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prament uvedenych v pfiloZzené bibliografii.

Plzen dne 15.4.2023 Martis Prachar

Zasady pro vypracovani prace

1. Vymezte teoretické pojmy z oblasti XR technologii a mozné scénate jejich
vyuziti ve vybranych odvétvich.

2. lIdentifikujte vyhody pouziti t€chto technologii v oblasti podnikové komunikace
a spolupréce.

3. Predstavte konkrétni aplikace téchto technologii v podnikové realité.

4. Konfrontujte zjisténi teorie a podnikové reality a uved’te doporuceni pro budouci
projekty.



Chtél bych pode€kovat vedouci prace pani inzenyrce Eve Jelinkové za skvélé nasmérovani
pti psani této bakalatrské prace. Dale bych chtél podékovat spolecnosti Kofola a Educallix
za poskytnuti dat a firm¢ Immersive Technologies za moznost zaptij¢eni hardwaru a
softwaru pro zhodnoceni piinost XR a pii vyhodnoceni jednotlivych aplikaci v praktické

casti.
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Uvod

Cilem prace je zmapovat teorii dosud identifikované scénare vyuziti rozsifené reality
(XR) v businessu, konfrontovat je s podnikovou realitou a ve vybrané oblasti
Komunikace a Spoluprice analyzovat vyhody a nevyhody vyuziti XR a moznosti
dostupnych feseni tak, aby jakykoliv uzivatel véetné findlniho zdkaznika mohl sam na
zaklad¢ svych pozadavkul zvolit vhodnou aplikaci, ktera pro néj bude nejen technicky, ale

1 ekonomicky dostupna.

Prace bude v teoretické ¢éasti zaméfena na seznameni se s pojmem XR a jeho pozadim,
jeho historii, budoucnosti Metaverse svéta a samotnymi podslozkami, které XR
technologie obsahuje. Déle zde budou uvedeny mozné teoretické scénate, kde se da tato

XR technologie uplatnit.

V praktické ¢asti bude predstavena spole¢nost Immersive Technologies a jejich konkrétni
scénare vyuziti XR v praxi, které budou nasledné konfrontovany s popsanou teorii. Budou
zde ptredstaveny uskutecnéné projekty v oblasti Komunikace a Spoluprace, na kterych
budou nazorn¢ identifikovany vyhody a nevyhody vyuziti VR technologie v této oblasti.
Diky realizovanym projektim budou nasledné specifikovany druhy VR meetingti a k nim
prifazeny vhodné aplikace, které se pro dany druh meetingu daji vyuzit. Tyto aplikace
budou podrobnéji popsany a budou lehce rozpoznatelné jejich silné a slabé stranky. Diky
této analyze a klientovych kritérii, se pak zakaznik sndze rozhodne pii volbé vhodné

aplikace.

Na zékladé€ zjisténi vSech kritérii, poZadavkl a informaci bude rozepséna a vycislena
ukazka jednotlivych moZnych projekti a vykalkulovana ndvratnost pfi realizaci projektu,
aby zdkaznik sam poté urcil, zdali je pro néj toto feSeni pomoci XR technologie viibec

ekonomicky akceptovatelné.

V zavéru prace, dle vyse ziskanych a zjist€nych informaci, budou doporucena spole¢nosti

Immersive Technologies mozna zlepSeni v budoucich realizovanych projektech.



1 Pozadi okolo XR technologie

1.1 Primysl 4.0

Podle Ortiz (2020) je Priimysl 4.0 novy priimyslovy model, ktery se lisi od tfi predchozich
pramyslovych revoluci. Model je tvofen inteligentnim, virtuadlnim a digitalnim vykonem
ve velkych primyslovych odvétvich. Vznikéd jako naruSeni tfi pfedchozich revoluci a
zahrnuje celopodnikovou integrovanou strukturu a potencialni technologie v riznych
oblastech priimyslové ¢innosti. Tyto technologie souvisi s principy konceptu Priimysl 4.0,
ktery je zodpovédny za zajiSténi inovativni vykonnosti nového odvétvi.

LCtvrtd primyslova revoluce prindsi nové vyzvy pro priimyslova odvétvi a vyrobni
spolecnosti, aby zlepsily a zmenily své podnikani. Produkty musi byt vice
personalizované, procesy flexibilnejsi, rychlejsi a s nizsimi naklady. Aby tato ocekavani
splnily, investuji spolecnosti do nové vznikajicich technologii, které pomahaji zvysovat

[lexibilitu vyrobnich procesut a podporuji rozhodovaci postupy** (Havlikova, 2020, s. 44).

Obrazek 1.1 Primyslové revoluce
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Zdroj: (Lean Industry, n.d.)

Rose (2016) popisuje nejen dopad na podnikani, ale zaobird se i vlivem 4. primyslové
revoluce na lidi a stat. Vzhledem k tomu, ze se fyzické, digitdlni a biologické svéty
neustale prolinaji, nové technologie a platformy umozni obantim stale vice se zapojovat
do rozhodovani vlady, vyjadfovat své nazory a koordinovat své tusili. Vlady zaroven
ziskaji nové technologické pravomoci ke zvySeni kontroly nad obyvatelstvem na zakladé
vSudypftitomnych sledovacich systému a schopnosti ovladat digitalni infrastrukturu. Tuto
formu neadekvatniho vyuziti lze jiz sledovat v Cing, kde funguje kreditovy systém a lidé

jsou monitorovani a nasledné 1 trestani.



1.2 Digitalizace

,Digitalizace je obecny vyraz pro soudoby trend masového nasazovani jak technickych
prostredkii (internetu, mikrosnimacu, rychlych prenosovych siti, velkych datovych
ulozist, rychlych pocitacii schopnych zpracovavat ndarocné programy, ale i pokrocilé
automatizace a robotizace), tak softwarovych nastroju (pro ukladani a vyhledavani
velkych objemii dat, pro jejich analyzu a hodnotici zavery, pro pripravu rutinnich
rozhodnuti a ¥vidicich signalii, zpétnovazebnich a kontrolnich operaci apod.), vse
hardwarove, softwarové a komunikacné propojeno (kyberprostor) a zabezpeceno proti
Jjakymkoliv ztratam, unikum a kyberutokum. Zakladem digitalizace je zachyceni reality
(obrazu, zvuku, zapisu dat atd.) nikoliv analogovymi prostiedky (klasicka fotografie, film,
zdznam zvuku na vinylové desce, rucni zapis), ale digitalné, posloupnosti ciselnych udajii.

Vychodiskem soudobé digitalizace jsou data.” (Veber, 2018, s. 20).

Dtimalka (2020) popisuje, jak digitalizace méni zdkazniky ale 1 naSi samotnou préci.
Zduraziuje fakt, Ze pokud firma v soucasné dob€ nezdigitalizuje svoji podobu, tak
v delSim ¢asovém horizontu firma zkrachuje. Poukazuje téz na to, ze lidé maji tendenci
k ndkupiim a komunikaci online. Zaroven vyzdvihuje vyuziti digitalnich produktt pred
fyzickymi produkty a ukazuje jejich vysoky potencidl do budoucna. Dle jeho slov
digitalizace méni 1 praci a pracovni moralku na pracovisti a je zkratka nemozné se ji
vyhnout bez nésledki pro tym ¢i firmu samotnou. Obrazek nize je ukdzkou toho, jaky je

momentalni vyvoj digitalizace uzivatelli ve svéte.
Obrazek 1.2 Digitalni svét
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1.3 Historie XR

Tato kapitola predstavuje bohatou historii XR technologie, dlouhou cestu, kterou musela

ujit, nez se dostala do bodu, ve kterém je dnes.
Prvotni pocatky XR

Marr (2021) uvadi, ze v roce 1838 védec Sir Charles Wheatstone popsal koncept
stereopse neboli ,,binokularniho vidéni®, coz je schopnost mozku spojit dva obrazy (jeden
z kazdého oka) a vytvofit tak vysledny 3D obraz. To vedlo k vyvoji prvnich stereoskopii,
zafizeni, kterd potidila dvojici snimkii a pfevedla je do 3D obrazu s iluzi hloubky.
Stereoskopické displeje se v soucasnosti pouzivaji v systémech VR k vytvoieni pocitu

hloubky v digitdlnich obrazech, coz umociiuje pohlcujici zazitek.
Zlom ve 20. stoleti

»V roce 1956 vytvoril kameraman Morton Heilig Sensorama, prvni VR stroj. Tato filmova
kabina kombinovala 3D, barevné video se zvukem, viinémi a vibracnim kieslem, aby
divaka ponorila do filmu. V roce 1960 Heilig patentoval prvni ndhlavni displej —

kombinujici stereoskopicky 3D obraz se stereo zvukem* (Marr, 2021).

Obrazek 1.3 Sensorama

Zdroj: (Turi, 2014)



,»V navaznosti na Heiligovu myslenku vytvorili inzenyri z firmy Philco v roce 1961 headset
Headsight. Byl navrzen pro vojenské pouziti a byl to prvni headset VR s technologii
sledovani pohybu. V 60. letech také pocitacovy védec Ivan Sutherland predstavil c¢lanek,
ve kterém nastinil sviij koncept ,, Ultimate Display “, virtualniho svéta tak realistického,
Ze jej uzivatel nebyl schopen odlisit od reality. To je Siroce povazovino za plan pro
moderni VR. V roce 1968 vytvoril harvardsky profesor Ivan Sutherland prvni AR headset.
Nahlavni souprava s nazvem ,,Damoklitv mec* zobrazovala pocitacove generovanou
grafiku, ktera zlepsila uzivatelské vnimani svéta — rany predchiidce dnesnich zazitkut AR.
Presuneme-li se do 70. let, MIT vytvorilo Aspen Movie Map, pocitacové generovanou
prohlidku ulic Aspenu, ktera byla vytvorena pomoci fotografii porizenych autem
projizdejicim méstem. Tato zkuSenost byla prvni, ktera ukdzala, jak miize VR prenést

uzivatele uplné na jiné misto.“ (Marr, 2021).
Velky skok v 21. stoleti

Marr (2021) popisuje, ze konec 20. stoleti se nesl ve znameni podpory herniho pramyslu,
kdy vznikl SEGA VR-1, coz byl prvni VR headset pro domacnosti. AR technologie byla
poprvé vyuZzita v roce 1998 v americkém fotbale, kdy Zluty ,,yard marker* byl zobrazen
a vyuzit v piimém prenosu. Pocatky 21. stoleti byly ve znameni utlumu XR technologie.
Az v roce 2010 18lety Palmer Luckey vytvofil garazovy prototyp Oculus Rift VR. Tento
napad na Kickstarteru obdrzel 2.4 milionu dolart a v 2014 firmu Oculus odkoupila firma
Facebook (dnes Meta). V roce 2014 zacinaly prvotni VR headsety od Google (Google
Carboard) a Samsungu (Samsung Gear VR), které fungovaly na principu vloZeni chytrého
telefonu do bryli. AZ v roce 2016 pfisla firma Microsoft s brylemi Hololens, které se staly
prikopniky AR/MR. Az v neddvném roce 2019 pftiSel prvotni velky zlom, kdy firma
Oculus vydala prvni standalone rezim, tedy bryle které nepotiebovaly vykon pocitace a

fungovaly samostatné. Svoji cenou byly tyto VR bryle dostupné pro domacnosti.

Obrazek 1.4 Oculus Quest

Zdroj: (Stein, 2019)
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1.4 Metaverse

Pojem Metaverse se vyrazné zviditelnil diky filmu ,,Ready Player One®, dle knizni
ptedlohy Stephena Spielberga. Kde se hlavni postava nachazi v roce 2045, kde uz je
veskerd snaha o distojny realny zivot nulova. Celé lidstvo bylo ,,znechuceno® redlnym
svétem a utikalo se do virtualniho svéta ,,OASIS*. Zde po své smrti zakladatel OASIS
zanechal ,,Easter Egg“. Clovék, ktery rozlusti a nalezne ,,Eester Egg®, dostane jeho
zivotni bohatstvi. Hlavni postava Wade Watts se tento ,,Easter Egg® pokousi najit a

béhem své cesty ho ¢eka spousta prekazek a nelehkych tkola.

Co je to vlastn¢ Metaverse svét? Dle Ball (2022) je Metaverse masivné zmenseny, a
interoperabilni sit’ 3D virtudlnich svéth vykreslenych v redlném case, které mohou byt
synchronizovany a vytrvale v redlném ¢ase schopny efektivné uspokojit neomezeny pocet
uzivatelt s individudlnim pocitem pfitomnosti a kontinuitou dat, jako je identita, historie,

opravnéni, objekty, komunikace a platby.

»Mnoho ctendru by mohlo byt prekvapeno, zZe v této definici, stejné jako v jejich dilcich
popisech, chybi pojmy ,,decentralizace”, ,, Web3“ a ,,blockchain*. Toto prekvapeni ma
dobry ditvod. V poslednich letech se tato tii slova stala vsudypritomnymi i propletenymi

— mezi sebou navzajem a s pojmem Metaverse. “ (Ball, 2022, s. 71).

»Ackoliv se o Metaverse svetu mluvi uz nékolik let, jeho oficialni okamZik jesté nenastal.
,,Dokonce i ti, kteri do ,,Metaverse nastupce‘ nalévaji desitky miliard rocné, maji na
internetu tendenci nesouhlasit s nacasovanim Metaverse vzniku. Satya Nadella, generadlni
reditel spolecnosti Microsoft, rekl, ze Metaverse je ,jiz tady*, pricemz zakladatel
Microsoftu Bill Gates predpovida, zZe ,,v pristich dvou nebo trech letech predpokladam,
Ze vetSina virtudlnich setkani se presune z 2D mrizky obrazu kamery do metaverse.“ [
CEO Facebooku Mark Zuckerberg rekl, Ze ,,mnoho z nich se v pristich péti az deseti
letech stane hlavnim proudem *, zatimco Oculusitv byvaly a nyni konzultujici technicky
reditel John Carmack predpovida jeste pozdejsi vznik. Generalni reditel Epic Tim
Sweeney a Nvidia Generalni reditel Jensen Huang ma tendenci vyhybat se konkrétni
casove ose, misto toho Fika, Ze Metaverse se objevi v priibéhu nadchazejicich desetileti.
CEO spolecnosti Google Sundar Pichai pouze rikad, Ze imerzni vypocetni technika je
,,budoucnost”. Steven Ma, Tencent senior viceprezident, ktery ridi vétSinu hernich
spolecnosti verejné predstavil vizi spolecnosti ,, hyper digitalni reality . V kvetnu 2021

varuje, Ze zatimco ,,den metaverse prijde ten den dnes prosté neni* (Ball, 2022, s. 244).
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1.5 Rozdéleni XR technologie

1.5.1 VR (Virtual Reality)

Definice virtualni reality podle LaValle (2020) je popisovana jako navozeni cileného
chovani organismu pomoci umélych smyslovych stimulaci, pfi¢emz organismus o tomto

zasahu nevi nebo vi jen velmi malo.
Dle LaValle (2020) definice VR obsahuje tyto zasadni 4 body:
Cilené chovani

Organismus ma "zazitek", ktery byl navrzen tviircem. Pfikladem muze byt 1étani, chiize,

zkoumadni, sledovani filmu a komunikace s jinymi organismy.
Organismus

Muzete to byt vy, nékdo jiny nebo dokonce jina forma zivota jako ovocna muska, §vab,

ryba, hlodavec nebo opice.
Uméla smyslova stimulace

Prostfednictvim sily inZenyrstvi, jeden nebo vice smyslli organismu se alespoil ¢aste¢né

kooptuje a jejich bézné vstupy jsou nahrazeny nebo zesileny umélou stimulaci.
Uvédoméni

KdyZ ma organismus zkuSenost, zda se, Ze si toho neni védom ruSenim, ¢imz je svym
zpltisobem oklaman, aby se citil pfitomen ve virtudlnim svété. Toto neuvédomeéni vede k

pocitu pfitomnosti ve zménéném nebo alternativnim svéte. Je to ptijimano jako ptirozené.

V obecné teci lze popsat VR jako prostiedek, diky kterému je mozné zatemnit redlné
okoli, ¢lovek je izolovéan od ,,rusivého okolniho svéta® coz nabada jeho mozek uvefit
tomu, co jeho oc¢i vidi a sluch sly$i. Naptiklad 1ze lehce podlehnout tomu, Ze ¢lovek
skute¢né 1itd nékde ve vesmiru, jelikoz je sledovan pohyb jeho hlavy, pfi€emZ se mu

»promitané prostfedi* méni podle toho, jak nato¢i hlavou a kam se diva.
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1.5.2 PCVR

Dle (UnboundXR, n.d.) se virtualni realita (VR) dé€li na 2 podkategorie. Prvni kategorii
je tzv. PC VR. Neboli virtualni realita, ktera vyuziva bryle pouze jako zobrazovaci
zatizeni a veSkery vykon ziskdva pomoci vykonného pocitate a pomoci kabeld c¢i
bezdratového ptenosu preddva pouze obraz do bryli. Bryle v sobé maji zabudované
kamery, které snimaji ovladace a okoli kolem uzivatele. Tyto bryle mohou fungovat
samostatné (naptiklad HP Reverb G2), kdy kamery monitoruji herni plochu uzivatele a
zaroven trackuji ovladace. Nebo mohou fungovat pomoci ,.trackovacich stanic*, které
jsou externi sledovaci zatizeni, které trackuje herni plochu a zaroveinl trackuje bryle.

(naptiklad HTC Vive Pro, Valve Index).

1.5.3 Standalone VR

Druhym typem VR bryli jsou tzv. Standalone bryle. Tyto bryle maji vSe v jednom. Jejich
»pocitac®, ktery generuje vykon pro zobrazeni je umistén v samotném jadru headsetu. Jde
o vykonngjsi tablet, ktery je pfeprogramovan tak, aby svym vykonem slouZil pro virtudlni
realitu. Bryle obsahuji veskeré trackovaci, zobrazovaci a napajeci komponenty v sobé,
coz je jejich nezpochybnitelna vyhoda. Nevyhodou téchto bryli je v souc¢asné dobé jejich
vykon, kdy nékteré aplikace musi byt vykonnostné optimalizovany na nizs$i vykon ve
srovnani s PC VR. Mezi nejznaméjsi zastupce Standalone bryli patii firma Meta

(Facebook) se svymi brylemi Quest 1,2 a Pro.

Obrazek 1.5 Fungovani VR bryli
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Zdroj: (Kim & Hyung, 2014, 5.228)
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1.5.4 AR (Augmented Reality)

AR neboli ,rozsifend realita® je technologie, kdy se do realného svéta ,,promitaji*
virtudlni prvky. V soucasné dobé se AR dostalo do podvédomi lidi diky mobilni hie
Pokémon GO, ktera podporovala ,,chytani“ znamych fiktivnich pokémonti, pies sviij
mobilni telefon v ,,redlném svéte®. Tato aplikace tak 1 nechténé odstartovala povédomi o
AR technologii. O dalsi zviditelnéni AR se postaraly socidlni sit€¢ Snapchat a Instagram,
které vyuzivaly AR filtry pro své uzivatele. Lidé na téchto socialnich sitich mohli mit psi

usi nebo jiné modifikace svého obliceje.
V soucasné dob¢ se vyuziva AR zejména pro chytré telefony, tablety a AR bryle.
Podle Kipper & Rampolla (2012) musi AR spliiovat tyto 3 body

. AR kombinuje realny a virtualni svet
. AR je interaktivni v redlném Case

* AR pracuje a je vyuzivano v 3D prostiedi

Obrazek 1.6 Fungovani AR
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i . Image target marker
Virtual Object database, game
objects, 3d models,
\ coding and audio files
Image target
marker spatial data

Rendering
& virtual object Engine
rendering /

Tracking
module

Augmented N Visual display unit

Superimpose virtual Display 3D AR objects
objects on top of with audio playback
image marker

— 8
Webcam g

Gesture points of
image target marker

Feature points
detection and

recognition Capturing

Modules

Vision and image processing
in captured camera frames

environment

Zdroj: (Au akol., 2018, s. 55)
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1.5.5 MR (Mixed Reality)

»Pojem smiSena realita, nebo zkratka MR (Mixed Reality), je doslovné prolinani
fyzického a digitdalné vytvareného sveta. MR si totiz dava za cil kombinovat a vyuzivat
nejlepsi aspekty jak virtudlni, tak rozsirené reality, kdy zarizeni dokdzou technologie a
znaky typické pro jednotlivé pojmy spojovat a vhodne vyuzivat. Vysledkem je spojent
skutecného a virtudlniho sveéta, kdy obdobné jako u AR, jsou vytvareny digitdlni predmety
a objekty, které v dané chvili koexistuji se skutecnymi, vzdjemné spolu s uzivatelem
interaguji. Prikladem miize byt prevazné virtualni prostor, do kterého jsou dodatecné
vkladany skutecné predmeéty, ¢i lidé a diky této dynamické integraci vznikaji nova
prostredi. V takovémto MR prostredi se uZivatel soucasné pohybuje skutecnym i virtudlni
prostiedim a stava se dalsim krokem v interakci ¢loveka, pocitace a okolniho prostredi.
Nejvétsim rozdilem a hlavnim znakem je tedy fakt, Ze se oproti VR a AR nevyuziva striktné
skutecné, nebo virtualni prostredi, ale vytvari se hybrid techto prostredimi, ktery diky

imerznim technologiim predci vychozi.* (Pilny a kolektiv, 2020, s. 102-103).

Pro lepsi pochopeni podstaty MR je vhodné vysvétleni na piikladu. Uzivatel si miize
vytvofit svij virtudlni micek v AR. Pokud by tento virtudlni micek v AR hodil o zed,
micek by prosel zdi. Podstata MR spociva ve spojeni VR a AR, kdyby hozeny virtualni

micek neprosel zdi, ale virtualné by se odrazil od ,,skute¢né* zdi v mistnosti.

Obrazek 1.7 Ukazka MR

Zdroj: (Adobe, n.d.)
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1.6 Ostatni nastroje v XR

Trackovani

Trackovani je snimani polohy téla a jeho riiznych casti, které se piendsi s vysokou
ptesnosti do VR. Lze tak trackovat pohyb ,,po herni plose“ a pohybovat se stejnou

presnosti po VR. Pokud se v realném svété skréim, skré¢im se i ve VR.
EyeTracking

Jak uz z nazvu vyplyva, jde o sledovani pohybu oc¢i, pomoci mikrokamer umisténych
v headsetu nebo prostfednictvim kamery umisténé mimo headset tak, ze dokaze
zaznamenavat pohyb oc¢i a urcit tak, na co se dany uzivatel zamétil nebo ¢emu vénoval

nejveétsi pozornost.

Dle Eger a kolektiv (2015) lze vyuzit eyetracking pro marketing, kdy se d4 pomoci
eyetrackingu vygenerovat focus/heat mapa, ktera ukazuje, na co se dany respondent dival
a jakému umisténi prvku na webu vénoval velikou pozornost ¢i jaky element ho prvotné
zaujal. Diky tomuto vystupu je mozné méfit efektivnost reklam nebo rozlozeni a

atraktivnost webovych stranek.
Handtracking

Hollands (1996) popisuje divod vyuziti handtrackingu jako moZznost pro sledovéani
uzivatelskych prstli, nejen pohybt a polohy celé ruky jako celku. To lze vyuZit pro
ukazani specifickych gest na rukou nebo samotné ovladani ve VR pomoci ruky, kdy neni

potieba pro ovladani pouzit ovladac.
Haptika

Je zpétnéd odezva pomoci specidlnich rukavic ¢i télesnych navleka. Uzivatel citi tlak, ktery
vyviji nebo dostava ve VR, zpétné do realného svéta. Lze tak citit stisknuti tlacitka nebo

stimulovat bolest vytvofenou zpétnou razi pii stielbe.
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1.7 Scénare vyuziti XR technologie

XR technologie se vyuziva v n¢kolika oblastech de facto po celém svéteé. Za dobu jeji
existence se naslo vzdy néjaké uplatnéni v libovolném oboru, nejen v technickych ¢i
pramyslovych oborech. Naptiklad Pons a kolektiv (2022) uvadi ze XR technologie
dokaze pomoci k posileni mentalniho zdravi a pro 1écbu riznych typi fobii, zejména fobii
proti pavouktim (arachnophobia). Zhao a kolektiv (2021) zminuje vyuziti XR technologie
pfi ,,nacviku‘ feSeni stresovych situaci pro lidi, ktefi maji socidlni uzkosti. Déle se da
pouzit v marketingu, kdy ,,Virtudlni svéty mohou posilit marketing produktit a sluzeb v
realném sveté, ale také by mohly vytvaret prilezitosti pro vyvoj novych produktii a
marketing ve virtualnim svéte.” (Bialkova, 2021, s. 247). Samoziejmosti je samotny retail
a E-commerce, kdy podle Kim (2022, s. 119) po COVID-19 vzrostl zijem o VR
nakupovani kdy 34 % respondentti ve studii uvedlo, Ze je zajima VR nakupovani, pfestoze

jej nikdy ptedtim nevyuzilo.

Obrazek 1.8 AR/VR v E-commerce

| Review of AR/VR Research & Development in E-commerce |

= Customers
Application and Influence y B |
’ on E-commerce \EE"EﬁE e
: |
Augmented and Virtual |
Reality (AR/VR) . Psychological Perspective
| ‘ J cognitive |
Implications for E- e
‘ s 1 Affective
= Behavioral

Zdroj: (Syed a kol., 2021, s. 1228)

Palacios-Ibanez a kolektiv (2022) vyzdvihuje uplatnéni XR technologie v Produkt
Developmentu. Sdnchez a kolektiv (2022) ukazuje na moznosti Data Miningu a ziskavani

preferenci pomoci VR.

Zkratka XR technologie si i pfes svoji ,,kratkou plnohodnotnou* existenci podmanila
veskerd odvétvi a postupem casu se bude vice a vice uplatiiovat v kazdodennim zivoté a

nebude uz brana jako Sci-fi véc.
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1.7.1 Vzdélavani

Skolstvi

LWVirtualni realita ve vzdelavani je jedna z nejmodernéjsich technologii s potencialem byt
Jjako vyukova platforma, kde Ize obsah vyuky prezentovat a pouzivat ve vyuce. Vyukova
prostredi virtualni reality nabizeji vzdélavaci prileZitosti a zkuSenosti, které mohou

pozitivné ovlivnit studenty.” (Guazzaroni & Pillai, 2019, s. 4).

Diky XR technologii se mohou prezentovat vyukové scénaie, které jsou pro realny svét
nebezpecné, nerealné nebo vysoce ndkladné. Lze tak ukazovat nebezpecné chemické a
fyzikélni experimenty, simulovat naptiklad vybuch sopky nebo vzit studenty do
antického Rima, ¢i udélat prochazku po pamatkach v Pafizi. Meze kreativity se zde

nekonaji a zalezi na tom, co za obsah se da vytvofit tak, aby zdkiim pfedal edukacni efekt.

Moderni dostupné aplikace umoziuji Siroké pokryti vSech vyucovanych predmétt. Od
vyuky jazyku, pies dé€jepis a zemépis, matematiku az po praktické vyzkouseni si moznych

budoucich povolani (automechanik, hasi¢, svarec, ...).
Muzea a galerie

»VIiv AR na prozitek navstevnikii a jeho dosud nepredvidané dusledky Ize povazovat za
mnohem Vvétsi a neocenitelny pro image muzea, zvySujici jeho atraktivitu muzea a
pripadné kultivujici hlubsi pocit loajality navstévnikii pri pouziti této technologie...”

(Jung & Claudia tom Dieck, 2018, s. 76).

Guazzaroni & Pillai (2019) udavaji moznosti vyuziti tzv. MAR (mobile augmented
reality) v muzeich a galeriich pro vizualizaci samotnych exponatii ¢i jejich €asti. Funkce

by méla spliiovat tyto body:

Interakci pro vétsi hravost a komunikaci. PouZitelnost pro lepsi propojeni uZzivatele
s exponatem. Motivaci pro vyuziti této technologie u vice exponatii. Satisfakci pro
docileni kladné odezvy a ulozeni vzpominek do paméti. Soustiedénou pozornost pro
udrzeni uzivatele s danou technologii a exponatem. Vaimanou kontrolu pro lepsi pocit,

ze uzivatel danou technologii cilené ovlada.

Lze si promitnout naptiklad skute¢nou velikost raketopldnu do redlného svéta a porovnat

jej tteba s vyskou stromu nebo s vyskou kostela.
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1.7.2 Prumysl

Podle Ma a kolektiv (2011) Ize XR technologie vyuzit v oblasti primyslu ve velice
Sirokém rozsahu. Ve své knize vyzdvihuje zejména moZnosti interaktivniho virtualniho
»dvojcete”. Tedy prenos nejcastéji CAD soubori do VR/AR, kde si inzenyfi mohou
vyrobek prohlédnout, manipulovat s nim bez omezeni fyzikalnich zdkont a rozebrat si ho
na nejmensi ¢astecky a opét jej na jeden klik slozit dohromady. Lze tak popsat a ukazat
pfedevsim jak dany vyrobek funguje v pohybu pomoci animaci, které by v redlném svété

nemohly fungovat bez dalSich komponenti.

Déle Ma a kolektiv (2011) popisuje moznosti ,,rozvrzeni® celé vyrobni haly, kde si
procesni manaZzeti mohou projit jednotlivé navazné etapy vyroby a zjistit, zdali nelze
v nékterych bodech danou vyrobu zrychlit ¢i zefektivnit. Dale poukazuje na mozZnost
bezpecnosti prace, pii planu dispozice vyrobni haly do VR, kdy Ize zjistit pii simulaci
prace ve VR, zdali dané rozvrzeni spliuje bezpecnost prace a zaméstnanclim nehrozi

uraz.

Ma a kolektiv (2011) jeSté zmifluje moznost VR tréninku at’ uz samotné BOZP nebo

pracovniho postupu pro nové zameéstnance.

Obrazek 1.9 Ukédzka XR v primyslu

Zdroj: (Reyma, J. & Adithya, G. N., 2020)

V soucasné dobé se vyuzivd XR technologie i operdtoriim skladu, kde se zobrazuje
pozadovany pfedmét a informace, kam maji dany predmét premistit v AR brylich, takze

operator ma stale ob¢ ruce volné na praci.
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1.7.3 Zdravotnictvi

XR technologie se v této oblasti pouziva zejména z toho diivodu, Ze se jedna o praci, kde
jde o lidské zivoty a vSe musi byt skvéle provedené, jinak hrozi ztrata lidského Zivota,
coz je tézko akceptovatelna udalost i pro samotné lékaie, kdyz se jim nepodati zachranit
lidsky Zivot.

Operace

Podle Reiner & Harders (2012) je vhodné vyuzit XR technologii pro nacvik naro¢nych
operaci, které potiebuji dokonalou kooperaci a pfipravenost. Je mozné simulovat samotné
rozpolozeni nastrojl ale i celého pracovisté. Dale podle Reiner & Harders (2012) se da
vyuzit AR (rozsifena realita) pfi operacich jako vhodny nastroj pro zlepSeni opera¢niho
work-flow, kdy mtze byt obraz pies bryle piimo promitany lékati pied jeho o¢i. Lékat
vidi informace z monitoru, jako tep srdce, aniz by musel zvedat hlavu. Diky kameram v
brylich mize byt nasmérovan k dal§im pracovnim kroklim, veden k mistim, ke kterym

se ma dojit.

Obrazek 1.10 Ukazka XR ve zdravotnictvi

rv

Zdroj: (Insight, 2021)

Reiner & Harders (2012) vyzdvihuji jest¢ moznosti haptické odezvy pii tréninku
virtualnich operacich, kdy je dulezity spravny tlak pfi operaci riznych vnitinich orgénd.

Takové tréninky by byly tézko v redlném svété uskutecnitelné.
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Rehabilitace

Reiner & Harders (2012) uvadi dalsi vyuziti technologie VR pro rehabilitaci pacienti.
Technologie uzavie pacienta v prostiedi mimo realitu a otupi jeho smysly a mozek, kdy
lidé poté ve specialnich aplikacich plni rlizna rehabilitac¢ni cviceni. Jelikoz je jejich mozek
v piijemném novém prostedi, pacienti nevnimaji bolest s takovou intenzitou a vykazuji

lepsi vysledky, jako naptiklad vétsi chut’ €i vEétsi rozsah pohybu pii cvicenich.
Trénink komunikace s pacienty

»INa pomoc se také nasazuje technologie simulace a XR, kde lékarsti stazZisté rozvijeji
klinické komunikacni dovednosti. To je Siroce uzndvané, zZe kompetentni verbalni a
neverbalni komunikacni dovednosti jsou nezbytné pro uspésnou praxi lékaru bez Spatnych
vysledkii a nizké spokojenosti pacientii. Komunikace a empatie jsou zasadni pro zkoumani
historie, provadeni fyzického cviceni, vySetreni a dosazeni presné diagnozy. Tyto meékké
dovednosti byly tradicné vyucovany a procvicovany prostrednictvim standardizovanych
pacientii, hercii nebo instruktorit vyskolenych k tomu chovat se jako vysetrovany pacient

a pripadné pres skutecné pacienty. “ (Herur-Raman a spol., 2021, s. 6-7).
Vyevik zdravotnikii

., Klinickda procedura a vycvik chirurgickych dovednosti byly tradicné provadeény pod
prislovim ,,viz jeden, délej podle ného, vyuc ho“, ve kterém se komplexni dovednosti uci
prostrednictvim omezeného pozorovani a praxe na Zivych pacientech. V lékarskych
systéemech po celém sveté je stale vétsi duraz na bezpecnost pacientii, omezeni rezidentni
pracovni doby a uspornd opatreni v nemocnicich dale omezily moznosti tradicni praxe u
praktikantii na chirurgii. Technologie XR je jedinecné umisténa tak, aby pomohla naplnit
tyto potreby v chirurgickém vycviku. Nedavny pokrok v technologii XR, ktera umozinuje
sledovani pohybu HMD a rucnich ovladacii, jakoz i sledovani prstii a rukou, pomaha
vnést do pokusii o simulace chirurgickych zakroku urcity stupen realismu a muze byt
levnéjsi alternativou drahych chirurgickych simulatorii. V kombinaci se vSudypritomnosti
chytrych telefonit a zvysenou prevalenci AR mohou nyni simulace, které byly kdysi zcela
virtuadlni nebo zcela fyzické, zahrnovat prvky obojiho. DiileZité je, ze praxe na virtualnich
Skolitelich nepredstavuje pro pacienty zZadné riziko a v nékterych pripadech miize byt
provadena na dalku ve vlastnim case staZisty, ¢imz se sniZuje mnozstvi, které stazista

potiebuje k vykonu praxe na Zivych pacientech. “ (Herur-Raman a spol., 2021, s. 8).
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1.7.4 Stavebnictvi

XR technologie otevird nové moznosti komunikace a spoluprace mezi architekty,

designéry, inzenyry a konecnym zakaznikem.

»Iimto zpiisobem XR spotrebiteli staci jen par minut, abyste poznali celou situaci
soucasnych nemovitosti. XR technologie podporuje prodej nemovitosti, sniZuje
marketingové naklady a vyhyba se vahani spotrebitelii a spory mezi obéma stranami v

pozdejsi fazi* (Jinhui, 2020, s. 779).
XR v Architekture

wWystem zalozeny na XR, ktery poskytuje vzdalenému architektovi moznost prozkoumat
virtudlni protéjSek vzdaleného mista. Zkoumany virtualni protéjsek prostoru je vytvoren
tak, aby obsahoval obrazy redlného svéta jako textury objektii, a to mapovanim urcitych
redlnych prvkii extrahovanych z redlného prostoru na virtualni prostiedi pro obohaceni.
Systém poskytuje zazitek ze zkoumani virtudlni reprezentace skutecného mista. Textury
Jjsou prevzaty z orientacnich bodii/objektii, které existuji v redlném prostoru. Takové
texturovani vytvdri ve virtudalnim svété dualni (zrcadlové) objekty. To prindsi vvhodu, Ze
virtudlni svét vypada jako skutecny svét a na rozsireny virtualni svét Ize nahlizet jako na

zrcadlovou verzi skutecného mista.* (Wang & Schnabel, 2008, s. 16).

Dale Wang & Schnabel (2008) zminuji, Ze XR je slibnou metodou pro zobrazovani
vizualnich informaci z realného svéta, naptiklad pro vzdalenou kontrolu stavebnich zavad
v redlném case prostfednictvim virtudlniho prostiedi. Virtualni prostiedi Ize pouZit jako
fidici platformu pro manipulaci s odpovidajicimi prvky z redlného svéta 1 s existujicimi
virtualnimi prvky. Hlavnim diivodem je fakt, Ze s timto prostfedim Ize manipulovat nebo
se v ném pohybovat zpiisobem, ktery nepodléha prostorovym, ¢asovym nebo dokonce
fyzickym omezenim, redlné¢ho svéta. Napiiklad lze vytvofit pohled z ptaci perspektivy
nebo prulet virtualnim svétem, ktery je v redlném svété obtizné realizovat. S objekty lze
manipulovat zptsobem, ktery realny svét neumoziuje, napiiklad objekty nejsou zavislé
na fyzikalnich zakonech a Ize je ménit podle potieb uzivatele.

XR v konstrukei

Dle Wang & Schnabel (2008) vyuziti XR technologie neslouzi pouze pro prvotni
vizualizace budov a planovani dispozic a vzhled jejich prostor, ale zvySuje efektivnost

planovani prace a snizuje naklady pii samotné vystavbé budovy.
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Velkou c¢ast vyuziti XR v konstrukci tvoii vSemozné prace na staveniSti a kroky s tim

spojené. Mezi tyto kroky a prace patfi:
Rozvrieni pracovisté

Pro umoznéni naplanovani rozvrzeni staveniste, je nutné mefit bud’ vzdalenost nebo thel,
nebo oboji, ze znamého vychoziho bodu. Pracovnici mohou snadno lokalizovat referen¢ni
body a oznacovat je na staveniSti pouhym pozorovanim zakreslenych virtualnich
referencnich bodl a se spravné navrzenym displejem (zobrazovacim zafizenim XR) ani
nemusi referen¢ni body nebo ¢ary fyzicky oznaCovat, protoze mohli vidét virtudlni

referen¢ni body, jakmile takové vedeni potiebuji.
Vykopové prace

Pti vykopovych pracich se obsluha zafizeni dostane do projektové urovné podle
informaci zakddovanych na vySkovych kolicich, které jsou od sebe vzdaleny minimalné
15 m. XR miZe alternativné virtudlné reprezentovat oblasti vykopu, podle pozadované
urovné vykopu, které jsou vykresleny na stavenisti ve skutecném méfitku, poloze a
orientaci, a pomoci tak operatorovi zatizeni dosahnout zdméru navrhu intuitivnéji a bez

pteruseni vykopovych praci.
Instalace

Pokud je nutné presné nainstalovat konstrukéni prvek nebo zatizeni, musi se vzit v ivahu
jeho 3D konfigurace, bez které nelze cilové misto zaméfit. Je potieba stereo pohledu na
3D konfiguraci konstrukce nebo prvku, ktera se na staveniSti vykresli ve skute¢ném
mefitku, umisténi a orientaci. Tim se omezi pouZziti méficich pfistrojii se kterymi se

provadégji kontroly umisténi konstrukce nebo prvku.
Kontrola

Pro kontrolu polohy kritické struktury nebo prvku musi priizkumny tym nastavit métici
zafizeni a provést méfeni k referenénimu bodu. Pokud je struktura nebo prvek v
digitalnim modelu, pak pouziti metody zalozené na XR miize pomoci vyhnout se chybam
inspekce, protoze kazdy objekt v modelu je odkazovan na konkrétni soufadnicovy

systém. Tato metoda zabranuje hromadéni chyb z mezilehlych odkazu.
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Obrazek 1.11 Fungovani bez XR

o)

Design

1
1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

: Design
1 Divergence
1 Fails to
1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

Converge

Modification Project

Zdroj: (Chi a kol., 2022, s.

No Consensus

-0

Restart

Proposal

Project
Development
Start

Architect

Owner

Preliminary
Decision

Architect
Team

Contractor
Team

Obrazek 1.12 Fungovani s XR

Finalization

e

o
L)

XR presents

optimal and

finalization
project

Design L Design
Modification Divergence
A
1
1
1
L}
_______________________________________________ 1
3)
-
3‘ ‘
i
Design @ - ol Preliminary -
proposal Architect Owner " | decision -
¥ 250
BIM-based XR Architect f(g/ —:\}{ Cngineer
Design L l/BlM\W 1)
Progess N\ /7]
Contractor -, 57
O\‘-Jﬁ[",..fé Constructor
O Real-time design
collaboration
Moadification @ BIM-based
- and o XR auxillary
in-depth = Accurately Mining design
. optimization Divergence Points | modification
ﬂ' e

Zdroj: (Chi a kol., 2022, s.

3)

24




1.7.5 Armada

»Aplikace rozsirené reality (XR) v armadé existuji v mnoha podobdch vcetné letectvi,
valecnych her, vycviku se zbranémi a dalSich oblasti aplikace pro tymovou spolupraci s
lidskymi agenty. Prostredi XR umoznuji vojakiim vizualizovat informace zpiisobem, které
nejsou praktické pri tradicnim vycviku. Armada vyuzila komercni technologie XR k
podpore zlepsovani ziskavani dovednosti v komplexnich prostiedich. Bezprostiedni
vwhodou vycviku s XR je efektivni vizualizace riznorodych prvkii a technik,
vyhodnocovani hrozeb/cili, méreni prostorové blizkosti a odvozovani informaci
relevantnich pro pratelské nebo nepratelské cile, nepratelskym pozemnim a vzdusnym
Jjednotkam. Naopak kazdy ze slozky popsané vyse vyZaduji, aby operator udrzoval situacni
povédomi o bojovém prostoru, které primo ovliviiuje Fizeni pozornosti, vizudlni
vyhledavani, prostorové pozndvani, agregaci informaci a pracovni pamét™ (Boyce a

kolektiv, 2022, s. 2).

., Letectvo pouziva XR pro letovy vycvik se zamérem — snizit naklady, dobu vycviku a
opotrebeni letadel. S XR je také mozné provadet nacvik udrzby letadel. Momentalné je ve
fazi budovani virtudlnich vycvikovych hangari, aby bylo mozné vycvik aplikovat kdekoli
a kdykoli na ruznych typech letounii. Podobné se namornictvo snazi vyuzit XR k propojeni
inZenyrii a udrzbari, kteri by mohli vzajemné vzdalene spolupracovat na reseni problémii

spojenych s leteckou udrzbou v realném case* (Sayler, 2022, s. 3).

Obrazek 1.13 Ukazka XR v armadé

Zdroj: (Morozov, n.d.)
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1.7.6 Komunikace a Spoluprace

Vsechny vyse uvedené scénafe vyuziti XR technologie maji jednu spolecnou a tou je
Komunikace a Spoluprace.

Vsichni architekti, inzenyii, lékafi, vojaci, ucitelé potfebuji pro svoji praci vhodné
pracoviste, které jim bude pomahat zlepSovat jejich pracovni vykony, ale dilezitéjsi je
spravna a cilena komunikace. Pro skvélé tymové vysledky je vzdy klicovym faktorem

kvalitni spoluprace.

Tito lidé se setkavaji spole¢né ve virtualnich prostorach, kde kooperuji nad danym
tématem nebo s virtudlnimi objekty (CAD soubory, BIM objekty, grafické objekty, ...),
proto se oblast Komunikace a Spoluprace objevuje ve vSech vyse zminénych scénarich. I
samotni zaci se mohou vzdélavat remote formou, kdy mohou celou vyuku pteklopit do

VR a mit tak celou Skolu jako jednu velkou VR hru.

Zkratka kazdy vySe zminény scénaf, jakmile jej vyuzivd v jednom okamziku vice
uzivateld, tak se musi zabyvat i scénaifem Komunikace a Spoluprace, aby zajistil spravné

fungovani primarn¢ zamysleného scénate.

»VR meeting poskytuje vyhody tim, Ze zachycuje bohatstvi skutecného svéta pro virtualni
komunikaci tvari v tvar, poskytovani sdilenych prostredi pro vyvoj produktit a podobné
slozité projekty a pomoci simulaci pro projektovy a znalostni management. Zejména VR
poskytuje nezbytnou interaktivitu, jako je potreseni rukou nebo gestikulovani, k rozvoji
smyslu pro komunitu jako v redlném Zzivoté pro uspésné provedeni argumentace
skupinovych aplikaci. Poskytovani reseni jedinecnych vyzev spoluprace ve VR, jako je
porozuméni tomu, na co druhy uzivatel ve virtudalnim prostredi odkazuje, pomoci
priithlednosti a vyrezii zvysuje efektivitu spolecnych pokusii a celkového uspéchu. Navic
poucziti realistickych simulaci a vice komunikacnich kandlu snizuji jednoznacnost zprav
ve skupinové komunikaci ve VR. Sdilena prostiedi ve VR také zlepsuji skupinové interakce
pro lepsi socializaci a komunikacni vykon. Uvadi se, Ze jednotlivci, kteri jsou geograficky
oddeleni od ostatnich, preferuji vzdalenou socializaci ve VR oproti soucasnym
alternativam komunikace zprostredkované pocitacem, protoze se blizi fyzickému spojeni.
Celkem, prostrednictvim interaktivity, komunikacnich kanalii a sdilenych prostredi miize
pohlcujici VR vytvorit pocit komunity a pospolitost v prostiedich spoluprace.* (Dincelli
& Yayla, 2022, s. 8).
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2 Predstaveni spolecnosti Immersive Technologies

2.1 Postoj a historie firmy

Immersive Technologies (Imm-Tech) je nova firma na ¢eském trhu, kterd se zabyva
implementaci XR technologii do podnikt. Oproti ostatnim konkuren¢nim firmam je tato
firma v pozici nezavislého poradce ¢i konzultanta, tudiz objektivné dle provedené vstupni
analyzy urci, jaky je vhodny scénaf v dané firmé a jaky nejlepsi dostupny hardware a

software lze za danych cenovych podminek sestavit.

Tato firma vznikla v srpnu roku 2021 na zakladé zkuSenosti z priimyslového, IT odvétvi
a s vyuzitim XR technologiemi, ¢tyt zaklddajicich clenti (MiloSe Kacera, Véaclava

Kotory, Romana Haluzika a Roberta Paskovského)

Firma dostala ICO s &islem 11686588 a je tvotena zakladnim kapitalem 1 000 000 KC.
Momentalné je zapsana na adrese — Na strzi 1702/65, Nusle (Praha 4), 140 00 Praha,
ovSem cely tym pracuje v ramci remote spoluprace ¢i formou home office. Na testovani

hardwaru vyuziva prostory v Plzni.

Obrazek 2.1 Logo Immerive Technologies

IM=RSIVE

TeCHNOLOGI=S

Zdroj: www.imm-tech.eu

2.2 Zaméreni firmy

Immersive Technologies pomahd svym klientim v téchto tfech smérech. Patii mezi né
samotna XR studie, ktera urci jaké je potencialni vyuziti XR v klientské firmé. Poté
financovani, které nabidne klientské firmé finan¢ni feSeni pti zavadéni XR technologie
do podniku. A pak samotné nezéavislé poradenstvi, kde clenové firmy Immersive

Technologies radi klientim i v budoucich projektech v XR technologii.
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http://www.imm-tech.eu/

XR Studie

XR studie je studie zaméefena na vyuziti XR technologie v daném podniku. Kazdy podnik
je jiny a svym zpiisobem unikétni a z toho divodu nelze napasovat obecné definované
scénare vyuziti XR technologie na konkrétni podnik. Proto se ¢lenové Imm-Tech osobné
setkavaji se zastupci dané firmy, se zaméstnanci dané firmy, projdou si jejich pozadavky
a pfani, zhodnoti prostory pro implementaci XR a objektivné posoudi mozné vyuziti XR

technologie v daném scénéii pro danou firmu.

Po této prvotni spliujici prohlidce se daji ¢lenové Imm-Tech do prace a naleznou nejlepsi
mozné feSeni spliujici jejich pozadavky. Vystupem studie je dopodrobna vymysleny
koncept scénaie s konkrétnimi piiklady vyuziti v dané firm¢, kde je i detailné sepséan jaky
hardware a software se zde vyuzije, jaké jsou jeho vyhody a nevyhody a celkova cena

pilotniho projektu.
Financovani

Jelikoz XR technologie néco stoji, je potfeba je né¢jakym zplisobem zafinancovat. Kazdy
projekt, at’ uz pilotni nebo rozsahlejsi stoji podnik finance, které by se daly vyuzit jinde.
Z toho diivodu firmu zajimé navratnost dané investice nebo zptsob jakym sniZit prvotni
vydaje. Imm-Tech nabizi hned né€kolik moznosti, jak ulehcit firmach financovani téchto
projekti. Jednim z nich je moznost prondjmu hardwaru, jelikoz nékteré bryle, napiiklad
Microsoft Hololens 2, stoji v piepoctu 200 tisic K¢ za kus a jsou k tomu jesté tézce
dostupné pro odbér. Dalsi cestou financovani projektli je moznost splatkového kalendare.
Velice specificky zplsob financovani jsou statni ¢i evropské dota¢ni programy.

V soucasné dob¢ se vyuzivaji tyto ¢tyfi dotac¢ni programy.

Digitalni podnik, ktery poskytuje 50% pokryti ceny hardwaru a softwaru pii digitalizaci

podniku. Verifikace inovativniho ndpadu neboli Proof of Concept, ktery pokryje do urcité

vy$i mzdové vydaje, ndklady na hardware a ostatni vybaveni, naklady na smluvni vyzkum

v zavislosti na vysi vyzkumného projektu. Inovaéni vouchery, které maji za cil podpofit

malé a stfedni firmy v rozvoji spoluprace na inovacnich projektech. Technologie 4.0,

ktera pokryje nakup stroji a hardwaru do vysSe 40 milionti K¢ pro malé a sttedni podniky.
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Poradenstvi

Diky bohatym zkusenostem vsech c¢leni Immersive Technologies dokazou svym
klientim identifikovat a popsat redlné¢ vyuziti XR technologie v jejich konkrétnich
piipadech a scénafich vyuziti. Naleznou a zvoli vhodny hardware a software pro
jakykoliv scénar, ktery si dany klient zvoli. Po implementaci XR technologie do vyroby
¢i do podniku poskytuji permanentni podporu pro své klienty tak, aby ptechod k vyuziti
XR technologie v dané firm& probéhl bez problému. Poskytuje aktudlni a vhodné
informace, o tom, co jakd technologie pozaduje a dovoluje. V piipadé nejasnosti ¢i
n¢jakého problému v prubéhu projektu ¢i provozu, jsou clenové Immersive Technologies
ptipraveni predat své know-how a pomoci svym klientim s vyfesenim jejich problému ¢i

pozadavku.

2.3 Personal Immersive Technologies

V soucasné dobé ve firm¢ pracuje deset zaméstnancli, kazdy se zamétuje na svoji

specifickou oblast.

[ RA4

Prvnim znich je Milo§ Kacer, ktery ma zkuSenosti s implementaci a vyuzitim XR
technologie ve Skolstvi v rdmci partnerské firmy Calliditas, ktera vyuZziva technologii XR
ve Skolicich materialech. Jde naptiklad o vzdélavaci podklady pro prvni stupent zékladni
Skoly. Materialy jsou tvofeny napiiklad na téma tfidéni odpadu, kyberbezpecnost a trh
prace budoucnosti. Druhym ¢lenem je Véclav Kotora, ktery mé zkuSenosti z akademické
sféry a dokaze propojit dané firmy s univerzitnimi vyzkumnymi projekty. Jeho doménou
je 1 oblast financovani, jelikoz se specializuje na dotace a dotacni projekty. Tretim
zakladajicim ¢lenem je Robert Paskovsky, ktery se specializuje na primyslové vyuziti
XR technologie ve vyrobnim odvétvi, diky svym predeslym manazerskym zkuSenostem
s implementaci modernich technologii do riiznych firem, bez ohledu na zaméteni.
Poslednim zakladajicim ¢lenem je Roman Haluzik, ktery mé bohaté zkuSenosti ze sales

oblasti.

Od samotného zacatku se ve firmé pohyboval i autor prace jako XR evangelista, kdy
zakladajici ¢lenové tézili z jeho mladého veku a zapalu pro praci, jeho sily a zkuSenosti
vyuzivali k prvotnimu testovani aplikaci, zejména na brylich Oculus Quest 2. Dale jim

poskytoval technicky support pfi problémech s brylemi ¢i s instalaci PC VR setupi.
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Momentalné autor prace pracuje v této firmé jako produktovy manazer v oblasti
Komunikace a Spoluprace. Od samotného zacatku se na rustu firmy podilel na pozici
Project Development Manager pan Zbyn¢k Pohotelsky, ktery sdili své bohaté know-how

o VR feSenich v riznych scénafich.

Pted koncem roku 2021 se k firmé piidal i Daniel Novy, ktery se specialuzije na veskeré

IT a cloudové sluzby ve firm¢. Ovsem jeho hlavni doménou se stala oblast okolo AR.

V roce 2022 se k firm¢ ptipojila Eliska Kotorova, kterd se zaméfuje na marketing a
celkovou spravu a tvorbu obsahu pro socidlni sité. Tomas Novak, ktery zaujmul funkci
XR Solution Architekt diky svym skvélym predeslym zkuSenostem s Microsoft 365
Dynamics, které jsou vyuzivany v brylich Hololens 2. Dal$im ¢lenem tymu od roku 2022
na pozici XR Development Manager je Toma$ Zelenka, ktery pfedava své zkusenosti

z vyrobniho priimyslového a energetického odvétvi.

2.4 Scénare vyuziti Immersive Technologies

Immersive Technologies se zaméfuje na vyuziti XR technologie v téchto péti scénafich.
Servis a idrzba

Immersive Technologies vyuziva pro klienty XR technologii, ktera zjednodusuje a
zlepSuje pracovni postup pii Gdrzbé riiznych zatfizeni ¢i stroji. Naptiklad asistovana
vzdalena podpora, kdy si servisni technik miZze nasadit AR bryle, které mu promitaji
pracovni postup piimo pfed jeho ofima v redlném case, coz mu dovoluje vyuZivat obé
ruce nardz, jelikoZ nemusi v jedné z nich drzet manual k obsluze. V brylich se mohou
zobrazit dilezité informace k udrzbé, které by musel jinak slozit€ hledat. Dal§Sim moZnym
vyuzitim XR technologii v této oblasti je digitalizace 3D vykresti daného stroje ¢i
zafizeni, aby se dala 1épe odhalit potencidlni chyba. Moznosti je 1 poprodejni podpora,
kdy servisni technik nemusi jezdit n€kolik set kilometrti kvili opravé stroje, ale diky

vzdalené podpofte urci pri¢inu chyby a nasledné popise kroky k jeji opravé.
Skoleni a vzdélavani

V této oblasti Immersive Technologies vyuzivd XR technologii na zaSkoleni ¢i
pfedstaveni firmy nové nastupujicim zaméstnanciim. XR tedy udéla takovou poznavaci
Htour” po firmé, napiiklad kde, kdo sedi a kde se co nachdzi. Vynikajici vyuZiti

technologie je pro zaskoleni novych pracovnikil na jejich pracovisti. Zauci naptiklad
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operatory v prumyslovych firmach, jak slozit dany komponent ¢i vyrobek. Dale slouzi

k nacviku BOZP a riiznych krizovych scénait.
Marketing a Prodej

Vyuziti XR technologie oblasti Marketing a Prodej je velice rozsahlé. Mezi nejvice
nabizené sluzby, které Immersive Technologies pro své klienty vytvaii, je virtualni
showroom produktti, ve kterém si zdkaznici prohlédnou finalni podobu jejich vyrobku,
ktery si nakonfigurovali v online konfiguratoru. Sviij produkt si prohlédnou ve VR ¢i AR
ve 3D, miizou si ho projit skrz na skrz a vidi ho ve skutecném méfitku. Dalsi z portfolia
sluzeb Immersive Technologies je AR navigace ¢ili ukazatele naptiklad v ochodech, kdy
se zékaznik orientuje pomoci AR zafizeni a vidi véci, kterém v ,,redlném® svété nevidi.
Zakaznikovi, lze ptedstavit dodate¢né informace, které by na obalu ¢i v obchod¢ nenasSel.
Diky AR efektiim, 1ze naptiklad obohatit a rozpohybovat firemni vizitku a mzete tak mit
vaSeho avatara s animaci a dalSimi akcemi na proklik naptiklad na socialni site, které se

pak daji efektivné s napojenim na CRM systémy méfit.
Vyroba a logistika

Pro tento scénaf vyuziti XR technologie se vyuzivaji nékteré z néasledujicich moznosti.
Prvni z nich je moznost digitalizace pracovisté a ndslednad optimalizace nebo celkova
reorganizace celého pracovniho postupu zdidvodu neefektivnosti ¢i nedodrzeni
bezpecnostnich zadsad. Model vyrobni haly se ptfevede spolu se stroji ve specialnich
programech do 3D vizualizace, kterd se poté jeste pretransformuje do virtudlni reality,
kde si dany pracovnik muze projit vizualizaci celé haly vcetné stroji a odladit chyby,
které vznikly pfi planovani. Druhd moZnost je vizualizace pracovniho postupu, kdy XR
technologie radi pracovnikovi jak a kam danou soucéstku zapojit. Dalsi variantou je
zefektivnéni skladovych operaci. Princip je zaloZen na naskenovani kodu (¢arového nebo
QR) daného vyrobku ¢i materidlu a v zorném poli AR bryli skladovy operator vidi, do
jaké police ma predmét ve skladu polozit. Mé tedy obé ruce volné a 1épe se mu manipuluje

s pfedmétem.
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Komunikace a Spoluprace

XR technologie nepatii pouze do primyslu nebo lidem ve skladech ¢i tovarnach.
Vyuzivaji ji 1 TOP manazefi pro kazdodenni setkavani se svymi kolegy z riiznych koutt
svéta at’ uz formou business meetingli, kreativnich porad ¢i konferenci. Immersive
Technologies v tomto sméru zastfeSuje vSechnu praci pred samotnym meetingem a
konferenci, at’ uz se jedna o vystavbu 3D prostor na miru pro meeting, ¢i samotné

zaskoleni uc¢astnikt pred setkanim.

2.5 Zjisténi v oblasti scénari

Immersive Technologies hleda oproti teoretické ¢asti skute¢né plnohodnotné vyuziti XR
technologie. Teorie Castokrat popisuje mozné vyuziti XR technologie v n¢jaké specifické
oblasti, ovSem realita je Casto odlisSna. Velice dobrym piikladem je oblast armady, které
se Immersive Technologies nevénuje, jelikoz jeji implementace je naro¢na, co se tyce
hlediska bezpecnosti statu, ale i samotné vyuziti (kromé& head-up displejit ve stihacich
letounech) je velice nepraktické a neefektivni. Pouziti téchto bryli v nékolikadennich
valecnych operacich je nevhodné z n¢kolika hledisek. Nepraktické jsou z pohledu vydrze
baterie, ve tmé sviti a jsou napadné. Coz d€la z vojakl lehce rozpoznatelné neptatele a

tyto bryle se stavaji spiSe nevyhodou.

Dalsi zkoumanou oblasti je primyslové odvétvi. Teorie pokazuje na mozZnosti rozebirani
CAD soubort v XR a dalsi az sci-fi vyuziti. OvS§em Immersive Technologies se v tomto
ohledu vice zaméfuje na moznosti vzdalené podpory, kterd ma vétsi a lepsi redlny piinos
pro firmu, jelikoZ nemusi najimat a posilat seniorniho technika na dané lokace, ale staci
firmé jeden, ktery na dalku navede juniorni kolegy. Pokud se jedna o vizualizaci, tak se
spisSe jednd o celou halu nebo vyrobek pro marketingové ucely nez pro CAD architekty,
kteti by méli odhalovat s pomoci XR chyby v nikresech. Scénafe okolo Skolstvi a
Vzdélavani ,kopiruji* teorie s praxi. Firma Immersive Technologies dava ptednost

vzdélavani okolo BOZP pied vzdélavanim déti ve Skoléach.

V oblasti Komunikaci a Spoluprace se nachazi silné propojeni teorie s praxi, teoretické
navrhy funguji z velké Casti tak, jak je napsano v teorii. Firma tuto oblast vice propojuje
s marketingovou casti, kdy se snaZi o zfizovani firemnich virtudlnich sidel a samotné

fungovani virtudlnich schiizek nechévaji na zakaznicich, aby objevili jejich potencial.
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3 XR v Komunikaci a Spolupraci

V této oblasti se vyuzivaji zejména a nejCastéji VR bryle. OvSem existuji specifické
pozadavky od klienta, scénare a aplikace, které dovoluji vyuziti AR. Je nékolik divodu,
pro¢ uptednostnit vyuziti XR technologie v této oblasti, pted klasickymi principy, jaké se

pouzivaly doted’.

Béhem dvouleté souCinnosti autora bakalaiské prace na projektech vyuziti XR
technologie v oblasti Komunikace a Spoluprace, byly odhaleny vyhody a nevyhody
vyuziti XR technologie v této specifické oblasti. Hodnoceni vyhod a nevyhod vychazi
z realizovanych projektii za celé obdobi. Z realizovanych projektti vychézeji i stanovené
typologie virtudlnich schlizek, dle kterych se daji poté vybrat vnize zminénych
kapitolach vhodné aplikace. Na zaklad¢ identifikovanych vyhod a nevyhod vyuziti XR
v oblasti Komunikace a Spoluprace byly zvoleny konkrétni aplikace a urceny jejich
ptinosy a nedostatky tak, aby si kazdy zakaznik mohl vybrat tu nejlepsi aplikaci dle svych
specifickych potfeb. A to zejména aplikace z dostupnych cizich vyvojarskych studii,
jelikoZ firmy si mohou nechat naprogramovat vlastni aplikace na miru, ovSem budou

velice nakladné.

Dva kli¢ové projekty jsou predstaveny v detailu dale.

3.1 Pozadavky zakaznikii z projektii v této oblasti

Spole¢nost Immersive Technologies se setkala s né€kolika projekty v oblasti vyuziti XR
technologie v oblasti Komunikace a Spoluprace, kdy kazd4 nize zminéna firma méla svou
vlastni pfedstavu o tom, co si maji pod timto pojmem predstavit. Spousta firem se
rozchazelo vtom, co od slozky Komunikace ocekdvat a co ocekavat od slozky
Spoluprace. Ve velkém poctu ptipadi toto slovni spojeni znamenalo pro firmy jedno a to

samé.

3.1.1 Projekt Kofola

Prvni projekt, byl tvofen pro firmu Kofola. Tato oblast byla pro n€ nezndma a nedokazali

si predstavit Siroky rozsah mozZnosti.

Ovsem jeji snaha o modernizaci firmy a mnozstvi pracovnikli na remote ¢i home office
spolupraci ji donutili pfemyslet nad moznym vyuzitim moderni technologie v této oblasti.

Jelikoz 1 po letech stravenych online, si management povS§iml asové a jazykové bariéry,
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kdy bylo pro n¢ za soucasného post Covid stavu velice neadekvatni uvolnovat svoje

finance na cestovné pro pracovni jednani.

Dalsi jejich strachem bylo to, ze vétsi konkurence v jejich oblasti vyroby ndpoji uz
zabéhla do ,,Metaverse svéta a jim se tak pomalu zaviraji cesty k povédomi znacky u

mladsich lidi, coz by v budoucnu mohlo znamenat i sniZeni trzeb.

Zaroven chtéli zvysit své povédomi o firm¢ v modernim provedeni, jelikoz tato firma
vyrabéla vice druhii napoji pod riznymi ndzvy, coz jejich zdkazniky matlo a zékaznici

ani sami neve&déli, ze tento druh napoje vyrabi tato firma.

Vysledkem zadéani bylo vytvofit tfi prostory. Prvni prostor, kde se mohou sejit lid¢ interné
anebo pozvat do tohoto prostoru svého zadkaznika, obchodniho partnera ¢i klienta.
Zaroven jim zde ukazat moznosti spoluprace, komunikace a brainstormingu, zabavnou,
ale 1 nau¢nou formou. Na tento typ schiizky se zvolil mensi ,,Lounge* prostor, ktery se
obrandoval do motivu Kofoly. Jako ukazka VR meetingu slouzila tymova naucna hra,
kdy méli 1idé z Kofoly spole¢n¢ setadit ptipinaci liste¢ky zobrazujici vyvoj loga Kofoly
v riznych letech na tabuli podle staii. Zde musel cely tym komunikovat, spolupracovat a

pfemyslet nad spravnym feSenim.

Obrazek 3.1 Kofola Lounge
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Zdroj: (Vlastni zpracovani, 2023)
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Druhy prostor byl zamyslen tak, aby zde byla moznost propagace dané firmy do svéta
Metaverse. Hlavnim motem bylo, ukézat zdbavnou formou Siroké vefejnosti informace o
firmé Kofola, o kterych zdkaznici ¢astokrat ani netusili. Vytvorila se ,,Galerie Kofola®,
kde v jedné sekci byly historické fotografie, videa a stard piseit o Kofole. Uprostred
galerie byla umisténd videa s nejznaméjSimi reklamami, jako naptiklad legendérni
vanoc¢ni reklama na zlaté prasatko pii fezani stromu v lese. Poté se prostor mezi videi
vyplnil fotkami znamych umélecky de€l pretvorenych tak, ze se zde vyskytovala lahev

Kofoly. V posledni sekci byly v nadzivotni velikosti 3D modely vyrobkt Kofoly.

Obrazek 3.2 Galerie Kofola

Zdroj: (Vlastni zpracovani, 2023)
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Tteti prostor byl koncipovan jako oddechova zéna. Vytvofilo se prostor v piirode, kde si

zaméstnanci Kofoly mohli sednout a ,,opéct™ si buity u ohné¢ a u toho ,,popijet* Kofolu.

Obrazek 3.3 Relax zona Kofoly
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Zdroj: (Vlastni zpracovani, 2023)

3.1.2 Projekt Educallix

Projekt pro firmu Educallix byl specificky v tom, Ze tato firma se vénuje VR projektim
v oblasti Vzdélavani, tudiz si dokazala ptesné definovat, co ocekava od dodaného

virtualniho prostoru.

Firma si jako jasny cil stanovila, aby se vytvofil prostor, ktery bude spliiovat pozadavky
na motiv budoucnosti a celkové nezndmost Metaverse svéta, coz byl pravy opak Kofoly,
ktera chtéla pfevést sviij realny produkt a zna¢ku moderné do svéta online ¢i konkrétné

Metaverse svéta.

Mezi pozadavky, tykajici se vhledu, bylo dirazné¢ zminéno, Zze prostory maji byt
netypické — pulsobit prvotnim ,,wow* dojmem, maji obsahovat modely modernich

technologii, videa, flip charty a tabule s obrazky.

Kritéria dle funkcénosti byla tato: pfijmout okolo deseti lidi v jedné mistnosti naréz,
dovolit moderatorovi kontrolovat danou schiizku — tj. moci ,,ovladat* v§echny t€astniky

meetingu. Dlraz firma kladla na moznost kooperace s NFT uménim.

Pro tuto firmu byly vyrobeny dva prostory. Prvni prostor byl navrzen k setkdvani. Zde
byly 3D modely XR bryli a modely véci, které se ocekavaji v budoucnosti. Déle zde byla

moznost posadit se a poslouchat hlavniho moderatora na pddiu. Realizace byla provedena
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v Educallix brandu. Druhd mistnost byla tvofena jako edukacni futuristické galerie. Zde

se nachazely riizné obrazy vytvoiené Al

Obrazek 3.4 Mistnosti Educallix
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Zdroj: (Vlastni zpracovani, 2023)

3.2 Nevyhody vyuziti XR technologie

Poti'eba se naucit ovladat technologii

Mezi znamé nevyhody technologie XR obecné¢ patii, ze se jedna o novy typ technologie,
takze lidé, kteti s technologii pfijdou do styku poprvé, ji nebudou umét ovladat. Je to
podobné, jako kdyz se poprvé ucite pouzivat pocita¢ nebo mobil. Zpocatku nevite, ale
rychle se to naucite. Zde vSak tento proces trva o néco déle, nebot’ ¢lovek je vtazen ,,celym
télem* do neznamého prostiedi, zatimco u pocitace nebo mobilniho telefonu vyuziva
pouze nékteré casti svého téla. Je také samoziejmé, ze mladsi lidé, ktefi vyrostli
v soucasné ,,digitalni* dobé&, se nauci tuto technologii rychleji ovladat. Starsi lidé budou

potfebovat vice ¢asu a asistence pomoci. Pokud management bude chtit ve své firme
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zavést technologii XR, bude muset kalkulovat s ¢asem uréenym k zauceni a s naklady na

dalsi skoleni.
Motion sickness (kinetoza)

Mezi nejcastejsi komplikace pii nasazeni technologie XR, pfedevsim s technologii VR,
patii motion sickness (kinetdza). Jde o to, ze se Clovéku déla Spatné, mozecek je
dezorientovany a lehce zmateny, protoze diky izolaci od okoli skutecné véii tomu, Ze se
télo hybe, coz mize byt problém u aplikaci, kde funguje teleport, a ne klasicka chiize.
Kazdy Cloveék je jinak odolny, je to de facto stejné jako u lidi a horskych drah. Nékdo
zvlada s lehkosti i1 ty nejSilen¢jsi horské drahy, jiny naopak onemocni, jenom kdyz se
podiva.

Baterie a vydrZ nabiti

Jako kazda elektronika ma 1 VR a AR sviij ¢asovy limit vyuZiti. VR vSak neni tak dobie
optimalizovana jako jina zafizeni, takze na jedno nabiti vydrzi krat§i dobu. To je jedna z
velkych nevyhod, jelikoz délka schiizky je v ptipadé standalone bryli Oculus Quest 2
zavisla na nabiti headsetu. Klasické PC VR vyuzivaji pfimy zdroj energie z pocitace a

nejsou proto zavislé na kapacité baterie, ale pouze na stabilnim elektrickém pfipojeni.
Finan¢ni investice

Dalsi nevyhodou je vyse finan¢ni investice. Zalezi vZdy na scénafi, poctu bryli a poctu
zuCastnénych lidi. Cena VR bryli se pohybuje okolo 12000 K¢, coz v ptipadé
viceclenného tymu miize byt pro dany podnik vysoka investice. Tato castka je ovSem
pouze za koupi bryli. Dalsi poloZkou jsou aplikace, hodné aplikaci funguje na reZzimu
mésicniho predplatného. Kdy zékladni funkce, dostacujici pro malé tymy, jsou zdarma.
Ovsem pokud chce firma zaclenit vice lidi a vyuZit vice funkci ve vice mistnostech, bude
si muset piredplatit ,.Clenstvi® pro kazdého svého ¢lena. Cena se lisi podle aplikace,
pocatecni cena se pohybuje nad hranici 5$/mésic za Clena, tato Castka ale v mnoha
pfipadech pfidd pouze nckterd vylepSeni a neodemkne vSechny funkce, které dana
aplikace nabizi. Cena plného rozsiteni se pohybuje od hranice 10$/mésic za ¢lena. Mnoho

aplikaci nabizi vyhodné mnozstevni slevy, které zasadn€ ovlivni findlni cenu.
Spatny signal
Je potieba mit dobry signal na kterém bézi stabilni a rychly internet. Vyhodou vyuZiti

bryli Oculus Quest 2 ve scénafi Komunikace a Spoluprace je ta, ze Ize snadno udé€lat
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hotspot z vaseho mobilu ¢i laptopu, kam se dané bryle mohou piipojit. Samotné bryle
maji n€kolik aplikaci, které funguji bez pfipojeni k internetu, ale podstatou aplikaci na
Spolupraci a Komunikaci je propojeni u€astnikii meetingu, a to logicky vyzaduje dobry
signal, rychly a stabilni internet. Pokud je internet nestabilni, lidi to Castokrat automaticky
odpoji od meetingu. Pokud je ovSem internet stabilni ale pomaly, lidé maji problém s tim,
Ze se jim ostatni lidé sekaji, coz narusuje dojem realistiCnosti, ktery ma pravé meeting

ptes VR vzbudit.
Poti‘eba prostoru

Kazdé VR bryle potiebuji svoji ,,herni plochu®, ve které se dany uzivatel pohybuje a ve
které se nenachéazi zadné nebezpecné predméty, které by ho mohly ohrozit. Navic do této
zOony nesmi nikdo vkrocit, jinak bryle aktéra upozorni, ze se vjeho poli objevil
nebezpecny predmét. V praxi to znamena, ze si ¢lovek musi vyhradit prostor minimalné
2x2 metrl kde ho nikdo nevyrusi a nepierusi tak meeting. Pro malé tymy je to feSitelné,

u vétsich tymt v mensich kancelafich mtize nastat konflikt.

3.3 Vyhody vyuziti XR technologie
Neni potieba cestovat

Nez se lidé dokazali mezi sebou spojit diky telefonu ¢i internetu, byla vymeéna informaci
zdlouhavym a nakladnym procesem. Diiv¢jsi technologie neznala vymeénu informaci ¢i
dat pres e-mail nebo cloudové feseni, jelikoz to tehdejsi technologie neumoziovala. Diky
posunu technologii, se tento proces preddvani informaci zrychlil a zlevnil. Dnes si
dokazeme poslat diky 5G internetu nékolik gigabitii dat béhem par sekund, spojit se
s kymkoliv témé&f odkudkoliv a byt v tomto sméru neomezovani. BohuZel se omezenim

osobnich schlizek se vytratil kontakt a ani online meetingy jej nedokdzaly nahradit.

Technologie VR se snaZi stimulovat socialni kontakt. VR v tomto sméru plni vyznamny
meziclanek, kdy se lze pfipojit s kymkoliv odkudkoliv a zaroven se nevytrati tizeny
fyzicky kontakt. D4 se fict, Ze VR je novy prostiedek pro fyzické schiizky, na které neni
potieba cestovat. To samoziejmé firmam usetii nemalo penéz, ale hlavné drahocenny cas.
Pracovni setkani s clovékem z New Yorku ptfes VR je mnohonasobn¢ levnéjsi nez letenka

za n¢kolika hodinovy let a ubytovani.
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Usetfit se da i1 pti prezentaci né¢jakého objektu. Ve VR staci dany objekt vytvofit a vlozit
do dané aplikace. Klient pak vidi dany stroj v zivotni velikosti, aniz by za nim musel

cestovat, nebo v opacném piipadé se musel dany stroj pfivézt za nim.
Uzavrenost od okoli

Ac se tento pojem muze zdat jako negativni €1 v praxi neprakticky, opak je pravdou. Z
dlouhodobych zkuSenosti lidi z Immersive Technologies, ktefi pfed tim pracovali na
manazerskych pozicich, kde vedli meetingy a porady, vypozorovali, ze lidé se pIné
nesoustiedi na dany meeting. Mlze za to fakt, Ze zijeme v modernim svété, kde vSichni
maji chytré telefony, chytré hodinky, které neustale kontroluji, zdali se jim neukdzala
nova notifikace. Vedouci porady to ¢asto demotivuje a lehce i $tve, kdyz jim nevénuji
pozornost. Samoziejmé jsou zde i typy, ktefi si poctivé vSe zapisuji a délaji si poznamky,
ovSem 1 toto ,,pilné*“ nasazeni odpoutdva pozornost od toho, co dany ¢lovek na poradé

tika a snaZzi se vysvétlit nebo predat.

Diky technologii VR, ktera funguje na principu ,,zatemnéni“ ¢lovéka od okoli lze
doséhnout skvélého uzavieni od rusivého okoli daného jedince. Clovék skrz bryle nevidi
redlny svét, tedy nesleduje ani svoje okoli, tim pddem neni Sance na zadné vizudlni
rozruSeni. Je zde moznost zvySeni hlasitosti headsetu nebo ptipojeni kompatibilnich
Bluetooth sluchatek, které zaruci, ze dany jedinec nebude vyruSovan nejen po vizualni

strance, ale 1 po zvukové.

Ucastnik je tak plné soustiedén na meeting a zapamatuje si vice véci, nez kdyby sedél

v zasedaci mistnosti, kde by ho rusilo jeho vlastni okoli.

Beéhem covidové doby, kdy vétSina lidi pracovala v rezimu home office nebo jinym
zpusobem mimo kancelat, se efektivita meetingu razantné snizila. Lidé se béhem klasické
kancelafich. Hlavni mluvEi meetingu, pak nevédél, zdali ho jeho kolegové viibec sleduji
nebo se vénuji nécemu jinému, zvlasté pokud méli vypnuté webkamery. Nebylo mozné
ovéfit fyzickou pfitomnost na schiizce. Diky XR technologiim a aplikacim na virtudlni
schiizky je vidét, zda ho ¢lovék skute¢né posloucha a vnima, zvlast¢ diky vlastnim

avatarum.
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Vlastni avatari
Lidé¢ si zacali psat emaily, ze kterych nebyla pochopena nalada a postoj daného jedince,
ktery danou zpravu poslal. Vytratil se fyzicky a socialni kontakt, ktery nds udrzoval jedné

Cleny socialni skupiny kde jsme se citili v bezpeci a pochopeni.

Béhem COVID-19 se lidé piesunuli do online prostredi, kde se socialni a fyzicky kontakt
jesté vice vytratil. Manazery pii online schiizkach Stval fakt, ze je lidé neposlouchali a
oni sami nevédéli, zdali je jejich pracovnik viibec soucasti meetingu, jelikoz si vypnul
kameru a mikrofon. Neslo tedy poznat ve vétSim poctu zacastnénych lidi na meetingu,
kdo z nich skutecné posloucha a kdo se vlastné jenom pftipojil online ale fyzicky od
meetingu odedel. Castokrat se vyuzivala platforma Teams, kde si n&ktefi lidé nevlozili
svoji vlastni fotku ale pouzili cizi nebo néjaky vtipny obrazek, ale vétSinou pievladaly

inicialy ucastnikli. To nevypada profesionalné a hlavniho mluv¢iho to rychle omrzi.

Vyuzitim XR a vlastnich avatarti v riznych aplikacich lze tyto situace zménit k lepSimu.
Kazdy ucastnik meetingu ma svého avatara. Nékteré aplikace dokonce vygeneruji vaseho
avatara z vlozené fotky nebo zvasi webkamery. Potom vas$ avatar vypada velice

autenticky a skute¢né vas ve VR meetingu reprezentuje.

Avatar gestikuluje rukama ve VR stejn€ jako vy v redlném svété pomoci trackingu
ovlada¢i u bryli. Avatar otevira tusta, jak mluvite do zabudovaného mikrofonu
v headsetu. Hlava avatara se pohybuje ve VR podle toho, kam se dany ¢lovék zrovna
diva, tudiz hlavni mluv¢i vidi, zdali ho dany poslucha¢ skute¢né vnima nebo zda dokonce

pokyvuje hlavou.

Pokud ucastnik meetingu sunda headset z hlavy, z meetingu se odpoji nebo jeho celéd

postava zeSedne.

Do Zivota se vrati 1 fyzicky a socidlni kontakt, jelikoz diky VR si lidé mohou placnout,
potiast rukou a hlavné nckteré aplikace imituji celé postavy avatarl, takze vysoci lidé
budou vysoci i ve VR. Navrati se ten redlny pohled, ktery se v klasickych online

schiizkach vytratil.
Sticky Notes

KaZzda porada nebo meeting by méla byt fddn¢ zdokumentovana, aby se lidé podle pokynti
z porady mohli odrazit od konkrétniho startovniho miistku a pokraovat v préci tak, jak
st jejich vedouct preje. Pfi béZném meetingu Castokrat clovek nestaci zapisovat vse, co je

feceno. Audio a video nahravky také nejsou nejlepSim feSenim. Pokud se chce o né€em
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hlasovat nebo néco promyslet, ¢astokrat se vyuzivaji prilepovaci listecky, které se poté
ptilepi na zed’ ¢i tabuli. OvSem kazdy piSe svym stylem, Castokrat je k dispozici pouze
par barev a tyto listecky Castokrat po lehkém zavanu vanku spadnou a poté uz tak dobie

nelepi.

Ve VR schiizkach se vyuzivaji podobné listecky, ovSem bez vyse zminénych nedostatk.
Na listecky lze psat rukou, tedy vlastnim rukopisem, nebo nechat zadat text jako napsany
ptes pocitac. Velky pomocnik je funkce ,,speach to text™, coz znamena, ze cloveék pouze
mluvi a na listeCky se vSe zapiSe samo. Lze tak docilit toho, ze dilezit¢ body budou
zapsany na listeckéach, aniz by je nékdo musel skutecné fyzicky psat. Sta¢i vyuzit tuto
funkci a text se vygeneruje na zakladé vstupniho audio hlasu. Pouziti funkce pro Ceskou

republiku je samoziejme omezené, ale pro nejpouzivanéjsi svétové jazyky funguje skvéle.

Vyhodou je bohata paleta barev listecki i textu, Siroka nabidka fontd pro psany text je téz
samoziejmosti. Tyto listeCky lze ptipnout kamkoliv nebo na pfedem danou oblast, zalezi

vzdy na aplikaci.

Pti brainstorm meetingu kazdy vedouci porady oceni, ze 1ze dobie poznat, autora listecku.
A jelikoz je vSe ve VR, tak samoziejmée tyto listeCky neuleti, ba naopak je 1ze zamknout,

takZe je nikdo krom¢ majitele nepiesune.
Speach to text

Jak jiz bylo zminéné u sticky notes, v mnoha aplikacich se vyskytuje funkce ,,speach to
text”. Tato funkce nema pouze vyuZiti u diktovani do listecki. ale ma nékolik neméné

vyznamnych ,,podfunkci, které je poteba zminit.

Jednou z nich je, Ze diktovani miize byt vyuzito pro zapisovani riznych dokumentt.
Spousta aplikaci je propojena s cloudovymi ulozisti typu Google Drive ¢i One Drive a je
proto lehké oteviit si spolené na VR meetingu stejny dokument a spolecné se

rozhodnout, co do n&j nadiktovat, aby se to poté automaticky zapsalo jako text.

Hlavni vyhodou je vyuziti tohoto nastroje v multijazy¢né mezinarodni firmé, kde kazdy
zaméstnanec mluvi jinou feci a jejich anglitina neni na vysoké Urovni. Tato funkce

funguje jako zapisovac a zarovei piekladac, zatim na nejpouzivanéjsi svétové jazyky.

Tato funkce automaticky ptepiSe slova z hlasu ¢lovéka, do psaného textu v jazyce, ve
kterém mluvi. To v praxi znamend, ze GcCastnik meetingu mtize mluvit Span¢lsky, ale

koleglim, kteti mluvi pouze anglicky se automaticky ukéaZe text s pifekladem do
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anglictiny. A to samé na opak. Lze tak snadno docilit ¢aste¢ného odstranéni jazykové
bariéry
3D Pero

Tento nastroj se v realném svété pii schiizkdch nepouziva, jelikoz je to nepraktické.
V soucasné dobé¢ existuji 3D pera, kterd funguji na podobném principu jako 3D tiskarny.
Vyhodou vyuziti tohoto unikéatniho pera je, ze s jeho pomoci 1ze nakreslit ¢i popsat, néco,

co se ve 2D tézce popisuje.
Host tools

Kazdy vedouci meetingu oceni, kdyz ma nad meetingem kontrolu a ,,plnou moc*.
V dnes$nim rusivém prostiedi je toto ovSem tézké dosdhnout. Lidé se mezi sebou bavi,

sedaji si jak chtéji, Spatn¢ reaguji na pokyny a zkratka rusi cely chod meetingu.

Diky této funkci si vedouci meetingu sam urci ,,pravidla®, tj. nastavi, kdo mtze ptidavat
objekty, kdo mé pravo upravovat mistnost, kdo smi pfidavat nebo hybat se sticky notes.
Nejvétsi vyhodou je, Zze pokud mluvi on, tak nikdo jiny mluvit nemtze. Zaroven muize

nastavit, kdo smi mluvit a kdo ne.

Potadatel tohoto meetingu mtiZe i diky této funkci resetovat mistnost do ptivodniho stavu,
coz v realném svété znamend, Ze ji nemusi uklizet, ale po par klicich ma mistnost ve

stejném stavu jako pred zacatkem meetingu.
Vlastni objekty

Moznost nahravat objekty do VR aplikaci, pfinasi nepfeberné mnozstvi vyhod. Dfive
n¢kdo, pokud chtél vidét, jak bude vypadat jeho vyrobek, musel jet i nckolik set
kilometrd, n¢kolik hodin do vzdalené tovarny, kde si jej mohl prohlédnout. Samoziejmé
Ize poslat fotografie, oviem z téch ¢lovék nevypozoruje viechno, co by chtél. Castokrat
fotografie siln¢ zkresluji a pak je zdkaznik nespokojeny s podobou svého finalniho
vyrobku.

Obcas se stane, ze dany prfedmét ¢i objekt nelze prenést na misto urceni, at’ uz je to
jeho ptevoz by pozadovalo komplikované rozdé€leni celistvého celku na mensi dily, které
by se potom pievazely, ale i to by bylo velice nakladné a komplikované. Typickou
ukazkou je chladici véz jaderné elektrarny. Tuto mega stavbu nelze pifesunout ani

rozebrat, je to zkratka nemozné. OvSem obcas se vyskytnou situace, kdy je potieba
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predvést dany model v redlném meétitku. Napiiklad pro ucely zaSkoleni nebo néjaké

obchodni prezentace.

Diky VR je to vSak velice jednoduché. Sta¢i naskenovat ¢i vytvotit (vymodelovat) dany
objekt a pouze ho pak nahrat do dané aplikace.

ey ee

verze iPhonu Pro. Lze naskenovat objekt pomoci vlastniho telefonu a vyexportovat
soubor do podporovaného forméatu. Tato technologie je samoziejmé pouzitelna pro mensi
a jednodussi objekty. Pro velké, propracované ¢i komplikované objekty se bude muset
vyuzit profesionalni skenovaci zafizeni.

Pokud dany objekt jesté neexistuje, je potieba jej nejdiive vymodelovat v programech
jako napftiklad Unity 3D, které maji grafici k modelovani objekta.

Kazd4d VR aplikace je jind, nckterd nabizi veliké mozZnosti nahrdni vlastnich objekti,
nckterd zase Zadné. Nejcastéji se objevuji povolené formaty jako obj a fbx, které jsou
dobfte exportovatelné v dobré kvalité, pii nizké velikosti, jelikoz pii nahrani objektd do
aplikace je potieba splnit maximalni piipustnou velikost a samoziejmé ¢im vyssi velikost,
tim delsi upload.

Ucastnici VR meetingu pak vidi jak dany produkt, ktery se vyrobi v tovarng, bude
skute¢n¢ vypadat, s danym objektem si lze rizné otacet s ,,lehkosti pirka®, je mozné si
1épe predstavit jeho velikost, pokud se docili realisti¢nosti métitka 1:1. Kolegové pak
mohou najit chyby jesté diiv, nez se dany vyrobek dostane do vyroby, coz firmé¢ dokdze
uSetfit také nemalou ¢astku. Zkratka vlastni objekty ve VR maji spousty vyhod a zalezi
vZzdy na dané firmé, kterou z nich uplatni.

Tato funkce objektii ma jesté spousty dalSich vyuziti, krom toho ze si lidé napfic
mezinarodni firmy mohou ukézat rizné produkty, které by té¢Zko ukazovali na dalku nebo
jej dokonce pievazeli.

Pro marketing a prodej, je skvéla predstava vytvofit si vlastni VR obchod, kde si zakaznici

mohou prohlédnout dany vyrobek.
Vlastni prostiedi

Béhem klasickych meetingi se lidé setkdvaji v zasedacich mistnostech, které jsou
omezeny svoji kapacitou, a nemaji velké moZnosti na kreativni zmény, kterymi by se

odlisily od ostatnich firem, tyto prostory vypadaji velice podobné.
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V mistnosti je velky stiil, na konci stolu na zdi visi televize a vedle ni je nékde
postavena tabule na zapisovani. Na sténach se opakuji fotky firmy. Nej€astéji toho, jak
je firma skvé€la a jak ji zaméstnanci maji radi. VSechny zasedacky v riznych firmach
tedy vypadaji defacto stejné a je jedno v jaké firmé zrovna jste. Clovéka to po chvili
piestane ,,bavit™ a tim padem se citi v tomto prostiedi znudény a klesa jeho

soustiedénost ¢i produktivita.

Univerzalni zasedaci mistnost je postavena na vSechny ,,druhy* porad. At uz je to
klasicka tymova porada, porada s partnery nebo brainstorm porada. Na vSechny tyto
meetingy je pfipravena jedna a ta sama mistnost, kde clovék napiiklad pii
brainstormingu nemuze vyuzit cely sviij potencial, jelikoZ mu to dand mistnost nedovoli
a siln¢ ho limituje. Vedouci porady tak nedosahne daného ptinosu, jaky si pred
svolanim porady ptedstavoval.

Diky vyuziti XR technologie Ize v riznych aplikacich docilit ,,neomezenych* moZnosti
upravy vlastniho prostfedi. Ve VR se fantazie meze nekladou.

Pro kazdy typ schlizky je ptipravenad vlastni specificka mistnost, kterd zvedne
soustfedénost a produktivitu na maximum. Vyhodou je, Ze mezi t€émito mistnostmi lze
béhem sekundy pftejit pies portaly nebo je celkové zménit béhem par sekund. Nemusi se

tedy nikam chodit a ztracet drahocenny cas, vSe se nastavi na par klikt.

3.4 Typy VR schiizek

Kazda schiizka je né¢im jina a svym zptusobem specificka. Na kazdou schiizku se musi
¢lovek jinak pfipravit. Kazdy typ schiizky by mél mit jinou osnovu i jinou formu a tomu
by méla odpovidat mistnost pfipravena na danou schiizku. Je zcela neefektivni vyuzit na

brainstorm schiizku mistnost, kde se ¢lovek sotva hybe.

Obchodni meetingy

Tohoto druhu meetingu ve VR se ucastni dvé skupiny. Prvni skupinou jsou zastupci
dané firmy a skupina druhd je zdkaznik ¢i prodejce. Béhem téchto meetingli je vhodné
ukazat svoji firmu v nejlepSim mozném svétle. Z toho diivodu by se méla vyuzit na
miru vytvofena mistnost. Tato mistnost by méla slibn¢ reprezentovat firmu v tom
nejlep$im svétle. Méla by ukazovat to, co dana firma vyrabi a v ¢em je nejlepsi nebo

v ¢em se citi byt nejsilnéjsi.
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Béhem meetingu by se mély fesit obchodni zalezitosti, proto by se zde mély objevit
ruzné vlastni objekty, aby prodejce skute¢né predvedl sviij produkt i naptiklad pies VR
technologii.

Nejcastéji pouzivané aplikace jsou - Spatial, Horizon Workrooms a Engage.
Tymové porady

Kazda firma ma sviij tym pracovnikt. Nékteré firmy maji velké tymy a nékteré zase
malé. OvSem kazdy tym musi byt sehrany a odvadét dobrou praci. K tomu potiebuji
n¢jaky zpusob sjednoceni. Od toho jsou praveé tymové porady, které jej nasméruji tam,

kam si dané firma pieje.

Béhem porady se vyhodnocuje co uz se udé€lalo, objektivné se zhodnoti a rozhodujte co

se bude pokracovat dal.

Pti takové poradé by se mély vyuZivat nastroje, které pravé VR poskytuje. Dovolit
potadateli meetingu urcit, kdo bude zrovna mluvit. Promyslet kreslenim na whiteboard
tabuli, pfipinat listecky, ¢i zobrazit rizné formaty dokumentii a u technologickych a
pramyslovych odvétvi vyuzit ukazky objektl, aby se dokazali objektivné rozhodnout,
kdyz uvidi skute¢ny stav ,,vyrobku* pted sebou. M¢li by vyuzivat i rychlou zménu
mistnosti pro piipadné feSeni necekané¢ho problému.

Nejcastéji pouzivané aplikace jsou - Horizon Workrooms, MeetinVR a Spatial.

Brainstorm meeting

Tento typ porad je velice naro¢ny na provedeni, a proto je i ¢astokrat v redlném svété
neefektivni. Pfi takové brainstorm porad¢ je diileZité udrZet otevienou mysl a pfijit tak
na kreativni feSeni, které vyfesi dany problém novym neotfelym zplsobem. V realném
svete je to obtizné, jelikoz jsou zde hranice kreativity omezeny.

Pravé ve VR jsou tyto hranice odbourany. Je zde moZnost vyuZit 3D pero, diky kterému
¢lovék miize popsat svoje feSeni jinak neZ pouze ve 2D na papir. Mize zde vyuZit
brainstorm tabule, kde jejich pocCet neni omezen. Sticky notes, kterymi si mize
pospojovat svoje myslenky. Skvelou funkci jsou zvukové bubliny, které zabrani ruseni
ruznych skupin ve stejné mistnosti.

Nejcasteji pouzivané aplikace jsou — MeetinVR a Noda.
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Konference a eventy

Tento typ schiizek potfebuje velikou piipravu s dostatecnou ¢asovou dotaci.

uskutecni. Pokud se bude jednat o slavnostni firemni udalost, kde budou pouze
zameéstnanci dané firmy, je dilezité zvolit spravné prostory, které ptfipomenou a ukazou,
jak firma prosperuje. Pokud se bude jednat o obchodni event (napft. piredstaveni nového
vyrobku) je vhodné vybrat jiny druh mistnosti, nejlépe néjaké auditorium, odkud bude

dobie vidét na hlavniho mluviciho speakera.

Pfi tomto eventu se doporucuje vyuzit vlastni objekty, pravé pro znazornéni firemnich
vyrobku a produktii. Samoziejmosti vyuziti objektl je i pro piipadné naaranzovani celé
scény pomoci dekoraci.

Pii tomto druhu ,,meetingu® se ocekdvaji vétsi pocty piipojenych uzivatell, z toho
divodu se doporucuje mit stabilni a rychlé internetové pfipojeni.

Béhem konference ¢i eventu spolu lidé mluvi, ale zdroven ma hlavni slovo hlavni speaker,

ktery vyuziva ,host tools®, které mu umoznuji koordinovat event tak, aby sméfoval tam

kam ma.

Nejcastéji pouzivané aplikace jsou — Spatial a Engage.
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4 Predstaveni dostupnych aplikaci pri FeSeni projektii
V piipad¢ projekta pro oblast Komunikace a Spoluprace je mozno vyuzit dvou zpisobt
feSeni. Prvni moznosti je vyvinout si vlastni program, to je ovSem finan¢né a ¢asové
nakladné. Druhou moznosti je vyuzit stavajici aplikace, které se nachazeji na Steamu ¢i
Oculus storu. Pro prezentaci firmam bylo vybrano 5 aplikaci, které se v soucasné dobé

vyuzivaji a ty budou nasledné porovnany v jednotlivych oblastech

4.1 Spatial

Info

Firma byla zalozena v roce 2016 Anandem Agawawalaem a Jinhem Leem. Oba jiz méli
zkuSenosti s vlastnimi projekty okolo 3D grafiky, VR a AR. Jinha Lee byl jmenovan mezi
top 35 inovatory do 35 let. Spatial se v pocatcich zaméfoval na kooperaci schlizek ve VR
1 v AR. Postupem cCasu se jejich business model zménil na podporu prodeje a vystavovani

NFT uméni.
Typ schiizek

Spatial je velice rozsdhly a dokaZe svoji otevienosti pokryt veSkeré typy schizek.
Odehravaji se zde tymové porady, kdy lidé mohou vyuzit vzdalené¢ho propojeni s PC a
tedy vidét plochu pfipojeného ucastnika meetingu. Dale se zde odehravaji velké
konference a eventy, kam se mize ptipojit naraz az 500 ucastniki, ,,drazi* se zde virtualni
uméni v podob& NFT pfedmétli a nepochybné se zde daji uskute¢nit i obchodni meetingy
a rizné prezentace s nahranymi vlastnimi objekty.

Avatari

Spatial proSel za posledni rok velikou zménou, kdy pfidali avatarim nohy a tim
zintenzivnili proZitek z meetingu. Clovék ma nékolik moznosti, jak si vytvofit svého
avatara. Jednim z nich je vyuzit nadefinovanych Sablon s drobnymi tpravami, naptiklad
barva kiize, typ a barva obleCeni. Vyuziti funkce pro propojeni a vygenerovani avatara
podle webkamery nebo fotky, se docili vys$Si realisticnosti vaSi osoby ve VR.
Vygenerovany avatar pusobi dost plasticky, skutecné se jedna o ,,nalepeni vasi fotky

obli¢eje na obli¢eje avatara.

Spatial zacal spolupracovat s Ready Player Me, s platformou, kteréa ptevede vasi fotku do

skutecného avatara, coz vypada ve vysledku vice vérohodné, coz ptineslo vyhodu, ze si
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muzete ulozit vaSeho avatara do databaze a muzete ho vyuzivat i v jinych aplikacich,
které s Ready Player Me spolupracuji. Ve findle mate totozného avatara i v ostatnich

aplikacich.

Obrazek 4.1 Spatial Avataii

Zdroj: (Vlastni zpracovani, 2023)

Mistnosti

Spatial obsahuje spousty predvybranych mistnosti, ve kterych lze upravovat barevné
ladéni. Spatial disponuje ,,Tymovymi mistnostmi‘, coz jsou mistnosti, ur¢ené pro ¢leny
stejného tymu. Pokud se pfipoji do stejného tymu ¢i organizace, nemusi se jim posilat
pozvanka do mistnosti a oni maji moZnost vyuzivat tyto mistnosti kdykoliv a v aktualnim
vizudlu, to znamend, Ze kdyZ se v nich néco upravi, vS§em se zobrazi automaticky

v aktudlni podobg.

Déle nabizi ,,Osobni mistnosti, které jsou urcené pro samotné¢ho tviirce a jsou
soukromym mistem, kam se ostatni uzivatelé dostanou pouze diky pozvance.

Dalsi mistnosti jsou ,,Explore* mistnosti, které jsou uréené pro Siroké okoli.

Aplikace Spatial spolupracuje s firmou M2 studio, ktera jim navrhuje mistnosti, zejména
prostory pro prodej NFT uméni. Vyhodou aplikace Spatial je, Ze dovoluje vkladat vlastni

objekty, ale hlavn€ umoziuje nahrat si vlastni mistnost s vlastnim ,,skyboxem®. Skybox
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je takova 360° fotka, kterd obklopuje mistnost ze vSech stran. V praxi to znamena, ze to

je to, co uzivatel naptiklad vidi z okna.

Obrazek 4.2 Mistnost ve Spatialu

Zdroj: (Vlastni zpracovani, 2023)

Funkce

Aplikace disponuje znacn¢ bohatou nabidkou funkci. Nejvice vyuzivanou funkci je
moznost pfidavani vlastnich objektl a soubort. Dalsi je magneticka tabule, na kterou se
mohou pfipinat sticky notes, obrazky, videa, pdf a office soubory. V multijazy¢nych
firmach je oblibend funkce automatického piekladu. Nechybi také moznost sdileni
obrazovky. Je zde dobfe zavedena integrace s Google Diskem, Slackem a One Drivem.
Host tools je hojné vyuzivanym nastrojem, pokud ma dana mistnost slouzit k vice uceltim,
tak ji na par klikti mtize vyresetovat. Navic je zde 3D pero, kterym lze Iépe demonstrovat

své myslenky do 3D.

Obrazek 4.3 Ukézka objektii a 3D pera

Zdroj: (Vlastni zpracovani, 2023)
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MozZnosti pripojeni do schizky

Do aplikace Spatial se da pfipojit riznymi zptusoby. Nejefektivnéj$im zptisobem ptipojeni
je dozajista ptes VR, kterd doda uzivateli vSechny vySe zminéné funkce a vyhody. DalSim
zpusobem je pfipojeni pres pocita¢, konkrétné pies webovy prohlize¢, coz je skvéla
funkce, jelikoz uzivatel nemusi nic stahovat a instalovat, ale pouze se na zakladé poslané
pozvanky piipoji, tedy podobny princip jako Google Meets. Do meetingu se Ize ptipojit
1 ptes chytry telefon.

Cena

Cena aplikace Spatial zavisi na vice faktorech. Urcujici je mnozstvi pozadovanych
funkci. Prosté verze, ktera je zdarma neobsahuje funkce nabizené v Pro verzi. Diive cena
v Pro verzi zavisela hlavné na poctu lidi v tymu, ale s vyvojem Spatialu se vyvinula i
jejich cenova politika a nyni nabizi Premium verzi za 25$ pokud se Pro verze plati

meésicéné, 20$ pokud se Pro verze plati ro¢né.
Celkovy dojem

Aplikace vypada velice dobfe. Avatafi jsou realisticti a pfi komunikaci oteviraji i usta.

K realisti¢nosti ptispélo, Ze v poslednich aktualizacich pfidaly avatarim nohy.

Free verze aplikace bohaté staci, aniz by bylo ubrano na nékterych podstatnych funkcich,
coz je uspokojivé. Moznosti vytvofit si vlastni mistnost na miru je skvé€lé, 1 kdyz
k vytvoteni opravdu prvotfidni mistnosti je potfeba vyuzit sluzby 3D grafika. Aplikace
nabizi n€kolik druhii mistnosti (Team, Osobni, Explore), coz v praxi znamena, zZe ¢lovék
ma velkou kontrolu nad tim, co vytvaii a komu to sdili. Explore mistnosti jsou ukazkou
toho, jak by v budoucnu mohl vypadat Metaverse svét. Uzivatel si mize nahrat vlastni
objekty, sparovat si Ucet sriznymi cloudovymi uloZisti, celkové je Spatial dost
»had¢asovy* a unikatni. Aplikace vyuziva ne€kolik live eventi, pfestoZe se posledni dva
roky sousttedili na vyvoj aplikace smérem k NFT marketu, tak je aplikace stavénd na
veskery typ virtualnich schizek. Dal§im plusem je, ze pfipojeni do meetingu Ize provést
1z jiného zafizeni neZ pouze pies VR bryle. Spatial prochazi velmi ¢astymi aktualizacemi
a riznymi opravami chyb, na tydenni bazi, z ¢ehoz vyplyva, ze se o zpétnou vazbu

uzivatell velice zajimaji a snazi se aplikaci neustale vylepSovat.
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4.2 MeetinVR

Info

MeetinVR je danska startupova firma. Byla zalozena v roce 2016 Cristianem Emanuelem
Antonem, ktery se odmalic¢ka zajimal o moderni technologie. V sou¢asné dob¢ na vyvoji

pracuje 13 lidi.
Typ schiizek

MeetinVR se zamétuje z velké ¢asti na brainstorm schiizky, vyuziva nékolik funkeci, které
zvySuji ucinnost pii tomto typu virtudlnich schiizek. Déle se aplikace dd vyuzit na
workshopy, ovSem zde je dilleZité¢ domluvit si konzultaci s MeetinVR, jelikoZ neobsahuje

takovou moZznost Uprav, jako ostatni aplikace.
Avatari

Avatafi v této aplikaci pisobi velice nerealisticky, protoze jim chybi télo. Navic se zde
upravuji avatafi podle pfeddefinovanych moznosti, takze vytvofit si hlavu svého avatara
tak, aby byl alespon trochu podobny autorovi je zdlouhavy a naro¢ny proces. Pokud se
tomuto procesu chcete vyhnout, mate moznost nahrat selfie a nechat si vytvofit avatara

podle této fotky, ale pouze v placené verzi.

Obrazek 4.4 MeetinVR avatafi

Zdroj: (MeetinVR, 2020)

52



Mistnosti

Ve free verzi maji uzivatelé k dispozici preddefinované mistnosti, které nelze, s vyjimkou
okolniho skyboxu moc upravit. V placené verzi se mohou ptiddvat vlastni objekty a
kontent do mistnosti, ovSem velké a zdsadni upravy se zde nevyskytuji. Je dilezité zminit,
ze pro typ schiizek, které MeetinVR podporuje, je to mozné i dobie. Zbytecné pieplacané
prostory by odpoutavaly pozornost a omezovaly svobodnou kreativitu pfi brainstorm

schuzkach.

Obrazek 4.5 MeetinVR brainstorm mistnost

Zdroj: (MeetinVR, n.d.)

Funkce

Mezi nejpouzivanéjsi a nejvhodnéjsi funkce, patii nabidka nekolika virtudlnich tabuli
naraz a moznost tzv. zvukovych bublin. Samoziejmosti jsou ,,vSeobecné* funkce jako
sticky notes, ukazovatko, 3D pero a podpora zobrazeni office dokumenti. Dalsi funkeci je

nahrani vlastnich objektt.

Virtudlni tabule jsou skvélym pomocnikem pii tymovém kreativnim feSeni problému, kdy
na kazdé tabuli lze nahrat jinou Sablonu. Je tedy moZzné mit na jedné tabuli SWOT
analyzu, na druhé¢ tabuli BCQ matici a na tfeti pozndmkovy blok. Vyhodou je, Ze se tabule
daji velice rychle smazat, zaménit nebo je lze 1 vyexportovat jako obrazkovy dokument,

takZe tato brainstorm schiizka mtize byt v celku jednoduse zdokumentovana a zachovana.

Zvukové bubliny maji skvélé vyuziti, pokud se daného brainstorm meetingu ti¢astni vétsi

skupina uc¢astnikt, kteti by se jinak navzajem rusili. Diky této zvukové bublin¢ jsou dani
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lidé izolovani od svého okoli a ani jejich okoli je neslysi. Navzajem se slysi pouze lidé,

kteti se nachéazeji uvnitf té stejné zvukové bubliny.

Obrazek 4.6 Zvukova bublina

Zdroj: (MeetinVR, 2021)

Moznosti pripojeni do schiizky

Moznost na pfipojeni do schiizky je pouze ptes VR, coz docela pochopitelné, jelikoz
autofi aplikace zdmérné cili na podporu soustfedéni pii brainstorm meetingu nebo
workshopech. V placené verzi Ize spravovat tymové slozky ptes webovy prohlizec.
Cena

Cenova politika MeetinVR je takova, ze v zakladni free verzi nabizi vytvoieni ¢i pfipojeni
se do meetingu 1 bez registrace do aplikace. Tomu odpovidd omezend moZnost Upravy
avatara, mistnosti a nelze vkladat vlastni objekty. Zvukové bubliny a ostatni néstroje jsou
ve free verzi dostupné. Cena Pro verze, kterd umoznuje setkani maximalné deseti lidi
v tymu ve stejny Cas se pohybuje kolem 35€/Clen tymu za mésic. Podminkou je mit
v tymu minimaln¢ 5 lidi. Dal$i moznost je Enterprise, ktera dokdze uspokojit az 33
uzivatelll v jeden Cas na jednom meetingu. Cena se nastavuje na zakladé poctu uzivateli
v tymu a je konstruovana na miru, tedy zavisi na vice faktorech a nelze ji ptesné urcit bez

vyzadani kalkulace u samotnych vyvojari. Pro verze umoznuje nahrat vlastni objekty do
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mistnosti, ukladat zdznamy z meetingu, vytvofit avatara z fotky. Enterprise verze navic
nabizi moZznost objednat si mistnost navrzenou na miru a propojeni s cloudovym

ulozistém OneDrive.
Celkovy dojem

Aplikace je skvéle feSend s ohledem na své zaméfeni, tedy na brainstorm meeting a
workshopy. Lze proto odpustit nékteré véci, které ostatni aplikace na VR meetingy
umoziuji, napiiklad moznost vytvoteni si vlastniho prostoru na setkani. Z pocatku se to
zda nelogické, ale opak je pravdou. Tento druh meetingu ma clovéka vtahnout a vyuzit
jeho kreativitu na maximum, tudiz ruSivé poutavé prostiedi neni vhodny nastroj, jak
podpofit fantazii daného jedince. Reseni zvukovych bublin je vynikajici, Ize si dokonce
nastavit velikost dané bubliny. Vyuziti spousty tabuli najednou je skvély prostredek, ale

obsahuje malo Sablon, takZe na rychlé pfepnuti to Castokrat nestaci.

Za kritiku stoji neredlnost avatarti. Je sice pravda, ze aplikace je délana, aby
neodpoutavala pozornost od myslenkovych pochodi, ov§em uzivatel ve VR meetingu ma
pocit, ze je vnéjaké hte, nikoliv v podnikovém nastroji, ktery ma povzbudit jeho
kreativitu. Dal§i minus je cenova politika vyvojait, ktefi si oproti konkurenci Gctuji
vysoké poplatky. Bohuzel Cetnost aktualizaci a oprav stavajicich chyb je zalostna, coz z

dlouhodobého hlediska neni dobry signal.

4.3 Horizon Workrooms

Info

Horizon Workrooms je aplikace od samotné Mety (diive Facebook). Jelikoz Meta
odkoupila Oculus, tak se zamé&fila na schizky ve VR a na samotné budovani Metaverse
svéta. K tomu je vyrobee standalone VR bryli Quest, Quest 2 a nove 1 Quest Pro. Z toho
divodu se od této aplikace hodn¢ ocekava a zakladatel Mety, Mark Zuckerberg, se snazi

z této aplikace vytéZit maximalné mozny potencial i po stran¢ MR.
Typ schiizek

Vhodné vyuziti pro tuto aplikaci je zejména pii business schiizkdch a pii tymovych
poradach. Aplikace neni rozhodné vhodna pro vétsi konference a pro setkdni, kde je
potieba pracovat s objekty, jelikoz vkladani objektd tato aplikace nepodporuje. Mezi

vhodné typy lze zaradit naborové HR schiizky a ¢aste¢né 1 brainstorm meetingy.
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Avatari

Avatati v této aplikaci pisobi velice dobie, piestoze jsou kresleni. Jsou to takové zleh¢ené
karikatury s velkymi hlavami. I kdyZ jsou avatafi kresleni, plisobi velice realisticky.
Dojem kazi fakt, ze avatafi nemaji nohy, ovSem ty by méli vyvojafi pozdéji doplnit.
Avatafi se vytvaii uz v samotném Meta Uctu (ktery je potfebny pro samotny chod
standalone bryli Oculus Quest) a daji se tedy pievést. Samotné upravovani avatard je
velice podobné herni sérii The Sims. Avataii oteviraji usta, kdyz mluvi. Skvéle jsou
zpracované animace pohybu rukou a hlavou. Pokud ¢lovék béhem meetingu sundd VR
bryle, jeho avatar zeSedne, manazer ma pichled, kdo na meetingu skute¢né je nebo neni,

coz je skvély néstroj.

Obrazek 4.7 Avataii v HRWR

Zdroj: (Vlastni zpracovani, 2023)

Mistnosti

Mistnosti jsou lehce upravitelné, ovSem nedaji se pridat vlastni objekty. Je zde n¢kolik
»lokaci“ kde se miize meeting konat. Naptiklad na plazi, v centru mésta nebo v horské
chaté. Mistnosti se daji upravit podle ti¢elu meetingu, coz je skvély nastroj, kterym lze

docilit vetsi efektivity pfi daném meetingu.

Mistnost Ize upravit vlastnimi fotografiemi a bannery, které 1ze ptidat pouze na predem
urcena mista. Dale je zde moznost umisténi vlastniho loga, které je v mistnosti ve 3D a

1ze jej lehce nahrat pomoci png obrazku.
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V mistnostech se neda volné pohybovat. Jsou zde pfedem dana mista na sezeni a jediny
pohyb, ktery 1ze po mistnosti provést, je pied tabuli, ale i zde ma uzivatel ptedem vybrana

mista na stani.

Obrazek 4.8 Mistnost v HRWR

Zdroj: (Vastni zpracovani, 2023)

Funkce

Horizon Workrooms hodné pracuje se okolnim prostiedi, s handtrackingem a s reZimem
passtrought, které Quest bryle nabizi. To dovoluje vyuzivat nékteré klavesnice a
notebooky, které¢ lze diky rezimu ,realtime snimat a docilit toho, Ze vase realna
klavesnice je ve vasem virtuadlnim prostoru s vami. To lze vyuzit na zapisovani riznych

poznamek z meetingu, na zrcadleni redlné obrazovky do VR obrazovky.

Cela aplikace funguje velice podobné jako Facebook, kde je ¢loveék v néjaké skupiné a

muze sdilet obrazky a soubory, nebo si psat s ostatnimi ¢leny tymu.

Za zminku stoji vyuziti veliké tabule, kterd se nachdzi pfed vSemi Gcastniky meetingu.
Na tabuli 1ze lehce sdilet obrazovku, importovat obrazky. Tabule ma n€kolik ,,vrstev®,
takze lze mezi nimi piepinat a vyuzit tak naptiklad 10 rozdilnych ploch, kdy kazda

,vrstva“ se da lehce smazat nebo vyexportovat do tymové slozky.

Na tabuli je mozné samoziejme i kreslit, coz je skutec¢né jedna z nejvice propracovanych
funkci, které tato aplikace nabizi. Pokud chce uzivatel kreslit vestoje, musi skute¢né vstat
a bryle ho vyzvou k tomu, aby si naskenoval realnou tabuli. Na tabuli pak kresli tim, ze

oto¢i ovladace a uchopi je tak, jako by drzel skutecné pero. Jelikoz jsou ovladace
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haptické, davaji uzivateli vibrace a zpétnou vazbu, podle toho, jak moc na virtuélni tabuli
tlaci. Pokud uzivatel sedi, bryle ho vyzvou k naskenovani stolu, kam poté kresli stejnym
zpusobem. V aplikaci pokud uzivatel sedi u stolu, mize lehce sdilet svoji duplikovanou
realnou plochu do tabule nebo miize jednim klikem pifepnout a sdilet do tabule to, co

kresli na stal.

Obrazek 4.9 Passthrought funkce s klavesnici

Zdroj: (Vlastni zpracovani, 2023)

Obrazek 4.10 Kresleni na tabuli v HRWR

Zdroj: (Vlastni zpracovani, 2023)
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MozZnosti pripojeni do schiizky

Do schiizky se da piipojit samoziejmé pies VR. Vyhodou je, zde objevuji veliké ¢asti
Facebooku. Do meetingu se da piipojit i pies pocitac podobné jako do platforem Zoom,
Teams a Google Meet. Princip je podobny. OvSem kazdy vidi jinak ptipojeného ¢loveéka.
Lidi ve VR se navzajem vidi jako avatafi. Lidi pfipojené pies pocita¢ vidi na takové
Htelevizi®, kde se vzdy ukéaze kamera toho, kdo zrovna mluvi. V jeden Cas miize byt
pritomno az 16 lidi ve VR a 34 pfipojenych uzivatel online ptes PC. V jeden ¢as muze

byt maximaln¢ 50 lidi na jednom meetingu.

Cena

Aplikace je zdarma, ale ani nenabizi dodatecné moznosti vylepSeni. Celkové funguje na
vizi Marka Zuckerberga o vytvofeni Metaverse svéta. Jedinym moznym piijmem

z aplikace mohou byt data uzivateld, coz je v dneSnim svété uz zazity standard.

Celkovy dojem

Aplikace piisobi velice dobie co se tyce funkcénosti a nabidnutého obsahu. VSe je zdarma.
Aplikace je od samotné Mety (Facebook) proto je vyvoj funkcionalit vcelku
predvidatelny. Ackoliv pro nékoho mohou avatati pasobit jako karikatura, ve finale
pusobi perfektné. Nejsou uméle vytvoreni z fotky, kterd se pouze rozprostie na oblicej
avatara jako u jinych aplikaci, ale pokud si uZivatel da zalezet, kazdy svého kolegu
v meetingu pozna. Skvélé je, jak jsou avatati propracovani, co se ty€e trackovani riznych
Zasti tvare. Clovek opravdu vidi, kdyZz nékdo zvedne obo¢i, kdyZ se diva nad sebe a

celkové to plisobi realisticky.

Ackoliv se v pocatku zdala nemoznost nahrat vlastni objekty jako z cela zasadni, po
néjakém case byla pochopena mySlenka Horizon Workroomu. Cilem je udrZet pozornost
ucastnikli meetingu a predat dilezité a relevantni informace ucastnikiim meetingu a

zbytecné je nerozptylovat.

Aplikace nabizi praveé tolik funkcionalit, které jsou pottebné k podpoteni efektivity
meetingu. Nesnazi se vyuzit VR jako hlavni nastroj, ktery doslova uzavie clovéka
v meetingu. Snazi se vyuzit VR jako takovy prostfedek, ktery vylepsi efektivnost
meetingu. Clovék si miize propojit PC s VR meetingem, bryle vidi a trackuji realnou
klavesnici, pied tabuli musi ¢lovék skutecné stat. I ten fakt, ze loveék se nemlize volné
pohybovat po prostoru je ve findle skvéle promysleny, jelikoZ ¢lovék celou dobu pouze

sedi a skute¢né dava pozor.
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4.4 Engage

Info

Engage je aplikace od Irské firmy Engage XR Holdings PLC. Firma zacinala jako Cisté
edukacéni segment, ovSem postupem Casu se transponovala do VR meetingli. Vyuziti VR
ve Skolach zustalo v nabidce, nabizi velké moznosti edukacnich lekci a tfid, kde

spolupracuji s vyznamnymi univerzitami a védci.

Mimo samotné aplikace na VR meetingy, maji dcefinou spole¢nost Immersive VR
Education limited, kterd ma ve svém portfoliu jedny z nejlepSich edukacni aplikaci
Apollo 11 VR a Titanic VR. Kromé¢ toho jsou i na burze, kde maji vlastni akcie
s ozna¢enim LON: EXR.

Typ schiizek

Engage je vhodny de facto na veskery typ schtizek, a to nejen business ale i edukacnich.
Nejvice je ovSem vyuzivan na obii konference, hlavné diky tomu, ze Engage se snazi byt
spole¢né se Spatialem a Metou (Facebookem) priikkopnikem Metaverse svéta. Engage 1ze
vyuzit i na rizné predvadéci akce, business meetingy a dokonce si zde ¢lovék miize zahrat
VR Sachovy turnaj pied divaky. Kazdy kdo potiebuje, alespon trosku vic netypicky VR

meeting, v Engage ho dokaze bez problému uskutecnit.
Avatari

Avataii zde plisobi velice dobte, jelikoz maji cela téla., v€etné nohou, coz je oproti
ostatnim aplikacim velké plus. Tvar avatarti se d4 automaticky vymodelovat pomoci fotky
uzivatele. Nebo si celého avatara mlZe uZivatel vytvofit sam. Na vybér md ovSem
omezeny vybér obleceni, kdy se da vybrat par typii obleceni a poté zvolit jeho barva, coz
pro tvorbu Metaverse svéta je ve skutku malo. Celkové avatati pisobi velice realisticky,
takZe podporuji velmi intenzivni prozitek pfi virtudlnim setkani. Avatafi jsou navic dobie

trackovani, takZe je vidét excelentni pohyb rukou 1 Usty kdyZ avatar mluvi.
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Obrazek 4.11 Engage Avatar

Zdroj: (Hayden, 2022)

Mistnosti

Engage nabizi nepieberné mnozstvi mistnosti. Cokoliv si ¢lovék vymysli, tak v Engage
najde. Co tfeba business meeting uprostied Kolosea nebo na Mésici. Engage ma
predpiipravenou opravdu velikou Skalu moznosti, ze kterych si lze vybrat to, co prave

dany uzivatel hleda. Klient si mtize po domluvé s vyvojaii nahrat vlastni firemni mistnost.

Za zminku stoji Engage Link, coZ je prikopnik svétem Metaverse. Engage link je
obrovské ,,oteviené prostranstvi, kde jsou specializované sekce jako ,,Enterprise Plaza®,
kde maji své ,,svéty* spolecnosti jako HTC, BMW, KIA, KPGM a Lenovo. Déle je zde
,Education Plaza®, kde maji své svéty Skoly a university jako Miamska univerzita, Patti
a Allan Harbert Business Skola, Stanfordska univerzita. Poté je zde ,,Creative Plaza® a

,,Central Plaza“.

Obrazek 4.12 BMW showroom

Zdroj: (Vlastni zpracovani, 2023)
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Obrazek 4.13 Engage Link

Zdroj: (Hayden, 2022)

Funkce

Uzivatel ovlada veskeré funkce v Engage pfes svij tablet, ktery ma ve VR. Jednou t
funkeci je moznost sparovat ucet s ostatnimi UCty cloudovych ulozist' a spoustét a
upravovat si dokumenty, sledovat rizna videa a ukazovat obrazky. Dal$i mozZnosti je
vkladani riznych objektd, a to dokonce i animovanych. Dalsi funkci je zapisovani si

vlastnich poznamek, vytvareni real-time dotazniky s okamzitym vyhodnocenim.
MozZnosti pripojeni do schiizky

Do meetingu se lze pfipojit nékolika zplisoby. At uz jde o samotné standalone VR
headsety, kdy Engage podporuje nékolik headstetti a nejen Oculus (Meta) Quest, jako
vétsina aplikaci. Jedna se o headsety Quest, Pico, VivePort. Pfistup je mozny i pfes Steam

VR, k tomu je zapotiebi PC VR setup.

Kromé& VR headsetli se do meetingu da pfipojit i ptes klasické PC a to dokonce i na
MacOS, coz je neobvyklé, jelikoz vétSina aplikaci podporuje pouze Windows. A na zaveér
se do meetingu miize ¢lovek pripojit i pomoci tabletu ¢i mobilu, zde se podporuje Android
1108S.

V jeden cas muize byt vjedné mistnosti az 70 uZzivatelii, ovSem na specidlni akce a
Metaverse sveét Engage piipravuje moznost hostit pres 1000 lidi v jeden ¢as na jednom

SVEte.
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Cena

Cenova politika Engage je velice zaméfena na edukacni a firemni sektor. Jelikoz nabizi

3 balicky.

Prvni bali¢ek Lite, ktery je zdarma, nabizi moznost hostit meeting pouze pro 4 lidi.
Uzivatel nemuze pfidavat vlastni objekty a muze vyuZzit pouze omezeny pocet
pfedvybranych mistnosti bez moznosti Gprav. Druhy balicek Plus, ktery stoji 9.99$
meésic/uzivatel, dovoli uzivateli porfadat meeting az pro 20 lidi. Uzivatel si ,,otevie®
moznost k vice pfedvybranym mistnostem a dostane piistup ke ,,creation tools* Treti a
posledni bali¢ek Enterprsie & Education je cenové tvofeny na miru zédkaznikovi. Tento
balicek obsahuje vSechny funkce Engage, otevie dveie ke v§em mistnostem, a dokonce
ma uZzivatel moznost vytvofit si vlastni mistnost na miru. Ugastnici meetingu mohou
ukladat riizné véci do tymového cloudového ulozisté. Zde ma moznost sejit se az 70 lidi

v jedné mistnosti nardz
Celkovy dojem

Celkovy dojem z aplikace je smiSeny. Aplikace svoji cenovou politikou omezuje veskeré
své funkce uzivatelim, ktefi si nezaplati. Z toho diivodu si novy uzivatel nékteré funkce
vibec neosahd a nechce ani pokracovat do placenych funkci. Aplikace z oblasti
funkcionalit nic moc extra navic od ostatnich aplikaci nenabizi. Za zminku stoji hlavné
snaha o zavedeni Metaversu a celkové velké edukacni slozky, jako naptiklad interaktivni

poutavé VR prednasky lidi ze Stanfordu, kteti zde vyuzili plny potencial VR.

Obrazek 4.14 VR prednaska Stanfordu

Zdroj: (Vlastni zpracovani, 2023)
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4.5 Noda

Info

Noda je aplikace od vyvojatského studia Coding Leap LLC. Noda se dostala do Sirokého
povédomi az na prelomu roku 2021/2022, do té doby se nachazela na VIVE platformé.
kde si ji oblibilo mnoho uzivatelii pro svoji jednoduchost a vysokou vyuzitelnost pii

,,mind-mappingu‘*
Typ schiizek

Tato aplikace je zaméfena na mind-mapping, které slouzi k feSeni n¢jakého problému
nebo k vytvafeni produktu kde se musi vymyslet rizné mozné scénare, které jsou

vzajemné provazany. Z toho diivodu se dé tato aplikace zatadit i do brainstorm schiizek.
Avatari

Avatati byly pfed velkym updatem pouze prihledné barevné figurky, které¢ nemély zadny
oblicej a Zadné tvary. Pozdé&ji se avatafi zacali pfiblizovat redlnému provedeni, az dosli
do bodu, kdy docela vérohodné, a¢ kreslené, reprezentuji dané¢ho uzivatele. Je to déno

tim, ze vyuzivaji Meta Avatars, stejn¢ jako Horizon Workrooms.
Mistnosti

Mistnosti nelze pfizpisobovat. Jsou zde pouze predem dané mistnosti, které maji
»~medita¢ni“ podton. CoZ je ve findle i ticel celé aplikace, aby nebyli ti€astnici rozrusovani

a mohli tak nechat svoji mysl tvofit
Funkce

Aplikace nabizi n€kolik funkci, které podporuji myslenku mind-mappingu. PfedevS§im
vytvareni zachytnych bodl pii kreativnim mysleni, které se mohou rtizné barevné a
velikostné upravovat a jejich text se da zapsat nebo ,,namluvit®. Dal§i moZnosti je
pouzivani vice ,,mySlenkovych map* coZ znamena, ze se k nim uzivatel mize vracet a
ménit je 1 zpétné. Aplikace umoziuje integraci s Miro app, kde se mySlenkové mapy daji
exportovat do spole¢né virtudlni kolaborace. Dale nabizi velice pifivétivy systém API,
ktery dovoli sparovani s ostatnimi firemnimi systémy. Samoziejmosti je export
mySlenkovych map. Zajimavou funkci je pro Meta Quest Pro MR passthrought rezim,
kdy si ¢loveék vytvaii virtudlni body v redlném svété. Mlze mit tak napsany zachytné

body na redlné fyzické tabuli a svoje mySlenkové pochody mlize zndzornovat ve VR.
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MozZnosti pripojeni do schiizky

Do schiizky se da ptipojit pomoci headsettll, nelze se ptipojit pomoci webu ¢i aplikace na
pocitaci ¢i chytrém telefonu. Schiizka se mize odehrat ve VR, za pomoci VR bryli, kde
je mozné se setkat s ostatnimi ¢leny tymu. Tato aplikace nabizi i MR moznost integrace,

ovSem v tomto ,,prostfedi se uzivatel pohybuje sdm.
Cena

Aplikace je zdarma, podobné jako u vySe zminénych aplikaci. Zdarma je jenom zakladni
¢ast aplikace. Pro ,,odemknuti“ plné verze se na rozdil od jinych aplikaci neplati pausalni
tarif, ale pouze jednordazova platba ve vysi 30$. Tato platba odemkne neomezené
myslenkové mapy a ,,zachytné body®, speak to text, dodate¢né prostiedi a hudbu do
pozadi, ale predevsim zptistupni import a export map.

Celkovy dojem

Aplikace je velice dobfe feSena na svoje konkrétni vyuziti v mind-mappingu. Za zminku
stoji rozhodné MR feSeni a integrace s ostatnimi aplikacemi. V souc¢asné dob¢ to neni
aplikace, kterd by méla nahradit klasické online schiizky. Ale v budoucnosti neni

vylouceno, Zze Noda rozvine sviij velky potencidl. I samotnd cenova politika je v této

branzi nezvykla, kdy se plati jednorazovy poplatek, oproti mési¢ni platbé.

Obrazek 4.15 Mind-mapping

User 5to

Goals

Zdroj: (Lang, 2020)
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5 Srovnani aplikaci a doporuceni pro dalsi projekty

Aplikace predstavené v bakalatské praci nejsou findlnim vyctem vSech aplikaci. Na trhu

existuji dal$i aplikaci, za zminku stoji Glue ¢i Microsoft Mesh.

Vybrané aplikace mély pokryt rtizné aspekty a zkoumat vhodnost vyuziti v riznych
druzich virtualnich schizek. Nékteré aplikace nabizi tvorbu vlastnich prostor, vkladani

objektt ¢i vlastni avatary, zatimco jiné aplikace mohou mit tyto funkce omezené ¢i Zadné.

Z tohoto divodu se zde objevuje 1 napiiklad aplikace NodaVR, jelikoz je ojedinéla
aplikace na trhu, ktera nabizi moznost mind-mappingu a stoji za porovnani s aplikacemi,

které se nejCastéji pouzivaji na virtualni schizky.

Obrazek 5.1 Microsoft Mesh

Scott Stein -
CNET

Alex Kipman

Zdroj: (Stein, 2021)

5.1 Srovnani aplikaci

V nize vytvorené tabulce je ptehledné vidét, jak aplikace splituji jednotlivé pozadavky,
dle zvolenych kritérii zdkaznika. Zékaznik, a pfedev§im ¢len Immersive Technologies
diky této tabulce mlZe v rychlosti urcit, zdali aplikace spliiuje zvolena kritéria a je pro

klienta vhodna ¢i ne.
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Tabulka 5-1 Srovnani aplikaci

Polozka / Nazev

aplikace .
P . v, Spatial HRWR ENGAGE MEETINVR NODA
(1 —nejmensi, 5 -
nejvétsi)
Obchodni Obchodni
schuizky, Tymové Obchodni schuizky, Tymové .
o , , Brainstorm, i
. porady, schlzky, Tymové porady, , , Brainstorm,
Typ meetingu . ) Tymové . :
Brainstorm, porady, Brainstorm, mind-mapping
. porady
Konference a Brainstrom Konference a
Eventy Eventy
« L, v o 500 Spatial+, 50 50 (16 VR 34
Max pocet ucastnik P ( 70 33 5
Free Web)
VR, PC aplikace, .
o ve . s . VR, P likace, .
Zpusob pripojeni WEB, Android a VR a Web C aplikace VR VR, PC aplikace
. Android a iOS
i0S
Vlastni prostredi Ano Ano Ano Ano Ne
Mira moznosti
. v 4 5 2 4 3 1
Upravy prostiedi
Pohyb po prostoru Volny pohyb Predri::t:ana Volny pohyb Volny pohyb Volny pohyb
P Ano (placené
Vlastni objekty Ano Ne Ano Ne
verze)
Mira realisticnosti
o 4 3 3 2 3
avataru
Generace avatara Ne ve free,
dle fotk Ano Ne Ano Ano v Ne
podle fotky placené verzi
Metaverse projekty Ano Ne Ano Ne Ne
NFT a Vlastni Virtualni/Realna .
- , Realtime ,
, A prostredi tabule, kresleni . Zvukové Import/Export
Vyznamné funkce . . . dotazniky, )
(nahrani, portaly, pomoci . bubliny map
. o Engage Link
spawn point) ovladaca,
Handtracking Ano Ano Ano (beta) Ne Ano (beta)
Ne (v budoucich
Passthrought funkce ( X Ano Ne Ne Ano
planech)
Propojeni s Ne (vlastni Web
, . [ Ano . Ano Ano Ne
cloudovymi ulozZisti HRWR prostiedi)
Propojeni s ostatnimi
. . Ano Ne Ano Ne Ano
aplikacemi
Cetnost updatd 5 2 3 1 3
Cena Free +, 20-25%/m Free Free +, 10+S/m Free +, Free +, 30$
’ ’ 35+$/m ’
Osobni ohodnoceni 5 4 4 3 2

Zdroj: (Vlastni zpracovani, 2023)
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Naklady na porizeni

Kazda aplikace ma jiné vyuziti a tim i jiné cenové ohodnoceni. Pokud se podivame na
nejcastéji vyuzivané aplikace jako je Spatial ¢1 Horizon Workrooms, tak dokazeme urcit
na zaklad¢ poctu pozadavkil od poptavané firmy ptiblizné ceny jednotlivych projekti. Ve
vSech projektech je ptirazen produktovy manazer, ktery zaskoli vSechny ucastniky pii
vstupu do Metaverse, vysvétli jim pohyb a moznosti Metaverse, zodpovi jejich dotazy a

behem projektu jim déla podporu.

Spatial start je balicek, jehoz vytvoreni trva cca 1-3 tydny a obsahuje proskoleni, lehké
obrandovani zasedaci mistnosti logy, napisy a 3D objekty produktii firmy. Pokud firma
zaSle fotky ucastnikli meetingu, dostane i vlastni vytvofené avatary. Zakaznik si miize
zapujcit bryle a vyzkousSet si svlij prvni zazitek v Metaverse. Cena startovaciho balicku
zacina nad ¢astkou 100 000 K¢&, pokud se jedna o moznost zapijceni bryli. Pokud by si
firma chtéla mistnost ponechat a vyuZzivat ji dlouhodobé, tak si bude muset poftidit bryle,

jejichZ cena se pohybuje okolo 12 000 K¢&/bryle.

Spatial medium je balicek, ktery Ize vytvofit za 3-6 tydnl, hodi se na mensi firemni
akce/veletrhy nebo pro firmy, kterym zékladni balicek nesta¢i a chtély by mit svoji
zasedaci mistnost pln¢ na miru. V cené, kterd se pohybuje v rozmezi 150 000 — 500 000
K¢ (bez bryli), firma dostane proSkoleni, zcela vlastni unikatni zasedaci mistnost
vytvofenou na miru v Unity 3D a pokud chce akci/veletrh, dostane obrandovanou vétsi
mistnost (z pfedem piedvybrané mistnosti pro galerii ¢i konference) s vlastnimi 3D
objekty a dal§imi v&cmi, které symbolizuji danou spolecnost. I zde, pokud firma zasle

fotky ucastniki meetingu, dostane vlastni vytvoren¢ avatary.

Spatial extra je baliek, jehoZ realizace trva 12-24 tydnt a hodi se na celofiremni
kampusy ¢i firemni Metaverse. V cené, ktera se pohybuje v rozmezi vyssich stovek tisicii
az menSich jednotek miliona (bez bryli), firma dostane proskoleni a vystupem projektu
bude virtudlni presnd replika celé firmy nebo nového ,,Oasis* firemniho Metaverse svéta,
kde jsou rtizné vlastni zasedaci mistnosti, saly, galerie ¢i moZnost duplikovéni a vytvofeni

virtualni vyrobni haly.

Projekt pro Horizon Workrooms, trva 1-2 tydny. Je to dano tim, Ze se zde aplikace
vyuziva na mensi schlizky, mistnost se d4 upravit jenom lehce a celkova cena je od 65 000
K¢ (bez bryli). Jednd se pouze o lehkou Upravu mistnosti, pfedstaveni a proskoleni

ucastnik?l od firmy Immersive Technologies.
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Ukazka Ekonomické navratnosti

Névratnost 1ze nejlépe ukéazat na konani konferenci, kdy firma plati velké penize za
pronajem, pfichystani prostor, ubytovani hostli a samotné fungovani akce. Pokud se bude
konat dvou denni akce pro 80 ucastnik, tak takova akce vyjde dle nize sepsané kalkulace
na pfibliznych 800 000 K¢. K tomuto ¢islu je potiebné pficist nédklady obétované
prilezitosti, kdy Gcastnici musi cestovat, a tedy obétovat n¢jaky ¢as bez rodiny, aby se

vubec na akci dostali a akce se mohli za¢astnit.

Obrazek 5.2 Konference ve Spatialu

Zdroj: (Spatial, 2022)

Pokud by si firma zfidila VR prostory a nakoupila VR bryle, které by poslala vSem
osmdesati ucastnikiim, tak tim uSetii naklady za pronajem, ubytovani a veskeré naklady
spojené s konanim akce. Lidé by se mohli na konferenci ptipojit pfes VR do vytvorené

mistnosti, ktera by se poté dala lehce vyresetovat.

Ucastnici by nemuseli nikam cestovat, pouze by se z domova pfipojili a po skonéeni
konference by pouze sundali tyto VR bryle a mohli se opét v€novat své roding. Navratnost
by byla uz pti konani 3. konference, coz pokud firma potada jednou za ptl roku, tak po

roce se ji vyplati kondni VR konferenci.

V tabulce na dalsi strané je prehledné vykalkulovand konference v redlné podobé a ve

virtualni podobg.
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Tabulka 5-2 Kalkulace Redlné a Virtualni konference

Nézev polozky Cenaza |Pocet Poréet C(‘a'lkem
Ks Ks dni K¢

Prongjem salu 54 000 1 2 108 000
Doprava 500 80 2 80 000
Ubytovani host 5400 80 2 432 000
Obcerstveni (K¢/Host) 370 80 2 59 200
Uklidové sluzby 12 500 1 2 25000
Hostesky 1 500 5 2 15 000
Zvuk 15 000 15 000
Osvétleni 12 000 12 000
Moderator 10 000 1 2 20 000
Pronajem podia 20 000 1 2 40 000
CELKEM 806 200
Nékup bryli Meta Quest 2 11700 80 936 000
Tvorba virtualni mistnosti 850 000 1 850 000
Zaslani bryli ucastnikiim &9 80 7120
ProSkoleni ucastnikii 1 000 80 80 000
CELKEM 1873120

Zdroj: (Vlastni zpracovani, 2023)
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5.2 Doporudeni pro dal$i XR projekty v této oblasti

Béhem realizace n¢kolika projektii a diky zpétné odezvé klientil, byly identifikovany tyto
faze pti sestavovani projektt,, které by mohly vyznamné pomoci firm¢ Immersive
Technologies v implementaci XR technologie v oblasti Komunikace a Spoluprace

v budoucich projektech.

Prvni faze zahrnuje specifické vymezeni primarniho zdméru, se kterym zékaznik
ptfichazi. Hodn¢ firem ocekava, ze VR meetingy jsou na takové urovni, ze se v nich da
realizovat i nemozné. Pravda to tak z poloviny je. Momentaln¢ Ize ve VR schlizkéach d¢lat
véci, které jsou vredlném svété nebezpecné nebo velice ndkladné. OvSem 1 VR
v soucasném stavu neni neomezen¢ kreativni nastroj, ktery by umoznoval naprosto vse,
co by si dana firma vysnila. Castokrat firmy pfichazeji s velice nerealnou myslenkou
toho, co od VR meetingu ocekavaji. Predstavuji si, Ze ve VR meetingu budou rozebirat
CAD soubory, rovnou upravovat véci v BIM a uvidi vS§emoZné hologramy svych kolegt.
Zde je potieba zdkaznikovi v€as vysvétlit to, Ze toto je redlnd budoucnost, ovSem nyni je
to nerealna soucasnost a takové zadani se musi fesit pomoci vice aplikaci, kdy kazda

aplikace ma na svij specificky ucel. Univerzalni aplikace zatim neexistuje.

Do druhé faze je fazeno piesné a vasné vymezeni typu VR meetingu. Castokrat zakaznik
nedokéze pojmenovat ten pravy ucel, kvili kterému VR meetingy planuje. Zde je vhodné
nahlédnout na celkové zaméteni a interni fungovani firmy. Pokud se jedn4 o nadnéarodni
firmu s pfesahem zaméstnancti po celém svété, tak by mély byt VR schlizky koncipované
tak, aby se lidé sesli a prodiskutovali néjaké témata s vySSim pocitem realisti¢nosti oproti
klasickym online schiizkdm a navic sniZenim nakladf na dopravu. Pokud to bude naopak
firma, kterd je zaloZena na kreativnim fungovani, tak by tyto schiizky mély mit podobu

brainstormingu.

Podle vyhodnoceni prvnich dvou fazi se da rychle a efektivné vybrat, jaké aplikace a
za jakym ucelem budou vyuzity. Dle doporuceni by nemély byt voleny vice jak dvé
aplikace. Pfednost ma, pokud to vybér dovoli, volba jedné aplikace i za cenu osekani
dalSich pozadavki. V této aplikaci je mozné vytvofit vice mistnosti, kde kazda mistnost
bude urcena pro jiny typ schiizky.

Poté se daji specifikovat detaily, které dolad’uji findlni vybér aplikaci tak, aby
stoprocentné splnily prvni dvé etapy. V dal§im kroku by mél zakaznik vybirat s ur¢itym
vahovym koeficientem. Je velice mald pravdépodobnost, ze by se vSechny pozadavky
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sesly tak, aby zvitézila jedina konkrétni aplikace. Tento vahovy koeficient urcuje, co je

vvvvvv

Tteti faze je vymezeni, zdali chce zékaznik vlastni prostory, pokud ano, tak do jaké miry
upravené. Je nékolik aplikaci, které nedovoli uzivateli upravovat mistnost vibec. Pak jsou
aplikace, které dovoli uzivateli jenom lehce ,naaranzovat* mistnost svym logem a
napisem. NasStésti jsou zde 1 aplikace, které dovoluji vytvofit si vlastni mistnost na miru.
Tady je spravny Cas na otazky: Potiebuji takovou mistnost? Nebude to naopak
kontraproduktivni? Bude se ucastnik pln¢ nesoustfedit? Mistnosti na miru se musi
vytvaret s pomoci 3D grafikl a se specialistou na danou aplikaci, jelikoz je zde spousta
omezeni a pozadavkd, se kterymi je potieba pocitat aby byl vysledny 3D model dobie
optimalizovan pro VR meetingy. Proto je dllezité probrat se zdkaznikem jeho oekavani
a vysvétlit mu cely koncept tvorby. Objasnit rizika s tim spojend, zejména to, Ze hezka
mista nezaruCuji zvyseni produktivity (pfedevSim u brainstorm meetingll) a naopak
vyzdvihnout, Ze v obchodnich schiizkéch s klienty naopak pravé mize kvalitni prostiedi

zvysit prodejnost.

Ctvrta faze je uréeni, zdali bude firma konat meetingy pouze na ,,interni adrese” nebo je
chce mit ,,vefejné*. Na to navazuje rozhodnuti o moznosti pfipojeni do meetingu a
mozZnosti sjednoceni HW. Pokud by firma vyuZivala VR meetingy pouze interné, tak lze
vyuZzit ¢isté zapojeni VR headsetli a tim maximalizovat pfinos efektu z VR meeting.
Pokud by firma chtéla meetingy pfistupné pro své obchodni partnery a zdkazniky, tak je
vhodné zvolit aplikaci, kterd dovoli pfipojeni i mimo VR. Tedy pomoci PC, mobilu ¢i
tabletu, jelikoZ je v soucasné dobé velice nepravdépodobné, ze by obchodni partneti

vlastnili VR headset, se kterym by se do VR meetingu pfipojili.

Pata faze je urceni poctu ti€astnikili a zpiisob jakym pracuji (home office, remote, on-site).
Na pocet ucastnikli se vaze pozadavek na vybér a optimalizaci 3D prostor pro dany
pravidelny pocet ucastniki. Nékteré aplikace maji velice striktné omezeny pocet
ucastnikll a tuto maximalni kapacitu uz nelze ptekrocit. Dalsi véci je celkovy pfinos pro
tym. Pokud tym pracuje pospolu a fyzicky se setkava v zasedacich mistnostech, tak
postrada smysl koncept tymovych VR porad. Ale otevira se prostor otevieni novych
moznosti diky VR pfi brainstorm meetingu. Pokud dany tym pracuje na délku, je vhodné
zam¢fit se na navazani pocitu realisticnosti a podpofit fyzicky pocit soundlezitosti

s tymem, coz klasické online meetingy nedokazou, ale VR meetingy ano.
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Posledni Sesta faze kalkuluje ¢as na zaskoleni a naklady na celkovy provoz VR meetingg.
Zejména u ,,starSich* pracovniki je potfeba pocitat s delSim ¢asem na zauceni se se zcela
novou technologii. Firma by méla pocitat s finan¢nimi a ¢asovymi naklady na skolitele,
ktery by viechny budouci Géastniky VR meetingu instruoval. Skoleni by mélo mit podobu
VR a ,,Non VR*. Skolitel nejdiive vysvétli, jak cely HW funguje a jak se nim zachézi.
Az poté je mozné sejit se ve VR meetingu, ovSsem ,,fyzicky u sebe, aby mohl skolitel
okamzité¢ reagovat na technické nedostatky nebo zodpovédét dotazy, které by jinak na
dalku nemohl vyftesit. Pokud si firma stanovi, ze potifebuje vyuzivat funkce, které jsou
v lepsich ,,verzich“ aplikace, tak bude muset navic zapocitat naklady spojené
s pravidelnym mésicnim placenim, pro kazdého svého Clena. Proto je velice dulezité
rozhodnout doptedu, zdali budou tyto ,,pro* funkce opravdu skute¢né€ vyuzity v plné mite,

anebo se na tom budou zbyte¢né palit penize firmy.
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Z.aveér

V teoretické Casti bakalatské prace byly popsany dulezité Casti, které souvisi s moznosti
vyuziti XR technologie v businessu a popsana samotna historie XR technologie. Nasledné
byla XR technologie rozd¢€lena do spadajicich podkategorii, coz jsou VR (virtual reality),
AR (augmented reality) a MR (mixed reality) a dalsi technologie jako trackovani,
handtracking, eyetracking a haptika. Dale byly pfedstaveny scénaie vyuziti téchto
technologii a jejich mozné implementace a ptinosy pro konkrétni scénat. Nekteré tyto
scénafe vychdzi z velké Casti z vyhledanych odbornych ¢lankd, které byly vytvotfeny
v poslednich letech, jelikoz na toto ,,nadCasové* téma moc aktuélnich kniznich ptedloh
neexistuje a jedna se o v celku nové téma, které by se mélo az postupem casu usazovat

ve spolecnosti. Mezi scénati byly tyto oblasti:

Vzdélani, Primysl, Zdravotnictvi, Stavebnictvi, Arméda a v neposledni fad¢ Spoluprace
a Komunikace, ktera zastituje vSechny popsané scénafe dohromady a byla ji vénovéana

pozornost v praktické ¢asti.

Scénare identifikované v teorii byly konfrontovany se scénafi Immersive Technologies,
kde byly zjistény rozdily v oblasti armady, kde je tato technologie v soucasné dob¢ az
nebezpecna a v oblasti primyslu, kde se firma soustfedi vice na vzdalenou AR podporu
neZ samotné vizualizace CAD soubortli. Rozdil je dan i tim, Ze knihy popisujici vyuziti
XR v primyslu, at’ uz strojirenském nebo stavebnim, jsou z let 2008 a 2011, kdy tato
technologie nebyla tak vyvinutd jako ted’. Oblast Skolstvi a marketingu byla totozna

s teorii.

Prakticka cast prace cili na scénatr Spoluprace a Komunikace, kde byly pfedstaveny 2
konkrétni projekty pro spole¢nost Kofola a Educallix. Nasledné diky témto projektim a
dalSim projektiim, kterych se autor prace ti€astnil béhem dvou leté souc¢innosti v podniku
Immesrive Technologies, byly identifikovany vyhody a nevyhody vyuziti XR v této
oblasti, byly stanoveny mozné druhy schiizek a k nim byly pfifazeny vhodné aplikace.
Témito aplikacemi jsou Spatial, MeetinVR, Engage, Horizon Workrooms a Noda. Tyto
aplikace byly charakterizovany na zaklad¢ nésledujicich kritérii: typ schlizek, avatafi,
mistnosti, funkce, moznosti piipojeni do schiizky, cena a celkovy dojem. Pro lepsi
pochopeni a ptfehlednost vSech vyhod a nevyhod jednotlivych aplikaci byl vytvoren
prehled obsahujici informace, které pomohou firmé& pii volbé spravné aplikace dle

konkrétniho scénate pozadovaného zdkaznikem. Tato tabulka teda obsahovala ptehled o
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praktickém vyuziti jako typu schiizky, poctu ucastniku, zptisob pfipojeni, realisticnost

avatart. Ale také ¢asti ekonomické jako cena ¢i Cetnost updati.

Vypocet ekonomické navratnosti dil¢itho XR feseni je vycisleny pro konani konference.
Prvni konference byla fyzicka, kde velké ndklady byly zejména na pronajem a ubytovani
hostli. Autor prace zde i zminuje ndklady obétované prilezitosti, kdy ucastnici musi
cestovat a prespavat mimo domov od svych rodin. Druha konference byla virtualni, kdy
nejvetsi polozka byla tvorba mistnosti a nakup bryli. Tato mistnost se zaplati pouze
jednou, coz je rozdil oproti prondjmt mistnosti pti konani fyzické konference. Dalsi
usetfenou polozkou bylo cestovné a ubytovani, jelikoz diky VR brylim, se mohou pfipojit
z domova a po skonéeni sundat bryle a opét se vénovat rodinam. Pti této kalkulaci vyslo,
ze ekonomicka névratnost virtudlni konference je uz pti kondni 3. konference. CoZ je
klicovy ekonomicky poznatek pro firmy, které konaji takové konference klidné i1 dvakrat

do roka.

V zavéru pace na zadkladé vSech popsanych kapitol bylo nasledné autorem prace
doporuceno firmé 6 fazi pro zlepSeni, pti budoucich XR projektech v této oblasti. Mezi
témito doporucenimi bylo prvotni specifické vymezeni primdrniho zdméru, s kterym
zakaznik ptichdzi. Druhym doporucenim bylo pfesné a v€asné vymezeni typu VR
meetingu. Na zékladé téchto rozhodnuti, by méla firma vybrat maximalné 2 aplikace na
kterych se dané schiizky budou konat. Dalsi oblasti by méla firma vybirat uz s néjakym
vahovym koeficientem. ProtoZe je mald pravdépodobnost, Ze by se tyto vSechny
pozadavky seSly tak, aby §la vybrat jedna konkrétni aplikace. Tento vahovy koeficient by
pak urc¢il, co je pro zdkaznika vice dilezité a k tomu se pak ptihlizelo pii vybéru vhodné
aplikace. Tteti doporuceni je vymezeni toho, zdali chce firma vlastni prostory nebo ne,
jelikoZ to neodviji jenom nakladnost a ndro¢nost projektil, ale i samotny vybér aplikaci.
Ctvrta oblast bylo urdeni toho, zdali chce mit firma meetingy pouze na ,,interni adrese
nebo je chce mit ,,vetejné*. Pata oblast je ureni poctu ucastnikii a zplisob jakym pracuyji.
Posledni a Sesta oblast bylo to, Ze je diilezité pfipocitat Cas na zaSkoleni a ndklady na

celkovy provoz VR meetingg.
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Abstrakt

Prachat, M. (2023). Vyuziti XR technologie v businessu [Bakalarska prace, Zapadoceska

univerzita v Plzni].

Kli¢ova slova: Primysl 4.0, digitalizace, Metaverse, XR technologie, VR (virtudlni
realita), AR (rozSifena reality), MR (mixovana realita), XR ve vzdé¢lavani, XR ve
zdravotnictvi, XR ve stavebnictvi, XR v pramyslu, XR varmadé, Immersive

Technologies, MeetinVR, Spatial, Horizon Workrooms, Noda, Engage

Prace se zabyva podrobnym popisem digitalizace, prumyslem 4.0, historii technologie
XR, od jejich pocatkl az po pojem Metaverse. Jsou zde vypsany technologie patiici do
XR, coz jsou VR, AR a MR. Mimo to jsou v praci vysvétleny i dalsi prvky jako
eyetracking ¢i haptika. V ndvaznosti jsou vybrany oblasti vzdélavani, pramysl,
zdravotnictvi, stavebnici, armada, spoluprace a komunikace, kde se d4 XR technologie
implementovat a pfinést néjaké vyhody. V praktické ¢asti je predstavena spolecnost
Immersive Technologies a jejich scénafe vyuziti XR v businessu. Nésledné jsou
pfedstaveny XR projekty v oblasti Komunikace a Spoluprice pro firmu Kofola a
Educallix. Z téchto projekt jsou identifikovany vyhody a nevyhody vyuziti XR v této
oblasti, mozné typy VR meetingli a k nim pfifazeny vhodné aplikace. Nasledn¢ jsou tyto
aplikace dopodrobna rozepsany podle stanovenych kritérii, kterd se daji mezi sebou
porovnat ve vytvofené tabulce. Nasledné jsou vykalkulovany ukézkové projekty v této
oblasti a znazornénd ekonomicka navratnost pii pofaddani virtudlni konference oproti
klasické v redlném svété. Dle vSech popsanych informaci bylo firmé doporuceno Sest fazi

pro zlepSeni budoucich projektt XR v této dané oblasti.
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Abstract

Prachat, M. (2023). Use of XR technology in business [Bachelor Thesis, University of
West Bohemial.

Key words: Industry 4.0, Digitization, Metaverse, XR Technology, VR (Virtual Reality),
AR (Augmented Reality), MR (Mixed Reality), XR in Education, XR in Healthcare, XR
in Construction, XR in Industry, XR in Military, Immersive Technologies, MeetinVR,
Spatial, Horizon Workrooms, Noda, Engage

The thesis deals with a detailed description of digitalization, Industry 4.0, and the history
of XR technology, from its origins to the concept of Metaverse. The technologies
belonging to XR, which are VR, AR, and MR, are listed. Besides, other elements such as
eye-tracking and haptics are also explained in the thesis. Following this, the areas of
education, industry, healthcare, construction, military, collaboration and communication
are selected where XR technology can be implemented and bring some benefits. The
practical part introduces Immersive Technologies and their scenarios of using XR in
business. Subsequently, XR projects in Communication and Collaboration for Kofola and
Educallix are presented. The advantages and disadvantages of using XR in this area are
identified from these projects, possible types of VR meetings, and suitable applications
are matched to them. Subsequently, these applications are detailed according to the
established criteria, which can be compared in a table. Subsequently, sample projects in
this area are calculated and the economic return on hosting a virtual conference compared
to a traditional one in the real world is illustrated. According to all the information
described above, 6 areas for improvement for future XR projects in this area were then

recommended to the company.
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