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1. Vybér tématu
1.1 Obecny vybér vzhledem ke studiu jako celku

Béhem svého bakaldiského studia na fakulté Multimédia jsem meéla
moznost pracovat na rtznych projektech, které mi pomohly rozvijet se v
oblasti multimedidlniho uméni. Diky tomu jsem se naucila rizné technologie
a metody tvlir¢i prace, coz mi poskytlo Sirokou Skalu moznosti pro vybér
tématu bakalaiské prace.

Mij zijem sméfoval k tvorbé interaktivnich virtudlnich prostorti a
rozhodla jsem se proto vytvofit vlastni virtudlni svét pro hrani tradicni
staroindické hry Lila. Pro vytvofeni tohoto projektu jsem studovala rtizné
metody tvorby interaktivnich virtudlnich svétl a aplikaci a nakonec jsem
vytvortila autenticky herni svét, ve kterém se hra¢i mohou ponofit do svéta
hry a hrat ji v redlném Case.

V¢érim, ze muj projekt ma velky potencial a miize byt pouzit pro vytvareni
dalSich her a aplikaci v budoucnosti. Tvorba tohoto projektu mi poskytla
cenné zkuSenosti a dovednosti v oblasti tvorby virtudlnich svéth a
interaktivnich aplikaci a téSim se na to, co mi budoucnost v této oblasti
pfinese.

1.2 Volba konkrétniho tématu bakalarské prace

Pti vybéru tématu pro mou bakaléafskou praci na fakulté¢ Multimédia jsem
se fidila svymi osobnimi zajmy a snaZila se vybrat téma, které by bylo blizké
a zajimavé pro m& Mym vybérem se stal projekt spojeny s vytvofenim
virtudlni reality pro hrani tradi¢ni staroindické hry Lila.

VzZdy jsem se zajimala o uméni, technologie a védu a zacala
experimentovat s riznymi nastroji, véetné umélé inteligence (Al), jakmile
jsem méla prileZitost.

Navic se milj projekt také tyka fyzickeého a psychického zdravi, proto jsem
vytvoftila aplikaci v Telegramu s botem, ktery uzivateli poskytuje meditace a
lekce jogy na vyzadani. VE&fim, Ze tato funkce mlZe pomoci uzivatelim
udrZovat své fyzické a psychické zdravi, coz je dillezity aspekt naseho Zivota.

Pfi vybéru tématu pro mou bakaldiskou praci jsem také zohlednila
jedine¢nost a aktualnost tématu, abych vytvotila néco nového a zajimavého.
Vétrim, Ze mj projekt ma velky potencidl a mliZe byt pouzit pro vytvareni
dalSich interaktivnich virtualnich svéti a her, a také mlze pomoci lidem
udrzovat své fyzické a psychické zdravi.
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2. Uchopeni tématu

2.1 Vytvarna inspirace a vliv na vlastni tvorbu

Od zacatku jsem chtéla bakalatskou praci vnimat jako dokonéeny projekt,
ktery ztélestiuje celé mé studium, nahromadéné zkuSenosti a dovednosti.
Bylo pro mé dulezité, aby moje prace odraZela souCasny svét a dobu, ve
které zijeme. Pfi hledani inspirace jsem zkoumala dila riznych umélct a
tvircl, ktefi se zabyvaji multimédii a virtudlni realitou. ZvIasté meé
inspirovala prace jihokorejského umélce Refika Anadola, ktery zkouma
moznosti Al ve svych projektech. Jeho dila, jako jsou "Quantum Memories"
a "WDCH Dreams", jsou 0zasna svou krasou a vysokou technickou
sloZitosti.

Vytvoftila jsem virtudlni prostor v metaverse, ve kterém se bude odehravat
staroindicka hra lila. Pro vytvoieni vizudlu jsem pouzila Al, takze se da fict,
Zze uméla inteligence je inspiraci pro miy projekt. Navic ¢erpam inspiraci z
riznych kultur a tradic a snazim se vytvofit néco unikatniho a neobvyklého.

Méam také rdda ostrov Naoshima v Japonsku, ktery je znamy svym
soucasnym uménim a architekturou, zejména Benesse Art Site. Nasla jsem
inspiraci v prostorovych dilech japonského architekta Tadao Anda a dalSich
umgélcti, ktefi pracuji s prostorem a svétlem. Chtéla jsem vytvofit herni
zéazitek, ktery bude nejen zajimavy, ale také prospéSny pro zdravi a pohodu
uZzivateli.

2.2 Cil tvorby

Cilem mé bakalatské prace bylo zkoumat moznosti a omezeni umeélé
inteligence pii vytvafeni unikatnich digitdlnich projektd a vytvofeni
konkrétniho projektu, ktery spojuje prvky virtudlni reality, hernich
technologii a pokrocilych algoritmli umélé inteligence. Hlavnim cilem bylo
vytvofeni unikéatniho a interaktivniho projektu, ktery by ptiblizoval umélou
inteligenci béznému uzivateli a demonstroval by jeho moZnosti v
kazdodennim Zivoté. Vysledkem prace se stala metaverse, hra "Lila" a
telegramovy bot s GPT-4 chatem, které spojily inovativni technologie a
kreativni pfistup k tvorbé obsahu. Hlavnim tukolem bylo vytvofeni
unikatniho a interaktivniho projektu, ktery kombinuje prvky virtualni reality
a hernich technologii, poskytuje unikatni a interaktivni uzivatelsky zazitek a
podporuje popularizaci Al-technologii mezi uzivateli.
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2.3 Vyzkum a inspirace pro dané tema

Pti vyzkumu a hledéni inspirace pro bakalafskou praci jsem se zaméfila na
nasledujici aspekty:

1. Studium soucasnych trendii v oblasti umé&lé inteligence a virtudlni
reality: Jsem se seznamila s nejnovéjSimi pokroky, aplikacemi a
moznostmi v oblasti Al a VR, coz mi pomohlo pochopit, jak tyto
technologie mohou byt pouZzity pro vytvoreni mého vlastniho projektu.

2. Analyza souvisejicich projektl a praci: Prohlédla jsem si tfadu
projektii a uméleckych d¢l, kterd spojuji Al, VR a hry, abych zjistila,
jak ostatni tvilirci pouzivaji tyto technologie a jak mohu jejich napady
aplikovat ve svém vlastnim projektu.

3. Studium kulturniho kontextu: Jsem se zaméfila na dikladné
je adaptovat do soucasného digitalniho prostiedi, aniz by ztratily svijj
puvodni vyznam a kouzlo.

4. Zkoumani moznosti integrace Al do kazdodenniho Zivota: Jsem se
zajimala o to, jak mohou byt Al a pokrocilé algoritmy, jako je GPT-4,
pouzity k vytvoteni aplikaci a sluzeb, které usnadiuji zivot lidem a
ptispivaji k jejich fyzickému a psychickému zdravi.

5. Hledani inspirace v dilech umélcii a architekti: Jsem se nechala
inspirovat tvorbou umélct, jako je Refik Anadol, a architekti, jako je
Tadao Ando, ktefi pracuji s prostorem, svétlem a technologiemi, aby
vytvoftili jedine¢nd a poutava dila.

Celkové jsem se snazila vytvorit svij projekt s ohledem na soucasné
technologické moznosti, kulturni kontext a inspiraci z d¢l jinych tvirct, coz
mi pomohlo vytvofit unikétni a inovativni diplomovou préci, ktera pfindsi Al
a VR technologie do kazdodenniho Zivota uzivateld.
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3. Vytvarné zpracovani

3.1 Vybér vytvarné techniky

Pro realizaci mé Bakalaiské prace jsem se rozhodla vyuzit kombinaci
riznych program, které by mi pomohly vytvofit vizudln€ poutavy a
inovativni projekt. Diilezitou soucasti mého vybéru bylo pouziti riznych Al
technologii, jako jsou Midjourney, GPT-3, GPT-4, Stable Diffusion, DALL-E
2, Notion Al, D-ID a Skybox, které mi umoznily generovat origindlni a
kreativni vizualni prvky pro mij projekt.

Kromé¢ toho jsem vyuzila nékolik 3D modelovacich programt, jako jsou
Blender 3D, Unity, Mixamo a MetaHuman, pro vytvafeni detailnich a
realistickych modeli prostfedi a postav. Tyto ndstroje mi pomohly vytvofit
plsobivy virtudlni svét, ktery byl kliCovy pro celkovy zazitek uzivatele.

Jsem také vyuZila rizné softwarové nastroje, jako jsou VS Code, Adobe
Photoshop, Adobe Premiere Pro, Maxon a Procreate, pro programovani,
upravu a zpracovani obrazovych a zvukovych materiali a pro kresleni a
navrh konceptu.

3.2 Proces zvolené techniky a materialy

Béhem tvorby mého projektu jsem prosla nékolika kroky, které¢ zahrnovaly
pouziti riiznych technik a materiald, abych doséhla konecného vysledku.

Nejprve jsem se zamétila na vyzkum a sbér inspirace od rtiznych umélci a
tvlrclt v oblasti multimedidlniho umeéni a virtualni reality. Poté jsem zacala
navrhovat koncepty a napady pro sviij projekt pomoci digitalnich néstroji,
jako je Procreate.

Jakmile byl koncept jasny, zacala jsem pracovat na vizudlnich prvcich
projektu, véetné generovani Al uméni, 3D modelovani prostfedi a postav a
uprav obrazovych a zvukovych materiali.

Nasledné jsem se pustila do programovani a implementace interakci a
funkei projektu pomoci nastrojli, jako jsou VS Code a Unity. Tento krok byl
klicovy pro vytvoreni interaktivniho a poutavého uzivatelského zazitku.

Béhem celého procesu jsem pravidelné testovala a ladila svlj projekt,
abych se ujistila, Ze vSechny prvky a interakce funguji spravné a poskytuji
uzivateli hladky a ptijemny zaZzitek.

2023 12 Dinara Kurmakaeva



3.4 Problematika vytvarné techniky

Pfi praci s rliznymi vytvarnymi technikami a materidly jsem celila
nckolika problémim a vyzvam. Jednim z hlavnich probléma bylo najit
spravnou rovnovahu mezi kreativitou a technickymi omezenimi. Pti praci s
Al technologiemi, jako jsou GPT-3, GPT-4 a DALL-E 2, jsem musela
zohlednit omezeni téchto systémil, aby byly vysledné vizudly kvalitni a
odpovidaly mému zaméru.

Dalsi vyzvou bylo zajistit, aby se vysledny projekt zobrazil spravné na
ruznych zafizenich a platformach, coz vyzadovalo peclivé testovani a
optimalizaci. Také jsem musela zvladnout tfadu rGznych softwarovych
nastroju a programt, abych doséhla pozadovaného vysledku, coz vyzadovalo
¢as a trpélivost.

Navic jsem musela zohlednit etické a kulturni aspekty svého projektu,
jelikoz jsem pracovala s indickou hrou Lila a dal$imi kulturnimi prvky. Bylo
dualezité, abych respektovala kulturni pozadi a zobrazila tyto prvky citlivé a s
uctou.

Celkové jsem se snazila feSit tato problematika tak, abych vytvoftila
projekt, ktery byl technicky 1 umélecky kvalitni, zarovenn byl citlivy ke
kulturnim a etickym otazkdm a poskytoval uZivatelim zajimavy a pfinosny
zazitek.
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4. Historické a filozofické pozadi

4.1 Historické a filozofické pozadi

Hra Lila, ktera se stala hlavnim tématem bakalaifské praci, ma své
kofeny v davné indické filozofii a kultufe. Tato tradi¢ni dfevéna hra
piedstavuje koncept "bozské hry" a je zaloZena na myslence, Ze zivot je
jako hra, kterou hrajeme s bohy. Hra Lila ndm umoziiuje prozkoumat
naSe vlastni zivoty, nase rozhodnuti a nasi cestu sebepoznani.

Pro mou bakaladiskou praci jsem také Cerpala inspiraci z japonské
kultury, kterd je zndma svym dirazem na harmonii mezi ¢lovékem a
pfirodou a svym bohatym uméleckym a architektonickym dédictvim.
Ostrov Naoshima v Japonsku, ktery jsem zminila dfive, pfedstavuje tuto
harmonii a slouZil jako zdroj inspirace pro me¢ vytvarne€ zpracovani a
design.

Béhem mého vyzkumu jsem se osobn¢ seznamila s hrou Lila a prosla
jsem celym procesem hrani. Tato zkuSenost mi pomohla 1épe pochopit
pravidla, filozofii a hloubku této tradi¢ni hry.

Navic jsem se dozvédéla, ze v Praze existuje mistr, ktery bude
provadét hru Lila v mé vytvofené metaverse pro ucastniky. Jeho
pfitomnost a zkuSenosti pfidavaji autenticitu a hloubku, umoziuji
hra¢m prozkoumat tradi¢ni indickou kulturu a filozofii a nabizeji
jedine¢ny zazitek ve virtudlnim prostiedi.
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5. Vyvoj

5.1 Vyvoj bakalarské prace v budoucnosti

Tato kapitola identifikuje oblasti budouciho rozvoje a zlepSeni a navrhuje
dalsi vyzkum a vyvoj.

V budoucnu planuji pokratovat v praci na designu hry, s mozZnosti
rozsifeni hranic hry na celou plochu metaverse. Rovnéz pracuji na vyvoji
aplikaci pro iOS a Android, které by umoznily hrat tuto hru také na
telefonech.

DalSim smérem, kterym se chci v budoucnu ubirat, je vyvoj NFT kolekce
ve formé avatarli. Po ziskani takového avatara by hra¢ mohl vstoupit do hry a
hrat s pomoci tohoto avatara. (prvni design avatara je k dispozici v aplikact).

Prace na téchto oblastech rozvoje umozni mému projektu pokracovat v
ristu a inovaci, prizpusobit se meénicim se technologickym trendim a
poskytnout hraclim jesté bohatsi a vice zapojeny zazitek.

Dale bych rada doplnila, ze v nejbliz§i budoucnosti bude mozné hrat s
mistrem, ktery provadi hru v redlném case. AvSak v dalSich planech je
zahrnuto 1 zavedeni Al, které bude ve form¢ mistra-avatara provadét danou
hru.

Tento krok umozni hra¢lim zazit hru s Al mistrem, ktery mize pifizpusobit
hru individualnim potiebam hrac¢t a poskytnout nové urovné zazitku. Timto
zpusobem bude mij projekt stale inovativni a zajimavy pro Siroké spektrum
uzivatell, zaroven ptispéje k dalSimu rozvoji a popularizaci Al technologii.
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6. Shrnuti spolupriace

Béhem prace na mé diplomové praci jsem méla to Stésti, zZe jsem
spolupracovala s mnoha talentovanymi a odborné zkuSenymi lidmi. Jsem
velmi vdécna za jejich pomoc, podporu a spolupraci pii tvorbé mého
projektu.

Obrovskou vdécnost chci vyjadiit svému vedoucimu prace Janu
Moraveku, bez néhoz by tento projekt nikdy nevznikl. Dékuji mu za jeho
vedeni, konzultace, rady ohledné realizace a podporu béhem celého procesu
tvorby projektu.

Také bych chtéla podékovat Lukasi Kellnerovi za jeho konzultace, rady
tykajici se realizace metaverse, vyuziti ateliéru a technické rady.

Dale jsem spolupracovala s Alici, kterd se starala o design webovych
stranek a aplikaci v naSem Telegram botu. Edward, programator, mi pomohl
vylepsit koéd, ktery jsem napsala pro Telegram bota. Valentin a Andre;,
majitelé spolecnosti Ailand, mi  poskytli 2 km x 2 km plochu v jejich
metaverse.
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7. Zavér

Bakalaiskd prace ptedstavila unikatni a inovativni projekt, ktery
kombinoval virtudlni realitu, herni technologie a pokrocilé algoritmy umélé
inteligence, aby vytvofil interaktivni zazitek v rdmci metaverse. Projekt se
zaméfil na staroindickou hru Lila, adaptovanou na moderni technologie a
platformy, a poskytl uzZivatelim poutavy a angaZovany zaZzitek. Projekt
vyplynul z rozsahlého vyzkumu, spoluprace a inspirace z raznych kultur a
tradic, stejné€ jako z vlivu Spi¢kovych Al technologii a néstroju.

Béhem vyvojového procesu byly pouZzity rizné Al technologie a nastroje,
jako midjourney, GPT-3, GPT-4, Stable Diffusion, DALL-E 2, Notion Al, D-
ID, Skybox a pluginy pro softwarové nastroje Blender 3D. Navic projekt
zahrnoval pouziti riznych softwarovych programi, jako VS Code, Blender
3D, Photoshop, Premiere Pro, Maxon, Procreate, Unity, Mixamo a
Metahuman. Bakaladiska prace rovnéz uznala cennou spolupraci a podporu od
mentord, kolegi a odbornikli z rlznych oborti, coZz pfispélo k tspéSnému
dokonceni projektu.
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7. Resumé

The thesis presented a unique and innovative project that combined virtual
reality, gaming technologies, and advanced artificial intelligence algorithms
to create an interactive experience within a metaverse. The project focused
on the ancient Indian game of Lila, adapted to modern technologies and
platforms, providing users with an immersive and engaging experience. The
project was a result of extensive research, collaborations, and inspiration
from various cultures and traditions, as well as the influence of cutting-edge
Al technologies and tools.

Through the development process, various Al technologies and tools were
used, such as midjourney, GPT-3, GPT-4, Stable Diffusion, DALL-E 2,
Notion Al, D-ID, Skybox, and plugins for Blender 3D software. Moreover,
the project involved the use of various software programs, including VS
Code, Blender 3D, Photoshop, Premiere Pro, Maxon, Procreate, Unity,
Mixamo, and Metahuman. The thesis also acknowledged the wvaluable
collaboration and support from mentors, colleagues, and professionals in
various fields, contributing to the successful completion of the project.
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Logo

Priloha 7 Telegram- bot Planet Namo
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Priloha?2

Logo "Namo" ptedstavuje unikatni a kreativni pfistup k
znaceni, ktery kombinuje prvky umeéni, technologie a kulturnich
vlivli. Nazev "Namo" je odvozen z sanskrtského slova "namah",
coz znamena ucta nebo hold. 3D aspekt loga dodava hloubku a
modernost, coZ odrdzi inovativni vyuZiti technologii, jako je uméla
inteligence, virtudlni realita a digitalni uméni, které se v projektu
pouzivaji. Hladkost designu znaci plynulé spojeni riznych prvki a
vlivil, které formovaly projekt, coz vytvari vizualné okouzlujici a
zapamatovatelnou identitu, kterd jej odliSuje v digitdlnim svéte.
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NFT’s Avatar
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Priloha3
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Hra LILA

Avatar, ktery jsem vytvofila pro NFT kolekci, predstavuje
unikatni a inovativni pfistup k navrhu postav, ktery kombinuje
prvky virtualniho svéta a kulturni vlivy. Tento avatar byl navrZen s
vyuzitim Spickovych technologii umélé inteligence a 3D
modelovani, aby vytvofil neobvykly a zapamatovatelny obraz.

Posledni dvé fotografie ukazuji mozné varianty, jak by mohl
vypadat NFT avatar. Tyto varianty odrdzeji rozmanitost stylli a
vizualnich prvki, které mohou byt pouzity k vytvoreni jedinecnych
a individualnich postav. Majitelé téchto NFT avatartit budou moci
vstoupit do hry a pouzivat své postavy k ucasti v interaktivnich
hernich sezenich a interakci s ostatnimi u¢astniky metaverze.
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Vizualni FeSeni pro metaverse

Hra Lila, kterd byla vizudlné navrZena s diirazem na harmonii
a klid, ptedstavuje prosttedi, které dokonale ladi s jejim duchovnim
zamétenim. Vizual hry zobrazuje divku, sedici v pozici lotosu,
symbolizujici meditaci a duchovni uvédoméni.

Tento vizualni styl odrazi hluboké kulturni a duchovni vztahy
mezi Lila a tradicemi jogy a meditace, které se vyvinuly v zemich
jako Indie a Japonsko. Plynuly design piedstavuje klidny a
uklidiiujici prostor, ktery povzbuzuje hrace k zaméteni na vnitini
rust a sebepoznani. Estetika hry také slouzi k posileni atmosféry,
kterd podporuje zdravi, pohodu a duchovni vyrovnanost, a
poskytuje hra¢tim prostiedek k dosazeni hlubSiho uvédomeéni a
harmonie s jejich vlastnim vnitinim svétem.

Inspiraci pro vytvoreni hry byla kniha Harishe Johari "Lila:
Hra sebepoznani", kterd zdaraznuje dtlezitost sebepoznani a
duchovniho ristu prostiednictvim hry.

Rovnéz stoji za zminku, Ze tento avatar bude slouzit jako
zt€lesnéni mistra, ktery provadi hru Lila. Timto zptisobem bude
mistr pfitomen ve virtudlnim svét€¢ a povede ucastniky hrou,
poskytne jim rady a podporu v jejich duchovnim ristu a
sebepoznani. Avatadr mistra tak bude hrat kliCcovou roli ve hfe,
spojujici hra¢e s moudrosti a tradicemi, které stoji za konceptem
Lila.

2023 28 Dinara Kurmakaeva



Priloha 5

Dinara Kurmakaeva




Metaverse Planet Namo

Tyto 3D vizualizace ilustruji klicové etapy tviir¢iho procesu.
Snimky zobrazuji postupny vyvoj designu, od konceptudlnich
navrhil aZ po finalni provedeni.

V prvnich fazich byly vytvofeny skici a navrhy, které se staly
zdkladem pro 3D modely a vizualizace. B&hem procesu byly
modely upravovany a zdokonalovany pro dosazeni poZadovaného
designu a funk¢nosti.

Texturovani a osvétleni byly dalSimi dalezitymi kroky. Tyto
snimky ukazuji, jak se projekt vyvijel béhem celého tvir¢iho
procesu. Centralni prostor uprostied scény je navrzen pro
provadéni hry “Lila". (Blender)
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Priloha 6
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Website

prozkoumavat okoli. Samotny prostor je jen jednim z prvkl vétsiho projektu.
Soucésti tohoto projektu je 1 videondhled s avatarem, ktery bc&ha po
virtudlnim prostoru. Je vSak dillezité zdiiraznit, Ze metaverse se nachazi stale
ve vyvojove fazi. (Unity)

Video: https://disk.yandex.com/d/S4mtO0d4yhfe2hw

Ailand Metaverse: https://ailand.app/
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Telegram-bot Planet Namo

Design webu byl vytvofen na zaklad€ kreseb, které byly zpracovany
neuronovymi sitémi.
Zde je odkaz na nas web: http://project6687825.tilda.ws/ .
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Telegram bot se zabudovanym GPT-4 chatem byl navrZen s cilem
pomoci uzivatelim ziskavat informace a rady o joze a meditaci. Vyvoj bota
probihal ve vice etapéch:

» Konceptualizace: Tato faze zahrnovala vyzkum a navrh funkci, které
by mél bot poskytovat. Bylo rozhodnuto, ze bot bude integrovan s GPT-4
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chatem, aby mohl efektivné komunikovat s uZivateli a poskytovat
uzite¢né informace.

* Vyvoj: Poté, co byl koncept stanoven, byla zahajena vyvojova faze.
Byl vytvoten kod pro integraci bota s Telegram APl a GPT-4 chatem.
Béhem této faze byly také vyvinuty rizné moduly pro zpracovani
uzivatelskych dotazli a generovani odpovédi.

* Testovani a ladéni: Po dokonceni vyvoje nasledovalo testovani a
ladéni bota. Byly provadény rizné testy, aby byla zajiSténa spravna
funkcnost bota a jeho schopnost efektivné komunikovat s uzivateli.

 Implementace: Po UspéSném testovani a ladéni byl bot
implementovan do Telegramu. UZivatelé nyni mohou s botem
komunikovat prostfednictvim zprdv, polozit otdzky tykajici se jogy a
meditace a ziskat relevantni a uzite¢né odpoveédi.

Bot je navrZen tak, aby byl co nejvice pfistupny a uzivatelsky piivétivy.
Krom¢ GPT-4 chatu je do bota integrovana také aplikace, kterd poskytuje
uzivatelim snadny pfistup k riznym funkcim, jako jsou video lekce, ¢lanky a
dal$i zdroje tykajici se jogy a meditace. Tato aplikace umoznuje uzivatelim
snadno prochazet obsah a ziskavat informace, které hledaji, a to vSe v ramci
jednoho kompaktniho a pohodIného balicku. Bot také nabizi moZznost vybéru
mezi meditacemi a lekcemi jogy.

Aby mohli uzivatelé vyuzit sluzeb bota, je tfeba stdhnout si aplikaci
"Telegram" na telefon a ptejit na nasledujici odkaz:

https://t.me/PlanetNamoBot

Projekt je také dostupny na platformé GitHub, kde si mohou zajemci prohlédnout zdrojovy kod a piipadné
se podilet na jeho dal§im vyvoji nebo adaptaci: https://github.com/chotamode/Namo
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