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Virtualni realita a svét metaverse

Abstrakt

Tato diplomové prace se zabyva aktudlnim fungovanim virtudlni reality a svéth
metaverse se zaméfenim na jejich vyuziti v soukromém a vetejném sektoru, zaroven zkouma
potencial, praktické vyuziti a rizika této technologie. Prace analyzuje pocet aktivnich
uzivateli ve virtudlnich svétech a prozkoumava nejzajimavéjsi virtudlni  svéty
z uzivatelského i trzniho hlediska. Dale se zaméfuje na analyzu trhu virtualni reality a svétt
metaverse od trzni kapitalizace, prodeje virtudlnich nemovitosti, NFT tokenli a vybrané
marketingové kampané znamych spolecnosti. V soukromém sektoru je metaverse a virtudlni
realita pouzivana pro marketing, prodej zbozi a sluzeb; avsak Casto se jedna pouze o PR
kroky bez realnych ptinosi. Ve vefejném sektoru se virtualni svéty zacinaji vyuzivat pro
efektivnéjsi komunikaci s obCany ze strany statu a pro postupnou digitalizaci statni spravy.
V préci jsou uvedeny praktické ptiklady z globalniho trhu, kdy prvni staty zacinaji pfesouvat
n¢které své organy do zcela digitalniho svéta, jako napiiklad ministerstva nebo jiné urady.
Prace zaroven poukazuje na rizika spojena se svéty metaverse, jako je hrozba zneuziti
osobnich udajt, kradeZe identity nebo také rizika spojend s ndkupem virtualnich nemovitosti

a uméle nafouknutou ,,bublinu® virtudlnich svét zaloZenych na blockchainu.

Kli¢ova slova: virtualni realita, rozsifena realita, metaverse, virtudlni svét, NFT, digitalni

marketing, blockchain, digitalizace



Virtual reality and world of the metaverse

Abstract

This thesis examines the current operation of virtual reality and metaverse worlds
with a focus on their use in the private and public sectors, examining the potential, practical
applications, and risks of this technology. The thesis analyses the number of active users in
virtual worlds and explores the most interesting virtual worlds from a user and market
perspective. It also focuses on the analysis of the virtual reality market and metaverse worlds
in terms of market value, virtual real estate sales, NFT tokens and selected marketing
campaigns of well-known companies. In the private sector, metaverse and virtual reality are
being used for marketing, selling goods and services, but these are often just PR moves
without any real benefit. In the public sector, virtual worlds are beginning to be used for
more effective government communication with citizens and the gradual digitisation of
government administration. The thesis gives practical examples from the global market,
where the first countries are starting to move some of their institutions, such as ministries or
other offices, into a fully digital world. The thesis also highlights the risks associated with
metaverse worlds, such as the threat of misuse of personal data, identity theft, as well as the
risks associated with the purchase of virtual real estate and the artificially inflated "bubble™
of blockchain-based virtual worlds.

Keywords: virtual reality, augmented reality, metaverse, virtual world, NFT, digital

marketing, blockchain, digitalization
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1 Uvod

vvvvvv

a digitalni doby a zacinaji mit stale $irsi vyuziti. Tento fenomén, ktery se v poslednich
letech neustale a rychle rozviji, ma potencial zasadné¢ proménit mnoho aspekti
socidlniho Zivota, vCetné zpusobu, jakym uzivatelé travi Cas, komunikuji, nakupuji
a pracuji. S ohledem na aktudlnost tématu a potencialni vyuziti v budoucnosti
bylo rozhodnuto zaméfit tuto diplomovou praci na analyzu soucasného fungovani
virtualni reality a svéti metaverse, s dirazem na jejich vyuziti v soukromém
a vefejném sektoru. Dil¢imi cili prace je zjistit pfinos virtualni reality a virtualnich
svétl metaverse v uzivatelské i firemni oblasti a prozkoumat praktické vyuziti pro
uzivatele, firmy a statni sprdvu. To znamend zmapovani jednotlivych Ccasti
do souvisejiciho celku a zjistit, jakou hodnotu, ptileZitosti i rizika do realného svéta
ptinaseji. Dal§im cilem prace je objasnit fungovani této technologie jako celku a zjistit,

jakou roli v technologickém vyvoji tato technologie bude mit.

V teoretické Casti prace jsou popsany formy technologie virtualni reality, jako je
virtualni realita (VR), augmentovana realita (AR) a smiSena realita (MR). Dale je
popsana technologie blockchain, kryptomény a NFT tokeny, které hraji dilezitou roli
ve fungovani svéti metaverse a jsou zakladem pro pochopeni této technologie i jejich
vzajemného propojeni. V posledni fadé¢ je popsan samotny koncept metaverse, véetné

jeho definice, vyzev, rizik a ptehledu nejznaméjsich virtualnich svéti.

Prakticka Cast prace je zaméfena na analyzu globalniho trhu metaverse a virtudlni
reality, v¢etné aktudlniho poctu uzivateld, stavu trhu a jeho pfedpokladaného vyvoje.
Zaroven analyzuji vyuziti virtualni reality a metaverse v soukromém i vefejném
sektoru, vcetné€ piinosti pro uZivatele, analyzy marketingovych kampani vybranych

firem, vyuziti virtualnich svéta statni spravou a politickymi subjekty.
Vyzkumné otazky, kterymi se fidilo po Cas této prace:

1. Jaky je soucasny stav trhu s virtudlni realitou a metaverse a jaky je predpokladany

vyvoj v budoucnosti v¢etné rizik spojenych s timto vyvojem?
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Jaka jsou hlavni omezeni virtulni reality a metaverse a jaké jsou nejznaméjsi
virtualni svéty vcetné jejich fungovani na trhu?

Jaky je piinos a vyuziti virtudlni reality a svétl metaverse pro uzivatele, firmy a statni
spravu?

Jaky je vyznam a ucel marketingovych kampani vybranych firem ve virtualni realité
a virtualnich svéta?

Jaka je situace a vyvoj na trhu virtualnich pozemka?

Cilem prace je poskytnout odpovédi na tyto otazky prostiednictvim analyzy
odbornych zdroji, pruzkumu trhu, ptfipadovych studii a provedeného vyzkumu.
Vysledky  tohoto  vyzkumu by mély poskytnout uceleny  piehled
0 soucasném stavu a budoucim vyvoji virtudlni reality se zaméfenim na svéty

metaverse, a tim ptispét k porozuméni jejich dopadu, celu a sméru fungovani.

Zavérem prace je zhodnoceni ziskanych poznatki a vysledki vyzkumu s cilem

analyzovat aktualni situaci, rizika a vyzvy, kterym virtualni realita a metaverse celi.

Toto téma na diplomovou praci bylo vybrano z nékolika divodd. Piedev§im kvuli
rychlosti, jakou se technologie v dne$ni dobé& vyviji spolu s jejich potencialem zasadné
ovlivnit zptisoby fungovani spolecnosti a firem, coz vedlo k celkové motivaci
prozkoumat aktualni déni v oblasti metaverse a virtualni reality. Dalsimi faktory bylo
povSimnuti, Ze 1 pfes rostouci zdjem vetejnosti o virtualni realitu a metaverse, existuje
stale mnoho nejasnosti a otazek ohledné jejich fungovani a moznému vyuziti. Vybrané
téma ma poslouzit k porozuméni téchto technologii a zaroven zjistit, jak jsou tyto
technologie v soucasnosti vyuzivany v soukromém i vefejném sektoru véetné uvedeni

do situace v oblasti nakupu a prodeje virtualnich pozemkt a NFT tokent.
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2 Cil prace a metodika

2.1

2.2

Cil prace

Cilem diplomové prace je analyzovat soucasné fungovani virtualni reality a virtualnich

svetl metaverse se zaméfenim na jejich vyuziti v soukromém i vefejném sektoru.

Mezi dil¢i cile prace patii pfinos virtualni reality do uzivatelské i firemni oblasti a jeho

praktické vyuziti pro uzivatele, vybrané firmy nebo statni spravu.

Metodika

Teoreticka ¢ast bude obsahovat souhrn odbornych literarnich a internetovych zdroji
v kombinaci s dal$imi zdroji na téma virtualni reality, metaverse, blockchain, NFT
a dalSich moznosti virtudlniho svéta, které jsou mezi sebou propojeny a dostupné

vetejnosti.

Prakticka ¢ast bude zaméfena na vyzkum aktualniho a nadchazejiciho vyuziti virtualni
reality a svétl metaverse ze strany firem, politickych stran a subjektl statni spravy.
Soucasné budou analyzovany vybrané kampané konkrétnich firem a jejich zamér.
Budou pouzity metody deskripce, analyzy a syntézy. Zavérem prace bude celkové

zhodnoceni virtudlni reality a virtualnich svéti z hlediska firem i uzivateld.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1

3.11

Teoreticka ¢ast bude zalozena na metod¢ deskripce, syntézy a ¢aste¢né analyzy s cilem
uvést do technologie virtualni reality, kterd pfedstavuje zékladni kdmen virtudlnich
svétl metaverse, které jsou zdkladnim vyzkumem této diplomové prace. Druha
kapitola je zaméfena na technologii blockchain, na které jsou virtualni svéty z velké
vétSiny postaveny a dale budou popsany funkce kryptomén, virtudlnich meén
a nezaménitelnych NFT tokend. Virtualni svéty metaverse budou popsany v teti
kapitole s vysvétlenim tohoto pojmu a budou uvedeny nazorné piiklady svéti

metaverse.

Druhy virtualni reality
Virtualni realita (VR)

Virtualni realitu je mozné definovat jako technologii, ktera vytvaii iluzi, ze ¢lovék ma
pocit, jako by se skute¢né nachazel na jiném misté. Greengard jako piiklad uvadi
schiizku s obchodnimi kolegy z celého svéta, seskok padakem, jizdu na horském kole
nebo navstévu vzdalenych mést. Poukazuje na fakt, Ze pfi spravném podnétu a vyuziti
smyslového vstupu mize byt virtualni realita stejné presvédéiva, jako skute¢nost.

(Greengard, 2019)

Technologie virtualni reality vtahuje uZivatele do pocitacem generovaného prostiedsi,
které ma za cil simulovat realitu pomoci interaktivnich zafizeni, ktera odesilaji
a prijimaji informace prostiednictvim néstrojl, jako jsou bryle, ndhlavni soupravy
(headsety), rukavice nebo obleky na télo. Headsety jsou zaroven obvykle vybaveny
reproduktory, které uZivateli prehravaji zvuky z daného prostiedi pro intenzivngjsi

zazitek. (Lowood, 2023)

Hlavnimi sou¢astmi virtudlni reality je dvojice prvki, a to hardwarové vybaveni pro
virtualni realitu a softwarové feSeni virtudlni reality. Hardwarové komponenty
virtualni reality zahrnuji ndhlavni zatizeni urcené virtudlni realitu spolu s ovladaci pro
detekci pohybu, obvykle se jedna o pakové ovladace, tzv. joysticky. Softwarova Cast

virtualni reality predstavuje sofistikovanou platformu, ktera vyuziva techniky
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pocitacového vidéni a 3D modelovani pro generovani, manipulaci a replikaci obrazl

v digitalnim prostoru. (Klement, 2022)

Nahlavni soupravy (dale headsety) pro virtualni realitu jsou pfenosna zafizeni, ktera
se nasazuji na hlavu a nasledné predavaji uzivateli konkrétni informace. Pii noSeni
headsetu je zorné pole uzivatele (FOV) nahrazeno pocitacové generovanym zornym
polem a pfehrava mu virtualné vytvorené prostiedi. Headsety v sobé maji zabudované
stetoskopické Cocky, které jsou umistény vV zorném poli uzivatele a zkresluji obraz tak,
Ze pusobi realné a trojrozmérné. Pres kazdou stetoskopickou cocku je nasledné
promitan obraz a za pomoci infracervenych kamer se pfizptisobuje svétlo akomodacni
schopnosti uzivatele. Obsah zobrazeny na obrazovce se tak méni dle toho, jak uZivatel

pohybuje hlavou. (Mattoo, 2022)

Vyuziti virtualni reality Sse zacCind prosazovat nejen v oblasti zabavy, ale za¢ina byt
dulezitym nastrojem Vv pramyslu, vzdélani, véde, lékatstvi a dalSich oblastech.
V soucasnosti se pouzivaji tfi zdkladni kategorie simulaci virtudlni reality,
a to neimerzivni, kterd uzivateli poskytuje pocitaCem generované prostiedi, ale
zaroven mu umoziuje, aby si stdle uvédomoval své fyzické prostfedi a mél nad nim
kontrolu. Ukéazkovym piikladem jsou naptiklad klasické pocitatové hry. Castednd
imerzivni realita neboli také semi-imerzivni poskytuje uzivatelim Caste¢né virtualni
prostiedi a dodava pocit, Ze se nachazeji v jiné realité, pokud se soustiedi na digitalni
obraz, ale zaroven jim umoZzni zlistat ve spojeni sredlnym svétem. Nazornym
ptikladem jsou naptiklad rGzné letecké simuldtory pro vycvik piloth. Vhodnym
ptikladem je napiiklad hrani poc¢itatovych her ve virtudlnim prostiedi, které je uz plné
pohlcujici simulaci a poskytuje uzivatelim simula¢ni zazitek, kdy uzivatel maji
skute¢né pocit, Ze jsou opravdu na jiném misté, kdy pIn¢ vnimaji virtualni realitu a
komunikuji v ni. Trudgian dale fika, ze oblast VR je ve stavu inovaci. Nahlavni
soupravy jsou stale mensi a rychlejsi a teprve jsme na zac¢atku cesty k masové produkci

pro spotiebitele. (Bardi, a dalsi, 2019)
Nejcastéji pouzivana zatizeni pro VR obsahuji headset, ktery je vybaven obrazovkou,

reproduktorem a noveé i mikrofonem. Nekteré nahlavni soupravy také poskytuji

senzory pohybu nebo ovladace, které umoziuji hrac¢iim ovladat hru prosttednictvim
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pohybu téla nebo rukou, ptipadné pomoci jinych ovladact. Mezi nejznamé;jsi zafizeni
pro virtualni realitu patfi Oculus Rift od spole¢nosti Oculus VR Inc., ktery obsahuje
headset s displejem a dvéma bezdratovymi ovladaci pro interakci s virtualnim svétem.
Dalsim popularnim zafizenim je HTC Vive od spolecnosti HTC, Sony se svym
PlayStation VR, Valve Index od spolecnosti Valve, Google s Daydream zafizenim,
Microsoft s Hololens, Windows s Mixed Reality headsetem nebo Samsung se
zatizenim Gear VR. Dalsi zafizeni postupné pfibyvaji s narustajici konkurenci v oboru
a vznikaji tak dalsi znacky. Tato zafizeni jsou vytvarena s cilem nabidnout uzivatelim
nejenom novy zpusob zabavy, ale také rozsifit moznosti vyuziti v oblastech jako je

zaméstnani ¢i vzdélavani. (Dexter, 2023)

V soucasné dob¢ jsou piinosy virtualni reality Siroké a mohou se liSit v zavislosti na
konkrétnich podminkach vyuziti. Naptiklad, VR muize byt uzite¢nd pro zauceni
zamé&stnancl nebo pro vzdélavani studentt a umozni vyzkouset scénare, které by ve
skute¢ném svété byly nakladné nebo nebezpecné. Zaroven jsou navrzeny tak, aby
uzivatelim poskytly rychlou a pfesnou zpétnou vazbu na zakladé jejich akci. Cilem
téchto systému je umoznit uzivateliim véfit, Ze se skuteéné nachézi mimo fyzicky svét
a mohou s prostfedim okolo sebe interagovat. Jednim z nejpopularnéjsich druht

vyuziti v souc¢asné dob¢ je herni prumysl. (Lutkevich, 2023)

Ukéazkovym piikladem miZe byt interaktivni hra s nazvem Titanic od spole¢nosti
Immersive VR Education Ltd, ptfes kterou uZivatelé mohou prostiednictvim
virtualnich bryli a ovlada¢t proniknout piimo do déje osudové noci na lodi Titanic.
Hraci se zde prochazeji virtudlnim modelem Titanicu a mohou se pohybovat po
palubé, prozkoumat vybavu lodi a navStévovat riizné mistnosti. Hra ma za cil se co
nejvice priblizit realité, a proto obsahuje mnoho historickych prvki a detaild, které
byly replikovany z originalni lodi. Hra¢tim je tak umoznéno prozit udalosti, které se
na palub¢ této lodi odehraly, véetné celého nestésti a potopeni roku lodi v roce 1912,
Hra zaroven obsahuje fadu prvk, jako jsou Sifry a hadanky, které hra¢im pomahaji
prozkoumat virtudlni prostfedi a vzit se do déje. Existuje Siroka Skala her pro virtualni
realitu, které se mohou liSit podle druhu zazitku, ktery nabizeji a podle zptsobu
interakce, ktery umoziuji. Ve vétsin¢ piipadl jsou VR hry hrany z pohledu prvni

osoby, aby se vyuzil vysoky stupen ponoieni do virtudlniho prostfedi pomoci
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nasazené¢ho headsetu. Hraci ovladaji hru prosttednictvim pohybt hlavy, rukou a téla
a stisknutim tlac¢itek na ovladaci se promitne dana akce ve hie. V headsetu se nasledné
generuje obraz dle pohybtl hlavy uzivatele a nasledné pomoci ovladacu uvidi své
virtualni ruce, kterymi zdroveiln miize brat pfedméty do rukou a interagovat

s prostfedim. (Titanic VR, 2022)

Obrdzek 1 — VirtudlIni realita v prostiedi Titanic VR (zdroj: TitanicVR, 2018)

Potvrzeni 0 pfesvédcCivosti virtudlni reality dodal Mel Slater, vyzkumny védec
a prikopnik VR v Ustavu neurovéd Barcelonské univerzity, ktery v jednom ze svych
rozhovort uvedl situaci: "Stalo se ndm, ze lidé doslova vybéhli z mistnosti s VR, i kdyz
vedeli, ze to, ceho jsou svédky, neni skutecné.” Pti nasazeni headsetu pro virtualni
realitu se uzivatelé ocitnou v plné digitalnim prostfedi, které vnimaji svymi smysly
prevazujici nad jejich uvazovanim. I kdyz vi, Ze situace je pouha fikce, pro jejich télo

to v tu chvili je skute¢né. (Tremosa, 2022)

3.1.2 Augmentova realita (AR)

v 4

Pojem augmentova neboli rozsitena realita (AR) je mozné definovat jako technologii,
ktera umoznuje uzivateli vidét virtudlni objekty v redlném prostfedi pomoci
specialnich bryli nebo zafizeni, jako jsou chytré telefony a tablety. Svym zptisobem
ma za cil vylepsit skutecny fyzicky svét za pomoci digitalnich vizualnich prvka. Oproti

virtudlni realité, ktera ma za cil vytvofit zcela virtudlni prostfedi, rozsifena realita

pouze doplni virtualni prvky do realného svéta. (Hayes, 2022)
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Rozsifena realita se pouziva k vizualni zméné okolniho fyzického prostiedi nebo
k poskytovani informaci uzivatelim prostfednictvim jejich zafizeni. Tyto virtualni
prvky mohou byt integrovany Vv redlném prostfedi a nasledné umoznit uzivateli s nimi
interagovat. Hlavni vyhodou rozsitené reality je fakt, ze dokaze vytvofit digitalni
trojrozmérné prvky a implementovat je do realného svéta pomoci zafizeni uzivatele,
jako naptiklad za pomoci chytrych telefont, tableti nebo specidlnich bryli. Tato
technologie vyzaduje jisté hardwarové komponenty, jako je procesor, displej a vstupni
zafizeni jako fotoaparat a senzory. Mobilni zatfizeni obvykle tento hardware maji
k dispozici v¢etné veskerych technickych pozadavki, ¢imz se rozsitena realita stava

A4 v

dostupné;jsi pro uzivatele nez ta zcela virtualni. (Gillis, 2022)

Klement dale uvadi, ze primarni vyhodou rozsifené reality je fakt, ze K uzivani této
technologie neni zapotiebi zadné drahé nebo technicky naroéné zatizeni. K pouzivani

AR dnes staci chytry telefon nebo rovnou socialni sité, kde se aktualng oblast rozsitené

reality nejvice pouziva. (Klement, 2022)

Obchodnici a spolecnosti rozsifenou realitu Casto vyuzivaji k propagaci svych
produktt a ke sbéru informaci o uzivatelich. Jednim z praktickych prikladt mize byt
spole¢nost Ikea, ktera rozsifenou realitu zavedla a do svého katalogu vyrobki doplnila
3D interaktivni modely nébytku, které si uZivatel mize virtudlné¢ umistit do svého

domu ¢i bytu. (White, 2021)
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Obrazek 2 - Pouziti rozsirené reality v aplikaci Ikea (zdroj: TheSpaces)
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Augmentovana realita se v poslednich letech rozsitila i do oblasti herniho pramyslu
a stava se stale popularnéjsi. Hry jsou navrzeny tak, aby ptidavaly virtudlni prvky
do skutecného prostiedi pomoci rGznych zafizeni, jako jsou napiiklad mobilni
telefony. Jednou z nejznaméjsich AR her je hra Pokemon Go od spole¢nosti Niantic,

Inc., ktera se stala obrovskym hitem na celém svété po vydani v roce 2016.

Hra Pokemon Go umoziiuje hra¢tm pii pohybu ve skuteéném svété hledat virtualni
pokémony (bytosti), které jsou zobrazovany pomoci AR technologie. Pokemon Go
pritdhla pozornost médii a pomohla predstavit SirSi vefejnosti moznosti AR
technologie. Hra zacala byt velmi popularni a béhem prvniho tydne po vydani ji zacalo
pouzivat vice nez 10 miliont hraci po celém svété. Napiiklad se stala velmi
vyhledavanou mezi mladymi lidmi, a navic jim pomohla, aby se udrzeli aktivni
a venku. Hra fungovala na bazi geolokace a vyuzivala GPS s mobilnimi daty k ur¢eni
polohy, kdy se v aplikaci zobrazovala mapa. Na mapé se nasledné zobrazovali
takzvani pokémoni, které uzivatel prostiednictvim fotoaparatu mohl vidét na
mobilnim zafizeni. Cilem bylo chodit po realném svété a hledat pokémony, kteii se
nahodné objevovali na nejriznéjsich mistech. Pokud byl pokémon v ptimé blizkosti,
uzivatel mohl pomoci obrazovky hodit tzv. ,,pokébal®, neboli mi¢ek, do kterého
konkrétniho pokémona mohl chytit prostiednictvim svého telefonu. Hra se mezi
vefejnosti chytla velmi rychle kvuli soutézeni, kdyz zde byla moznost chytit vzacné
pokémony a dale diky moZnosti spolupracovat s okolnimi hraci a ziskavat vice odmén

spole¢né v podobé bonusovych bodi v aplikaci. (Wingfield, a dalsi, 2016)

Hrac¢i museli chodit po skute¢ném svété a hledat zminéném stylem pokémony, coz
vedlo k tomu, Ze se n€kteti z hraci dostavali na nebezpecna mista nebo do situaci, kdy
nebyli schopni v¢as reagovat na své okoli. V ptipad¢ ,,zjeveni® vzacného pokémona
na konkrétni lokaci, se zacaly shromazd’ovat davy lidi S cilem ho ulovit. Zobrazeni
pokémont fungovalo na nahodné geolokaci a jsou zaznamenany piipady, kdy se
pokémon objevil uprostied dalnice a uzivatelé neméli problém zastavit dopravu
a pokusit se ho odchytnout. Aplikace se tak stala jednou z nejvice kontroverznich AR
aplikaci na trhu pravé kvuli ohroZeni bezpec¢nosti hracl a dalSich i nezucastnénych
0sob. V n¢kterych ptipadech doslo k urazim nebo dokonce k umrtim. Celkem je

zaznamenano 256 umrti a vice nez 150 000 dopravnich nehod za 148 dni od vydani
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aplikace. Spolec¢nost Nintendo nepodnikla zadné kroky k napravé nebo nahrad¢ skod.

(Asia, 2021)

Obrazek 3 — Rozsirend realita pomoci aplikace Pokemon Go (zdroj: Sportskeeda, 2022)

Technologie rozsitené reality (AR) si ziskala popularitu také v oblasti marketingu, kde
firmy nejenom prezentuji své vyrobky zakaznikim, ale soucasné jim poskytuji
ptilezitost produkty si vyzkousSet. Jako piiklad lze uvést nakup dioptrickych nebo
Slune¢nich bryli, kde aplikace zalozené na AR umoziuji zakaznikim okamzité vidét,

jak by na nich dané bryle vypadaly. (Skwiot, 2022)

Tvrzeni potvrzuje Tolani, ktery uvadi, ze rozsifena realita v poslednich letech byva
nejvice uzivana v oblasti e-commerce, pomoci které mnoho firem prodava své
vyrobky a umoziluje jeji pomoci uzivatelim zobrazit digitalni obsah v aktualnim case

v realném svété. (Tolani, 2023)

Obrazek 4 — Rozsirena realita pri nakupu slunecnich bryli (zdroj: Perfectcorp, 2022)
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3.1.3 Mixovana / smiSena realita (MR)

Mixovana realita (MR) je technologie, ktera kombinuje prvky virtualni reality (VR)
a roz§ifené reality (AR) do jedné reality. Mixovana realita tak umoznuje uzivatelim
interagovat s fyzickym prostiedim a soucasn¢ i s digitalnim obsahem, ktery v realném
prostiedi umistén. To znamena, Zze ve MR mohou digitalni objekty a fyzické objekty
byt propojeny a vzajemn¢ na sebe reagovat v readlném case. Uzivatel tak muze
manipulovat s digitdlnimi objekty ve stejném smyslu, jako by se jednalo o fyzické
objekty a naopak. Autor poznaCuje, ze mixovana realita kombinuje virtualni
a fyzickou realitu a poskytuje dalsi pohled na virtualni a fyzickou realitu, pficemz
V pocitacové vytvofeném prostoru koexistuji realné objekty s virtudlnimi objekty

a vécmi. (Greengard, 2019)

Carterova smiSenou realitu popisuje jako udalost, kdy do fyzického prostoru lze
implementovat dodate¢né informace Vv aktualnim Case. Uvédomuje si, Ze ackoli tato
definice mlze mit blizko k definici rozSifené reality, smiSend realita je mnohem
pokrocilejsi. Ve smisené realité se fyzické a virtudlni svét spoji dohromady a vzéjemné
se ovliviiuji. MR svym zpusobem zajisti, aby z uzivatelského hlediska nebylo
jednoduché rozeznat, co je skute¢né a co virtualni. Podobné jako u virtualni reality,
smiSend realita je dostupnd pouze prostiednictvim ndstrojii ur¢enych pro smiSenou

realitu, jako jsou headsety typu HoloLens nebo Magic Leap. (Carterova, 2023)

Wigmoreova smiSenou realitu popisuje jako moznost interakce digitadlnich objekta
s fyzickymi objekty a interakci lidi s digitalnimi objekty, jako by byly skute¢né. Jako
ptiklad uvadi pracovni stil, ktery se diky smiSené realit¢ miiZze zménit v interaktivni
dotykovou obrazovku pocitace a je mozné s ni, jakkoliv interagovat. Jako dalsi piiklad
uvadi filmovou postavu, kterd se pomoci smiSené reality mize posadit na gauc
V mistnosti pied uZzivatelem a nasledné sni uzivatel mlze urCitym zpusobem

komunikovat. (Wigmore, 2018)

Pro snazsi pochopeni rozdilnosti jednotlivych oblasti virtudlnich technologii, Tremosa

popisuje jednotlivé technologie, které budou popsany nize:
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VR upln¢ nahrazuje redlny svét virtudlnim svétem, takze uzivatel je vtazen do
digitalniho svéta a ma pocit, ze se tam skute¢né nachazi. Je ho vyuzivano piedevsim
v hernim primyslu nebo v oblasti vzdélavani a tréninku. Pfi Gi¢asti ve VR je redlné

prostiedi zcela blokovano a zakryto pomoci headsetu.

AR na druhé stran¢ pridava digitalni prvky do redlného svéta, takze uzivatel mize
vidét virtualni objekty piimo pted sebou, jako by tam skute¢né byly. To je naptiklad
vyuzivano v rtiznych mobilnich aplikacich nebo pii prohlizeni produkti. Mezi
digitalnimi prvky a prvky fyzického svéta, avsak mezi nimi neprobiha zadna piima

interakce.

MR umoznuje vkladani digitalnich prvka do redlného prostiedi a umoziuje jejich
interakci s uzivatelem pomoci rukou nebo ovladaci na virtudlni realitu. Ve smisSené
realité uzivatel vidi a mize interagovat jak s digitdlnimi, tak fyzickymi prvky zaroven,

kdy se technologie ptizpusobuje prostiedi, ve kterém se nachazi. (Tremosa, 2022)

Za priklad vyuziti smiSené reality je vytvorena modelova situace, kterd doktorim
umozni napiiklad pfi operaci srdce si srdce pacienta zobrazit ve specialnich bryli
a pomoci rukou jej otacet ve 360 stupnich pro zobrazeni veskerych detaill a snazsi
uréeni diagndzy pacienta véetné zobrazeni nasledného postupu umélou inteligenci.

(Medicinasa, 2021)

Obrazek 5 - Ukdzka nadchazejiciho vyuziti MR (zdroj Medicinasa, 2021)
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3.2 Blockchain, kryptomény a NFT tokeny

Nasledujici kapitola se zaméfuje na objasnéni a tivod do souéasnych technologii,
jako jsou blockchain, kryptomény a nezaménitelné NFT tokeny, které se pouzivaji
nejen v ramci virtualnich svéti metaverse. Pro snazsi uvedeni do této technologie

budou zminény také praktické piiklady vyuziti v soukromém i vetejném sektoru.

3.2.1 Obecna definice technologie blockchain

Blockchain je specidlni typ distribuované a decentralizované databaze, ve které se
uchovavaji po sob¢ jdouci zdznamy, které umoznuji spolehlivé ukladani, sdileni
a oveéfovani digitalnich dat a informaci. Klement pro lepsi vysvétleni technologie
blockchain pouziva paralelu s distribuovanou ucetni knihou, do které lze oteviené
nahliZet a do které se zapisuje veskery pohyb pro ptfesun hodnot, aktiv a transakeci mezi

rovnocennymi partnery bez pomoci ovéfeni tietich stran. (Klement, 2022)

Decentralizace blockchainu znamena rozdéleni jejich funkei, kontroly a informaci
mezi rizné subjekty a je piimym protikladem centralizace, ktera znamena, Ze centralni
objekt je ovladan lidmi, kteti maji pravomoc jej fidit, dohlizet na n& a plné
kontrolovat. Jako ptiklad uvadi narodni meénu, kterd je fizena centralni bankou.
Z hlediska blockchainu je blockchain pln¢ decentralizovany objekt, jehoz sit’ nebo

strukturu nevlastni ani nekontroluje zadna ptima osoba nebo subjekt. (Patrizio, 2023)

Definice jiz diive vysvétlil Mougayar, ktery blockchain nazyva technologickou
vrstvou, ktera stoji nad internetem a nevlastni ji pfima osoba. Jedna se o zcela
decentralizovany systém v podobé back-endové databaze. Takovy kryptograficky
dikaz, slouzici jako divéryhodnd metoda, ktera se vyuziva k potvrzeni platnosti
a konecnosti transakci mezi stranami. Blockchain definuje roli aktudlnich
1 pfedchozich zprostiedkovatelil a zaroven uchovava veskeré transak¢éni zdznamy mezi
zprostfedkovateli. Své vysvétleni ptirovnal k bankovnictvi, kdy pii vyuzZivani
bankovniho uctu je ucet stale ve vlastnictvi banky a uzivatel se banka pouze uzivateli
poskytla iluzi v podobé pfistupu aktivit na ném. Pokud uZzivatel chce presunout
prostiedky, banka mu poskytuje explicitni pfistup vyménou za implicitni divéru nad

jeho prostiedky. JenZe banka v tomto piipadé prostiedky vlastni a zaroven vlastni

22



databazi, ktera tikd, ze uzivatel ma své penize i pies fakt, ze banka je tou vyssi

autoritou. Dale Mougayar vysvétlil jednotlivé definice, které blockchain ma.

Z obchodni hlediska se jedna o vyménou sit” urCenou pro piesun transakci, hodnot

a aktiv mezi rovnocennymi partnery bez ucasti dalSich zprostfedkovatelt.

Z pravniho hlediska je blockchain systémem na ovérovani transakci a nahrazuje diive
davéryhodné subjekty treti strany na zprostfedkovani, jako napiiklad finan¢ni

instituce, notafe nebo nékteré banky.

Z technického hlediska je blockchain takova technicka databaze, ktera se povazuje za

distribuovanou ucetni knihu, do niz Ize vetejné nahlizet.

Dale technologii blockchain popsal prostfednictvim jejich deseti vlastnosti. Jedna se
0 decentralizovanou vypocetni infrastrukturu, transakéni platformu, vyvojovou
platformu, software s otevienym zdrojovym kodem, trzisté finan¢nich sluzeb, sit’ Peer-
to-Peer a vrstvu sluzeb vytvarejicich diveéru mezi uzivateli. Jejim nejviditelnéjsim
prvkem, v piipadé vefejného blockchainu, jsou kryptomény Bitcoin (BTC) nebo
Ethereum (ETH). (Mougayar, 2016)

Kryptomény a sit' peer-to-peer budou popsdny a charakterizovany V samostatné

kapitole déle v této diplomové praci.

Jednim z rozdild mezi typickou databazi a blockchainem je zptsob strukturovani dat.
V blockchainu jsou informace shromaZzdovany ve skupinach, tzv. blocich, které
obsahuji soubory konkrétnich informaci. Tyto bloky jsou nasledné navzajem
propojeny a chranény pomoci kryptografie, kterd obsahuje Casové razitko a tzv.
specificky hash (specificky symbol dle kterého se daji vyhledat konkrétni data), coz
zajistuje, ze data jsou chranéna proti neopravnénému pfiistupu s cilem zabranit

jakymkoli manipulacim nebo zménam v transakcich. (Frankenfield, 2023)
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3.2.2

V soucasné dobé existuje nespocet blockchainii, protoze kazdd kryptoména Cci
decentralizovana aplikace mze mit vlastni blockchain. Mezi nejznaméjsi patii

Ethereum, IMB, ConsenSys a dalsi.

Mezi dalsi klicové prvky se fadi nezaménitelnost zdznamu, kdy zadny z Gcastnikil
nemuze transakci zménit nebo s ni, jakkoliv manipulovat poté, co byla do sdilené
,ucetni knihy* zaznamenana. V piipadé chybné transakce musi byt vytvoiena zcela
nova transakce, ktera prechozi chybu zrusi, pricemz k aktualni i pfedchozi transakci
maji uzivatelé vetejny pfistup. Zékladem technologie blockchain je decentralizace,
kdy se zde nejedna o zadného vylucného vlastnika, ale spiSe se jedna o kolektivni
vlastnictvi, kde kazdy uZzivatel mé piistup ke vSem zaznamim a mulze piispét
k ovéfovani a ukladani novych dat. Zaroven neexistuje jediny organ, ktery by
blockchain kontroloval a neni uloZen na konkrétnim misté, ale na siti pocitaci po
celém svété. To ma za cil zajistit divéryhodnost a spolehlivost celého systému.
Technologie blockchain byla vytvotena dosud neznamymi osobami, které také stoji za
vytvofenim celosvétové digitalni mény Bitcoin a které se ukryvaji pod pseudonymem

Satoshi Nakamato, u které¢ho nikdo nezna jeho piimou identitu. (Hayes, 2022)

Kryptomény a virtuilni mény

Kryptoména ptedstavuje druh jakékoli mény existujici v digitdlni nebo virtualni
podobé¢ a pro zabezpe€eni transakci pouziva kryptografické metody, které ma za cil
Sifrovani a deSifrovani informaci s cilem ochranit je pfed neopravnénym piistupem
nebo zneuZitim. Kryptomény nemaji Zadny piimy centralni nebo regulacni organ
a jsou zaloZzeny na decentralizovaném pfistupu ve vefejné ucetni knize zvané
blockchain, ktera jak jiZz bylo zminéno v ptedchozi kapitole, uchovava veskeré

transakce vcéetné informace o drzitelich konkrétni mény.

Kryptomény funguji na decentralizovaném principu a umoziuji posilat a pfijimat
platby bez potieby zprostfedkovani plateb bankou nebo jiné autority ¢i finanéni
instituce. Pouzivaji zabezpeceni typu peer-to-peer, ktery kazdému umoziuje posilat
a piijimat platby. Kryptomény se obvykle ukladaji v digitalnich penézenkach, coz jsou
aplikace na uchovani digitalni prostiedkti a zaroven umoznujici jejich pouziti pii

nakupu zboZi a sluzeb. Pfi vlastnéni kryptomény uzivatelé nevlastni nic hmatatelného
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a vlastni pouze specialni digitalni kli¢ ve své kryptoménové penézence, ktera
umoziuje presunout konkrétni kryptoménu z jedné osoby na druhou, nebo ji pouzit
Kk pfimému nakupu zboZi nebo sluzeb. Kazda transakce je nasledné zaznamenana do

online databaze popisujici konkrétni transakci. (AO Kaspersky Lab, 2023)

V roce 2023 je k dispozici tisice kryptomén a dale jich je tisice dalSich, které jiz
zanikly. Divodem je fakt, Ze je velmi snadné néjakou kryptoménu vytvoftit. Podle
CoinMarketCap vroce 2021 existovalo pfiblizn¢ 13 669 kryptomén. Prvni
kryptoménou byl v§ak vroce 2009 Bitcoin, ktery dodnes patii mezi celosvétové
nejznaméjsi kryptomény. Byl vytvofen jiz zminénym programatorem nebo skupinou
programatori pouzivajici pseudonym Satoshi Nakamoto, jejichz totoznost nebyla

nikdy potvrzena. (Levy, 2022)

Napiiklad Bitcoin na svém vrcholu v roce 2021 dosahl nejvyssi hodnoty ve vysi
68,789.63 dolarti a v ptepoctu 1,5 milionu Ceskych korun. Na svém zacatku v roce
2010 bylo mozné potidit Bitcoin za 0,40 dolaru, coz v ptepoctu bylo okolo 8 ¢eskych
korun. V poloviné roku 2022 se Bitcoin postupné snizil na hranici 20 000 dolarti a poté
se propadl na méné néz 16 000 dolarti, coZ bylo zpuisobené tehdejsim krachem jedné
Z nejvétsich kryptoménovych burz, coz mélo za nasledek poskozeni divéry investora

a obchodniki. V roce 2023 Bitcoin ptekonal vice nez 20 000 dolari. (Royal, 2023)

V kryptoménové komunité koluje pribeh, kdy jeden z prvnich majiteld Bitcoinu,
Laszlo Hanyecz, nabidl 10 000 Bitcont za 2 krabice pizzy od spole¢nosti Papa Johns.
Ve své dobé se nakup rovnal zhruba 41 dolariim, dle tehdejs$iho kurzu a prvni dolozeny
ptipad, kdy virtualni ména byla pouzita k nakupu v realném svété. Na svém vrcholu
by 10 000 Bitcoinii mélo ptibliznou hodnotu 380 milionu dolard, kterou Hanyecz

utratil za dvé krabice od pizzy. (DeCambre, 2021)

Kryptomény se zacinaji prosazovat i u jednotlivych stati, kdyz v roce 2021 zavedla
republika Salvador Bitcoin jako svoje oficidlni platidlo a ménu, stale vSak pfitom je
mozn¢é platit klasickou meénou. Vsechny podniky tak byly nuceni tuto kryptoménu
ptijimat. (Belsie, 2022)
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Kryptomény obecné vznikaji procesem zvanym tézba, ktery spociva ve vyuziti
vypocetniho vykonu pocitace v ramci feSeni slozitych matematickych tuloh, jenz
generuje mince. Pro vytézeni minci je zapotiebi velkého vykonu pocitacti a znalost
systému. To v roce 2021 zpusobilo nedostatek grafickych karet na trhu, protoze tzv.
tézafi kryptomén je zacali po narustu ceny Bitcoinu nakupovat ve velkém a zvedla se
tak poptavka i ceny grafickych procest (GPU) a vice nez rok byl nedostatek GPU po
celém svéte. (Bispo, 2021)

Na druhou stranu Evropska unie v roce 2022 vyrazné zakrocila proti kryptoménam
kvuli ¢astému nedanéni piijmu a zcela neregulovanému odvétvi, kdy po mnoha letech
ptiprav pfijaly unijni zemé& zasadni regulaci prostoru kryptomén. V roce 2024 tak
vstoupi v G¢innost nafizeni o trzich s kryptoaktivy, které ma za cil zajistit vétsi ochranu
pro investory, umoznit dohled centralnim bankam a vyzadovat povinné licence pro
podnikatele v oboru, kdy zaroven poruseni téchto pravidel, stejné tak pouziti nekalych

praktik mize vést k vysokym sankcim. (EU, 2022)

V kontextu kryptomén, avSak existuji odlisné, ¢asto zaménitelné pojmy, kterymi jsou
tokeny a mince. Mince je ur¢ena K provadéni a pfijimani plateb pomoci blockchain,
kdy nejznaméjsi ménou je jiz zminény Bitcoin, postaveny na Bitcoin blockchainu,
nebo Ethereum, které je také postavené na stejnojmenném blockchainu. Vlastni
blockchainy jim umoziuji fungovat nezavisle a mit zcela odlisné funkce. Tokeny na
druhou stranu jsou naopak mince, které nemaji vlastni technologii blockchain a jsou
umistény na jiz vytvofenych technologiich blockchainu. Z toho divodu jen na
Ethereum blockchainu vznikly desitky tokent, jako naptiklad SAND, ktery je
platebnim tokenem pro virtudlni svét The Sandbox nebo didle MANA, ktery se pouziva
jako platebni token ve virtualnim svété Decentraland. Tokeny obvykle slouzi jako
ména poskytujici zadkazniklim pfistup k riznym funkcim nebo obsahiim na herni
platformé¢, jako je nakup pozemki nebo oble¢eni pro své virtualni postavy, zatimco
mince pusobi jako realné penize v digitalni forme a je mozné je sménit za realné zbozi.

(Frankenfield, 2023)
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3.2.3  Vyznam NFT tokenii a jejich fungovani

Non-fungible token neboli nezaménitelny token (NFT), je digitalni aktivem, které je
polozkou na technologii blockchain a kde kazdému tokenu je pfifazen unikatni
identifika¢ni kod spolu s metadaty, ktery ho zcela odlisuje od ostatnich tokenti. NFT
jsou svym zpusobem digitalni certifikat, kterym se vlastnik miaze prokazat, ze ma
exkluzivni vlastnicka prava k urcitému digitdlnimu obsahu, jako jsou napiiklad
umeélecka dila, hudebni skladby, videa, virtualni nemovitosti a dalsi digitalni soubory.

V aktuélni dob¢ se predevsim jedna o digitdlni uméni nebo sbératelské karticky.

S NFT Ize obchodovat, sménovat je za penize, nakupovat je a prodavat. Jejich hodnota
je urCovana podobné jako u jakéhokoliv jiného aktiva, tedy na zakladé nabidky
a poptavky na trhu. Cena muze byt ovlivnéna riznymi faktory, jako je naptiklad
popularita, povést umélce, vybrané téma, rarita nebo kvalita samotného digitalniho
dila a mnoho dalSich faktoru. (Sharma, 2023)

Zacatky NFT lIze datovat do roku 2017, kdy byl spustény prvni projekt spole¢nosti
Dapper Labs na blockchainu Ethereum s nazvem ,,CryptoKitties* a jednalo se o prvni
Siroce uznavanou sbirku nezaménitelnych tokenli v podobé digitalnich soubord.
Kolekce s nazvem CryptoKitties byla sbirka animovanych kociéek, které se odlisovaly
vékem, barvou nebo pohlavim. Kazda z kocek byla jedineéna a nebylo je mozné mezi
sebou jakkoliv zaménit, jelikoz kazda méla svij vlastni unikatni certifikat a historii
v blockchainu. Za nakup virtualnich kocek uzivatelé utratili vice nez milion dolard,
pticemz nejdrazsi digitalni dilo bylo prodané za ptiblizn¢ 130 000 dolart. (Tepper,
2017)

Obrazek 6 - Ukdzka NFT tokenii CryptoKitties (zdroj: Cryptokitties)
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Dle Andersona jsou NFT tak cenné pravé diky moznosti ovéfit jejich vlastnictvi.
Cokoliv digitalniho lze totiz snadno zkopirovat a vydavat se za vlastnika. Tomu se
predchazi prostiednictvim blockchainu, ve kterém je kazdé NFT zapsano
s informacemi o transakci a vlastnikovi. Jako piiklad udava NFT, které se prodalo
v roce 2021 za 69 miliont dolarti a ze kazdy uzivatel ho jednoduse mize stdhnout
a zkopirovat. Nicméné se nikdy nestane fadny vlastnikem tohoto uméni, a praveé diikaz
o vlastnictvi zapsany v blockchainu je jednim z divodu, pro¢ jsou NFT tokeny tak
oblibené. Tim, ze kazdé digitalni aktivum ma svij certifikat pravosti, ktery si navic
muze kdokoli prohlédnout a neni mozné jej zménit, takze kazdy muaze vidét, kdo je

aktualnim vlastnikem jakéhokoliv NFT tokenu.

Celému konceptu pomaha fakt, Ze NFT jsou z velké ¢asti podporovany na blockchainu
Ethereum. Ten jako jeden z prvnich nasadil tzv. ,,inteligentni smlouvy*, neboli ,,smart
contracts“, kde se jedna o specidlni Casti kodu, které jsou spojeny s jednotlivymi
zaznamy pii prodeji v blockchainu a které definuji podminky obchodu. Svym
zpusobem se daji ptifadit k obchodnim podminkam na webovych strankach. Tvurci
NFT tak mohou zabudovat do svych dél a kolekci naptiklad licen¢ni poplatky nebo
urc¢ité podminky. Z pohledu licenénich poplatkl se jedna o narok z kazdého prodeje,
kdy systém automaticky kazdy prodej sleduje a autor dostane uréité procento
v kazdého prodeje daného NFT. (Anderson, 2022)

Dle Hooda se NFT na trhu poprvé zacaly objevovat v roce 2015, kdy se zacalo mluvit
o prvnich aktivitich ve WEB 3.0. Ptfestoze se NFT trh od té doby stale rozvijel,

skute¢ného vyznamu a $irSiho piijeti trhu se jim dostalo az v roce 2021. (Hood, 2023)
Celkova hodnota trhu s NFT vroce 2018 byla podle magazinu Forbes kolem
42 milionu dolart, na konci roku 2020 se jednalo uz o ¢astku 338 milionu dolart

a celkovy narust je o vice nez 705 % oproti svému zacatku. (Brown, 2021)

V roce 2021 se jednalo nasledn¢ o 11,3 miliard dolart a predpoklada se, ze celkova

hodnota trhu s NFT bude v roce 2030 ve vysi 231 miliard dolart. (Bhardwaj, 2022)
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S naprostou vétSinou NFT souborti se obchoduje pomoci prodejnich a aukénich
webovych stranek, jako je napiiklad OpenSea.io a veskeré transakce jsou nasledné
zapsany do blockchainu. NFT ve fyzickém svété sice nemaji takové vyuziti, nicméné
v digitalnich svétech metaverse, které¢ budou popsany v samostatné kapitole, maji
zcela Sirsi vyuziti, kde si uzivatelé své umélecké dilo mohou dat naptiklad na zed’
svého domu, umistit jej na svlij pozemek nebo tim vyzdobit svoji virtudlni postavu.
Na konci roku 2021 byl pfekonén rekord o doposud nejdrazsi prodané NFT v hodnoté
91,8 milionu dolartt béhem 48hodinového prodeje. Jednalo se o nejnovejsi vytvor
digitalniho a anonymniho umélce Paka, ktery dilo pojmenoval ,,The Merge* a jedna
se o jedine¢nou dynamickou NFT kolekci. Stalo se tak na aukéni burze Nifty Gateway
ve virtualnim svété Decentraland, kde se obchoduje s NFT aktivitami se prodeje

dostavaji az do astronomickych vysin. (Klement, 2022)

Obrazek T - Nejdrazsi prodané NFT za 91,8 milionu dolari (zdroj: Cashify, 2022)

Digitalni dilo s ndzvem ,,The Merge* vytvofit anonymni umélec vystupujici pod
prezdivkou Pak a jednd se o nejvyssi vygenerovanou prodejni hodnotu jednoto dila
zijictho umélce ve vefejném prodeji. Dilo bylo vytvofeni na technologii, kdy se
V pribéhu zminéné aukce prodavalo libovolné ,,mnozstvi hmoty*, které si mohl koupit
neomezeny pocet uzivatelll a na konci aukce ziskaly uzivatelé ¢ast z celkového NFT,
ktery sloucil veSkerou ,,hmotu* (vSechny casti) nashromazdéné kazdym sbératelem

béhem prodeje. Cast digitalniho uméni ,,The Merge* koupilo 28 983 sbérateli za
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81 806 519 dolarti a celkové se jednalo o 312 686 nakoupenych jednotek, které se
sloucily do jednoho digitalniho uméni. (Foster, a dalsi, 2021)

Jednim z prvnich vétSich vetejnych pfipadii v soukromém sektoru je spolecnost
Adidas, ktera na konci roku 2021 vydala svoji prvni NFT kolekci s nazvem ,,Into the
Metaverse™ v podob¢ sportovniho exkluzivniho obleceni, které si uzivatele mohou

obléknout na své avatary ve virtualnim svété nebo je pouzit jako investicni prostredek.

Mimo to uzivateliim nabidla specidlni pfistup k fyzickému zbozi, jako byla mikina
s kapuci nebo teplakova souprava, kterou nosi jedna z nejznaméjSich NFT kolekci
s nazvem Bored Ape, jehoZ nejvyssi token se prodal za vice nez 3,4 milionu dolart.
Zaroven uzivatelé ziskaji pfistup k nadchézejicim udéalostem konanych spolecnosti
Adidas vytvorené pouze pro drzitele téchto NFT tokenti. Spolecnost vydala 30 000
kust nezaménitelnych tokentt NFT, které byly béhem prvnich hodin zcela vyprodany.
Jeden token se prodéaval za 765 dolarii a spolecnost si tak ptisla na piiblizn€ 22 milionu

dolaru ¢istého zisku, viz piiloha ¢. 1 (Peters, 2021).

Jednim z ukazkovych ptikladl ze strany uZivatell je zak osmé ttidy, Benyamin Ahmed
(12), ktery v roce 2022 vytvofil NFT kolekci v podobé 3 350 obrazka predstavujici
velryby v baseballovych cepicich nebo potnich paskach koutici dymky a nosici
cylindry, které nasledné umistil je na rizna barevna pozadi, viz ptiloha ¢. 2. Za méné,
neZ rok se mu povedlo ziskat na jeho krypto penézenku vice nez milion dolari. Nékteré
z jeho vytvort (v grafickém formatu jpg, jako klasicky obrazek na internetu) se totiz
prodavaly za vice nez 20 000 dolard. (Schlot, 2022) Jiné zdroje uvadi, ze se jeho NFT
kolekce prodaly celkem za vice nez 5 milionu dolart. (TN Digital, 2022)
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3.3  Virtualni svét metaverse

3.3.1 Obecna definice pojmu metaverse a jeho vyuziti

Mnoho kniznich a publikaénich autort se shoduje v tom, co vlastn¢ metaverse je a jak
funguje a neexistuje pro n¢j jednotna definice, pti¢emz nékteré jsou v rozporu mezi
sebou. Znamena to, Ze prakticky neexistuje jednotna a standardizovana metodika
S definici, co vlastné metaverse znamend. V této kapitole budou popsany vybrané
definice zvolenych autorii a popsan svét metaverse a jeho technické specifikace.

Pro snazsi vstup do tématu budou struéné€ popsany i prakticka vyuziti virtudlnich svéti.

Ball metaverse popisuje jako neomezenou, propojenou sit’ 3D virtualnich svéta, které
jsou vykreslovany V realném ¢ase umoziujici soucasny spolu s trvalym zazitek pro
neomezeny pocet uzivatelll, ktefi virtudlni svét mohou libovoln¢ a trvale prozivat
s individualnim pocitem pfitomnosti obsahujici kontinuitu informaci, jako je identita,
historie, oprdvnéni, komunikace a prava. Virtudlni svéty uZzivatelim umozni se

pohybovat a vidét véci z riznych uhli, véetné uzivateld a objektu.

Virtudlni svéty oznacuje také jako pocitaem generované simulované prosttedi, které
muze byt vytvotené ve 3D, 2,5D nebo 2D rozhrani. Ukazuje na fakt, ze virtualni svéty
mohou byt pro jak neomezeny pocet uzivatell, tak pro individualni uZivatele. Budou
se tak skladat z ,fyzickych mist“, do kterych uzivatel¢é budou mit pftistup
prostiednictvim ,teleportace pomoci svého avatara. Budou zaroven existovat rtizné
typy lokaci, jako jsou obchody, herni mistnosti, spolecenské prostory a dalsi.
Do virtudlnich svétl je mozné se pfipojovat prostfednictvim libovolného poctu
zafizeni, jako je pocita¢ nebo mobilni zatizeni nebo bryle specidlni bryle pro virtualni
realitu. Nékteré virtualni svéty jsou plné perzistentni a cokoliv, co se v nich odehrava,
je trvalé. V jinych virtualnich svétech jsou zase dokola stale opakujici se udéalosti pro
individualniho nebo vSechny uzivatele. Existuji také virtualni svéty, které jsou také
omezeny na konkrétni zafizeni nebo platformu, jako napiiklad Nintendo, Xbox,
Playstation nebo PC zafizeni (Mac OS a Windows) nebo mobilni zafizené
(I0S a Android), pficemz se mnoho virtualnich svéti v této dobé dosahuje

0 poskytnuti pfistupu na vSech zatizenich i platformach. (Ball, 2022)
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primyslu, jako je naptiklad virtudlni svét Second Life, Fortnite nebo svét Roblox,
nebyly svéty metaverse mimo herni primysl Siroce zndmé ani pfijaté. To se vSak
zménilo s nastupem kryptomén a NFT tokenu, které se v poslednich dvou letech staly

podstatnou technologii v digitalnim svété. (Kiong, 2022)

Klement ve své knize popisuje metaverse jako koncept virtualniho svéta vytvoieného
Vv pocéitacové siti, ktery pracuje s pokrocilou virtualni realitou a ma za cil poskytnout
uzivatelim zcela digitalni a nové prostfedi pro navazovani a nasledné udrzovani
kontaktd, stejné jako pro zabavu, sdileni informaci a socidlni souziti prostiednictvim
jejich virtudlni postavy, nazyvaného avatar. Zarovein se také zamétuje na poskytnuti
zajimavych pfilezitosti jako je naptiklad nakupovani, obchodovani nebo investovani.

(Klement, 2022)

Myslenka pojmu metaverse byla poprvé zminéna sci-fi autorem Nealem
Stephensonem v roce 1992 v jeho knize Snow Crash, v némz bohati lidé unikali
z dystopické reality do alternativni virtualni reality. Existoval pouze jeden virtualni
sveét pro vSechny uZzivatele, kteti byli zodpovédni za své virtualni propracované
avatary. Pivodni Stephensonova piedstava byla, kdy se uzivatelé prostiednictvim
svého avataru pfipoji do virtudlniho svéta, ve které se mohou prochazet po jediné,
Siroké ulici dlouhé desitky tisic kilometrl, ve které se nachazeji zabavni parky,
kancelafe, obchody a rizné zadbavni komplexy. Jeho pfedstava o virtudlnim svéte,
ktery by byl dostupny prostfednictvim pocitacli, kde by se uzivatelé mohli
reprezentovat svymi avatary neboli svoji virtudlni identitou a interagovat s jinymi

uzivateli (Lawton, 2022)

Budoucnosti virtudlnich svéti metaverse véti také zakladatel socialni platformy
Facebook, Mark Zuckerberg, ktery z toho divodu piejmenoval tehdejsi spolecnost
Facebook na "Meta" a spojil tak novy nazev firmy se svym strategickym planem na
vytvoieni globalniho svéta metaverse, v némz spotiebitelé budou travit stale vetsi Cast
svého zivota. Virtudlni svét by mél byt podle Zuckerga zalozen na um¢l¢ inteligenci
a technologii virtualni reality (VR). Zuckerberg na to reagoval, Ze spole¢nost Se musi

stat znaCkou, kterd je pro spotiebitele relevantni a vice si ji spoji s aktudlnim dénim.
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Nekteti lidé se proto domnivaji, ze Zuckerberg je zakladatelem svétd metaverse a zZe
veskeré déni pochazi od né&j. Jenze tomu tak neni. (Wertenbroch, 2022) Nyng&jsi
spolecnost Meta a jeji virtualni svét Horizon Worlds, do n¢hoz Mark Zuckerberg
investoval 13,7 miliardy dolari v roce 2022 vynesl pouhy zisk ve vysi 2,2 miliard
dolard. Stejna situace je od roku 2021, kdy provozni ztrita spoleCnosti v ramci
investice do virtualniho svéta byla 10,2 miliard dolard a pfijmy souvisejici
s metaversem také ve vysi 2,2 miliard dolart. Celkové spolecnost od svého
piejmenovani a dvouletého piisobeni ve virtudlnim svété¢ dosdhla provozni ztraty ve

vysi 23,9 miliard dolari. (Quast, 2023)

Ackoli Kopachovets tvrdi, Ze kli¢em k metaversu je jeho decentralizace, jini autofi
toto tvrzeni zase vyvraci. Decentralizace V metaverse umozni spravovat identitu
jedince prostfednictvim jedine¢ného identifikatoru v blockchainu, kde jednotlivé
uzivatelé budou mit vytvofené své virtualni avatary, ndsledné napojené na osobni
krypto penéZenku a propojenou s konkrétnim virtualnim svétem. To umozni snazni
identifikace jedince, aniz by kdokoli jiny mél ptistup k jakymkoli osobnim tdajum
o daném uzivateli. (Kopachovets, 2022)

Opakem decentralizace je centralizace, kterd znamena vlastnictvi jedince nebo
skupiny lidi konkrétniho virtualniho svéta, kterd plné rozhoduje o jeho fungovani
a nastaveni. Centralizovanymi sv€ty muize byt napfiiklad virtudlni svét spole¢nosti
Meta, Horizon Worlds, ktery v pIné vysi kontroluje cely svét metaverse a stanovuje
pravidla. (Kiong, 2022) Spole¢nost Meta je totiz znama vyuzivanim své rozsahlé
databaze uzivatell a jejich osobnich informaci k pfesnému zacileni reklamnich sdéleni
a celkové personalizace reklam a sama uréuje podminky vstupu a fungovani v jejich

virtualnim svété. (Wertenbroch, 2022)

Centralizované metaverse svéty jsou postavené na technologii WEB 2.0, ktera je
tradi¢ni typem virtudlnich svétd existujicich uz desitky let. Jsou fizené jednim
subjektem nebo organizaci a jsou postavené na architektufe klient-server, kde servery
jsou fizeny poskytovatelem platformy a klientem je nasledné software, ktery bézi na
osobnim zafizeni uzivatelti. Na druhou stranu, decentralizované svéty metaverse jsou

postavené na technologii WEB 3.0, tedy blockchainu a které nejsou fizeny jednim
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subjektem, ale rozsdhlou siti jejich uzivatell. Mezi ptiklady patii virtudlni svét
Decentraland, The Sandbox, Somnium Space a dalsi. Tyto platformy jsou zalozeny na
architektuie peer-to-peer, kde je sit’ decentralizovana a neni vytvofen zadny centralni

fidici bod.

Jednim z klicovych rozdild mezi WEB 2.0 a WEB 3.0 metaverse je mira kontroly
a vlastnictvi. V metaverse platformach zalozenych na WEB 2.0 ma poskytovatel
platformy uplnou kontrolu nad virtudlnim svétem a jeho uZzivateli, piicemz uzivatelé
nevlastni zaddnd hodnotna digitalni aktiva, kterda na platformé vytvareji ¢i kupuji.
Z pohledu platformy WEB 3.0 jsou metaverse svéty zalozeny na technologii
blockchain, coz umoziuje skute¢né digitalni vlastnictvi a kontrolu ze strany uzivateld.
Uzivatelé maji vlastnictvi svych digitalnich aktiv pod kontrolou a mohou je nakupovat,
prodavat a obchodovat s nimi, podobné jako s fyzickymi aktivy (Clubrare, 2023).
Freemanm popisuje WEB 2.0 jako technologii, ktera je sice vlastnéna konkrétnimi
institucemi, nicmén¢ jejich obsah je vyrazné postaven na uzivatelském obsahu, jako
jsou socialni sité, blogy a umozni interaktivni prvky. WEB 2.0 navéazal na WEB 1.0,
ktery byl pouze zalozen na statickych webovych strankach s pevnym obsahem a bez
moznosti reakce uzivatele. WEB 3.0 je tieti generaci webu, ktery je pro metaverse
klicovym faktorem pii pfechodu na zcela decentralizovany systém, ktery poskytuje
uzivatelim vétsi kontrolu nad svymi daty i vlastnictvim digitalnich aktiv pomoci

bezserverové centralizované architektury. (Freeman, 2022)

Dle Jaina je metaverse teprve na svém zacatku a muze trvat jeSt€é mnoho let, nez svét
a Sirsi spolecnost naplno pozné jeho potencial, nicméné€ uz dnes virtudlni svéty nabizi
nespocet pfilezitosti, které je mozné ve svétech vykonavat. Ve svém clanku se
zamétuje na divody, pro¢ jsou praveé investofi z metaverse svetl nadSeni. Zajima se
zejména o investicni prileZitosti, které virtudlni svéty poskytuji. Tim je napiiklad
vlastnictvi virtudlnich pozemki a investice do nich, kdy se zatim uskutecnil nejdrazsi
investi¢ni obchod v hodnoté 5 milionu dolartt ve virtudlnim svét¢ TCG World.
V piipadé nahlédnuti na kumulativni prodej virtudlnich pozemkd na deseti
nejznamejSich virtudlnich svétech, které se zaméiuji na prodej pozemki, jedna se

o celkovou vysi 1,89 miliard dolart od poloviny roku 2022.
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Za druhou investi¢ni pfilezitost oznacuje vyvoj a vytvareni her pro uzivatele
ve virtudlnich svétech. K tomu je vSak zapotiebi znalost 3D modelovani, herniho
designu a kédovani. Muze se jednat o jednoduché logické hry az po slozitéjsi hry pro
vice hraca. Pfi vytvofeni hry je moznost jeji publikace prostiednictvim
specializovanych platforem, jako naptiklad CryptoVoxels. Nékteré hry také nabizi
moznost zakoupeni hernich pfedmétl, které si hrac¢i mizou koupit pro zpiijemnéni
herniho zazitku nebo ziskani ur¢itych vyhod a nasledn¢ je mohou prodavat na trzistich
zalozenych na blockchainu. Nékteré hry po publikaci ve virtudlnich svétech nabizeji
hra¢im odmény pouze za hrani ve formé kryptomén za splnéni urcitych vyzev nebo
ukolt. Hraci tak diky hram mohou ziskat urcité kryptomény nebo ziskat odmény za

to, ze uzivatelé hraji jejich hry.

V ptipadé dalSich investi¢nich pfilezitosti popisuje moznost vytvareni virtudlnich
eventl, ktery je zcela idedlnim zplsobem, jak sjednotit uzivatele po celém svéte.
Pro moznost pofadani virtudlnich udalosti je potieba si vybrat virtualni svét, ve kterém

je nutné si nastavit prostor, Ve kterém se udalost bude potadat.

Déle zminuje, ze metaverse neni pouze pro socialni setkdvani, nybrz jednou
Z nejoblibenéjsich véci ve svétech metaverse je prodej virtudlniho zbozi. Muze se
napiiklad jednat o prodej virtudlniho obleceni pro avatary, ndbytku na virtudlni

pozemky nebo o riizné zbozi ¢i sluzby.

Zkuseny 3D umélec mize vytvaret virtualni obleCeni, nabytek a dalsi predméty, které
1ze prodavat ostatnim hrac¢tim. Napfiklad ve hie HighRise mlZete vytvafet a prodavat
modni predméty pro avatary. Jako vyhody prodeje virtualniho zbozi je fakt, ze neni
potieba fyzickych skladi nebo nutnost piepravy zbozi. Po ndkupu bude zbozi
kupujicimi doru¢eno okamzité a prodavajici obratem obdrzi platbu v kryptoméné nebo
prostiednictvim platebni karty. Zaroven klade diiraz na velikost trhu, ktery se neustale
rozrista a stale vice lidi travi Cas v digitalnich svétech v podobé svych virtualnich

avataru, ¢imz existuje neustala poptavka po novém virtualnim zbozi. (Jain, 2023)
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3.3.2 Vyzvy arizika svétii metaverse

Vzhledem k rychlosti, jakou se svéty metaverse rozviji a nabizi uZivatelim stale
realisti¢téjsi zazitky v alternativnich digitalné svétech, pfinasi zaroven nové vyzvy
a rizika, jako jsou ztrita a ohroZeni soukromi, zavislost, finan¢ni riziko a dalsi

bezpecnostni rizika, které je tieba peclivé zvazit. (Klement, 2022)

Virtudlni svéty zaroven oteviraji nové moznosti nejen pro legitimni uZzivatelé, ale
zaroven 1 Skodlivé aktéry, ktefi tento prostor mohou zneuzit pro usnadnéni
nezakonnych ¢innosti véetné komunikace mezi zlocinci. Tyto vytvoiené prostory Se
poté nazyvaji darkverse, ktery je podobny terminu jako darkweb, jenze s tim rozdilem,
7e existuje pouze ve virtudlnich svétech a indexovan (prohlizen) standardnimi
webovymi prohlizeci. Z divodu pseudofyzické ptitomnosti uzivateli je darkverse
vyrazné nebezpecnéj$i nez darkweb pravé kvili moznym napodobenim tajnych
fyzickych setkani oproti online vefejnym diskusnim vlakniim na mnoha krimindlnich
forech darkwebu. Z divodu digitalnich ptilezitosti svéti metaverse bude obtizné pro

organy ¢inné v trestnim fizeni vyménovanou komunikaci zachytit. (TrendMicro,

2023)

Bill Malik, expert na informac¢ni bezpecnost, na téma rizika ve svétech metaverse

ptedstavil pét hlavnich obecnych hrozeb tykajici se jejich bezpecnosti:

1) NFT budou ¢im dal ¢astéji zasazena phishingem (kybernetickym utokem), jelikoz
se stanou dulezitou komoditou ve virtualnich svétech

2) Metaverse se stane mistem, kde se v ramci darkversu budou provozovat nelegalni
a kriminalni aktivity praveé kvili obtiznosti je vystopovat a monitorovat organy
¢innymi v trestnim fizeni

3) Prani Spinavych penéz prostfednictvim ptedrazenych nemovitosti a NFT tokend,
které mohou zneuzivat zlocinci pro ,,£iSténi‘ hotovosti

4) Bezpecnostni rizika spojené se soukromim uzivateld, protoze provozovatelé
virtualnich svéti budou mit az nevidany pfistup ke vSem uzivatelskym informacim

5) Riziko socialniho inZenyrstvi za tcelem cilené manipulace lidi nebo cilové skupiny

a snahou ziskat citliva data nebo provedeni urcité akce (Malik, 2022)
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Zneuziti osobnich tdaju a kradez digitalni identity jsou jednou z klicovych obav ze
strany uzivateld, a to primarné kvili tomu, ze metaverse nebude sbirat pouze emailové
adresy a uzivatelska jména, ale zaroven bude shromazd’ovat napiiklad biometrické
udaje a hlasové zaznamy z pouzivanych zatizeni, které miizou byt zlatym dolem pro
datové spolecnosti tietich stran, marketéry a rizné zlocince, kteti tyto citlivé osobni

udaje mohou shromazd’ovat a nasledné zneuzivat. (Kenan, 2023)

Metaverse se zaroven stal mistem, kde se mize kdokoliv stat kymkoli a vzit na sebe
libovolnou podobu pfi vytvéieni svého avatara. Jelikoz je mozné si zvolit libovolné
uzivatelské jméno a vytvofit tak zcela novou identitu, zaroven si zvolit jakoukoli
podobu svého avatara a lehce tak ziskat né¢i davéru. S tim muze byt nasledné spojena
kradez nebo zneuziti jiné virtudlni identity, pomoci které se zlo¢inci mohou dostat
K virtualnimu majetku uzivatele, jako jsou rizna digitalni aktiva, kryptomény,

virtualni pozemky nebo NFT. (Abhijith, 2022)

Pouze z vyzkumu spole¢nosti Quantic Foundry z roku 2021 vyplyva, ze pfiblizné
kazdy tfeti muz dava prednost zenskym postavam ve virtualnich svétech. Priizkum
absolvovalo vice nez 500 000 uzivatel po celém svété a ukazalo se, zZe star$i muzi
davaji prednost Zenskym postavam z diivodu ziskdni psychologické vyhody oproti
ostatnim a pfipadné pro lepsi zachazeni ze strany jinych uZivatel. Zaroven také muize
Jit o snaz§i navazovani spoleCenskych kontakti s opaénym nebo stejnym pohlavim.
Néktefi jedinci se tak mohou snazit vyuzit své nové virtualni podoby ke klamani
ostatnich uZivateli, kdy se jedinec bude pod pfisliby a vlivnymi slovy snazit o setkani
ve skute€ném svéte s konkrétni osobou. Tomu obvykle pfedchazi vzajemné budovani
divéry vcetné pravidelné komunikace na platformé podpotfené vydavanim se

za n€koho jiného. (Yee, 2021)

To potvrzuje Klement, ktery doporucuje obezietnost tykajici se sdileni informaci
z realného zivota praveé ve virtualnich svétech. Poukazuje na fakt, pokud se to vezme
Z hlediska obchodnich spolecnosti, jednou z podminek uzivani virtudlniho svéta
Horizon Worlds od spolecnosti Meta, stejné jako jejich ostatnich socialnich platforem,

je cena osobnich dat uzivatele, ktera spolecnost nasledné¢ vyuziva pro efektivnéjsi
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cileni reklam (Klement, 2022). Na to navazuje pruzkum spolecnosti Deloitt, ktery
ukazal, ze az 97 % spotiebitell uzivatell internetu a socidlnich siti ve véku 18-34 let
souhlasi automaticky se vSemi podminkami na strance pied jejich prectenim. UZivatelé
jsou ¢asto ochotni vymeénit své osobni tidaje s moznymi nasledky za udéleni ptistupu.
Autor uvadi, Ze spotiebitelé nemaji v takovych ptipadech Casto na vybér. Pokud

nesouhlasi, nedostanou pfistup a nemohou s tim nic jin¢ho dé¢lat. (Cakebread, 2017)

Obavy o osobni tdaje neni vSak jedinou starosti ze strany uZzivateld. Na internetu se
zaCinaji také objevovat ptipady tykajici se ,,hromadného sexualniho obtézovani, kdy
se prvni vetfejnou obéti stala viceprezidentka spole¢nosti Kabuni Ventures Limited,
Nina Jane Patel, ktera na svém G¢tu na socialni siti Twitter popsala situaci, kdy necelou
minutu po piihlaseni do virtualniho svéta metaverse byl jeji avatar agresivné osahavan
muzskymi avatary, ktefi ji zaroven vystavovali proudu sexualnich narazek. Nina Jane
Patel k situaci uvedla, ze s hriizou sledovala a poslouchala ptes nahlavni soupravu
(headset) pro virtualni realitu, jak je jeji avatar agresivné osahdvan tfemi realistickymi
muzskymi postavami spolu s mnoha nevhodnymi narazkami. Ruce uUtocnikd sice
necitila, ale od utoku trpi izkostmi a obava se o bezpe¢i zen v nadchéazejicim svéte

metaverse. (Clayton, 2022)

Tato technologie s sebou piinasi i dalsi stinné stranky konkrétné pro ty nejmladsi, jako
je napiiklad kyberSikana nebo vystaveni nevhodnému obsahu. Autor Deer jako
plvodni problém urcil socidlni sité, které vsadily nejistotu v mladsi generace a které
stoji v Cele vyvoje svétll metaverse. Obava se, ze virtudlni svéty mohou jen prohloubit
problémy, které vytvofila socialni sité, a pfedev§im zmifiuje o dusevnim zdravi
mladych lidi, jako je deprese, sebeposkozovani nebo fada dalSich problémi spojena
S dusevnim zdravim. Déti si zarovent bohuZel nemusi uvédomit Casta rizika spojena
S osobnimi tdaji a mnohdy netimysln€ mohou sdilet své osobni tdaje, jako naptiklad

adresu svého bydliste ¢i jiné citlivé udaje. (Deer, 2022)
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3.3.3 Piehled nejznaméjsich virtualnich svétu v soukromém sektoru

Tato kapitola bude zaméfena na prehled nejznaméjsich vybranych virtudlnich svéta
metaverse s cilem poskytnout srozumitelny piehled o téchto vybranych svétech
a soustfedit se na popis jejich specifikaci, spolu s funkcemi a pfednostmi na obecné
urovni. Jedna se o vybrané svéty Second Life, Roblox, Sandbox, Decentraland,
Horizon Worlds a Somnium Space. Z davodu vysoké popularity budou také

vysvétleny hry Fortnite a Minecraft, které nasledné budou zminény i v praktické ¢asti.

Second Life

Jednim z prvnich virtualnich svétl, ktery se da povazovat za ,,metaverse“, byla hra
Second Life vytvorena v roce 2003 spole¢nosti Linked Lab. Second Life je rozsahly
virtudlni 3D svét, ve kterém byl uzivatel predstavovan v podobé svého vytvoreného
avatara, ktery byly zcela ptizpasobitelné a mize vést fiktivni Zivot zcela v digitalnim

svété. (ParkerSoftware)

Uzivatelé zde mezi sebou mohou komunikovat v realném ¢ase a podilet se na rozvoji
samostatné ekonomiky virtualniho svéta, ktera pouze v roce 2015 méla HDP pfiblizné
500 milionu dolard, pficemZz pouze vtomto roce byli zisky uZivateli vice nez
60 milionu dolar@. Virtualni svét mél také vytvorenou vlastni virtudlni ménu s ndzvem
LINDEM dolar (L$), ktery byl vytvofen jako interni platidlo v ramci virtualniho
herniho svéta. Ména fungovala jako béZna ména s rozdilem, Ze jeji hodnota byla pevné
stanovena vuci americkému dolaru a lidé si jej mohli kupovat pomoci realnych penéz
a nasledné je utracet v ramci hry za zbozi, nemovitosti nebo sluzby. Za podstatny
aspekt svéta Second Life bylo, Ze uzivatelé mohli délat téméf vSe, na co byli zvykly
Vv redlném zivoté, jako naptiklad poslouchani hudby, cestovani, sledovani filmu, hrani
her, navstéva vecirku a podilet se na vytvaieni nového obsahu svéta jako tieba tvorba
novych virtualnich predméti nebo dokonce navrhovat nové budovy. Zaroven mohli
prodavat jinym uzivatelim libovolny obsah a vytvofit si nové zplsoby piijmu.
Kli¢ovym aspektem virtualniho svéta se nasledné stala ekonomicka ¢innost spojena
s nakupem a prodejem virtudlnich nemovitosti, na kterych uZzivatelé mohli stavét své

domy nebo poradat vetejné akce. (Villar, 2022)
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Uzivatelim tak bylo umoznéno prochazet riznymi Krajinami, navstévovat libovolna
mista a budovy vytvofené jinymi uZzivateli a komunikovat s ostatnimi uzivateli
prostfednictvim svych avatart, ¢i dokonce 1 vytvofit a provozovat své vlastni obchody.
Zaroven umoziovala rozvijet umélecké a designerské schopnosti, a pfedev§im
propojit se s ostatnimi uzivateli s podobnymi zajmy. Pro pfipojeni bylo zapotiebi

pocitace a technického zafizeni, jako je mys a klavesnice. (Klement, 2022)

Hru Second Life bylo a stale je mozné vyuzivat zcela zadarmo, bez nutnosti si vytvorit
placeny ucet nebo zakoupit ¢lenstvi. Lidem zaroven nic nebrani vytvofit Si neomezeny
pocet virtualnich postav neboli avatart, které mohou slouZit jako forma nového
zacatku nebo nového ,,zivota“ pod jinou alternativni identitou. Virtualni svét nebyl
vSak pouze pro uzivatele, nybrz i pro firmy, které zacaly investovat nemalé prostiedky,

aby si doslova vytvortili neexistujici budovy nebo kancelare. (Hasalik, 2008)

Naptiklad prvni bankou byla spole¢nost Raiffeisenbank a.s. spolu s e-Bankou a staly
se tak prvni retailovou bankou a oteviely svoji pobo¢ku ve virtualnim svété Second

Life, pfesnéji v ¢esko-slovenském mésté Bohemia.

Obrazek 8 - Virtudlni svét Second Life a ceské znacky (zdroj: Lupa, 2018)

Pobocka banky sice pilisobila piedevsim jako reprezentacni misto, ale zaroven se
snazila 0 umoznéni uzivatelim v podob¢ jejich avatart fesit veskeré financni potieby,
jako by je fesili v realném svété. Banka tak prostiednictvim jeji virtudlni pobocky

poskytovala uzivatelim aktualni informace o jejich produktech, jako naptiklad
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0 eKontu, neboli uctu zalozeném na internetovém bankovnictvi. Z toho divodu byla
virtudlni pobocka postavena ve stejném rozhrani, jako skute¢nd pobocky banky.
Soucasti byl tedy informacni a klientsky prostor véetné podklady a informaci.

(Kafron, 2008)

Vedle banky stala také hospoda, kterou nechala vytvofit spole¢nost Pivovary
Staropramen s.r.0. a za jeji provoz utratila desitky tisic korun. VétSinu z této ¢astky
tvotil provoz a riizné poplatky. Ve vysledku se ve virtualni hospod¢ potadaly turnaje
v Sachach a néktefi obyvatelé virtudlniho mésta si tam chodili povidat S ostatnimi,
nékdy vsak byla hospoda zcela prazdna. (Hasalik, 2008) Virtualni svét je vSak vice
globalni platformou i pro mnoho dalsich firem, jako napfiklad Nike, Dell, Coca-Cola
nebo Adidas. (WikiSecondLife, 2015)

Vyuziti virtudlniho svéta po Case zacalo vice slouzit pro rizné podnikatelské
ptilezitosti od pritvodcovstvi, ndvrhafstvi, organizatora riznych eventli az po rizné
druhy véetné prodeje nemovitosti. Firmy tak mély moznost ziskat nové zakazniky
a zlepsit svoji znacku ve vefejném minéni, hra¢i na druhou stranu méli moznost
nakupovat produkty zcela ve digitalnim prostiedi. Tyto aktivity pomohly vytvaret
vlastni uzavieny ekonomicky systém, ktery po zavedeni dokazal fungovat zcela
samostatné. UZivatelé si zde rozjeli své podnikéni, firmy zde prodavaly své produkty
a vytvoril se zcela nezavisly trh na realném svété. (Tiffany, 2007) Existuji lidé, ktefi
své podnikani zalozili doslova na této virtudlni hie, kdy zena, pod hernim jménem
Anshe Chung zbohatla obchodem s nemovitostmi a stala se prvni dolarovou
milionatkou pouze diky pfijmim ze hry Second Life a ziskala celosvétové uznani od

digitalnich tvarcu. (Parloff, 2006)

Roblox

Virtualni svét Roblox je specializovanou herni a socialni centralizovanou platformou,
ktera byla zptistupnéna vetejnosti v roce 2006 firmou Roblox Corporation. Jeho cilem
bylo vytvoteni herniho prostiedi, kde by uzivatelé mohli vytvaret vlastni hry v ramci
jednotného metaverse svéta za pomoci vlastniho kodovani nebo vyuzit dostupné

nastroje uréené pro vyvoj her bez potfebnych znalosti kddovani, pfi¢emz by nasledné
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by je mohli sdilet s ostatnimi hréaci a v ptipadé Gispéchu jejich virtualni hry ziskat pfimy
zisk. (Yoo, 2022)

Ackoli samotna platforma Roblox je zdarma, uzivatelé si mohou v ramci vybranych
her nebo riznych virtudlnich svéti nakupovat prostfednictvim virtudlni mény Robux,
kterou lze zakoupit za skutecné penize nebo vyhrat hranim her a utratit je za vyhody
ve hrach, kdy si 30 % z kazdé transakce strhava Roblox a zbylych 70 % jde vyvojati.
To znamena, Ze firmy nebo jednotlivy tvirci her vSech vékovych kategorii si mohou
vydélat penize, pokud se jejich hra stane mezi uzivateli popularni. V roce 2022 bylo

na Robloxu vice nez 40 miliond her vytvofenych pravé jinymi uzivateli.

Autorka dale poukazuje na fakt, kdy platforma Roblox neni uréena pouze pro hrani
her, nybrz slouzi také jako urcita socialni sit’ v ramci metaverse svétd, ktera umoznuje
navazat kontakt se zcela s cizimi lidmi Vv rdmci jednotné globalni komunity nebo

s lidmi, které znaji ze skute¢ného svéta. (Kutuchief, 2022)

Ruby uvadi, ze zajimavym faktem herniho svéta Roblox, je situace, kdy 80 % Robloxu
je mladsich 16 let a k roku 2022 ptiblizné¢ 67 milionu uzivatelti aktivnich na denni
bazi. Pouze vroce 2022 si vyvojafi her na této platformé pfiSli pfiblizné na
623 milionu dolart vyplacenych od spole¢nosti Roblox rozdélenych mezi 9,5 milionu
vyvojaii her. Této situace vyrazné pomohl situace s COVID-19, kdy v roce 2019 se
jednalo pouze o 19 milionu denné aktivnich uzivatelt (Ruby, 2023). Roblox je
V soucasné dobé mozné hrat na vSech riznych platforméch, jako je Xbox One, PC,
telefon, tablety a dalSi pocitatova zafizeni, nejednd se tedy o pfimou hru spojenou
s virtudlni realitou, nybrz hru, kde se uZivatelé prostfednictvim svého avatara pohybuji
ve volném svéte, komunikuji s ostatnimi a volné€ se pohybuji z rtiznych virtudlnich
svétl nebo her (Yoo, 2022). Defer na druhou stranu vyvolava otazky ohledné
ekonomického modelu herni platformy Roblox, kde cilova skupina déti je oznaCovana
jako ,,pracovni silu®, tak zaroven cilovou skupinu. Reaguje tim na fakt, kdy vétSina

vyvojaiia her jsou z velké ¢asti pravé nezletili uzivatelé. (Defer, 2022)

Ocenovany vyvojaf virtualnich her na platformé¢ Roblox, Yonatan Raz-Fridman,

povazuje platformu Roblox za lidra na trhu a zminuje, Ze kdo chce vytvaret zcela nové
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hry, rizné 3D aplikace i virtualni svéty, Roblox je zcela fenomendlni misto, kde
vyvojaf muze zacit. Primarn¢ tim, Ze poskytuje vSechny vyvojarské nastroje,
konzistentni ekonomiku a pfistup az K neuvéfitelné angazovanym lidem po celém
svéte. Jako padné diivody pouziva také fakt, kdy v minulosti bylo zapotiebi investovat
velké mnozstvi penéz, aby bylo viibec pocitacovou hru vytvofit, nasledné ji vydat na
pocitaci ¢i herni konzoli nebo mobilnich zafizenich, pfipadné ji celkové marketingove

uvést na trh.

Roblox totiz poskytuje az neuvétitelnou infrastrukturu, diky které jsou uzivatelé
schopni vytvorit komplexni 3D hru i kompletni herni svéty pro jednoho i vice hraca
béhem Sesti mésict od napadu po spusténi (Powder, 2022). Jiné zdroje, avsak uvadi
moznost vytvofeni hry uz od 15 minut. Veskeré hry se vytvaieji pomoci editoru
Roblox Studio Software, ve kterém lIze hry vytvafet bez jakychkoli znalosti
programovani. (Lombard, 2022)

Obrazek 9 - Ukdazka avatarii herniho metaverse Roblox (zdroj: VG247, 2023)

Sandbox

Sandbox je povazovan za jeden z nejvétSich a nejpopularnéjSich decentralizovanych
metaverse svétil. Byl vytvoten vyvojatskou skupinou Pixowl v roce 2011 a nasledné
otevien vefejnosti. Uzivatelé zde mohou travit ¢as, prochazet se po virtualnich svétech
a také mohou vlastnit digitalni aktiva vcetn¢ virtudlnich pozemkd, NFT tokent

a obchodovat s nimi. (Klement, 2022)
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Platforma Sandbox se sklad4d ze tfi propojenych integrovanych produktl, které
spole¢n¢ umoziuji komplexni vyuziti virtudlniho svéta. Jedna se o kombinované
produkty piinasejici uzivatelim vyhody tim, Ze si prostfednictvim aplikace ,,Voxel
Editor* wuzivatelé mohou vytvofit libovolné 3D objekty sjednoduchymi

1 propracovanymi animacemi a nasledné je vlozit do virtuélniho svéta.

Veskeré vytvory jsou nahrany do sit€¢ IPFS, ktery wuzivatelim poskytuje
decentralizované ulozist¢ a zaregistrovani do blockchainu pro prokazani jejich
vlastnictvi a zaji$téni chytrych smluv. Jakmile je tento proces hotov, uzivatelé z nich
mohou vytvorit digitalni aktiva neboli unikatni NFT, které nasledné prostfednictvim

Mee

specializovaného ,,0nline trzi§té¢“ mohou prodat jinym uZzivatelim a potencialni

zajemci jej mohou zakoupit.

Tretim integrovanym produktem je tzv. ,,Game Maker®, ktery umoznuje uzivatelim
vytvoteni pokrocilych 3D her bez nutné znalosti kodovani nebo vizudlniho
skriptovani. Jedna se o zdarma program, pomoci kterého je mozné béhem nékolika
minut vytvofit vlastni hru, sdilet ji s ostatnimi uzivateli ve virtualnim svété a v ptipadé
uspéchu ziskat odmény ve formé herniho tokenu SAND, ktery slouzi jako zaklad pro
veskeré interakce a transakce uvnité svého ekosystému. (Sandbox, 2020) Z tokenu
SAND si Sandbox uctuje 5 % zkazdé hotové transakce a zbylych 95 % zistava
tvarctim. (Klement, 2022)

Mezi druhé klicové tokeny ve virtudlnim svété Sandbox patii tokeny LAND, které
znadi jednotky virtudlnich nemovitosti, ktefi si vlastnici mohou koupit a rozvijet dle
vlastniho uvazeni. Mohou si tam postavit budovy dle vlastnich piedstav, libovolné
diorama, potadat spoleCenské akce nebo uméleckou galerii S NFT. Pozemky jsou
v Sandboxu omezené a celkové je k dispozici 166 464 virtualnich pozemku. Jejich
vlastnici ziskaji urcit¢ vyhody, jako napiiklad moznost podilet se na celkové
decentralizované spravé metaverse svéte, kdy se majitele LAND a tokeni SAND
ziskaji hlas a mohou se podilet na fizeni budoucnosti platformy prostfednictvim DAO
(decentralizované autonomni organizace) v Sandboxu. Tokeny LAND (pozemky) Ize
nakupovat prostfednictvim aukéni sit€é OpenSea. Uzivatelé mohou virtudlni pozemky

zpenézit jako zdroj piijmi, jako napiiklad prondjem, pfimy prodej nebo potadani
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soutézi a akci (NewsBitcoin, 2021). Za nejdrazsi nakup pozemku se oznacuje nakup
pozemku Republic Realm spolec¢nosti Atari SA v hodnoté 4,3 milionu dolart.
Spole¢nost vlastni ptiblizn€ 2500 pozemkl v celém virtudlnim svét€ z divodu

diverzifikace svych investic ve virtualnich nemovitostech. (Pandey, 2022)

Obrazek 10 - Ukdzka z prostredi virtualniho sveta Sandbox (zdroj: viastni)

Decentraland

Virtualni svét Decentraland, podobné jako Sandbox, umoziuje uzivatelim pouzivat
jejich osobniho avatara ke hrani i vytvareni her, socidlnimu setkdvani a zaroven
k vlastnéni virtudlniho zbozi véetné nemovitosti. Decentraland je zcela
decentralizovany a zalozeny na blockchainu Ehereum. Oba virtualni svéty maji
podobnou tématiku, ktera uZzivatellm umoZiluje vlastnéni virtudlnich pozemki

a vlastni moznost jeho rozvoje i zpenézeni. (Marquit, 2022)

Decentraland vznikl v roce 2017 vyvojati Arielem Meilichem a Estebanem Ordanem,
kteti pted jeho vefejnym spusténim spustili decentralizovanou autonomni organizaci
(DAO) za GCelem piedani plné spravy projektu jeho uzivatelim (Naval, 2017).
Ridicim tokenem digitalni ekonomiky Decentralandu je pomoci tokenu MANA, ktery
slouzi k nakupu nebo prodeji hernich aktiv, NFT tokent nebo virtualni pudy.
Vlastnictvi virtudlni piidy dava uzivatelim také hlasovaci pravo a mohou se podilet na
fizeni DAO. Tokeny MANA si lIze zakoupit na fad¢ burz na kryptomény nebo
prostiednictvim platebni karty. Zakladnim pilifem je vlastnéni tokeni LAND, ktery

pfedstavuje nezavislé pozemky ve virtudlnim svété s celkovym poctem 90 601

45



pozemkd, kdy kazda parcela obsahuje 256 metra ¢tverecnich volného mista. Uzivatelé
své virtualni pozemky mohou prodavat, pronajimat nebo na nich potadat vefejné akce
€1 soutéZe. Poté na trziSti mohou obchodovat s ostatnimi uZivateli a nabizet sva
virtudlni aktiva, jako naptiklad nositelné pfedméty na své avatary, zvifata nebo
unikatni NFT tokeny. Fungovani na blockchainu virtudlnimu svétu umoznuje snadné
prokézani vlastnictvi digitalnich aktiv, stejné tak i vyuzivani chytrych smluv pfi jejich
prodeji. UzZivatelé mohou zdroven zcela volné prozkoumdvat mapu virtudlniho svéta,

komunikovat s ostatnimi uzivateli a navs§tévovat spolu virtualni svéty. (Grace, 2022)

Pro pfipojeni do virtudlniho svéta Decentraland je zapotiebi pouziti webového
prohlizece nebo stdhnuti aplikace na pocitac. Pro navstévu neni piimo zapotiebi
vytvofeni uctu a napojeni na blockchainovou penéZenku aj e moZné pouZit moznost
navstiveni virtualniho svéta jako host s doCasnym uctem. Po pfipojeni se uzivatel
ocitne v centru celého svéta nazyvajici se ,,Genesis Plaza“, okolo kterého jsou
nejdrazs$i pozemky v celém virtudlnim svété (Howell, 2022). Za nejdrazsi nakup
virtudlniho pozemku se povazuje nakup v oblasti Fashion Street skupinou Metaverse
Group (dcetina spole¢nost kryptoinvesti¢ni spole¢nosti Tokens) v hodnot¢ 2,4 milionu
dolard. Skupina udajné tento pozemek planuje vyuzivat k poradani médnich piehlidek

nové mody a na prodej obleceni pro uzivatelské avatary. (Pandey, 2022)

Obrazek 11 - Ukazka virtualniho svéta Decentraland (zdroj: viastni)
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Horizon Worlds

Spolecnost Meta, diive Facebook, Inc., také vyviji sviij virtudlni svét, ktery v roce
2021 predstavila pod nazvem nazvem Horizon Worlds. Meta, jako matefska
spolecnost platforem jako je Facebook, Instagram a WhatsApp méa velka ocekavani
od virtualnich svéti, a to je také jeden z ditvodu, pro¢ se spole¢nost Facebook, Inc.

oficialné piejmenovala na Meta. (Isaac, 2021)

Virtudlni svét zatim vyzaduje vytvofeny osobni Ucet na socialni siti Facebook,
se kterym se nasledné uzivatelsky ucet ve virtudlnim svété propoji, pficemz dalsi
podminkou je byt starsi 18 let (Klement, 2022). Na zacatku roku 2023 je Horizon
Worlds dostupny pouze ve vybranych zemich, jako je Spanélsko, Francie, Kanada

auzemi USA. (Meta, 2022)

Horizon Worlds je zcela virtualni socialni prostor, ktery ma za cil uzivatelim
poskytnout realisticky, interaktivni a imerzivni zazitek z pobytu ve virtualnim svéte.
Tento virtudlni svét mohou uzivatelé¢ pouzivat na budovani a udrzovani socialniho
kontaktu, komunikovat s ostatnimi uzivateli, vytvafet vlastni virtualni svéty a hrat
razné hry. Pro vstup do Horizon Worlds je zapotiebi vstoupit prosttednictvim headsetd
pro virtualni realitu od spole¢nosti Oculus, ktera byla odkoupena spole¢nosti Meta
a neni mozné pouzivat pfipojeni v podobé webovych prohlize¢ii nebo pocitacovych
aplikaci, jako v pfipad€ Decentralandu, Sandboxu a dalSich. To z nej d€la unikétni svét

v podob¢ zkusSenosti ve virtualni realité. (Enterpreneur, 2022)

Avataii jsou zde zcela ptizplsobitelni a uzivatelé se diky snimacim kameram
v headsetu mohou zaroven pohybovat rukama bez nutnosti pouzivat ovladace pro
virtualni realitu. Avatar se navic snazi pfi mluveni imitovat Usta uZivatele
prostiednictvim jeho zvukového vystupu v headsetu a piiblizit se co nejvice realité

ve virtualnim svété.

Na rozdil od ostatnich zminénych platforem metaverse je Horizon Worlds vlastnény
centralné spolecnosti Meta, kterd mtlize bez omezeni prosazovat libovolnd pravidla
a omezeni, jak 1ze platformu vyuzivat. To znamena, Ze Horizon Worlds jako platforma

neni postavena na technologii blockchain a v souc¢asné dobé nepodporuje zadnou
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vlastni ménu. Dal$im rozdilem je fakt, ze zde neni mozné vlastnit, kupovat ani
prodavat virtualni pozemky (Molecule, 2022). Klement uvadi, ze pokud v budoucnosti
by se n&jaky pozemek v Horizon Worlds pravdépodobné dal koupit, nicméné pokud
by se uzivatelska stavba tiecba spole¢nosti Meta nelibila, jednoduse by ji nechala
odstranit a nemusela by se daného uzivatele viibec ptat. Timto poukazuje na rozdil

mezi centralizovanymi a decentralizovanymi virtualnimi svéty. (Klement, 2022)

Tvurctim Se, avsak stale nabizi nékolik moznosti tvorby vlastnich piijmu. Platforma
ma dostupné trzisté, kde uzivatelé mohou prodavat vytvorené virtualni predméty, jako
napiiklad obleceni i dopliky pro avatary az po specialni ptistupy do prémiovych
lokaci. VSechny prodeje uskutecnéné na trzisti podléhaji poplatkiim az ve vysi 25 %
z kazdé provedené transakce, které jsou nejvyssimi poplatky z dosavadnich virtualnich

svétl. (Peters, 2022)

Virtualni svét Horizon Worlds se celkoveé déli na 3 dal$i ¢asti.

Prvni ¢asti je ,,Horizon Home*, ktery je uvodni mistem pfi vstupu do virtualniho svéta
po nasazeni headsetu pro VR. Kazdy uzZivatel méa svlij soukromy vychozi bod, ze
kterého se mize pifesunout pomoci panelu vybéri do kterékoli vybrané casti
virtudlniho svéta nebo vstoupit do riznych aplikaci. Svym zpusobem se jedna
0 individudlni obyvaci pokoj, do kterého uZzivatele mohou pozvat své ptatele, sledovat

spole¢n¢ filmy nebo potadat riizné vecirky.

Druhou ¢ésti je aplikace ,,Horizon Venues®, ktera uzivateliim umozni navstivit vetejné
akce ve svété, jako naptiklad koncerty, vefejna vystoupeni, modni ptehlidky, svétova

mistrovstvi ve virtudlnich hrach a dalsi, vSe z pohodli vlastniho domova.

Treti casti je aplikace Horizon Workrooms, ktera se specializuje na firemni vyuziti
s cilem fesit produktivitu a tymovou praci. V aplikaci se mohou schazet firemni tymy,
pofadat meetingy 1 provadét ruzné prezentace nebo diskuse V interaktivnich

zasedacich mistnostech. (DigitalMosaik, 2022)
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Jedno z aktualnich témat, které mnoho uzivateld odrazuje od zcela virtualniho svéta,

7o

je praveé chybéjici spodni ¢ast téla u uzivatelskych avatard, ktefi maji za cil pasobit co

pomérné snadné sledovat horni ¢ast téla, ale moznost sledovani nohou uzivatele zatim
prakticky neexistuje bez dodatecného technického zafizeni, které by snimalo celé télo

7o~

nebo jeho spodni ¢ast.

Obrazek 12 — Virtualni sveta Horizon Worlds a jejich avatarii (zdroj: MixedNews, 2023)

Bez spodnich koncetin se totiz jedna pouze o ,,vznaSejici se avatary®, ktefi na ostatni
uzivatele mohou plisobit nepfirozenym dojmem a nedodava to avatarm realny efekt,
o ktery se Meta ve svém virtualnim svété snazi (Tanner, 2022). Tento dtivod je tdajné
jednim z padnych divodut, pro¢ se pouze 1 z 10 uzivatelit do virtudlniho svéta po
prvnich zkuSenostech vrati. Z toho diivodu spole¢nost planuje zapojeni moZnosti
pfipojeni prostfednictvim webového prohlizece, nicméné se zatim jednd pouze

o spekulace. (Truly, 2023)

Nicméné Meta své fanousky piekvapila, kdyz na konci roku 2022 Mark Zuckerberg
zvetejnil video, kde je mozné vidét celého avatara véetné dolni poloviny téla. Funkce
sice zatim neni dostupné vetejnosti, a jesté né¢jakou dobu potrva, nez spolecnost Meta
najde zpusob, jak technologii implementovat, ktery by po zavedeni neptsobil az

vvvvv

celého téla do virtualniho prostiedi. (Metz, 2022)
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Obrazek 13 - Zobrazeni celého uzivatelského téla v Horizon Worlds (zdroj: Meta, 2022)

Somnium Space

Virtualni svét Somnium Space je ¢eskym projektem vyznacujici se snahou o vytvoieni
rozsédhlého virtudlniho svéta v globalnim méfitku postaveného na technologii
blockchain. Za jeho vytvofenim stoji Stejnojmenna spolecnost, ktera ho v roce 2018
zptistupnila vefejnosti. UZivatelé zde mohou vlastnit digitdlni aktiva vcetné

virtualnich pozemkii nebo NFT tokenti, hrat hry, nav§tévovat koncerty, zakladat

podniky a pofadat rizné socialni akce pro vefejnost.

Cilem Somnium Space je snaha 0 maximalni pfibliZzeni realité, ktera by byla zcela
nerozeznatelna od té fyzické, podobné jako svét Horizon Worlds. Z toho dtivodu firma
investuje a pracuje a investuje do novych technologiich, jako specialni senzoricky
oblek, ktery dokaze na lidské t€lo pfenaset to, co ve virtualnim svété jeho avatar zrovna
proziva. Senzory by udaje mély byt schopné rozpoznat dést a za pomoci obleku

uzivateli simulovat pocit stani v desti nebo také doteky jinych uzivateld.

Pro uzivatele je dostupny virtualni svét nejen prostfednictvim headsetu, ale také
prostfednictvim webového prohlizece nebo mobilniho telefonu. Pfesto pocitac
a telefon neumozni plny imerzivni zézitek, jako pfi pouziti headsetli urcenych pro

virtualni realitu, pomoci které¢ho se uzivatelé mohou pln¢ pohybovat ve virtudlnim
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prosttedi. Pomoci webového prohlizece je vSak dostupnd pouze omezend verze.

(Brejlova, 2021)

Somnium Space je nabizi napfiklad moznost chodit po travé, sledovat zapad slunce,
koupat se v mofi nebo interagovat s ostatnimi uzivateli. Oproti jinym virtudlnim
svétim, kde jsou uZzivatelé rozdéleni do dil¢ich servert a jednotlivych ,,mistnosti®,
kam se mohou piepinat a pohybovat, v Somnium Space jsou vSichni uZzivatelé
V jednom obrovském svété. Novinkou je hodnoceni na zdklad¢ urovné ,.karmy*,
kterou uzivatelé mohou ziskdvat naptiklad od hodnoceni jinymi uzivateli, ¢asu
straven¢ho hranim, vlastnictvim piidy, dale dle miry objevovani virtudlniho svéta,
ucasti na vefejnych akcich, koncertech nebo dokonce zasnoubenim ve virtualnim

SVEtE.

Tokeny jsou v Somnium Space déleny na Cube tokeny (CUBE), které jsou primarnim
platidlem ve virtudlnim svété a slouzi jako prosttedek pro nékup digitalnich aktiv
a elektronickych transakci. Virtudlni pozemky se zde nazyvaji PARCELSs a celkové
jich je k dispozici 5 026, které si uzivatelé prostiednictvim aukénich stranek mohou

zakoupit. (Cryptopedia, 2021)

Spole¢nost Somnium Space se také podili na pokrocilejSich a dlouhodobéjsich
projektech, kdy napfiklad pracuje na nové funkci s nazvem ,,Live Forever®, v prekladu
»Z1] v&ené€*“. Ta ma za cil umoznit uzivatelim uchovat svoji fyzickou podobu ve
virtualni realité i po jejich fyzické smrti. Jednoduse feeno, zajemctim pomutize vytvorit
a uchovat jejich realné ja v podob¢ digitalni klonu. Zakladatele spole¢nosti Somnium
Space, Arthura Sychova, to napadlo po smrti jeho otce, ktery dlouhé roky bojoval
s nevylécitelnou nemoci. Pii rozhovoru se spolecnosti VICE Arthur Sykov uvedl,
ze cilem je nashromazdit informace o dané osobé€ a Vv ptipad¢ jeji smrti mohou pfijit
pozustali, vstoupit do virtudlniho svéta a popovidat si s avatarem zesnulého, ktery bude
jeho digitdlnim klonem, a to od pohybt, hlasu i fyzického vzhledu. Hlavni mySlenkou

je, aby Clovek pii rozhovoru nevédél, zda se jedna o Al (umélou inteligenci), nebo

o skuteény obraz zesnulého ¢loveka. (Strachan, 2022)
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Obrazek 14 — Ukdzka z pohledu VR v Somnium Space (zdroj: DapRad, 2023)

Fortnite

Virtualni svét hry Fortnite patii mezi nejznaméjsi online hry na svété, kterou denné
hraji vyssi desitky milionu uzivatelti po celém svété na riznych platformach. Fortnite
je rychla akéni hra o pteziti, ve které 100 hract bojuje proti sobé o to, kdo zlistane
posledni nazivu. Hra je vedend ve formu ,,Battle royal* stylu, kdy jsou hraci v podobé
svych virtudlnich avatarti umisténi na ostrov, at’ uz sami nebo s tymem a cilem je zstat
posledni prezivs§i. Na uplném zacatku, kdy jsou hra¢i umisténi na jeden ostrov,
se postupem hry na mapé vytvaii prstenec, ktery se pomalu uzavird smérem
k centralnimu bodu. Pokud se avatar uzivatele ocitne mimo tento kruh, jeho postava
zemie a on prohral. Cilem je vSechny uzivatele postupem ¢asu dostat do stiedu ostrova,
aby zvitézil pouze jeden hra¢ nebo tym. V pribéhu hry uzivatelé mohou sbirat riizné
pfedméty, jako jsou zbran€, ndboje nebo rizné predméty, které mohou uZzivatelim
pridat rizné vyhody. Zarovenn si mohou koupit rizné designerské prvky pro své
avatary v ramci zpfijemnéni herniho pozitku za realné penize (WebWise). Hra ziskala
na své popularité¢ predev§im u mladSiho publika a jeji rychlému a akénimu prabehu.
Hra je vefejna od roku 2017 a pouze k roku 2021 bylo vytvofenych 390 milionu
uzivatelskych uéta (ActivePlayer, 2022). Fortnite se v ramci svého metaverse svéta
zaCina rozSifovat | o jiné zazitky nez pouze ty herni, jako je napiiklad potadani
virtualnich koncertli se svétozndmymi umélci 1 zpévaky S globalnim dosahem.

(Archrival, ©1997 - 2023)
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Obrazek 15 - Virtudlni svéta Fortnite v pribéhu hry (Zdroj: Fortnite, 2023, viastni zpracovani)

Minecraft

Minecraft se také fadi mezi jednu znejznaméjSich her svéta, kterd umoziiuje
uzivatelim stavét a prozkoumavat 3D virtualni ,.kostkovy“ svét a jako jedna z prvnich
her zacala nabizet vlastni virtualni ekonomiku, kde hra¢i mohli obchodovat s predméty
a zaroven komunikovat s ostatnimi hraci prostiednictvim svého avatara. Uzivatelé tak
mohou hledat rtizné suroviny po svéte, stavét budovy dle svych piedstav a volné se
pohybovat. Minecraft jako hra se ukazala byt velice ptizpisobivou, kde hrac¢i mohli

vytvaret vlastni obsah a sdilet ho s ostatnimi uzivateli.

Hra je zarovenl vzornym piikladem decentralizovaného fungovani svéti metaverse
1 pres fakt, Ze ji vlastni spolecnost Microsoft. Jedna se totiZ o otevienou platformu,
kterou kdokoli miize voln¢ hrat a nikdo hrac¢im nediktuje, co mohou a nemohou délat,
pricemz kazdy Minecraft svét mtize mit sva vlastni stanovena pravidla. Hra tak nabizi
moznost individudlniho hrani, ve svém vlastnim svété, nebo je moznost svét sdilet

s ostatnimi hraci. (Deer, 2022)
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Obrazek 16 - Ukdzka z herniho prostredi svéta Minecraft (zdroj: Minecraft-seeds.com)

3.3.4  Vyuziti virtualnich svéti metaverse ve verejném sektoru

Virtudlni svéty metaverse mohou piinaset také mnoho vyhod pro vefejny sektor, a to
jak pro organy statni spravy, tak samospravy. To mize umoznit vefejnému sektoru
poskytovat své sluzby zcela novym zplisobem, ktery mize zdsadné zménit zpusob,
jakym ufady komunikuji a poskytuji vefejné sluzby s cilem zvySeni transparentnosti,
efektivity, snizeni nakladu a procesni slozitosti. Sear uvadi ptiklady jako je napiiklad
placeni dani, hlasovani, komunalni i regionalni volby, a to vSe v ramci virtualnich

svétu

Jednalo by se o budoucnost, ve které se uzivatelé mohou zapojit do spoluprace
s vladnimi institucemi prostfednictvim svych avatard, podilet se na tvorbé politiky

a ziskavat aktualni informace od zastupcti vlad a vyuzivat sluzeb organii statni spravy.

Vlady by v8ak musely ucinit n€kolik rozhodnuti ohledné své integrace do virtudlnich
svétl, jako je regulace tohoto odvétvi, rozsahld tirovent zabezpeceni osobnich tdaji
obcantl a ochrana jejich soukromi, stejn¢ jako prizptisobeni se ob¢antim se zdravotnim
postizenim nebo zvlastnimi potfebami, stejné tak i ob¢antm, ktefi nemaji pfistup
k pocitaci nebo internetu. Také bude nutnost brat v potaz star§i obyvatele nebo

obyvatele Zijici v odlehlych oblastech, pfipadné ty, ktefi nezvladnou ndkladovou

bariéru pro zakoupeni technologie pro virtualni realitu. (Sear, 2022)

Caserta upozorniuje na fadu charakteristik, které zahrnuji nové otazky a vyzvy, s nimiz
se regulacni organy budou nejprve muset vyporadat. Mezi témito otdzkami se nachézi
ochrana dusevniho vlastnictvi vytvofeného v metaverse, zdanéni prodeje virtualniho

majetku, monitorovani a regulace protispoleCenského chovani, jako je Sikana
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¢i socialni inzenyrstvi, ovérovani identit a certifikatti nebo zachazeni s osobnimi udaji
ve virtudlnich svétech a dal$i. Existuje mnoho otazek, které si vefejnost zatim
nedokaze predstavit. Jednim z klicovych aspekt virtudlnich svéti a souvisejicich
WEB 3.0 technologii je totiz jejich decentralizovand povaha. Tim, Ze metaverse
obecné neni vlastnén jedinou organizaci a jeho infrastruktura nepodléhd v podstaté
zadnym regulacim, manipulace ¢i blokace virtualnich svéti neni snadna, jelikoz
infrastruktura a data nejsou zavislé na jediném subjektu. Urcuje, ze lidé ve virtualnich
svétech a obecné chtéji, aby je regulace chranily, jenomze pochopit, kde hranice ve
virtudlnich svétech stoji, je narocné, jelikoz metaverse nema zadné hranice krome
predstavivosti. Skute¢nost je takova, ze metaverse jako takovy je nevyhnutelny a bude
vyzadovat mnoho regulaci a bezpecnostnich kontrol, aby vladdni organizace

a organizace vefejného sektoru tuto technologii mohli viibec vyuzivat. (Caserta, 2023)

4 Vlastni prace

Prakticka ¢ast bude rozdélena do dvou ¢&asti. Prvni ¢ast bude zamétena na analyzu
globalniho trhu svéti metaverse a virtualni reality z hlediska aktualniho poctu
uzivatelli, omezeni a rizik ze strany uzivateli a nasledné zhodnoceni ekonomického

hlediska prostfednictvim zvolenych védeckych metod.

Druh4 ¢ast bude zaméfend na praktické vyuziti virtudlni reality a svétli metaverse
v soukromém a vetejném sektoru, kdy prvné budou zkoumdny aktivity nejvétSich
korporatnich firem v této oblasti spolu s vybranymi marketingovymi kampanémi
a jejich zaméry. Dale bude popsano vyuziti imerzivnich technologii subjekty statni

spravy a politickymi subjekty.

Metodou deskripce budou shromazdény a prezentovany informace o soucasném stavu
trhu a jeho uzivatelich. Metoda analyzy bude slouzit k porovnani a vyhodnoceni dat
ziskanych z online dostupnych zdroji a k identifikaci klic¢ovych prvkii a omezeni.
Metoda syntézy bude slouzit ke kombinaci a integraci ziskanych informaci a poskytne
uceleny pohled na soucasnou a nadchazejici situaci na trhu virtualni reality a svétl

metaverse. V ptipad¢ pozorovani virtualnich svéth byla dodate¢né zakomponovana
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4.1

411

metoda uZzivatelského pozorovani a hypotézy pro snazsi porozumeéni konkrétniho

virtualniho svéta a zjisténi poctu uzivatelt.
Analyza globalniho trhu svétii metaverse a virtualni reality

Aktualni pocet a stav uZivateli ve svétech metaverse a virtualni realité

Spolecnost Metaversed, zabyvajici se jiz 12 let komplexnimi statistikami na virtualni
sveéty metaverse uvadi, ze celkovy pramérny pocet uzivateli ve virtualnich svétech
je okolo 400 milionu uzivatelt aktivnich kazdy mésic koncem roku 2022 (Metaversed,
2023). V tom jsou zapocitani zapocitaji uzivatelé, ktefi aktivné travi ¢as ve virtualné
vytvofenych svétech prostfednictvim svého avatara. Pokud by takové cCislo bylo
porovnano s obyvateli Evropské unie, ktera dle udaji zroku 2022 mé ptiblizné
447,5 miliont obyvatel, znamenalo by to, Ze témét kazdy obyvatel EU se n&jakym

zpusobem nachézi ve virtualnim svété v podobé vlastniho virtualniho avatara.

Je vSak nutné podoktnout, ze vétSina téchto uzivatell se nachdzi ve virtudlnich svétech
postavenych na technologii WEB 2.0, tedy nikoliv v nové&jSich metaverse svétech,
které jsou vytvorené na blockchainu, jejiz zakladnim pilifem je vlastnictvi digitalnich
aktiv a digitalni socializace. Nejvétsi ¢ast uzivateld se nachazi na platformé Roblox,
ktera sCitd okolo 230 milionii aktivnich uzivatell mési¢né. Platforma Minecraft s¢ita
pfiblizné 165 milionti aktivnich uzivatelt kazdy mésic spolu s Fortnite, které ma okolo
85 milionu uzivateld mésicné. Metaversed uvadi, ze podle vlastnich internich zdrojt
dokaze vyloucit prekryti uzivateli, kteti pouzivaji 2 a vice platforem v jednom mésici,
napiiklad prostfednictvim duplicitni emailové adresy nebo jinych internich metrik.
Pokud na to bude pohlizeno z technického hlediska, zminéné platformy jsou dostupné
pievazné pies pocitac a jsou vice zamétené na zabavni sektor a hrani her. Nicméné
pojem ,metaverse* napliuji a uzivatelé zde prostfednictvim svého avatara mohou

volné komunikovat s ostatnimi uzivateli a pohybovat se ve virtualnim svéte.
V piipadé virtualnich svéti postavenych na technologii WEB 3.0 je pocet uzivatelt

vyrazné mensi, kdy spolecnost Metaversed uvadi ptiblizné 5 milionu aktivnich

uzivatelll ve virtualnich svétech postavenych na blockchainu, tedy ptiblizné 1,3 %
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uzivateld z celkového poctu uzivateld ve virtualnich svétech. Zbylych 97 % navstévuje

virtudlni svéty, které jsou zamétené na hrani her a obecné zabavni sektor.

Aktudlni pocet mési¢né aktivnich uzivatell ve
virtualnich svétech
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Graf 1 - Pocet aktivnich uzivatelii ve virtudlnich svétech k roku 2022 (Zdroj: Metaversed, 2022, viastni
zpracovant)

Graf 1 ukazuje porovnani uzivatelské aktivity ve virtualnich svétech. Nejvétsi rozdil
je mezi platformami postavenych na konceptu WEB 2.0 a WEB 3.0, jako je Roblox,
Minecraft nebo Fortnite, kde je pfiblizné zminénych 400 miliont aktivnich uzivateld
kazdy mésic. Zbylych 5 miliond by se dle odhadi mélo nachazet na platforem

postavenych na konceptu WEB 3.0.

Nicménég, pokud odhadovana aktivita ve virtualnich svétech bude prozkoumana
v nejznaméjsich svétech metaverse postavenych na blockchainu, tedy konceptu WEB
3:0, které byly popsany v teoretické ¢asti, bude se jednat 0 vyrazné niz$i pocet
aktivnich uZivateli. BohuZel nejsou dostupné zadné oficidlni statistiky a jedna se

pouze o tvrzeni podlozené metodami analyzy, hypotézy a pozorovani.

U virtualniho svéta Horizon Worlds, ktery vlastni spolecnost Meta, se také jedna
pfiblizn€ o 200 000 aktivnich uzivatelti mésicné, pti¢emz z prohlaSeni z unora 2022 se
jednalo o 300 000 uzivateli a béhem 8 mésict se tento pocet uzivateli snizil na

200 000 a spolecnost nasledné musela snizit své vetejné cile, kdyz do konce roku
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chtéla dosdhnout 500 000 uzivatell. Jenze uzivatelé si zacali sté¢Zovat na Spatné
uzivatelské rozhrani, neptirozenou grafiku i spousty chyb. Spole¢nosti jeji cil poté
snizila na 280 000 aktivnich uzivateli mésicné, pticemz dle dostupnych statistik na
zacCatku roku 2023 se stale jedna o méné nez 200 000 aktivnich uZzivatelli mési¢né
a pocet aktivnich uzivatell se stale zmensuje. Informaci uvedl magazin o byznysu

Forbes. (Tassi, 2022)

Z pohledu virtualniho svéta Sandbox se jedna také piiblizné o 200 000 aktivnich
uzivatell mésicn¢, ale jeho rist se v aktualni dobé zastavil. Informace pochazi
z oficialniho Twitter G¢tu spole¢nosti The Sandbox. Nicméné podle spole¢nosti
DappRadar, kterd je nejvétsi distribuéni platformou pro aplikace WEB 3.0 a je
nazyvana vychozim bodem pro objevovéani decentralizovanych platforem napfic
vSemi blockchainy, vykazoval Sandbox pouze 522 aktivnich uzivateld v jediny den
v fijnu 2022 (Lala, 2022). Sandbox nasledné zpochybnil metodiky, které DappRadar
pouzivd kméfeni dennich aktivnich wuzivateli na obou platformach
a reagoval, Ze denni pocCet aktivnich uzivateli na platformé je ve vysi 39 000
(TheSandbox, 2022). DappRadar dokaze totiz pouze sledovat uzivatele, kteti jsou
napojeni na tzv. chytré smlouvy a vlastni digitalni aktiva, tedy nedokaze sledovat
regulérni uzivatele, ktefi svétem jenom prochazi. Pfesto vSak vznikla spousta otazek

navzdory trznimu ocenéni Sandboxu ve vysi 1,3 miliard dolart.

Sandbox neni jedinym virtudlnim svétem, ktery se potykd s problémy tykajici
se aktivnich uzivatelt. Virtualni svét Decentraland mé podle oficidlniho vyjadieni
ze tijna 2022 ptiblizné 56 000 aktivnich uzivateld mési¢né ale podle odbornikt jeho
pocet uzivatell klesa. Agregator dat DappRadar také vefejné uvedl navstévnost
u virtualniho svéta Decentraland, ktery v pribéhu jediného dne v zati 2022 m¢l pouze
38 aktivnich uzZivatell, kvili cemuZ se ndsledné strhla lavina a mnoho spole¢nosti
zacalo zpochybnovat cely systém Decentralandu v hodnoté 1,2 miliardy dolari.

(Tangermann, 2022)

Ktomu se spole¢nost Decentraland vyjadfila a také zpochybnila zpisob, jakym

DappRadar sleduje pocet dennich uZivatel na platformé a uvedla na svém firemnim
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Twitter uctu, Ze pramérnd denni navstévnost je piiblizné¢ 8 000 uzivateli denné

a méfeni DappRadaru je zalozeno na chybnych metrikach. (Decentraland, 2022)

U Ceského virtudlniho svéta Somnium Space nejsou piimo dostupné konkrétni
statistiky o poctu aktivnich uZzivatell z oficialnich zdroji. Nicméné, podle informaci
z vetejného aukéniho portalu na blockchainu OpenSea, je celkovy pocet majitelt
vlastnici tokeny v Somnium Space pouze 4 670. Zakladatel a CEO spolecnosti, Artur
Sychov, na svém Twitterovém Uctu déale uvadi, Ze denni navstévnost je pres 100 lidi,
kteti se do virtudlniho svéta ptihlasi pomoci aplikace Steam, pies kterou se uzivatelé

mohou do svéta pripojit prostiednictvim headsetu pro VR. (Sychov, 2022)

Pfi pozorovani statistik aplikace Steam Counts, ktera umoziuje uzivatelim nahlédnout
do statistik konkrétnich aplikaci na jeji platformé, uvadi, ze celkova denni navstévnost
daného svéta je okolo 5 uzivateli (SteamDB, 2023). Z druhého hlediska je aktivita
Ve Virtualnim svét€ mozna pomoci webového prohlizece bez vyuziti headsetu pro VR,
kdy Sychov opét na svém Twitter Gétu uvedl, v ptivodnim pfispévku, ze pfiblizna
navstévnost je vice nez 1000 lidi za den. Pfi pravidelném nahliZzeni do svéta Somnium
Space metodou pozorovani Vv pritbéhu nékolika tydni byla zjisténa navstévnost tohoto
virtualniho svéta v ifadech nizSich desitek uzivatelt, kteti ve stejnych dnech

nezavislych na sobé byli ve virtudlnim svété piipojeni.

Absence vefejnych, podlozenych a oficialnich statistik mize byt zptisobena jednak
nedostatkem aktivnich uzivateli a neochotou ze strany predstaviteld virtudlnich svétt
metaverse pfiznat mozné nevyhovujici vysledky, coZ by mohlo zplisobit nedvéru v

budoucnost této technologie i ptes jeji vysoky potencial a sou¢asnou hodnotu na trhu.

Pro lepsi pochopeni uzivateli virtulnich svéti budou vyuzity statistiky o v€kovém
rozhrani aktivnich uzivateli a prizkumy, které jsou zameéfeny na uzZivatelské
o¢ekavani od virtudlnich svét a preference v aktivitach. Zjisténi o vékovém rozhrani
aktivnich uzivateli bude ziskdno prostfednictvim statistik spolecnosti Metaversed.

Pro pochopeni, jak uzivatelé vnimaji fungovani a pobyt ve virtualnich svétech,
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bude proveden prizkum spole¢nosti Metaversed, ktery se zamétuje na divody, pro¢

lidé chtéji navstivit metaverse a jak vnimaji jeho fungovani. (Metaversed, 2023)

Vékové rozlozeni uzivatelll v metaverse

50m

40m

30m

20m

Pocet uzivatelu

10m

Om
7 8 9 10 M 122 13 14 15 16 17 18 19 20 21 2 23 24 25+

Vékové rozptyl uzivatelu

Graf 2 - Vekové rozloZeni uzivatelii v Metaverse (Zdroj: Metaversed, pielozeno a upraveno autorem)

Graf 2 ukazuje celkovy pocet uzivateli dle v€ku s mési¢nim poctem aktivnich
uzivateld. Nejvétsi prevaha je vidét u mladych teenageri ve véku 12-13 let, které jsou
nejpocetnéj$i skupinou ve virtudlnich svétech jako Roblox, Fortnite a Minecraft.
Pouze tato skupina dosahuje az 100 milion aktivnich uzivateli mésicné, coz
predstavuje ptiblizn€ 25 % celkové velikosti trhu. Po 13. roce véku se pocet aktivnich
uzivatelll zac¢ina snizovat, coz je dusledkem nékolika divodt. Tim hlavnim je fakt,
Ze nejznaméjs$i zminéné platformy jsou primarné pro poskytnuti herni zazitku na
osloveni maximalniho poctu teenagert a mladych dospivajicich nez ptimo dospélych

uzivatelu.

Vzhledem k faktu, ze zminéné nejsou platformy nejsou decentralizovany a postaveny
na technologii blockchain, neni poteba vlastnit krypto penézenku, aby si uzivatel
mohl vytvofit plnohodnotny ucet jako ve virtudlnim svété. Minimalni zakonny vék pro
vytvoreni kryptoménové penézenky (a rozhodné minimalni v€ék pro legalni nakup
a prodej kryptomén) je 18 let. Z celkového poétu 400 milioni mési¢né aktivnich
uzivatell se tedy pouze 52 miliont uzivatell (tedy 13,2 %) mlze legalné zaregistrovat

do virtualniho svéta zalozeného na blockchainu.
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Pro navazujici pochopeni, jak uzivatelé vnimaji fungovani a pobyt ve virtudlnich
svétech bude rozebran prizkum zamétujici se pravé na divody, pro¢ lidé chtéji

metaverse navstivit a jak jeho fungovani vnimaji.

Za jakym ucelem by uzivatelé vstoupili do metaverse?

54%

46%

31%

21%
16%

Hrani her, Virtualni setkavani  Vydélani penéz / prace Virtualni setkani KvUli virtuaini konferenci
zébava s prateli ve virtualnim svété s kolegy nebo udalost

Graf 3 - Za jakym ucelem by uzivatelé vstoupili do Metaverse (Zdroj: HubSpot, 2022, prelozeno a upraveno
autorem)

Vyse uvedeny graf je prizkumem spole¢nosti HubSpot zahrnoval 1000 respondent
na téma aktivita ve virtualnim svété na konceptu WEB 3.0 a byla zjisténa fada zajmu
spolu s pozadavky ze strany uzivateld, jakym aktivitam by se V ptipadé€ navstévy svéta
metaverse chtéli vénovat (Iskiew, 2022). Z vysledkd prizkumu vyplyva, ze nejvetsi
zajem ze strany uzivatelll spociva v hrani her v rdmci virtudlniho prostoru, ktery
zvolilo az 54 % respondentt. Tento pozadavek je zaroven v souladu s aktualnimi
trendy a potvrzuje, ze hry jsou jednou z hlavnich taznych ptilezitosti pro virtualni

realitu i virtudlni svéty obecné.

Dalsim zjisténim prizkumu je zajem ze strany uzivatell o setkavani se s ptateli, které
zvolilo 46 % uzivateld. Zajimavym vysledkem prizkumu je fakt, ze az 31 % uzivatela
vidi potencidl svétl metaverse jako zdroj novych pracovnich a podnikatelskych
piileZitosti. To mlZe byt zplisobeno aktudlni situaci na trhu, kdy mladi lidé po celém
svéte investuji do kryptomén, NFT tokent, virtualnich pozemki a snazi se zkouset své

Stésti v této digitalni oblasti.
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Prizkum také ukazuje, ze az 21 % uzivateli vidi v metaverse prilezitosti a moznosti
na poradani virtualnich schtizek ¢i setkavani s kolegy. Z prizkumu nakonec vyplyva,
ze pouze 16 % respondentll by vyuzilo moznost virtualnich koncertd a vefejnych
udalosti. Je pravdépodobné, ze nizsi z4djem o virtudlni koncerty a udalosti mtize byt
Castecné zpiisoben nedostatkem informaci, jak takové koncerty funguji. Vzhledem
k tomu, ze virtudlni koncerty jsou stale relativn€ novou formou zébavy, mohou byt pro
nekteré uzivatele méné atraktivnéjSi nez hrani her. Nicméné, s rozvojem technologii
a provedenych virtualnich koncertii v predchozich letech se postupné zajem o virtualni
koncerty navySuje a dostava se do $irSiho povédomi vefejnosti. Virtualni koncerty
budou popsany v kapitole ,,Analyza a zhodnoceni marketingovych kampani

vybranych firem*.

4.1.2 Nejvétsi omezeni svétlii metaverse ze strany uZivateli

V dnesni digitadlni dobé je ochrana osobnich dat povazovana za nedilnou soucést
zakladnich lidskych prav a uzivatelé maji pravo ocekavat, ze budou chranéni pted
jejich zneuzitim. Nicméng¢ se stale vyspélejsimi technologiemi Se objevuji nova rizika,
ktera mohou mit dopad na soukromi a bezpecnost uzivateld, a to nejen ve virtualnim
svété. V této kapitole bude rozebran prizkum tykajici se nejvétSich obav uzivatell
v oblasti zasad ochrany osobnich udaji a rizik spojenych s virtudlnimi svéty

spole¢nosti Propeller Insights a NordVPN sdileny portalem Statista. (Statista, 2022)

Obavy z virtualnich svéti metaverse podle dospélych uzivatel
Obavy o jejich soukromi a osobni Udaje 87%
Obavy, Ze bude prilis snadné vydavat se za jiné osoby 50%

NedQvéruji tomu, Ze jejich virtualni identita bude pravné chranéna

Obavaji se, Ze o nich bude shromazdovano vice Udaj, 45%
neZ ke kterym dali souhlas

Obavaji se, Ze si nebudou jisti identitou jinych osob L5

Mysli si, Ze bude tézke ochranit svoji skutecnou identitu 41%
pied odhalenim

Obavaji se, Ze jejich transakce nebudou priliS bezpecné 37%

Podil respondenti

Graf 4 - Obavy z virtudalnich svetii metaverse (Zdroj: Propeller Insights;NordVPN, 2021, prelozeno a upraveno
autorem)
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Prizkum spolecnosti Propeller Insights dotazoval vice nez 1 000 respondentd
v prosinci 2021, kdy az 87 % respondentti uvedlo obavy o své soukromi pfi pobytu
a uzivani svéti metaverse. Tyto obavy sméiuji k faktu, Ze ve virtudlnim prostoru mtize
byt mnohem snazsi narusit soukromi a ziskat informace o jednotlivych uZzivatelich,
které mohou byt nasledné pouzity k neopravnénym ucelim. Dale piiblizné 50 %
respondentti se obava, ze pro hackery bude pfili§ snadné napodobit jiné osoby
Vv metaverse a vydavat se za né¢ (v mnoha piipadech sta¢i ziskat uzivatelské jméno

a heslo, ptipadné zalozeni nového profilu pod zcela alternativni identitou).

Pfitom az 47 % respondentll nema divéru v to, Ze bude jejich identita v metaverse
legaln¢ chranéna a mit stejnd prava na soukromi a ochranu pted zneuZitim osobnich
udajt, jako ve fyzickém svété. To mize mit negativni dopad na to, jak se budou
uzivatelé v metaverse citit, kolik v ném budou travit ¢asu a jak intenzivné nebo
komplexné jej budou pouzivat. Zaroven je potieba si uvédomit, Ze ochrana soukromi
a identity uzivatelt v metaverse je klicova pro vytvoreni divéry a stability, jelikoz

prave uzivatelé jsou klicem ke spravnému a SirSimu fungovani svétti metaverse.

Dalsim faktem je, ze az 45 % respondentii vyjadfilo obavy o Sifce dat, ktery bude
o jejich osob& sbirdn a eventualné pouzit proti nim. To by znamenalo sbirani
a sledovani dat a chovani uzivateli, ke kterému by nemuseli dat ptimy souhlas.
Dale 43 % respondentti uvedlo obavy tykajici se virtualni identity, kdy si uzivatelé
nebudou moci byt jisti identitou ostatnich uzivateld, ktefi se mohou vydavat za nékoho
jiného. Tomu nasvédcuje fakt, Ze si uzivatelé ve virtudlnim svété mohou piizplsobit
svého virtudlniho avatara vlastnim preferencim vcetné pohlavi, obleceni, jména
i celkového stylu. Soucasné az 41 % respondentd se obava, Ze nebude mozné ochranit
jejich skute¢nou identitu pfed odhalenim a nasledné budou néktera citliva data pouzita

proti nim.

Posledni polozkou v pruzkumu tykajiciho se obav uzivatelt bylo, ze 37 % respondentt
se obava o bezpecnost jejich platebnich transakci a tim 1 jejich platebnich prostredkil.
Platebni karty mohou byt obvykle napojené na konkrétni ucet ve virtudlnim svété, kdy

za pomoci platebni karty si uZivatelé mohou prostfednictvim bezpecnostniho kodu
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piimo ve hie zaplatit vybrané virtualni zboZzi a obratem nastavenou kreditni kartou
zbozi uhradit (Horizon Worlds). Jiné virtudlni svéty jsou napojeny piimo na

wewvr

zvladnou manipulovat.

Z pruzkumu vyplyva, Ze k rozvoji virtualnich svéti je diveéra a jistota o své osobni
udaje nezbytnym prvkem pro vytvoieni stability a je diilezité, aby tvirci virtualnich
svétl poskytovali uzivatelim adekvatni ochranu soukromi, aby se v prostoru citili

bezpecné a divérovali mu.

4.1.3 Nejvétsi omezeni technologie virtualni reality ze strany uzivateli

Nasledujici prizkum spole¢nosti VR Inteligence se zamétoval na nejvétsi omezeni,
ktera brani masovému rozsifeni nastroju virtualni reality a s tim spojenych virtualnich
technologii. Technologie virtudlni reality je totiz nezbytna pro plnou tucast
vV nadchdzejicich virtudlnich svétech, které v budoucnu budou dostupné pouze
prostfednictvim headsetli pro VR pro poskytnuti plné imerzivni zkusSenosti (aktualné
Horizon Worlds). Prizkum byl proveden mezi 761 profesionaly na VR po celém svéte
ve 3. ¢tvrtleti roku 2019 a sdileny portalem Statista (Statista, 2019). I pfes mensi
neaktualnost prizkumu jsou odpovédi stale aktualni a mnoho experti i uzivateli S tim

do dnes$niho dne stale souhlasi.

Hlavni pfekazky masového pfijeti VR

46.2% 45.6%

38.1% 37.6% 36.6%

22.2%

Podil respondenti

1.7%

Cena Nedostatek Velikost/design Nedostatek Pouzitelnost/ Nevolnost Nevim Jiné
headsetu obsahu headsetu povédomi vyuziti zVR
o technologii

Graf 5 - Hlavni prekazky masového prijeti VR (Zdroj: VR Intelligence, 2019, prrelozeno a upraveno autorem)
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Za nejvetsi omezeni, které bylo prizkumem identifikovano, se povazuje cena headseti
pro virtudlni realitu. Pfiblizn¢ 46 % uzivatell se shodlo, Ze potizovaci cena je pfili$
vysoka, kdy napiiklad nejznaméjsi znac¢ka Oculus, pfi vydani svych VR bryli v roce
2019 je uvedla na trh s cenou od 399 USD, coz pro mnoho uZzivatel se ukazalo jako
naro¢na vstupni bariéra. V roce 2023 je cena headsetu Oculus stale ve vysi 399 USD.
Neustalym vyvojem technologii a naristajici konkurenci na trhu se vSak ocekava,
ze cena headsetli se postupné bude snizovat a jeji cena bude mensi prekazkou pro

masoveé rozsireni.

Dalsim omezenim je nedostatek obsahu pro VR, kdy uZivatelé jsou ¢asto omezeni
vybérem virtudlnich her, aplikaci nebo riznych imerzivnich zazitkli, na ¢emz se
shodlo az 45 % respondenti. V pribéhu poslednich let se sice nabidka virtualnich her
vyrazné posunula, nicméné herni i uzivatelské komunity se shoduji, ze vice her na trhu
nemusi pfimo znamenat dostatek kvalitnich her. Divodem mutze byt naptiklad
neatraktivni grafika, nepfirozené virtualni prostfedi nebo nedostatek urcitych hernich
zanru, jako napiiklad rozsahlej$i hry s kooperativnimi rezimy pro hrani s piateli.
Pro naro¢néjsi hry je totiz zapotiebi silnéjsSiho vykonu, ktery obvykle headsety
nedisponuji a je tak zapotiebi propojit headset S poc¢itatem, ve kterém se hra spusti

a poté je headsetu promitana.

DalSim pomérné€ vyznamnym faktorem, ktery zvolilo az 38 % respondenttl, je velikost
a design headseti pro virtualni realitu. Mnoho uzivatelt si stéZzuje, ze zafizeni jsou
stale pfilis t€Zkd, nepohodlnd nebo maji nadmérnou velikost pro pravidelné pouZzivani.
Pfi del$im uzivani headsetu uzivatelé Casto pocituji otlaceni od bryli a citi se
nepohodIng€. Pro zakoupeni kvalitnéjSiho vybaveni nebo specidlnich navleki by
uzivatelé museli investovat dalsi ¢astky a celkoveé by se investice do technického

vybaveni navysila.

Dale 36 % uzivateld uvedlo, ze jednim z dal$ich dGvodti omezeni je nedostatecna
informovanost o virtudlni realité, kdy si vefejnost stdle neuvédomuje, co virtudlni
realita pfinasi, co vV ni mohou vlastn¢ délat a jaké jsou jeji vyhody. Mnoho uzivateli Si
mysli, Ze virtudlni realita je pouze pro hrani her, nicméné vyuziti VR je mnohem §irsi,

jako naptiklad v oblasti zdravotnictvi, vzdé€lani, architektury, primyslu a dalSich
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oblastech, kdy tieba vzdélavani umoznuje poslouchat stoické ptrednasky v jejich
pfirozeném prostfedi z obdobi Recka od jejich vyznamnych piedstaviteld, viz ptiloha

¢. 3.

Navic 22 % uzivateli se shodlo na tom, ze pobyt ve virtualni realité¢ zplsobuje
nevolnost a je naro¢né byt ve virtualnim prostiedi, které se neustale méni a pohybuje.
Dalsimi kategoriemi ve vyzkumu byla kategorie ,,jiné*, kterd zahrnuje prekazky, které
nebyly v prizkumu specifikovany. Mize se napiiklad jednat o piekazky, které jsou
specifické pro urcité uzivatele nebo odvétvi, kdy se mlize jednat o problémy spojené
se zdravim uzivatelt, jako je tieba problém se zrakem nebo zvysena uzkost pii hrani
napiiklad hororovych nebo sci-fi her. Za nejvétsi omezeni je vSak stale povazovana
cena hardwaru. Z prizkumu lze uvést, Ze masové pfijeti virtualni reality je stale

V procesu, a jesté né¢jakou dobu i pies jeji technologicky pokrok potrva.

4.1.4 Analyza a situace trhu virtualnich pozemki

Tato kapitola bude zaméfena na zhodnoceni stavu trhu virtualnich pozemkut v deseti
nejvetSich virtudlnich svétech postavenych na blockchainu. Statistiky pochézi

z ovéfené¢ho startupu WeMeta, ktery se vénuje shromazd’ovani dat o prodejich

pozemki NFT.

Svét metaverse Celkovy objem prodeje Rok vytvoreni
Otherside $815,204,820 2022
Decentraland S444,540,170 2020
The Sandbox $344,317,044 2011
NFT Worlds $90,836,020 2021
Metroverse Genesis $44,579,775 2022
Worldwide Webb $39,693,477 2020
Voxels $33,767,981 2018
Arcade Land $30,416,840 2021
Treeverse $24,672,677 2021
Somnium Space $22,158,169 2017
Celkova ¢astka v USD ($) $1,890,186,973

Tabulka 1 - Prehled deseti nejvétsich metaverse svétit s nejvétsim objemem prodanych virtualnich pozemkii
(zdroj WeMeta, 2022, viastni zpracovani)
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Tabulka vyse uvadi celkovy objem prodeji u deseti nejvyznamngjSich virtualnich
svétl zamétenych na prodej virtualnich pozemkt. Od svého vzniku vyprodukovaly
celkem transakce ve vysi 1,9 miliardy dolarii pouze v prodeji virtualnich nemovitosti
prostiednictvim blockchainu. Nékteré z nich jsou méné znaméjsi, piesto vSak svym
investorim a zajemcum zvladaji prodavat virtualni pozemky v hodnoté stovek miliond
dolart. Nejhodnotngj$im virtudlnim svétem z pohledu prodeje virtudlnich pozemki je
metaverse s nazvem Otherside, ktery zatim neni z pohledu vefejnosti pfili§ zndmy,
ale i pfesto se mu povedlo prodat virtualni pozemKy skoro za miliardu dolard. Uz jen
po svém spusténi na zacatku roku 2022 byly v Otherside prodany virtudlni pozemky

za vice nez 100 milionu dolart, a to pouze v prvnich 45 minutach (Dsouza, 2022).

Mnoho investort totiz vsazi na pred€asné investovani s dlouhodobym zdmérem drzet
nakoupené pozemky ve vlastnictvi a posléze je prodat za mnohem vyssi cenu. DalSimi
hodnotnymi svéty z pohledu objemu prodeje je virtualni svét Decentraland s vice nez
400 miliony dolary v transakcich ve virtualnich pozemcich a na tfetim misté je
Sandbox s 344 miliony dolary v celkovém poctu transakcich. Celkové se jedna
0 622 000 virtualnich pozemkl ve virtualnich svétech uvedenych v tabulce ¢. 1,

které si uzivatelé mohou zakoupit a voln¢ uzivat.

Nicméné ndkup a prodej virtudlnich pozemkd ma své také stinné stranky, jedna se
o velmi nestabilni trh, ktery se fidi fadou dalSich faktort. Prodej virtualnich pozemk
zacal vyrazné vzkvétat koncem roku 2021, kdy prvni firmy zacaly nakupovat virtualni
pozemky a vzniklo tak nové odvétvi, které se zacalo podobat tradi¢nim komerénim
nemovitostem. Investofi a kupci zacali ve velkém vykupovat virtualni pozemky
a nasledné¢ je prodavat nebo pronajimat spolecnostem, Které si chtély ziidit své
virtualni kanceléfe, piipadné je vyuzivat k riiznym marketingovym &innostem. Casto
se vSak jednalo pouze o cilenou PR strategii pro ukdzani jména firmy v lepSim svétle,
kdy se globalni znamé firmy chtéli a stale chtéji predehnat, kdo ma cennéjsi pozemek

a lepsi lokaci.
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Narust a rychly propad na trhu virtualnich nemovitosti
Pramérna cena virtualnich pozemku a celkovy objem obchodovanivyrazny pokles.

20 tis. dolart ($) 250 milionu dolart ($)
Celkovy mési€ni objem
Primérna cena obchodu ve vybranych svétech __
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15
150
10
100
5
50
0 0
LUBDKCCSZRLPLUBDKC LUBDKCCSZRLPLUBDKC
2021 2022 2021 2022

Graf 6 - Prrehled na trhu trhu virtudlnich nemovitosti v roce 2021 - 2022 (Zdroj: Thelnformation;WeMeta, 2022,
prelozeno a upraveno autorem)

Graf ¢. 6 zobrazuje vyvoj trhu s virtudlnimi pozemky na vybranych blockchainovych
virtudlnich svétech (Sandbox, Decentraland, Somnium Space, Superworld, Voxels
a NFT Worlds) od zacatku roku 2021. V té dobé se o téchto svétech zacinalo Sifit
povédomi a klicovy okamzik nastal v fijnu a listopadu téhoz roku, kdy se spolecnost
Facebook pfejmenovala na Meta a predstavila novou strategii zaméfenou na vyuziti
virtualnich svéti. Tento krok vyvolal nakupni horec¢ku virtualnich pozemku a firmy se
snazily pfedbéhnout ostatni a ziskat co nejvetsi nebo nejvice pozemki. Tento trend byl
zpiisoben obavami, kdy se investofi snazili pfedejit situaci spojené s kryptoménou
Bitcoin, ktera na zacatku své existence stala mén¢ nez dolar a pozd¢ji dosahla az na
68 000 dolarti. V listopadu 2021 doslo k prudkému nartstu obchodii s virtualnimi
pozemky, coz vedlo k celosvétovému z4jmu investorti. Trh doséhl svého mési¢niho
maxima v hodnoté¢ 229 miliont dolard a primérna cena virtudlniho pozemku na

vrcholu v unoru 2022 dosahla vyse 16 300 dolarti.

Graf ukazuje, Ze celkova velikost trhu s virtualnimi pozemky klesla o 97 % na
8 miliond dolart v ¢ervnu roku 2022, béhem osmi mésicti od svého vrcholu v listopadu
2021. Tento propad velikosti trhu byl také spojen s vyraznym poklesem priimérné ceny

virtualniho pozemku, kterd se do ¢ervna 2022 snizila o téméf 80 % na 3 300 dolard.
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Klesajici ceny virtudlnich pozemki 1ze castecné piisoudit poklesu cen kryptomén
a rostouci mife inflace. Konkrétné se Bitcoin na konci roku 2021 propadl o 19 %
a poté pokracoval v poklesu o dal§ich 17 %, zatimco kryptoména Ethereum klesla
0 26 %. Tyto kryptomény dosahly svého vrcholu v dobé, kdy se trh s virtudlnimi
pozemky dostaval do astronomickych Ccisel, tedy na prelomu listopadu 2021.
Po poklesu obou kryptomén se snizila i cena virtualnich pozemki, coz ukazuje, ze

cena tohoto typu aktiva je velmi volatilni a zavisi na né€kolika riznych faktorech.

Jako prakticky pfiklad lze uvést investici investi¢niho startupu Everyrealm, ktery
vlastnil portfolio pozemkt v Sandboxu v hodnot¢ 4,3 miliond dolard. V ¢ervnu 2022

se hodnota tohoto portfolia snizila na 863 000 dolara.

Zavér této kapitoly poukazuje na vyznamnou ucast uzivateli z celého svéta na tvorbé
ekonomiky svétl metaverse a digitalniho trhu s virtualnimi pozemky. Piejmenovani
spole¢nosti Meta na vrcholu kryptoménového trhu ptispé€lo k pfijeti virtudlnich svéta
a ptilakalo mnoho investorii. Nicméné po propadu hodnot nejznameéjSich kryptomén
se duvéra v digitalni technologie vyrazné snizila, coz zaroven zptsobila extrémni
pokles cen a snizeni hodnoty téchto pozemkili. Pfestoze se s nastupem novych
virtudlnich svétl, jako je naptiklad Otherside, zajem opét o virtudlni investice do

pozemku navysil, stale se jednd o nestabilni trh s riznymi riziky.

4.1.5 Soucasna hodnota a piredpoklady vyvoje trhu metaverse a VR

Urceni celkové hodnoty svétll metaverse je pomerné narocné, protoze rizné zdroje na
internetu vyuzivaji odlisné metriky, €isla i pfedpoklady, tedy pokud nejsou vzajemné
kopirovana data. Tento problém je zplisoben neustalym vyvojem technologii,
nejednotné definic a celkové fragmentaci, jelikoz v soucasné dob¢ existuji stovky ¢i
tisice virtualnich svétl a neustale vznikaji nové. Duvodem je taky absence jednotného
centralizovaného svéta metaverse a uz jenom ztohoto diivodu nelze presné urcit
celkovou hodnotu. Ptesto Ize na zaklad¢ predpokladi z ovérenych zdroji ziskat urcity

nahled na celkovy vyvoj metaverse a virtualni reality.
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Pfedpokladana velikost trhu metaverse od roku
2021 do 2030 (v miliardach dolar()

1400 1300,89

1200
1000 853,04
800
o0 570,03
385,49
400 263,75
183,16
128,98 ~°%
200 o co 649 9246 I I I

2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029 2030

o

Graf 7 - Predpokladanda velikost trhu metaverse od roku 2021 do 2030 (Zdroj: PrecedenceResearch, 2023,
prelozeno a upraveno autorem)

Spole¢nost Precedence Research odhaduje, Ze hodnota celosvétového trhu metaverse
se v roce 2030 zvsi az na 1,3 miliard dolara (PrecedenceResearch, 2023). V roce 2021
se myslenka virtudlnich svéti stala vice znamou diky spole¢nosti Meta a SirSimu
vyuziti kryptomén a NFT token, a pfestoze se trh s virtualnimi nemovitostmi propadl,

jeho hodnota byla v roce 2021 odhadovana na 51,69 miliard dolard.

Do roku 2030 se oc¢ekava narist hodnoty az o 2 516 % diky rostouci poptavce po
virtudlnich svétech metaverse a pokrocilému technologickému vyvoji. S tim souvisi
také navySeni konkurence mezi firmami, které se zabyvaji riznymi marketingovymi
nebo investicnimi ¢innostmi, véetné vytvareni NFT tokent a digitalnich aktiv, ndkupu
a prodeje virtudlnich nemovitosti a dalSich. Vyvoj virtualnich svéta také ptinasi
inovace v oblasti um¢lé inteligence, blockchainu, kryptomén a dalSich informac¢nich
technologii. Rozvoj trhu s metaverse je zaroven ovlivnén investicemi vyznamnych
technologickych spolecnosti, jako naptiklad Apple, Microsoft, Nvidia, Meta, Shopify,
které investuji az miliardové ¢astky do vyvoje virtualnich svétt nebo riznych startup
projekti. Nejveétsi narust je vSak oCekavan mezi lety 2025-2030, kdy je ocekavan

vyrazny posun informacnich a digitalnich technologii.

Predpoklada se, ze se trh s metaverse bude rychleji rozvijet a bude vniman jako

divéryhodny néstroj nejen pro socialni setkavani, jakmile se zapoji vice globalnich
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subjektll verejné spravy a myslenka zcela digitdlnich svéti se dostane do $ir§iho

povédomi.

V poslednich letech se také konalo nékolik virtualnich veiejnych udalosti v metaverse,
které byly navstiveny vys$imi desitkami milionu uzivateli a pomohly k celkovému
ptijeti digitalnich technologii po celém svété. Tyto uddlosti zahrnovaly napiiklad
virtualni koncerty a dalsi akce, které budou popsany v dalSich kapitolach této praktické

¢asti.

V nasledujici ¢asti bude poskytnuto zhodnoceni trhu zaméfeného na virtudlni
a rozSifenou realitu, kterd je urcitym zpiisobem povazovana za ptredchiidce svéth
metaverse. Technologie virtudlni a rozSifené reality se stdle vyvijeji a umoziuje
uzivatelim intenzivnéjs$i ponofeni se do realistickych, interaktivnich a pohlcujicich
moznosti, ¢imz se zaroven rozviji i celkovd ekonomickd hodnota a potencial této
technologie. V nasledujicim odstavci bude rozebran soucasny stav a predpoklady trhu
virtualni reality od stejnych letech od 2021 do roku 2030.

Predpokladana velikost trhu s VR a AR
od roku 2021 do 2030 (v miliardach dolart)

1000

800
700
588,48

600
>00 402,99
400
200 275,97

188,98
200 gagy 12941
100 2846 41,56 60,69 , I I

2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029 2030

Graf 8 — Prredpokladand velikost trhu s AR a VR (Zdroj: PrecedenceResearch, 2022, pirelozeno
a upraveno autorem)
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4.2

Podle grafu od spolecnosti PrecedenceResearch se celosvétovy trh s rozSifenou
a virtualni realitou v roce 2022 odhadoval pfiblizné na 41,56 miliard dolari a ocekava
se, ze do roku 2030 dosahne piiblizné az 859,35 miliard dolart. (PrecedenseResearch,
2022)

Narist trhu s VR a AR je zpusobeny rozvojem technologii a jejich vyuzitim
v oblastech od prodeje produkt, jako napiiklad aplikace spole¢nosti Adidas, ktera
uzivatelim umoziuje vyzkouset si jejich boty ptimo pied jejich nakoupenim, jak na
nich budou vypadat az po riizné zabavné i vzdélavaci aplikace. Nejvetsi narast se vSak
oc¢ekava v oblasti aplikaci na virtudlni realitu, které v blizké budoucnosti budou
vytvafet mnohem realisti¢téjsi iluzi zcela virtualniho prostfedi a budou umoziovat
uzivatelim zapojit skoro vSechny smysly. Rozvoj trhu je také zavisly na naristajici
poptavce po zatizenich pro virtudlni realitu a potencialu vyuziti ze strany spottebiteld,
kdy se nejprve budou muset odbourat zminéné bariéry, aby se dosdhlo masového
ptijeti technologii VR. Metaverse ma vSak vétsi potencial nez samotné technologie,
protoze nabizi Sir§i spektrum vyuziti a zaroven vytvaifi mnoho ekonomickych

prilezitosti, kterych firmy a uzivatelé mohou vyuzivat téméf bez omezeni.

Vyuziti VR a metaverse v soukromém a veiejném sektoru

V této kapitole bude rozebrano vyuZziti virtudlnich svéti metaverse a virtudlni reality
v soukromém a vefejném sektoru. V prvnich kapitolach budou prozkoumany
prilezitosti a dostupné aktivity vhodné pro soukromy sektor s analyzou vybranych
kampani znamych firem a dale bude analyzovano vyuziti ve svétii metaverse ve statni

spravé spole¢né s vyuzitim virtualni reality politickymi subjekty.

4.2.1 Prilezitosti soukromého sektoru ve svétech metaverse

Tato kapitola bude zamétena na praktické podnikatelské prileZitosti ve virtualnich
svétech s uvedenim praktickych ptikladu, jako je prodej pozemkd, digitalnich sluzeb,
NFT kolekci a dalsi prilezitosti v oboru. Nebudou zde zminovany pfilezitosti, jako je
hrani her, navstéva virtualnich svétli nebo traveni Casu s prateli. Nejedna se vSak
o priruc¢ku na ptimy nebo jednoduchy zisk a vzdy je potieba se seznamit s konkrétnim

trhem a aktualnimi okolnostmi.
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Nakup, prodej nebo pronijem virtualnich pozemki

Oblast nakupu a prodeje virtudlnich pozemkd Vv této diplomové praci byla jiz
nekolikrat zminéna, nicméné jelikoz se jedna o jednu z nejatraktivnéjSich ptilezitosti
ve svétech metaverse, bude v ramci tématu rozepsana i Vv této kapitole. Pozemky
V metaverse jsou obvykle limitované a jelikoz ma vétSina virtualnich svétd omezeny
prostor, napiiklad v okoli centra hlavnich mést, muze se tim jejich cena az vyrazné

navysit.

Trh s virtualnimi pozemky muze tak pii spravném nac¢asovani a provedeni vydélat jeho
majiteli nemaly zisk, a t0 vyhodnym nédkupem a naslednym prodejem. Virtudlni
pozemky, avSak nemusi pfimo znamenat nutnost vyhodného prodeje, ale nabizi také
prilezitost dlouhodobého prondjmu, kde firmy nebo i jednotlivci Casto hledaji ve
svétech metaverse rizné prostory pro uvedeni svych vyrobki, vystaveni uméleckych
dél nebo nabidnuti urcitych sluzeb. Cena prondjmu nasledné zavisi na blizkosti centra
v dané lokalité a fad¢ dalSich faktorti, jako je pocCet aktivnich uzivateld v okoli a dalsi.
Prezidentsky kandidat Karel Janeéek Si Vroce 2022 takto potidil svij virtualni
pozemek ve svéte Somnium Space za 189 000 korun a nasledné na ném zahajil svoji
volebni kampan. Lze pfedpokladat, Ze Karel Janecek béhem par let mizZe konkrétni
lokaci ve virtudlnim svété prodat az za nékolikanidsobné vySsi castku. Dal§im
ptikladem je jiz zminéna podnikatelka Anshe Chung, ktera se stala prvni dolarovou
milionatkou pravé diky pfiyjmim zprodeje a prondymu virtualnich pozemki

na platform¢ Second Life.
Vytvoieni a nasledny prodej vlastniho NFT tokenu

Trh sNFT digitalnimi tokeny V poslednich letech zaziva jednu velkou udalost
za druhou. Tim, ze NFT jsou zalozZeny na blockchainu jim zajist'uje, Ze jsou jedinecné,
neopakovatelné a lehce 1ze urcit aktualniho i pfedchoziho vlastnika. Trhu pomaha fakt,
kdy si kazdy muze vytvorit své vlastni NFT a ulozit ho na auk¢ni platformé, jako je
napiiklad OpenSea, ktera umoznuje nasledny prodej. Pokud by se vzal primér
5 nejhodnotnéjSich NFT prodejli soucasnosti, primérna cena za NFT token se
pohybuje okolo 53,28 milionu dolar. Podle Casopisu New York Times pouze za rok

2021 ¢inily prodeje z NFT trhu celkem 25 miliard dolard.
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Vytvoreni umélecké galerie ve svétech metaverse

Otevieni umélecké galerie ve virtualnich sv€tech umoZni vystavit umélecka dila,
zakoupené NFT nebo rizné grafické vytvory, které uzivatel vlastni. Na zaklad¢ toho
je mozné vybirat vstupné od ostatnich uzivatell, ktefi budou chtit vystavu nebo
prehlidku navstivit. Kromé toho Ize vydé¢lat urCité penize naslednym prodejem
uméleckych dél nebo rovnou NFT kolekei. Virtualni galerie totiZ v metaverse mohou
umélciim umoznit vystavit sva dila v riznych formatech, jako je 2D zobrazeni obrazu,
3D modely nebo libovolnd animace. Zajemci si tak mohou prohlédnout kazdy detail
dan¢ho umeleckého dila. Aktualné existuje nékolik globalnich uméleckych galerii
pouzivajici auk¢ni format, kde prodavaji své NFT tokeny. Timto zplisobem byla
prodana vétSina nejdrazSich NFT tokenl za milionové ¢astky, jako naptiklad NFT
s nazvem ,,The First 5000 Days*, ktery se prodal v prvnim aukénim dom¢é v metaverse
nesouci nazev Christie's, kde je umoznéno umélciim v metaverse prezentovat sva dila
a prodavat je na nejvyssi trovni profesionality. Tento druh podnikani miZe uZivatelim
nabidnout §ir$i moznosti osloveni novych uzivatelti a potencialnich kupct z celého

svéta.

Obrazek 17 - Virtudlni galerie v metaverse slouzici k prodeji NFT (Zdroj: Spatial, 2022)
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Vytvareni a architektura virtualnich svétu

Poptavka po architektech a vyvojarich svéth metaverse se stava ¢im dal cCastéjsi
a zadan¢jsi profesi nez diive. Tzv. metaverse architekti se zabyvaji navrhovanim
a vytvarenim virtualnich prostorti, budov vcetné virtualnich mést, které slouzi jako
digitalni prostiedi pro socialni interakci, podnikani nebo zabavu. Jejich prace zahrnuje
Sirokou skalu dovednosti, jako je kreativita, technické znalosti a schopnost pracovat
s riznymi softwarovymi a grafickymi nastroji. Dle studovanych nabidek na trhu prace
v USA se nabidky na zminénou pozici pohybuji v priméru okolo 113 000 dolarti za
rok, tedy v ptepoctu okolo 2,5 milionu korun. Nabidky se dale pohybovaly od 60 000
dolarti az do 200 000 dolart, v piepoctu od 1,3 milionu korun az po 4,5 milionu korun.
Vyhodou je neomezend kreativita v rdmci tvorby v digitalnim svété, a predevSim

nedostatek kvalifikovanych lidi na trhu prace.
Prodej sluzeb a piredméti ve virtualnim svété

Prodej digitalnich sluzeb a pfedmétd ve virtudlnich svétech predstavuje kazdorocné
narustajici trh, ktery poskytuje tviiréim osobnostem a podnikateliim mnoho pfileZitosti
bez mnoha podnikatelskych rizik, které vznikaji pfi podnikani ve fyzickém svété.
Jedna se napiiklad o distribuci, skladovani a rizné provozni naklady. Jako prakticky
priklad je mozné uvést tvorbu a nésledny prodej virtudlniho obleceni pro uzivatele,

které si mohou zakoupit pro své avatary.

Samoziejmé se nemusi jednat pouze o virtualni obleCeni pro avatary, ale lze také
propagovat své zbozi a sluzby z fyzického svéta, napiiklad pomoci showroomu, kde
si uzivatelé mohou prohlédnout celé kategorie vyrobki, ziskat informace o vyrobci
nebo si je prostiednictvim mobilnich aplikaci propojenych s virtualnich a rozSifenou
realitou pfimo vyzkouset, jak by napiiklad konkrétni boty vypadaly ve skute¢ném
svété. Podobnou aplikaci jiz vytvotila spolecnost Nike, kterd uzivatelim umoziuje
prostfednictvim mobilni aplikace si vyzkouSet konkrétni NFT produkty, zatim

pfevazné boty, jak na uzivateli budou vypadat.

Konkrétnim piikladem na vytvofeny showroom ve virtualnim svété je ten od modni
spolecnosti Benetton, zobrazeny Vv ptiloze €. 4, kde si uzivatelé mohou prohlédnout
kompletni nabidku jednotlivych druhii obleceni a poté prostiednictvim QR kodu je

zakoupit ve fyzickém svété. Uzivatelé zde mohou interagovat s produkty, detailné si
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je prohliZet nebo si 0 nich precist vice informaci prostiednictvim svého headsetu nebo
pocitace. Vytvotreni virtudlniho showroomu umozni snizeni celkovych nékladi
naptiklad fyzické postaveni takového showroomu, piipadné rekonstrukci kancelari
nebo firemni budovy. S uzivateli je také mozné komunikovat prostiednictvim
virtualnich avatarti za pouziti mikrofonu a zvukového vystupu a zaméstnanci prodejny

tak mohou byt pIn¢ k dispozici.

Marketingova ¢innost a pronajem reklamnich ploch

Marketingové ¢innosti ve virtualnich svétech se taktéz stavaji zdsadni oblasti budouci
reklamy a jednou z nejvétsich obav ze strany uZzivatelt. Metaverse nabizi zcela nové
a inovativni moznosti k propagaci znacky 1 sluzeb a produktii. Firmy mohou pracovat
s pokrocilou technologii, ktera se zcela dokaze ptizptsobit uzivatelim na miru dle
jejich preferenci a chovani ve virtualnim svété. Zaroven je jednodussi sledovat
naptiklad dobu stravenou sledovanim reklamy a veskery uzivatelsky pohyb véetné
jejich  chovani v metaverse, coZz inzerentim umozni efektivnéj§i zacileni
a propracovani reklam pro své cilové publikum. Tim, Ze je mozné ptizpusobit reklamni
bannery zcela na miru konkrétnim uzivatelim a predejde se tak zobrazeni reklamniho
sdéleni nerelevantnimu publiku, coZ firmé pomiiZze snizit ndklady na reklamu.
Lze tedy tvrdit, ze v metaverse svété bude v budoucnu pravdépodobné efektivngjsi
cileni reklam a nasledna optimalizace marketingovych kampani. Jednou
Z nejjednodussich moznosti na zviditelnéni firemni znacky muze byt pronijem
reklamnich ploch na vybraném mist¢ ve virtudlnim svété, zaroven muze byt
1 vyhodnym zdrojem pravidelného piijmu, pokud uZivatel pronajima prostor na
reklamu na svém virtualnim pozemku. Je tak moZné sva reklamni sdéleni umistit tfeba
na namésti hlavniho mésta nebo na nejnavstévovanéjsi mista. Je tak snazsi reklamy
umistit konkrétni budovu, vybrané misto nebo si nechat vytvofit reklamni sdéleni
V podobé virtualniho avatara ovlddaného pocitacem, ktery bude chodit s ceduli ve

virtualnim svété a komunikovat s potencialni zakazniky.
Prvnim z piikladt vyuziti reklamni plochy v metaverse v Ceské republice je reklamni

kampan spole¢nosti Samsung, ktera vyuzila moznost propagace v metaverse Roblox

Vv roce 2022 a to hned po zptistupnéni mozZnosti vyuziti reklamnich ze strany firem.
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Jejim cilem bylo oslovit mladou cilovou skupinu, kterd travi ve virtudlnim svété

Roblox v priméru 2 a ptl hodiny denné.

4.2.2 Analyza a zhodnoceni marketingovych kampani vybranych firem

V nasledujici kapitole bude rozebrano vyuziti virtualni reality u vybrané ceské firmy
Beat Games a nasledné vétsi zaméfeni na virtualni svéty metaverse v soukromém
sektoru a jejich priklady vyuziti u znamych firem jako Coca-Cola, Nike, Epic Games,
Disney a Pedigree.

Ptikladem ptedni ¢eské firmy pusobici na trhu virtualni reality je firma Beat Games,
ktera v roce 2018 vytvoftila revolucni projekt v oblasti VR vydany pod nazvem Beat
Saber a vytvoftila tak hru, ktera zaujala hrace po celém svété. Tym slozeny z odbornikii
Jana Ilavského, Vladimira Hiina a Jaroslava Becka, se zaméfil na vyvoj inovativni
a zabavné hry, kterd méla za cil kombinovat prvky hudebnich her, fitness a virtualni
reality. Hra umozni hra¢im plné ponofeni do imerzivniho prostfedi plného hudby,
tance a zabavy, kdy hra¢ prostfednictvim svych ovladacii a headsetu pro virtualni
realitu ovlada dva svételné mece a ma za ukol ,;roziezavat™ barevné bloky, které se
knému ve 3D rozhrani pohybuji. Tyto bloky jsou naladény podle rytmu hudby
a opatfeny Sipkami, které urcuji smér, jakym maji byt hra€em roziezany Hrac¢ tak musi
vyuzit své ,svételné mece™ k dokonalému fezu blokl dle jejich barev, které jsou
ve stejné barvé zminénych svételnych mecl, a to modré a Cervené. Cilem je ziskat
co nejvice bodl na zékladé preciznosti pii profezu kostek, kdy hractv postup ve hie

je urcen podle poctu ziskanych bodi. Hra¢ tak musi béhem hry obratné zachazet se
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svymi mec¢i v rytmu hudby a sekat je v souladu s Sipkami a barvami, kterymi se
jednotlivé bloky vyznacuji. Cim vice bodt hra¢ ziska, tim vice se posunuje V Zebiicku
umisténi. Diky své popularité se zaCaly poradat také svétové turnaje v této hie a v roce
2022 na svétové soutézi s nazvem ,,Beat Saber World Cup 2022 si vyherce odnesl

6 231 dolart, coz je v ptepoctu okolo 140 000 korun.

vvvvvv

her na trhu a jeho jednoduchy, ale zaroven navykovy koncept zaujal hrace po celém
svété. S vice nez 4 miliony prodanych kust k roku 2021 se Beat Saber stal
nejprodavanéj$i VR hrou na platforméach Steam a Oculus a dtlezitym milnikem pro
trh a vyuziti virtualni reality v hernim a zabavném prostiedi. Hra piinesla revoluci
voblasti VR her, kde pfinasi jedineny zazitek, Které¢ho lze tézko dosahnout
v tradi¢nich videohrach. Diky své intenzivni a poutavé hratelnosti, kterd ma za cil
propojit hudbu, pohyb a vizudlni efekty, se Beat Saber stal piikladem, jak zabavné
a uzivatelsky pfivétivé mohou byt virtudlni hry pro téméf kazdou vekovou kategorii.
Jeji Gspéch vyrazné pfispél k popularizaci virtudlni reality mezi §irSi vefejnosti.
Jako jedna z nejznaméjSich a nejuspesnéjsich VR her se Beat Saber stal vstupnim
bodem pro mnoho novych uzivateli virtualni reality a mnozi pravé diky této hre

koupili sva prvni virtudlni zatizeni urcené pro virtualni realitu.

Celkovy prodej aplikace "Beat Saber" od zacatku v
Cervenci 2018 - ledna 2021
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Graf 9 - Statistiky prodeje virtualni hry Beat Saber od roku 2018 do roku 2021 (RoadToVR, 2021,
preloZeno a upraveno autorem)
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Verejnd data poskytnutd spolecnosti Oculus a potvrzena spolecnosti Beat Games
ukazuji vyvoj uspésnosti z hlediska prodanych her od svého vydani v roce 2018 do
roku 2021 dle jednotlivych ¢tvrtleti. Podle tabulky vyse je mozné vidét uvedeni hry na
trh na prelomu 3. Ctvrtleti a béhem necelého prvniho roku hra oslavila vice nez
1 milion prodanych kust. Jeji vyvoj nadale pokracoval stejnym tempem az do roku
2020, kdy v navaznosti na situaci s onemocnénim COVID-19 a naslednymi
omezenimi se vefejnost zacala vice zajimat o zabavni segment v ramci pocitacovych

a virtualnich her. Béhem dalsiho necelého roku pokofila vice nez 2 miliony prodanych

vvvvvv

Celkové trzby spolecnosti Beat Games se roce 2021 odhadovaly pfiblizn€é na 180
milionti dolari pouze na zdkladé pfijmil ze hry Beat Saber. Vedle moznosti potizeni
si placené hry si uzivatelé mohli také zakoupit vybrané skladby z hudebni knihovny,
které byly nasledné vloZzeny pod jejich uzivatelsky ucet ve hie a v ramci poslechu své
oblibené hudebni skladby zaroven mohli hrat hry, které byly synchronizovany s danou
skladbou a zminéné bloky se pohybovaly do jejiho rytmu. Spole¢nost Oculus také
oznamila pocet prodanych skladeb, ktery se pohyboval v rozmezi 40 milionti po
priblizn¢ 3,5 dolarech za skladbu. Z hlediska poc¢tu prodanych kust se v roce 2021
jednalo o 1 milion prodanych her za 20 dolarii v ramci ptedbézného pfistupu a dale
3 miliony prodanych her za maloobchodni cenu 30 dolart. V tomto roce byly trzby
Beat Saber vyS$$i neZ trzby dalSich péti nejvétSich aplikaci na virtudlni realitu
dohromady. Vzhledem k velkému tspéchu hry Beat Saber se studio Beat Games stalo
Vv roce 2019 bylo studio prodano spole¢nosti Meta. Podle neoficialnich zdroju uvadi
denik Mixed News pocet prodanych kusti hry Beat Saber v roce 2022 na pfiblizné
6,2 milionu. Spole¢nost Meta se po odkoupeni studia zaslouzila také o globalni tispéch
hry Beat Saber pravé diky licencnim smlouvam s mnoha vyznamnymi umélci jako je
Lady Gaga, Billie Eilish, Skrillex a dalsi, kteti své hity publikuji také ve zminéné hie

V moznosti prodeje hudebnich balickt ve hte.
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Obrazek 19 - Uzivatel ve VR v prostiedi hry Beat Saber (Zdroj: BennyDaBeast, 2020)

Nésledujici ¢ast prace bude zaméfena na zminéné firmy a jejich kampané ve
virtualnim prostfedi. Spole¢nost Coca-Cola Company, jako jedna z ptednich
svétovych napojovych spolecnosti, se dostala na titulni stranky novin poté,
co predstavila novou pfichut’ Coca-Coly s nazvem Zero Sugar Byte ptimo a pouze ve
virtudlnim svété spolecnosti Fortnite. Spolecnost vytvotila digitdlni verzi napoje
a umoznila uzivatelim si virtualni napoj vyzkouset prostiednictvim avatara a zaroven

ji prohlédnout.

Jednalo se ze zaCatku pouze o marketingovy tah, kdy vyrobek byl uréen pouze pro
digitalni trh. Napoj se vSak setkal s ohromujici odezvou ze strany spotiebitelll, a tak
se spolecnost rozhodla produkt uvést i do redlného svéta v podobé limitované edice.
Spolecnosti se podatilo tspésné pieklenout rozdil mezi virtualnim a fyzickym svétem
a vytvortit pro uzivatele jedine¢ny zazitek, kdyz si zprvu virtudlni drink nasledné mohli
objednat i v realném svété. Sice neni vetfejné znamo, jaké byly prodeje nebo pocet
prodanych kust, ale dle zdrojii na internetu se jednalo o velmi popularni vyrobek
a mnoho obchodit v USA hlésilo po prvnim dnu kompletni vykoupeni ze strany
uzivatell. Spole¢nost Real Research Media v navaznosti na produkt vytvofila
prizkum, ktery dotazoval 50 000 respondenti, kde az 66 % z nich odpovédélo, ze po

zhlédnuti reklamy v metaversu by si vyrobek zakoupili. Jeho cena byla v limitované
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edici 15 dolarti. Vytvoteni nového produktu ve virtudlnim svété bylo dalsim milnikem

Coca-Coly ve svéte metaverse.

Nasledujici udalosti ze strany Coca Coly bylo vytvofeni specialni NFT kolekce
v ¢ervenci roku 2021 u prilezitosti olympijskych her, kdy jejim cilem bylo vybrat co
nejveétsi vytézek na podporu olympiddy. Jednalo se o akci na pocest mezinarodniho
dne pratelstvi a byla zde snaha poukéazat na fakt, Ze nova pratelstvi mohou vznikat také
ve virtudlnich svétech metaverse, zaroven timto krokem chtéla podpofit svého
dlouholetého partnera Olympics Internation. Spolecnost se opé€t setkala s nadmérné
pozitivnim ohlasem ze strany uzivatelil a v pribéhu 72hodinové aukce se podafrilo
ziskat vitéznou nabidku ve vysi 575 883,61 dolard. Vitéz drazby ziskal také fyzickou
retro lednic¢ku znacky Coca-Cola SMEG FAB28 vyrobenou v Italii, ktera se oficialné
objevila na trhu koncem roku 2021 a bude pIn¢ zasobena ledovou Coca-Colou,
0 kterou se bude moci podélit s prateli na podporu mezinarodniho dne pratelstvi.
Pomoci téchto inovativnich krokl chce spole¢nost Coca-Cola ziistat stale v Cele
napojového primyslu a ukazat svoji schopnost se ptizptsobit ménicim se preferencim

spottebitell a ochotu pfijimat nové technologie.

3 A % N
Obrazek 20 - Uvedeni nového drinku Coca Coly ve Fortnite (Zdroj: 7News, 2022)
Dalsi ptipadova studie je zaméfena spolecnost Nike, kterd vytvoftila vlastni metaverse
svét na platformé Roblox pod ndzvem NikeLand. Tento digitdlni svét ma za cil

propojit sport, modu a interaktivni zabavu pro fanousky virtualnich svéti a znacky
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Nike. Uzivatelé si zde mohou vytvofit svého vlastniho avatara a prochdzet se riznymi

prostory jako naptiklad obchody s oblecenim, sportovnimi kurty a dal§imi podniky.

Obrdzek 21 - Virtudlni svét Nikeland ve svété Roblox (Zdroj: Nike, 2021)

Od svého zaloZeni v listopadu 2021 virtualni svét NikeLand navstivilo jiz 21 milionu
navstévniki z celého svéta, z toho prvnich 7 milionu uZzivatelli béhem prvnich dvou
mesict od zalozeni. Ve virtudlnich obchodech si zakaznici mohou vyzkouset boty,
obleceni a dalsi produkty jako NFT. Cilem spolec¢nosti Nike v rdmci Nikelandu je

promenit sport a virtudlni hry v Zivotni styl.

Spolecnost Nike je také zamé&fena na pribéZnou aktualizaci obsahu, ktery uZivatelim
umoznuje prozkoumavat a objednavat nové produkty autentickym zplsobem.
Uzivatelé maji také moznost si zahrat sportovni hry a vyuzit specialnich udalosti, kdy
se napiiklad vradmci basketbalové hry domluvila ucast celosvétové hvézda
profesionalniho basketbalu, Jamese Lebrona, ktery byl povéien navstévou Nikelandu
a zapojenim inspiroval Nike komunitu k fyzickému pohybu. To vSe se kond pro
udrzeni stavajici komunity a ziskani novych potencialnich uchazect, ktefi mohou také

nakupovat a travit ¢as ve virtuadlnim svété Nikeland.

Spolec¢nost Nike zaroven vytvorila specialni sadu NFT s nazvem ,,Cryptokicks®, jedna
se o specialni tenisky ve virtualnim svéte. Jeden par se prodaval v rozmezi od 7500—
9000 dolart a nejvyssi dolozend ¢astka za par tenisek, ktery vytvofil japonsky umélec

Takashi Murakami, byla ve vysi 134 000 dolari. Pfedpoklada se, Ze spole¢nost méla
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vysoké plany a marketingovou kampan v Nikelandu méla ptipravenou, kdy o rok
pfedtim v roce 2021 si nechala patentovat své Nike tenisky ve virtudlnim svéte.
Digitalni portfolio spolecnosti Nike je povazovano za nejrychleji rostouci slozku trhu
ve své kategorii a pfedstavuje nyni az 26 % celkovych pfijml znacky Nike. Velka cast

novéjsich piijmu je zalozena na strategii z prodeje znackovych NFT kolekei.

Nadchazejici studii je znaCka Disney, kterd se povazuje za jednu z nejvétSich

vvvvvv

Disney Company.

Disney stale hleda nové zpusoby, jak zlepsit zazitky pro své fanousky a poskytnout
jim maximalni zaZitek ze sledovaného ptibchu a prostfedi. Jednou z takovych inovaci

je zapojeni do virtudlni reality a svétd metaverse.

Z toho diivodu od roku 2016 spolupracuje s vyrobcem virtudlnich bryli Oculus, kterou
odkoupila spole¢nost Meta, s cilem nabidnout fanouskiim pln¢€ imerzivni a interaktivni
zazitek. Disney tak nechala vytvofit virtualni realitu jako zpusob, jak nabidnout

autentické zazitky pro své fanousky a navstévniky zabavnich parkd.

Jednim z projektt, na kterych Disney pracoval, byla aplikace Disney Movies VR, ktera
umoziuje nejen navstévnikim parkd Disneyland prozit virtudlni zaZitky z navstévy.
Aplikace umoziuje uzivatelim prochdzet atrakce a ziskévat zazitky z park v plné
360stupnové virtualni realité, kdy uzivatelé naptiklad mtzou létat s Peterem Panem,
plout s Pinocchiem, projizdét vesmirnou stanici nebo se naptiklad ocitnout ve svéteé
Star Wars, ktery zaroven umoznuje hra¢lim stat se rytifem Jedi a bojovat s riznymi

neprateli v prostiedi virtudlni reality.

Zatim za nejvetsi Uspéch spolecnosti Disney se povazuje vytvoreni pln€é imerzivniho
VR zazitku na zakladé jednoho z jeho z nejznaméjsich filma ,,Toy Story®, ktery
umoznil uzivatelim prozit klicové momenty ze znamého filmu, kdy se hlavni postavy,
jako Woody, Buzz Raket'ak a Jessie ocitnou uvéznéni v malé mistnosti a musi najit
cestu ven. V roce 2018 po svém oficialnim spusténi kampan na Toy Story ziskala vice

nez 1 milion uZivateli po prvnim tydnu od svého spusténi a do konce roku 2018

83



dosahla vice nez 3,2 milionu divakll a zaroven se prostiednictvim projektu podaftilo
vybrat vice nez 20 000 dolarti pro détskou nemocnici v Los Angeles. Existujici
i spekulace, ze spole¢nost Disney pracuje na svém vlastnim virtualnim svété, kde za
pomoci bryli pro VR by bylo mozné si prochazet nejznaméjsi postavy z jeho filma

a interagovat s nimi.

e M»v \ N &b‘l

Obrazek 22 - Virtualni hra Toy Story spolecnosti Disney (Zdroj: KhanFlicks, 2020)

Dalsim ptikladem je spolecnost Epic Games, kterd je vyvojafem virtudlniho svéta
a stejnojmenné hry Fortnite, kterd se fadi mezi jednu z nejhranéjSich her na svété.
Spole¢nost se domluvila s americkym rapperem a hudebnikem Travissem Scottem,
ktery v roce 2020 uspotadal koncert ve virtudlnim svété metaverse pod zastitou Epic
Games s cilem propojit hudebni a herni primysl a nabidnout uzivatelim zcela novy
a unikatni zazitek. Jednalo se o prvni kampan svého druhu, kterd méla za cil oslovit
co nejvice uzivatell prostfednictvim virtudlniho svéta za Gcelem dostat co nejvétsi

pocet uzivateli na koncert.

Koncert zacal, kdyZ hraci vstoupili do virtudlniho prostoru, ktery byl pfipraven pro
koncert v ramci specialniho eventu (udalosti). Tento prostor se skladal z futuristické
scény a specidlnich efektii, které vytvarely atmosféru pro umeélcovo vystoupeni.
Béhem celého koncertu nasledné byly hra¢im nabizeny riizné vizualni prekvapeni
spolu se zvukovymi efekty, které dopliiovaly Travisovo vystoupeni. Hrac¢i tak mohli
sledovat Travisovu digitalni postavu v nadmérné velikosti, jak vystupuje na

pripravené scén¢, jak zpiva a pohybuje se. Zaroven hrac¢i mohli interagovat
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s virtudlnim prostfedim, pohybovat se v n¢j a komunikovat s ostatnimi hraci. Také
mohli tancovat a vyuzivat specialni efekty, které byly specialn€ pro koncert vytvoieny.
Koncert byl také pro hra¢e zdarma a hraci jej mohli po dobu eventu navstivit bez

jakychkoliv omezeni.

FORTNITE -

Obrazek 23 - Virtudlni koncert Travisse Scotta ve Fortnite (Zdroj:CampaignLive, 2020)

Dle statistik z roku 2022 koncert ziskal vice nez 45 milionti zhlédnuti ve virtualnim
svéte Fortnite a pomohl navysit celkovou popularitu zna¢ky Fortnite i umélcovu.
I kdyz nejsou piesné znamé detaily podminek smluv, které Epic Games uzavird
s umélci, je logické, Ze na zacatku je néjaka platba predem za jejich vzhled, a nasledné

hvézda dostane podil z prodeje digitalni kosmetiky (pfedméti) ve hte.

Podle ¢asopisu Forbes si Travis Scott vydélal okolo 20 milionti dolarti pfevazné
z prodeje virtualniho obleceni pro herni uzivatelskou komunitu, do kterych spadaji
napfiklad rizné kosmetické Gipravy avatarti, kterymi si uzivatele mohou vylepsit své
virtualni postavy nebo koupit zcela novou podobu avatara ve stylu Travise Scotta.
Dal§im znamym faktem je to, Ze avatar umeélctiv avatar m¢l na sob¢ také tenisky Air

Jordan, kdy spole¢nost Nielsen Esports odhaduje ptinos pro znacku Nike, pod které
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spadaji tenisky Aid Jordan, ve vysi nejméné 518 000 dolarti. Koncert je zatim

povazovan za nejvetsi virtualni koncert svého druhu s nejvyssi sledovanosti.

Koncert se shledal svelmi pozitivnim ohlasem z uzivatelské i herni komunity
a spole¢nost uvedla, ze v budoucnu bude potfadek podobné koncerty ve stejném duchu.
Vysoké navstévnosti koncertu pomohl také fakt, ze virtudlni svét Fortnite je
k dispozici zdarma a uzivatele nemuseli platit drahé listky nebo si obstarat misto
k sezeni, pficemz stale mohli navstivit koncert spolecné se svymi prateli a v prub&éhu
nerusen¢ komunikovat prostfednictvim hlasového chatu, ktery umoznil hra¢im mluvit
spolu, jako by byli v jedné mistnosti, pomoci tzv. voice chatu, ktery funguje tak,
ze hra¢ mluvi do mikrofonu a za pomoci internetového ptipojeni umozituje poslouchat

hractm, ktery jej slysi prostfednictvim reproduktorti nebo sluchétek.

Travis Scott sice nebyl prvnim umélcem, ktery ve virtudlnim svété Fortnite vystoupil,
jeho koncert z dubna 2020 se vsak stal prvnim, diky kterému se koncert ve svété
metaverse zapsal do SirSiho hudebniho povédomi. Prvni koncert ve virtualnim prostoru
byl poradan v roce 2019 s DJ Marshmello opét ve svété Fortnite. Vzhledem k tomu,
ze velka cast svéta byla v roce 2020 stale uzaviena, stalo se Scottovo vystoupeni ve
Fortnite vyraznym milnikem pro virtualni technologii a jejiho propojeni s hudebni

scénou.

Tento koncert piinesl do hudebniho primyslu novou formu interakce mezi umélcem
a fanouSky a ukazal, Ze digitalni svét mize byt zdrojem nekone¢nych moznosti pro
umélce, ktefi chtéji byt inovativni a pfekonat hranice tradi¢nich koncertd. Uzivatelé se
do virtualniho svéta Fortnite mohli ptipojit pomoci riznych platforem a v pfedem
uréeny Cas se koncertu zucastnit. Pfipojeni bylo mozné na konzolich PlayStationu,
Xboxu, Nintendu Switch, mobilnich telefonti a primarné pomoci po¢itact. Travisovo
vystoupeni s nazvem Astroworld trvalo celkem devét minut, coz je jenom zlomek
toho, jak dlouho trvaji koncerty ve fyzickém svété. Je znamo, Ze na jeho nejvétSim
koncerté v redlném svété si vydelal 1,7 milionl dolard za vecerni vystoupeni a pii
porovnani s Astroworld, ktery trval pouze zminénych devét minut, se jedna o vice nez

10 koncertli v prubéhu deviti minut.
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Na tspéch koncertu umélce Travisse Scotta navazal koncert zpévacky Ariany Grande,
ktery se opét poradal ve virtualnim svété Fortnite spolec¢nosti Epic Games. Koncert
byl opét unikatni v tom, ze uzivatelé mohli prostiednictvim svych virtualnich avatart
komunikovat s ostatnimi uzivateli, pohybovat se po svété Fortnite a vyuzivat ruzné
tanecni efekty vytvofené specidlné na zminéné virtualni koncerty. Tentokrat se jednalo
o n¢kolikadenni ,,turné*, které nabidlo hrac¢tim i pouhym ucastnikiim koncertu spoustu
druhti zabavy a dopialo vizualné zivé akce ve virtudlnim svété, které si mize uzit az
miliony lidi najednou. Ariana Grande pfedvedla v prub&hu svého turné nékolik svych
nejznaméjSich hitt, jako naptiklad pisen ,,7 Rings“ zroku 2019, pii kterém
ve virtualnim prostfedi doslova létala oblohou a nasledné se zhmotnila na vrcholu
planety mezi ostatnimi hvézdami. Nasledné se vznesla do oblak se specialnimi
and¢lskymi kiidly, zatimco ji hra¢i mohli nasledovat pomoci létani. Po jejim ,,pfistani®
se ocitla na mramorovych schodech do nebe, po kterych vystoupila a na jejich vrcholu
za pomoci kladiva s diamantem, které mélo typické ,,Fortnite* styl, udefila do zemé
a ptemeénila celé virtudlni prostiedi na zcela jiné misto vV rdmci dal$i pisni¢ky. Avatar
Ariany Grande v prubéhu celého turné pievedl jeji nejznaméjsi sklady, které kazda
m¢éla svij specificky vytvoreny virtudlni svét, ktery sed€l k dané pisni. Soucasti byly
také minihry, které uZivatelim umoziovaly nejen sledovat koncert a divat se 1 dalsi
interprety mimo Arianu, kdy napfiklad pfi minihfe na pisen ,,Come & Go* od
interpreta Juice WRLD a Marshmello uZivatelé mohli soupetit mezi sebou po zavodni
draze, kde na jejim konci nasledovalo seskoceni do dalSiho virtudlniho prostoru

s cukrové rizovymi stromy a Ve kterém se vznesly do nebe pomoci létajicich destniku.

Pti dalsi scéné 1étali s ostatnimi uzivateli letadlem s cilem spole¢né znicit virtualniho
,obra“ a nasledné osvobodit zpévacku Arianu, kterd poté zacala zpivat v doslova
extrémni velikosti a oproti regulérnim uZzivateliim byl jeji avatar dle odhadii az 100x
vétsi. To umoznilo vSem pfipojenym uzivatelim sledovat kazdy pohyb zpévacky.
Celému koncertu se prostfednictvim virtudlniho svéta Fortnite podafilo ziskat pies
27 miliond zhlédnuti. Uzivatelé zaroven mohli nakoupit pfimo virtualni skin postavy
Ariany Grande. Koncert trval az 20 minut kazdy den turné a Sice neni zndmo, na jaky
honoraf si Ariana piisla, nicmén¢ dle pfedpokladu odbornikti se jednalo o vyssi ¢astku,
nez kterou vydélal Travis Scott. Virtudlni koncerty byly pfimym marketingovym

tahem a byly velmi intenzivné propagovany. Mnoho uzivateld, kteti predtim nehrali
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Fortnite nebo se nikdy neocitli ve Fortnite virtudlnim svété, se prihlasili, aby se

virtualniho koncertu mohli zdarma zucastnit.

Obrdzek 24 - Koncert Ariany Grande ve Fortnite metaverse (TheVerge, 2021)

Spole¢nost Epic Games neni jedinou, Ktera zacala potadat koncerty ve virtualnim
sveéte. V roce 2021 se povedlo spole¢nosti Roblox Corporation, pod kterou spada jedna
z nejhrangjSich a nejnavstévovangjSich platforem Roblox, také vytvofit virtualni
koncerty, které ziskaly vice nez 33 miliont zhlédnuti v prib&éhu pouhych dvou dnu,
Slo o celkem ¢tyfi koncerty. Jednalo se o predstaveni, ve kterych vystupoval virtualni
avatar rappera Lil Nas X, ktery byl stylizovan tak, aby vzdy zapadal do konkrétniho
virtdlniho svéta, ktery se opét meénil podle kazdé ze ctyt pisni, které interpret
predvadel. Lil Nas na koncertu zahral své nejvétsi hity, véetné "Old Town Road",
"Panini" a "Montero (Call Me By Your Name)". Avatar interpreta byl opét
nékolikandsobné zvétsen, aby na néj uzivatelé mohli vidét a pozorovat kazdy detail.
Zaroven byl prodavan specidlni merch, tedy obleCeni i konkrétni avatar rappera,
za kterého se uzivatelé mohli pfestrojit a pohybovat se za jeho postavu. Ackoli
virtualni technologie ma stale sva omezeni, stale se najdou tzv. experimentalni umélci,

kteti radi vyzkousi néco nového a stanou se novymi prukopniky v digitalnim svéte.
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Obrazek 25 - Virtualni koncert interpreata Lil Nas X (Roblox, 2020)

Ackoliv bylo oficialné oznameno, Ze interpret Lil Nas X vystoupil Zivé, je velmi
nepravdépodobné, Ze by zvladal zaroven zpivat i tancit ve specidlnim senzorickém
obleku a za mnohé specialni efekty i tanec avatara je mozné vdécit vyvojarum.
Spole¢nost Roblox Corporation vefejné nepustila zadné pifimé informace ohledné
finan¢niho zisku nebo ohodnoceni interpreta, nicméné oznémila, Ze prodeji digitdlniho
zboZi se velmi dafilo a interpret Lil Nas X si pfiSel aZ na osmimistnou cCastku

vyplacenou v dolarech.

Jinym praktickym ptikladem firmy v metaverse je aktualni kampan z ledna roku 2023,
kdy spolecnost Pedigree, jakozto vyrobce krmiva pro domaci zvitata, vytvotila vlastni
virtualni svét ve virtudlnim svété Decentraland. Projekt spociva v tom, aby pomohl
ziskat finan¢ni prostiedky pro zvifeci Gtulky a zaroven povzbudil uzivatele, aby dali
zvitatim novy domov V realném zivoté prostiednictvim adopce. To znamena, Ze si
uzivatelé na svém vlastnim pozemku na této platformé¢ mizou adoptovat avatara
skutecného opusténého psa, dokonce s nim i komunikovat prostfednictvim umeélé

inteligence a dozvédét se vice o konkrétnim mazli¢kovi a celém projektu.
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Spole¢nost Pedigree si uvédomuje, ze ne kazdy ma moznost si do redlného domu
portidit psa a umoznil tak iniciativu, kterd umozni péstounstvi na virtualnim pozemku.
Ucelem virtualnich psi je uZivatelim ukazat, jaké to je, se starat o svého domaciho
mazlicka, mit moznost si s nim popovidat a také poukézat na moznost adopce
Vv redlném zivoté. Kazdy z virtudlnich psti na platformé mé svého zéstupce v realném
zivoté, kterého si uzivatelé mohou pomoci virtualniho svéta rezervovat a v osobné
vyzvednout. UZivatelé¢ zaroveii mohou pfispét platebni kartou nebo virtudlni ménou
na zdchranné stanice po celém svété prostiednictvim nadace Pedigree Foundation,
pfi¢emz spolecnost Pedigree nabizi dorovnani kazdého ptispévku. V ramci této akce
uzivatelé také mohou ziskat specialni sbératelsky NFT token jako sbératelsky predmét

pro svého avatara, ktery po provedeni adopce ziskaji a mohou nosit.

Ve virtudlnim svéteé si psa ndsledné mohou umistit na svlij pozemek a kazdy uzivatel,
ktery pozemek navstivi, mize s danym psem navazat konverzaci a zjistit o ném vice
Z jeho realného zivota. Aktualné nejsou k dispozici zadné oficialni vefejné statistiky
ohledné navstévnosti nebo efektivity virtualniho svéta Fosterverse, nicméné pii pouZiti
védecké metody uzivatelského pozorovani, které probihalo na pielomu tnora roku
2022 se zde nenachézel zadny jiny uzivatel. Pii kontaktovani spole¢nosti Pedigree
z divodu internich pravidel nemohli poskytnout zadné konkrétni informace nebo

statistiky o virtualnim svété Forsterverse.

Obrazek 26 —Metaverse Fosterverse (Zdroj: Decentraland, 2023, viastni zpracovani)
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Poslednim ptikladem ze soukromého sektoru je spole¢nost Oreo, ktera koncem ledna
2023 vytvorila vlastni unikatni svét metaverse pojmenovany ,,Oreoverse®, ktery je
pfistupny ve virtualnim svété Horizon Worlds. Do tohoto metaverse se uzivatelé
pfipoji prostiednictvim VR headsetu a mohou si tak vyzkouset plny imerzivni zazitek
z virtudlniho svéta plného suSenek. Virtudlni svét je také dostupny prostfednictvim
webového prohlizece, ktery je zcela nezavisly na platformé Horizon Worlds.
Spolecnost Oreo tak chtéla poskytnout uzivatelim, kteii headset nevlastni, moznost
prozkoumat jejich oficialni metaverse. Uvodni slogan virtualniho svéta Oreoverse se

nazyva ,,Behold the Metaverse®, v doslovném piekladu ,,Hle, metavesmir”.

UZzivatelé si v tomto metaverse mohou zahrat nékolik kreativnich her a v soucasnosti
se také zapojit do losovani 0 50 000 dolarii, zaroveit mohou vyhrat velké mnozstvi
susenek. Hry zahrnuji nékolik kategorii od namaceni suSenek do mléka, skladani
susenek na sebe jako stavebnich bloku, bludisté vytvorené ze susenek, stileni susenek
pomoci kanonu do teréu, chytani susenek atd. Uzivatelim se zde nic neprodava a nic
si nemohou nakoupit. Jedna se o virtualni svét, ve kterém uzivatelé mohou travit volny

Cas a hrat rizné hry v prostiedi svéta OreO0.

Obrazek 27 — Metaverse Oreoverse (Zdroj: Oreoverse, 2023, vlastni zpracovani)
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4.2.3 Vyuziti virtudlnich svéti u subjekti statni spravy

Na vyuziti virtudlni reality a svétli metaverse ve vefejném sektoru neni zatim mnoho
piipadovych studii a vétSina nepochazi z Evropy. V této Casti bude rozepsano vyuziti
ve vybranych zemich a prakticka ukdzka virtudlnich svétl z vefejné spravy, které
usiluji o digitalizaci statnich tikonti a komunikaci s obCany. Priméarni zaméfeni bude
na Spojené arabské emiraty, které maji za cil aktivné zlepSovat své sluzby vetejné
spravy a poskytovat ob¢anim moderni a efektivni zpisoby, jak se s vladou spojit

a komunikovat.

Prvni ptiklad vyuziti virtualniho svéta vefejnou spravou je z oblasti UAE neboli
Spojenych Arabskych emirati. Spojené arabské emiraty upfednostiuji futuristické
technologie a snazi se diverzifikovat svoji ekonomiku zaloZenou na ropé a plynu,

a proto se nyni snazi stat pfednim hra¢em na trhu v oblasti virtudlnich technologii.

V roce 2022 Ministerstvo hospodaistvi Spojenych arabskych emirath oznamilo
otevieni nové¢ digitalni kancelare ve svété metaverse. Ta ma slouzit jako treti urad, kde
bude mozné virtualné potradat schiizky k podpisu dohod a pofadat rtizné digitalni akce
ve vytvorenych prostorach. Zakladem je umoznit lidem z celého svéta podepisovat

pravné zavazné dohody, aniz by museli osobné se dostavit do fyzickych sidel v Dubaji

nebo Abu Dhabi.
Visitor 3022 — I
— -
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Obrazek 28 - Virtualni svet Ministerstva Vnitra v UAE - lobby (Zdroj: viastni)
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Pti vstupu do metaverse se uzivatel objevi na recepci, kde se mulze spojit se
zaméstnanci ministerstva nebo si domluvit schtizku. Déle po levé stran¢ za recepci ma
k dispozici interaktivni tabule, které uZivatele nasméruji na nejcastéjsi otazky a feSeni
zivotnich situaci. Uzivatel si zde mize vybrat z nékolika témat od vydani arabského
osvédéeni o pivodu, registrace patentd, obnovy patentt, registrace autorskych prav,
obnovy rejstiiku obchodni agentury nebo rejstiiku obchodni agentury. Pro vybrani
konkrétni sekce staci pouze kliknout a uzivatel bude automaticky piesmérovan. Pokud
by si uzivatel v ptipadé nejasnosti pral komunikovat se zaméstnanci uradu, maze tak

ucinit prostfednictvim svého mikrofonu a na recepci uskutecnit hovor.

isitor 3023

Unverified

Obrazek 29 - Virtudlni svét Ministerstva Vnitra v UAE - auditorium (Zdroj: viastni)

Dale se za recepci nachéazi auditorium neboli poslouchéna, ktera slouzi pro vétsi pocet
ucastniki véetné podia a nabizi az 140 mist k sezeni. Potadaji se tam rtizné virtualni
konference nebo specialni akce pro vybrané hosty 1 vetfejnost. Svého avatara je mozné
posadit piimo do Zidle pomoci piikazii na obrazovce nebo prostifednictvim jinych
ptikazii zatleskat, zvednout ruku ¢i také radostné tancit. Ministerstvo na svych
oficialnich webovych strankach uvedlo, ze zde v budoucnu bude potfadat rizné
webové seminafe, dulezité meetingy nebo mistnost bude vyuzivat pro dulezité

zpravodajské ¢innosti.
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Obrazek 30 - Metaverse Ministerstva Vnitra v UAE - zasedaci mistnosti (Zdroj: vlastni)

Pti vstupu do druhého patra se uzivatel ocitne v patie se zasedacimi mistnostmi, které
jsou ur¢eny pro skupinové porady, podepisovani smluv nebo individualni schiizky.
Jakmile uZivatel vstoupi do jedné z téchto mistnosti, automaticky mu bude nabidnuta
moznost zapojit svilj mikrofon a komunikovat s ostatnimi ucastniky prosttednictvim

svého pocitace.

Mimo kancelaie ministerstev ma UAE nékolik dalSich projekta, na kterych
V soucasnosti ve svétech metaverse pracuje. Jednim z takovych piikladii je spusténi
virtualni policejni sluzby, kdy vetejnost ma moznost klast policii otazky a dostavat na

n¢ odpovédi, aniz by Se musela fyzicky dostavit na policejni sluzebnu.

Podle dostupnych informaci bylo sedm policistti specialné vyskoleno v pouzivani VR
bryli a sluzba jiz byla testovana na lokalni urovni na stanici Al Nuaimaiah. Sluzba
spociva v tom, ze policisté se mizou s Uzivateli setkdvat virtudln¢ a komunikovat
S nimi pomoci virtualnich bryli. Virtudlni policejni stanice se brzy maji roz§ifit na

vSechny stanice ve mésté a mit specidln€ vySkoleny personal do virtudlni reality.
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Obrazek 31 - Policista ve sluzbé ve virtudlni realité v metaverse (AjmanPolice, 2022)

Vedle policejni stanice oteviraji Spojené arabské emiraty také prvni nemocnici
V metaverse sveété, kterd byla spusténa ke konci roku 2022 a jedna se o plné funkéni
virtualni nemocnici, kterou pacienti budou moci navstévovat pomoci svych virtualnich
avatari. UZivatel¢ by tak mohli pfichdzet na konzultace s lékatem a specidlné
vyskolenym personalem. Nebude sice mozné 1é€it redlnd zranéni ve virtudlni realité,
nicméné pomoci kamery a mikrofonii se bude moct pacientim pomoci i na dalku

vcetn€ moznosti vystaveni elektronického receptu na léky.

Nemocni¢ni systém bude pracovat s umélou inteligenci a nova funkce, kterou
do nemocni¢niho prostfedi teprve ptidaji, bude schopna rozpoznat oblic¢ej kazdého
pacienta, kdyz vstoupi do nemocnice, pfi¢emz se obratem otevie jeho slozka, ktera

bude nasledné pfipravena na recepci.

Zaroven nemocnice pracuje se spolecnosti Thumbay Group, kterd nabizi moZnost
vyuziti virtudlni reality pro dlouhodobé pacienty, ktetfi jsou minimalné Sest mésicti
pfipoutani na 10Zku nebo pro ochrnuté pacienty. To znamend, Ze umozni pacientim
vyuzit virtualni technologii, aby se jejim prostfednictvim mohli podivat do svého

mésta, svych domovil nebo kamkoliv po svéte, aby neztraceli nadéji.
Z hlediska jednotlivych federaci Spojenych arabskych emirat, Dubaj v ramci své

strategie Dubai Metaverse ma cil zvysit hruby domaci produkt (HDP) 0 4 miliardy
dolarti a vytvofit do roku 2030 az 40 000 virtudlnich pracovnich mist a ptildkat 1 000

95



spole¢nosti specializovanych na digitalni technologie. Zaroveii ma za cil rozvijet
digitalni technologii spolu s aplikacemi pro vyvoj novych modelll prace a zaméfit se
na rozvoj statni spravy v odvétvich jako je cestovni ruch, vzdélavani, maloobchod,
prace na dalku, zdravotnictvi a pravni sektor. Klicem je vyvinout globalni standardy
pro vybudovani bezpecnych a zabezpecenych platforem a poskytnout uzivatelim
infrastrukturu spolu s konkrétnimi piedpisy pro metaverse za ucelem urychleni

zavadéni téchto technologii.

V Saudské Arabii se také vytvofila prvni pamatka na seznamu svétového dédictvi
UNESCO ve virtudlnim svété Decentraland. Jedna se o starovéké mésto v Saudské
Arabii, které kdysi slouzilo jako hlavni mésto Nabatejského kralovstvi a je dobie
znamé v jordanské Petie. V roce 2008 vyhlasilo UNESCO Hegru prvni paméatkou
Saudské Arabie. Lokalita se nachdzi 20 km smérem na sever od mésta Alula s rozlohou
20 000 m2 a nachazi se zde 110 hrobek a brilantnich skalnich utvarti véetné hrobky
Lihjana, syna Kuzy, ktera je nejvétsi hrobkou meftici 22 metrd. Bylo znovu vytvofené
jako virtualni nalezi$té, které je pfistupné turistim z celého svéta a nabizi informace
o tajemné fiSi, ktera ho vybudovala. Navstévnici se mohou pohybovat po krajiné
a Vv okoli pamatky Hegry za pomoci svého avatara, zarovenn tak mohou vstoupit
do samotné hrobky, kterd v realném svét€ neni navstévnikim pfistupna. Projekt ma za
cil satidskoarabskd Kralovska komise pro Al-Ulu se zamérem posunout digitalni

turistiku o stupen vys$ a nabidnout lidem z celého svéta tuto famédzni pamatku.

Zastupujici vykonny fteditel, Ahmed H. Daoud uvedl, Ze pfitomnost Hegry
V metaversu vyrazné zvysi vzruseni, které navstévnici pociti pti navstéve fyzického
mista a prostfednictvim interaktivnich moznosti posunou hranice toho, co vse lze vidét
a predstavit si. Pfidali zaroven moZnost nahlédnout na starov€ké meésto
Z horkovzdu$ného balonu a umoznit tak uzivatelim prozkoumat z ptaci perspektivy
anahlédnout na jednu z nejcennéjsich svétovych pamatek zcela nevsednim zptisobem.
Cilem virtualniho metaverse je jednoduSe zptistupnit vefejnosti bohatou kulturu,

dédictvi a tradice severozapadni Arabie, a to predevsim cestovateliim z celého svéta.

Mimo UAE se technologie virtualni reality pouziva i v Kolumbii, kde v unoru roku

2022 bylo usporadano prvni soudni slySeni v metaverse a stala se tak prvni zemi na
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svété, kterd presunula soudni pravomoc do virtudlniho svéta a vefejné jej vysilala.
Jednalo se o dvouhodinové slySeni v platformé Horizon Workrooms, kterou spravuje
meta a kterd umoznuje lidem se setkdvat v soukromém pracovnim prostoru. SlySeni
fungovalo tak, kdy si kolumbijsti pravnici nasadili soupravy virtualni reality a nasledné
se mohli setkani zacastnit prostiednictvim svych virtualnich avatart. SlySeni se setkalo

S pozitivnim ohlasem vefejnosti a mnozi to povazuji jako dobry napad.

Pti analyze komentaiti pod konkrétnim videem na Youtube uzivatelé chvali iniciativu
a profesiondlni pfistup ze strany soudkyné Marie Victorie Quifiones Triany. Soudkyné
meéla velky vliv na schvéleni a realizaci toho slySeni. Uzivatel¢ se dale v komentéfich
Casto ptaji, jak funguje systém uznavani a ovéteni totoznosti t€astnikl fizeni, aby se
ptedeslo podvodnému a necestnému jednani. Soudkyné Quifiones uvedla, Ze ovétreni
skute¢né identity je jednim z kli¢ovych procest v metaversu a jako ditkaz bylo pouzité
ovétovaci Cislo zaslané na emailovou schranku pouzité pii registraci kazdé zacastnéné
strany. Pro uspotadani slySeni ve virtudlnim svété slouzila situace po pandemii
COVID-19, ktera zpisobila, ze veskera soudni slySeni se pfesunula na rizné online

platformy kvli vytizeni vefejnych a soudnich sport.

Obrazek 32 - Prvni soudni proces ve virtudlni realité (Technologistan, 2023)

SlySeni sledovalo ptiblizné 2 500 uZzivatell Zivé prostfednictvim Youtube a ptesto,
Ze mnoho uZivatell se sly$im souhlasilo, setkal se zaroven 1 s negativnimi komentafi
odkazujici na nemoznost analyzovat psychologické rysy ucastniki kviili pouziti

virtudlnich avatar namisto pouziti skutecné webkamery. V reakci na veskeré
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pfipominky soudkyné Quifiones prohlasila porozuméni a pochopeni konstruktivni
kritiky, které zazn€ly ohledné technickych nedostatkii a obav, které¢ v daném slySeni
byly. Nicméné poukazala na snahu posunout celkovy proces kuptedu za zefektivnénim
soudnich fizeni i pro ob¢any, ktefi naptiklad z divodu vétsi vzdalenosti nemohou soud

navstivit.

Kromeé toho se o vlastni virtualni svét zajima i hlavni Mésté Jizni Koreje, které zacalo
investovat nemalé¢ castky do vlastniho virtualniho svéta s nazvem ,,Metaverse Seoul®,
které bude prvni vetfejnou platformou podporovanou hlavnim méstem na svété. Jeho
cilem ma byt zlepsSeni vetejnych sluzeb a poskytnuti sluzeb vefejné spravy svym
uzivatelim. Projekt se celkové sklada ze tii Casti a jeho dokonceni se ocekava

Vv roce 2026.

V prvni etapé metaverse Seoul (Soul) nabizi uzivatelim virtualné navstivit mnoho
pamatek Soulu, ziskat ptistup k ufednim dokumentiim a vefejnym informacim, nebo
podat nékteré rlizné stiznosti a také ziskat odpovéedi na otdzky tykajici se podani dani.
V druhé fazi, jejiz spusténi se ocekava v roce 2024 bude umoznovat zpiistupnéni
virtualniho svéta obCanim, ktefi mohou mit problémy s osobnim dojizdénim na
meéstské urady a budou si ve virtualnim svété moznost vyfidit doklady o obcanstvi,
¢imz primarn€ chtéji pomoci starSim obcfaniim a mladi obcané mohou vyuZit
poradenstvi pro mladez s odbornou pomoci, pro firmy dale bude k dispozici vytvorené
centrum pro podporu podnikll v hospodatskych obtizich. Ve tfeti finalni f4zi mésto
planuje zahrnout integraci virtudlni a roz$ifené reality do spravy méstské infrastruktury
a vyuzit digitalni metaverse jako nastroj pro zlepSeni fizeni a Udrzby infrastruktury,
jako jsou silnice, mosty, vefejné prostory a dalSi zafizeni. Obcané mésté mohou
virtualni platformu prozkoumavat prostfednictvim svych vytvofenych avatara, které si

musi vramci virtudlniho svéta vytvofit. VeSkeré informace uvedlo mésto ve své
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tiskové zprave prostiednictvim starosty Oh Se-hoona, ktery pozval své obCany k prvni

navstévé metaverse svéta Soul v lednu roku 2023.

< AlRlAo] R > < A >

Obrazek 33 - Virtualni svét metaverse mésta Soul (Opengov.seouol.go.kr., 2023)

4.2.4 Virtualni svét vytvoreny Evropskou unii

V listopadu roku 2022 usporadala Evropska unie ve svém oficidlnim virtualnim svété
tzv. zahajovaci vecirek pro svilj metaverse pro vefejnost prostiednictvim oddéleni
zahrani¢ni pomoci Evropské komise s cilem pokusit se zvysit povédomi o své praci
u mladsi generace. Celkovy koncept byl pojat velmi jednoduse a cilem bylo seznamit
mladé lidi s Evropskou unii a pozvat je do virtudlniho prostoru, kde se mohou
dozvédét vice o tom, ¢im se vlastné Evropska unie zabyva. Mluvci komise uvedl,
ze cilovou skupinou byli lidé ve veku 18-35 let, ktefi se povazuji za neutralni vici EU
a obecné se zatim neangazuji v oblasti politiky evropské a svétové politiky. Pointou
bylo ukdzat inovativni pfistup mladym voliciim, predev§im uzivatelim socidlnich siti
jako je TikTok a Instagram, ktefi nectou noviny nebo webové stranky a virtudlni
prostor prostfednictvim jejich pocitace bude zdaleka ptivetivejsi. Virtudlni svét sice
nebyl postaven v konceptu, ktera vyzaduje nahlavni soupravu, ve které ma uzivatel
skute¢ny pocit, jako by se tam pohyboval a mohl interagovat vlastnimi pohyby

prostfednictvim ovladact a otacenim hlavy.
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Pro pfipojeni bylo zapotiebi pouZzit pocita¢ a pomoci pocitacové mysi a kldvesnice,
pripadné dotykového telefonu bylo mozné se do virtudlni svéta Evropské unie pfipojit.
Pointou bylo ukazat inovativni pfistup, jak Jednalo se o surrealisticky tropicky ostrov,
ve kterém se uzivatelé pohybovali prostiednictvim svého avatara, ktery mél pro
kazdého uzivatele jednotny vzhled a jednalo se o vzhled pfipominajici kancelarskou

sponku.

Soucasti virtudlniho svéta byl koncert, ve kterém se opakovala stdle jedna hudba
a pocitacové vytvoreni avataii jako uméla inteligence tancili na parketu pfimo pod
hracim pultem a zhlediska redlnych uzivateli se na parketu nenachédzel nikdo.
Cela tato udalost formou slavnostniho koncertu se konala 29. listopadu 2022 od
21 hod. do 22 hod. vysla dafiové poplatniky na 387 000 euro, tedy v piepoctu skoro
na 10 miliont korun a na akci pfislo pouze 6 Ucastnikli z redlného svéta. Jednim
z GcCastnik®, ktefi se na akci dostavili, byl bruselsky novinaf, Vince Chadwick,
zabyvajici se institucim EU, jejim ¢lenskym statlim a evropské obcanské spolecnosti,
ktery uvedl na svém oficidlnim G¢tu na socidlni siti Twitter, Zze po pocatecnich
rozpacitych rozhovorech se zhruba péti dal§imi lidmi, ktefi se dostavili na ,,galavecer™
ve virtualnim svété EU, je tam sam. (Chadwick, 2022) Virtualni svét se nasledné setkal
s vyraznou kritikou na internetu, kdy uzivatelé tvrdili, ze virtualni svét nebyl
dostatecné uZivatelsky ptivétivy ani atraktivni. Zhodnoceni virtudlniho svéta Evropské
unie pfineslo na internetu mnoho diskusi a jeji pivodni zamér nebyl zcela naplnén
z divodu nedostateéného provedeni a informovani uzivateli o moznostech, které

virtualni svét poskytoval nebo k cemu vibec slouzil.

Global Gatewa

Obrazek 34 - Virtualni svet Evropské unie (GlobalGateway, 2022)
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4.2.5 Vyuziti virtualni reality a svétii metaverse politickymi subjekty

Jednim z prvnich vefejnych znamych ptipadt vyuziti aktudlni virtudlni reality ve
volebnich kampanich bylo arménskym ministrem dopravy, komunikace a IT,
Hakobem Arshakyanem vroce 2018. Ten se béhem svého plsobeni zaméfil na
podporu rozvoje digitalnich technologii v celé zemi a pouzil headsety pro komunikaci
S obcany, ktefi si osobn¢ mohli poslechnout jeho volebni plany, cile a sliby. Nazorné
jim pomoci virtualni reality ukazal, co vSe by zménil a obcané se mohli ocitnout, jako
by skutecné stali vedle n¢j a poslouchali jej. Dle oficialnich zdroji bylo video
prostiednictvim headsetu pro virtualni realitu vice nez 5000Xx v prubéhu 10 dni
a na 14 riznych lokalitich. Jedna se o prvni pouziti VR technologii v politické
kampani v Arménii. Pravé diky inovativnimu pfistupu a nazory vefejnosti byl
jmenovan prvnim nameéstkem ministra dopravy, komunikaci a informacnich

technologii v Arménské republice.

Praktické ptiklady s pouzitim virtudlni reality najdeme i1 v jinych zemich, jako
naptiklad v Americe, kdy prezidentska kampan Hillary Clintonové v roce 2016 byla
podporovana virtualni realitou a bylo vytvofit nékolik VR aplikaci, které voli¢im
umoznily vidét a slySet jeji mySlenky a cile. Dal§im pfikladem je pouziti VR
v kampani francouzského kandidata Jeana-Luca Mélenchona, ktery v roce si v roce
2017 nechal na zakazku vytvofit simulované prostiedi, kde byl nasledné simulovan
jeho projev v nékolika virtualnich prostfedich prostiednictvim zivého vysilani. To se
prvni misto ve francouzskych trendech s nejvice sledujicimi. Podle agentury SoWhen,
ktera Mélenchonovo virtudlni prostfedi vytvoftila, se akce povedla a od zacatku do
konce vysilani zhlédlo vice nez 10 000 ucastnikl a nasledujici den doséahli vice nez

100 000 zhlédnuti. (SoWhen, 2021)

Hlavnim priiklad pouziti virtualni reality a svéta metaverse je prezidentska kampan
z Ceské republiky, kterou tehdejsi prezidentsky kandidat Karel Janedek vyuzil pro
komunikaci s potencialnimi voli¢i v roce 2022 a kde ohlasil svoji kandidaturu. Vyuzil
k tomu metaverse, ktery mé své zéklady v Ceské republice s nazvem Somnium Space.
Pro svoji prezidentskou kampanl si za kryptomény koupil virtudlni pozemek, kde

zah4jil svoji virtualni kampané. Janecek se v ramci prezidentské kampani v metaverse
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prezentoval dovednostmi jako je naptiklad chiize po lané, schopnost se drzet ve stojce

na jedné ruce nebo dokonce ukézal moznost 1étani ve virtudlnim svete.

Janecek mél zaroven k dispozici oblek Teslasuit, ktery byl zminény v teoretické ¢asti.
Jednalo se 0 pokus oslovit mladé volice a ukazat schopnosti, ze i kandidat se mize
piizplsobit této digitalni dobé, nicméné na celou akci do virtualniho svéta dorazili
podle redaktora Filipa Zelenky pouze 3 uzivatelé (Zelenka, 2022). Podle nazoria
vefejnosti se kampan pfili§ nepovedla, jelikoz ji doprovazelo spoustu technickych
problémi a také fakt, ze spolec¢nost jesté neni pfipravend na virtudlni svét v podani
prezidentskych kandidatt, pokud sami virtualni svét jesteé nepoznali. Janeckovi sice
zah4jeni kandidatury ve svéte metaverse nepomohlo ziskat dostate¢ny pocet podpist,
ale je povazovan za prvniho prezidentského kandidata na svéte, ktery svoji kampai
odstartoval ve svété metaverse. Pokud na to bude nahlizeno z nazoru vetejnosti, tedy
z vetejnych komentait pod vysilanim z tiskové konference a také na socialnich sitich,
jednalo se o §patné technické provedeni, nedostate¢nou ptipravu a vyvolalo to velkou

vinu Kritiky.

10:19 AM

Starting soon

METAVERZU

Obrazek 35 - Karel Janecek oznamil kandidaturu v metaverse (SomniumSpace, 2022)
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5 Vysledky a diskuse

V ramci diskuse budou posouzeny a prozkoumany vysledky vyzkumu v oblasti
virtudlni reality a metaverse, které zahrnuji virtualni svéty. Cilem této diskuse je
zaClenit poznatky z vyzkumu a vyhodnotit vysledky, jez souviseji piimo se

stanovenymi cili a vyzkumnymi otdzkami této prace.

Pro shrnuti budou uvedeny stanovené cile prace spolu s dil¢imi cili prace. Primarné
stanovenym cilem prace bylo analyzovat soucasné fungovani virtualni reality
a virtualnich svétl metaverse se zaméfenim na jejich vyuziti v soukromém i vefejném
sektoru. Dil¢im cilem prace bylo analyzovat ptinos do uzivatelské a firemni oblasti
a zhodnotit praktické vyuziti pro uzivatele, vybrané firmy a statni spravu.
Mezi stanovené vyzkumné otazky patfila analyza soucasného trhu virtualni reality
a metaverse, zjisténi rizik a omezeni spolu s nejznaméjs$imi virtualnimi svéty, jejich
pfinosy a vyuziti pro rizné sektory se zhodnocenim vybranych marketingovych

kampani.

Primarniho cile bylo dosazeno, kdyz byla provedena analyza soucasného fungovani
virtudlni reality a svétli metaverse z pohledu uzivatelli, firem i statni spravy. Bylo
zjisténo, ze pocet aktivnich uzivatelll ve virtualnich svétech je pfiblizné 400 miliond
uzivatell a predpoklada se, ze do roku 2030 tento pocet vzroste az dvojnasobné.
Z tohoto hlediska se situace vyviji pozitivhim smérem a pocet uzivateld roste. AvSak
témet 99 % téchto uzivatell travi ¢as ve virtudlnim svété za ucelem zébavy nebo hrani

her.

Je tedy dulezité rozliSovat pojem ,,metaverse®, ktery se v sou€asnosti pouziva pro
vSechny prostfedi, pravdépodobné mnohdy nediivodné, v nichz se uzivatelé pohybuji
prostfednictvim svych virtualnich avatari a komunikuji s ostatnimi uzivateli. Pokud
by drzelo této ,,herni* definice svéta metaverse, spadala by do tohoto pojmu téméf
kazda popularni hra, jako naptiklad World of Warcraft, Call of Duty a dalsi, tedy pocet
uzivateli by byl daleko vyssi nez orientacnich 400 milionti u nejpopularnéjsich online

svetu.
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Z tohoto divodu pfi analyze virtudlnich svéti zalozenych na blockchainu, které jsou
vytvofené za ucelem vlastnéni digitadlnich aktiv a socidlniho setkdvani, se jedna
nacenéni danych virtudlnich svéti, které je z velké Casti zpisobeno prodejem NFT
nebo virtualnich pozemki. Jako ptiklad je mozné uvést velmi nizky pocet uzivatel ve
virtualnim svété behem zahajeni prezidentské kandidatury Karla Janecka, nebo pfii
vytvoieni virtualniho svéta Evropskou unii. Tyto situace v§ak mohly byt zptisobeny
nedostateCnou propagaci a informovanim vetejnosti, coz miize byt Vv nékterych
situacich pochopitelné. Jenze z pohledu virtualnich svéti postavenych na blockchainu,
jako je Decentraland, Sandbox, Somnium Space, Horizon Worlds, pocet aktivnich
uzivateli bud’ klesa, nebo stagnuje, coz nemusi byt nutné spojeno se Spatnou
propagaci, nybrz nedostatecnymi diivody pro aktivni navstévu metaverse. Pfikladem

je analyza a prazkum néavstévnosti zminénych virtualnich svéti.

Soucasny stav technologie metaverse je stale ve Vyvoji a na svém zacatku, ,,zlata éra“
se predpoklada, ze bude mezi lety 2025-2030. Jeji hodnota je podpofena aktualnimi
investicemi do virtualnich pozemkd, NFT kolekcemi a riznymi tokeny. Mnoho
pfednich technologickych firem zacina do téchto oblasti investovat a pfipravovat své
virtudlni svéty nebo virtudlni kanceldfe. Je vSak dilezité upozornit na rizika
a dosavadni nestabilitu tohoto trhu, kdyz se hodnota mize rychle snizit, napiiklad
v dasledku poklesu hodnoty digitalnich aktiv nebo ztraty divéry investort, jak se stalo
naptiklad v roce 2021, kdy hodnota digitalnich pozemku klesla 0 97 % z divodu

snizeni trzni hodnoty nejznaméjsich kryptomén Bitcoin a Ethereum.

Trh s virtudlnimi nemovitostmi, jakozto zdkladni kdmen svétti metaverse postavenych
na blockchainu, mize byt z ur¢ité ¢asti vniman jako uméle nafukovana bublina se
zdmerem navysovat jejich trzni hodnotu. Tento jev je zaroven podporovan riznymi
spekulacemi a nadmérnym optimismem investorl, ktefi ocekavaji rychlé zisky
z virtudlnich pozemkli a staveb. Pfejmenovani spolecnosti Facebook na Meta
naptiklad znacné prispé€lo k t€émto spekulacim, coz vedlo k narastu trhu na 229 milioni
dolarti béhem jediného mésice a néaslednému poklesu na 8 milionii dolartt béhem

nékolika mésicu.
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I ptes velky potencial a o¢ekavany vyvoj tohoto odvétvi je tieba mit na paméti jeho
nestabilitu. Ekonomicky trh s virtualnimi pozemky se po propadu opét zotavil a dostal
se do astronomickych vysin, kdyz na trh vstoupily nové globalni metaverse svéty.
Je také nutno zminit moznost zneuziti tohoto nového trhu organizovanymi skupinami
pro prani Spinavych penéz prostfednictvim drahych virtudlnich pozemkt nebo NFT

tokenn.

Z pohledu vyuziti téchto technologii v soukromém sektoru se uzivatelim nabizi
nespocet piileZitosti K traveni ¢asu, zabavé, setkavani se s jinymi uzivateli po celém
svete 1 ucasti na verejnych akcich. Uzivatelé 1 firmy zde mohou nakupovat i prodavat
zbozi i sluzby, komunikovat mezi sebou prostifednictvim avataru a také je vyuzivat

jako socialni prostredek.

Z pohledu vetejného sektoru zde statni organizace mohou komunikovat s obc¢any,
umoznit jim moznost nepfetrzitého informacniho servisu v ramci vlastnich virtualnich
svétl, a to od komunikace s ufady nebo poskytnuti odpovédi na zakladni otazky, jako
jsou dan¢, zalozeni spoleCnosti nebo piimé setkavani v ramci virtualniho svéta se
zastupci statnich organt bez nutnosti dojet fyzicky do sidla daného tGfadu. Na trhu se
zaCaly objevovat prvni statni subjekty, které vytvorily vlastni virtualni svéty
a postupné presouvaji statni organy do zcela digitalnich svétl, aby uzivatelim
usnadnili snazsi a efektivnéjsi komunikaci s organy statni spravy, jako napiiklad UAE

nebo Jizni Korea.

Pii analyze vybranych kampani znamych firem se jedna o velice inovativni kroky,
které dle zkoumanych vysledkti mohou zajistit ziskani novych zakaznikti a globalni
osloveni uzivatel po celém svété. Zde samoziejmé zalezi na oblasti podnikéni,
v jakém se firma pohybuje. Z pohledu zabavniho primyslu se jedna o zcela efektivni
pfistup k vyuziti téchto technologii, jelikoz ptiblizn¢ 98,7 % uzivateli je ve svétech
metavese pouze za celem hrani her nebo zabavy. Z tohoto divodu byly prozkoumané
virtualni koncerty tak GspéSné a dosahly vysSich desitek milionu zhlédnuti a svym
vyvojaiim i interpretim piinesly desitky milionti dolart ¢istého zisku, podobné jako
u zminéné Ceské hry Beat Saber a jejiho globalniho uspéchu béhem relativné kratké

doby. Nicméné pii zkoumani virtualnich svéti Fosterverse a Oreoverse vytvorenymi
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spole¢nostmi Pedigree a Oreo, se zda, Ze tyto piipady mohou ilustrovat vytvoreni
vlastnich virtudlnich svéta s cilem zvysit prestiz na trhu a podpofit PR aktivity. K tomu
je vhodné dodat, ze vyuziti vlastnich virtualnich svéti muaze byt také prostfedkem
interakce se znaCkou a zaroven oteviraji nové piilezitosti v oblasti marketingu a prace

se svoji cilovou skupinou.

Za hlavni omezeni Virtualni reality se povazuji vysoké naklady na hardware,
nedostatek kvalitniho obsahu nebo nejriznéjsi technicka omezeni. U virtualnich svéta
se dale jedna o strach ze zneuziti osobnich udaju a obavy z kradeze identity,

kdy se jini uzivatelé mohou vydavat zcela za nékoho jiného.

Pfi zkoumani nejznaméjsich virtualnich svétt se vsak doslo ke smiSenému zavéru,
jelikoz jak jiz bylo zminéno, za virtualni svéty metaverse se dnes povazuji i klasické
hry, jako naptiklad Fortnite, ve kterych uzivatelé prostfednictvim svého avatara mohou
interagovat s prostiedim a ostatnimi uZivateli. Jenomze to neodrazi puvodni piedstavu
zcela digitalniho virtualniho svéta, do které¢ho se uzivatelé ponofi prostiednictvim
headsetu pro virtualni realitu a pohybuji se svym télem. Pfi zkoumani imerzivnich
virtudlnich svétl se doSlo k zavéru, Ze SirSi vefejnost V soucasné dobé jesté neni
piipravena na takovou technologii, aby travila kazdy den n¢kolik hodin s nasazenym
headsetem a povidala si s animovanymi avatary (jinymi uzivateli), ktefi v nékterych
prostfedich mohou pusobit spise komicky nez skutecné. Zaroven zminéna technologie
neni soucasné na takové Urovni, aby byla pro $irSi vefejnost lakava a uzivatelé se
z pouzivani socialnich siti pfesouvali ve vysSich poctech do takovéto imerzivni

virtualni reality.
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6 Zavér
Hlavnim cilem této diplomové prace bylo prozkoumat soucasné fungovani virtualni
reality a virtudlnich svétl metaverse v soukromém i vefejném sektoru. Mezi dil¢i cile
patiila analyza piinost Vvirtualni reality a svéti metaverse a praktické vyuziti pro

uzivatele, vybrané firmy a statni spravu.

Bylo zjisténo, ze pocet aktivnich uzivateld ve virtualnich svétech je pfiblizné 400
milion a pocty do roku 2030 se odhaduji az na dvojnasobek aktudlniho pocti.
Soucasné vSak témet 99 % téchto uzivatelil travi ¢as ve virtudlnich svété za icelem
zabavy nebo hrani her. Je tedy dilezité rozliSovat pojem ,metaverse, ktery se v
soucasnosti pouziva pro vSechna prostiedi, v nichz se uzivatelé pohybuji
prostfednictvim svych virtudlnich avatart a komunikuji s ostatnimi uZivateli. Jenomze
z pohledu decentralizovanych virtudlnich svéti, které si davaji za cil pfesunout zcela
fyzicky svét do digitalniho svéta, kde uzivatelé budou pravidelné chodit do obchodu,
vlastnit pozemky, stavét domy a mnohem dalsi, se potykd s vyraznou stagnaci az

ubytkem uzivatell i ptes jejich miliardové trzni ocenéni a masivni investice.

Z pohledu soukromého sektoru mohou uzivatelé vyuzivat svéty metaverse pro zabavu,
setkavani se s ostatnimi uzivateli a prateli, ndkup a prodej zbozi a sluzeb a komunikaci
prostiednictvim svych avatard. Firmy na druhou stranu mohou vyuzivat metaverse pro
inovativni marketingové kampané a ziskavat tak nové zakazniky nebo oslovovat
globalni publikum, stejné tak realizovat své podnikatelské zaméry od virtualnich
prodejen, prodeje realného zbozi nebo i digitalnich sluzeb az po prodej virtualnich
nemovitosti ¢1 NFT tokenti. Nicméné¢, firmy €asto vyuZzivaji tento ptistup jako formu
PR nastroje pro prezentaci své sily a schopnosti pfizplisobit se souc¢asné dob¢. Podobné
metody propagace vlastni znacky vyuzivaji i decentralizované virtudlni svéty, které se
snazi prezentovat jako dokonala mista pro socialni interakci a sva tvrzeni stavi na

budoucim vyuzivani virtualnich svéta, ke kterym soucasna technologie ma daleko.
Z vetejného sektoru bylo zjisténo, Ze virtudlni svéty metaverse nabizeji fadu

prilezitosti 1 pro subjekty statni spravy, kdy je mozné poskytovat informacni servis,

efektivnéjsi komunikaci 1 celkovou interakci s obCany prosttednictvim virtualnich
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svétl. Predni technologické staty zacaly jiz vytvaret vlastni virtudlni svéty a postupné
presouvaji nekteré statni organy do zcela digitalnich svét, aby obCanim i lidem
z celého svéta usnadnily a zefektivnily nejen komunikaci s organy statni spravy, ale

zaroven tim piisp€ly k podpote kulturniho a socidlniho prostiedi.

Je také dulezité brat v potaz omezeni a rizika spojend s virtudlnimi svéty, jako je obava
ze zneuziti osobnich daji nebo kradeze identity. Kromé toho je virtualni realita
vystavena dal§im vyzvam, jako jsou vysoké naklady na hardware, nedostatek
kvalitniho obsahu nebo riizna technicka omezeni. Podle piredpokladi se ocekava, ze
,»zlata éra* svétl metaverse nastane v letech 2025-2030, kdy je ocekavan vyrazny
technologicky pokrok Vv téchto oblastech a v soucasné dobé je zatim tieba nahliZzet na
trh s metaverse jako na inovativni formu technologie, ptesto v§ak nesouci uréita rizika,
kdyz se napiiklad hodnota trhu miize rychle propadnout a vytvofena ,bublina“
splasknout, jako se stalo v roce 2021, kdy se hodnota trhu propadla o 97 %.

Zavérem této prace bylo zjiSténo, Ze virtualni svéty metaverse a virtudlni realita maji
obrovsky potencial pro celkové vyuziti v mnoha oblastech a stavaji se nevyhnutelnou
soucasti nastupujici digitalni éry. Nicméné soucasna technologie jesté na takové
urovni, aby poskytla $ir§i spole€nosti téméf nerozpoznatelny zazitek od fyzické reality.
Spolecnost zaroven neni piipravena, aby své kazdodenni zivoty travila ve virtualnim
sveté, nakupovala tam, navstévovala bary nebo se starala o svij virtualni majetek.
Avsak predtim, nez se tato technologie stane béZznou soucasti kazdodenniho zivota, je

tieba vyfesit rizika spojena s touto technologii a zvysit povédomi mezi $irsi vefejnosti.

108



7 Seznam pouzitych zdroji

Abhijith. 2022. How to Avoid Fraud in the Metaverse. Geekflare. [Online] 27. 12 2022.
https://geekflare.com/avoid-fraud-in-the-metaverse/.

ActivePlayer. 2022. Fortnite Fortnite Live Player Count and Statistics. ActivePlayer.
[Online] 2022. https://activeplayer.io/fortnite/.

Anderson, Dwayne. 2022. Metaverse NFT. misto neznamé : Estalontech, 2022. stranky 29-
31. 9791221335354,

AO Kaspersky Lab. 2023. What is cryptocurrency and how does it work? Kaspersky.
[Online] 2023. https://www.kaspersky.com/resource-center/definitions/what-is-
cryptocurrency.

Archrival. ©1997 - 2023. Fortnite Concert Series. Archrival. [Online] ©1997 - 2023.
[Citace: 28. 2 2023.] https://archrival.com/case-studies/soundwave-concert-series.

Asia, Esgn. 2021. Nintendo’s best-selling game, Pokémon Go, has caused numerous
fatalities and accidents. Esgn. [Online] 7. 19 2021. https://esgn.asia/nintendos-best-selling-
game-pokemon-go-has-caused-numerous-fatalities-and-accidents/.

Ball, Matthew. 2022. The Metaverse: And How It Will Revolutionize Everything. New
York : Liveright, 2022. stranky 51-53. 9781324092049.

Bardi, Joe a Trudgian, Sam. 2019. What Is Virtual Reality: Definitions, Devices, and
Examples. 3DCloudMarxent. [Online] 26. 3 2019. [Citace: 6. 2 2023]
https://www.marxentlabs.com/what-is-virtual-reality/.

Belsie, Laurent. 2022. El Salvador’s Experiment with Bitcoin as Legal Tender. National
Bureau of Economic Research. [Online] 7. 7 2022. [Citace: 26. 2 2023.]
https://www.nber.org/digest/202207/el-salvadors-experiment-bitcoin-legal-tender.

Bhardwayj, Shashank. 2022. NFT market worth $231 billion by 2030: Report. ForbesIndia.
[Online] 2022. [Citace: 5. 3 2023.] https://www.forbesindia.com/article/crypto-made-
easy/nft-market-worth-231-billion-by-2030-report/78191/1.

Bispo, Nuno. 2021. Cryptocurrency, graphics card shortage, and the rise of Cloud GPU.
Medium. [Online] 26. 12 2021. [Citace: 217. 2 2023.]
https://medium.com/geekculture/cryptocurrency-graphics-card-shortage-and-the-rise-of-
cloud-gpu-1d5501351ed3.

Brejlova, Iva. 2021. Sejdeme se v metaversu. V ¢eském virtudlnim svété Somnium Space
se to¢i miliardy a investuji do n¢j i Winklevossovi. CC. [Online] 29. 10 2021. [Citace: 28. 2
2023.] https://cc.cz/sejdeme-se-v-metaversu-v-ceskem-virtualnim-svete-somnium-space-
se-toci-miliardy-a-investuji-do-nej-i-winklevossovi/.

Brown, Abram. 2021. The latest craze in crypto is changing how we buy and sell things in
the digital realm. Forbes. [Online] 26. 2 2021. [Citace: 17. 2 2023]

109



https://www.forbes.com/sites/abrambrown/2021/02/26/what-is-an-nft-and-should-you-buy-
one/?sh=628921d124b2.

Cakebread, Caroline. 2017. You're not alone, no one reads terms of service agreements .
Businessinsider. [Online] 15. 11 2017. https://www.businessinsider.com/deloitte-study-91-
percent-agree-terms-of-service-without-reading-2017-11.

Carterova, Rebekah. 2023. What is Mixed Reality? Immersive Experiences. XRToday.
[Online] 1. 3 2023. [Citace: 17. 2 2023.] https://www.xrtoday.com/mixed-reality/what-is-
mixed-reality-immersive-experiences/.

Caserta, Robert. 2023. The metaverse: Why governments should care . KMPG. [Online]
18. 1 2023. https://kpmg.com/xx/en/blogs/home/posts/2023/01/the-metaverse-why-
governments-should-care.html.

Clayton, Molly. 2022. Mother says she was virtually groped by three male characters within
seconds of entering Facebook's online world Metaverse. DailyMail. [Online] 30. 1 2022.
https://www.dailymail.co.uk/news/article-10455417/Mother-43-avatar-groped-three-male-
characters-online-Metaverse.html.

Clubrare. 2023. Understanding the Metaverse: Comparing Web2 and Web3 Platforms.
Clubrare. [Online] 17. 2 2023. https://medium.com/clubrare-universe/understanding-the-
metaverse-comparing-web2-and-web3-platforms-46828218f386.

Cryptopedia. 2021. Somnium Space (CUBE): A VR World for the Decentralized Age .
Cryptopedia. [Online] 23. 12 2021. https://www.gemini.com/cryptopedia/somnium-space-
what-is-an-nft-marketplace.

DeCambre, Mark. 2021. Bitcoin pizza day? Laszlo Hanyecz spent $3.8 billion on pizzas in
the summer of 2010 using the novel crypto. MarketWatch. [Online] 22. 5 2021. [Citace: 19.
2 2023.] https://www.marketwatch.com/story/bitcoin-pizza-day-laszlo-hanyecz-spent-3-8-
billion-on-pizzas-in-the-summer-of-2010-using-the-novel-crypto-11621714395.

Decentraland. 2022. Twitter. Twitter. [Online] 10. 7 2022. [Citace: 15. 3 2023.]
https://twitter.com/TheSandboxGame/status/1579528320441815040.

Deer, Marcel. 2022. How the Metaverse could impact the lives of kids . CoinTelegraph.
[Online] 15. 5 2022. https://cointelegraph.com/explained/how-the-metaverse-could-impact-
the-lives-of-kids.

—. 2022. How to use Minecraft to understand the Metaverse and Web3 . CoinTelepgrahp.
[Online] 3. 4 2022. [Citace: 30. 3 2023.] https://cointelegraph.com/news/how-to-use-
minecraft-to-understand-the-metaverse-and-web3.

Defer, Aurelien. 2022. On Roblox, children are both grunt labor and target consumers of a
video game giant. LeMonde. [Online] 18. 6 2022. |[Citace: 11. 3 2023]
https://www.lemonde.fr/en/pixels/article/2022/06/18/on-roblox-children-are-both-grunt-
labor-and-target-consumers-of-a-video-game-giant_5987226_13.html.

Dexter, Alan. 2023. The best VR headset in 2023. PcGamer. [Online] 6. 2 2023. [Citace:
20. 2 2023.] https://www.pcgamer.com/best-vr-headset/.

110



DigitalMosaik. 2022. Horizon Worlds: what it is, how it works and future developments .
DigitalMosaik. [Online] 11. 5 2022. https://www.digitalmosaik.com/en/blog/horizon-
worlds.

Dsouza, Vinod. 2022. BAYC ‘Otherside’ Metaverse Sells $100 Million Worth of Digital
Real Estates in Minutes . WatcherGuru. [Online] 1. 5 2022. [Citace: 30. 3 2023.]
https://watcher.guru/news/bayc-otherside-metaverse-otherdeeds-sells-100-million-worth-
plots-in-minutes.

Enterpreneur. 2022. Horizon Worlds, Mark Zuckerberg's metaverse, will allow creators to
sell digital goods and experiences in their worlds. Enterpreneur. [Online] 12. 4 2022.
[Citace: 8. 3 2023.] https://www.entrepreneur.com/living/horizon-worlds-mark-
zuckerbergs-metaverse-will-allow/424605.

EU. 2022. Proposal for a Regulation of the European Parliament and of the Council. Data
Consilium  Europa. [Online] 5. 10 2022. [Citace: 28. 2  2023]
https://data.consilium.europa.eu/doc/document/ST-13198-2022-INIT/en/pdf.

Foster, Ducan Cock a Foster, Grifin Cock. 2021. Pak’s ‘Merge’ Drop on Nifty Gateway
Breaks Records in Largest-Ever Public Sale of an Artwork by a Living Artist. Gemini.
[Online] 8. 12 2021. [Citace: 4. 3 2023.] https://www.gemini.com/blog/paks-merge-drop-
on-nifty-gateway-breaks-records-in-largest-ever-public-sale.

FRANKENFIELD, JAKE. 2023. Cryptocurrency Explained With Pros and Cons for
Investment.  Investopedia. [Online] 4. 2 2023. |[Citace: 24. 2 2023]
https://www.investopedia.com/terms/c/cryptocurrency.asp.

Frankenfield, Jake. 2023. What Are Crypto Tokens, and How Do They Work?
Investopedia. [Online] 12. 2 2023. [Citace: 3. 3 2023.]
https://www.investopedia.com/terms/c/crypto-token.asp.

—. 2023. What Is a Hash? Hash Functions and Cryptocurrency Mining. Investopedia.
[Online] 12. 2 2023. [Citace: 3. 3 2023.] https://www.investopedia.com/terms/h/hash.asp.

Freeman, Darell. 2022. Metaverse For Beginners and Advanced: A Complete Journey Into
the Metaverse Virtual World. Oklahoma: Draft2digital, 2022. stranky 111-114,
9798201835330.

Gillis, Alexander S. 2022. Augmented reality (AR). TechTarget. [Online] 11 2022. [Citace:
14. 2 2023.] https://www.techtarget.com/whatis/definition/augmented-reality-AR.

Grace. 2022. What is Decentraland? Limechain. [Online] 7. 6 2022. [Citace: 11. 3 2023.]
https://limechain.tech/blog/what-is-decentraland/.

Greengard, Samuel. 2019. Virtual Reality. London : The MIT Press, 2019. stranky 85, 93-
96. 9780262537520.

Hasalik, Radim. 2008. https://www.lupa.cz/clanky/ceske-firmy-objevuji-virtualni-svet-

second-life/. Lupa. [Online] 22. 7 2008. https://www.lupa.cz/clanky/ceske-firmy-objevuji-
virtualni-svet-second-life/.

111



Hayes, Adam. 2022. Augmented Reality (AR) Definied, with Examples and Uses.
Investopedia. [Online] 29. 10 2022. [Citace: 16. 2 2023.]
https://www.investopedia.com/terms/a/augmented-reality.asp.

—. 2022. Blockchain Facts: What Is It, How It Works, and How It Can Be Used.
Investopedia. [Online] 27. 9 2022.
https://www.investopedia.com/terms/b/blockchain.asp#toc-how-are-blockchains-used.

Hood, Dylan. 2023. The Top 10 Most Expensive NFTs . Business2community. [Online] 15.
1 2023. https://www.business2community.com/nft/most-expensive-nft.

Howell, James. 2022. How To Access Decentraland Metaverse? — A Step By Step Guide.
101Blockchains. [Online] 8. 9 2022. [Citace: 7. 3 2023.] https://101blockchains.com/access-
decentraland-metaverse/.

Chadwick, Vince. 2022. Twitter. Twitter. [Online] 29. 11 2022. [Citace: 20. 3 2023.]
https://twitter.com/vchadw/status/1597695719787200514.

Isaac, Mike. 2021. Facebook Renames Itself Meta. TheNewYorkTimes. [Online] 11. 10
2021. [Citace: 28. 2 2023.] https://www.nytimes.com/2021/10/28/technology/facebook-
meta-name-change.html.

Iskiew, Maxwell. 2022. What Consumers Think About the Metaverse & What Brands Need
to Know [New Data] . HubSpot. [Online] 21. 9 2022. [Citace: 3. 17 2023]
https://blog.hubspot.com/marketing/metaverse-consumer-data.

Jain, Ankish. 2023. 10 things you can already do in the metaverse . Crypto. [Online] 24. 2
2023. https://crypto.news/learn/what-can-you-do-in-the-metaverse/.

Kafron, Tomas. 2008. Raiffeisenbank je prvni bankou s pobockou v Second Life.
BankovniPoplatky. [Online] 19. 3 2008.
https://www.bankovnipoplatky.cz/clanky/reportaz/raiffeisenbank-je-prvni-bankou-s-
pobockou-v-second-life-4187.html.

Kenan, Jamia. 2023. Metaverse dangers: How to protect brands from the dark side .
SproutSocial. [Online] 19. 1 2023. https://sproutsocial.com/insights/metaverse-dangers/.

Kiong, Dr.Liew Voon. 2022. Metaverse Made Easy: A Beginner's Guide to the Metaverse:
Everything you need to know about Metaverse, NFT and GameFi. New York : Independently
published, 2022. stranky 10, 22-23. 9798798340927.

Klement, Vitézslav. 2022. Priivodce svetem metaverse. Praha : powerprint s.r.o., 2022. 978-
80-7568-566-7.

Kopachovets, Oleg. 2022. How to Make Your Own Metaverse: First Steps in Trendy
Business.  ProCoders. [Online] 26. 10 2022. [Citace: 11. 3 2023]
https://procoders.tech/blog/how-to-build-a-metaverse/#:.~:text=Metaverses.

Kutuchief, Britny. 2022. What is Roblox? Everything You Need to Know About the Social
Gaming Platform . Hootsuite. [Online] 24. 8 2022. https://blog.hootsuite.com/what-is-
roblox.

112



Lala, Tuni. 2022. Decentraland And The Sandbox Have Few ‘Daily Active’ Users Despite
$1.3 Billion EvValuations . CoinCulture. [Online] 12. 10 2022. [Citace: 15. 3 2023.]
https://coinculture.com/au/business/decentraland-and-the-sandbox-have-few-daily-active-
users-despite-1-3-billion-evvaluations/.

Lawton, George. 2022. History of the metaverse explained. TechTarget. [Online] 18. 11
2022. [Citace: 11. 3 2023.] https://www.techtarget.com/searchcio/tip/History-of-the-
metaverse-explained.

Levy, Adam. 2022. What Is Cryptocurrency? A Complete Guide to Crypto and Digital
Currencies. The Motley Fool. [Online] 31. 10 2022. [Citace: 28. 2 2023)]
https://www.fool.com/investing/stock-market/market-sectors/financials/cryptocurrency-
stocks/guide-to-cryptocurrencies/.

Lombard, Brandon. 2022. How to Make a Roblox Game in 15 Minutes. CodeWizardsHQ.
[Online] 5. 8 2022. [Citace: 12. 3 2023.] https://www.codewizardshqg.com/how-to-make-a-
roblox-game.

Lowood, Henry E. 2023. Virtual Reality. Britannica. [Online] 2. 3 2023. [Citace: 11. 2
2023.] https://www.britannica.com/technology/virtual-reality.

Lutkevich, Ben. 2023. Virtual Reality Gaming. TechTarget. [Online] 1 2023. [Citace: 10. 2
2023.] https://www.techtarget.com/whatis/definition/virtual-reality-gaming-VR-gaming.

Malik, Bill. 2022. What Is Darkverse? . DataTechVibe. [Online] 10. 10 2022.
https://datatechvibe.com/news/what-is-darkverse/.

Marquit, Miranda. 2022. Sandbox vs. Decentraland [2023]: Metaverses Come in Different
Sizes.  FinanceBuzz. [Online] 11. 10 2022. [Citace: 12. 3 2023]
https://financebuzz.com/sandbox-vs-decentraland.

Mattoo, Shreya. 2022. What is Virtual Reality. G2. [Online] 6. 9 2022. [Citace: 10. 2 2023.]
https://www.g2.com/articles/virtual-reality.

Medicinasa. 2021. Oswaldo Cruz une realidades aumentada e virtual para planejamento
ciruargico. Medicinasa. [Online] 4. 11 2021. [Citace: 11. 2 2023]
https://medicinasa.com.br/oswaldo-cruz-rv/.

202. Meet Benyamin Ahmed, the 12-year-old crypto expert whose NFTs have trade more
than Rs 38 crores . TimesNow. [Online] 7. 3 202.
https://www.timesnownews.com/viral/meet-benyamin-ahmed-the-12-year-old-crypto-
expert-whose-nfts-have-trade-more-than-rs-38-crores-article-90047524.

Meta. 2022. Launching Horizon Worlds in More Countries in Europe. Meta. [Online] 16. 8
2022. [Citace: 7. 3 2023.] https://about.fb.com/news/2022/08/launching-horizon-worlds-in-
more-countries-in-europe/.

Metaversed. 2023. Research & Insights. Metaversed. [Online] 2023. [Citace: 13. 3 2023.]
https://metaversed.webflow.io/blog.

113



Metz, Rachel. 2022. Why you can’t have legs in virtual reality (yet) . CNNBusiness.
[Online] 15. 2 2022. https://edition.cnn.com/2022/02/15/tech/vr-no-legs-
explainer/index.html.

Molecule. 2022. Populating the Metaverse — Horizon Worlds. MoleculeGroup. [Online] 1.
11  2022. [Citace: 8. 3 2023.] https://molecule.gg/populating-the-metaverse-
%EF%BF%BChorizon-worlds/.

Mougayar, William. 2016. The Business Blockchain. New Jersey : Wiley, 2016.
9781119300335.

Naval, Michael. 2017. Decentraland. Golden. [Online] 10. 11 2017. [Citace: 10. 3 2023.]
https://golden.com/wiki/Decentraland-K46DYRB.

NewsBitcoin. 2021. Why People Are Buying Digital Lands in The Sandbox and Why You
Should Too. NewsBitcoin. [Online] 17. 6 2021. https://news.bitcoin.com/why-people-are-
buying-digital-lands-in-the-sandbox-and-why-you-should-too/.

Pandey, Kamya. 2022. Top 5 Most Expensive Virtual Land Sales Ever Made. JumpStart.
[Online] 29. 6 2022. [Citace: 14. 3 2023.] https://www.jumpstartmag.com/top-5-most-
expensive-virtual-land-sales-ever-made/.

ParkerSoftware. A brief metaverse history: from where it started, to today. ParkerSoftware.
[Online]  https://www.parkersoftware.com/blog/a-brief-metaverse-history-from-where-it-
started-to-today/.

Parloff, Roger. 2006. Anshe Chung: First Virtual Millionaire . Fortune. [Online] 27. 11
2006. https://fortune.com/2006/11/27/anshe-chung-first-virtual-millionaire/.

Patrizio, Andy. 2023. blockchain decentralization. TechTarget. [Online] 2 2023. [Citace:
28. 2 2023.] https://www.techtarget.com/searchcio/definition/blockchain-decentralization.

Peters, Jay. 2021. Adidas sold more than $22 million in NFTs, but it hit a few snags along
the way. TheVerge. [Online] 18. 12 2021.
https://www.theverge.com/2021/12/17/22843104/adidas-nfts-metaverse-sold-bored-ape.

—. 2022. Meta will let Horizon creators sell virtual items. TheVerge. [Online] 12. 4 2022.
[Citace: 11. 3 2023.] https://www.theverge.com/2022/4/11/23020684/meta-horizon-worlds-
test-creators-sell-virtual-items-monetization.

Powder. 2022. 1 Minute in the Metaverse - Roblox as a Game Changer. PowderApp.
[Online] 30. 6 2022. [Citace: 7. 2 2023.] https://powderapp.medium.com/how-roblox-
democratized-game-development-92a23c83d18b.

PrecedenceResearch. 2023. Metaverse Market Forecast 2021 - 2030. PrecedenceResearch.
[Online] 3 2023. [Citace: 18. 3 2023.] https://www.precedenceresearch.com/metaverse-
market.

PrecedenseResearch. 2022. Augmented Reality and Virtual Reality Market Forecast 2021-
2030.  PrecedenseResearch. [Online] 11 2022. [Citace: 18. 3 2023]
https://www.precedenceresearch.com/augmented-reality-and-virtual-reality-market.

114



Quast, Jon. 2023. Here's How Much Meta Platforms Spent On the Metaverse in 2022.
TheMotleyFool. [Online] 8. 2 2023. [Citace: 11. 3 2023.]
https://www.fool.com/investing/2023/02/08/how-much-meta-platforms-spent-on-
metaverse-2022.

Royal, James. 2023. Bitcoin’s price history: 2009 to 2023. Bankrate. [Online] 24. 1 2023.
[Citace: 14. 3 2023.] https://www.bankrate.com/investing/bitcoin-price-history/#j2009.

Ruby, Daniel. 2023. Roblox Statistics 2023 — (Users, Revenue & Trends) . DemandSage.
[Online] 24. 3 2023. https://www.demandsage.com/how-many-people-play-roblox/.

Sandbox. 2020. What is Sandbox? Medium. [Online] 30. 6 2020.
https://medium.com/sandbox-game/what-is-the-sandbox-850de68d893e.

Sear, Mohammad J. 2022. Providing public services in the Metaverse: What governments
should know? . LinkedIn. [Online] 31. 3 2022. https://www.linkedin.com/pulse/providing-
public-services-metaverse-what-governments-should-sear/?trk=pulse-article.

Sharma, Rakesh. 2023. Non-Fungible Token (NFT): What It Means and How It Works.
Investopedia. [Online] 28. 1 2023. [Citace: 1. 3 2023.] https://www.investopedia.com/non-
fungible-tokens-nft-5115211.

Schlot, Rikki. 2022. Meet 12-year-old Benyamin Ahmed who made $1 million creating
NFTs . NewYorkPost. [Online] 3. 2 2022. https://nypost.com/2022/02/03/meet-the-12-year-
old-boy-who-became-a-millionaire-off-nfts/.

Skwiot, Suzee. 2022. Virtually Try On Glasses Online: 11 Best Examples. PerfectCorp.
[Online] 1. 9 2022. [Citace: 16. 2 2023.]
https://www.perfectcorp.com/business/blog/commerce/how-eyewear-brands-can-help-
customers-virtually-try-on-glasses-online.

SoWhen. 2021. SoWhen? produced France Insoumise’s Live Water Political Meeting in
Virtual Reality - Jean-Luc M¢lenchon . SoWhen. [Online] 2021. [Citace: 27. 3 2023.]
https://sowhen.fr/project/virtual-production-for-live-water-political-meeting-jean-luc-
melenchon/?lang=en.

Statista. 2022. Concerns posed by the metaverse according to adults in the United States as
of December 2021 . Statista. [Online] 1 2022. [Citace: 17. 3 2023]
https://www.statista.com/statistics/1288065/united-states-adults-concerns-about-the-
metaverse/.

—. 2019. Leading barriers to mass adoption of VR according to XR professionals worldwide
as of the 3rd quarter of 2019 . Statista. [Online] 9 2019. [Citace: 17. 3 2023.]
https://www.statista.com/statistics/1099109/barriers-to-mass-consumer-adoption-of-
vr/?locale=en.

SteamDB. 2023. SomniumSpace. SteamDB. [Online] 2023. [Citace: 16. 3 2023.]
https://steamdb.info/app/875480/graphs/.

Strachan, Maxwell. 2022. Metaverse Company to Offer Immortality Through ‘Live
Forever’ Mode . Vice. [Online] 13. 4 2022.

115



https://www.vice.com/en/article/pkp47y/metaverse-company-to-offer-immortality-
through-live-forever-mode.

Sychov, Arthur. 2022. Twitter. Twitter. [Online] 2. 21 2022. [Citace: 16. 3 2023.]
https://twitter.com/ASychov/status/1495537338570756101.

Tangermann, Victor. 2022. $1.2 BILLION METAVERSE HORRIFIED BY REPORT IT
ONLY HAD 38 ACTIVE USERS . Futurism. [Online] 10. 11 2022. [Citace: 15. 3 2023.]
https://futurism.com/the-byte/metaverse-decentraland-report-active-users.

Tanner, John C. 2022. Legs are the hardest part of you to put in the metaverse .
DisruptiveAsia. [Online] 22. 2 2022. https://disruptive.asia/legs-hardest-part-of-metaverse/.

Tassi, Paul. 2022. Meta’s ‘Horizon Worlds” Has Somehow Lost 100,000 Players In Eight
Months.  Forbes.  [Online] 17. 10 2022. [Citace: 14. 3  2023]
https://www.forbes.com/sites/paultassi/2022/10/17/metas-horizon-worlds-has-somehow-
lost-100000-players-in-eight-months/?sh=6f93e972alba.

Tepper, Fitz. 2017. People have spent over $1M buying virtual cats on the Ethereum
blockchain.  Techcrunch. [Online] 4. 12 2017. [Citace: 7. 3 2023]
https://techcrunch.com/2017/12/03/people-have-spent-over-1m-buying-virtual-cats-on-the-
ethereum-blockchain/.

TheSandbox. 2022. Twitter. Twitter. [Online] 10. 10 2022. [Citace: 15. 3 2023.]
https://twitter.com/TheSandboxGame/status/1579528320441815040.

Tiffany, Laura. 2007. Starting a Second Life Business . Entrepreneur. [Online] 9. 1 2007.
https://www.entrepreneur.com/starting-a-business/starting-a-second-life-business-
entrepreneurcom/172768.

Titanic VR. 2022. Titanic VR. Time&History. [Online] 2022. [Citace: 12. 2 2023.]
https://timeandhistory.com/titanic-vr/.

TN Digital. 2022. Meet Benyamin Ahmed, the 12-year-old crypto expert whose NFTs have
trade more than Rs 38 crores. TimesNow. [Online] 7. 3 2022.
https://www.timesnownews.com/viral/meet-benyamin-ahmed-the-12-year-old-crypto-
expert-whose-nfts-have-trade-more-than-rs-38-crores-article-90047524.

Tolani, Akhil. 2023. Why Augmented Reality Is One Of The Most Promising Experimental
Technologies Of This Decade. Forbes. [Online] 6. 2 2023. [Citace: 17. 2 2023.]
https://www.forbes.com/sites/forbestechcouncil/2023/02/06/why-augmented-reality-is-
one-of-the-most-promising-experimental-technologies-of-this-decade/?sh=4cec7aa03c85.

Tremosa, Laia. 2022. Beyond AR vs. VR: What is the Difference between AR vs. MR vs.
VR vs. XR? Interaction Design Foundation. [Online] 03 2022. [Citace: 14. 2 2023.]
https://www.interaction-design.org/literature/article/beyond-ar-vs-vr-what-is-the-
difference-between-ar-vs-mr-vs-vr-vs-xr.

TrendMicro. Darkwerse. TrendMicro. [Online]
https://www.trendmicro.com/vinfo/us/security/definition/darkverse.

116



Truly, Alan. 2023. Horizon Worlds leak: only 1 in 10 users return & web launch is coming
. MixedNews. [Online] 3. 3 2023. [Citace: 28. 3 2023.] https://mixed-news.com/en/horizon-
worlds-leak-only-1-in-10-users-return-web-launch-coming/.

Villar, Toin. 2022. What Is Second Life? A Brief History of the Metaverse . MakeUsOf.
[Online] 11. 4 2022. https://www.makeuseof.com/what-is-second-life-history-metaverse.

WebWise. Explained: What is Fortnite Battle Royale? . WebWise. [Online]
https://www.webwise.ie/parents/explainers/explained-what-is-fortnite/.

Wertenbroch, Klaus. 2022. Why Facebook Is Rebranding Itself as Meta. Knowledge.
[Online] 24. 1 2022. [Citace: 26. 2 2023.] https://knowledge.insead.edu/marketing/why-
facebook-rebranding-itself-meta.

White, Jeremy. 2021. IKEA’s fancy new AR app lets you design entire rooms. Wired.
[Online] 16. 4 2021. [Citace: 17. 2 2023.] https://www.wired.co.uk/article/ikea-studio-ar-

app.

Wigmore, Ivy. 2018. mixed reality (hybrid reality, extended reality). TechTarget. [Online]
1.5 2018. [Citace: 19. 2 2023.] https://www.techtarget.com/whatis/definition/mixed-reality.

WikiSecondL.ife. 2015. Businesses in Second Life . WikiSecondLife. [Online] 28. 5 2015.
https://wiki.secondlife.com/wiki/Businesses_in_Second_Life.

Wingfield, Nick a Isaac, Mike. 2016. Pokémon Go Brings Augmented Reality to a Mass
Audience. TheNewYorkTimes. [Online] 11. 7 2016. [Citace: 18. 2 2023]
https://www.nytimes.com/2016/07/12/technology/pokemon-go-brings-augmented-reality-
to-a-mass-audience.html.

Yee, Nick. 2021. About one out of three men prefer playing female characters. Rethinking
the importance of female protagonists in video games. . QuanticFoundry. [Online] 5. 10
2021. https://quanticfoundry.com/2021/08/05/character-gender/.

Yoo, Chaerin. 2022. Why is Roblox so Popular? . OnStarPlus. [Online] 7. 11 2022.
https://onstarplus.com/archives/4489.

Zelenka, Filip. 2022. Twitter. Twitter. [Online] 3. 7 2022. [Citace: 21. 3 2023.]
https://twitter.com/FilipZelenka3/status/1543541281376407553.

117



8 Seznam obrazki, tabulek, grafii a zkratek

8.1 Seznam obrazku

Obrazek 1 — Virtualni realita v prostiedi Titanic VR (zdroj: TitanicVR, 2018).................. 16
Obrazek 2 - Pouziti rozsifené reality v aplikaci Ikea (zdroj: TheSpaces).........cccccevvvvrvennne 17
Obrazek 3 — Rozsifena realita pomoci aplikace Pokemon Go (zdroj: Sportskeeda, 2022) .19

Obrazek 4 — Rozsifena realita pti ndkupu slunecnich bryli (zdroj: Perfectcorp, 2022)....... 19

Obrazek 5 - Ukéazka nadchazejiciho vyuziti MR (zdroj Medicinasa,2021)..........ccccevvennnne 21
Obrazek 6 - Ukazka NFT tokenti CryptoKitties (zdroj: CryptoKitties) .........cccovveriveriveennnn. 27
Obrazek 7 - Nejdrazsi prodané NFT za 91,8 milionu dolarti (zdroj: Cashify, 2022) .......... 29
Obrazek 8 - Virtualni svét Second Life a ¢eské znacky (zdroj: Lupa, 2018) ..ccceevvernennen. 40
Obrazek 9 - Ukazka avatard herniho metaverse Roblox (zdroj: VG247, 2023).................. 43
Obrazek 10 - Ukézka z prostiedi virtualniho svéta Sandbox (zdroj: vlastni) .........c.cceee.eee. 45
Obrazek 11 - Ukazka virtudlniho svéta Decentraland (zdroj: vlastni)..........cccoovevirieinnnne 46

Obrazek 12 — Virtualni svéta Horizon Worlds a jejich avatarh (zdroj: MixedNews, 2023)49
Obrazek 13 - Zobrazeni celého uzivatelského téla v Horizon Worlds (zdroj: Meta, 2022) 50
Obrazek 14 — Ukazka z pohledu VR v Somnium Space (zdroj: DappRadar, 2023) ........... 52
Obrazek 15 - Virtualni svéta Fortnite v prab¢hu hry (Zdroj: Fortnite, zpracovani vlastni) 53
Obrazek 16 - Ukazka z herniho prostiedi svéta Minecraft (zdroj: Minecraft-seeds.com)...54
Obrazek 17 - Virtudlni galerie v metaverse slouzici k prodeji NFT (Zdroj: Spatial, 2022) 74
Obrazek 18 - Reklamni banner Samsungu v Robloxu (Focus-Age, 2022)...........ccccceveeenne. 77
Obrazek 19 - Uzivatel ve VR v prostiedi hry Beat Saber (Zdroj: BennyDaBeast, 2020) ...80
Obrazek 20 - Uvedeni nového drinku Coca Coly ve Fortnite (Zdroj: 7News, 2022).......... 81
Obrazek 21 - Virtudlni svét Nikeland ve svété Roblox (Zdroj: Nike, 2021) .....coevvvrveennen. 82
Obrazek 22 - Virtualni hra Toy Story spole¢nosti Disney (Zdroj: KhanFlicks, 2020)........ 84
Obrazek 23 - Virtualni koncert Travisse Scotta ve Fortnite (Zdroj:CampaignLive, 2020).85

Obrazek 24 - Koncert Ariany Grande ve Fortnite metaverse (TheVerge, 2021)................. 88

118


https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190046
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190047
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190048
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190050
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190051
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190052
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190053
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190054
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190055
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190056
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190057
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190058
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190059
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190060
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190061
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190062
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190063
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190064
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190065
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190066
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190067
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190068
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190069

Obrazek 25 - Virtualni koncert interpreata Lil Nas X (Roblox, 2020)........ccccceevvrieninnnn. 89
Obrazek 26 —Metaverse Fosterverse (Zdroj: Decentraland, 2023, vlastni zpracovani)....... 90
Obrazek 27 — Metaverse Oreoverse (Zdroj: Oreoverse, 2023, vlastni zpracovani)............. 91
Obrazek 28 - Virtualni svét Ministerstva Vnitra v UAE - lobby (Zdroj: vlastni) .............. 92
Obrazek 29 - Virtualni svét Ministerstva Vnitra v UAE - auditorium (Zdroj: vlastni)......93

Obrazek 30 - Metaverse Ministerstva Vnitra v UAE - zasedaci mistnosti (Zdroj: vlastni). 94

Obrazek 31 - Policista ve sluzbé ve virtualni realit¢ v metaverse (GulfNews, 2022) ......... 95
Obrazek 32 - Prvni soudni proces ve virtualni realité (Technologistan, 2023)................... 97
Obrazek 33 - Virtualni svét metaverse mésta Soul (Opengov.seouol.go.kr., 2023)............ 99
Obrazek 34 - Virtualni svét Evropské unie (GlobalGateway, 2022) .......cccooevvienenenennne 100

Obrazek 35 - Karel Janecek oznamil kandidaturu v metaverse (SomniumSpace, 2022) ..102

8.2 Seznam tabulek

Tabulka 1 - Piehled deseti nejvétsich metaverse svétd s nejveétsim objemem prodanych
virtualnich pozemk (zdroj RubyHome, 2022, vlastni Zpracovani).........cceceevverrueeseeniunns 66

8.3 Seznam grafi

Graf 1 - Pocet aktivnich uzivatel ve virtualnich svétech k roku 2022 (Zdroj: Metaversed,
2022, v1astni ZPraCOVANT) .....ccviiiiiiiiiiiiiieiii ittt 57

Graf 2 - Vékové rozlozeni uzivateli v Metaverse (Zdroj: Metaversed, pielozeno a
0] o\ O I U1 (o] =11 1) ISP 60

Graf 3 - Za jakym ucelem by uzivatelé vstoupili do Metaverse (Zdroj: HubSpot, 2022,
PTeloZeno @ UPraveno AULOTEIN)........uiviiiieriiieiiieii ettt 61

Graf 4 - Obavy z virtualnich svétt metaverse (Zdroj: Propeller Insights;NordVPN, 2021,
PTeloZeno @ UPraveno AULOTEIN)........iiviiiieriiieirieii sttt ettt ne s 62

Graf 5 - Hlavni ptekazky masového pfijeti VR (Zdroj: VR Intelligence, 2019, pielozeno a
UPFAVENO QUEOTEIM) Lottt ettt ettt et et e e b e s st e et e e st e e saa e e st e e beeenteesaeeenbeeaneeenteennneenes 64

Graf 6 - Piehled na trhu trhu virtualnich nemovitosti v roce 2021 - 2022 (Zdroj:
Thelnformation;WeMeta, 2022, pielozeno a upraveno autorem) ...........cceveervereesveereesnenns 68

119


https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190070
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190071
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190072
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190073
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190074
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190075
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190076
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190077
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190078
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190079
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131190080
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131183348
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131183348
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131183350
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131183350
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131183351
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131183351
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131183352
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131183352
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131183353
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131183353

Graf 7 - Pfedpokladana velikost trhu metaverse od roku 2021 do 2030 (Zdroj:
PrecedenceResearch, 2023, prelozeno a upraveno autorem).........ocveevveeeiveeniveessneessneenns 70

Graf 8 — Piedpokladana velikost trhu s AR a VR (Zdroj: PrecedenceResearch, 2022,
pieloZeno a upraven0 AULOTEIM) .......cueiueeieireeireeieseesieeeesreesreeseesseesreeeesreesreesesneesreeneeeneens 71

Graf 9 - Statistiky prodeje virtualni hry Beat Saber od roku 2018 do roku 2021
(RoadToVR, 2021, pieloZeno a upraveno aUtOTEIMN) ........cvverureerieeesueessireessieessneessnessnns 78

120


https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131183354
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131183354
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131183355
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131183355
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131183356
https://insidemedia-my.sharepoint.com/personal/jaroslav_mitrofan_groupm_com/Documents/Diplomova-prace-FINAL_3.docx#_Toc131183356

Prilohy

Priloha 1

O\ l 2 |
Ptiloha 1: NFT kolekce spolecnosti Adidas (Zdroj: Adidas, 2022)

Priloha 2

Ptiloha 2: NFT kolekce vytvorena studentem zakladni Skoly Benyamin Ahmed
(Zdroj: Benyamin Ahmed, 2022)

121



Priloha 3

Meta

1 V metaverzu
B&hem virtualnich budou moct studenti

prirodovédhych

prednagek 5 - 4 privyuce déjepisu

se studenti A A
budou modtigit cestovatg ase‘ ‘T

imerzn’metodou. » 2

Ptiloha 3: Reklamni pfispévky spole¢nosti Meta o svétech metaverse (Zdroj: Meta, 2022)

Priloha 4

Ptiloha 4: Virtualni Showroom spole¢nosti Benetton v metaverse (Zdroj: BenettonGroup,
2022)

122



