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Priprava mezinarodni konference v prostredi VR

Abstrakt

Tématem této bakalarské prace je vytvoreni aplikace pro pfipravu a provedeni
mezinarodnich konferenci v prostfedi VR.

Teoreticka cast prace se vénuje teoretickému uvodu, ktery obsahuje analyzu
existujicich komunika¢nich softwari a rozbor nastroju, které jsou vhodné pro vyvoj naseho
software. Na zaklad¢€ peclivého vybéru optimalniho nastroje pro vyvoj programu byl zvolen
Unreal Engine 5 — komplexni vyvojové prostiedi pro tvorbu her a aplikaci.

Prakticka Cast je vénovana softwarové dokumentaci projektu. Obsahuje detailni popis
celého vyvojového procesu a architektury softwaru. Vyvoj programu probihal s pomoci
technologie Blueprint. Také je doplnéna testovanim funkéniho prototypu, kde bylo ovéteno,
ze prototyp aplikace pracuje spravné a spliiuje stanovené pozadavky. Na konci je mala
uzivatelska pfirucka, ktera pomuaze uzivatelum efektivn€ vyuzivat software.

V zavéru byla udélana rekapitulace prace.

Klicova slova: Virtualni Realita; Unreal Engine 5; komunikacni software



Preparation of an international conference in a VR

Abstract

The topic of this bachelor thesis is the creation of an application for the preparation
and execution of international conferences in a VR environment.

The theoretical part of the thesis is devoted to a theoretical introduction, which will
include an analysis of existing communication software and an analysis of tools that are
suitable for the development of our software. Based on a careful selection of the optimal tool
for software development, Unreal Engine 5 - a comprehensive development environment for
creating games and applications - was chosen.

The practical part is devoted to the software documentation of the project. It contains
a detailed description of the entire development process and software architecture. The
development of the program was carried out with the help of Blueprint technology. It is also
supplemented by testing of the functional prototype, where it was verified that the prototype
application works correctly and meets the specified requirements. At the end there is a small
user guide to help users use the software effectively.

Finally, a recapitulation of the work was done.

Keywords: Virtual Reality; Unreal Engine 5; communication software
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1 Uvod

Tématem této bakalarské prace je vytvoreni funkéniho prototypu pro piipravu a
provedeni mezinarodni konference. S vyvojem informacnich technologii se svét velice méni
a dnes si jiz nemuzeme piedstavit sviij bézny zivot bez komunikacnich softwart. Internetova
komunikace umoznila v online rezimu rychle a snadno komunikovat s lidmi, které jsou
daleko od nas, a uz nezalezi na tom je-li vas partner v jiné Casti mésta, nebo jiné Casti svéta.

Pro internetovou komunikaci v dnesni dobé existuje spousta riznych aplikaci, jako
jsou napftiklad Skype, Microsoft Teams, Facebook Messenger, WhatsApp, Telegram a dalsi.
Vsechny tyto aplikace poskytuji moznost vytvaret skupiny z nékolika uzivatell, zasilat
zpravy piimo uzivatelim, nebo do skupin uzivatell, provadét skupinové nebo privatni
hovory a ptipadné vést videohovory.

Cilem této prace je vytvorit aplikaci, ktera bude umoznovat provedeni riznych setkani,
konferenci, ptipadné jakychkoliv interaktivnich hovort a jednani. Uzivatelé budou pfitomni
ve virtualnim svété v podobé svych avatard. Takovy pfistup musi vyvolat pocit uplného
ponofeni a také zvysit efektivitu celkové komunikace. Uzite€né je to, ze rozhrani bude
fungovat v anglickém a mezislovanském jazyce, coz umozni pouzivani softwart
v nezavislosti na narodnosti. Kromé& toho se do konference bude mozné ptipojit z bézného
pocitaCe pfipojeného do sité Internet. Proto bude aplikace vhodna pro firmy jakékoliv

velkosti: jak velké, tak 1 malé.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem této prace je vytvorit funkcni prototyp aplikace pro pfipravu a nasledné
provedeni mezinarodnich konferenci a jinych online setkani v prostredi virtudlni reality
(VR). Tento software umozni uzivateldm komunikovat v ramci virtualniho svéta, kde budou
reprezentovani svymi avatarovymi postavami. Aplikace bude dostupna v anglickém a
mezislovanském jazyce. Uzivatelé budou moci pfistupovat k aplikaci ze svych bé&znych
pocitacu piipojenych na internet.

Systém bude poskytovat Sirokou Skalu funkci podobnych aplikaci EasyChair, ale
vyznamné rozSifi moznosti komunikace a interakce diky vyuziti VR prostfedi. Tato
platforma ma za cil usnadnit organizaci a ucast na mezinarodnich akcich, konferencich a

setkanich.

2.2 Metodika

V prvni ¢asti této bakalarské prace bude vénovana pozornost teoretickému uvodu,
ktery bude obsahovat analyzu existujicich komunikacnich softwarti a rozbor nastroju, které
jsou vhodné pro vyvoj naseho software. Bude proveden peclivy vybér optimalniho feseni,
které bude zédkladem pro druhou ¢ast prace.

Druhéa ¢ast prace bude vénovana softwarové dokumentaci naseho projektu. Zde se
zamétime na detailni popis celého vyvojového procesu a architektury softwaru. Tuto Cast
doplnime testovanim funk¢niho prototypu, kde ovefime, ze prototyp aplikace pracuje
spravné a spliiuje stanovené pozadavky. Nakonec vytvofime malou uzivatelskou ptirucku,

ktera pomuze uzivatelim efektivné vyuzivat nas software.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Komunika¢ni softwary a jejich vyuziti

S ptichodem internetu se ¢loveéku oteviel novy komunikacni kanal. Klasické dopisy
maji velkou vahu ptfedev§im z pohledu emoc¢niho a velké mnozstvi lidi pro né ma zkratka
slabost. Z praktického hlediska je vSak neocenitelna komunikace pres internet a jeji nejvetsi
vyhodou je ur¢ité rychlost.

Svét internetu nabizi v zasade dva typy komunikace:

e synchronni komunikace;
e asynchronni komunikace. (CZ.NIC, 2013)
Pfi synchronni komunikaci se pouziva synchronni pfenos dat, pfi asynchronni

komunikaci se pouziva asynchronni pfenos dat.

3.1.1 Synchronni pfenos dat

Synchronni pfenos je spolehlivd a efektivni metoda odesilani velkého mnozstvi
informaci. Umoziluje propojenym zafizenim komunikovat v redlném case. Synchronni
prenos informaci je technika pfenosu dat, pii které je spolu s Casovymi signaly vysilan
nepfretrzity tok datovych signalt. Kazdy bajt je odeslan bez pauzy pred odeslanim dalsiho
bajtu. Také omezuje chyby v nacasovani. Schopnost piijimace spravné pocitat piijaté bity

urcuje presnost prijatych dat.

Synchronni prenos

mezi jednotlivyimi znaky
synchronizaéni neni zadny oddélovad,
znak / datové bity na sebe
/  bezprostredné navazuj

A%

SYN |0]11|00|11|00|1|0{1 1|00|1] SYN

§ datovych biti |8 datovych hiti
(1 mak) (1 mak)

Obrazek 1: Synchronni prenos dat (Zdroj: (Dostalova, 2018))
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3.1.2 Asynchronni prenos dat

Asynchronni operace umoziiuji pfepnout na novou ulohu pied dokoncenim piedchozi.
V duisledku toho vam asynchronni programovani umoziuje zpracovavat cetné pozadavky
spole¢né, coz vam umoziiuje provadét vice uloh v krat§im case. Asynchronni pfenos, znamy
také jako prenos start/stop, vyuziva mechanismus fizeni toku k pfenosu informaci ze zdroje
do pfijimace.

Vytvori se dva bity, nazyvané jako startovaci bit jako '0' a stop bit jako '1'. Chcete-li
zahajit prenos, vyslete bit'0' a chcete-li jej zastavit, poslete bit '1'. Mezi pfenosem dvou bajtu
je Casova prodleva.

Prijimac a vysila¢ mohou pouzivat rizné hodinové frekvence. Jedna se o velmi
pfizpasobivou techniku pfenosu dat. Vysila¢ a pfijima¢ neni nutné synchronizovat. Tato
forma prenosu se snadno nastavuje. Asynchronni pfenos vyzaduje zafazeni extra bitd

znamych jako start a stop bity. (Smithova, 2023)

Asynchronni prenos

d = d7d6d5d4d3dzdl l:la

a: paritni
ds hit
/

LS

1|0 0|1 1|0|1]|0O N

o - g2
startokit <—datové bity—I  stop-hit

Obrazek 2: Asynchronni pienos dat (Zdroj: (Dostalova, 2018))

3.1.3 Porovnani synchronniho a asynchronniho prenosu dat

Synchronni pfenos dat, zejména synchronni komunikace se pouziva v telefonnich
hovorech, messengerech, jako Viber, Telegram, WhatsApp, Facebook Messenger,
videokonferencnich aplikacich, jako Microsoft Teams, Skype, Google Meet, Zoom,
EasyChair, pfipadné vSude, kde potiebujeme okamzitou odezvu, kde komunikace probiha

v realnem Case.
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Asynchronni komunikace se pouziva v e-mailech, televizi, radiu, pfi pfipojeni

tiskaren, modemu, terminalti, domacim pfipojeni k webu (Techopedie, 2023), piipadné

vsude, kde komunikace neprobiha v readlném case.

Tabulka 1: Srovnavaci tabulka (synchronni a asynchronni prenos dat)

Kritérium

Synchronni pfenos dat

Asynchronni prenos dat

Uc¢innost

Efektivnajsi.

Méné efektivni.

Zpusob odesilani dat

Odesila bloky nebo ramce

dat najednou.

Odesila po jednom bajtu

nebo znaku.

Naklady

Srovnatelné vysoké.

Nizké.

Casovy interval

Pouziva pevné  Casové

intervaly.

Pouziva libovolné casové

intervaly.

Zdroj: (Taylor, 2024)

Protoze v této aplikaci bude komunikace probihat v realném case, bude pouzit

synchronni pfenos dat a synchronni komunikace

3.2 Komunika¢ni softwary urcené k provedeni videokonference v VR

V poslednich nékolika letech se svét potkal s pandemii COVID-19, ktera zpusobila
nebyvaly rozvrat ve vSech oblastech zivota a donutila pfenést vSichni aktivity do virtualni
sféry. Soucasné se stalo bolestné ziejmé omezeni nastroju pro praci na dalku, zejména pokud
jde o udrzeni koncentrace na ukoly, kreativitu, inovace a socialni vztahy. (Osku Torro, 2021)

Takova situace méla vyznamny dopad na tendence vyvoju komunika¢nich softwart.
Ale, bohuzel, ani ty nejmodernéjsi a nejvice pouzivané videokonferencni programy stale
nejsou tak efektivni, jako konference, které probihaji v rezimu offline. Takovy problém lze
resit pridanim technologie VR. Konstruktivistické vyuziti virtualniho prostfedi obhajuje
konstrukei znalosti od "x" k "x + 1" prostfednictvim vyvazeni kognitivnich struktur jako
interaktivni proces uceni, podminény rovnovahou mezi dédi¢nosti a centralnim nervovym
systémem, zranim, fyzickymi a logicko-matematickymi zkuSenostmi a socialnim pfenosem
znalosti. (Andreia Solange Bos, 2019)

Mnoho pracovnich ¢innosti je stale vazano na konkrétni fyzicky prostor, coz muze byt
neefektivni zejména v ptipadech, kdy se jedna o velké mnozstvi komplexnich informaci a

vice zucastnénych stran. Mnoho organizaci navic stale spoléha na pracovné€ narocné
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podnikové procesy, které se nedaji efektivné Skalovat, jako je naptiklad stavba drahych
fyzickych prototypu pii navrhu produktu. VR piedstavuje idealni platformu pro rozsiteni
mnoha téchto Cinnosti, protoze umoziuje zacastnénym stranam organizace manipulovat s
raznymi digitalnimi aktivy pfimo ve VR odkudkoli na svété.

VR poskytuje velkou vyhodu pro virtualni pracovni postupy a Skoleni, protoze krome
vyhod obohacenych dat a informaci mohou uzivatelé intuitivné a pfirozen¢ komunikovat s
digitalnim obsahem. Stale vice dikazt z poslednich tii desetileti ukazuje, ze pokud systém
VR realisticky reaguje na akce uzivatele, je pravdépodobné, ze uzivatel bude také realisticky
reagovat a interagovat.

VR navic umoziuje, aby kazdy ucastnik konference byl pfitomen pomoci avatara,
ktery jde vizualn€ nastavit. Ale nastaveni avatara neni jen novinkou nebo nécim, co souvisi
pouze se spotiebitelskou VR a zabavou. Je to mocny nastroj neverbalni komunikace. Studie
ukazuji, ze vlastnosti avatara mohou mit psychologické a behavioralni disledky —jev znamy
jako Proteuv efekt: vysoci avataii dosahovali lepSich vysledkii v ukolu vyjednavani a
atraktivni avatafi sdé€lovali vice osobnich udaji. Dale lze neverbalni chovani avatara
upravovat nebo filtrovat. Napiiklad umély usmév (tj. ismév avatara vylepSeny algoritmy)

muize po virtualni konferenci zanechat vSem lepsi naladu. (Osku Torro, 2021)

3.3 Vybér vhodného nastroju pro vyvoj

Pro vyvoj se nejlépe hodi takzvané herni engine. Herni engine, nazyvany také herni
architektura nebo "herni kostra", je klicovou soucasti vyvoje hry, protoze spojuje mnoho
raznych hernich prvki vcetné zvuku, grafiky a umélé inteligence do ramce hry. Takové
nastroje poskytuji prostiedi pro vyvoj softwaru, které pomaha navrhaiim vytvaret jejich
videohry. Obé platformy umoziuji snadny vyvoj her pro PC, konzole (jako Xbox, Wii a
PS4) a mobilni hry, diky ¢emuz l1ze vyvijet hry pro systémy 1OS a Android, stejné jako pro
Windows, Mac, Linux a dalsi.

Zékladni funkce zahrnuji:

e Vykreslovaci jadro pro 2D a 3D grafiku
e Fyzikalni motor pro ovladani pohybu

e Zvuk

e Skriptovani

e Animace

e Um¢la Inteligence
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e Sitovani

e Streamovani

e Sprava paméti

e Nastroje VR

e Podpora 2D i 3D her (Trainor-Fogleman, 2023)

Mezi nejvétsi hrace v oboru patii Unity a Unreal Engine.

3.3.1 Unreal Engine

Obrazek 3: Logo Unreal Engine 5 (Zdroj: (Shimabukuro, 2022))

Unreal Engine (UE) je nastroj pro tvorbu her, jeden ze dvou nejobliben¢jSich na svéte,
na jeho zaklad€ je navrhovana a vytvarena spousta projektu. Lze v ném pracovat s postavami,

logikou, fyzikou a grafikou hry. (Skillfactory, 2023)

3.3.1.1 Historie

UE vyvinula spolecnost Epic Games pro svou hru Unreal a poté se tento nastroj stal
popularnim. Hlavnim rozdilem oproti Unity je dobra optimalizace: UE nebyl vytvoren jako
samostatny komercni produkt, ale jako pracovni nastroj, a je zameéfen na 3D hry.
(Skillfactory, 2023)

Tabulka 2: Vyvoj UE

1998 rok Prvni verze UE debutuje s vydanim hry Unreal.
2002 rok Uvedeni verze 2.0.
2006 rok Je vydan UE 3, ktery je poprvé pouzit pro AAA projekty.
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2014 rok Je vydan UE 4 s vyznamnymi vylepSenimi grafiky a skriptovani.
Ziskava Siroké uplatnéni a je pouzivan pii tvorbé stovek vyznamnych

videoher a mobilnich her.

2016 rok Je pridana podpora pro vyvoj aplikaci ve virtualni realité.

2019 rok Pfidana podpora ray tracing v realném case a dal§i moznosti vystupu
vykreslovani.

2020 rok UES je ohlasena a jeji vydani je planovano na konec roku 2021. Ocekava

se, ze tato iterace prinese pfevratna vylepSeni v oblasti fotogrammetrie,

optimalizace LOD a tvorby aktiv.

2021 rok Publikum dostalo pfilezitost vyzkouset si UE 5 v pfedbézném piistupu
se vSemi prémiovymi technologiemi, vCetné MetaHuman, Lumen a

Nanite.

2022 rok Spolecnost Epic Games zpfistupnila herni engine Unreal Engine 5 v§em

vyvojaium, zlepSila integraci socialnich médii a vydala novou verzi

MetaHuman.

Zdroj: (ProgramAce, 2023)

Aktualni verze UE k 11. listopadu 2023 je 5.3.2.

3.3.1.2 Vyusiti

UE je nejvhodnéjsi pro vytvareni vykonnych 3D her pro pocitace a konzole. Pivodné
byl vytvoren pro tento ucel, moznost vytvaret v ném hry ve 2D a pro jina zafizeni se objevila
relativné nedavno. V UE je napsano mnoho znamych her tfidy AAA, tedy
vysokorozpoctovych her s dobrou grafikou a ur€enych pro §iroké publikum. Ale UE je vSak
vhodny 1 pro tvorbu nizkorozpoctovych her, zejména pokud vyvojafi dbaji na grafiku a
optimalizaci.

Nastroje pro tvorbu mobilnich her v UE se objevily pozdéji. Stale se ma za to, ze tento
nastroj je vhodnégjsi pro PC hry.

Ale UE Ize pouzit nejen v hernim primyslu. Pouziva se v technologiich VR/AR a také
v kinematografii k vytvareni animaci a pocitacové grafiky. Pomoci UE se vytvareji videa
pro specialni kina, kterd promitaji 360° video. Nastroj se pouziva také v televizi: umoziuje

aplikovat efekty na zivé video. (Skillfactory, 2023)
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3.3.1.3 Vyhody a nevyhody

Tabulka 3: Vyhody UE

Vysoka vykonnost Kwvili jazyku C++ jsou hry rychlejsi a vykonngjsi.

Dostupnost Blueprint Prototyp nebo rychly zapis logiky 1ze vytvofit 1 bez znalosti
programovani — pomuze vam vizualni jazyk.

Komunita UE m4 obrovskou komunitu, ktera je ochotna pomoci a

poradit novackiim, co maji délat.

Zameéreni na 3D

Siroké moznosti 3D grafiky, flexibilni nastaveni materialQ,
osvétleni a efektl — to vS§e umoznuje vytvaret fotorealistické

hry.

Pfistup zdarma

Od roku 2015 mohou vyvojafi vytvaret hry UE zdarma.
Pouze pokud bude hra komeréné€ uspésna a vydela milion
dolart nebo vice, budou muset odvadét 5 % z piijmu

spolecnosti Epic Games jako licen¢ni poplatky.

Multiplatformnost

UE umoziuje vytvaret hry pro libovolny operacni systém
pro pocitace 1 pro vS§echny druhy popularnich konzoli a
mobilnich zafizeni. Je také mozné prevadét hry z jedné

platformy na druhou.

Zdroj: (Skillfactory, 2023)

Tabulka 4: Nevyhody UE

Slozitost jazyka C++ Navzdory pfitomnosti Blueprint je nutné pro hlubokou logiku
a slozité akce psat v jazyce C++, ktery je jednim z nejtézsich
programovacich jazyku.

Vysoké systémové | Doporucené pozadavky:

pozadavky. e Operacni systém: Windows 10, macOS Monterey

nebo Ubuntu 22.04

e Procesor: ¢tyfjadrovy Intel nebo AMD, 3,5 GHz nebo
rychlejsi

e RAM: 16 GB RAM nebo vice

e GPU: DirectX 12 s podporou Shader Model 5, 4 GB

nebo vice videopaméti
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e Misto na disku: 100 GB SSD
e Pro vyvoj a spousténi her: Microsoft Visual Studio

2017 nebo novéjsi verze.

Drahé pridavné moduly | UE ma obchod, ktery prodava dalsi komponenty pro nastroj,
jako jsou hotové efekty, 3D modely atd. Néktefi vyvojari
tento obchod kritizuji, protoze povazuji ceny za dodateCny
obsah za ptedrazené a neodpovidajici kvalité.

Zdroj: (Skillfactory, 2023)

3.3.2 Unity3D

2 Unity

Obrazek 4: Logo Unity3D (Zdroj: (Unity, 2011))

Unity je prostiedi pro vyvoj pocitacovych her, které kombinuje rizné softwarové
nastroje pouzivané pro jejich vyvoj. Kombinuje rizné softwarové nastroje pouzivané pii
vyvoji softwaru napft.:

e textovy editor
e kompilator

e Jladici program
e adalsi

Zaroven diky své uzivatelské privétivostt umoziiuje Unity co nejjednodussi a
nejpohodIngjsi tvorbu her a multiplatformni povaha nastroji umoziuje vyvojairum pokryt co

nejvice hernich platforem a operacnich systému. (Roosian, 2023)
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3.3.2.1 Historie

Tabulka 5: Vyvoj Unity3D

2005 rok Spusténa prvni oteviena verze nastroje, ktera se setkala s rychlym
ohlasem.

2007 rok Spusténi Unity verze 2.0.

2010 rok Spusténi Unity verze 3.0.

2012 rok Spusteéni Unity verze 4.0.

2015 rok Spusténi Unity verze 5.0. Jedna se o zasadni pralom s podporou
desitek novych platforem, vyznamnymi grafickymi vylepSenimi,
podporou HD videa a VR.

2017 rok Je pridana bezproblémova integrace s nejpopularnéjsimi nastroji pro
3D navrh (3DS Max, Maya).

2018 rok Jsou predstaveny prvni nastroje pro strojové uceni v Unity a
vykreslovaci potrubi pro tradi¢ni a imerzni platformy.

2019 rok Zavadi se inovativni datove orientovany technologicky zasobnik
DOTS pro masivni zlepSeni vykonu zpracovani.

2020 rok Pridana integrace pro BIM 360; k dispozici je feSeni Unity Forma pro
snadnou tvorbu 3D marketingového obsahu.

2021 rok Byla ptedstavena dlouhodoba podpora Unity 2021 (LTS), ktera
pomaha vyvojaiim optimalizovat jejich pracovni postupy a vyuzivat
nové moznosti vykreslovani.

2022 rok Vylepseni spravce schranek, sady nastroji uzivatelského rozhrani a
rozsifitelného editoru, zvyseni vykonu, nové funkce v nastroji pro
tvorbu splint atd.

Zdroj: (ProgramAce, 2023)

3.3.2.2 Vyusiti

Predevsim nastroj Unity3D umoziiuje vyvoj her. Vyuziva komponentovy pfistup, kdy

vyvojar vytvarii objekty (napfiklad hlavni postavu) a k nim pfidava rizné komponenty

(naptiklad vizualni reprezentaci postavy a zpusoby jejiho ovladani). (Roosian, 2023)

Unity poskytuje vyvojartim mnoho vyvojovych nastroji: mizete vytvaret 2D a 3D

projekty, pfidavat animace, fyziku, zvukové efekty a dalsi. Unity podporuje také virtudlni a
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roz§ifenou realitu, takze muzete vytvaret zajimavé projekty pro zafizeni VR a AR. Pomoci

Unity muZzete vyvijet hry pro rizné platformy, jako jsou Windows, macOS, Android, i0S a

mnoho dalSich.

Unity vSak nachazi uplatnéni nejen v hernim primyslu, ale i v dalSich odvétvich.

Pouziva se k vyvoji vizualizaci a vyukovych simulaci pro vzdélavaci ucely. Unity se také

hodné vyuziva v architektufe a designu k vytvareni virtualnich prohlidek a prezentaci.

Kromé toho 1ze Unity pouzit k vyvoji aplikaci v medicing€, strojirenstvi a marketingu.

(Samko, 2023)

3.3.2.3 Vyhody a nevyhody

Tabulka 6: Vyhody Unity3D

Multiplatformost a

Mono

Mono umoziuje pouzivat vysledny projekt na riznych
platformach. Jedna se o multiplatformni vyvojovy framework
kompatibilni s otevienym zdrojovym kdédem NET, ktery je
dodévan s Unity. Jednoduse fe€eno, Mono umoziiuje

podporovat rizné platformy nasazeni.

Flexibilni nasazeni na

jinych platformach

Unity je opatieno skvélou podporou riznych operacnich
systému. Nabizi také fadu platforem, na kterych 1ze aplikace
vytvaret také, naptiklad pfiblizné 95 % prace lze sdilet mezi
webem, PC, mobilnimi platformami a konzolemi.

Zatimco Unity samotné bézi na systémech Windows a Mac OS,
vysledny produkt mize byt publikovan na:

e Windows

e Mac OS
e Linux

e i0S

e Android
e Xbox

e Webovy piehravac Unity

e PSVR
e PS3
e PS4
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e PS5

e Google Cardboard
e Oculus Rift

e AndroidTV

o WiiU

e SamsungTV.

Dobra grafika

Jednou z nejvétsich vyhod, které Unity nabizi, jsou 1zasné
vizualni efekty. Ty jsou pfi vyvoji mobilni aplikace pfinosem,
navic se vizualni efekty Skaluji na jakoukoli velikost obrazovky

chytrych telefond.

scén

Vykreslovani 2D a 3D

Unity je zvlasté efektivni pro vykreslovani 2D scén. Muzete jej
také pouzit k vykreslovani 3D obrazkt. Nabizena kvalita je ve

srovnani s jinymi aplikacemi vynikajici.

Vyvoj bez kodu

Vytvaret aplikace mizete metodou drag and drop, coz je velmi

pfijemné.

Knihovna Asset Store

Knihovna Asset Store obsahuje bezplatné Sablony postav,
zvuku a pozadi, které miizete pouzit ve svych prvnich

projektech.

Pristupnost

Své prvni projekty muazete zalit vyvijet a vydavat zdarma s
tarifem Personal, ktery je uren pro jednotlivce a malé

organizace s piijmy nizsimi nez 100000 USD na 12 mésicti.

Podpora komunity

Komunita vyvojara Unity je rozsahla, takze je velka
pravdépodobnost, Ze se s vas§im problémem jiz nékdo setkal. K
dispozici je forum, sekce "Odpovédi" na oficidlnich strankach a
individualni konzultace Unity Live Help, které vam pomohou

zvladnout potize.

Zdroje: (CitrusBits,

2020) a (Skillfactory, 2023)

Tabulka 7: Nevyhody Unity3D

Neumoziiuje

praci ze Sablony

nacist

Cokoli, co jste mohli pfidat prostiednictvim Sablony, musite

vytvorit od zacatku.
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Licencovani

Optimalizovany vykon a graficka vylepSeni muZzete uzivat pouze

tehdy, kdyz zaplatite vysokou Castku za tyto licence.

Mono

Mono uz davno zestarlo. Je zastaralé a Casto vytvari prekazky
pro vyvojafe, zejména jakmile projekty dosdhnou urcité

velikosti.

Zaostavani

Ve srovnani s jinymi nastroji, jako je UE, trochu zaostava, pokud
jde o Gpravu "svéta" pomoci terénu a nastroju pro umistovani. V
zasadé plati, ze pokud jde o velkou hru s velkymi otevienymi
svéty, bude tfeba se pfipravit na nedostatecnou dostupnost
prostifedkt a pfipravit se na to, ze bude nutné udélat mnohem

vice prace.

Neni vhodny pro AAA
projekty

Optimalni rozsah snimku pro kvalitni obraz ve hie je 30-60 FPS.
Pro dosazeni stabilnich vysledki vyvojaii AAA her

(vysokorozpoctovych pocitacovych her) vyuzivaji jiné nastroje.

Zdroje: (CitrusBits, 2020) a (Skillfactory, 2023)

3.3.2.4 Nova cenova politika

12. zafi se na oficialnim blogu nastroje Unity3D objevil piispévek o vyznamnych

zménach typl predplatného a cen. Zmény vstoupi v platnost od 1. ledna 2024.

Nejvyznamnéjsi novinkou je Unity Runtime Fee. Jedna se o dodate¢ny poplatek, ktery

bude spolecnost tctovat tém hram, které v kazdém z poslednich 12 mésicti vydélaly vice nez

urcitou Castku a jejichz kumulativni pocCet stazeni presahl urcitou hodnotu. VySe zavisi na

typu predplatného (vysi poplatku urcuje také typ predplatného). (Semenov, 2023)
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Unity Personal and
Unity Plus

Unity Runtime Fee thresholds to be met

Revenue $200,000 (last $1,000,000 (last $1,000,000 (last
Threshold (USD) | 12mo) 12mo) 12mo)
200,000 (life to 1,000,000 (life to 1,000,000 (life to

Install Threshold
date) date) date)

Installs over the
Install Threshold

Standard monthly rate

1-100,000 $0.15 per install $0.125 per install
1 I
5%%?)20 $0.075 per install $0.06 per install
$0.20 per install

500,001-

: i i Il E i Il
1,000,000 $0.03 per insta $0.02 per insta
1,000,001+ $0.02 per install $0.01 per install

Installs over the
Install Threshold

Emerging market monthly rate

1+ $0.02 per install $0.01 per install $0.005 per install

Obrazek 5: Unity Runtime Fee (Zdroj: (Semenov, 2023))

Unity nebude zdafiovat stahovani uskutecnéné pred 1. lednem 2024. Spolecnost
zaroven zduraziiuje, Ze Groven stahovani je urovni dokonCenych instalaci za celé obdobi
provozu.

Zastupci spolecnosti Unity navic agenture Axios sdélili, ze:

e Pokud hra¢ hru odinstaluje a poté ji znovu nainstaluje, Unity to bude povazovat
za dvé instalace;
e Pokud si jeden uzivatel nainstaluje hru na dvé rizna zafizeni, spole¢nost to

rovnéz povazuje za dve instalace.

Poté, co rozhodnuti spolecnosti Unity vyvolalo mezi vyvojafi rozsahlou kritiku, vydala
spoleCnost novy komentar pro Axios, ve kterém uvadi, ze:
e Zainstalaci se bude povazovano pouze pocatecni stazeni (spolecnost pfiznala,
Ze v této otazce zmenila svij postoj);

e Instalace na kazdém novém zafizeni vSak zustane zdanitelnou instalaci;
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e Situace nebude mit vliv na instalaci demoverzi, ale pokud je demoverze
soucasti stahovani, které obsahuje plnou hru, pak bude evidovéana jako
instalace;

e Pokud je hra distribuovana na zakladé predplatného, nebude muset vyvojar
platit poplatek, ale misto toho jej bude platit platforma;

e Hry distribuované na charitativnim zakladé nebudou podléhat novému
poplatku;

e Spolecnost Unity je presvédcena, ze Runtime Fee se dotkne pouze 10 %

vyvojaru. (Semenov, 2023)

3.3.3 Srovnani Unity3D a Unreal Engine

Tabulka 8: Srovnani Unity a UE

Kritérium Vitéz Zduvodnéni

Snadnost pouziti Unity Celkove¢ uzivatelé povazuji Unity
jednodussim na pouzivani, a to diky
nativnimu kodovacimu jazyku C#, ktery by
meél byt relativné znamy vSem vyvojaifum, a
celkovému usporadani pracovni plochy. Je to
jednodussi platforma, do které se 1ze
"ponofit" a zacit na ni tvofit, nez UE ktery ma

o néco strmejsi kiivku uceni.

Kvalita vizualnich | UE Ackoli obé platformy vytvareji vysoce

efektt (VFX) kvalitni VFX, vétSina uzivatelt zjistila, ze UE
ma v kvalité vizualnich efekti mirné navrch
nad Unity. Dokéaze vytvaret fotorealistické
vizualizace, které hrace pohlti a umozni jim
volné cestovat v uzasném novém Svete, a
zahrnuje vysoce kvalitni prostiedky z raznych
zdroju. At uz chcete vytvorit odlesk

objektivu, nebo komplexni textury na cizi

planeté, UE vam to umozni.
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Vykreslovani

UE

Podobné jako v pfipadé kvality grafiky ma
UE mirny néaskok pfed Unity 1 v této
kategorii, pokud jde o kvalitu a rychlost
vykreslovani. Vytvafi §pickové rychlosti
vykreslovani a uzivatelé jsou s kvalitou

grafiky trvale spokojeni.

Animace

UE

Zde je UE nejlepsi. Diky svym vykonnym
renderovacim schopnostem a Spickovym
vizualnim efektiim je jeho kvalita animaci
bezkonkuren¢ni. Mezi uzivateli byl jasnym
favoritem v kvalité svych animac¢nich nastroju

a vykreslovani animaci.

Tymova spoluprace

Unity

Unity ma vétsi podil na trhu (63 %) oproti UE
(13 %). To jednoduse znamena, ze Unity3D
pouziva vice lidi nez UE, coz znamena, zZe
najdete vice spolupracovniki Unity nez
spolupracovnikd UE, coz dava Unity v této

kategorii mirnou vyhodu.

Programovani

Remiza

Ob¢ platformy maji skvélé programovaci
nastroje, které vam umozni vytvofit hru od
zacatku do konce. Pokud jde o programovani,
obé platformy vam poskytnou vSechny
funkce, které potiebujete k rychlému a

bezproblémovému napsani hry.

Kvalita podpory

Remiza

Ob¢ platformy maji neptetrzitou podporu,
ktera vam pomuze s jakymikoliv problémy, s
nimiz se muzete setkat. Bez ohledu na to,
kterou platformu si vyberete, budete mit k
dispozici tym, ktery se postara o

bezproblémovy chod

Hodnoceni G2

Remiza

G2, jeden z nejdivéryhodnéjsich zdroju

recenzi softwaru, ohodnotil Unity a UE
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solidni znamkou 4,5/5 hvézdicek, ¢imz jesté
vice zduraznil, jak jsou tyto platformy na tom

s oblibenosti a kvalitou u uzivatelu tésné

vedle sebe.
Hodnoceni UE Capterra ud¢lila UE 5/5 hvézdicek, Unity se
Capterra umistilo tésné€ pod 4,5/5 hvézdickami.
Stanoveni cen Zalezi na tom, Unity ma bezplatnou verzi, ale pokud chcete
kdo hru vyviji odemknout vSechny jeji funkce, musite prejit

na verzi Pro, ktera je k dispozici za mé&si¢ni
predplatné 75 USD mésicné.

UE m4 jedineCny cenovy model. Samotny
software je zdarma, ale po vydani hry ma UE

narok na 5% licen¢ni poplatek ze vSech

prodejt hry.
Podporované Unity Unity podporuje vice platforem nez UE.
platformy Zejména, Unity ma lepsi podporu VR/AR a
2D grafiky.

Zdroj: (Trainor-Fogleman, 2023)

Unity je skvéla platforma pro zacinajici navrhare nezavislych her. Diky nativnimu
jazyku C# a obrovské komunité dalSich vyvojait a designéra je Unity skvélou platformou
pro nezavislé designéry, ktefi chtéji zacit tvorit hned a nechtéji platformé dluzit honoraft za
své hry na zadni strané¢.

UE je pfedevsim o vyladéné grafice a bleskové rychlosti vykreslovani, takze je idealni
pro vyvojare her na podnikové urovni nebo nezavislé vyvojare, ktefi chtéji mit ve svych
hrach mimotadné jemnou kvalitu a nevadi jim, ze budou muset platit honorar. Kiivka uceni
je trochu strmé;jsi, ale pravidla UE vas odméni ohromujicimi grafickymi moznostmi, které
se zdaji byt naprosto neomezené.

Jako vyvojari vam kterykoli z téchto programa pomuze vytvofit vizualné atraktivni a
bezproblémove funkcni hry, takze vybér toho spravného zavisi na nékolika faktorech.

Prvnim je samoziejmé programovaci jazyk. Pokud se chcete rovnou vrhnout do prace

a pouzivat znamy jazyk hned od zacatku, pravdépodobné date prednost platformé Unity.

27



Pokud se Iépe vyznate v jazyce C++ a nevadi vam, ze se budete né&jaky Cas ucit technologie
Blueprint, pak pro vas bude mozna lepsi volbou UE.

Druhym davodem jsou ceny. Ackoli Unity stoji pfedem vice, mnoho nezavislych
vyvojaiua muze dat prednost tomuto planu pied planem zalozenym na licenénich poplatcich,
protoze zisky z nezavislych her mohou byt znacné nepredvidatelné. Existuje vSak pomérné
dost dalsich vyvojari, kterym 5% licencni poplatky vymeénou za funkce a vykon UE nevadi.
Dobie se podivejte na svij rozpoCet a porovnejte, ktera platforma lépe zapada do vaseho
finan¢niho planu.

A konecné, Unity je o néco pomalejsi na zpracovani a vykreslovani nez UE. To nemusi
vadit, pokud mate na vyrobu hry neomezeny cas, ale pokud jste vyvojaf, ktery pracuje v
kratkém Casovém horizontu, muzete vidét vyhodu v bleskurychlych moznostech
vykreslovani UE. (Trainor-Fogleman, 2023)

Na zakladé vSech vysSe uvedenych faktorti 1ze mit za to, ze nejlepSim nastrojem pro

tvorbu programu s 3D grafikou, ktery neni zaméfen na tvorbu zisku, je UE.

3.4 Princip vyvoje v UE

Jak bylo zminéno diiv, v UE existuji dvé moznosti vyvoje aplikace: psanim kodu
v programovacim jazyce C++ a pomoci vizualnich blokli — Blueprint. Protoze vyvoj pomoci
Blueprint je povazovan za jednodussi, rychlejsi a srozumitelnéjsi, bude platforma pro

pfipravu a provedeni mezinarodnich konference v prostiedi VR vyvijena timto zptisobem.
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3.4.1 Blueprint tridy

¥ COMMON

© Actor

£ Pawn

# cCharacter

&4 Player Controller
Game Mode Base
[#] Actor Component
A, Scene Component

¥ ALL CLASSES

oy

@ Object

@} AbclmportSettings

@ Actor
[Il ActorC
@ Als
@ AlSen

¢ AnimationModifier

X AnimationSharing

Pick Parent Cl

An Actor is an object that can be placed or spawned in the
world.

A Pawn is an actor that can be 'pc and receive
input from a controller.

ype of Pawn that includes the ability to

A Player Controll n actor responsible for controlling a

Pawn used by the

Game Mode Base defines the game being played, its rules,
oring, and othe of the game type.

An ActorComponent is a reusable component that can be
added to any actor.

e Componentisac ]
rm and can be attached to other ne components.

@' AnimationSharingStateProc

2t Animinstance
@ AnimMetaData

725 items

Cancel

Obrazek 6: Vytvoreni Blueprint tfidy v UE (Zdroj: Autor)

Existuje spousta riznych typt Blueprint tfid, které je mozné vytvorit, ale predtim je
tfeba zadat rodicovskou tfidu, na které bude nova tfida zalozena. Vybér rodi¢ovské tiidy

umoziuje zdédéni vlastnosti nadfazené tfidy a jejich pouziti pfi tvorbé€. (EpicGames, 2023

b)

Tabulka 9: Nejcastéji pouzivané tridy v UE

Nazev tridy Popis
Actor Objekt, ktery 1ze ve svété umistit nebo vytvorit.
Pawn "Actor"”, ktery mize byt "ovladan" a pfijima vstupy od ovladace.
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Character

"Pawn", ktery ma schopnost chodit, behat, skakat a dalsi.

PlayerController

"Actor" zodpoveédny za ovladani "Pawn", kterého uzivatel pouziva.

Game Mode

Definuje urcita pravidla, na nejzakladnéjsi urovni tato pravidla
zahrnuji:
e Pocet pritomnych uzivateli a jejich maximalni povoleny
pocet
e Zpusob, jakym uzivatelé vstupuji do aplikace, coz miize
zahrnovat pravidla pro vybér mist, kde se mize uzivatel ve
virtualnim svété objevit a jeho dalsi chovani
e Zdaje mozné aplikaci pozastavit a jak je pozastaveni feseno

e Piechody mezi mapami v projektu. (EpicGames., 2023 e)

Game State

Kdyz v programu dojde k udalostem souvisejicim s pravidly, které je
treba sledovat a sdilet se vSemi uzivateli, jsou tyto informace ulozeny
a synchronizovany prostrednictvim "Game State". Tyto informace
zahrnuji:
e Jak dlouho aplikace bézi (vCetn€ doby, nez se pfipoji mistni
uzivatel)
e Kdy se jednotlivi uzivatelé ptipojili k aplikaci a jaky je jejich
aktualni stav
e Zakladni tfidu aktualniho rezimu

e Zdaudalost zacala, nebo ne.. (EpicGames., 2023 e)

HUD

Zpusob, jakym je poskytovana uzivateli informace o programu a v
nékterych pfipadech umoziuje uzivateli interakci s projektem.

(EpicGames, 2023 d)

Player State

Je vytvoren pro kazdého uzivatele na serveru (nebo v samostatném
rezimu). Stav uzivatele je replikovan v§em klientim a obsahuje
informace o uzivateli dulezité pro sitovou komunikaci, napfiklad

jméno uzivatele, ping, avatar atd. (EpicGames, 2023 a)

Game Instance

Objekt spravuje projekt na vysoké urovni, vznika pfi spusténi

aplikace a bézi, dokud neni aplikace vypnuta. (EpicGames, 2023 ¢)

Zdroje: (EpicGames, 2023 b)
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3.4.2 Programovani v Blueprint

Zéakladem programovani pomoci Blueprint jsou udalosti: jsou vyvolané, kdyz se néco
stane, napfiklad "Event Begin Play" (po spusténi aplikace), "Event Construct” (po
inicializaci tfidy), "Event Destroyed" (po zniCeni "Actor"), "On Clicked" (po zmacknuti),
"On Value Changed" (po zméné hodnoty), "Event Dispatcher"” (vyvolava jednu nebo vice
udalosti), "Add Custom Event" (manualné se nastavuje v prubéhu vyvoje) a dalsi.

Kdyz je aplikace viceuzivatelska, nékteré udalosti mohou bézet na strané klienta, nebo
na serveru. Udalosti, které se nastavuji manualné€, maji vice variant: udalost maze probihat
na stran€ klienta, na serveru, ale k tomu jesté muze byt udalost vyvolana na stran€ klienta,
probihat na serveru a odesilat vysledky na vSechni klienty (v UE tomu se tomu fika

"Multicast").

i 1 ¢ CustomEvent
[;] € Event Destruct Q

D B

€ Event Construct

e

[ Call New Event Dispatcher ad € CustomEvent_0 © Event Tick

O O

Target | self | My Geometry

In Delta Time

¢ CustomEvent_1
€ 0n Clicked (Button_64)

D

Obrazek 7: Udalosti v UE (Zdroj: Autor)
V Blueprint se také pouzivaji funkce pro vyvoj. Nejvice pouzivanéj§imi jsou "get/set”
funkce. Ty se pouzivaji jak pro praci s klasickymi proménnymi, naptiklad pro praci s
rozhranim (z textového pole 1ze vytvofit proménnou a pomoci funkce 1ze ménit hodnotu této
proménné — funkce "Set Text"), tak pro vytvoieni ¢asovace ("Set Timer by Event") a pro
vytvoreni zpozdéni ("Set Delay") atd.

Existuji funkce, které slouzi k vytvoreni objektu ("Create Cube", "Construct Widget"),

k vybéru elementu ze seznamu ("Select Elements from List"), k praci s projekty pro vice
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uzivatela ("Create Session", "Join Session", "Find Sessions", "Destroy Session") a spousta

dalsich.

V UE existuje také pojem "Pure” funkce, coz je funkce, jejimz ukolem je pouze ziskat

hodnotu (samotné provedeni funkce neovliviiuje prub€h programu, pracuje s daty, aniz by

je ménila). Tyto funkce jsou podbarveny zelené.

B Join Session

On Failure D Search Result

¥ Add Child .l
Text Block0

D

Return Value

' Create Cube

B Construct NONE

Class Return Value

Owning Player

¥ Set Delay

Failure D>
UseLAN Results

7 Set Timer by Event
7 Settext (Text)

D
D D ven Return Value

On Failure D Target

In Text
7F Get Accessible Text

Target Return Value f Delay
D Completed >
Duration 0.2
D
gon ID Plus X
f Select Elements from List

D D

Selection Set Return Value

Obrazek 8: Funkce v UE (Zdroj: Autor)

Také se pouzivaji logické uzly, jako cykly a podminky, naptiklad cyklus "For Each

Loop" a podminka "Branch" (stejny princip jako u klasické podminky "if"). Uzly také

mohouurcovat, ve jakém potradi pobézi ¢asti kodu: "Sequence” urCuje poradi, ve kterém se
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vétve kodu spusti, "Flip Flop" jako prvni spusti vétev A, pak B, a tak po kazdé, kdyz bude

vyvolan.

E: Branch G For Each Loop
True [ [ Exec Loop Body [
Condition False [ Array Array Element
Array Index

Completed [

& Custom Event 0

PR —
£= Sequence & Custom Event 1
[ — =
JV Flip Flop o Theno B
B AR Then1 P — P

B Then2 [P Target

B4 Add pin ®

& Custom Event

Target |5

Obrazek 9: Uzly V UE (Zdroj: Autor)
Kromé toho se jesté pouzivaji matematicke a logické operace. Zakladni matematické

operace: sCitani, od¢itani, nasobeni, déleni, porovnavani; zakladni logické operace: a (AND)

a nebo (OR).
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® 1] add pin @

Add pin (&)

e
f =

Add pin @ Add pin ®

Obrazek 10: Operace v UE (Zdroj: Autor)
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4 Vlastni prace

4.1 Vytvoreni projektu

Pro zacatek je nutné vytvofit projekt v UE (pro vyvoj je pouzita verze 5.3.2): oteviit
UE, v sekci "Games" vybrat "Third Person" a kliknout na tlacitko Vytvofit.

RECENT PROJECTS

GAMES 4*

FILM/ VID;&

LIVEEVENTS ™ A4

wly

" 0 k.

BLUEPRINT

ARCHITECTURENY _“'J'r

AUTOMBTIV ]

PRODUCT DESIGN &
MANUFACTURING

SIMULATION! * S

Obrazek 11: Vytvoreni projektu v UE (Zdroj: Autor)

Dalsim krokem je pfidani mist, na kterych se ve virtuadlnim svété budou objevovat
ptipojeni uzivatelé a k tomu lze pouzit "Player Start"” (pro jistotu bude 1épe takovych umistit

nékolik, napfiklad tf1).

2A@L B 1 4100 ~ 025001 HEB

Obrazek 12: Umisténi '"'Player Start' (Zdroj: Autor)
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4.2 Hlavni menu

Nyni je nutné vytvofiit hlavni menu, pomoci kterého dokaze uzivatel komunikovat

s programem. Pro vytvoteni podobného rozhrani v UE existuje "Widget Blueprint".

4.2.1 Rozlozeni menu

Rozhrani je tfeba rozdélit na tfi Casti: v levé Casti bude nastaveni grafické narocnosti
v softwaru, uprostied bude moznost vytvorit konference, pripojit se do konference a vytvorit
jedine¢ny rezim, ve kterém bude moznost vyzkouset moznosti, poskytované aplikaci pro

komunikaci na platformé (nastaveni avataru, chat, prezentace, volba jazyka, ve kterém
bude fungovat rozhrani). Prava ¢ast bude urCena pro zadani jména a vybér avatara.

Na levé stran¢ okna "Blueprint Widget" jsou vsechny elementy, které jde pouzit pro
rozlozeni rozhrani: tlacitka, textova pole, rizné panely, komponenty a dalsi. VSechny tyto

prvky jsou rozdeleny do kategorii podle jejich funkci.

® Palette X [ Library

Q

AUDIO
COMMON
CJBorder
8 Button
| Check Box
[

[%*]Named Slot

INPUT
LISTS
MISC

OPTIMIZATION

[ Vertical Box

Obrazek 13: Elementy pro rozlozeni rozhrani v UE (Zdroj: Autor)
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Z téchto prvku, které jsou zobrazeny jako bloky, je sestaveno rozhrani. Také UE sam
vytvari hierarchickou strukturu prvka rozhrani, se kterou jde podle potieby pracovat a

upravovat ji pfetahovanim prvka na pozadované misto.

1= Hierarchy X 1= Bind Widgets

Q

[Main_Menu_UMG]
W WidgetSwitcher_0
=1 [Horizontal Box]
ElL_Menu]
[ [Vertical Box]
ElIM_Menu]
[ [Main_Block]
8 Quit_Button
[Text] "Bakalarska pr.."
@ [Horizontal Box]
E1[R_Menu]
53 [Grid Panel]
[F][canvas Panel]
BT ServerList
anel]
) teServer
E]lca anel]

IFIBP_CreateSingle

LLLLLLLLLLLLLLLE

N

Obrazek 14: Hierarchie elementu rozhrani v UE (Zdroj: Autor)

Vizualni ¢ast rozlozeni se buduje pomoci omezovacich rameckt, do kterych jsou
ostatni elementy vlozeny. Rozhrani bude ohrani¢eno ramcem "Horizontal Box" a uvnitf toho
ramce budou dalsi tfi ramce "Canvas Panel".

Pro zacatek je nutné v centralni "Canvas Panel” ptidat ramec "Vertical Box", uvnitt
kterého budou tfi tlacitka (Seznam Servert, Vytvofit a Jedine¢ny), pod tlacitky bude textové
pole pro zapis IP a vedle tlacitko "Pripojit se”. Pod ramem "Vertical Box" bude ramec
"Horizontal Box" obsahujici tfi tlacitka pro vybér jazyka rozhrani (angli¢tina, CeStina,
mezislovanstina). Dole bude tlacitko "Zavrit".

V pravém "Canvas Panel" bude piidan rdmec "Grid Panel”, uvnitt kterého bude
dynamické zobrazeni avatara, kterého si zvoli uzivatel, pod tim budou tlacitka pro vybér

avataru. Pod tlacitky bude textové pole, do kterého uzivatel bude zadavat své jméno, které
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budou moci vidét ostatni uzivatelé. Pod textovym polem bude tlacitko "Aplikovat"”, pomoci
kterého uzivatel bude moci provést zménu avatara a jména.

Levy "Canvas Panel" je urCen pro nastaveni grafiky a protoze v ném bude nékolik
stejnych bloku, pro optimalizaci je nutn€ vytvorit samostatné rozhrani pro blok a pak toto
rozhrani pfidat do hierarchie rozhrani hlavniho menu. Nastaveni nékterych parametra bude

pomoci posuvniku, nékterych pomoci rozeviraciho menu.

‘Option

Obrazek 15: Rozhrani pro nastaveni grafiky pomoci posuvniku (Zdroj: Autor)

Obrazek 16: Rozhrani pro nastaveni grafiky pomoci rozeviraciho menu (Zdroj:

Autor)

V levém "Canvas Panel" je tfeba vytvorit ramec "Vertical Box" a do ného ptidat
samostatna rozhrani pro nastaveni grafiky, pod nimi budou jesté dva tlacitka: "Apply"” (po
stisknuti se aktualizuje nastaveni grafiky) a "Default" (po stisknuti probihd testovani
hardwaru uzivatele a na zakladé vysledki aplikace automaticky zvoli optimalni nastaveni

grafiky).

Option

Option ] L ,,,3
Opin " | CREATE | SINGLE
Option

Option

Obrazek 17: Rozhrani hlavniho menu (Zdroj: Autor)
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4.2.2 Programovani pravé ¢asti menu

Pro zacatek je nutné udélat, aby se avatar na obrazku pohyboval. Za tim tcelem je
nutné vytvortit novou Blueprint tfidu "Actor”. V této tfid€ je tfeba piidat avatara, osvétleni a

kameru.

Obrazek 18: Avatar, osvétleni a kamera (Zdroj: Autor)

Kamera generuje texturu, kterd obsahuje zobrazeni pohybujiciho se avatara. Z této
textury je nutné vytvofit material a tento material bude zobrazen na obrazku. Ale aby to
fungovalo, tfida, obsahujici avatara, musi existovat na mapé, proto je nutné udélat, aby se

pfi otevirani menu avatar vytvoril na mapé a po zavieni menu byl z mapy odstranén.

@ SpawnActor Ul Char
€ Event Construct

Return Value

(.o v[uo]

indli

Instigator

—‘[:] F Destroy Actor
€ Event Destruct L=

Obrazek 19: Blueprint logika pro vytvoreni a odstranéni avatara (Zdroj: Autor)
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Dal§im krokem je nutné udélat logiku pro tlacitka, ktera méni avatara. Je tfeba vytvorit
seznam avatart. Kazdy avatar bude mit své poradové Cislo, po kliknuti na tlacitko se spusti

funkce, ktera identifikuje pozadovaného avatara podle Cisla.

€ Choose Avatar F Set Skeletal Mesh Asset

Avatar @ | Target

Skeletal Mesh New Mesh

'3-* Select

Option 0 Return Value
SKM._Manny v
Add pin ®
Option 1
SKM_Quinr

® Index

Obrazek 20: Vybér avatara (Zdroj: Autor)

Po stisknuti tlacitka "Aplikovat” se avatar a uzivatelské jméno ulozi a aplikuji.

Obrazek 21: Logika tla¢itka Aplikovat (Zdroj: Autor)

4.2.3 Programovanilevé casti menu

V levém "Canvas Panel" bude nastaveni grafiky. U kazdého elementu nastaveni bude

moznost nastavit kvalitu od 0 do 4 (0 — nejhorsi, 4 — nejlepsi).
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Obrazek 22: Logika pro nastaveni kvality grafiky (Zdroj: Autor)

Pod nastavenim kvality bude moZnost zvolit konfigurace rezimu okna: cela obrazovka,

okno na celou obrazovku a rezim okna.
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f Set Fullscreen Mode

© On Clicked (Full)
/ .
3
Target

In Fullscreen Mode

f Set Fullscreen Mode

€ 0n Clicked (FullWindowed)

0/.

Target

In Fullscreen Mode

© On Clicked (Windowed) f Set Fullscreen Mode
» s = — == b ol
»
Target

In Fullscreen Mode

Obrazek 23: Logika pro zvoleni rezimu okna (Zdroj: Autor)

Dole budou dvé tlacitka: "Aplikovat" a "Vychozi nastaveni”. Po stisknuti tlaitka
"Aplikovat" bude probihat aktualizace grafickych nastaveni. Tlacitko "Vychozi nastaveni”
bude urceno k testovani hardwaru uzivatele a bude automaticky vybirat optimalni nastaveni
grafiky. Tento kod bude také spustén pfi otevirani aplikace, nastaveni grafiky jako takové je

piidano jen pro piipad kritické situace.

7 Get Game User Settings
[ Auto Graphical Settings F Run Hardware Benchmark 7 Set Benchmark Fallback Values

»
(S

F Apply Hardware Benchmark Results

» »
Target

Obrazek 24: Logika pro testovani hardwaru testovani (Zdroj: Autor)

4.2.4 Programovani stiedni ¢asti menu

Dole bude tlacitko "Zavrit", které bude uzavirat celou aplikaci. Nad nim budou tlacitka
pro zvoleni jazyka, ve kterém pob€zi rozhrani. Ve vychozim nastaveni se program spusti
v Ceském jazyce. Proménna, ktera bude obsahovat jazyk rozhrani bude umisténa v "Game

Instance". Po stisknuti tlacitka zmény jazyka, hodnota proménné se zméni na novou.
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Obrazek 25: Logika zmény hodnoty proménné jazyka rozhrani (Zdroj: Autor)

Kdyz hodnota proménné bude aktualizovana, prob&hne aktualizace textu v rozhrani.

Obrazek 26: Aktualizace textu rozhrani (Zdroj: Autor)

Nad nastavenim jazyka budou jesté tii tlacitka: "Jedinecny", "Vytvorit" a "Seznam
Serveru". Tlacitko "Jedinecny" je urCeno pro vytvoreni jedineCného rezimu, ve kterém
uzivatel bude mit moznost seznamit se s projektem a vyzkouset jeho moznosti.

Po stisknuti tlacitka se objevi rozhrani s nastavenim rezimu.
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CREATE SINGLE

Obrazek 27: Rozhrani pro nastaveni a vytvoreni jedineéného rezimu (Zdroj:

Autor)

Pole maximalniho poctu uzivateld ted’ nastaveno pro budouci vyvoj projektu, aby tam
§lo nastavit poCet avatard, které bude ovladat uméla inteligence.
Po stisknuti tladitka "Vytvorit" probéhne pokus zrusit online relaci vytvofenou

uzivatelem, pokud existuje, a poté vytvorit svét, ve kterém se uzivatel objevi.

< On Clicked (Create_Button) [l Destroy Session J Open Level (by Name)
P —————mmPD
Player Controller On Suceess
()
J Get Owning Player
Ta 2t Absolute

Target [self | Retur Value Options ‘:‘

Obrazek 28: Logika pro vytvoreni jedine¢ného rezimu (Zdroj: Autor)

Tlacitko "Vytvorit" slouzi pro vytvoreni viceuzivatelské relace. Po stisknuti se objevi
rozhrani pro nastaveni. Pokud uzivatel nevyplni né&aké pole, nebo ho vyplni chybné
(naptiklad do maximalniho poCtu uzivateli napiSe zapornou hodnotu), bude upozornén

varovnou hlaskou.

CREATE SERVER

Obrazek 29: Rozhrani pro nastaveni viceuzivatelské relace (Zdroj: Autor)

Po vyplnéni vSech potifebnych udajt uzivatel mize vytvorit relace. V ten moment také
probéhne pokus zrusit online relaci vytvorenou uzivatelem, pokud existuje, a poté bude
vytvorend nova relace. Od momentu kdy se uzivatel objevil ve svét€, mohou se do jeho

relace pfipojovat ostatni uzivatele.



Obrazek 30: Logika pro vytvoreni viceuzivatelské relace (Zdroj: Autor)

Posledni tlacitko je urCeno pro pfipojeni k relacim jinych uzivateld. Po stisknuti se

zobrazi rozhrani se seznamem vsSech dostupnych relaci.

Obrazek 31: Rozhrani vyhledavani relaci pro pripojeni (Zdroj: Autor)

Kdyz se zadna relace v seznamu neukaze, je nutné zmacknout tlacitko "Obnovit" a

program jeste jednou zopakuje dotaz. Pro ptipojeni staci kliknout na fadek s informacemi.

Obrazek 32: Logika pro vyhledavani relaci (Zdroj: Autor)

Aby otevfit hlavni menu je nutné pouzit tlaCitko "Tab", po jehoz stisknuti se menu

objevi. Pfes nastaveni projektu jde navazat na tlacitko "InputAction” ak tomu piipojit logiku.
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Obrazek 33: Logika pro otevieni a zavieni menu (Zdroj: Autor)

4.3 Textovy chat

Pro zacatek je nutné umoznit otevirani a zavirani chatu kliknutim na tlacitka. Otevieni
chatu se provede stisknutim tlacitka "7, jeho zavieni také stisknutim "7" nebo "ESC". Ptes
nastaveni projektu je tieba k témto tlaCitkim ptifadit "InputAction Chat". A k tomu piipojit

logiku na chat.

Obrazek 34: Logika pro otevirani a zavirani chatu (Zdroj: Autor)

4.3.1 Rozhrani chatu

Chat musi byt viditelny po celou dobu pouzivani programu, ale po jeho otevieni by
mélo byt mozné do néj psat. Proto je tieba vytvofit nékolik rozhrani pro chat, ktera se budou
vzajemné nahrazovat.

Rozhrani neaktivniho chatu bude transparentnim ramem, uvniti kterého se budou

zobrazovat jména uzivateld a jejich zpravy.
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MykhailoHOST2 "t [~
MykhalloHOST2@ 1,/ VI EST)

Obrazek 35: Neaktivni chat (Zdroj: Auto)

Aktivni chat bude mit jenom Castecné transparentni pozadi, taky bude obsahovat
zpravy od ostatnich uzivateld, ale kromé toho tam bude textové pole pro zpravu a tlacitko

"Odeslat".

MykhailoHOST2 A BCDE
MykhalloHOST2 €2 EST)

Obrazek 36: Aktivni chat (Zdroj: Autor)

4.3.2 Programovani chatu

Aby uzivatelé mohli vidét zpravy ve viceuzivatelském rezimu, je nutné udé€lat prenos

dat. V tomto projektu bude to realizovano pomoci Blueprint tfidy "Game State".
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K tomu je tfeba vytvortit "Event Dispatcher”, ktery se spusti po kliknuti na tlac¢itko

"Odeslat" v chatu.

€ OnMessageSend_Event [ Call On Message Send et

B 8 D
3 Target | self

Sender Sender

Message Message

Obrazek 37: "Event Dispatcher'' pro prenos dat (Zdroj: Autor)

Kdyz zprava v chatu je odeslana, spusti se funkce, ktera odesle uzivatelské jméno a
jeho zpravu do ttidy "Player Controller”. A ptes tu tfidu data se dostavaji do "Game

State". Pak jsou data odeslana vSem uzivatelam.

r=+ Cast To MyGameState

[ f Get Game State / | ] »
Object

Return Value Cast Failed >

As My Game State <> On Message Send

& SendToPlyerControllerGameState

»
» Target
Sender Sender

Message Message

Obrazek 38: Funkce, ktera propojuje data mezi tiridami ''Player Controller' a
"Game State'' (Zdroj: Autor)

Kdyz uzivatelé obdrzi udaje o nové zprave, spusti se funkce, ktera tuto zpravu piida do

seznamu. V chatu je uloZeno poslednich 100 zprav a v piipad¢€ potieby je lze zobrazit,

protoze chat umoziuje prochazeni.

48



l
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Obrazek 39: Moznost prochazeni chatem (Zdroj: Autor)

4.4 Prezentace

Dulezitou soucasti konference je prezentace. Aby ji bylo mozné piehrat, je nutné
vytvorit obrazovku a moznost piepinani stranek.

Protoze obrazovka musi byt umisténa ve svéte, k jeji vytvoreni bude pouzita Blueprint
tiida "Actor”. Uvnitf tfidy je nutné vytvorit kostku a tu pretvoftit tak, aby vypadal jako

obrazovka.

A2 & o @ @80 2025 [kl

Obrazek 40: Obrazovka pro prezentaci (Zdroj: Autor)
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Dal§im krokem je nutné udélat tak, aby na vytvorené obrazovce Slo ukazat prezentace.
K tomu je tfeba vytvofit z kazdé stranky material a ten pouzit pro obrazovku. Proto aby
meénit stranky je nutné vytvorit funkce, ktera bude meénit material, ktery se pouziva pro
obrazovku.

Aby zapnout dalsi stranku uzivatel bude muset stisknout "0", aby zapnout predchozi
stranku — "9". Aby material, pouzity pro obrazovku se zménil u kazdého uzivatelé, to musi
zménit server svym piikazem. Ale tlacitko pouziva uzivatel, proto ten musi zavolat "Server

Event", ktery pozada server o spusténi "Event Multicast".

> Set Next Slide Server
»
Target | self

&> Set Next Slide Multicast

—rr———D

Target [self |

> SetNextSlideMulticast
I Get Actor Of Class +#+ Cast To BP_Monitor / £ Set Material

> —» »—
= \\-.

Return Value
¢ InputAction Pr

Target | self |

> Set Prev Slide Multicast

Target [self |

I Get Actor Of Class = Ci’l;'i'. ‘-I'n:.-BF'_I'-;iw:'nitl:'r / € Set Material

» »-»
./ 3

Return Value

Obrazek 41: Logika pro zménu stranky prezentace (Zdroj: Autor)

"Event Multicast" bude volat funkce, ktera uz zméni materil, pouzity pro obrazovku.
Materialy tvoti seznam, coz znamena, ze kazdy material ma svoje poradové Cislo.

Po spusténi aplikace vznika proménna, ktera obsahuje poradové Cislo aktualni stranky.
Na zacatku to je 0. Proto funkce zmény materidlu kontroluje hodnotu proménné a pak

aplikuje zménu.
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Obrazek 42: Kontrola hodnoty proménné (Zdroj: Autor)

J Set Material
[ Set Slide  Print String

» —» e —
In String Target

Development Only

» Element Index [0
v Monitor i el

Material

3+ Select

Option 0 Return Value
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Obrazek 43: Pouziti materialu pro obrazovku (Zdroj: Autor)

4.5 Prikazovy radek

Tento prvek je vytvoren s ocekavanim rozvoje projektu. V ramci této bakalarské prace
bude zde realizovano pouze prepinani prezentacnich stranek ptikazem, ale v boduocnu bude

mozné implementovat fizeni umélou inteligenci, uzivatelska opravnéni apod.
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4.5.1 Rozlozeni prikazového radku

Prikazovy fadek se bude objevovat v pravém hornim rohu po zmacknuti klavesové
kombinace "Ctrl+U". To bude obsahovat textové pole a vedle ného tlacitko pro uplatnéni

prikazu.

Obrazek 44: Rozlozeni prikazového radku (Zdroj: Autor)

Rozhrani ptikazového radku bude transparentni, proto bude moznost to zavolat

v jakykoliv moment a s tim zachovat kontrolu nad tim, co se déje ve virtualnim svété.

4.5.2 Programovani prikazového radku

Jak bylo zminéno dfiv, piikazovy radek bude pracovat pouze se dvéma ptikazy: pro
otevieni dalsi stranky ("NextSlide") a predchozi stranky ("PrevSlide"). Po zmacknuti tlacitka
pro uplatnéni ptikazu, probéhne kontrola zadaného ptikazu a pak se zavola zminény diive

"Event Multicast" a pak nastane vySe popsany scénai zmény materialu.

Obrazek 45: Logika pro kontrolu prikazu (Zdroj: Autor)
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4.6 Uzivatelska prirucka

Po spusténi aplikace se otevie hlavni menu.

Shadow ———
Reflection SERVER LIST

VYTVORIT | JEDINECNY |

Pripojit se

= Foliage
Anti‘Aliasing
Resolution 1920x1080

Screen Mode

Aplikovat | Vychozi nastaveni }

Delrllst prtes, Oweleray Myltele iy

Obrazek 46: Hlavni menu po spus$téni aplikace (Zdroj: Autor)

V tom je nutné zvolit jazyk (EN — angli¢tina, CS — CeStina, MS — mezislovans§tina).
V levé cCasti jsou nastaveni kvality grafiky, ale to se nastavuje automaticky, proto se
nedoporucuyje tato nastaveni zbyte¢né ménit. Nicméné pokud uzivatel provede zmény, musi
na konci stisknout tlacitko "Aplikovat". Pokud je potieba se vratit k pavodnimu nastaveni,
staci stisknout tlacitko "Vychozi nastaveni".

V pravé Casti hlavniho menu je moznost zvolit avatara a zadat svoje jméno. Pak je
nutné také stisknout tlacitko "Aplikovat".

Uprostied v dolni €asti menu je tlaitko "Zavrit", zmacknutim kterého se program
zavre.

Uprostied jsou tlacitka "Seznam Serverit", "Vytvorit" a "Jedinecny".

Po stisknuti tlacitka "Jedinecny" se objevi rozhrani pro nastaveni rezimu (nazev a
maximalni pocet uzivateltl). Zleva nahore se objevi tlaitko "Zpét”, zmacknutim kterého jde
se vratit do hlavniho menu. A doll bude tlacitko "Vymorit", po zmacknuti kterého se otevie
virtualni svét. V tomto rezimu je uzivatel ve svété sam pro sebe. To dava moznost v klidu
vyzkouset moznosti, které aplikace nabizi.

Tlacitko "Vytvorit" vytvari relaci pro vice uzivatelt. Po stisknuti se objevi rozhrani pro
nastaveni rezimu (nazev, maximalni pocet uzivatell a pouziti lokalni sit€¢ (LAN)). Zleva

nahofte se objevi tladitko "Zpét", zmacknutim kterého jde se vratit do hlavniho menu. A dolu
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bude tlacitko "Vytvorit Server"”, po zmacknuti kterého se otevie virtualni svét. V takovém
rezimu ostatni uzivatelé mohou se pripojovat k relaci.

Tlacitko "Seznam Serverit" otevie seznam vytvorenych relaci, ke kterym se uzivatel
muze pripojit. Zleva nahote se objevi tlacitko "Zpét"”, zmacknutim kterého jde se vratit do
hlavniho menu. Vpravo nahote je tlacitko "Obnovit”, které aktualizuje seznam relaci. To je
nutné stisknout, kdyz se nezobrazuje zadna relace, nebo pokud seznam neobsahuje relaci,
kterou uzivatel hleda. Pro pfipojeni k relaci sta¢i na ni kliknout a pockat nékolik sekund.

Ve virtualnim svété se jde pohybovat pomoci klaves ("W" — doptfedu, "A" — doleva,
"S" —dozadu, "D" — doprava) a Sipek. Mezernik — pro skok. Na tlacitko "T" se otevira chat.
Aby zaslat zpravu je nutné jej napsat a pak nebo stisknout tlacitko "Odeslat", nebo "Enter".

Stisknutim "0" a "9" jde ovladat prezentace: zmacknutim "0" se otevira dalsi stranka,
zmacknutim "9" — predchozi. Taky to jde dé€lat prfes rozhrani. To se otevira zmacknutim
kombinace "Ctrl+U". A pak se objevi moznost zadat piikaz "NextSlide" pro otevieni dalsi

stranky a "PrevSlide" pro otevieni predchozi.
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S Vysledky a diskuse

5.1 Historie projektu

Tato bakalarska prace se navazuje na jinou bakalafskou prace, ktera je taky spojena
s alternativnim svétem ve virtualni realit€. Kolega v této praci vytvarel konferencni hovor s
videem, hlasovym a textovym chatem.

Fungovalo to dobfe, pfenos dat probihal diky bezplatnému pluginu "Agora”, ktery
mnohonasobné zjednodusil vyvoj. Ale pak ten plugin prestal fungovat, coz zpusobilo velké
problémy s jeho programem.

Proto mym cilem bylo vytvoftit konferencni software bez pouziti knihoven a plugint,
aby byl software nezavisly na ¢emkoli. Situaci komplikovala i skutecnost, ze jsem také
musel vSe délat od zacatku, protoze kod mého kolegy byl zalozen na pluginu, a proto ja jsem
nemohl pouzit jeho vyvoj. Z tohoto divodu muj projekt neobsahuje jednu velmi dilezitou
funkci — hlasovy chat. Ale na rozdil od kolegy vSak s mym kdédem nebudou zadné problémy
a jiz hotova funkcionalita bude fungovat stabilné, coz spliiuje pozadavky zadani.

Pro kompenzaci tohoto nedostatku staci paraleln€ spustit program pro skupinové
konverzace, napiiklad "Discord” nebo "TeamSpeak". Ptesné takovy pfistup bude pouzit k

testovani funkcnosti prototypu aplikace pro provedeni a ptipravu mezinarodnich konferenci.

5.2 Testovani funkcnosti prototypu aplikace

Testu se zucastnily Ctyfi osoby, vCetné autora Clanku. ProtoZe nebyla moznost se
pripojit k internetu se stabilni IP adresou, byl pouzit externi program "Hamachi". V ném
byla vytvorena lokalni sit’, ke které byli pfipojeni vSichni ti€astnici testu.

Zaprvé autor Clanku vytvoril relaci, ke které se pfipojili vSichni ostatni. Poté byl
vyzkouSen pohyb ve virtudlnim svété, zména avatara a jména pres hlavni menu.

Pak probéhla mala konference na téma "Perperikon” v mezislovanském jazyce.
Béhem konference se testoval textovy chat, prezentace a prikazovy fadek. Pro hlasovou
komunikace byla pouzita aplikace "Discord”

Jako vysledek, vSechny funkce fungovaly spravné: nastaveni jazyka, avatara, jména, a
grafiky, textovy chat, prezentace a ptikazovy radek.

Obzvlasteé dobré se ukazalo nastaveni grafiky, které umoznilo pouzivat program i na
slabém pocitaci a zaroven fungovani programu bylo stabilni po celou dobu testovani.

Vsichni Gcastnici testu byli s vysledkem testu spokojeni.
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6 Zavér

V prvni Casti této bakalarské prace byla vénovana pozornost teoretickému tvodu, ktery
obsahuje analyzu existujicich komunikacnich softwart a rozbor nastroji, které jsou vhodné
pro vyvoj software. Byl proveden peclivy vybér optimalniho feSeni, které je zakladem pro
druhou cast prace.

Druhéa ¢ast prace byla vénovana softwarové dokumentaci projektu. Zde je detailni
popis celého vyvojového procesu a architektury softwaru. Tato ¢ast je doplnéna testovanim
funkéniho prototypu, kde bylo ovéfeno, ze prototyp aplikace pracuje spravné a spliuje
stanovené pozadavky. Nakonec byla vytvofena mala uZzivatelska prirucka, ktera pomuze
uzivatelam efektivné vyuzivat software.

Vysledkem této prace je funkéni prototyp aplikace pro pfipravu a nasledné provedeni
mezinarodnich konferenci a jinych online setkani v prostfedi virtualni reality (VR). Tento
software umoziuje uzivatelim komunikovat v ramci virtualniho svéta, kde jsou
reprezentovani svymi avatarovymi postavami. Aplikace je dostupna v anglickém, ceském a
mezislovanském jazyce. Uzivatelé mohou pfistupovat k aplikaci ze svych béznych pocitact
pfipojenych na internet.

Systém poskytuje Sirokou Skalu funkci jako textovy chat a prezentace, ale vyznamné
roz§ifuje moznosti komunikace a interakce diky vyuziti VR prostiedi. Tato platforma

usnadfiuje organizaci a ucast na mezinarodnich akcich, konferencich a setkanich.
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8.3 Seznam pouzitych zkratek

VR - virtualni realita (ve starém smyslu slova)

UE — Unreal Engine

AAA — produkt od velkého distributora, vysokorozpoctovy projekt.
Blueprint — vizualni programovaci jazyk v UE

LAN - lokalni pocitacova sit
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Piilohy

V piiloze je zdrojovy kod ("Blueprint” kod) aplikace.

Dole je uveden kod "Blueprint” tiidy, ktera je zodpovédna za zménu grafiky pomoci posuvniku.

*ig Diff v s ted :  {F Class Sett . Class Defaults b : N t esigne %2 Graph

2 Event Graph

Dole je uveden kod "Blueprint” ttidy, ktera je zodpovédnd za zménu grafiky pomoci

rozeviraciho menu.

# Class Defaults >

F SefText (Text)
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Dole je uveden kod funkce "Blueprint” tiidy, ktera je zodpovédna za zménu grafiky pomoci

rozeviraciho menu.

BP_SettingsOptionRes.. x

$¥ Class Sett . Class Defaults b : N t v esigne %2 Graph

>

Drag Off Pins to Create/Connect New Nodes.

LOCAL VAMABLES (O] [ On Generate Content Widget B Return Node

Dole je uveden kod "Blueprint” tridy, ktera je zodpovédna za otevirani chatu, hlavniho menu a

ptikazového radku.

Lvl_LHUD

# Class Defaults B, Simulatic
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Dole je uveden kod "Blueprint” tiidy, ktera je zodpovédna za fungovani ptikazového radku.

LUMG

#. Class Defaults >

Dole je uveden kod "Blueprint” ttidy, ktera je zodpovédna za fungovani rozhrani hlavniho
menu, zmeény avatara, jména, nastaveni kvality grafiky, vytvareni a pfipojeni do konference a

nastaveni jazyka pro rozhrani.

%2 Graph
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Dole je uveden kod "Blueprint " t¥idy, ktera je zodpovédna za to, aby uzivatel vidél pohybujiciho

vybraného avatara v hlavnim menu.

{} Class Settings | # Class Defaults P>

Dole je uveden kod "Blueprint” t¥idy, ktera je zodpovédna za otevirani hlavniho menu pfi

spusténi aplikace.

Widgets

#, Class Defaults P

W st ol ey UG Widget

- / & MG Man Men
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Dole je uveden kod "Blueprint” tiidy, ktera je zodpoveédna za pridavani zprav do chatu.

®2 Graph

®2 Graph

%2 Event Graph
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Dole je uveden kod funkce "Blueprint” tiidy, ktera je zodpoveédna za prenos dat v chatu.

. Class Defaults >

f SetText (Text) f SetText (Text)

> Event Construct

EVENT DISPATCHERS

F To Text (String)

Ul Sender e . TF 7o Text (String)

In String Retum Value @
Ul Message
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Dole je uveden kod "Blueprint” ttidy, ktera je zodpovédna za odeslani uzivatelského jména na

SErver.

BP_MyPlayerStates

# ClassDefaults P, simulation >
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Dole je uveden kod "Blueprint” ttidy, ktera je zodpovédna za fungovani rozhrani hlavniho

menu, chatu, zmény avatara a jmeéna.

Controllers

Dole je uveden kod "Blueprint” ttidy, ktera je zodpovédna za vytvoreni relace a zménu jazyka

rozhrani.

%2 Graph
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Dole je uveden kod "Blueprint” ttidy, ktera je zodpovédna za vytvoreni jedine¢ného rezimu a

zménu jazyka rozhrani.

®2 Graph

2 Event Graph

Dole je uveden kod "Blueprint” tiidy, kterd je zodpoveédna za zménu jazyka rozhrani a vypis

seznamu relaci, ke kterym se uzivatel mize pfipojit.

B Cutput Log
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Dole je uveden kod "Blueprint” tiidy, ktera je zodpoveédna za pripojeni k relaci.

. Class Defaults b : N t v esigne %2 Graph

%2 Event Graph

7 Get Owning Player

. Class Defaults B, Simulatio

& Event Init f Create Save Game Object
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Dole je uveden kod "Blueprint” tfidy, kterd umoziiuje pohybovani ve virtualnim svété a je

zodpovédna za zménu stranek v prezentaci.

BP_Monitor

£* Class Sett # Class Defaults P> simulatic

¥2 Event Graph
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Dole je uveden kod funkce "Blueprint” tiidy, ktera definuje aktualni stranku prezentace.

BP_Monitor

. Class Defaults B, Simulatio

F Set Material
7 Print String

Dole je uveden kod "Blueprint” tfidy, ktera je zodpovédna za automatické nastaveni grafiky pfi

spusténi aplikace.

BP_StartMapController X
# Class Defaults B, Simulatic

23 Event Graph

>
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