VR PRZEWODNIK

Elementy niezbedne do doswiadczenia:

- smartfon z dostepem do Internetu i zainstalowang aplikacjg YouTube;
- kartonowe lub plastikowe gogle VR (mozna je zakupi¢ lub wykonaé

samodzielnie korzystajac z instrukcjit)
Spis tresci
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1Link do strony Google Cardboard



https://arvr.google.com/cardboard/

List przewodni

Niniejszy przewodnik powstat w celu przyblizenia oraz oswojenia wirtualnej
rzeczywistosci jako narzedzia, ktére moze by¢ wsparciem dla oséb
doswiadczajacych izolacji ze wzgledu na problemy z poruszaniem sie

i zaawansowany wiek. Wirtualna rzeczywistos¢ kojarzy sie jako cos
niedostepnego, wymagajgcego specjalistycznej wiedzy oraz wysokich naktadéw
finansowych. Wykorzystanie prostych, stosunkowo tanich kartonowych gogli
lub nieco drozszej wersji plastikowej umozliwi odbidr tresci VR przez seniorow
na szerszg skale. Wyrazam nadzieje, ze przewodnik zacheci do korzystania

z bezptatnych zasobow dostepnych w Internecie — dlatego integralng jego
czescig sg linki do tresci online, ktdre dostepne sg w aplikacji YouTube. Kazdy
uzytkownik moze takze stworzy¢ wtasng liste, dostosowang do aktualnych

potrzeb.

Mam nadzieje, ze przewodnik bedzie réwniez inspiracjg dla osrodkdéw kultury
oraz innych podmiotow, ktdore dysponujg potencjatem do tworzenia przestrzeni
lub wydarzen skierowanych do senioréow. Z mojego punktu widzenia jest

to szansa na poszerzenie grupy odbiorcow dla organizatoréw zycia kulturalnego
i artystycznego oraz witgczenie grup dotychczas wykluczonych. Jako punkt
odniesienia przekazuje Panstwu link do zrealizowanego utworu
audiowizualnego. SPACER to wizyta w prywatnym ogrodzie stworzonym z pasja
i z mitoSci do natury, ktéoremu towarzyszg dzwieki przyrody i literatura.

Przewodnik skierowany jest takze do opiekundéw osdb pozostajgcych w izolacji.



W celu bezpiecznego i komfortowego korzystania z gogli VR — udziat opiekundow
jest niezbedny. Ich rolg jest pomagad, wspiera¢ w wykonaniu szeregu prostych

czynnosci.

W dalszej czesci opracowania umieszczona zostata instrukcja obstugi

kartonowych gogli oraz telefonu, opatrzona ilustracjami.

Przewodnik zostat wzbogacony rowniez o wywiad z doswiadczonym
psychologiem, ktéry wykorzystuje wirtualng rzeczywistos¢ na co dzien w pracy

z seniorami w ramach prowadzonych terapii.

Ograniczenie przestrzenne u senioréw pozostajgcych w izolacji moze
przyczyniac sie do nasilania stanow lekowych i psychotycznych.
Zaproponowane rozwigzanie odpowiada na problem ograniczenia percepcji
bodzcéw zewnetrznych oraz przywraca seniorom mozliwos¢ doswiadczenia

przestrzeni, o ktérej by¢ moze juz zapomnieli.

Terapia przestrzeniag moze przyczynic sie do powstawania nowych pofaczen
neuronowych, aktywizacji sensorycznej oséb juz bedacych w fazie wycofywania
sie, ktore w szczegdlnosci mogg zywiotowo zareagowac na mozliwos¢

korzystania z nowych technologii.

Proces testowania innowacji ujawnit, ze seniorzy bardzo szybko orientujg sie
w wirtualnej rzeczywistosci, w sposob intuicyjny — z ciekawoscig

przypominajaca ciekawos¢ dziecka — eksplorujg zastang przestrzen.

Doswiadczenie umozliwi osobom unieruchomionym podrézowanie do miejsc,
do ktérych nie majg dostepu oraz doswiadczanie przestrzeni mimo pozostania
w tym samym, nierzadko odizolowanym miejscu. Dzieki temu, by¢ moze

mozliwe bedzie zmniejszenie skutkéw oddziatywania mechanizmu deprywacji

sensorycznej. Uczestniczenie w doSwiadczeniach wirtualnej rzeczywistosci o



charakterze relaksacyjnym moze przyczynic sie rowniez do poprawy

dobrostanu senioréw pod wzgledem psychicznym, a co za tym idzie i fizycznym.

»Wykorzystanie wysoce immersyjnych technologii przynosi lepsze efekty niz

wykorzystywanie technik wyobrazenia”?

Poprzez odwrdécenie ich uwagi od tego, czego doswiadczajg wokot siebie

na co dzien oraz od bélu, uzytkownicy mogg poczuc sie bardziej odprezeni

i zrelaksowani. Podczas testowania czesto wsréd uzytkownikéw pojawiat sie
usmiech, ale i podekscytowanie zwigzane zapewne z mozliwoscig poznania

czegos nowego (nowej technologii).

Wprowadzenie

VR to skrét od stéw virtual reality (wirtualna rzeczywistos¢). To technologia
umozliwiajgca doswiadczenie otoczenia w sposdb cyfrowy, ktdre sprawia
wrazenie fizycznej obecnosci w danym miejscu. VR jest najblizszy codziennemu

doswiadczaniu przestrzeni.

Podczas ogladania telewizji lub przegladania tresci na tablecie czy w smartfonie
uzytkownik jest wytgcznie widzem. W wirtualnej rzeczywistosci staje sie w petni

obecnym uczestnikiem (uzytkownikiem) tego, co dzieje sie dookota niego.

Istotng cechg odrdzniajgca VR od tradycyjnej projekcji filmowej jest mozliwosé

znacznie wiekszego zaangazowania uzytkownika (zanurzenia) i doswiadczania

2 Marta tukowska Zastosowanie technologii wirtualnej rzeczywistosci w psychologii. Rocznik Kognitywistyczny
V/2011 DOI 10.4467/20843895RK.12.012.0416 s. 103-108



przestrzeni, w ktérej sie znalazt. To zanurzenie wynika z wiekszego skupienia

na srodowisku wirtualnym.

Jest to przeniesienie sie do innej rzeczywistosci, bez koniecznosci wykonywania
wiekszego ruchu. Taki efekt jest mozliwy do osiggniecia dzieki zastosowaniu

specjalnych gogli.

W zaleznosci od jakosci gogli oraz jakosci samego materiatu audiowizualnego,
uzytkownik mniej lub bardziej spektakularnie moze doswiadczy¢ przestrzeni,

w ktorej sie znalazt.

Wysokiej klasy sprzet zapewnia wtasciwie petne odizolowanie od bodzcow
zewnetrznych. Kartonowe gogle, ktére wymagajg zastosowania smartfona,
umozliwiajg korzystanie z wirtualnej rzeczywistosci w sposéb mniej nachalny

dla uzytkownika.

Kartonowe gogle zazwyczaj nie przylegajg w sposodb szczelny do twarzy
i sg lekkie. Wpadajgce swiatto czy tez fakt kodowania przez uzytkownika

bodZcéw zewnetrznych — z jednej strony moze ostabia¢ immersje (zanurzenie).

Z drugiej strony, daje to uzytkownikowi poczucie bezpieczenstwa oraz
Swiadomo$é tatwego powrotu do rzeczywistosci na wypadek, gdyby
doswiadczenie w wirtualnej rzeczywistosci okazato sie dla niego z jakiego$
powodu nieprzyjemne. Uzytkownicy, ktorzy oczekujg wiekszego zaangazowania

w doswiadczenie mogg korzystac z plastikowych gogli.



Wywiad z psychologiem

-

Anna Rajewska, psycholog z 12-letnim doswiadczeniem zawodowym, obecnie
w trakcie specjalizacji klinicznej. W codziennej praktyce zajmuje sie diagnoza
neuropsychologiczng oraz rehabilitacjg 0sob z chorobami uktadu nerwowego.
Pracuje na oddziale neurologicznym i udarowym. Poza pracg na oddziatach
szpitalnych prowadzi terapie neuropsychologiczng oraz psychoterapie osdb

z zaburzeniami psychicznymi przy wykorzystaniu wirtualnej rzeczywistosci.

Opowiedz wiecej o swojej pracy, z jakimi pacjentami pracujesz oraz dlaczego

zainteresowatas sie wirtualng rzeczywistoscia?

Wielu moich pacjentow to osoby, ktore przebyty udar mézgu lub doswiadczyty
innego rodzaju uszkodzen madzgu. Pracuje réwniez z pacjentami cierpigcymi

z powodu zaburzen depresyjnych, lekowych i innych objawow zaburzen w sferze
emocjonalnej i zachowania. Od dtuzszego czasu skupiam sie rowniez na pracy

z osobami starszymi, czesto chorujgcymi na demencje, ktére doswiadczajg
trudnosci z powodu postepujgcych zaburzen funkcji poznawczych. Pogarszajaca
sie pamiec, uwaga, procesy myslenia powodujg u nich coraz wiecej trudnosci

w zakresie codziennego funkcjonowania. Ta grupa oséb wymaga duzego
wsparcia w wielu obszarach funkcjonowania. Jednym z probleméw w tej grupie
pacjentéw jest rowniez narastajgce wycofywanie sie z aktywnosci oraz relacji
interpersonalnych, co mocno ogranicza ich dostep do réznego rodzaju

stymulacji, podtrzymywania aktywnosci i zainteresowan. W ostatnich latach



duzo uwagi i pracy poswiecam obszarowi terapii neuropsychologicznej. Staram
sie rozwija¢ i poszukiwaé nowych, efektywnych sposobdw terapii pacjentow,
przede wszystkim przy uzyciu nowych technologii, ktére pozwalajg zastgpié
czesciowo standardowe ¢wiczenia typu papier-otéwek. Takich, ktore bedg
pomagaty realizowac cele terapeutyczne i jednoczesnie angazowaty

i motywowaty pacjentéw do pracy. Takich, ktore bedg dla nich ciekawe

i zapewnig wiekszg ilo$¢ réznorodnych bodzcéw i doswiadczen. Tak narodzita sie

potrzeba wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci.

W jakich okolicznosciach zaczetas wykorzystywac wirtualng rzeczywistos¢

W swojej pracy z pacjentami?

Kilka lat temu pierwszy raz miatam stycznos$¢ z wirtualng rzeczywistoscig, kiedy
wspodlnie ze znajomymi postanowilismy sprawdzic, jak dziatajg gogle VR. Musze
przyznac, ze bytam pod duzym wrazeniem. Mozliwos¢ ogladania réznych
materiatow filmowych w technologii 360, wirtualne zwiedzanie réznych
zakatkow swiata, skoki ze spadochronem i inne materiaty mocno przyciggnety
mojg uwage. Moje mysli od razu powedrowaty w strone tego, jak wspaniale
bytoby wykorzystac tg technologie w pracy z pacjentami. Zaczetam szukaé
informacji i badan nad wykorzystaniem technologii VR w terapii zaréwno

neuropsychologicznej, jak i psychoterapii.

Niestety, jednym z utrudnien wprowadzenia tej formy pracy okazaty sie koszty —
w dalszym ciggu zakup lub wypozyczenie profesjonalnych wysokiej jakosci
sprzetow jest stosunkowo wysokie. Na rynku dostepne s3 jednak tanisze
zamienniki i darmowe Zrodta. Problemem okazat sie réwniez ograniczony
dostep do specjalistycznych aplikacji. W dalszym ciggu nie ma zbyt duzego

wyboru narzedzi terapeutycznych dla pacjentdw. Zaczetam wiec wykorzystywac



gogle VR jedynie jako dodatkowe, wspierajgce narzedzie do tradycyjnej formy

terapii.

Opowiedz szerzej — w jaki sposdb wykorzystujesz w swojej pracy VR?

Jednym z gtéwnych zastosowan aplikacji VR w mojej praktyce z pacjentami

to wykorzystanie ich przy treningach relaksacyjnych. W mojej ocenie efekty

sg bardzo dobre. W grupie osdb, ktdre majg trudnosci z obstugg gogli

i kontroleréw relaksacja sprawdza sie dobrze, bo nie wymaga interakgji.
Woystarczy zatozy¢é komus gogle i moze uczestniczy¢ w doswiadczeniu, odprezac
sie w pieknych sceneriach stuchajac relaksujgcych dzwiekow.

Testuje réwniez wsrdd osob starszych z zaburzeniami pamieci wykorzystanie
réznych aplikacji pozwalajgcych na wirtualne podrézowanie. Odwiedzamy
miejsca, w ktdrych kiedys byli, starajac sie przywotywac¢ wspomnienia.
Kolejnym obszarem, w ktérym wykorzystuje aplikacje VR to trening poznawczy,
u 0sOb z zaburzeniami pamieci, uwagi, koordynacji wzrokowo-ruchowej, tempa
przetwarzania informacji. Gry VR oferujg duze mozliwosci treningowe. Wielos¢
i réznorodnos¢ bodzcow, potaczenie rozwigzywania zadan przestrzennych

z wykorzystaniem motoryki daje ogromne mozliwosci wzbogacenia treningu.

Jakie zauwazasz zalety wykorzystania VR-u?

Mysle, ze najwiekszg zaletg wykorzystania technologii VR wsréd moich
pacjentéw, sg korzysci jakie ptyng z efektu zanurzenia, czyli mozliwosci duzo
bardziej intensywnego doswiadczania poprzez znalezienie sie w wirtualne;j

rzeczywistosci i mozliwos¢ interakcji z otoczeniem.



Najwieksze efekty obserwuje w obszarze zwiekszenia zaangazowania

i motywacji do podejmowania aktywnosci. Wiekszos¢ osob, z ktérymi
pracowatam wykazywata zaangazowanie i wieksze skupienie na zadaniu.
Kolejng zaletg wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci jest pobudzanie

do aktywnosci i rozwijanie zainteresowan lub ich podtrzymywanie u oséb, ktore
z réznych przyczyn nie mogg np. odwiedzaé pewnych miejsc lub bra¢ udziatu

w réznych aktywnosciach w realu. Obserwuje bardzo pozytywne reakcje i efekty
u 0s6b starszych lub z niepetnosprawnosciami fizycznymi. Przyktadem moze by¢
praca z seniorami z problemami z pamiecig, u ktérych w miare postepowania
zaburzen pamieci krétkotrwatej dobrze zachowane sg zazwyczaj bardziej
odlegte wspomnienia, czesto stanowi to podstawe pracy terapeutycznej, w tym
przypadku ciekawg opcjg wspierajgca terapie jest wykorzystanie aplikacji, ktore
pozwalajg odwiedzi¢ rézne miejsca dzieki zdjeciom budynkow i ulic np. miejsce
urodzenia, albo ulicy, na ktérej ktos sie wychowywat, szkoty do ktérej chodzit.
Czesto bardzo pozytywne dziatanie majg tresci relaksacyjne w VR, np. spacer

po plazy, po lesie, to najczesciej wykorzystywane przeze mnie materiaty, z moich
obserwacji przynoszg duzo pozytywnych emocji, zainteresowania, wyciszenia

i koncentracji na prezentowanym materiale.

Jak wirtualna rzeczywistos¢ moze rywalizowac jako narzedzie z innymi,

tradycyjnymi metodami pracy z pacjentem?

W obszarze zastosowania technologii VR w terapii psychologicznej obserwuje
wiele zalet zanurzenia w trakcie technik relaksacyjnych. Wiele oséb zgtasza,
ze tatwiej jest im sie skupi¢ i odprezy¢ w wirtualnej rzeczywistosci. W moje;j
ocenie ta forma daje duzo wiecej mozliwosci niz praca z wyobrazeniami.

Pomocne sg rowniez aplikacje VR wspierajgce terapie zaburzen lekowych



np. leku wysokosci i réznych fobii. Wirtualna rzeczywisto$¢ pozwala na krok
pomiedzy wyobrazeniem a ekspozycjg bodzcédw zagrazajgcych w realnym
Swiecie, pozwala na mierzenie sie z postrzeganym zagrozeniem pozostajgc dalej
w bezpiecznej, realnej sytuacji. Mam tez doswiadczenia w zastosowaniu
technologii VR w treningach poznawczych i widze w tym obszarze wiele zalet
takiej formy treningu: przede wszystkim w obszarze zwiekszania zaangazowania
w trening oraz wiekszej koncentracji na aktywnosciach wykonywanych podczas
treningu. U niektdrych pacjentéw obserwowatam poprawe funkcjonowania
poznawczego np. w zakresie tempa przetwarzania informacji i uwagi oraz

kontroli poznawczej.

Czy wedtug Ciebie VR moze stanowic zagrozenie? Czy zaobserwowatas jakie$
negatywne reakcje wsrod pacjentdw podczas korzystania z wirtualnej

rzeczywistosci?

Po stronie minuséw lub ewentualnych zagrozen stosowania technologii

VR wsrdd oséb w trakcie terapii i 0sdb starszych mam podobne doswiadczenia
do tych, ktére sg najczesciej sygnalizowane.

Po pierwsze ewentualne objawy tzw. cyber sickness — takiego odpowiednika dla
choroby lokomocyjnej. Zdarza sie, ze przy tresciach, w ktorych pojawia sie duzo
ruchu, szybko zmieniajgcych sie obrazach np. ktos siedzi na kanapie, a w Swiecie
wirtualnym jedzie samochodem lub leci samolotem lub schodzi schodami

w dof, osoby doswiadczajg mdtosci, trudnosci z utrzymaniem rownowagi czy
bdli gtowy. Tego typu objawy w moich doswiadczeniach nie wystepowaty
czesto, ale warto zwréci¢ uwage na to jakiego rodzaju tresci VR planujemy. Przy
tresciach wykorzystywanych do relaksu, odprezenia, treningu poznawczego

raczej nie pojawiajg sie tego typu problemy.
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Zdarza sie réwniez, ze kto$ odczuwa nasilone zmeczenie wzroku po korzystaniu
z gogli VR, jednak to niekoniecznie musi wykluczaé¢ mozliwos¢ korzystania z tej
technologii. Podobne skutki uboczne w zakresie samopoczucia mozna
obserwowac przy nadmiernym korzystaniu réwniez z innych

urzadzen elektronicznych (komputer, tablet). Wedtug mnie podstawg jest
dostosowanie prezentowanego materiatu oraz czas zanurzenia w wirtualnej
rzeczywistosci indywidulanie dla kazdej osoby.

Warto jest rowniez zaczynac od krotszego czasu ekspozycji i ewentualnie
wydtuzac sesje, jezeli dana osoba czuje sie dobrze.

Z mojego doswiadczenia wynika, ze wiekszos¢ osdb, ktére korzystaty z VR-u
czuta sie dobrze i nie zgtaszata zadnych problemow. Zdarzyto mi sie natomiast,
ze osoby starsze baty sie zatozy¢ gogle. Wynikato to przede wszystkim ze strachu
przed nowymi technologiami, czasem wyzwanie stanowity problemy

ze wzrokiem i mozliwos¢ dopasowania gogli tak, zeby dobrze byto widac obraz.
Negatywnym aspektem korzystania z VR-u jest w dalszym ciggu utrzymujacy
sie stosunkowo duzy koszt sprzetu lub profesjonalnych medycznych aplikacji
do stosowania wsrdd pacjentéw oraz niezbyt duzy wybdr aplikacji

terapeutycznych.
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Rekomendacje

LL]

Istotnym etapem wprowadzania seniorow w wirtualng rzeczywistosc jest

wyjasnienie — czego mogag sie spodziewac.

Jesli nie mieli Panstwo wczesdniej kontaktu z wirtualng rzeczywistoscia oraz
goglami, wazne, zebyscie w pierwszej kolejnosci sami sprobowali.

W momencie przygotowywania seniorow do uzycia zestawu rekomendujemy

krétko zademonstrowaé uzycie gogli na sobie, dzielgc sie wiasnymi wrazeniami.

Oto przyktadowe sformutowania, ktére mogg Panstwo wykorzysta¢ w

komunikacji z seniorami:

- To sg gogle wykonane z kartonu (ewentualnie z plastiku). Po zatozeniu ich
zobaczy Pan/Pani rdzne obrazy, ustyszy Pan/Pani rézne dzwieki. Prosze sie
zrelaksowad i rozejrzec.

- Poprzez poruszanie gtowg w rézne strony bedzie Pan/Pani mégt/mogta
zobaczy¢ to miejsce. Moze Pan/Pani rozejrze¢ sie dookota, ale tez spojrzec

do gbry i na dot.

- Podczas rozgladania sie prosze regularnie oddychad.

- W kazdej chwili gogle mozna w fatwy sposdb zdjac lub poprawié, gdyby
okazato sie, ze jest to dla Pana/Pani nieprzyjemne. Mozna dopasowac je tak,
aby dobrze byto przez nie widaé, zeby obraz byt wyrazny. Prosze nie zdejmowac

swoich okularéw (jesli uzytkownik je nosi).
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INSTRUKCJA

Przed przystgpieniem do doswiadczenia nalezy upewnic sie, ze smartfon
ma stabilne pofgczenie z Internetem i zainstalowana jest aplikacja YouTube.
Nalezy zawsze zapoznac sie ze specyfikacjg techniczng wybranych gogli oraz

z instrukcjg oraz bezpieczenstwem ich uzytkowania.
Przygotowanie stanowiska.

Dla uzyskania najlepszego efektu zalecane jest korzystanie z gogli w pozycji
siedzacej, na krzesle obrotowym, ktére umozliwia swobodne obracanie wokot
wtasnej osi. Jesli nie posiadajg Panstwo obrotowego krzesta, korzystanie

z wirtualnej rzeczywistosci jest mozliwe w kazdej pozycji, rowniez na zwyktym
krzesle lub wézku inwalidzkim, ze wzgleddw bezpieczenstwa — zalecana jest
pozycja siedzgca.

W celu uzyskania efektu petnego zanurzenia (czyli zaangazowania uzytkownika
w doswiadczenie), rekomenduje sie znalezienie miejsca ustronnego i cichego.
Jesli jednak nie jest to mozliwe, nalezy zaopatrzy¢ uzytkownika w stuchawki.

Intensywnosé oswietlenia pomieszczenia nie ma istotnego znaczenia.
Instrukcja umieszczania telefonu w kieszeni kartonowych gogli.

1. Nalezy odczepic¢ rzep znajdujacy sie u gory, powyzej soczewek,
a nastepnie odsung¢ na dwa boki skrzydta gogli.

2. Dwa okragte rzepy znajdujace sie na skrzydfach kartonowych gogli nalezy
przyczepi¢ do okragtych rzepdw znajdujgcych sie z prawej i z lewej strony
od soczewek.

3. Nalezy wyjac pasek mocujacy z wnetrza gogli (w wariancie z paskiem).
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4. W kieszen pomiedzy klapg z duzym rzepem a goglami nalezy umiescic
smartfon z wtgczonym wczesniej materiatem audiowizualnym VR.

5. Nalezy przyczepic rzep klapy do gogli.

Instrukcja uruchamiania materiatu VR na smartfonie, w aplikacji YouTube.

1. Nalezy wybra¢ materiat audiowizualny przystosowany do odbioru tresci
VR (korzystajac z linka lub poprzez wyszukanie wedtug stéw kluczowych:
np. VR relaksacja itd.).

2. Przed uruchomieniem materiatu nalezy upewnié sie, ze tresc jest
wtasciwa oraz sprawdzi¢ poziom dzwieku.

3. Po wejsciu w pozgdany materiat nalezy uruchomi¢ materiat oraz opcje

odbioru materiatu w wersji VR poprzez klikniecie w symbol gogli (rys. 1).

®

Rys. 1
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. Nastepnie nalezy obrécic¢ ekran. Kiedy pojawi sie linia dzielgca ekran

na dwie czesci nalezy umiescic telefon w kieszeni gogli tak, aby linia

dzielgca ekran byta doktadnie w miejscu wciecia w goglach.

. Zestaw jest gotowy do uzycia.

Przyktadowe materiaty audiowizualne

Lista linkéw do przyktadowych materiatéw audiowizualnych dostepnych

w aplikacji YouTube na dzie 11.07.2022:

4.

5.

PLAZA 31’56” Link do materiatu "Plaza"

AMAZONIA 3’58” Link do materiatu "Amazonia
POTOK W LESIE 4’59” Link do materiatu "Potok w lesie"

SAHARA 1’01” Link do materiatu "Sahara"

tODZ NA OCEANIE — WSCHOD StONCA 7°06” Link do materiatu "téd? na

oceanie - wschod stonca"

6.

10.
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ANIMOWANY LAS 3’01” Link do materiatu "Animowany las"
GORY ZIMA 4’47” Link do materiatu "Géry zima"

NOCNE NIEBO 60’ Link do materiatu "Nocne niebo"

WODA | WIATR 6’ Link do materiatu "Woda i wiatr"

KONCERT 3’33 Link do materiatu "Koncert"


https://youtu.be/bW9VYhytk-c
https://www.youtube.com/watch?v=em3tQoespWI
https://www.youtube.com/watch?v=EHErw0OlFAI
https://www.youtube.com/watch?v=11ovodjozLI
https://www.youtube.com/watch?v=i20yltjif_E
https://www.youtube.com/watch?v=i20yltjif_E
https://www.youtube.com/watch?v=lSWgJNMsx5s
https://www.youtube.com/watch?v=aePXpV8Z10Y
https://www.youtube.com/watch?v=XucTpkjQQLc
https://www.youtube.com/watch?v=6KjtLUUlS44
https://www.youtube.com/watch?v=V_To4k9AJXc
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