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Komunikac¢ni platforma ve virtualni realité
Abstrakt

Tématem této bakalarské prace je vytvoreni prototypu komunikacni platformy a jeho ovéteni
v simulované situaci. K vytvofeni prototypu byl pouzit software Unreal Engine 4 pro
vytvareni 3D aplikaci a her a dalsi potfebny software.

Teoreticka cast diplomové prace se vénuje obecnému popisu komunikaéniho procesu na
internetu a prehledu popularnich komunikacnich platforem. V samostatnych kapitolach jsou
zkoumany internetové komunikace pomoci messengera a aplikaci pro videohovory. V dalsi
Casti je popsan trh a vybér vyvojového nastroje pro realizaci projektu. Tento program je
Unreal Engine 4, ktery se pouziva k vytvareni 3D aplikaci a her. Nakonec jsou popsany
hlavni prvky Unreal Engine 4, které byly pouzity pii vyvoji platformy.

V praktické c¢asti je pomoci technologie Unreal Engine 4 vytvofen funkcni prototyp
komunikacni platformy. V prvni Casti je vytvoren virtualni svét a avatary uzivateli. V dalsi
casti jsou vyvijeny a nastavovany komunikacni funkce platformy pomoci prostfedi vyvoje
Blueprints.

V zavéru byl prototyp otestovan v praxi a byly zkoumany reakce uzivatelti na platformu a jeji

funkce.

Klicova slova: Virtualni realita; Komunikacni software; 3D



Communication platform in virtual reality

Abstract

The topic of this bachelor thesis is the creation of a prototype communication platform and its
verification in a simulated situation. Unreal Engine 4 software for creating 3D applications
and games and other necessary software was used to create the prototype.

The theoretical part of the thesis is devoted to a general description of the communication
process on the Internet and an overview of popular communication platforms. Internet
communication using messengers and video chat applications are examined in separate
chapters. The next section describes the market and the selection of a development tool for
the project. This program is Unreal Engine 4, which is used to create 3D applications and
games. Finally, the main elements of Unreal Engine 4 that were used in the development of
the platform are described.

In the practical part, a working prototype of the communication platform is created using
Unreal Engine 4 technology. In the first part, a virtual world and user avatars are created. In
the next part, the communication features of the platform are developed and set up using the
Blueprints development environment.

Finally, the prototype was tested in practice and users' reactions to the platform and its

features were investigated.

Keywords: Virtual reality; Communication software; 3D
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1 Uvod

Tématem této bakalarské prace je vytvoreni prototypu komunikacni platformy a jeho
oveéfeni v simulované situaci. V posledni dobé do naseho zivota stale vice vstupuje
komunikace ve virtualni formé&, ktera nahrazuje skutecnou komunikaci a vytvati novou sféru
informacni interakce, coz vede ke vzniku novych typt vztaht. Komunikace jiz neni vazana
na polohu partnert, dochazi k posunu od jednosmérného k obousmémému modelu
komunikace. Nastup nové technologie Web 2.0 umoznil vytvafet stranky se slozitéjsi
strukturou, kde se uzivatelé mohou registrovat, plnit stranky obsahem a kontrolovat
informace. Tato struktura vytvareni webovych stranek dala vzniknout socialnim sitim.
Kazdy registrovany uzivatel této socialni sit¢ ma k dispozici soukromy prostor, ve kterém
muze sdilet fotografie, videa a zvukové materialy. S nastupem internetovych komunikacnich
technologii, lidem usnadnilo vytvafit skupiny s ohledem na sve zajmy, vefejné diskutovat o
problémech a pfijimat spolecna rozhodnuti.

Internetova komunikace zplsobila revoluci ve zpusobu komunikace a vymeény
informaci v modernim managementu. Diky rozSifenému pouzivani e-mailu, aplikaci pro
zasilani zprav, socialnich médii a videokonferenci je komunikace rychlejsi, efektivnéjsi a
pohodlng€jsi nez kdykoli predtim. Celkoveé internetova komunikace umoznila manazerim
efektivnéji komunikovat a spolupracovat, a to i napfic¢ ¢asovymi pasmy a lokalitami. Tyto
nastroje také usnadnily manazerim sledovat nejnové€jSi zpravy a trendy v oboru.

Cilem této prace je vytvorit software, ktery umozni uzivatelim nejenom komunikaci
mezi sebou, ale také interakci s virtualnim svétem pomoci svych avatari. Tato aplikace
umozni provadét vice interaktivni hovory a zvysit zajem o hlavni ukoly a cile hovort. Kromeé
toho bude uziteCna nejen pro bézné uzivatele, ale 1 pro velké a malé firmy, které s pomoci

této aplikace budou moci zvysit efektivitu svych videokonferenci.
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Cil prace a metodika

1.1  Cil prace

Cilem této prace je vytvorit prototyp komunikacni platformy vyuzivajici virtualni
realitu, ktery podpofi moderni internetovou komunikaci a jeji vyuziti v managementu. Tento
projekt umozni uzivatelim specializovan€jsi videohovory a rozsifi jejich funkénost diky
interakci s virtualnim svétem.

Kromé toho prace piiblizi proces komunikace pres internet a analyzuje soucasné
populérni aplikace pro komunikaci v realném case.

Tato bakalarska prace se zabyva vyuzitim modernich technologii a jejich aplikaci pfi
vytvareni prototypu komunikacni platformy. Prototyp by mél podporovat komunikaci mezi
vice uzivateli, ktefi se budou setkavat ve virtuadlnim svété, ve kterém budou piitomni formou
svych avatari. Software bude pracovat na bézném PC pfipojeném do sité Internet a jeho
uzivatelské rozhrani bude komunikovat mezislovansky a anglicky. Uzivatelé budou moci
komunikovat prostfednictvim chatu a funkce hlasového videa. V posledni casti bude aplikace
testovana a vyhodnocena z hlediska UL

1.2 Metodika

Metodika teoretické casti prace se bude opirat o analyzu odbornych informacnich
zdroji a syntézu ziskanych poznatkt, aby poskytla teoreticky zaklad pro praktickou cast.
Prakticka cast se pak bude soustfedit na tvorbu prototypu komunikacni platformy pomoci
zvoleného vyvojového prostiedi. Vysledek bude nasledné otestovan z hlediska pouzitelnosti a
bude zhodnocena celkova vyuzitelnost pro vySe uvedeny komunika¢ni proces.

Prvni cast teoretické prace bude veénovana procesu internet komunikaci a jeho
dulezitosti pro fizeni podnikovych procest a interakci mezi lidmi v organizaci. Moderni
technologie, jako jsou messengery a videokonference, umoziuji manazerim koordinovat
tymovou praci bez ohledu na geografickou polohu ucastnikli, coz prispiva ke zlepSeni
produktivity prace a uspesnosti podniku, proto je muj napad rozsifit funkcionalitu
komunika¢niho procesu pomoci interakci s virtudlnim svétem.

Pro tvorbu funkcniho prototypu se pouzije pocitac¢ s operaCnim systémem Windows
10, 64 bith a 16 gb paméti RAM. Herni engine Unreal Engine 4 bude pouzit jako vyvojové
prostiedi, diky jeho plné bezplatné funk¢nosti a jednoduchy a velmi rychly vyvoj pomoci

vizualnich skriptl, tzv. blueprintt.
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2 Teoreticka vychodiska

2.1 Komunikace

Komunikace je proces pienosu informaci, napadd, myslenek nebo pociti od jedné
osoby (nebo skupiny osob) k druhé osobé& (nebo skupiné osob). Komunikace zahrnuje nejen
predavani zprav, ale také interakci, porozumeéni a reakci na sdelen.

Komunikace miize byt verbalni nebo neverbalni. Verbalni komunikace zahrnuje Gstni
a pisemné zpravy, jako jsou rozhovory, e-maily, textové zpravy, poznamky atd. Neverbalni
komunikace muze zahrnovat gesta, mimiku, ton hlasu, fyzické drzeni téla a dal§i prvky
neverbalni interakce. (Rosengren, 2000)

Komunikace hraje dialezitou roli v mezilidskych vztazich, komunikaci, podnikani,
politice a dalSich oblastech zivota. Dobfe rozvinuté komunika¢ni dovednosti mohou lidem
pomoci efektivnéji komunikovat, fesit problémy, pracovat v tymu a dosahovat svych cilt.

2.1.1 Komunikace jako nastroj managementu

Komunikace je dilezitym nastrojem fizeni. Pomahaji manazerim navazovat kontakty
a komunikovat s kolegy, zaméstnanci, zakazniky a dalSimi zainteresovanymi stranami.
Komunikaci 1ze vyuzit k feSeni problému, sdileni informaci, fizeni projektd, feSeni konflikta,
motivaci zamé&stnancl a zvySovani vykonnosti. (Kotler, Keller, 2007)

Zde jsou uvedeny nékteré zpisoby, jakymi lze komunikaci v managementu vyuzit:

1. Mezilidskd komunikace: Manazefi musi byt dobfe vySkoleni v mezilidské
komunikaci, aby mohli efektivné komunikovat s ostatnimi. To zahrnuje naslouchani, kladeni
spravnych otazek, pochopeni nazorti druhych lidi a jejich presvédcovani.

2. Elektronicka komunikace: Elektronickou komunikaci, jako je e-mail, messengery a
socialni média, 1ze vyuzit k rychlému a efektivnimu predavani informaci a dokumentt.

3. Videokonference: Videokonference umoziiuji manazerum potadat schizky se
zaméstnanci a klienty na riznych mistech, coz Setii Cas a penize na cestovani.

4. Webinafe: Webinare Ize vyuzit pro Skoleni zaméstnancu a klientd, sdileni znalosti a
zkuSenosti.

5. Projektova komunikace: Komunikaci lze vyuzit pro fizeni projektd, vcetné
kontaktovani ¢lent tymu, vytvareni pland a harmonogramd, feSeni problému a fizeni zmén.

Dobra komunikace je kliCovym prvkem efektivniho fizeni a mize zlepsit vykonnost a

produktivitu.

13



2.2 Internetova komunikace

Internetova komunikace je pocitaCem zprostiedkovana komunikace mezi dvéma nebo
vice osobami, kterd se vyznacuje neviditelnosti komunikujicich, pisemnou formou zasilanych
zprav, moznosti okamzité zpétné vazby a interakci nebo vymeénou elektronickych zprav ¢i
vzajemnou vymenou a pravem pristupu k informacim ulozenym v pocitacich komunikujicich.
Virtualni komunikace ma nékteré spole¢né rysy s ostatnimi typy komunikace. Z hlediska
rozsahu ma pocitacova komunikace rysy masové komunikace (komunikace s celym svétem),
intrapersonalni komunikace (komunikace mezi uzivatelem a pocitaem) a skupinové
komunikace. Vzhledem k ¢asovému faktoru, tj. délce trvani komunikac¢niho procesu, muze
byt pocitacova komunikace bud’ kratka (pfijeti e-mailu), nebo Casové neomezena (Gi¢ast na
internetovych konferencich). Podle formy se pocitacova komunikace déli na ustni (s
hlasovym modemem) a pisemnou (textovou a obrazovou). Z hlediska zpisobu kontaktu je
internetova komunikace zprostredkovanou komunikaci, protoze probiha pomoci technickych
prostfedki. Podle kanalu pfenosu a vnimani informaci se pocitacova komunikace déli na
skutenou (komunikace se skuteCnymi lidmi) a virtualni (komunikace s neznamymi,
imaginarnimi partnery). (Biryukova, 2014)

Komunikace prostfednictvim webu mé sice mnoho spolecného s tradiéni komunikaci,
ale vyznacuje se urCitymi specifiky, ktera souviseji se zvlaStnostmi kyberprostoru jako
komunikacniho prostiedi. L.P. Khalyapina zdiraziuje, ze internet nas nuti pifehodnotit
klasické definice a kategorie teorie komunikace, jako je adresat, pfenos informace a adresat, a
na tomto zakladé vycleruje Ctyfi formy komunikace v globalni siti:

1) asynchronni komunikace "jeden na jednoho";

2) asynchronni komunikace "mnoho na mnoho";

3) synchronni komunikace "jeden na jednoho", "jeden a n€kolik", "jeden na né€kolik";

4) asynchronni komunikace, pii které uzivatel obvykle vyhledava na webu urcité
informace; zde muzeme hovofit o komunikaci "mnoho na jednoho", "jeden na jednoho",
"jeden na mnoho".

Autor konstatuje, ze v kyberprostoru lze rozlisit tfi formy komunikacni interakce:
neosobni, kterou predstavuje interakce uzivatele s obsahem, interpersonalni - urovanou
komunika¢nimi interakcemi jednéch ucastniki komunikacéniho procesu s druhymi, a
hyperpersonalni formu, kterd umoziuje ur€it miru upfimnosti lidi zapojenych do

komunikac¢nich praktik. (Khalyapina, 2005)
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Jeji rizné zanry lze povazovat za specifické rysy komunikace v elektronickém
prostfedi. Je znamo, ze feCovy zanr je chapan jako typicka forma feci, ktera je funkénim
stylem (diskurznim formatem) a je zalozena na ruznych konstitutivnich rysech. Na zaklade
analyzy praci (Kolokoltseva, Lutovinova, 2018) lze rozliSit Sest zanrd internetové
komunikace (resp. typt internetovych komunikacnich zdroji).

1) e-mail (zahrnuje asynchronni komunikaci jeden na jednoho nebo jeden na mnoho v
ptipadé€ mailing listu);

2) diskusni skupiny nebo foéra (asynchronni komunikace ve schématu "mnoho na
mnoho", kterd poskytuje komunikujicim moznost vytvafet témata v navrzenych sekcich pro
pozdéjsi diskusi);

3) webové konference (synchronni vymeéna zprav na dané téma);,

4) chaty (vymeéna textovych zprav v synchronnim rezimu komunikace "many-to-
one");

5) blogy (deniky, kde ¢tenafi mohou zanechavat své komentare),

6) socialni sit¢ organizujici komunikaci mezi skupinami lidi se stejnymi zajmy

(Twitter, Facebook, VKontakte atd.).

2.3 Internetova komunikace prostfednictvim messengeru

Messenger je program pro okamzitou vymeénu textovych zprav, zvukovych nahravek,
fotografii a dalsich multimédii. Aplikace jsou nainstalovany v pocitaci, chytrém telefonu
nebo tabletu a funguyji ptes internet.

Prvnim messengerem na svété byl EMISARI (Emergency Management Information
Systems and Reference Index). Vytvoril ji fyzik a matematik Murray Turoff pro vladu USA v
roce 1971. Diky systému EMISARI mohli statni zaméstnanci rychle komunikovat mezi
sebou. K siti byly pfipojeny dalkovymi telefonnimi linkami prostfednictvim dalnopist -
elektromechanickych psacich stroji. To umoznilo americkym Ufadim rychle reagovat na
krizové situace v zemi, ale bézni obcané systém EMISARI nepouzivali.

Prvnim messengerem dostupnym pro civilisty byl Internet Relay Chat. V roce 1988
jej vyvinul finsky programator Jarkko Oikarinen. Program byl popularni v Evrop€ a Severni
Americe - v roce 2009 na serverech chatovalo vice nez 500 000 uzivatelu.

V roce 1996 vyvinula izraelska spole¢nost Mirabilis messenger ICQ a po¢atkem roku
2010 ¢inil pocet aktivnich uctd 47,9 milionu. S rozvojem socialnich siti popularita ICQ

klesala - v roce 2012 se sledovanost snizila o 30,9 %.
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Velké spolecnosti zacaly vyvijet vlastni messengery. V roce 1997 se objevil AIM,
ktery byl popularni v USA. V roce 1998 - Yahoo! Messenger, v roce 2002 - iChat od Apple,
Talk od Google. (Boyd, D. M. Ellison, N. B. 2007)

2 2

Socialni sité, stejn¢ jako messengery, jsou urceny ke komunikaci. Ty prvni vSak maji
Sirsi Skalu funkci: kombinuji chat, seznamovaci sluzbu, zpravodajsky kanal a osobni blog v
jedné aplikaci. Na socialnich sitich mizete komunikovat prostfednictvim otevienych
komunit, publikovat piispévky, zvetejiiovat fotografie a videa a poslouchat hudbu.

Messengery jsou urceny pro soukromou komunikaci mezi vice lidmi. Tyto aplikace
nejsou zatizeny dal§imi funkcemi, takze se Casto pouzivaji k praci, aby je nerozptylovaly
informacni kanaly a zabavny obsah. Popularni messengery vSak maji také komunitu. V
aplikacich Telegram a WhatsApp si muze kazdy uzivatel vytvorit kanal a publikovat v ném
ptispevky, které si ostatni prectou.

Podle prizkumu kreativni agentury ZAK davaji uzivatelé prednost messengerum,
protoze jde o soukromé&jsi prostor. 43 % respondentt ve véku od 16 do 30 let se domniva, ze
na Instagramu a Facebooku je "pfili§ mnoho lidi": kdokoli mize jit do své stranky a zobrazit
osobni fotografie a poznamky. V messengerech si naopak muzete vybrat, jaké informace
chcete sdilet a s kym. (Vagapova, D. 2018)

2.3.1 WhatsApp

Obrazek 1: Logo WhatsApp

Zdroj: https://www.whatsapp.com/

WhatsApp je aplikace pro zasilani zprav pro chytré telefony, kterou v roce 2009
vytvotili dva byvali zaméstnanci spolecnosti Yahoo Brian Ecton a Ian Coom.

Uzivatelé ji rychle zacali pouzivat jako sluzbu pro zasilani rychlych zprav a dali tak
zaklad tomu, co se z aplikace stalo. Aplikace WhatsApp 2.0 obsahuje funkci zasilani zprav,

ktera se stane urcujicim prvkem aplikace.
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Od zacatku pridavala funkce, jako jsou hlasové hovory, videohovory, skupinové
hovory (video a hlas), a na zacatku roku 2018 spustila aplikaci WhatsApp Business. Ptidala
také platby na svych dvou nejvétSich trzich, v Indii a Brazilii. (Mansoor, 1. 2022)

Tabulka 1: WhatsApp

Datum uvedeni na trh 24, tnora 2009

Sidlo Menlo Park, Kalifornie

Tvarce Will Cathcart (vedouci WhatsApp),
Brian Acton (spoluzakladatel), Ian Coom
(spoluzakladatel)

Mateiska spolecnost FACEBOOK

Aktivni uzivatelé pro rok 2021 2 289 miliont uzivatelt

2.3.2 Facebook Messenger
Obrazek 2: Logo Facebook Messenger

Zdroj: https://www.messenger.com

Facebook Messenger je funkce pro zasilani rychlych zprav integrovana do Facebooku.
Messenger byl spustén v roce 2011 a jeho uspéch vedl k vytvoreni specialni aplikace a
webovych stranek, které vznikly v roce 2014. Aplikace a webové stranky jsou sluzbou pro
zasilani rychlych zprav, ktera se ptipojuje k databazi Facebooku a nahrazuje sluzbu zasilani
zprav v aplikaci Facebooku. Umoziuje uzivatelim Facebooku vzajemné komunikovat a
posilat okamzité zpravy, fotografie, videa a dalsi ukoly.

Diky nejnovéjsi aktualizaci miZzete nyni posilat penize pratelim v aplikaci Facebook
Messenger. Pomoci botil Facebooku muzete zjistit pocasi, objednat produkty a diky integraci

sluzeb Uber a Lyft se mizete nechat rychle odvézt. (Collective Sproust Social. 2022)
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Tabulka 2: Facebook Messenger

Datum uvedeni na trh 9. srpna 2011

Sidlo Menlo Park, Kalifornie
Tvirce Meta

Mateiska spolecnost FACEBOOK

Aktivni uzivatelé pro rok 2021 1 300 milionta uzivatela
2.3.3 WeChat

Obrazek 3: Logo WeChat

Zdroj: https://www.wechat.com/

Sluzba WeChat byla spusténa v roce 2011 pod nazvem Weixin. Jak nazev napovida,
puvodné fungovala jako jednoducha aplikace pro zasilani zprav, v podstaté Cinska obdoba
aplikace WhatsApp.

WeChat wvyvinul a vlastni Ccinsky technologicky gigant Tencent, jedna z
nejhodnotnéjsich spolecnosti na svete.

Prestoze WeChat zacinal jako jednoducha platforma pro zasilani zprav, stal se
mnohem vice. Diky své miniprogramové platformé se WeChat stal v podstat¢ domovskou
obrazovkou mnoha Cinskych uzivateld chytrych telefont, protoze téméf vSechny funkce lze
provadét z aplikace.

WeChat je jedinou aplikaci v Ciné s vice neZ miliardou aktivnich uZivateld a jednou z
pouhych péti aplikaci na svéte, které tuto hranici prekonaly. Sluzba WeChat Pay, ktera byla
vytvorena na zakladé ramce Tenpay, ma vice nez 900 miliont uZzivateli a vytlacila sluzbu

AliPay z pozice nejobliben€jsi platebni sluzby v zemi. (Mansoor, 1. 2022)
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Tabulka 3: WeChat

Datum uvedeni na trh 21. ledna 2011
Sidlo Shaanxen, Cina
Tvirce Ma Huateng (generalni feditel

spolecnosti Tencent), Martin Lau (prezident

spolecnosti Tencent), Allen Zhang (tvirce

WeChatu)
Matetska spole¢nost Tencent
Aktivni uzivatelé pro rok 2021 1 270 miliond uzivatela

2.3.4 Telegram
Obrazek 4: Logo Telegram

Zdroj: https://web.telegram.org/

Telegram je cloudova sluzba pro zasilani rychlych zprav, ktera nabizi multimedialni
zpravy, hlasové a videohovory podobn¢ jako Facebook Messenger.

V roce 2013 ji zalozili Nikolaj a Pavel Durovovi, zakladatelé ruské socialni platformy
VK (nejvétsi na domécim trhu).

Telegram byl vytvoren jako vyzva pro WhatsApp. Lisi se od n¢j tim, Ze umoziuje
uzivatelim pfistupovat k uctim z vice zafizeni, a Telegram se zaméfuje na to, aby byl proti

Facebooku, pokud jde o Sifrovani a pravidla. (Mansoor, 1. 2022)
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Tabulka 4: Telegram

Datum uvedeni na trh 14. srpna 2013.

Sidlo Londyn, Spojené kralovstvi (pravni
zalezitosti); Dubaj, Spojené arabské emiraty

(provozni zalezitosti)

Tvarce Pavel Durov  (spoluzakladatel,
generalni feditel),  Nikolaj Durov
(spoluzakladatel)

Aktivni uzivatelé pro rok 2021 500 miliont uzivatelt

2.4 Internetova komunikace prostiednictvim videokonferenci

Videokonference (VK) se jiz dlouho drZi na seznamu oblibenych prostfedkti moderni
komunikace.

Skéla vyuziti videokonferenci je velmi irok4. Kromé piimych obchodnich zalezitosti
se tato technologie aktivné vyuziva 1 pro osobni komunikaci. Diky VK je mozné nejen
komunikovat s prateli a pfibuznymi, ale také vidét, ukazat, diskutovat a byt v plném kontaktu.

VK jako technologie vznikla jiz v 60. letech 20. stoleti. Tehdy se samoziejmé
videokomunikace uskuteciiovala pomoci specialnich zafizeni (videotelefon a videotelefon):

Prvni videotelefon prfedstavila v roce 1964 spolecnost AT&T. Koncem 70. let se
objevily prvni relativné kompletni videotelefonni systémy (Ericsson piedstavil prvni
videotelefon), které prenasely audiovizualni informace na tehdejsi dobu na dostatecné vysoké
urovni.

V roce 1976 byla predstavena technologie Network Voice Protocol (NVP) pro
paketovy prenos dat, ktera byla ranym ptikladem technologie Voice over Internet Protocol
(VoIP). V té¢ dobé byla primarni videokonferen¢ni technologii pfenos hlasu a obrazu
prostfednictvim analogové vetrejné komutované telefonni sité (PSTN). V té dobé byla
videokonferen¢ni feSeni draha a t€zkopadna, coz omezovalo jejich komer¢ni vyuziti.

V roce 1981 byl predstaven videoprotokol (PVP) a v roce 1991 predstavila spolecnost
IBM své prvni videokonferen¢ni feSeni na bazi PC. V roce 1990 byl schvalen prvni
mezinarodni videokonferen¢ni standard H.320, ktery podporoval videokonference
prostfednictvim digitalni sité integrovanych sluzeb (ISDN). V tomto obdobi byla hlavni

videokonferencni technologii komprese obrazu, ktera zlepsila kvalitu a rychlost videopfenost
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pomoci Sirokopasmového pristupu. Kdyz byl vydan aktualizovany CU-SeeMe (internetovy
videokonferencni klient kompatibilni se systémem Windows), videokonference se staly
dostupnymi pro vSechny uzivatele osobnich pocitaci.

Do roku 2000 se systém znacné vyvinul, stejné jako mnoho podobnych technologii té
doby. V té dobé se videokonference délily na dvé hlavni oblasti produktd: "hardware"
(samotny hardware) a software (programové vybaveni). Ve stejné dobé uvedla spolecnost
Samsung na trh svdj prvni mobilni videotelefon, zatimco Skype a iChat predstavily
softwarovy smér. V roce 2005 predstavila spolec¢nost Lifesize prvni videokonferen¢ni feSeni s
vysokym rozliSenim.

V pocatcich firemnich videokonferenci probihaly relace mezi videokonferennimi
terminaly prostfednictvim linek ISDN. Pozdéji se stale vice prosazovaly videokonference
vyuzivajici IP sité (standard H.323). Dalsi technologicky vyvoj vedl k laviné feSeni a
zatizeni. Zavedeni komunikac¢nich standardt 3G a 4G otevielo obrovské moznosti pro vyvoj
mobilnich feSeni a videokonferen¢nich produkti zaloZzenych na cloudu.

Videokonferencni systém (VKS) se sklada z termindlu (od bézného PC az po
teleprezencni  systémy), serverového systétmu VK (zodpovédného =za skupinové
videokonference), perifernich zatfizeni (kamery, mikrofony, mixéry, systémy pro potlaceni
ozvény atd.) a infrastruktury (zpracovani videa, pfenos obsahu, integrace s externimi
feSenimi).

Vzhledem k Sirokému spektru aplikaci videokonferenci se systémy tradi¢né déli na tfi
hlavni typy:

Hardwarova feSeni - nejstarSi. Povinné soucasti téchto feSeni: kodek, nastroje pro
zobrazeni a pifehravani zvuku, MCU-server (Multipoint Control Unit - zafizeni pro
vicebodové videokonference s ucasti vice ucastniki). Vyhody tohoto typu videokonferenci
jsou: pouziti samostatné mistnosti pro videokonference, vysoka kvalita pfenosu obrazu a
zvuku vcetné nizké Sitky pasma kanalu, spolehlivost a zabezpeCeni dat, kompatibilita se
zatizenimi jinych vyrobct atd. Nevyhodou hardwarovych feSeni je jejich vysoka cena a pfi
modernizaci videokonferencniho systému je tfeba zakoupit novy hardware.

Softwarova teSeni sahaji od serverového a klientského softwaru instalovaného na
ptislusném hardwaru az po chytré telefony. Tato feSeni jsou ve srovnani s hardwarovymi
feSenimi relativné levna, jsou jednoducha a maji nizké naroky na §itku pasma, jsou vysoce

integrovana s jinymi produkty, maji nizké pozadavky na skoleni technik(l a nevyzaduji nakup
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nového hardwaru. To vSak miize mit negativni dopad na kvalitu obrazu a nemoznost pfipojit
vice kamer k jednomu klientovi soucasné.

Cloudovéa feseni. Jedna se o dnes nejoblibené&jsi typ (Skype apod.), ktery vyrazné
snizuje naklady na cely proces VKS, protoze server se softwarem hostuje u poskytovatele
cloudového teSeni, a zjednodusuje postupy instalace a konfigurace. Tato feSeni vSak maji 1
nevyhody: ne vzdy vysokou kvalitu obrazu, neptfesvéd¢ivé zabezpeceni a vysokou zavislost
na externich komunikacnich kanalech a serverech.

Systém VK umoziiuje organizovat spolecna online setkani s moznosti vidét a slySet se
navzajem v realném Case, pfiCemz UcCastniki setkani mize byt nékolik, nachazeji se v
raznych méstech, regionech a zemich a mohou spolu "komunikovat" prostfednictvim zvolené
platformy. VK navic umoziiuje zobrazovat potfebné informace na obrazovce jednoho z
ucastnika, vysilat prezentace, klipy, dokumenty, diskutovat a vS§e na misté¢ komentovat. Ve
skuteCnosti jsou platformy VKS velmi uzitecné a potebné, zejména v dnesni dobé, a to jak z
hlediska obchodni, tak osobni komunikace.

Pravé prostiednictvim videokonferenci se rychle feSi razné obchodni zaleZitosti,
vcetné téch, které se tykaji zastupcti pobocek v jinych méstech, zaméstnanct na sluzebnich
cestach nebo na dovolené. V tomto ohledu jsou rychlost a mobilita, které¢ videokonference
nabizi, nesmirné dalezité. VSichni ucastnici procesu se mohou setkat, vyjadfit své nazory,
diskutovat, dosahnout shody a najit feseni. Cetné telefonické rozhovory s jednim & druhym,
korespondence prostfednictvim e-mailu nebo zprav na mobilnim telefonu jsou minulosti, ani
spole¢né skupiny v popularnich messengerech nepfinaseji stejny vysledek. VCS je online
obdobou skutecného jednani, které bylo vzdy nejefektivnéjSim zptsobem vyjednavani.

VKS je mocnym a vyhledavanym nastrojem vzdélavani. Systém umoziiuje poslouchat
prednasky a studovat s uciteli z celého svéta prostrednictvim videokonferenci v pohodlném
formatu. Umoziuje diskuse, kolokvia a seminafe v online formatu, kde kazdy Gcastnik muze
hovorit a zarover slySet nazory ostatnich ucastnikda.

VK je dokonalym nastrojem pro dnesSni personalisty. Tato technologie efektivné fesi
problém komunikace se vzdalenymi zameéstnanci a uchaze€i o zaméstnani. Mnoho formatt
videokonferenci umoziiuje nahravat schizky, abyste si je mohli prohlédnout, analyzovat a
predat svému nadfizenému.

VK umoziiuje komunikovat s prateli a pfibuznymi z jinych mést a zemi v piijemné

atmosfére a pohodli a také sdruzovat vice ucastnikti najednou.
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Diky pandemickému roku si tento systém samoziejmé ziskal velkou oblibu a pro
mnohé se stal kliCovym komunika¢nim néstrojem jak pro praci, tak pro mezilidskou
komunikaci.

Hlavnimi vyhodami jsou

Uspora ¢asu. Videokonference umoziiuji pofadat schiizky se vzdalenymi zaméstnanci,
partnery a klienty z pohodli kancelafe. Nemusite ztracet Cas cestovanim na schizky nebo na
sluzebni cesty.

Snadné pouzivani. Muzete volat a ucastnit se konferenci ze svého pracovisté nebo
zasedaci mistnosti pomoci specialniho zafizeni VK, pocitace nebo chytrého telefonu.

Skalovatelnost. Podet ulastniki je omezen pouze infrastrukturou VK a vagimi
potfebami: muizete komunikovat s jednim ucastnikem, skupinou ucastniki nebo vytvofit
webinaf, ktery uvidi tisice lidi.

Realisti¢nost. Videohovor zprostfedkovava mnohem vice emoci nez telefonni hovor -
je dulezity pro navazani vztahu s partnerem a pro feSeni obchodnich ukoli. Kromé toho
videohovor umoziuje nenechat se rozptylovat a soustfedit se pouze na komunikaci, jako
byste hovorili tvafi v tvar.

Bezpecnost. Moderni systémy videokonferenci umoziiuji pracovat v uzavienych sitich
bez pripojeni k internetu, coz zajistuje maximalni bezpecnost prenosu dat. Pro pfipojeni k siti
se pouzivaji protokoly TLS, které zajist'uji silné Sifrovani informaci.

Vétsina videokonferencnich feSeni na trhu nabizi pfiblizné stejné funkce, které jsou
logicky vétsi v placenych verzich a menSi ve verzich zdarma. (Shubinova, M. 2021)

Podle prizkumu mezi pracujicimi dospélymi z celého svéta z bifezna 2021 46 %
respondentu pravideln€ pouziva Zoom jak v osobnim zivote, tak v praci. Na druhém misté se
umistil Microsoft Teams - 29 % respondenti uvedlo, Ze tuto platformu pouziva ke
komunikaci. Na tfetim misté se umistil Skype, ktery patii spole¢nosti Microsoft,

s 25 % respondentu, ktefi jej zvolili jako pravidelny komunikacni prostiedek. (Ceci,

L.2022)
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Graf 1: Predni celosvétové bézné pouzivané online komunikacni platformy k

bieznu 2021

Zoom 46%
Microsoft Teams
Skype

Google Chat
Cisco Webex
GoToMeeting

Slack

Other 18%
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Share of respondents

Zdroj: https://www.statista.com/statistics/1246368/communication-services-usage/

2.4.1 Zoom
Obrazek S: Logo Zoom

200m

Zdroj: https://zoom.us
Zoom je komunika¢ni platforma, ktera umoziuje uzivatelim piipojit se k videu,

zvuku, telefonu a chatu. Aplikace Zoom vyzaduje pfipojeni k internetu a podporované

zatizeni. (Collective Zoom. 2022)

24


https://www.statistaxom/statistics/1246368/communication-services-usage/
https://zoom.us

Tabulka 5: Zoom

Datum uvedeni na trh 10. zafi 2012.

Sidlo San Jose, Kalifornie, USA

Tvarce Eric Yuan

Utastnici denniho setkani Zoom 300 miliont uZivatelt
2019-2020 po celém svéte

Zdroj:https://www.statista.com/topics/8249/zoom-video-communications-

inc/?#dossierKeyfigures

2.4.2 Microsoft Teams

Obrazek 6: Logo Microsoft Teams

Zdroj: https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-teams/group-chat-software

Microsoft Teams je dokonald aplikace pro zasilani zprav pro vasi organizaci -
pracovni prostor pro spolupraci a komunikaci v realném Case, schlizky, sdileni soubort a
aplikaci a dokonce 1 prilezitostné smajliky! VSechno na jednom misté, oteviené a piistupné

pro vSechny. (Collective Microsoft. 2022)

Tabulka 6: Microsoft Teams

Datum vydani listopad 2016

Sidlo Redmond, Washington, Spojené
staty americké

Vyvojar Microsoft

Pocet denné aktivnich uzivatelt 270 miliond uZzivatelt

sluzby Microsoft Teams v roce 2022

Zdroj:https://www.statista.com/statistics/1033742/worldwide-microsoft-teams-daily-

and-monthly-users/
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2.4.3 Skype
Obrazek 7: Logo Skype

Zdroj: https://www.skype.com/

Skype je software, ktery umoziuje komunikovat ve svété. Miliony jednotlivet i firem
pouzivaji Skype k bezplatnym individualnim nebo skupinovym videohovorim a hlasovym
hovortim, k posilani rychlych zprav a sdileni soubort s ostatnimi uzivateli Skypu. Skype je ke
stazeni zdarma _a snadno se pouziva.

Pokud ale zaplatite malo, mizete toho udélat vic - napfiiklad zavolat na Cislo._nebo

poslete textovou zpravu. (Collective Skype. 2022)

Tabulka 7: Skype

Datum vydani 29. srpna 2003.
Sidlo Lucembursko
Vyvojar Priit Kasesalu, Jaan Tallinn, Ahti

Heinla, Toivo Annus

Mateiska spolecnost Microsoft
Pocet mési¢neé aktivnich uzivatelt 300 miliont uZivatelt
Skypu v roce 2021

Zdroj: https://earthweb.com/how-many-people-use-skype/
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2.4.4 Google Meet
Obrazek 8: Logo Google Meet

Zdroj: https://meet.google.com/?pli=1

Google Meet je vefejné dostupna jednotna sluzba pro bezpecné audio a video hovory
ve vysoké kvalité.

Seznamka vyuziva pfistupy spole¢nosti Google k zabezpeceni a ochrané soukromi.
Data videokonferenci Meet jsou pfi prenosu Sifrovana. Neustale také aktualizujeme a
rozSifujeme nas arzenal bezpecnostnich funkci.

Sejdéte se vSichni na schizce Google Meet, kde muzete diskutovat o obchodnich
navrzich, spolupracovat na chemickém ukolu nebo si jen tak povidat.

Spolecnosti, vzdélavaci instituce a dalsi organizace mohou vysilat schiizky az pro 100

000 divakt ve svych doménach. (Collective Google. 2022)

Tabulka 8: Google Meet

Datum vydani 9. bfezna 2017.
Sidlo Mountain View, Kalifornie, USA
Vyvojar Google
Pocet aktivnich wuzivateli sluzby 100 miliond uzivatelt
Google Meet za den 2020

Zdroj:https://www.reuters.com/article/us-alphabet-google-conferencing-

1idUSKBN22B1AX

27


https://meet.google.com/?pli=l
https://www.reuters.com/article/us-alphabet-google-conferencing-

2.4.5 GoToMeeting
Obrazek 9: Logo GoToMeeting

Zdroj: https://www.goto.com/meeting

GoToMeeting je profesionalni online konferencni software, ktery usnadiiuje

komunikaci s lidmi tak, jak chcete. (Collective GoToMeeting. 2022)

Tabulka 9: GoToMeeting

Datum vydani Cervenec 2004.

Sidlo Woburn, Massachusetts, Spojené

staty americké

Vyvojar Citrix Online
Pocet aktivnich wuzivateli sluzby 94 277 uzivatela
GoToMeeting v roce 2022

Zdroj: https://apkgk.com/ru/com.gotomeeting

2.5 Vybér vyvojového nastroje

Prvnim ukolem bylo analyzovat trh a porovnat vyvojové nastroje pro realizaci
projektu. Z rozsahlého seznamu engint byly vybrany 2 nejvhodnéjsi softwarové moduly, a to
Unity3D a Unreal Engine 4. Podivejme se na kazdy z nich blize.

2.5.1 Unity 3D

Jedna z nejoblibenéjSich vyvojovych platforem na svété pro tvorbu multiplatformnich
2D a 3D her a interaktivniho obsahu" - vyplyva z popisu enginu na oficialnich strankach
softwarového produktu. Minimalni systémové pozadavky pro engine jsou nasledujici - pro
vyvoj: operacni systém Windows 7 SP1+, 8 10, pouze 64bitova verze, nebo Mac OS X
10.11+; graficky procesor: graficka karta s podporou DX10 (shader verze 4.0); centralni
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procesorova jednotka: podpora instrukéni sady SSE2; graficky procesor: graficka karta s
podporou DX10 (shader verze 4.0). Zbytek zavisi predevSim na slozitosti vytvarenych
projektt. Dals§i pozadavky na vyvojovou platformu - univerzalni platforma Windows:
Windows 10 (64bitova), Visual Studio 2015 s komponentami C++ nebo novéj§imi a

Windows 10 SDK. (Collective Unity. 2022)

Obrazek 10: Okno editoru Unity3D

i
\’,; = ’ ‘

Bl

Zdroj: https://unity3d.com/beta/2020.1b

Bezplatna verze Unity ma skromné funkce, ale nevyzaduje zadné odvody ze zisku: ani
z projektu, ani z modelu sdileni piijmu. To vSak plati pouze do té doby, dokud pfijem z
projektu nepiesahne 100 000 USD rocné. Veskery obsah vytvofeny v ramci predplatného
Unity patfi tvarci, a to i v pfipad€ ukonceni predplatného. Podporuje vice nez 25 platforem
veetné mobilnich zafizeni, PC, konzoli, TV, VR, AR a webu. Je také mozné implementovat
zasuvné moduly tietich stran. Unity 3D ma vlastni 3D graficky editor a asto ma dostatek
funkeci pro vytvoreni kompletniho modelu hry.

Komunita Unity vam umoziuje ziskat pomoc a diskutovat o feSenich se zkuSenymi
uzivateli Unity a také sdilet své znalosti. Na webovych strankach Unity jsou k tomuto ucelu
vyhrazeny specialni sekce. "Fora" jsou ustfednim komunitnim prostorem pro nejraznéjsi
diskuse. "Odpovedi" je forum, kde mutizete zvefejiiovat konkrétni otazky a odpovédi tykajici
se Unity. Prispévky odbornikt i novacka, ktefi si navzajem pomahaji s Unity, jsou vitany.
Stav uspésné reprodukovanych chyb Unity miZete zjistit pomoci nastroje "Sledovani chyb".
Je zde také moznost hlasovat pro nejotravnéjsi chybu, aby mohla byt co nejdfive opravena.

2.5.2 Unreal Engine 4

Jedna se o vyvojové prostiedi pro vytvareni moduli pomoci programovani v jazyce
C++, Blueprint. Vyvojové prostiedi je volné dostupné na webovych strankach vyvojare,

zpenézeni vyvojového prostiedi zacina az po piekrocCeni ur€ité hranice ziskovosti z prodeje
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produktu na ném zalozeného. Pokud vydélate vice nez 3 000 dolarti za Ctvrtleti, musite za
pouziti enginu zaplatit 5 % ze zisku z prodeje hry. 13. kvétna 2020 spolecnost Epic. Hry
zvys$ily hranici pfijmt pro bezplatné pouziti na 1 000 000 USD.

Obrazek 11: Okno editoru Unreal Engine 4

Zdroj: https://www.unrealengine.com/en-US/blog/unreal -engine-4-25-released

Engine ma velkou, aktivni a rostouci komunitu, ktera umoziiuje ziskavat informace o
vzniklych problémech. Vyvojai poskytuje prubéznou podporu a je mozné kontaktovat
podporu a ziskat rychlou odpovéd’. V samotném programu jsou k dispozici vyukova videa a
grafické modely pro lepsi pochopeni programu. Priklady z vyukovych programii mizete
pouzit k vytvoreni vlastnich projektt, které muzete rozebrat, upravit a vylepsit. Kromé toho
muzete tento obsah pouzivat ke komercnim ucelim. Stejné pravidlo plati i pro bezplatny
obsah z trzisté.

Rozhrani je flexibilni a pfizpisobitelné. Pro uzivatele je snadno naucitelny a
srozumitelny. Zakladnim programovacim jazykem je C++ a k popisu logiky programu je
mozné pouzit také graficky modul Blueprints. Synchronizace s jinymi softwarovymi
produkty (napt. MS Visual Studio, Xcode) zajistuje, ze pii prenosu dat z jednoho programu
do druhého nedochazi k rusivym vlivim.

Systémové pozadavky: Stolni PC nebo Mac, operacni systém Windows 7 64-bit nebo
Mac OS X 10.9.2 nebo nov¢jsi, Ctyfjadrovy procesor Intel nebo AMD, 2,5 GHz nebo
rychlejsi, karta NVIDIA GeForce 470 GTX nebo AMD Radeon 6870 HD series nebo vyssi, 8
GB RAM.

Unreal Engine 4 (UE) umoziiuje vytvaret projekty pro Windows PC, Mac, Linux, 10S
a Android a HTMLS. K dispozici je také integrovana podpora virtualni reality pro Oculus
Rift. UE4 navic podporuje konzole Xbox One a PlayStation 4 (vCetné Project Morpheus).
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Diky otevienému zdrojovému kodu je mozné pridat podporu pro dalsi zafizeni nebo
optimalizovat ¢i doplnit stavajici zafizeni.

Unreal Engine 4 ma néastroje pro vytvofeni naprosto libovolného projektu. Hry (2D-
3D; RTS, akéni RPG, stiilecky, zavodni hry, MMO hry a jakykoli jiny zanr a smér), simulace
a dokonce i software. UE4 muzete pouzivat k vykreslovani architektury a dal$im ucelim.

(Collective Epic Games. 2022)

Tabulka 10: Porovnavani obou motoru.

Unity 3D Unreal Engine 4
Cena Bezplatna verze ma Zcela zdarma, % z
jen omezené funkce prodeje jsou predana tvarci

vyvojového prostiedi.

Cross-platform + +
3D grafické nastroje - +
Zavedeni zéasuvnych + +

modulu tfetich stran

2.6 Nastroje a metody implementaci modulu

Na zakladé analyzy vySe uvedenych engind a jejich vlastnosti byl vybran nejvhodné;jsi
engine pro tuto praci - Unreal Engine 4.

2.6.1 Tridy v Unreal Engine 4

Unreal Engine 4 obsahuje n¢kolik nadtazenych tfid, pomoci kterych lze hru rozsifit o
nové vlastnosti. Z nadfazenych tfid se vytvareji objekty, které dédi vlastnosti prislusné tridy.

Nakonfigurované tiidy 1ze pouzit pii nasledném vyvoji jakéhokoli jiného projektu.

31



Obrazek 12: Tridy v Unreal Engine 4
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Zdroj: Unreal Engine 4 Documentation

V zavislosti na zvolené rodiCovské tridé
vlastnosti. Naprtiklad jaké akce ma objekt k dispozici, vzhled, absence ¢i pfitomnost kostry a

animace pohybu, zda ma byt objekt ovladan, kym a jak ma byt ovladan, zda ma objekt

smysly - sluch, zrak. Muzete také vytvorit Blueprinty, které budou dédit z jiz vytvorenych

Blueprinti. Timto zptisobem muzete vytvofit vlastni Blueprint s ur¢itou funkénosti a pot€ jej

pouzit jako nadfazenou tfidu, ktera tuto funk¢nost preda dalsim Blueprintim.

Tabulka 11:Tridy v Unreal Engine 4 a jejich popisy

Parent class

Popis cile

Actor (Akter)

Akter - mohou byt vytvofeni ve hie
nebo do ni umisténi ze zdroji. Jedna se o
obecnou tfidu, kterd podporuje 3D
transformace (pohyb, otaceni, méfitko). Lze
je vytvafet a  odstranovat pomoci

programového kodu (C++ nebo Blueprints).

Pawn (Pé&sak)

Akter, které muze ovladat uméla
inteligence nebo hra¢. Mohou byt ovladany
hra€em nebo umeélou inteligenci (Al),
pficemz v druhém piipadé se jedna o tzv.
neherni postavu (NIP, non-player character,

NPC).

Character

Ttidy, které mohou chodit a
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pohybovat se po trovnich. Jedna se o tfidu
pesaka, ale s dalsimi funkcemi, jako je
napiiklad mfizka kostry pfidana ve

vychozim nastaveni.

PlayerController Tato tfida je zodpovédna za ovladani
péSce, piijimani piikazi a provadéni

urcitych akci.

GameMode Trida herniho rezimu umoziuje

nastavit parametry herniho svéta, pravidla a

typ hry.

2.6.2 Actor

Pravdépodobné nejpouzivangjsi tiida ve hrach. Aktér je zdkladem kazdého objektu v
urovni, véetné hracu ovladanych umélou inteligenci nepratel, dvefi, zdi a hernich objektt.
Aktéti  se vytvareji pomoci tfidy ActorComponents (viz dalsi ¢ast), jako
StaticMeshComponent, CharacterMovementComponent, ParticleComponent a mnoho
dalSich. Dokonce 1 tfidy jako GameMode (viz nize) jsou aktéry (i kdyz GameMode nema
zadnou "skuteCnou" pozici ve svéte).

Aktér je tfida, kterou lze replikovat v siti (ve viceuzivatelském rezimu). To Ize snadno
provést volanim SetReplicates (true) v konstruktoru. Pro vytvoreni efektivnich sitovych
vyvojaiu je tfeba zvazit mnoho aspekta.

Aktéfi podporuji koncept posSkozeni. Poskozeni 1ze aplikovat pfimo na aktéra pomoci
MyActor-> TakeDamage (...) nebo UGameplayStatics :: ApplyDamage (...). Za uvahu stoji,
Ze existuji rizné varianty: PointDamage (napf. pro zbrané€, ze kterych se pocita ray tracing
(hitcan)) a RadialDamage (napft. pro vybuchy).

2.6.3 ActorComponent

Komponenty se nachazeji v ramci aktéri, standardni komponenty jsou
StaticMeshComponent, CharacterMovementComponent, CameraComponent a
SphereComponent. Kazda z téchto komponent vykonava specifickou tlohu, jako je pohyb,
fyzicka interakce (napf. poCet kolizi, aby bylo zfejmé, zda se ovéfuje interakce aktéri) nebo
vizualné znazornit néco ve svéte, napriklad miizku hrace.

Podtrida této komponenty, SceneComponent, je zakladni tfidou pro vSe, co souvisi s

transformaci (pozice, rotace, méfitko) a podporuje ukotveni. Napiiklad muizeme ke
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komponenté SpringArmComponent piipojit komponentu CameraComponent a nastavit tak
kameru pro tfeti osobu. Ke spravnému nastaveni relativni polohy je zapotfebi jak
transformace, tak 1 pfipojeni.

Nejcasteji se komponenty vytvareji v konstruktoru Actor, ale 1ze je vytvaret a nicit 1
za béhu.

Tyto prvky jsou vedle Actoru kliCové pro vytvareni her a projektd v jazyce C+. Jsou
to herni kostky. Muzete si snadno vytvorit vlastni komponenty, které podporuji urcité
specifické aspekty hry, jako je napfiklad komponenta HealthComponent, ktera uchovava
body zdravi a reaguje na poskozeni zptsobené jejim rodi¢em.

2.6.4 PlayerConroller

Toto je zakladni tfida pro hrace, ktera pfijima data od uzivatele. Samotny
PlayerController se v prostfedi vizualn€ nezobrazuje, ale ovlada instanci Pawn, ktera definuje
vizualni a fyzickou reprezentaci daného hrace ve svété. Hra¢ muze mit béhem hry nékolik
raznych postav (napfiklad vozidlo nebo Cerstvou kopii postavy pii znovuzrozeni) a instance
PlayerController zastava po celou dobu urovné nezménéna. To je dulezité, protoze v
nékterych okamzicich hra¢ nemusi mit pésaka. To znamena, ze véci jako otevirani nabidek
by meély byt pridany do tfidy PlayerController, a ne do tfidy Pawn.

Ve hrach pro vice hracu existuje PlayerController pouze na klientovi, kterému patfi, a
na serveru. To znamena, ze ve hie se 4 hraci ma server 4 herni ovladace a kazdy klient pouze
jeden. Je velmi dualezité pochopit, kdy je tfeba proménné pouzivat, pokud vSichni hraci
vyzaduji replikaci proménné hrace, nemeéla by existovat v PlayerController, ale ve vertikalni
nebo dokonce PlayerState (popsano pozdéji).

2.6.5 Pawn

Jedna se o fyzickou a vizudlni reprezentaci toho, co ovlada hrac¢ (nebo uméla
inteligence). Mlze to byt stroj, bojovnik, véZ nebo cokoli jiného, co oznaCuje povahu hry.
Standardni podtifida Piona je postava, ktera implementuje SkeletalMesh a hlavné
CharacterMovementComponent s mnoha moznostmi, jak vyladit pohyb hrace tak, aby
odpovidal prostiedi s béznou strileckou.

Ve hrach pro vice hract se kazda instance Division kopiruje do ostatnich klientd. To
znamena, ze pro 4 hrace ve hie existuji 4 instance Pawns, a to jak na serveru, tak na kazdém

klientovi. Pomérné Casto je instance peésaka "zabita", kdyz hra¢ zemfe, a pii respawnu se
vytvofi nova instance. Pamatujte na to a ukladejte data, ktera se maji ulozit po skonceni

zivota hrace (nebo se tohoto schématu uplné vzdejte a udrzujte instanci pésce po celou dobu).
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2.6.6 GameModeBase

Zakladni trida, ktera urcuje, které tiidy se maji pouzit (PlayerController, Pawn, HUD,
GameState, PlayerState). Casto se pouziva k nastaveni pravidel hry v rezimech, jako je
Capture the Flag, muze zpracovavat vlajky nebo viny nepratel. Podporuje dalsi dulezité
funkce, jako je napriklad vytvareni hracu.

GameMode je podtiida tfidy GameModeBase. Obsahuje nékolik dalSich funkci, které
byly plivodné pouzity v Unreal Tournament, napfiklad MatchState a dalsi funkce stiilecek.

Ve hie vice hracu existuje tfida GameMode pouze na serveru! To znamena, ze zZadny
klient takovou instanci nema. Ve hrach pro jednoho hrace to neméa zadny vliv. K replikaci
funkci a ulozeni dat potfebnych pro GameMode muzete pouzit tfidu GameState, ktera
existuje na vSech klientech a je specialn€ navrzena pro tento tcel.

2.6.7 HUD

Jednd se o tfidu uzivatelského rozhrani. Obsahuje mnoho kédu Canvas, coz je
uzivatelské rozhrani, které zobrazuje kod napsany pied vznikem UMG.

Ttida existuje pouze v klientovi. Replikace neni mozna. Je vlastnikem
PlayerController.

Je vytvofen pomoci SpawnDefaultHUD (vytvoii normalni AHUD) uvnitf
PlayerControlleru, ktery vlastni HUD, a poté piepiSe GameModeBase pomoci tfidy HUD
InitializeHUDForPlayer uvedené v GameModeBase.

2.6.8 PlayerState

Kontejner pro proménné replikované mezi jednim klientem, hra¢skym serverem. Ve
hrach pro vice hractu neni urCen k provadéni logiky a je pouze kontejnerem pro data, protoze
PlayerController neni dostupny vSem klientim a péSec je Casto zniCen, kdyz hra pro hrace
zemfre, takze se nevztahuje na data, ktera je tfeba po smrti ulozit.

Ptistup ke stavu PlayerState

Rozdé¢leni ji obsahuje jako proménnou Pawn-> PlayerState, ktera je dostupna také z
Controller-> PlayerState. Vertikalni PlayerState je pfifazena pouze tehdy, kdyz je pésak
vlastnikem ovladace, jinak je nullptr.

Seznam vSech dostupnych instanci PlayerState (napf. vSech hract v zapase) 1ze ziskat
prostfednictvim GameState-> PlayerArray.

Vytvoreni stranky

Trida pro vytvoreni je pfifazena v GameMode (PlayerStateClass) a je vytvorena v

AController :: InitPlayerState ()
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Doporucuje se pouze pii praci ve hrach pro vice hracu.

2.6.9 GameStateBase

Podobné jako PlayerState, ale poskytuje klientim informace o rezimu hry. Protoze
instance GameMode neexistuje na klientech, ale pouze na serveru, je tato tfida uziteCnym
kontejnerem pro replikaci informaci, jako je konec zapasu, tymové body atd.

Ma dvé varianty - GameState a GameStateBase. GameState podporuje dalsi proménné
pottebné pro GameMode (na rozdil od GameModeBase).

Ptistup k databazi GameStateBase

World-> GetGameState <T> () // kde T je volana tfida, naptiklad GetGameState
<AGameState> ()

MyGameMode-> GetGameState () // ulozeno a dostupné v instanci GameMode
(vyzadovano pouze na serveru, ktery vlastni jednu instanci GameMode); klienti musi
pouzivat vySe uvedené spojeni.

Doporucuje se pouzit GameStateBase misto GameState, pouze pokud neni gamemode
zdédén z GameMode misto GameModeBase.

Hlavni tfidy pouzivané pii vyvoji modulu:

- Actor - slouzi k vytvafeni predmétt, které dopliiuji zdravi, predméta vypadlych po
likvidaci nepratel a také mece, ktery postava drzi v ruce.

- Character - slouzi k vytvoreni postavy ovladané hracem a také pocitaCem
ovladanych neptatel.

- Game Mode - zde se vytvareji globalni proménné.

Tridy pouzivané k vytvareni objektl tvofi strom dédiCnosti v nasledujicim potradi:

Objekt, Actor, Pawn, Character.

Obrazek 13: Strom dédi¢nosti objektii v Unreal Engine 4
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Zdroj: Unreal Engine 4 Documentation
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2.7 Metody vytvareni projektu v Unreal Engine 4

UE nabizi dvé metody pro vytvareni hernich prvka, C++ a Blueprint. Programatoii v
jazyce C++ pridavaji zakladni herni bloky, takze designéfi urovni mohou vytvaret vlastni
herni prvky pro jednu uroveni nebo cely program. V tomto piipad€ programatoii pracuji v
IDE (naptiklad MS Visual Studio, Xcode) a navrhati v editoru Blueprint Unreal Engine 4.

Rozhrani API pro hrani her a ramec tfid jsou plné piistupné z obou systémi. Oba
systémy lze pouzivat samostatné, ale jejich kombinaci ziskate vykonnéjsi a flexibilngjsi
systém. To znamend, ze je nejlepSi praxi, aby programatofi, ktefi vytvareji herni ramec, a
designéfi urovni, ktefi tyto stavebni kameny pouzivaji k vytvofeni poutavé hry,
spolupracovali. (Collective Unreal Engine, 2022 a)

Nejprve je tieba pomoci privodce tfidami, ktery je k dispozici v Unreal Engine 4,
vytvorit budouci zadkladnu tfid C++, ktera bude pozdé€ji rozSifena pomoci Blueprintu.
(Collective Unreal Engine, 2022 b)

Po vytvoreni tfidy privodce vygeneruje soubory a otevie prostiedi IDE, takze ji
muzete zacit ihned upravovat.

Predloha tfidy vygeneruje tfidu s metodami BeginPlay() a Tick() se specifikatorem
override. Udalost BeginPlay() nastane, kdyz herec vstoupi do hry ve stavu, kdy je mozné hrat
(Collective Unreal Engine, 2022 c¢). V této metodé je vhodné iniciovat herni kod tridy.
Metoda Tick() je volana kazdy snimek s parametrem rovnym c¢asu od jejiho posledniho
volani. Tato metoda musi obsahovat neustale se opakujici logiku. Pokud tomu tak neni, je
nejlepsi tuto metodu odstranit, ¢imz se mirné zvysi vykon. Pfi odstrafiovani kédu této metody
se ujistéte, ze jste odstranili také fadek v konstruktoru tfidy urcuje, ze funkce Tick() by méla
byt volana kazdy snimek (Collective Unreal Engine, 2022 d). Pti vytvareni tfidy Unreal pred
jeji nazev umisti predponu. Napriklad pii vytvareni tfidy typu Actor piida Unreal predponu A
(od slova actor). Aby systém reflexe fungoval, musi tfidy maji pfislu§né piedpony.

SetupPlayerInputComponent() - po provedeni této funkce deklarace proménné. Nazev
pouzity v této funkci se také zobrazi jako ndzev komponenty v editoru. (Collective Unreal
Engine, 2022 d)

UPROPERTY() je specialni makro, které je tfeba pouzit, aby se vlastnost zobrazila v
editoru. Pred deklaraci proménné staci napsat makro UPROPERTY (EditAnywhere). Do
funkce UPROPERTY() muzete také pridat specifikatory, které budou fidit chovani proménné
v raznych aspektech motoru. Pro proménné ukazatele se pouzivaji specifikatory

VisibleAnywhere a BlueprintReadOnly. VisibleAnywhere zviditeliluje kazdou komponentu v

37



editoru (vCetné Blueprinti). (Collective Unreal Engine, 2022 e) BlueprintReadOnly
umoziuje, aby se na komponentu odkazovaly uzly Blueprint. Soucasné s nim vSak neni
mozné zadat komponentu. Zasadni je, ze komponenty musi byt oznaeny pouze pro Cteni,
protoze jejich proménné jsou ukazatele. Uzivatelim je kategoricky zakazano je nastavovat,
jinak hrozi, ze by mohly ukazovat na ndhodné misto v paméti. Stoji za zminku, Ze
BlueprintReadOnly umoziuje nastavovat proménné v ramci komponenty. Pro proménné,
které nejsou ukazateli (int, float, boolean atd.), se doporucuje pouzit EditAnywhere a
BlueprintReadWrite. (Collective Unreal Engine, 2022 f)

Poté, co jsou proménné deklarovany, je tfeba je inicializovat. K tomu je tfeba je
vytvorit uvnitt konstruktoru. Jednou z variant funkci pouzivanych k vytvareni komponent je

CreateDefaultSubobject<Type>("InternalName"). Tato funkce vytvoii komponentu
kazdého typu a poté ptifadi jejich adresy v paméti predané proménné. Argument fetézec bude
pfifazen internimu nazvu komponenty (pouzivanému enginem, nikoli zobrazovanému nazvu).

Poté je tfeba nastavit hierarchii (vybrat kofenovou komponentu, k ni pfipojenou dalsi
komponentu atd.) pomoci RootComponent a SetupAttachment (<ndzev komponenty>).
RootComponent je komponenta, ktera definuje transformaci (umisténi, otoCeni, méfitko)
tohoto aktéra ve svété, vSechny ostatni komponenty k ni musi byt néjakym zpisobem
pfipojeny. (Collective Unreal Engine, 2022 g)

Poté je tfeba zadat, ktery kaSe bude pouzit, a otaCeni pruzinové paky. Doporucuje se
to provadét v Blueprintech, protoze v jazyce C++ neni zadouci pevné urCovat cesty k
prostiedkiim, protoze presunuti prostiedku do jiné slozky neporusi logiku v Blueprintech,
zatimco v kodu C++ je tfeba zménit kazdy odkaz na dany prostiedek. Pro nastaveni rotace
sité a pruzinové paky v modrotiscich je tfeba vytvorit modrotisk zalozeny na BasePlayer.
(Collective Unreal Engine, 2022 h)

2.7.1 Klicové funkce a metody

Udalosti jsou uzly, které definuji zacatek urcité logické sekvence a jsou volany z
herniho kodu pro zahajeni provadéni jednotlivé sité€ v Grafu udalosti. Umoziuji modrotiskim
provadét fadu akci v reakci na urcité udalosti ve hte, jako je spusténi hry, resetovani urovné,
poskozeni atd. K témto udalostem lze pristupovat prostiednictvim kontextové nabidky v
modrotiscich a implementovat tak nové funkce, pfepsat nebo rozsifit vychozi funkce. V
jednom grafu udalosti 1ze pouzit libovolny pocet udalosti, avSak od kazdého typu lze pouzit

pouze jednu. (Collective Unreal Engine, 2022 1)
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Editor Blueprints jiz obsahuje mnoho uzlt, které zpracovavaji razné udalosti, ale je
mozné vytvorit 1 vlastni uzly pro zpracovani udalosti. Napftiklad stisknuti urcité klavesy. Za
timto uCelem vytvoite v nastaveni projektu novou vstupni osu, zadejte pro ni klavesu na
klavesnici, myS$i nebo ovladaci a poté vytvorte piislusny uzel v editoru EventGraph. Dale
sestavte logiku pro zpracovani udalosti a stisknutim pfeddefinované klavesy se provedou
preddefinované akce.

Je tfeba si uvédomit, ze kazda jednotliva udalost je volana v samostatném objektu, a
pokud je tfeba provést neékolik akci, je tfeba je volat paraleln€. Pro tento ucel jiz v modrotisku
existuje uzel DispeCer udalosti. Pokud ji vyberete, mtzete nastavit kategorii, pfidat popis a
vstupni parametry. VSechny uzly, které jsou s nim propojeny, budou volany soucasné s
volanim uzlu Dispecer udalosti. Pfidani vstupi do Dispecinku udalosti umoziuje odesilat
proménné do kazdé udalosti pridruzené k Dispecinku udalosti. To umoziuje prenaset data
nejen v ramci tfidy Blueprint, ale také mezi tfidou Blueprint a tfidou Level Blueprint.
Vytvorenim Spravce udalosti muzete pridat uzly udalosti, uzly odkazl a s nimi spojené uzly
odkaza. V planu Grovni muzete nastavit konkrétni typ udalosti pro Spravce udalosti a tato
udalost s nim bude okamzité spojena. Tyto udalosti se vytvareji stejnym zpusobem jako
bézné udalosti (napt. Prekryti nebo Kliknuti). Tyto udalosti jsou automaticky spojeny se
zahajenim hry. Vyvolané jednotka Unbind All vrati vSechny udalosti, ale Ize je znovu pfifadit

k udalosti Bind.

Tabulka 12: Uzly udalosti v Blueprints

Tato udalost se spusti u vSech

aktérd pii spusténi hry, u vSech aktéru
vytvorenych po spusténi hry bude vyvolana

okamzité.

Jednd se o jednoduchou udalost,

1

kterda je wvolana pfi kazdém snimku
hry DeltaSecond Float - wvypisuje dobu

mezi jednotlivymi snimky.

Mapovani akci je wurCeno pro

zpracovani stiskil a uvolnéni klaves.
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Udalost je spusténa, kdyz néco

zaCne prekryvat tuto komponentu, napf.

kdyz hrac prejde do spoustéce. Pro
udalosti, pfi kterych dochazi k blokovani

kolize objekti, napt. naraz hrace do zdi.

Udalost se spusti, kdyz hrac vstoupi

do zony spusténi umélé inteligence.

V editoru Blueprints jsou k dispozici také funkce. Ve vizualni logice jsou
reprezentovany jako uzly obvodu. Funkce maji jeden vstupni a jeden vystupni bod. Funkce
muze obsahovat libovolnou mnozinu grafickych logickych uzlG. Pii vytvafeni funkce je
mozné nastavit uréity typ pristupu. Funkce nejCastéji zpracovava n¢jaka data, takze na karté

Podrobnosti mizete urcit, které parametry budou vstupnimi a vystupnimi daty.

Tabulka 13: Funkce v systému Blueprints

-

Zpozdéni. Provede skrytou akci se

zpozdénim (zadanym v  sekundach).
Opakované volani bé&hem odpocitavani
bude ignorovano. Na obrazku je délka

zpozdéni (v sekundach) 1,5.

[ S——— ] Pomoci tohoto uzlu mizeme znidit

libovolného zadaného aktéra.

—“ Jedna se o funkci pro obsazeni BP
(tfidy) na typ, ktery je zadan jako parametr.

Lze ji pouzit k volani vlastnich funkci
aktéra-objektu, pokud pfedem neznate typ
aktéra-objektu.

Je také mozné vytvaret vlastni

funkce. Po poklepani na uzel funkce se

W Deamn otevie okno s pocateCnim uzlem funkce, v
v tomto okné je tifeba popsat, jak funkce

funguje.
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V editoru Event Graph jsou také funkce, které jsou podobné operatorim jazyka C++.
Napriklad funkce Sequence je podobna konstrukci operatoru "switch": postupné provadi uzly

s vystupni vazbou.

Tabulka 14: Uzly v Blueprints

Pfi volani funkce se postupné volaji
signaly na vystupech této funkce. Tato
volani se vzdy provadéji v poradi 1, pak 2,
3 atd. Vyvod Add lze pouzit k pfidavani

uzlt.

Operator vétveni Pokud je podminka

true, prejde se na True, jinak je False.

ﬁ Nastaveni né&jaké promé€nné na
SEEe=aann barvu a sadu vstupt a vystupd v zavislosti
ash Sword @3

néjakou hodnotu. Uzel ma specifickou

na typu proménné, kterou zpracovava.

Get uzel.  Ziskdni  hodnoty

promenne.

Bud’ funkce Branch, ktera ma podobnou strukturu jako podminka "if": uvnitt funkce
se kontroluje vérohodnost podminky a v zavislosti na vysledku kontroly se vybere vystup
funkce, ktera bude pokraCovat ve zpracovani udalosti. Pfipadné je jeden vystup ponechan
nezaSkrtnuty, v takovém piipadé se kontrola provadi, dokud neni vybran vystup, ktery
popisuje dalsi zpracovani udalosti. Editor ma také uzly, které provadéji aritmetické a logické
operace. Pokud se ukaze, ze jsou nedostateCné, pouzije se k zapisu matematického vzorce
samostatny uzel, blok Matematicky vyraz, po jehoz zadani se automaticky vygeneruje graf
Blueprint. Vyhodou této funkce je nejen rychlé generovani matematického vyrazu, ale také
jeji vysoka produktivita. Bloky matematickych vyrazi budou béhem hry zpracovany rychleji

nez rucné popsané vyrazy z béznych matematickych blokd v modulu.
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Tabulka 15: Operace v Blueprints

Takto vypada uzel, ktery nasobi 2
hodnoty. Hodnotu muzete nastavit piimo

nebo ji ziskat z proménné.

Takto vypada uzel, ktery scitda 2
hodnoty. Hodnotu muzete nastavit piimo

nebo ji ziskat z proménné.

Proménné. Kazdy datovy typ ma

jinou barvu. Podle toho, ke kterému
datovému typu proménnd uzlu patii, se

barva uzlu méni.
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3  Vlastni prace
3.1 Metodika

Cilem praktické ¢asti je vytvorit funkcni prototyp komunikacni platformy ve virtualni
realité. Hlavnim cilem je, aby aplikace byla wuzivatelsky co nejpfivetivéjsi a
nejsrozumiteln€jsi. Prototyp by mél umoznit komunikaci nékolika osob v jednom virtuadlnim
prostoru prostfednictvim chatu a hlasové videa komunikace. Lidé na platformé budou
predstavovani virtudlnimi avatary a uzivatelské rozhrani bude prezentovano v
mezislovanském a anglickém jazyce.

Pii vyvoji projektu budu pouzivat pocitaC se systémem Windows. Vzhledem k

vykonu pocitace pouzijeme Unreal Engine 4 verze 4.27.2.

Obrazek 14: Unreal Engine verze

BEPCUW UNREAL ENGINE €3

Zdroj: Autor

3.2 Navrh a obsah projektu

V této fazi poridim a vytvofim veSkery obsah, ktery bude na§ projekt obsahovat.
Vysvétlim vam jeji cile a mechanismy.

3.2.1 Prostredi

Prvni fazi je pofizeni 3D obsahu, ktery zahrnuje vétSinu map platformy, aby uzivatelé
mohli interagovat s prostfedim herniho svéta. Potifebujeme ziskat modely, ze kterych mazeme
postavit malou ulici s riznymi budovami, vytvofit konferen¢ni mistnost.

Vybral jsem rtuzné knihovny modeld, které jsou k dispozici na trhu Epic Games.

Knihovna Simple Background Buildings, kterd ndm umozni vytvofit herni svét jako

malou méstskou ulici.
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Obrazek 15: Simple Background Buildings

Zdroj: Simple Background Buildings Epic Games Marketplace

Obrazek 16: Office Scene

Zdroj: Office Scene Epic Games Marketplace

3.2.2 Grafické uzivatelské rozhrani
Dulezitou soucasti projektu je navrh grafického uzivatelského rozhrani a jeho funkci.
Potfebujeme rozhrani, ve kterém si uzivatel mize vytvofit nebo se pripojit k serveru nasi

platformy, odhlasit se z néj a vybrat si vlastniho avatara.

Obrazek 17: Menu pripojeni platformy

Zdroj: Autor
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Obrazek 18: Menu pro vybér avatara

1

Zdroj: Autor

3.2.3 3D model avatara

Avatara si mizeme vytvorfit sami pomoci 3D modelovaciho softwaru, ale pouzijeme
hotové 3D modely avatart, které co nejvice odpovidaji konceptu naseho projektu, K tomu si
budeme muset stahnout 3D model avatara ve formatu FBX, ktery mizeme piimo importovat
do UEA4.

3.3 Komunikace na platformé

Aby uzivatelé mohli na nasi platformé vzdjemné komunikovat, musime vyvinout chat
a video-hlasovou komunikaci, prostfednictvim kterych spolu budou vSichni nasi uzivatelé
komunikovat.

3.4 Implementace programového modulu

V této Casti implementujeme zakoupené sestavy do projektu a vytvorime funkéni
prototyp pomoci Unreal Engine 4. Pfi vytvareni projektu ndm velmi pomohly rady z knihy
Justina Plowmana. (Plowman, 2016)

Vyvoj prototypu zahajime vytvorenim navrhu a jeho ptipravou.

Zvolili jsme Sablonu Third Person, kterou nabizi UE4, protoze nas$ projekt bude z
pohledu tfeti osoby. Tato Sablona usnadni praci pii vytvareni virtualni reality, protoze jiz
obsahuje ovladani postavy a ma pro uzivatele nastavenou tfidu.

V nastaveni projektu jsme zvolili Blueprint, nase platforma je urCena pro PC, takze
jsme nastavili Desktop / Console, zakazali Raytracing a vytadili spoustéci obsah.

Prvni ¢asti vyvoje je importovat vSechny hotové modely do UE4, vylepsit materialy a
pfipravit je k pouziti. Prvnim implementovanym a jednim z nejdilezitéjSich modeli je nase

uroven mapy a také nasi avatafi, které importujeme z webu mixamo.com ve formatu FBX.
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Dalsim krokem je propojeni vsech hotovych knihoven z trzi§t¢ Epic Games, které
mame k dispozici. To je snadné, protoze tyto knihovny jsou pfipraveny k pouziti a nevyzaduji
zadné Gpravy.

3.5 Vytvoreni charaktera

Jak jiz bylo zminéno, importovali jsme 3D model naseho avatara z webu mixamo.com
ve formatu FBX. Abychom mohli pouzit stazeny 3D model, musime vylepsit sit’ (Skeleton)
postavy, kterd byla ve vychozim nastaveni v UE4. Ve Spravci zpétného cileni nastavime
kostru na T Pose, aby stazeny 3D model a vychozi postava byly ve stejné péze, v okné Select
Rig vybereme Humanoid.

V Mesh (Skeleton) importované postavy musime ve spravci Retarget Manager také
vybrat Humanoid Rig a ve stromu Skeleton Tree nastavit stejné shody jako u vychozi
postavy. V animacnim planu vychozi postavy vybereme moznost Duplikovat animacni plany

a Retarget a zménime ji na nasi jiz pfipravenou postavu.

Obrazek 19: Male Avatar

Yy o
4

Zdroj: Autor
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Obrazek 20: Female Avatar
-

Zdroj: Autor

3.6 Vytvoreni hlavniho menu

Za timto uCelem musime v naSem projektu vytvofit novou urovern, nazvéme ji
MainMenu. V nastaveni projektu nastavime novou urovert MainMenu jako vychozi mapu.
Poté musime vytvorit novy Widget, ktery nazveme W_MainMenu, a také Widget pro nase
tlacitka W_Button, abychom si usnadnili vytvafeni tlacitek, na kterych bude text v
mezislovanstiné. Po vytvoreni widgetd je tfeba pridat logiku k tlacitkim. Poté potiebujeme
novy herni rezim, ktery nazveme GameMode MainMenu a vybereme tento herni rezim v

nastaveni urovng, protoze potfebujeme novy HUD CLASS a nakonfigurujeme v ném logiku.

Obrizek 21: Cist logiky Menu

& ¥ D . orrmrmem @ Designer ) [RIGHPA
- -

s |CIEcEpRame: Play Debug Filter

4Graphs
432 EventGraph
© On Clicked (W_Button_Connect)
© On Clicked (W_Button_Quit)
© On Clicked (W_Button_Host)
Functions
Macros
4Variables
W_Button_Connect
W_Button_Host
W_Button_Quit

Event Dispatchers

% Details
EnTT— o

4 Appearance

Zdroj: Autor
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3.7 Tvorba svéta

Jakmile jsme provedli vSechny pfipravné prace s nasimi projektovymi knihovnami,
muzeme zalit vytvafet svét. Toto prostiedi by mélo byt co nejpiivetivéjsi a prijemné pro
interakci s naSimi uzivateli. Mapa by méla byt dostate¢né velka, aby se do ni veSel dostateCny
pocet uzivateld, a méla by byt poutava. Po vymodelovani nasi mapy pomoci balickti Simple
Background Buildings a Office Scene z na$i knihovny musime na map€ nastavit specialni
objekt - Player Start, coz bude misto, kde se objevi avatar uzivatele.

Poté musime zadat nasi uroven ve widgetu W_MainMenu.

Obrazek 22: Vysledna mapa

Zdroj: Autor

Obrazek 23: Vysledna konferenéni mistnost

Zdroj: Autor
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3.8 Vytvoieni chatovaci mistnosti v ramci platformy
Nejprve musime vytvofit nékolik widgetd ChatText Widget, ChatPanel Widget a
InGameChat Widget, nakonfigurovat logiku naSich widgetli. Pridejte nase widgety do

ovladace hrace a pfipojte je v rezimu GameMode.

Obrazek 24: Nas chatovaci prostor

PIJYW
>l "~y

~

FITEET,

.

Zdroj: Autor

Obrizek 25: Cist logiky Chatu

> . @ Designer ) [IGISpR
o

Debug Filter

4 Appearance

Zdroj: Autor

3.9 Vytvoreni funkce video-hlasové komunikace

Pro zaclenéni videokomunikace do nasi platformy pouzijeme sadu Agora SDK.
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Obrazek 26: Logo Agora

Zdroj: https://www.agora.io/en/

Pro prfidani videohovori Agora SDK do projektu Unreal Engine je tfeba provést
nasledujici obecné kroky:

- Stahnout Agora Unreal RTC SDK a rozbalit ho.

- V dolni ¢asti okna Plugint pfidat plugin a vybrat slozku Agora Unreal RTC SDK

jako adresar pluginu.

Obrazek 27: Plugin Agora v projectu

WPTae

» »
‘: AgoraPlugin

Zdroj: Autor

Po ptidéani pluginu je tfeba vytvofit novou tfidu Blueprint. V panelu nastaveni tfidy
pro novy Blueprint je tfeba vybrat tfidu UIAgora jako rodiCovskou tfidu. Pfidat novy

Blueprint do nasi vrstvy a umistit ho tam, kde chceme umistit funkci videohovora.

Obrazek 28: Agora components blueprint

Content » Blueprints » CallDemo

AQIUCER M carch CallDemo

Zdroj: Autor
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Je tieba nastavit Agora SDK piidanim ID aplikace Agora a dalSich parametri, které
jsou potiebné pro na§ scénaf pouziti. Funkci videohovoru lze realizovat pomoci uzll
Blueprint, které poskytuje tfida UIAgora, jako je Create Session, Join Channel, Leave
Channel atd.

Obrizek 29: Cist logiky Funkce videohovorii

Zdroj: Autor
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4  Vysledky a diskuse

4.1 Testovani

V zavéreCné cCasti této prace byl proveden test k ovéfeni funkCnosti prototypu.
Testovani probihalo na vlastnich pocitacich respondenti, na kterych byla komunikacni
platforma nainstalovana. Pfed testovanim byla stanovena kritéria pro vybér respondentl,
vcetné jejich veéku a technologickych zkuSenosti. To umoznilo vybrat riznorody vzorek a
posoudit reakce lidi s riznou urovni zkusenosti s pouzivanim technologii.

Testovani probihalo v prostredi, které se co nejvice blizilo redlnym situacim pii
pouzivani komunika&ni platformy pii pohovorech. Ugastnici byli pozadani, aby splnili ukoly
v ramci predem pripraveného scénaife a poté vyplnili dotazniky. Tento pfistup umoznil
shromazdit kvalitativni udaje o dojmech a nazorech ucastnikd.

K posouzeni pouzitelnosti aplikace byl pouzit dotaznik System Usability Scale (SUS),
ktery je Siroce pouzivanym nastrojem v oblasti hodnoceni uzivatelskych zkuSenosti. Tento
dotaznik umoziiuje nejen vyhodnotit pouzitelnost aplikace, ale také ji porovnat s jinymi
aplikacemi. Dale kazdy subjekt vyplnil dotaznik pfedem pfipraveny autorem této prace, ktery
obsahoval zakladni otazky, jako je v€k, pohlavi a dalsi doplfiujici otazky tykajici se aplikace.

Vysledky testl byly zaznamenany pomoci Google Formulait a aplikace MS Excel.
Tento piistup umoznil kvalitativni analyzu dat a zavéry o reakcich ucastniki na komunikacni
platformu.

Celkoveé provedené testovani vyhodnotilo pouzitelnost komunikacni platformy a
ziskalo zpétnou vazbu od ucastniki. Vysledky testovani lze vyuzit k dal§imu zlepSeni
aplikace a jeji pouzitelnosti.

Scénar:

1. Pfiprava na test:

- Vysvétleni ucastnikiim ucelu testu a zptisobu pouzivani platformy.

- Instalace platformy na pocitace ucastnika.

2. Testovani hlavnich funkci platformy:

- Kontrola schopnosti pfipojit se ke komunika¢nimu kanalu.

- Kontrola schopnosti odesilat zpravy.

- Testovani audio a video hovort.

- Testovani schopnosti vést skupinové chaty a konference.

3. Testovani vykonu platformy:
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- Kontrola rychlosti odesilani a zasilani zprav.

- Otestujte kvalitu audio a video hovort.

- Testovani stability platformy pfi sou¢asném pouzivani nékolika funkci.

4. Vyhodnoceni pouZitelnosti a spokojenosti uzivateli:

- Poskytnuti dotazniku SUS (System Usability Scale) tcCastnikim k posouzeni
pouzitelnosti platformy.

- Poskytnuti dotazniku ucastnikim k posouzeni jejich celkové spokojenosti s
pouzivanim platformy.

- Provedeni rozhovord s ucastniky za uCelem ziskani zpétné vazby o pouzivani
platformy a zjisténi ptipadnych problémi nebo nedostatk?.

5. Analyza vysledkau:

- Zpracovani udaju ziskanych béhem testovani.

- Analyza zpétné vazby od ucastniki s cilem identifikovat mozné problémy a
nedostatky.

- Vypracovani zpravy o vysledcich testu a doporuceni ke zlepSeni platformy.

4.2 Interpretace vysledku dotazniku SUS

System Usability Scale (SUS) - je standardizovany dotaznik pouzivany k méfeni
vnimané kvality systému nebo aplikace. Sklada se z 10 tvrzeni, ktera jsou hodnocena na
petibodové stupnici od "rozhodné nesouhlasim" po "rozhodné souhlasim".

Timto vyzkumem je ziskavano €islo v rozsahu 0-100. Toto ¢islo nam umozni méfit
uroven pouzitelnosti aplikace a porovnavat ji s jinymi aplikacemi, které se mohou vyrazné
lisit. K tomu pouzivame normované otazky, které musi byt pokladany ve stejném poradi, aby
bylo mozné porovnavat vysledky.

4.2.1 Zvoleny cil

V priubéhu let pouzivani SUS ve vyzkumu se hodnoceni pouzitelnosti vyrazné
zlepsilo. Behem této doby byly ovéfeny stavajici studie SUS a analyzovany udaje od vice nez
5 000 uzivatelt v 500 riznych hodnocenich.

Pramérné skore SUS ve vSech 500 studiich je 68 boda. Skore nad 68 bodu se
povazuje za nadprimérmé a skore pod 68 boda za podpramémeé.

K ziskani znamky A (10 % nejlepSich) potfebujeme vice nez 80,3 bodu. To ukazuje,
ze uzivatelé s vétsi pravdépodobnosti doporuc¢i produkt svym pratelim. Pokud ziskame v

pruméru 68 bodu, dostaneme znamku C a cokoli pod 51 bodu je znamka F (spada do dolnich
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15 %). Pii tomto vyzkumu piedpokladame, ze platforma by méla dosahnout v SUS testu

alespon 68 bodu nebo vice.

Myslim, ze bych tento systém chtél hodné pouzivat.

Graf 2: SUS - Otazka ¢.1

= Rozhodné nesouhlasim
= Nesouhlasim
= Nevim

= Spise souhlasim

= Rozhodné souhlasim

Rozhodné

nesouhlasim 1

Nesouhlasim

Nevim

W W N

Spise souhlasim

Rozhodné

souhlasim 1

Prvni otazka se tyka toho, zda by o platformu byl zajem a zda by se dala vyuzit v
praxi. Potfebujeme zlepSit atraktivitu nasi platformy, protoze neziskala jednoznacnou
podporu respondenti. Musime zaméfit pozornost na klicové vlastnosti a vylepsit

pouzitelnost, abychom zvysili z4jem o ni.
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Systém mi piiSel zbytecné slozity.

Graf 3: SUS - Otazka ¢.2

® Rozhodné

nesouhlasim
= Nesouhlasim
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Rozhodné
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Druha otazka se tyka slozitosti aplikace. Ackoli vétSina respondentii povazuje systém
za snadno ovladatelny a dokazala se s nim rychle seznamit, existuji vyjimky, kterym se
systém zda slozity. Proto jsme dosli k zavéru, ze bychom m¢éli zjednodusit platformu, aby

vyhovovala i1 tém, ktefi se v technologiich moc neorientuji.
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Systém se mi zdal jednoduchy na pouzivani.

Graf 4: SUS - Otazka ¢.3
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Treti otazka se vztahuje k fizeni a ergonomii aplikace. Zde jsme ziskali neutralni
odpovédi vétsiny respondentti. Toto nam ukazuje, Ze mame stale prostor k rozvoji a vylepSeni

ovladani aplikace, aby byla jeji pouzitelnost co nejlepsi.
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Myslim, ze bych potfeboval/a podporu technika, abych mohl/a tento systém pouzivat.

Graf 5: SUS - Otazka ¢.4
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V Ctvrté otazce jsme se ptali, zda je k pouzivani aplikace potiebna technicka podpora
odbornika. VétSina respondenti odpovédéla, ze technickou podporu nepotiebuje. Avsak
objevily se také neutralni odpovédi, které naznacuji, ze by bylo vhodné doplnit podrobné&jsi

navody, jak pouzivat konkrétni funkce.
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Zjistil jsem, ze jednotlivé funkce tohoto systému jsou dobfe integrovany.

Graf 6: SUS - Otazka ¢.5
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V paté otazce jsme obdrzeli jasnou odpovéd’, ktera naznacuje potiebu rozsireni funkci

a vlastnosti platformy.
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Domnival jsem se, ze v tomto systému je pfiliS mnoho nesrovnalosti.

Graf 7: SUS - Otazka ¢.6
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Sesta otazka se vztahuje k logice a linearité vniting integrovanych funkci aplikace.
Byla nam poskytnuta odpovéd’, ze jednotlivé Casti v platformé se spravné propojuji a

nedochazi k nahlym pfechodiim mezi riznymi ¢astmi projektu.
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Domnivam se, ze vétSina lidi by se tento systém naucila pouzivat velmi rychle.

Graf 8: SUS - Otazka ¢.7
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Sedma otazka se zabyvala tim, jak obtizné je adaptovat se na novou aplikaci. Z
datového grafu lze vyvodit, ze po absolvovani Skoleni a urcité dobé pouzivani se snadno

adaptovali na aplikaci.
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Pouzivani systému mi ptipadalo velmi t€zkopadné.

Graf 9: SUS - Otazka ¢.8
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Osma otazka se tykala uzivatelské privétivosti aplikace. Bylo dotazovano, zda je
aplikace tézkopadnd a nezajimava. Z vétSiny odpovédi vyplyva, ze nékteré funkce jsou
tézkopadné a obtizné pochopitelné, avSak nekteti respondenti méli opany nazor a aplikaci
povazovali za snadno pouzitelnou a hodnotnou. Z toho plyne, zZe je tfeba vénovat zvlastni

pozornost optimalizaci a zjednoduseni nekterych funkei.
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Pfi pouzivéani systému jsem se citil velmi jisté.

Graf 10: SUS - Otazka ¢.9
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Devata otazka se zabyvala pohodlnost a sebejistotu pii pouzivani aplikace. VétSina
ucastnikd odpovédéla nejisté, coz naznaCuje nedostatky v oblasti pouzitelnosti a snadnosti

pouzivani této aplikace.
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Musel jsem se toho hodné naucit, nez jsem mohl zacit tento systém pouzivat.

Graf 11: SUS - Otazka ¢.10
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Desata otazka se vztahuje k nutnosti naucit se mnoho funkci na platformé a
porozumét jim, aby bylo mozné ji plné€ vyuzivat. Z vysledki je patrné, Ze vétSina respondentti
jiz zna funkce, které jsou na platformé prezentovany a nevidi potfebu ucit se nové véci, aby

mohli aplikaci plné€ vyuzivat.
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Graf 12: Jednotlivé skore respondentu
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4.2.2 Vyhodnoceni

Shromazdili jsme udaje od 10 uGcastnikd, coz nam umoznilo ohodnotit aplikaci na
stupnici od 0 do 100. Cislo niZ8i nez 51 je nedostatené, aplikace ma znaéné nedostatky a
potiebuje vylepSeni. Pokud je ¢islo mezi 51 a 68, aplikaci lze pouzivat, ale stale potiebuje
vylepSeni. Primérné hodnoceni SUS je 68 a nasim cilem je toto Cislo prekrocit. Pokud je
skore mezi 68 a 80,3, pak je aplikace velmi dobra a lze ji povazovat za naronou a uzitecnou
pro pouziti v praxi. Cislo nad 80,3 znamena, Ze aplikace je vynikajici a prakticky bez chyb.

Nase platforma obdrZela prumémé skore 57,75, coz znamena, ze cil, kterého jsme
chtéli dosahnout - aby aplikace ziskala alespont 68 bodl - nebyl splnén. Cil testu se vSak
potvrdil a mizeme fici, ze aplikace testem SUS prosla, ale nékteré funkce je tfeba vyrazné
vylepsit.

4.3 Interpretace vysledku vlastniho dotazniku

Dal§im krokem v této studii bylo vytvoreni specialniho dotazniku, ktery mél za ukol
zjistit nazory ucastnikii a poskytnout podrobnéjsi analyzu projektu. Dotaznik se sklada ze
dvou casti. Prvni Cast se zameéfuje na ziskani zakladnich tdaji, jako je v€k a povolani
respondentd, aby bylo mozné zjistit, zda byly pokryty vSechny socialni skupiny a zda jsou
odpovédi relevantni a pouzitelné. Druha ¢ast se zaméfuje na pocity a vnimani samotného
projektu, coz nam pomuze odhalit pfipadné chyby a optimalizovat aplikaci tak, aby byla co

nejprivetiveé)si pro uzivatele.
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Tabulka 16: Prvni ¢ast vlastniho dotazniku

Respo
ndent Vék Pohlavi Zameéstnani
L. 22 Muz Student
2. 30 Zena Manazer
3. 22 Muz Asistent feditele
4. 42 Muz Ucitel
5. 21 Zena Programatorka
6. 22 Zena Programatorka
7. 23 Muz Student
8. 39 Zena Lékarka
0. 31 Zena Uketni
10. 30 Zena Manazer

Zjisténi v prvni Casti studie naznacilo, ze téméf vSechny hlavni vékové skupiny, které

by mohly vyuzit aplikaci, jsou pokryty.

Tabulka 17: Vlastni dotaznik - otazka ¢.1

Otazka: Jak Casto pouzivate aplikaci Messenger?

1. Kazdy den
. Kazdy den
. Kazdy den

2

3

4. Velmi casto
5. Kazdy den
6. Kazdy den
7
8
9

. Kazdy den

. Kazdy den

. Kazdy den
10. Kazdy den

Z tohoto prizkumu vyplyva, ze vétSina respondentti pouziva Messenger denné nebo

velmi ¢asto.

65



Tabulka 18: Vlastni dotaznik - otazka ¢.2

Otazka: Jak casto pouzivate aplikace

videohovory?

pro

1.

Velmi ztidka

. Casto

. Casto

. Z1idka

. Velmi Casto

. Casto

. Kazdy den

. Z1idka

O 0 | O | K| W N

. Velmi Casto

10. Casto

Vysledky druhé otazky ukazuji, Ze vétSina respondentd pouziva aplikace pro
videohovory Casto nebo velmi Casto, zatimco jen ne€kolik malo respondentt je pouziva velmi
ziidka nebo vzacné. VétSina respondenti uvedla, ze pouzivaji aplikace pro videohovory v
praci, ale néktefi také videohovory se svymi blizkymi vyuzivaji témétf kazdy den. Tyto

vysledky naznacuji, ze aplikace pro videohovory jsou stale relevantni pro jak pracovni, tak

osobni ucely.

Tabulka 19: Vlastni dotaznik - otazka ¢.3

studiu?

Otazka: Pouzivate tyto aplikace pfi praci nebo

. V poslednich dvou letech ne

. Ano, téméf kazdy den

. Casto

. velmi zfidka

. Velmi Casto

. Velmi Casto

. Ne ve skole ne

o 9| o »| K| WL L

Ne
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9. Kazdy den

10. Velmi ¢asto

Treti otazka se tykd pouzivani aplikaci pfi praci nebo studiu. Zde jsme ziskali
odpovédi, ze vétsina respondentd pouziva tyto aplikace velmi Casto nebo Casto pfi praci nebo
studiu. Pouze néktefi respondenti je pouzivaji velmi ziidka nebo viibec. Nékolik respondentti
uvedlo, Ze tyto aplikace pfi studiu nepouzivaji vubec, zatimco jini je pii praci pouzivaji témer
kazdy den. To naznacuje, ze tyto aplikace jsou nyni stale Castéji vyuzivany k praci a ze

potteba pouzivat je ke studiu klesa.

Tabulka 20: Vlastni dotaznik - otazka ¢.4

Otazka: Co se vam na pouzivani dané platformy nejvice libilo nebo

nelibilo?

1. Libil se mi napad, pfipomind mi to film "Ready Player One".

2. Dobry napad, ale je tfeba zapracovat na kvalité video funkci.

3. 1ibi se mi snadné pouzivani platformy

4. Libi se mi interaktivita platformy

5. Libi se mi napad, ale je tfeba platformu zdokonalit, napt. na

optimalizaci.

6. Libi se mi myslenka interakce s virtudlnim svétem béhem hovoru

7. Platforma se mi velmi libi, je to néco nového

8. Platforma se mi libila, ale nevim, kde bych ji mohl vyuzit pro sebe

9. Platforma se nékdy nepovedla, ale libila se mi

10. Libila se mi myslenka platformy

Ve Ctvrté otazce byly zkoumany pozitivni a negativni vysledky pouzivani aplikace.
Ziskali jsme mnoho uzitecnych odpovédi, které mohou vyznamné pfispét k budoucimu
vyvoji aplikace.

Z vyse uvedenych odpovédi lze vyvodit né€kolik zavéri. VétSina respondentd ma
kladny nazor na danou platformu a libi se jim napad, interakce s virtualnim svétem b&hem
videohovoru a snadné pouzivani platformy. Nicméné, nektefi respondenté upozornili na

nedostatky platformy jako kvalitu video funkci a nutnost zdokonalit platformu na
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optimalizaci. Nektefi respondenti také nevi, kde by mohli platformu vyuzit pro sebe, coz

naznacuje, ze by mohla byt relevantni pro specifické skupiny uzivatelt.

Tabulka 21: Vlastni dotaznik - otazka ¢.5

OtazkaVidite potencial této platformy nahradit standardni videokonferen¢ni aplikace, které

pouzivate v praci/studiu?

1. Pravdépodobné neni vhodna pro studium

2. Pokud bude dale rozvijena a jeji funkce rozsifeny, pak ano jako nastroj pro teambuilding a

moznaiv reklamé

3. Ano, vidim potencial této platformy v komunikaci se zdkazniky.

4. Ano, potencial tu je, pfipada mi to zajimavé

5. Pokud rozsifite jeji funkce, pfidate VR, platforma by mohla mit mnoho vyuziti

6. Pokud platformu zdokonalite, myslim, ze by se libila mnoha lidem

7. SpiSe ne, moderni aplikace jako MS Teams jiz maji dostate¢nou funk¢nost

8. Myslim, Ze platforma si své uzivatele najde

9. Ano, alespori internetové schiizky by byly zajimaveéjsi

10. Ano, ale nejen jako komunikacni aplikace, ale napiiklad k prezentaci svych produkti nebo

poradani internetovych seminafu.

Z vysledku paté otazky lze udélat nasledujici zavéry ohledné potencialu platformy
nahradit standardni videokonferen¢ni aplikace, které se pouzivaji v praci nebo studiu: Ackoli
nékteti respondentd nevidi moznosti pouziti této platformy pro studium a povazuji soucasné
aplikace, jako je MS Teams, za dostatecné funk¢ni pro videokonference, vétSina respondentti
vidi potencial této platformy za predpokladu rozvoje a rozsifeni funkci, jako je naptiklad
pfidani VR technologii. Kromé toho muze byt platforma uzite¢na jako nastroj pro
teambuilding, reklamu a komunikaci se zakazniky nebo pro zlepSeni provadéni online
setkani.

Celkové ma platforma velky potencidl, ale pro rozvinuti svych moznosti je tieba

provést nékteré vylepSeni a upravy.
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5  Zavér

Tato bakalarska prace zkouma proces komunikace ve virtudlnim prostiedi. Zkouma,
jak probihd moderni internetova komunikace a jeji vyuziti v managementu, analyzuje
popularni aplikace pro komunikaci v realném cCase pres internet a vytvari vlastni prototyp
komunikaéni platformy.

Prvni cast teoretické prace se zabyva komunikaci na internetu. Komunikace je jednim
z hlavnich nastroji managementu, ktery hraje dilezitou roli pfi fizeni podnikovych procest a
interakci mezi lidmi v organizaci. Kvalita komunikace ovliviiuje produktivitu prace a
uspéSnost podniku jako celku. Pouzivani modernich technologii, jako jsou messengery a
videokonference, pomaha manazerim komunikovat a koordinovat tymovou praci bez ohledu
na geografickou polohu ucastniki. V nasledyjicim textu se zabyvame nékolika
nejoblibenéjSimi messengery a videokonferencnimi aplikacemi a stru€nou analyzou jejich
klicovych funkci.

Analyza trhu a vybér vhodného vyvojového nastroje pro realizaci projektu. Strucny
popis nastrojii a metod implementace modultt UE4. Tento prototyp komunikacni platformy
obsahuje klicové funkce messengert a videokonferencnich aplikaci. Pomoci této platformy
uzivatelé komunikuji s virtualnim prostfedim platformy pomoci avatara dle vlastniho vybéru
a mohou spolu komunikovat prostfednictvim chatu a videokonferencni funkce.

Platforma muze mit fadu uzitecnych aplikaci pro uzivatele i manazery:

- Vytvareni novych spojeni: Prototyp komunikacni platformy muze byt uziteCny pro
lidi, ktefi chté&ji poznat nové lidi a rozsifit svij komunikacni okruh.

- Online Skoleni: manazefi mohou platformu vyuzivat ke Skoleni zaméstnancu
nachazejicich se v riznych castech svéta.

- Rizeni tym® na dalku: Mnoho spole¢nosti ma zaméstnance, ktefi pracuji na dalku.
Platforma mize manazerim pomoci takové tymy fidit a udrzovat s nimi spojeni.

Prakticka ¢ast se zaméfuje na vytvoreni funkéniho prototypu komunikacni platformy.
Pojednava o tom, v jakych systémech byla platforma vytvorena, jaké zdroje byly pouzity,
popsany typy technologii pouzitych k vytvoreni klicovych funkci platformy a doporucen
uzivatelsky nejprivetivejsi zpusob vytvoreni celé aplikace. Popisuje cely proces tvorby
aplikace, popisuje piekazky, se kterymi se autor setkal a které musel fesit, aby byla aplikace
uzivatelsky co nejprivétivesi.

ZavéreCnou Casti celé prace bylo testovani prototypu v simulovaném prostredi a

zjisteéni, zda je napad pouzitelny v praxi. Testovani se zicastnilo deset ucastnikl, ktefi si
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aplikaci vyzkouseli. Vsichni ucCastnici velmi dobfe spolupracovali jak pfi testovani aplikace,
tak pfi vypliiovani dotaznik, coz pfineslo velmi cenné tidaje, které mohou pomoct pii dalS§im
vyvoji platformy.

Pfimo po testovani byl respondentim piedlozen dotaznik System Usability Scale pro
zakladni testovani pouzitelnosti, na kterém jsme obdrzeli skore 57,75 bodu. Toto skore je
samoziejmé na spodni hranici povoleného rozmezi a mame na ¢em pracovat a co zlepSovat,
ale ziskali jsme dost bodli, abychom test prosli, a to nam fika, ze se projekt vyviji spravnym
smérem a muze byt pouzivan v praxi. Nasledné dotaznik a rozhovory odhalily stav aplikace a
zpétnou vazbu na jeji pouzivani. To nam poskytlo cenné informace o nedostatcich aplikace,
ale také o tom, co bylo dobfe vyvinuto.

Velkym piekvapenim bylo, Ze se respondentiim libila myslenka interakce s virtualnim
3D svétem pomoci avatari pii videohovorech. Ukazalo se, ze nebylo tfeba témér nic
vysvétlovat, ¢lovek si na dostupné funkce velmi rychle zvykl a nebylo tfeba zadnych dalSich
instrukci. Zjistili jsme, Ze aplikace pro videohovory se nyni stale astéji pouzivaji k praci a ze
potteba pouzivat je ke studiu klesa.

Vyznam aplikaci pro videohovory ve Skolach a na univerzitach sice nyni klesa, ale
nase platforma stale ma velky potencial v oblasti vzdélavani. Napiiklad v online vyuce muze
vyrazné roz§ifit moznosti vyukovych lekci a zvysit zajem studentti o uCebni material.

Obdrzeli jsme zpétnou vazbu, ze aplikace méa pady a ze nékteré procesy je tieba
optimalizovat. To vSe jsou velmi cenné zkuSenosti, které¢ lze vyuzit k dalSimu rozvoji
platformy, aby byla co nejvice pfistupna

Na tomto projektu planuji pracovat i v budoucnosti. Jiz nyni zndm slabé a silné
stranky této aplikace. Dalsi vyvoj se zaméfi na implementaci technologie VR, dalsi fazi bude
zavedeni dopliujicich funkci, jako je sdileni obrazovky a moznost vzdaleného pfistupu k

pocitaci. V tuto chvili jsou to hlavni funkce, které planuji implementovat.
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