tak tyto verze (4.1, 4.2, 4.3), kter® se d§l jen upravovaly do fin§ln² podoby, je vidŊt 

na obr§zku 6 a 7. Oproti pŚedchoz² variantŊ m§ strany Śeġen® pod ¼hlem 45, ten se opakuje v cel®m 

modelu. Bylo pŚid§no vyfr®zov§n² povrchu desky, jehoģ funkce je zabr§nit pad§n² pŚedmŊtŢ. 

PŚ²jemn® r§diusy design zmŊkļuj² a dŊlaj² ho v²ce l²bivĨm. 

Obr§zek 42 Stolek verze 4.1, 4.2, 4.3 

 

Verze stolku do postele 4.4 je posledn²m stupnŊm pŚed fin§ln²m vizu§lem. 

 

Obr§zek 43 Stolek verze 4.4 
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7.3 N§vrhy hern²ho setu  

Z§mŊrem pŚi volbŊ aktivizaļn²ch ļinnost², bylo naj²t co nejtypiļtŊjġ² hry, kter® zn§ 

kaģdĨ, jejichģ hrou se podpoŚ² reminiscence, s kognitivn² stimulac². Nejlepġ²mi typy jsou 

hry pro logick® uvaģov§n², ale z§roveŔ ve sv®m principu podporuj² hravost a soutŊģivost. 

Mezi dalġ² pozitiva n²ģe popsanĨch her patŚ² stimulace jemn® motoriky. Velmi dŢleģit® 

bylo, aby mŊly hry ļitelnĨ jednoduchĨ vizu§l. Podstatn® prvky se zvĨrazn² barvou a 

figurky budou velk®, aby se nedaly poģ²t a byly uchopiteln® i s omezenou hybnost² kloubŢ.  

 

7.3.1 Puzzle                                                 

Puzzle, kter® je vhodn® pro aktivizace v pokroļil®m st§diu nemoci, nem§ stejnou 

formu jako puzzle, kter® zn§me. Sp²ġe se jedn§ o pŚiŚazov§n² d²lkŢ na podklad se stejnĨm 

obr§zkem. Jako prvn² variantu jsem zvolila rŢzn® tvary v pravideln® mŚ²ģce, kter® by mŊly 

rŢznou barevnost. 

Obr§zek 44 Prvotn² n§vrh Puzzle 

Dalġ² n§vrh je zamŊŚen na pouģit² barev, anebo ļ²sel. Jednotliv® puzzle jsou destiļky 

rŢznĨch tvarŢ, kter® se vkl§daj² na stelnĨ prvek do r§mu. Tento n§vrh je posledn², pŚed 

fin§ln²m vizu§lem. 

Obr§zek 45 Puzzle verze 2.0 
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7.3.2 Domino 

PŚi n§vrz²ch hry domina, bylo dŢleģit® br§t v ¼vahu faktory, kter® jsou probl®mov® 

v kaģd® hŚe pro seniory a to: Velikost a ļitelnost kostek, jednoduchĨ design formy, 

pŚ²padnŊ textu, nebo znakŢ. V posledn² Śade je nutno myslet na bezpeļnost pŚi pouģ²v§n². 

V tomto n§vrhu doġlo k zaoblen² rohŢ a velikost kostky je dostateļn§ pro ļten² i pro 

zabr§nŊn² spolknut². 

Obr§zek 46 N§vrhy domina 

 

7.3.3 Ġit² 

V prvn²m n§vrhu t®to pomŢcky na tr®nink jemn® motoriky je rozpracovan§ 

myġlenka dŚevŊnĨch desek ve tvaru obleļen² a malĨch prvkŢ, kter® by se daly na tyto 

desky pŚipevŔovat takzvanĨm ġit²m. Senior by si tak mohl napŚ²klad triļko ozdobit 

punt²ky, na kalhoty zase pŚipevnit kapsy. A tak by byli hravou a kreativn² formou 

aktivizov§n². 

Obr§zek 47 Prvotn² n§vrhy ġit² 
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Pokus o co nejjednoduġġ² design je rozpracov§v§n d§l. A forma se velmi 

zjednoduġila. 

Obr§zek 48 Ġit² verze 1.0 

 

Byl zvolen ļtvercovĨ tvar, ve kter®m budou vkreslen® vzory pro obġ²v§n². Desky 

jsou oboustrann® a poskytuj² jednoduġġ² ļ§st podle vlastn² fantazie a sloģitŊjġ² podle ļ²sel. 

Obr§zek 49 Ġit² verze 2.0 
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7.3.4 ĻlovŊļe nezlob se 

Hra je typick§ pro svoji jednoduchost, z§bavnost a taky pro rozvoj nŊkolika 

dovednost². U seniorŢ s Alzheimerovou demenc² se bav²me o zachov§n² st§vaj²c² funkce 

mozku. Dovednosti, kter® t²mto stimulujeme jsou: Strategick® myġlen², rozpozn§v§n² 

vzorŢ, socio-emocion§ln² myġlen², kognitivn² dovednosti, a hlavnŊ z§bava a relaxace.  

Bohuģel mŢģe bĨt hra v pokroļilejġ² f§zi demence sloģit§ a mus² bĨt hr§na 

s doprovodem, coģ muģe bĨt komplikac². Na obr§zku n²ģe, jsou prvotn² n§vrhy hern² 

plochy, kter§ se skl§d§ ze 4 totoģnĨch d²lŢ. Toto rozloģen² umoģn² uġetŚen² m²sta v boxu. 

Pro jednoduch® ļten² jsem pŚidala ġipky smŊru hry, graficky zn§zornŊnĨ domeļek a 

startovn² pol²ļko. Z hlediska zjednoduġen² pouģit² se budou figurky zasouvat do pol²ļka, 

na kter®m zrovna stoj². 

Obr§zek 50 Prvotn² n§vrh ĻlovŊļe, nezlob se! 

 

Obr§zek 51 Vizualizace prvotn²ho n§vrhu  

 

PŚi dalġ² spekulaci, jak hru posunout a vizu§lnŊ pŚibl²ģit formŊ stoleļku. Zaoblen² 

hran, zmŊna rozloģen² a dalġ² kroky jsou pops§ny na obr§zku 51 n²ģe. 
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Obr§zek 52 ĻlovŊļe, nezlob se! 2.0 

 

 Tak® doġlo k posunu formy figurek. Na obr§zku jdou vidŊt prvn² a n§sleduj²c² 

verze. NejdŚ²v pŚi skicov§n² byl hled§n zaj²mavĨ tvar, kterĨ by byl odliġnĨ od obyļejn® 

figurky, celkovŊ je vŊtġ² a z§roveŔ ergonomicky vhodnĨ. U n§sleduj²c²ch n§vrhŢ je pouģita 

tato teorie: navrhnout je co nejv²ce rozd²ln®, aby si je soupeŚi nepletli, a to doc²len²m s 

rŢznou barvou, tvarem i strukturou. 

Obr§zek 53 prvn² n§vrhy vlevo, dalġ² postup vpravo 

 

7.4 N§vrhy reminiscenļn²ho kufŚ²ku 

 

Aļkoliv nakonec nedoġlo ke zrealizov§n² tohoto produktu, patŚ² do procesu 

navrhov§n². Reminiscenļn² kufŚ²k nen² kompatibiln² se stoleļkem, kterĨ nen² st§le 

pŚ²tomnĨ. Slouģ² k celodenn²mu kontaktu s nemocnĨm. MŢģe ho m²t poloģenĨ na noļn²m 

stolku a uģ²t kdykoliv. Na prvn²ch skic§ch vzniklo p§r typŢ, kter® poļ²taj² s ¼loģnĨm 

prostorem pro fotky a jin® osobn² vŊci. 
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Obr§zek 54 Box verze 1.0  

 

V dalġ²ch skic§ch se poļ²t§ s ¼loģnĨm prostorem pouze na fotky. Zahrnuje i moģnost 

vystaven² fotky ve stoj§nku. V obr§zku 53 vid²me fin§ln² vybranou verzi, jak by 

reminiscenļn² box na fotky mohl vypadat. Obsahuje ¼loģnĨ prostor a stoj§nek na vybranou 

fotku. JednoduchĨm otoļen²m na jednom kloubu dojde k otevŚen² a zavŚen² boxu. 

Obr§zek 55 Box verze 2.0 
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7.5 N§vrhy mas§ģn²ch prvkŢ 

Tento typ produktu je dalġ², kterĨ nakonec nebyl zvolen do setu, a to z 

podobn®ho dŢvodu jako reminiscenļn² box. Pouģit² nevyģaduje stoln² desku, mas§ģn² 

pomŢcky mohou leģet volnŊ.  

 V prvn² ideji jde o silikonov® m²ļky s rŢznou texturou, brzy doġlo k zjiġtŊn², ģe 

podobnĨ produkt jiģ existuje.  

 

Obr§zek 56 prvn² n§vrhy  

 

KvŢli tomuto faktu a pocitu o vytvoŚen² vizu§lnŊ l²biv®ho produktu vznikly nov® 

skici organickĨch tvarŢ. Lze vidŊt na obr§zku n²ģe. 

Obr§zek 57 Mas§ģn² pomŢcka verze 2.0 
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Pro zpŚ²jemnŊn² z§ģitku s mas§ģn² pomŢckou a zvĨġen² hravosti, jsem v dalġ²ch 

skic§ch zaļala propŢjļovat jednotlivĨm objektŢm zestylizovan® zv²Śec² tvary. 

Obr§zek 58 Mas§ģn² pomŢcka verze 3.0 

 

 

7.6 N§vrhy zvuļn®ho tŊlesa 

Tento n§vrh nebyl takt®ģ realizov§n, ze stejn®ho dŢvodu, jako pŚedchoz². Proto 

vzniklo jen p§r prvotn²ch skic. Tubus m§ na sobŊ rŢzn® struktury jejichģ pŚej²ģdŊn²m 

vznikaj² rŢzn® zvuky. Do tubusu se mŢģe bouchat pŚipevnŊnĨm dŚ²vkem a pŚi zatŚesen² 

vytv§Ś² zvuk, protoģe dutina uvnitŚ obsahuje hr§ch, nebo jin® ļ§stice co vytv§Ś² zvuk.  

 

Obr§zek 59 ZvuļnĨ tubus 
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8 FINĆLNĉ DESIGN£RSK£ NĆVRHY 

Memora, v²ce¼ļelovĨ stŢl do postele a set her maj² prim§rn² funkci, a to aktivnŊ 

stimulovat myġlen² jedince. Lid® maj² vŊtġ² tendenci projevit pozitivn² city u pouģ²v§n² 

produktŢ, ke kterĨm si vytvoŚ² kladnĨ postoj (napŚ daj² jm®no autu). Pr§vŊ tyto pocity 

navazuj² n§klonost k pouģ²van®mu pŚedmŊtu. (Lidwell, 2010, 20) Proto byl set 

pojmenovanĨ pr§vŊ t²mto n§zvem, je moģn® pomŢcku nazĨvat rŢznĨmi zkratkami: Mem, 

Em, Mora, Memo. ProstŊ tak, jak bude uģivateli vyhovovat. 

8.1 Stolek do postele 

Forma stolu ve fin§ln² verzi je aģ na p§r detailŢ t®mŊŚ stejn§ posledn²ho variantn²ho 

Śeġen². Mal® zmŊny probŊhly v syst®mu zasouv§n² noģek. A lehce se zmŊnil tvar liġt na 

pŚedn² a zadn² stranŊ stolku. Tvar madla a noģky se snoub² tak, aby se t²m podpoŚila 

afordance madel. Design pŢsob²c² tak, aby za nŊ chtŊl uģivatel pŚirozenŊ zat§hnout a tak® 

vyklopit. (Lidwell, 2010)   

Obr§zek 60 Stolek fin§ln² n§vrh 
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Obr§zek 61 Stolek fin§ln² n§vrh detaily 

 

8.2 Hern² set 

U her vyuģ²v§m strategii postupn®ho odkrĨv§n² informac² (Lidwell, 2010, 188) t²m 

podpoŚ²m jednoduchost sdŊlen² a uģ²v§n². I pro mysl seniorŢ s demenc² bude pŚ²jemn® 

d²vat se jen na nezbytn® pŚedmŊty, podpoŚ² to jasnost myġlen² a pŚedejde zmatenosti. Proto 

je moģn® ostatn² hry nechat skryt® v boxu. Za stejn®ho dŢvodu maj² hry minimalistickĨ 

vzhled. 

Obr§zek 62 Domino fin§ln² n§vrh  
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Obr§zek 63 Puzzle fin§ln² n§vrh 

Obr§zek 64 Ġit² fin§ln² n§vrh 
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8.3 Fyzick® modely hern²ho setu 

 

 

Obr§zek 65 hern² set 
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Obr§zek 66 detaily hry Domino 












































