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1 Uvod

Tématem mé bakalaiské price je Ndvrh a realizace virtudlniho bankomatu.
Dané téma jsem si vybral z duvodu propojeni a kombinace informatiky a ekonomie, coz je
zaroven 1 zaméfeni mnou studovaného oboru. Virtudlni realitu pokladdm za technologii

budoucnosti, tudiz mam pocit, ze ma smysl se zabyvat prave timto odvétvim.

Cilem mé prace je navrhnout a realizovat virtualni bankomat pro vefejné pouziti,
ktery ponese nazev Sensorama 2.0, vCetn€ bankovnich operaci, které bude zprostredkovavat.
Koncept a realizaci navrhovaného feSeni vramci bakalarské prace jsem si formoval

z vlastnich myslenek. Tato prace mé velmi bavila a obohatila mtj pohled na virtualni realitu.

Prace je roz¢lenéna do nékolika Casti. Prvni z nich je Cast teoreticka, ktera se zaméfuje
na vysvétleni konceptu virtudlni reality a jeho vyvoj az po soucasnost, predstaveni programu
a vyvoj virtudlni reality Neos a analyzu stavajicich feSeni. V této Casti je rovn€z vénovana
pozornost historickému stroji Sensorama, z néjz vychazi cely koncept mnou navrhovaného

virtudlniho bankomatu.

Druhou ¢asti je cast metodicka, ktera vysvétluje cely koncept virtualniho bankomatu
a porovndvd mnou navrhované feSeni snazorem bankeére, tak aby byl koncept
co nejveérohodnéjsi a feSeni odpovidalo realnému postoji a proveditelnosti v realném svéte.
Rovnéz zde vysvétluji rozdil mezi provedenim konceptu virtudlniho bankomatu v redlem

sveété a ve virtualni realité.

Tieti Casti je Cast prakticka, jez se vénuje samotné realizaci virtudlniho bankomatu
Sensorama 2.0, ktery bude slouzit pro zprostiedkovani jednotlivych funkci simulujicich
bézné bankovni operace ve virtualni realité. Dale se zde budu vénovat modelovani

virtualniho prostredi a programovani funk¢énich komponent.

Ctvrtou casti je celkové zhodnoceni navrzeného konceptu a jeho testovani. Zaroven
jsou zde nastinény podminky vefejné instalace tohoto feSeni. V zavéru se pokusim zhodnotit

muj postup v rdmci prace a pfinést celkovy pohled na mnou navrhované feseni.



2 Virtualni realita

Z technologické pohledu je téméf nemozné definovat virtudlni realitu z duvodu
neustdlého technologického vyvoje. Pfistroje nezbytné nutné k pouzivani virtudlni reality
neboli néstroje pro zprostiedkovani vstupu do virtualniho prostfedi se neustale méni

(LaValle 2019).

., Virtualni realita je zpiisob zobrazeni sloZitych informaci, manipulace a interakce

clovéeka s nimi prostrednictvim pocitace “ (Aukstakalnis 1994).

Zpusob komunikace ¢lovéka s pocitatem se nazyva rozhrani, rovnéz znamé pod nazvem
interface. Nejedna se vSak o jediné rozhrani podobného typu. Nicméné virtualni realita
se fadi mezi nejnovejsi rozhrani této doby. Jeji vznik predstavuje nové moznosti a inovace
ve zpusobu interakce ¢lovéka s pocitacem a piedevsim nové moznosti vizualizace informaci.
Vizualizace informaci a interakce s virtudlnim rozhranim probihd prostiednictvim
virtudlnich bryli, ovladaci a sluchitek. To vSe namisto klasickych perifériich jako

je pocitacova mys a klavesnice (Aukstakalnis 1994).

Za vznikem virtudlni reality stoji spojeni vice technologii. Jedna se predevsim
o technologie pocCitacové grafiky, pfenosu dat a programovani, propojené s technikou
telefonu, televize a videoher. Propojenim téchto prvka dalo vzniku velice specifické

a moderni technologii, ktera predhani veskeré své dil¢i Casti (Aukstakalnis 1994).

Virtudlni realita je forma 3D simulace redlného ¢i umeéle vytvofeného prostiedi
zprostiedkovana pocitacem. Umozinuje uzivateli interagovat s virtualnim prostfedim
a navozuje pocit reality. Toho je nejcastéji docileno pomoci virtualnich bryli ¢ili umisténi
dvou separatnich displeju pfimo pied ocima uzivatele. Vysledkem je vznik stereoskopického
3D efektu, ktery ve spolupréci s ostatnimi doplnky virtualni reality navozuje pohlcujici

a velmi uvéfitelny pocit realného prostiedi (O’Boyle 2021).
2.1 Rozdéleni virtualni reality

V této podkapitole si detailn€ji popiSeme pohled na ti'1 stupné virtualni reality — pasivni,

aktivni a interaktivni.
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2.1.1 Pasivni stupen

Pasivni stupen virtualni reality lze pfirovnat k béznym aktivitam doprovazejici lidsky
zivot. Staci, pokud sedime v kiné nebo doma, pozorujeme film, poslouchame radio ¢i se

projizdime na horské draze v zdbavnim parku (Aukstakalnis 1994).

., MiiZeme jen prepnout kanal nebo si zajit pro pytlik s praZenou kukurici, jinak nemame

na takové prostredi zadny viiv*“ (Aukstakalnis 1994).

Tuto virtudlni realitu jsme schopni pozorovat, poslouchat okolni déni a snad ji i vnimat
hmatem. Co se dé&e okolo nas to vSak nijak nemuzeme ovlivnit ¢ili nabyvame dojmu,

ze se pohybujeme, ale v realité nejsme schopni tento pohyb fidit (Aukstakalnis 1994).

2.1.2 Aktivni stupen

Oproti predeslému pripadu aktivni stupen nabizi moznost prozkoumat okolni prostiedi.
Velkym rozdilem je umoznéni pohybu po prostoru naptiklad klasickou chuzi nebo létanim,

ovSem stale plati pravidlo, Ze nemuzeme ovliviiovat okoli (Aukstakalnis 1994).

Nachézime-li se ve 3D prostoru, jsme schopni se zde volné pohybovat. Jde o pohyb
napiiklad z mistnosti do mistnosti nebo muzeme pozorovat objekty. Aktivni stupen

se vyuziva pii navstévach muzei ¢i pro 1é¢bu ruznych fobii (Medium 2021).

2.1.3 Interaktivni stupen
Jedna se o nejintenzivnéjsi stupennt s momentaln€ nejvétSim potencidlem. RozSifuje
predeslé ptipady o moznost Gpravy a primou interakci s okolnim prostfedim (Medium 2021).
Tudiz jsme schopni se nejen pohybovat mistnosti a pozorovat pridané objekty,
ale muZzeme s objekty manipulovat, ménit jejich barvu ¢i upravovat velikost prostiedi.

Vse se odviji od naprogramovanych moznosti prostiedi. Pokud ndm to prostfedi umoznéni,

nic nam nebrani kupfikladu listovat knihou (Aukstakalnis 1994).

Interaktivni stupen je pfipad mnou navrzeného virtualniho bankomatu, jelikoz uzivateli

umoznuje interakci spojenou s objekty a prostfedim virtualni reality.
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2.2 Pocéatky a vyvoj virtualni reality

Prvni zminka, kterd je spojovéna s virtudlni realitou pochdzi jiz z 50. let 20. stoleti.
Je to Experience Theater neboli divadlo zazitkt od Mortona Heiliga. Tento koncept byl
navrzen pro stimulovani ¢tyf smysla divaka na zakladé divadelni scény (VR Education

2022).

Vroce 1962 se Heilig inspiroval predeslym konceptem a vytvorfil prototyp stroje
Sensorama (VR Education 2022). Mnou navrhovany koncept virtudlniho bankomatu, ktery

je inspirovan timto strojem Sensorama, si podrobnéji popiSeme v kapitole 2.2.1.

Roku 1968 skupina studentt pod vedenim Ivana Sutherlanda vytvofila prvni pfistroj
pfipominajici dnesni headsety pro virtudlni realitu nesouci nazev Damoklitv mec. Ptistroj byl
upevnén na hlavé uzivatele a byl pouzivan v imerzivnich simula¢nich aplikacich. Damokluv
mec byl velice primitivni, jak z hlediska uzivatelského rozhrani, tak 1 vizualniho zazitku.
Pf1 uzivani byl DamoklGv me¢ pro svoje enormni rozméry a vahu zavéSen na stropé a byl

schopen zobrazovat pouze jednoduché 3D objekty (VR Education 2022).

Mezi lety 1970 az 1990 byla virtualni realita hojné vyuzivana naptiklad v letectvi,
mediciné nebo automobilovém pramyslu. Velky prulom tohoto obdobi nastal v roce 1978
vytvorenim virtualni mapy mésta Aspen, kde si uzivatelé mohli prochazet jednotlivé Casti

meésta a okoli. Na dnes$ni dobu Slo o primitivni vizualizaci (VR Education 2022).

Pozdéji roku 1979 svétlo svéta spatiil opticky systém LEEP vytvoreny Ericem
Howlettem. LEEP byl specificky jeho Sirokym zornym polem, ktery napomadhal
uvéritelnéjSimu pocitu hloubky prostoru. LEEP se stal jakymsi vychozim bodem pro virtudln{

headsety jaké zndme dnes (VR Education 2022).

Tento koncept byl roku 1985 pietvofen v Ames Research Center NASA, pro jejich
vyuziti virtudlni reality VIEW — Virtual Interactive Environment Workstation (VR Education

2022).

V prabéhu 80. let 20. stoleti byl pojem virtudlini realita hojné spojovan se zakladatelem
spolecnosti VPL Research Jaronem Lanierem. SpoleCnost se zaslouzila o vznik headsetu
pro virtudlni realitu EyePhone nebo rukavic pro sledovani pohybu rukou DataGlove

(Sorene 2014).
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Roku 1988 se virtudlni realita diky firmé Autodesk dockala své prvni implementace
do cenové dostupného osobniho pocitace. Nasledoval projekt firmy Sense8 Erica
Gullichsena s nazvem WorldToolkit. Projekt byl rozsifen do mnoha odvétvi, predevsim diky
snadné tvorbé virtualniho prostiedi a vykreslovani grafiky vrealném cCase dostupné

na osobnich pocitac¢ich (VR Education 2022).

Koncem 20. stoleti se virtualni realita zacala objevovat pfedev§im v hernim pramyslu.
Roku 1991 piedstavila spolecnost Sega svij prvni VR headset Sega VR, ktery hrac¢im
prinasel zcela novy zazitek z arkadovych her. Headset vyuzival trackovaci technologie, ktera

reagovala na pohyby hrace (VR Education 2022).

Stejného roku spole¢nost Virtuality pfedstavila virtualni svét pro vice hraca. Jednalo
se o zafizeni, které nabizelo prozatim neptekonany zazitek z virtualniho prostfedi. Projekt
se stal ndhle popularnim v mnohych zemich svéta 1 pres fakt, Ze pofizovaci cena jednoho

zatizeni se pohybovala okolo 73 000 americkych dolart (VR Education 2022).

Tentyz rok byl prinesl jesté takzvanou kubickou mistnost CAVE — Cave automatic
virtual environment, diky které uzivatelé mohli pozorovat vlastni téla 1 té€la ostatnich

uzivateli (VR Education 2022).

Roku 1994 spolecnost Sega uvedla na trh novy produkt s ndzvem Sega VR-1. Jednalo
se o pohybovy simulator vytvoreny pro arkddova centra SegaWorld. Zatizeni sledovalo
pohyby hlavy uzivatele, diky kterym uzivatel interagoval se stereoskopickou grafikou

zarizeni (VR Education 2022).

Ne vSechna historicka zafizeni virtualni reality se setkaly s uspéchem. Prikladem
je herni konzole Virtual Boy od spolecnosti Nintendo. Virtual Boy nabizel hraci 270stupnovy
zazitek ze hry. Se 770 000 prodanymi kusy se tato konzole fadi mezi nejhorsi produkt této
spolecnosti (VR Education 2022).

Koncem 20. stoleti, konkrétné roku 1999, spolecnost Linden Lab predstavila svétu
popularni hru Second Life. Hra je jakymsi simuldtorem realného svéta. Virtualni prostredi
této hry cili na setkavani jednotlivych uzivatelt ve virtualnim prostiedi, interakci s virtudlnim
okolim nebo ruznorodé aktivity jako koupé pozemku. S touto hrou se mizeme setkat 1 dnes

(VR Education 2022).
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2.2.1 Historicky pristroj Sensorama

Vroce 1962 se Morton Heilig inspiroval konceptem Experience Theater
(VR Education 2022), na jehoz zakladé se vytvofil a patentoval stroj Sensorama, ktery
nabizel k promitani vybér z predtocenych kratkych filmu, jez byly doplnény o vnimani nejen
obrazu, ale 1 zvuki, vuni a vibraci. Kvuli predpfipravenosti filmu uzivatel nijak nemohl

interagovat a ovladat dané déni (Gigante 1993).

Obrazek 1: Historicky pfistroj Sensorama

Zdroj: Gamevisionary 2021

Sensorama nabizela vybér z nékolika kratkych filma:

o Motorcycle

o Belly dancer

o Dune buggy

o A date with Sabina

o I’'ma coca cola bottle! (VRS 2020).

Uzivatel si mohl uzivat napriklad simulované jizdy na motocyklu skrze New York,
pricemz Sensorama stimulovala lidské smysly v podobé ventilatoru vhan€jicim osvézujici
vitr na télo, zvukovych efekttu, pohyblivého sedadla a zafizenich generujici rizné pachy
souvisejici se simulovanou scénou. Napfiklad pokud uzivatel v simulaci projizdél okolo

autobusu, zafizeni generujici pachy generovalo zdpach vyfukovych plynu. Dale mohl
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uzivatel citit pach pfipominajici pizzu. Veskeré pachy byly generovdny pomoci chemikalii

pachového zatizeni (Gigante 1993).

Dle mého nazoru pfistroj Sensorama vzdalené pfipomina bankomat. A to zejména
vzhledem, tvarem a polohou uzivatele pii pouzivani. Konkrétné pozice uzivatele s hlavou
krytou samotnym pfistrojem, stejné jako vyuziva Sensorama. R4d bych do svého virtudlniho
bankomatu zakomponoval urCitou interakci stroje s uzivatelem. Napiiklad zvukové signaly

¢i vibrace. Tyto vjemy budou slouzit pro interakci mezi redlnym svétem a virtudlni realitou.
2.3 Soucasnost virtualni reality

., Virtudlni realita pravdépodobné povede technologie 21. stoleti. Virtudlni realita
médium prichazi a vS§echno méni: uceni, hrani, predstavivost, tvoreni, zapojeni ve virtudlnim
svete apod. Prace ve virtualni realité predstavuje metodu pristi generace. Znaci praci

na budoucim horizontu, proto motivuje i vzrusuje. “ (Klan, Mariancik 2019).

Od pocatku 21. stoleti zaznamenavala virtualni realita rapidni komercionalizaci
doplnénou o velky zdjem lidi z celého svéta (VR Education 2022). Nize si predstavime

prulomové zatizeni této doby.

Rok 2001 patiil projektu SAS Cube spolecnosti Z-A Production. Jednalo se o prvni
kubickou mistnost pro simulovani 3D prostoru. Nésledoval Virtool VR pack, ktery slouzil

pro tvofeni 3D objekta do virtualniho prostfedi (VR Education 2022).

Roku 2007 predstavila spolecnost Google svétové znamy produkt Street View.
Tato sluzba poskytuje moznost prohlizeni 360stupniovych snimkt, pofizenych
prostiednictvim specialné vyvinuté kamery upevnéné na stiechu automobilu. Tyto pofizené
snimky zachycuji jednotlivé Casti celého svéta a uzivatel si je tak z pohodli domova muize
prohlizet. V roce 2010 spolecnost Google tuto sluzbu vylepsila o stereoskopicky rezim (VR
Education 2022).

V roce 2010 talentovany nadSenec Palmer Luckey ve svych sedmndcti letech sestrojil
v garazi svych rodic¢a prvni prototyp headsetu Oculus Rift. Timto po¢inem Palmer nastartoval
uspésnou éru této dodnes zname znacky Oculus. Prvni prototyp piinesl technologii

90stupiiového zorného pole, 1 kdyz byl schopen sledovat rotacni pohyby hlavy
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(VR Education 2022). Spole¢nost Oculus byla roku 2014 odkoupena spolecnosti Facebook
(VRS 2020).

Roku 2013 piisla spolecnost Valve Corporation s prulomovym displejem s nizkou
latenci. Diky nizsi latenci poskytoval displej plynulej$i a méné rozmazany pozitek z virtudlni
reality. Jelikoz byla technologie voln€ dostupna, vyuzil tento koncept 1 Oculus, ktery ho zacal

pouzivat ve svych novych headsetech (VR Education 2022).

V roce 2014 spolecnost Sony oznamila projekt svého prvniho headsetu pro virtudlni
realitu na konzoli PlayStation 4. PlayStation VR rozsitil virtualni realitu konzolovym hracim
a stal se velmi tspésnym. Neni divu, virtualni bryle se pysni 5,7palcovym displejem s Full
HD rozlisenim a 120 Hz obnovovaci frekvenci. Diky tomu si uzivatel muze uzit kvalitni

pozitek z virtudln{ reality na zhruba 22milionech dostupnych hrach (VR Education 2022).

S dal$im pralomovym produktem pfisla v roce 2016 spole¢nost HTC se svym HTC Vive
SteamVR. Jako prvni komercni headset vyuzival technologie sledovani pohybu uzivatele
za pomoci specialnich sensorti na samotném headsetu a dopliikovych zatizenich. Tim bylo

docileno volného pohybu uzivatele v predem definovaném prostoru (VR Education 2022).

V roce 2019 spolecnost Oculus pfisla s novym produktem Oculus Quest. Tento headset

je zcela bezdratovy a k uzivani nevyzaduje pocita¢ (VR Education 2022).

2.3.1 Vyuziti virtualni reality

V soucasnosti se stava virtualni realita dostupnéjsi verejnosti. Oproti minulosti ceny
virtudlni reality rapidné klesly a jeji pouzivani nutné nevyzaduje drahé pocitace s velkym
vykonem. Diky propracovanym technologiim, jako jsou extrémné Siroka zorna pole
a moznost sledovani mimickych pohybu oci nebo ust, doplnénych o sledovani pohybu celé

ruky, se dnes virtualni realita vyuziva v mnoha odvétvich (VRS 2020).

Virtudlni realita je velice praktickym néstrojem zejména v 1ékafstvi. Za pomoci virtualni
reality jsou lékari schopni detailnéji zkoumat lidské te€lo. Prikladem jsou lékafi z univerzity
v Severni Karoling, ktefi diky virtualni realit€ vstoupili do nitra pacienta, aby se ujistili, jestli
jsou radiacni paprsky spravné zaméreny na postizenou Cast t€la rakovinou. Virtualni realita

se také vyuziva pii 1é¢bé raznych nemoci naptiklad ztraté paméti. Slouzi také jako nastroj
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pro trénovani a nacvik slozitych operaci. Operace je simulovana na 3D modelu lidského téla

(Aukstakalnis 1994).

Virtualni realita nalezne sviij potencial také pifi nacviku riznych ¢innosti v dalSich
odvétvich. Sportovcei vyuzivaji virtualni prostiedi spolecné se specialnim trenazérem pro
simulovani podminek realného tréninku. DalSim prikladem je uziti v armade, kdy se armadni
slozky pfipravuyji ve virtualnim prostiedi na riazné mise. Obdobné jsou na tom simulace

krizovych situaci napfiklad u hasica ¢i policie (VR Education 2022).

Virtualni realita se dnes hojné vyuziva také pro edukativni potieby. Virtualni prostredi
nam umoznuje simulovat velice nakladné a Casto 1 nerealné podminky. Diky prozitku
a ruznym simulacim jsme schopni 1épe vnimat pfedané informace. Nejedna se vSak pouze
o vyuziti ve Skolach. Edukativni stranku virtualni reality pouzivaji Casto 1 firmy
pro zaskolovani novych zaméstnanct (VR Education 2022). S vyuzitim virtualni reality jsem

se osobné setkal na platformé Neos a mohu tyto fakta potvrdit.

Virtualni realita pfinasi novy druh zabavy. Piikladem je uplné novy pozitek z hrani her,
jelikoz je hrac plné zasazen do okolniho déni a prostfedi hrané hry. DalSim ptipadem jsou
virtudlni prohlidky. Z pohodli domova si uzivatel mize prochazet a zkoumat prostory muzei
¢i ruznych historickych pamatek. Novy zazitek poskytuji filmy ve virtualni realité. Jedna se
o filmy z realného prostredi natocené na 360stupiiovou kameru. Jde pfevazné o dokumenty,

hororové snimky ¢i interaktivni filmy (VR Education 2022).
Ma prace zkouma a piinasi koncept vCetné feSeni v podobé interakce uzivatele
s virtualnim bankomatem a virtualni bankovni poboCkou. Cely projekt je vypracovan

za pomoci metaverza Neos, kterému se dostava ¢im dal vési popularity. Detailn€ji bude

popsdn v nasledujici kapitole.
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3 Metaverzum Neos

Nejprve je potieba definovat pojem metaverzum. Tento pojem je slozen ze dvou slov.
Meta neboli komplexnéjsi ¢i presahujici a univerzum neboli vesmir. Metaverzum piedstavuje

sit’ virtualnich sveéta, které cili na socializaci uzivatelt (Klan, Mariancik 2019).

Metaverzum Neos je software vyvijen jiz od roku 2014 Ceskou firmou Solirax.
Vefejnosti byl predstaven roku 2018 prostiednictvim platformy STEAM jako volné dostupna
multiplayerova hra neboli hra pro vice hra¢u. Avsak toto oznaceni je pro Neos velice obecné,
nebot’ mimo hranf{ her nabizi i jejich tvorbu a vyuziva se v mnoha dalSich ohledech (Sedlisky

2021).

Metaverzum Neos slouzi naptiklad jako ndstroj pro pofadani schizek simulujici redlné
setkdni. Poskytuje prostor pro sledovani kulturnich akci nebo objevovani ruznych zakouti
realného svéta ¢i vesmiru. Pfedev§im umoznuje interakci s objekty, které uzivatel muze sam

vytvaret, importovat, editovat nebo animovat (Sedlisky 2021).

3.1 Moznosti ovladani

Neos nabizi dvé varianty ovlddani. Vzdy zalezi na preferencich uzivatele

a na pldnovanych aktivitdch provadénych v tomto metaverzu.

Prvni a doporuCovanou variantou je pouziti virtualniho headsetu, dvou rucnich
ovlada¢i a dalSich rozsifujicich doplikd. Nejpouzivan€j$imi dopliky jsou senzory
pro sledovani pohybu oblieje a o¢i neboli face a eye tracking. Jde o senzory rozsifujici
uzivateluv avatar o mimické pohyby obli¢eje. Pro blizsi interakci s virtualnim prostiedim se
pouzivaji ru¢ni ovladace. Ty se od sebe Casto lisi tvarem, ale maji pét spolecnych ovladacich
prvka. Konkrétné ctyfi klasicka tlacitka a jedno kloubové. Tato varianta poskytuje uzivateli

plnohodnotny zazitek z virtudlni reality (Sedlisky 2021).
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Secondary/Jump

Primary

Context Menu

Move/Rotate

Obrézek 2: Schéma ovladacich prvku

Zdroj: Sedlisky 2021

Druhou variantou je ovladani skrze klasicky displej, pocitacovou mys a klavesnici.
Tato varianta uzivatele plné nevtdhne do virtudlni reality a jeji pouziti je komplikované

a neintuitivni. Z tohoto divodu je preferovana prvni varianta (Sedlisky 2021).

3.2 Zakladni nastroje

Metaverzum Neos nabizi nepfeberné mnozstvi Scene Inspector 9B
, ‘o , . v ;o v ;. Root: Root  * Slot: ATM X |
nastroju. Nastroj je doplné€k, ktery nam zprostiedkovava - - o
» Roles
vzdy urcitou funkci. Neos jako takovy nabizi oficidlni vy

» GroundCircle.
» Space Indicator

nastroje. Tyto nastroje jsou dostupné skrze inventar
uzivatele ve slozce Essential Tools. Existuji vSak
i specidlni nastroje vytvorené piimo uzivateli Neos.
ziska pouze pusobenim

Tyto ndstroje uzivatel

v samotném  prosttedi Neos a  komunikaci

s uzivatelskou komunitou. Nize popisi ndstroje, které

byly pouzity pii vytvareni praktické ¢asti meé bakalarské
prace. Prvnim ndstrojem je Developer Tooltip. Tento

nastroj je zakladem kazdé operace v Neos. Umoznuje

oznaCeni daného objektu, pficemz umozni jeho tfiosy
pohyb, rotaci, Skalovani a celkovou editaci. Pomoci

tohoto néstroje 1ze také vytvaret Sirokou $kalu novych

Pfidat komponentu

Obrézek 3: Inspektor scény

Zdroj: vlastni



objektd (Neos Wiki 2021a). Umoznuje také oteviit inspektora scény. Inspektor scény
umoznuje navigaci vSech objektt v daném svéte. Danym objektim pak umoznuje editovat

jejich vlastnosti a pridavat jim funkéni komponenty (Neos Wiki 2021b).

Dalsim nastrojem je LogiX. Tento nastroj umoznuje praci s vizudlnim programovanim,
které Neos pouziva. Skrze tento nastroj je uzivatel schopen otevtit katalog nodu. Jednotlivé
nody predstavuji komponenty pro samotné vizudlni programovani. LogiX zprostfedkovava

vytvareni, Gpravu a vzajemné propojovani téchto nod (Neos Wiki 2021¢).

Nésledujici nédstroj se jmenuje Material Tooltip neboli materidlovy néstroj. Diky tomuto
nastroji je mozno pridavat textury neboli materidly jednotlivym objektim. Jednotlivé textury
jsou dostupné skrze inventar uzivatele ve slozce Neos Essential. Pro pridani materialu na
dany objekt je potieba do tohoto nastroje vlozit jakousi kouli obsahujici konkrétni texturu.
Této kouli se prezdiva orb (Neos Wiki 2021d).

Posledni ndstroj je Builder Tooltip od uzivatele s prezdivkou GuheheP. Na rozdil
od predeslych nastroju tento nastroj neni volné dostupny ve slozce Neos Essential. Tento
nastroj jsem ziskal pfimo od uzivatelu Neos, tudiz veskery popis pochazi z mych poznatk
a zkuSenosti. Tento nastroj slouzi pro jednoduché stavéni. Skrze jeho hlavni menu ma na
vybér z nékolika zakladnich stavebnich prvka jako sténa, podlaha nebo schody. Vyhodou
nastroje je, ze vytvorené stavebni prvky ihned spojuje k sob€, coz usnadniuje mnoho prace.

Prostiednictvim tohoto nastroje je také mozné jednotlivé stavebni prvky spojit do jednoho

objektu.

Obrazek 4: zleva: Developer Tooltip, LogiX, Materidlova ndstroj a Builder Tooltip

Zdroj: vlastni
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4 Analyza stavajicich reseni

Navrhovany koncept virtudlniho bankomatu s moznosti navstévy virtudlni bankovni
pobocky vychdzi ze tii zakladnich stavajicich feSeni. Konkrétné z bankomatu, internetového

bankovnictvi a bankovni pobocky.

4.1 Bankomat

Bankomat je samoobsluzné zafizeni poskytované vétSinou samotnou bankou nebo
Jinymi spole¢nostmi. Drzitelim platebnich karet vydava penézni hotovost. Poskytuje i ostatni
sluzby jako naptiklad zobrazeni stavu uctu ¢1 zménu PINu platebni karty. Bankomat ndm
nabizi Sirokou, a¢ omezenou moznost funkci, mezi které patii zména PIN kodu, podani
pfikazu k thradé, dobiti kreditu na mobilnim telefonu, transfery penéz mezi svymi i jinymi
ucty, zobrazeni stavu Uctu nebo vklad hotovosti, skrze specidlni vkladové bankomaty

(Jinova 2022).

Mezi vybaveni bankomatu, které lze vidét pouze pti pohledu na bankomat patii disple;j,
CteCka platebnich karet, numericka kldavesnice a podava¢ na vybér bankovek. Uvniti
bankomatu nalezneme dalsi Casti, které jsou nezbytné pro fungovani bankomatu. Jednd se
predev§im o pocita¢, ktery zaznamenava veSkeré funkce na bankomatu a zaroven
je napojen na dalsi systémy v bance. Bankomat je opatfen bezpecnostni kamerou, ktera ma
za cil zajistit ochranu pro pfipad, ze by nékdo chtél vybirat penize na kradenou ¢i faleSnou
kartu. Spodni c¢ast bankomatu je tvofena trezorem, ktery je slozen zkazet s penézi

(Jinova 2022).

Diky dne$ni moderni dobé jsou klientim bankomaty dostupné v libovolnou denni 1 no¢ni
dobu, a to ve velké mife. Bé€zné se s nimi setkame voln€ na ulicich, ale v ojedinélych

pripadech se musime pied vstupem do mistnosti s bankomaty ovéfit pomoci platebni karty.

4.2 Internetové bankovnictvi

Nejvetsi oblibe se v dnesni dobé tési internetové bankovnictvi neboli e-banking. Je to
metoda pro obsluhu bankovniho Gé¢tu a kontaktu klienta s bankou. Klient mize do svého
internetového bankovnictvi pfistupovat skrze mobilni aplikaci ¢i internetovy prohlizec.

Prostiednictvim internetového bankovnictvi klient mize spravovat své bankovni Géty, zjistit
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aktualni zastatky, zadat jednorazovy nebo trvaly piikaz k uGhradé a podobné

(Finance.cz 2022).

Vseobecné plati, Zze pokud jednotlivé procesy pieneseme do online prostiedi, znamena
to zvySené riziko napadeni. Zabezpeceni internetového bankovnictvi se napii¢ bankami
odlisuje. Drtiva vétSina pouziva k prenosu dat Sifrované SSL spojeni. Dal§im zpusobem
autentizace klienta banky je pouziti uzivatelského jména v kombinaci s bezpeCnostnim
heslem. Dale se pouziva otisk prstu i rozpoznani obliceje. Pro ovéfeni jednotlivych operaci
se nejcasté)ji setkdme s wuzitim autorizatni SMS, ktera ukryva potvrzovaci kod

(Klicova 2012).

Mimo klasické internetové bankovnictvi rozliSujeme 1 PDA bankovnictvi, home
banking a IPTV. PDA bankovnictvi znamend komunikaci klienta s bankou skrze internet
prostiednictvim webového prohlizeCe zobrazeného na PDA zafizeni. Home banking
je komunikace klienta s bankou skrze unikdtni software banky, coz omezuje mnozstvi
nabizenych funkci, ale poskytuje vyssi miru zabezpeceni. IPTV je technologie oboustranné
komunikace mezi klientem a bankou. V pripadé IPTV komunikace probiha skrze internetovy
protokol a televizni rozhrani za pomoci napfiklad telefonni linky a pfipojenych ovladacich
periférii k samotné televizi. IPTV patii mezi neyméné uzivanou formu internetového

bankovnictvi (Nechuta 2011).

4.3 Bankovni pobocka

Bankovni pobocku neboli kancelar 1ze definovat jako misto zfizené financni instituct
slouzici jako distribucni kanal pro jeji produkty. Klienti banky jsou v tizkém kontaktu se
svymi bankovnimi poradci, se kterymi se fyzicky setkdvaji v bankovni pobocce, ale maji i
dals$i moznosti, jak provadét potiebné a pozadované bankovni operace.
Zde si muzeme uvést jiz vySe zminéné internetové bankovnictvi nebo telefonni linku

(Economy-Pedia 2022).

Organizace sité bankovnich pobocek jednotlivych bank je zalozena na dvou hlavnich
kritériich. Prvnim kritériem je obchodni politika banky a druhym kritériem je demografie,

neboli vyvoj lidské populace na daném misté (Economy-Pedia 2022).
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Dalsim dulezitym aspektem bankovnich pobocek je také jejich velikost a vybavenost.
Jak velikost, tak vybavenost se odvijeji od jiz zminénych aspektu. Logicky mensi bankovni
pobocka bude ke svému fungovani potiebovat mensi prostor s nékolika malo zaméstnanci
bez nadbytecného vybaveni a designu. Na druhé strané velka bankovni pobocka vyzaduje
luxusni vybaveni a vysoky pocet zaméstnancu. Velka pobocka rovnéz poskytuje vysoké
uveéry, finan¢ni poradentstvi a zprostfedkovani vyssich investic nez mensi pobocka. Zalezi

predevs$im na zakaznickém podilu jednotlivych instituci nebo druhu uzivatelt.

Bankovni pobocky délime do riznych tfid na zakladé nékolika faktord. V zavislosti
na typech poskytovanych produkti délime pobocky na ty, které distribuuji v§echny druhy
bankovnich sluzeb a jsou zaméfené na Sirokou klientelu a na ty, které jsou specializované.
Specializované znamena, ze jsou nabizeny pouze specialné zamérené typy bankovnich
produktd, se zacilenim na konkrétni klientelu, pfi¢emz nejCasté€ji jde o zaméfeni na

konkrétni obchodni spolecnosti se specifickymi potfebami (Economy-Pedia 2022).

Dale délime bankovni kancelafe dle jejich umisténi, rovnéz muzeme fici, Ze se jedna
o déleni dle zemépisného aspektu. Jde tedy o meéstsky aspekt neboli umisténi bankovnich
pobocek ve méstech. Dale mame poboCky umisténé ve venkovském prostiedi, které
oznacujeme jako venkovské. A poslednim typem jsou bankovni pobocky umisténé

v polygonech nebo primyslovych oblastech (Economy-Pedia 2022).

Poslednim typem dé€leni, ktery si zde uvedeme je déleni pobocek dle funkéni
samostatnosti. Poboc¢ky tedy muzeme délit na autonomni, tedy na ty, jejichz transakce jsou
nezavislé. Dale na ty, které jsou zavislé na prave jiz zminovanych autonomnich pobockach.
A poslednim typem jsou pobocky, které jsou zaméfeny na pouze urcité typy operaci, jako

je naptiklad vybér dani (Economy-Pedia 2022).
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5 Uvod do virtualniho bankovnictvi

Tato kapitola se zaméfuje na vysvétleni konceptu mé bakalaiské prace. Nejdulezitéjsi
casti navrhovaného feseni je zprostfedkovani virtualni reality vefejnosti, virtudlni bankomat
a virtualni bankovni pobocka. Tyto tf1 zakladni Casti 1ze oznacit za virtualni bankovnictvi.
Cely koncept mnou navrhovaného feseni si pro lepsi predstaveni rozdélime do dvou skupin.
Konkrétné feseni v realném svété a feSeni ve virtualni realité. Cely koncept je podrobné
konzultovén se zaméstnancem Ceskobud&jovické pobocky CSOB Petrem Svobodou,

ktery zde zastava pozici specialisty pro korporatni tvéry.
5.1 Konzultace s bankérem

Na zakladé konzultace se zaméstnancem konkrétni bankovni pobocky si dovoluji
ptipojit rozhovor, ktery poskytuje jeho perspektivu na vztah mezi bankovni pobockou
a klientem a vyuzitim virtudlni reality v bankovnim prostfedi v soucCasnosti. V ramci
zpracovavani tématu mé bakalarské prace mi piislo vhodné zaclenit pohled nékoho, kdo se
denné pohybuje v bankovnim prostiedi a ma s tim zkuSenosti. Petr Svoboda, ktery pracuje
u CSOB v Ceskych Bud&jovicich jako specialista pro korporatni uvéry, byl tak laskav a pro

mé potfeby mi zodpovédel na par otazek.

MZ: Bylo by mozné vykonavat jednotlivé bankovni tkony, tzn. styk banky s klientem,

prostiednictvim virtualni bankovni pobocky?

PS: V zasadé ano. Banky se snazi o snizovani svych nakladd a posun obsluhy klientd
do digitalniho svéta. To je jedna z cest, jak fidit své cost/income ratio. Pokud to penézni
ustavy vyhodnoti jako atraktivni pro masoveé vyuziti svymi klienty, potom je takové vyuziti
smysluplné. Pokud by se mélo jednat jen o technickou libastku pro hrstku IT nadSencd,
pak to chapu spiSe jako jakousi nadstavbu jiz nyni vyuzivanych umélych inteligenci
v bankovnictvi (virtualnich asistentt, chatboti apod.). Osobné masové vyuziti

v bankovnictvi v nejblizsich letech neocekavam.

MZ: Dokazal byste si predstavit jakousi simulaci, kde vy si nasadite bryle s VR a jako klient
vejdete do virtudlni banky ke svému bankéfi? Situace obdobna jako na bankovni pobocce,

ale pfenesena do prostiedi virtualni reality s tim, ze vy jste v pozici klienta.
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PS: Myslim, ze i pies veSkerou snahu vyvojait to ma jista uskali a své limity. Pro vylouCeni
nedorozumeéni je stale nutné a nenahraditelné fesit slozitéjsi pozadavky klientd s fyzickym

zameéstnancem banky, kdyz uz ne osobng, tak alespon telefonicky nebo videohovorem.

MZ: Existuji néjaka rizika ¢i obavy ze strany klientt, kvuli kterym by to prozatim nemohlo

fungovat?

PS: Velkym rizikem muze byt nedostatetna poptavka ze strany klientt, zejména jejich
neochota investovat do pfislu$né technologie a u mnoha z nich rovnéz neduvéra a obavy

z téchto neuchopitelnych zalezitosti.

MZ: Za jakych podminek by VR byla mozna zavést tak, aby mohla byt plnohodnotné funkéni

v bankovnim prostiedi?

PS: Banky musi vytvofit dostatecné uzivatelsky prijemné prostiedi pro klienty, a to vSe

samoziejmeé pi1 garanci zabezpeceni klientskych dat.
MZ.: Jaké jednotlivé tkony by tedy bylo teoreticky mozné pies VR provadét a jaké ne?

PS: Osobné si myslim, Ze by se zatim mohlo jednat spiSe o jednoduché bankovni operace bez
ucasti zastupce banky jako napi. jednoduché platebni piikazy, ziizeni dalSich G¢tu, zadosti
o vydani platebnich karet a pfipadné zadavani pozadavki na zménu klientskych dat
(adresy, yjména apod.). Pro zajimavost jsem si vyhledal vizualizaci Komer¢ni banky, ktera by
me jako klienta prozatim nepresvédcila k tomu, abych si nasadil bryle pro virtudlni realitu
jen proto, abych vidé€l ve 3D néco, co mam pied sebou na monitoru nebo v mobilu uz nyni.
Neni za tim zadna zajimava pifidana hodnota, ale to je jen muj nazor. Snad je to 1 tim,
ze si to nedokazu plné predstavit. Pokud bude Vami navrhované feSeni dostateCné zajimaveé

a interaktivni, pak mate Sanci mé presvédcit o opaku (Svoboda, osobni rozhovor, 5. 3. 2022).

Z rozhovoru je ziejmé, Ze koncept VR reality v bankovnictvi je pro mnohé zatim
obtizné uchopitelny. Mnozi za tim vidi predstavu vynalozenych nakladi bez garance
bezpecnosti a bez ochrany citlivych tdaji a pfedevsim financi. Bezpochyby bude jesté néjaky
Cas trvat, nez by se VR realita stala tiplnou soucasti bankovnictvi a nahradila tak konkrétni
bankovni sluzby, které jsou prozatim poskytovany zejména pii1 fyzickém kontaktu mezi
zaméstnancem banky a klientem na dané pobocce. Posun by mohlo piinést obdobi pandemie,

kdy se velké mnozstvi sluzeb bylo nuceno pfesunout do digitalniho prostiedi.
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5.2 Reseni v realném svété

Nejprve je potieba se zamyslet nad vefejnym zprostiedkovanim funkci, které mnou
navrhované feSeni piinasi. Aby mohla vefejnost vyuzivat virtudlniho bankovnictvi,
jako sluzby nabizené bankou, je zapotiebi poskytnout prostor a ndstroje pro jejich
zprostiedkovani. Nejprve si popiSeme pristroj, ktery bude zprostiedkovavat samotné
pusobeni a interakci uzivatele s virtudlni realitou. Mnou navrhované feSeni vychazi

z historického pfistroje nazyvaného Sensorama, ktery byl detailnéji popsan v kapitole 2.2.1.

Z designového hlediska by se jednalo o velice podobny pfistroj s tim rozdilem,
ze bude doplnény o ctecku a slot pro platebni karty pro ovéfeni identity uZivatele.
Bude vybaven nastroji pro vyuziti virtualni reality, konkrétné headsetem pro virtudlni realitu,
dvéma ru¢nimi kontrolery pro virtudlni realitu, reproduktory a mikrofonem pro komunikaci,
tiskdrnou stvrzenek, ndvodem k obsluze, zdsobnikem a vystupem bankovek
a mistem pro vkldddni bankovek pf1 vyuziti sluzby vkladu na Gcet. Nutnosti je také vykonny
pocitac, ktery bude zvladat poskytovat plynuly zazitek z virtualniho prostredi. Cely tento

pristroj budu dale nazyvat Sensorama 2.0.

Pouziti Sensoramy 2.0 si popiSeme v jednotlivych krocich. V prvnim kroku musi
uzivatel zasunou do slotu nebo nacist na ¢teCce svou platebni kartu. Oba komponenty jsou
soucasti Sensoramy 2.0. Ve druhém kroku se uzivatel posadi na sedédtko, jako u redlné
Sensoramy. Pozice v sedé ma za ukol zajistit vétsi pohodli pfi uzivani Sensoramy 2.0
a umoznuje uzivateli del§i pobyt ve virtudlni realité oproti uziti ve stoje. Tretim krokem je
nasazeni headsetu pro virtudlni realitu a uchopeni dvou ru¢nich kontrolera. V tomto kroku
je dulezité, aby si uzivatel dikladné nastavil virtualni headset tak, aby mu spravné padl na
hlavu a pevné uchopil oba kontrolery. Po ukonceni tohoto kroku je uzivatel plné pfipraven
k uzivani virtualni reality.

Naslednd interakce se odehrdva ve virtualni realité. Vyjimkou jsou tf1 funkce, u ktery
je nutno na nezbytnou dobu sundat virtudlni headset a interagovat fyzicky se Sensoramou
2.0. Prvni z funkci je vybér hotovosti, u které si uzivatel musi fyzicky odebrat bankovky.
Druhou funkci je vklad hotovosti, kdy je uzivatel vyzvan k sunddni virtudlniho headsetu

a vlozeni bankovek do pravé ¢asti Sensoramy 2.0, ktera pfi nutnosti uziti zacne blikat zelen€,
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a tak indikuje uzivateli misto pro samotné vlozeni. Treti funkce reprezentuje tisk samotné

stvrzenky pii provedeni prevodu nebo vybéru penéz.

Samotny pristroj Sensorama 2.0 nelze diky jeho technické narocCnosti, potencialné
vysoké cen€, zachovani pohodli uzivatele, pfipadné komunikaci ve virtualni realité
a ochranou pred vandalstvim zasadit jako klasicky bankomat do nezabezpecené¢ho volného
prostoru. Je potieba, aby
Sensorama 2.0 byla
néjakym zpusobem Reproduktary

chranéna a poskytovala Slot pro platebni kartu

Bryle pro virtualng reality

uzivateli urcité bezpeci [ vybéru bankovek E Névod k GbSluge

a soukromi, jelikoz pfi Slot pro

- ad bam(Ov
pouziti headsetu pro : £l

virtudlni realitu
a pfipadnému zvuku
z reproduktori uzivatel
nevnima redlné okoli jak
po vizudlni, tak po
sluchové strénce.
NejlepSim  zpusobem,

jak tyto zasady dodrzet

je vyuziti jiz existujiciho
v, . Obrézek 5: Sensorama 2.0 s popisky
feSeni s malou upravou.

V souCasné dobé maji Zdrcls vigsint

nékteré banky specidlni mistnost pouze pro bankomaty, ke kterym se uzivatel dostane pouze
po prilozeni platebni karty na ctecku u dvefich do mistnosti. Mistnost, kde by bylo ulozeno
nékolik pfistroji Sensorama 2.0 by vyuzivala stejné metody. Zminéna uprava by
predstavovala jednotlivé sklenéné zvukotésné boxy, ve kterych by byl uzivatel po dobu
pouzivani automaticky uzamceny. Kazdy zminény box by obsahoval jedno zafizeni

Sensorama 2.0. Diky tomu by se docili bezstarostného a ni¢im neruseného uzivani

virtualniho bankovnictvi.
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Obrdzek 6: Vizualizace prostoru pro Sensoramu 2.0

Zdroj: viasmi
5.3 Reseni ve virtualni realité

V této kapitole si popiSeme vesSkeré procesy, které se odehravaji v prostredi virtualni
reality prostfednictvim metaverza Neos. Jednd se funkéni model virtualniho bankomatu
a virtualni bankovni poboCky. Obé navrhované feSeni CasteCné interaguji s pfistrojem
Sensorama 2.0. Veskeré aspekty téchto feSeni jsou navrhovany tak, aby byly uzivatelsky
nenaroc¢né a poskytovaly uzivateli moderni a prulomovy zazitek, ktery se 1isi od stavajicich

feseni.

5.3.1 Virtualni bankomat

Virtualni bankomat je navrzen tak, aby byl schopen potencialné reagovat s pristrojem
Sensorama 2.0. Samotny model virtudlniho bankomatu je vybaven dotykovou obrazovkou,
numerickou kldvesnici, zelenym potvrzovacim tlacitkem se symbolem O, zlutym zpétnym
tlacitkem se symbolem <, Cervenym stornovacim tlacitkem se symbolem X, slotem pro

virtudlni platebni kartu, tiskdrnou stvrzenek a podavacem bankovek.

Virtualni bankomat pfimo navazuje na uzivatelskou interakci se Sensoramou 2.0.
Navazeme tedy na posledni krok, ktery uzivatel provede na tomto pfistroji. Po zasunuti
platebni karty a nasazeni vSech periférii se uzivatel ocitne v uzaviené sklenéné mistnosti
ve virtualnim prostfedi. Pred sebou vidi funkéni model virtudlniho bankomatu, ktery svym
vzhledem a funkcemi simuluje redlny bankomat, ktery zndme z bézného svéta a je nedilnou

soucasti naSich zZivota. Zde probéhne ovéteni uzivatele pro zpfistupnéni veskerych funkci
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vytvorenych v ramci virtualniho prostfedni. Ovéfeni se spusti kliknutim na specidlni virtudln{
platebni kartu, ktera je predzasunuta do samotného virtudlniho bankomatu. Jeji zasunuti
i vysunuti je doprovdzeno zvukovym efektem redlného zasunuti ¢i vysunuti platebni karty.
Po chvili bankomat vyzve uzivatele k zaddni PINu karty a jeho potvrzeni na kldvesnici
virtudlniho bankomatu. PIN je zaddn pomoci numerické kldvesnice a je ho mozno mazat
zlutou kldvesou. Nelze presahnout ctyiciselnou kombinaci. Kliknuti na jakoukoli kldvesu je
doprovézeno zvukovym efektem pipnuti. Pii zadani §patného PINu je uzivatel vyzvan znovu.
Pokud uzivatel zada spravny PIN a potvrdi ho zelenou klavesou, je pfesmérovan na hlavni
nabidku. V této fazi je identita uzivatele pln€ ovérena a veskeré operace, které uzivatel ve
virtudlnim bankovnictvi vykond jsou asociovdny na bankovni ucet daného uzivatele. Od
tohoto bodu je také aktivovano Cervené tlacitko, které umozni okamzité zruSeni veskerych
akcfi a navrati uzivatele do pocatecniho stavu, kdy je nutno kliknout na virtudlni platebni kartu

a zadat spravny PIN.

B
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Obrézek 7:Vstup do hlavniho menu virtudlntho bankomatu

Zdroj: vlastni
Hlavni nabidka samotného virtualniho bankomatu nabizi Ctyti zdkladni sluzby:
o Vybeér
o Platby

o Zobrazit zustatek

o Jit na pobocku
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Vybér

Prvni funkci virtudlniho bankomatu je funkce vybér. Tato funkce simuluje realny vybér
z fyzického bankomatu. Uzivatel spusti funkci vybéru stisknutim tlacitka vybér na dotykové
obrazovce virtudlniho bankomatu. Po stisknuti tlacitka virtudlni bankomat zmeéni svou
obrazovku, na které uzivateli podrobné popise konkrétni instrukce pro spravnost vykonané
akce. Obrazovka obsahuje text Zadejte castku pro vyber, O... Potvrdit, ¢imz uzivatel potvrdi
vybér pozadované cCastky nebo X... Zrusit, jez umozni uzivateli ukonCit danou operaci.
Tim se bankomat vrati do vychoziho stavu, tedy vysune virtudlni platebni kartu a pozaduje

opétovné zadani spravného PINu.

Uzivatel nasledné zada pozadovanou castku k vybéru pomoci numerické klavesnice.
Pokud stiskne Zluté tlacitko se symbolem < je mu umoznéno mazani jednotlivych Cislic. Tato
funkce plati pifi jakémkoli zadavani Cislic. Pro pokracovani stiskne zelené tlacitko
se symbolem O. Néasledné bankomat znovu zméni svou obrazovku a vyzve uzivatele
k opétovnému potvrzeni akce vybéru. Uzivatel si zde sam zvoli, zda chce danou operaci
potvrdit stisknutim zeleného tlacitka se symbolem O nebo zrusit stisknutim Cerveného

tladitka X.

Pokud uzivatel akci znovu potvrdi bankomat vytiskne stvrzenku s informacnimi Gdaji o
vybéru, a to za doprovodu zvukového efektu tisku stvrzenky redlného bankomatu. Jedna se
0 hodnotu vybrané Castky a hodnotu zistatku na uctu uzivatele. V tomto bodé virtualni
bankomat spusti interakci s redlnym svétem a pfistroj Sensorama 2.0 vytiskne identickou
stvrzenku v realité. Tu si uzivatel maze kdykoliv v prubéhu nebo po ukonceni pobytu ve

virtudlnim bankovnictvi odebrat.

Dalsi akci, kterou virtualni bankomat provede, je simulace vysunuti bankovky opét za
doprovodu zvukového efektu vybéru bankovek realného bankomatu. Vysunuti bankovky
slouzi jako upozornéni pro uzivatele na to, ze Sensorama 2.0 provedla stejnou akci. Pokud
uzivatel klikne na zelenou bankovku se symbolem dolaru, bankovka zmizi a uzivatel tim

potvrdi, Ze si v realném svété vyzvedl svoji vybranou hotovost. K vyzvednuti je zapotiebi
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sundani virtualniho headsetu. Uzivatel si zcela dobrovolné muze vybrat, zda si bankovky

vyzvedne ihned nebo po ukonceni pobytu ve virtualni realité.

Obrazek 8: Proces vybéru hotovosti

Zdroj: vlastni

Platby

Druhou funkci virtudlniho bankomatu je funkce platby. Tato funkce simuluje redlny
pfevod penéz na uzivatelem zvoleny ucet pomoci fyzického bankomatu. UZzivatel spusti
funkeci stisknutim tlacitka platby na dotykové obrazovce virtudlniho bankomatu. Po stisknuti
tlacitka virtualni bankomat zméni svou obrazovku, na které uzivateli podrobné popise
konkrétni instrukce pro spravnost vykonané akce. Obrazovka ukazuje text Zadejte prijemce,
O... Potvrdit, ¢imz uzivatel potvrdi zadani piijemce a X... Zrusit, jez umozni uzivateli ukoncit
danou operaci. Tim se bankomat vriti do vychoziho stavu, tedy vysune virtudlni platebni

kartu a pozaduje opétovné zadani spravného PINu.

Uzivatel poté zada Cislo Gctu piijemce pomoci numerické klavesnice. Pokud stiskne
zluté tlacitko se symbolem < je mu umoznéno mazani jednotlivych cislic. Tato funkce plati
pii jakémkoli zadavani Cislic. Pro pokracovani stiskne zelené tlacitko se symbolem O.
Nasledné bankomat znovu zméni svou obrazovku a vyzve uzivatele k zadani castky, kterou
si pieje odeslat na pfedem zvoleny ucet. Uzivatel si zde sam zvoli, zda chce danou operaci
potvrdit stisknutim zeleného tlacitka se symbolem O nebo zrusit stisknutim Cerveného

tladitka X.

Pokud uzivatel akci znovu potvrdi bankomat ho vyzve k findlnimu potvrzeni celé
akce. Jde o stejny princip potvrzeni jako u funkce vybéru. Pokud uzivatel potvrdi prevod,

bankomat vytiskne stvrzenku s informacnimi udaji o pfevodu za doprovodu zvukového
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efektu tisku stvrzenky redlného bankomatu. Jednd se o hodnotu prevedené Castky, hodnotu
zustatku na uctu uzivatele a Cislo uctu pfijemce. V tomto bodé se vytiskne identicka stvrzenka
na virtudlnim bankomatu i v realité. Stvrzenku si uzivatel mize kdykoliv v priabéhu nebo

po ukonceni pobytu ve virtualnim bankovnictvi odebrat. Stejné jako u funkce vybéru.

Obrézek 9: Proces plateb

Zdroj: vlastni

Zobrazit zustatek

Treti funkei virtudlntho bankomatu je funkce zobrazit ziistatek. Tato funkce simuluje
realné zobrazeni zustatku, které je mozné provést na fyzickém bankomatu. Uzivatel spusti
funkci stisknutim tlacitka zobrazit ziistatek na dotykové obrazovce virtudlnitho bankomatu.
Po stisknuti tlacitka virtualni bankomat zméni svou obrazovku, na které je uzivateli zobrazen
stav jeho ucCtu. Obrazovka ukazuje text Zustatek na ucteé a Stisknété X pro ukonceni,

jez umozni uzivateli ukoncit danou operaci. Tim se bankomat vrati do vychoziho stavu,
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tedy vysune virtualni platebni kartu a pozaduje opétovné zadani spravného PINu.

Tato funkce patii mezi jednodussi.

Obrézek 10: Fukce zobrazeni zustatku

Zdroj: vlastni

Jit na pobocku

Posledni funkci, kterou virtudlni bankomat nabizi je funkce jit na pobocku.
Tato funkce otevira uzivateli dal§i moznost vyuziti virtualniho bankovnictvi. Diky této funkci
je uzivatel schopen dostat pristup do bankovni pobocky, kde mu budou poskytnuty dalsi
z mnoha sluzeb. Uzivatel spusti funkci stisknutim tlacitka jit na pobocku na dotykové
obrazovce virtualniho bankomatu. Po stisknuti tlaCitka je uzivatel okamzité teleportovan
z uzavieného prostoru virtualniho bankomatu pred samotnou virtualni bankovni pobocku.
Po provedent této operace se bankomat sam ukonc¢i a vrati se do vychoziho stavu, tedy vysune
virtualni platebni kartu a pozaduje opétovné zadani spravného PINu. Tuto operaci jiz uzivatel
nezaznamena, jelikoz se nachazi pred vstupem do virtualni bankovni pobocky. Jedna se tedy
o bezpecnosti prvek, aby bankomat nezistal bez dozoru s piistupem ke vSem funkcim.
Vyhodou teleportace skrze virtualni bankomat je fakt, ze uzivatel je jiz propojen se svym

realnym Uctem, jelikoz pred teleportaci musel zadat spravny PIN ke své platebni karté.
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Obrézek 11: zleva: Hlavni menu s funkci "jit na pobo€ku", vstup do virtudlni bankovni pobocky

Zdroj: vlastni

5.4 Virtualni bankovni poboc¢ka

Virtualni bankovni pobocka je posledni soucast mého konceptu virtudlniho bankovnictvi
navrhované prostfednictvim metaverza Neos. Jeji hlavni vizi je zprostfedkovani bézné
navstévy realné bankovni pobocky, a to nejen audiovizudlnim zazitkem, ale 1 moznosti
vyuzivat nabizenych bankovnich operaci a vybérem z bohaté nabidky interaktivnich prvku.
Cely koncept rozlozeni funk¢nost a navrh prostoru vcetné€ vybaveni a interaktivnich prvka

vychdzi z konzultace s bankérem.

Ma vizualizace a navrh bankovni pobocky proto cili na inovaci a modernizaci. Tim by
mél byt zajiStén zdjem vefejnosti. Modernizace je klicovym prvkem, ktery doprovazi cely
tento koncept a plné vyuziva moznosti, které virtualni realita nabizi. Je dulezité zminit,
ze navrhovany vzhled bankovni pobocCky pfimo nevychazi z zadného vzhledu jiné redlné
banky. Mym cilem je vytvorit virtualni bankovni pobocku, kde si uzivatel bude pripadat
ptijemné, bude zde rad travit svij ¢as a bude schopen jednoduse interagovat s virtualnim
prostfedim. Dulezitym faktem je, Ze v pobocce se budou pohybovat realni pracovnici dané
banky. Kazdy bankovni pracovnik bude mit vlastni 3D sken svého téla, se kterym bude
vystupovat ve virtualni realit¢. Nejedna se o prostredi, kde je uzivatel sim a jedind mozna

forma komunikace je skrze virtudlni asistenty a chatboty.

Jak jiz bylo zminéno, uzivatel se do virtualni bankovni pobocky dostane skrze
Sensoramu 2.0, do které vlozi svoji platebni kartu a prostiednictvim virtudlni reality

na virtudlnim bankomatu zada sprdvny PIN. V hlavni nabidce virtudlniho bankomatu nalezne
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dotykové tlacitko jit na pobocku, které uzivatele premisti pred vchod do virtudlni bankovni

pobocky.

Prvni, co uzivatel uvidi je samotna budovat virtualni bankovni pobocky zasazena
do uzivatelsky piijemného prostredi. Celd budova je navrhovana tak, aby pusobila prehledné,
moderné a vzdusng, i proto je z velké Casti prosklend, a to jak z exteriéru, tak interiéru. Pobyt
na pobocce je doprovazen uklidiyjici hudbou pro navozeni pfijemné atmosféry. Nad hlavnim
vchodem do této virtualni bankovni pobocky je umistén ndpis VR Bank, ktery je soucCasné
nazvem samotné pobocky. Pokud tento nazev spravné vyslovime v anglickém jazyce
je homofonem anglické véty We are bank, jejiz Cesky pieklad znamena My jsme banka.

Tento prvek slouzi pro prvotni zauymuti uzivatele.
Navrhovana virtualni bankovni pobocka je rozdélena do tfech hlavnich ¢asti:

o Interaktivni ¢ast
o Funkéni ¢ast

o Cast pro specialni prilezitosti

5.4.1 Interaktivni ¢ast

Interaktivni ¢ast navrhované bankovni pobocCky je prvni Cast, se kterou se uzivatel
setka. Tato Cast je prvni a nejvétSi mistnost z celé virtualni bankovni pobocky. Uzivateli
je dostupnd ihned po vstupu do pobocky skrze automatické posuvné sklenéné dverte.
Interaktivni ¢ast umoznuje uzivateli prvotni sezndmeni s pobytem ve virtudlnim prostiedim.
Cely prostor je navrzen moderné a uzivatel zde nalezne spoustu predméti k interakci.
Prikladem jsou kiosky, které uzivateli jednoduse predstavi samotny koncept této bankovni
pobocky. Dale jsou to 3D modely grafu s redlnymi ddaji. V této Casti se nachazi i relaxacni
zéna s pohovkou pro uzivatele. Tento prostor slouzi také jako rozcestnik pro dvé zbyvajici
¢asti virtudlni bankovni pobocky. V této ¢asti muze uzivatel travit neomezené mnozstvi ¢asu
a neni zde vyzadovano dalsi interakce s redlnym pracovnikem banky. Veskeré informace
nebo poskytované sluzby jsou dostupné skrze interaktivni rozcestnik na recepci virtudlni
bankovni pobocky. Recepci uzivatel nalezne naproti vchodu do bankovni pobocky. Jde

o velky stul, za kterym stoji virtudlni bankéf. Na samotné recepci nalezne uzivatel pét
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tlacitek, které s uzivatelem hlasove interaguji. Jedno tlacitko na levé stran€ a Ctyfti tlacitka po

strané pravé.

Zacit /

Obrazek 12: zleva: Recepce, kompletni interaktivni ¢ast virtualni bankovni pobocky
Zdroj: viastni

Pokud je uzivatel ve virtualni bankovni pobocce poprvé, muze zacit interakci tlacitkem
zacit. Stisknutim tohoto tlacitka je uzivateli spusténa audionahravka, ktera ho privita ve
virtualni bankovni pobocce, podékuje mu, ze vyuziva sluzeb virtualniho bankovnictvi
a vyzve ho ke stisknuti zbylych tlacitek po pravé strané. Pokud ma uzivatel specialni
pozadavek nebo nevi, jak déle pokracovat, je mu poskytnuta asistence.

Prvnim tlacitkem s bankovni operaci je tlacitko vklad hotovosti. Tato funkce piimo
interaguje s navrhovanym pfistrojem Sensorama 2.0. Pokud uzivatel stiskne toto tlacitko,
je vyzvan k sundani bryli pro virtualni realitu a vloZeni bankovek, které chce prevést na svij
ucet do pravé Casti Sensoramy 2.0. Pfi zvolani této akce se na Sensorame 2.0 otevie vstup
pro vlozeni bankovek, ktery po dobu operace blika zelené. Uzivatel vlozi danou Castku, ktera
se mu zahy pfipiSe na jeho bankovni ucet.

Druhé tlacitko zprostiedkovava funkci vyzadani nové platebni karty. Pro ucely této
simulace se po stisknuti tlacitka vyzZddat novou platebni kartu uzivateli spusti hlaska
oznamujici doddni nové platebni karty v urCeném Casovém obdobi.

Treti tlacitko reprezentuje operaci zménu kontaktnich udaju. Po stisknuti tlacitka zména
kontakmich udajii je uzivatel naveden do jedné ze Sesti kancelafi, kde na uzivatele Ceka
prislusny bankér, ktery je predem informovan o dané akci.

Ctvrtym a poslednim tlagitkem je tlagitko mdm domluvenou schiizku. Pokud uZivatel

stiskne toto tlaitko, predpoklada se, ze ma pfedem sjednanou schuzku. Schuzku si mize
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domluvit prostfednictvim samotné virtualni reality, e-mailem nebo telefonnim hovorem.
Samotné tlacitko pii stisknuti vyzve uzivatele k odchodu na misto domluvené schizky.
Pro konani schiizek je ve virtualni bankovni pobo¢ce nékolik moznosti. Pro vétsi schuzky

jsou zde dvé velké zasedaci mistnosti a pro mensi schuzky jsou zde k dispozici kancelate.

5.4.2 Funkcéni ¢ast

Druha cast virtualni bankovni pobocky je funkCni cast. Tato cCast je hned
po interaktivni Casti uzivateli nejvice pouzivana. Uzivateli je pfistupna po pravé strané pii
ptichodu do virtualni bankovni pobocky. Vchod do této ¢asti je oznaCen ndpisem kanceldre.
Pii prichodu do této casti uzivatel vidi dlouhou chodbu, ktera ma po bocich celkem Sest
samostatnych kancelari, na kazdé strané tfi. Kancelafe jsou oznaceny Cisly a kazda kancelar
ma proskleny vchod vcetné sklenénych automatickych posuvnych dveti. Kazda kancelar ma
svij unikatni vzhled a vybaveni. Tato ¢ast cili na osobni styk klienti s bankou. Kazdy
pracovnik ma svoji kancelaf, kde poskytuje bankovni sluzby. Diky virtualni realité zde muze
provadét razné vizualizace a prezentovat je piimo pied zrakem klienta banky. Klient tak
rychleji pochopi danou problematiku, jelikoz s danymi vécmi mize interagovat a ma je vzdy
detailné pfimo pfed o¢ima. Piikladem mohou byt 3D modely grafti nebo prezentace na rizna
témata. Uzivatel do téchto kancelafi pfistupuje sam, ale vzdy je potieba mit domluvenou

schiizku nebo pockat na ptichod pracovnika banky do interaktivni ¢asti, ktery si uzivatele

odvede pfimo do dané kancelare.

%

Obrazek 13: Kancelare virtualni bankovni pobocky

Zdroj: vlastni
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5.4.3 Cast pro specialni pfilezitosti

Posledni casti virtualni bankovni pobocCky je Cast pro specialni prilezitosti. Jedna
se o dvé oddélené mistnosti dostupné po levé strané€ pii1 prichodu do virtualni bankovni
pobocky. Tato Cast je reprezentovana dvéma zasedacimi mistnostmi, které jsou oznaCené
jako zasedaci mistnost A a zasedaci mistnost B. Aby byl zachovan koncept této pobocky
i vchod do zasedacich mistnosti je proskleny s automatickymi posuvnymi dvefmi. Samotné
zasedaci mistnosti jsou dostatecné prostorne, aby kapacitné odpovidaly mistu pro kondni
schiizek pro velké mnozstvi lidi. Moderni vzhled samotnych zasedacich mistnosti je doplnén
o prosklenou stfechu a moderni vybaveni. Tyto mistnosti nabizeji veSkeré funkce pro potieby
konani riznych zasedani. Prostor je vybaven velkou obrazovkou pro piehravani multimédii
a nastrojem pro tvorbu a prezentovani prezentaci. Interaktivni stranka této Ccasti
je prezentovana 3D modelem kolacového grafu. Tento graf a dal$i pomucky budou nedilnou

soucasti schiizek konanych v téchto prostorach.

Obrazek 14: Zasedaci mistnosti A a B

Zdroj: vlastni
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6 Realizace Sensoramy 2.0

Realizace Sensoramy 2.0 je rozdélena do dvou zasadnich fazi. Prvni fazi je realizace
samotného navrhu pfistroje. Druhym krokem je zakomponovani tohoto navrhu Sensoramy

2.0 do konceptu pro realné uziti.

6.1 Realizace pfristroje Sensorama 2.0

Navrh Sensoramy 2.0 obnasi nékolik kliCovych procesu. Findlni podoba je vysledkem
procesu modelovdni v program Shapr3D, se kterym jsem pracoval skrze iPad 6 (2018)
s Apple pencil. Nasledné byl zakladni model importovan do metaverza Neos, kde byl cely

navrh finalizovan a byly mu pfidany textury.

Nejprve jsem potieboval predlohu, ze které jsem mohl vychazet pro potfeby vytvéreni
prvotnitho modelu. Pfedlohou mi byl obrazek redlné Sensoramy. Tento obrdzek jsem si
vytiskl a zacal podobu Sensoramy pretvaret do 3D modelu v programu Shapr3D. Postupné
jsem kopiroval potfebné tvary a soucasti realné Sensoramy. Konkrétné tedy celou podstavu,
vCetné mista, kde bude wusazen wuzivatel, ddle pak tvar téla pfistroje
a nakonec i podlozku, kde ma redlnd Sensorama umistény drzaky rukou. Oproti redlné
Sensoramé ma muj model pozménénou predni
cast. Toto misto jsem vyuzil pro veskeré
komponenty,  které  jsou  k funkcionalité
Sensoramy 2.0 potfebné. Kryt hlavy redlné
Sensoramy, do kterého uzivatel vklada hlavu jsem
zanechal pouze v podobé decentniho stinitka
s ndpisem Sensorama 2.0 ve vrchni ¢asti pfistroje.
Dadle jsem celni stranu modelu vybavil o dvojici
reproduktort, stojanek pro virtualni bryle a Ctyfi
sloty. Slot pro vlozeni platebni karty, slot
pro vystup tiskarny stvrzenek a dva totozné sloty

pro interakci s bankovkami. Nad oba tyto sloty

je piidan jejich popis. Model jsem vyexportoval — Obrazek 15: Model Sensorama 2.0 v Shapr3D

a tim jsem vytvoril zdklad Sensoramy 2.0. Zdroj: vlastni
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Poté jsem model importoval do metaverza Neos. Otexturoval jsem jednotlivé Casti
modelu a zacal jsem pridavat konkrétni prisluSenstvi. Veskeré dopliiky jsou volné dostupné
skrze inventai v Neos, konkrétné ve slozce Neos essential. Piidal jsem rovnéz sedatko
pro uzivatele, kontroléry a bryle pro virtudlni realitu, mikrofon a logo Neos. Dale jsem pridal
objekty, které jsem jiz pouzival pii tvorbé virtualniho bankomatu. Jedna se o virtualni platebni
kartu ve slotu pro vlozeni karty, stvrzenku ve vystupu tiskdarny a model bankovky ve slotu
pro vybér. Finalnim doplikem je navod k obsluze, ktery je vytvofen a naimportovan jako
obrazek. Pomoci ndstroje Developer Tooltip jsem si veSkeré komponenty Sensoramy 2.0

ulozil do jedné slozky pro spojeni findlniho modelu do jednoho celku.

6.2 Realizace zasazeni do realného svéta

Samotnd realizace ndvrhu zasazeni konceptu Sensoramy 2.0 byla celd vyhotovena
v prostfedi Neos. Stavba samotné mistnosti, kde jsou jednotlivé pfistroje ulozeny
do zvukotésnych boxu, byla vyhotovena prostfednictvim nastroje Builder Tooltip. Cela

budova je nasledné texturovana pomoci Materidlového ndstroje.

Nastroj Builder Tooltip nam po dvojitém stisknuti otevie hlavni nabidku, kde je
zobrazena nabidka, kterd nabizi Siroky vybér stavebnich objektu. Celd navrhovana budova
se sklada ze tii hlavnich prvka. Objekt podlahy, objekt rohovych pilifi a objekt stény.
Jednotlivé objekty jsou pomoci ndstroje Developer Tooltip upraveny do spridvné velikosti
a nasledné umistény na pozadované misto. Findlni mistnost byla nasledné otexturovana
a byly pfidany automatické posuvné sklenéné dvere, jak do vstupu do mistnosti, tak k
jednotlivym boxum s piistroji. Vyslednd mistnost byla osazend jiz existujicim modelem
Sensoramy 2.0 a ¢teCkou platebnich karet u vchodu do samotné mistnosti. Pomoci néstroje
Developer Tooltip jsem si veSkeré komponenty této mistnosti ulozil do jedné slozky,

pro spojeni findlniho modelu do jednoho celku.
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7 Realizace virtualniho bankomatu

Virtualni bankomat byl vytvofen prostfednictvim metaverza Neos. Pro vytvofeni
fungujiciho modelu virtualniho bankomatu bylo zapotiebi nékolik kliCovych prvka
a nastroju.

Samotny model bankomatu je volné€ dostupny pfimo v metaverzu Neos, tento model byl
pouzit, jelikoz plné vyhovoval mym pozadavkam. Pouzity model umoznil snadné vlozeni
obrazovky bankomatu, stejné tomu tak bylo u mista, kde bankomat vysouva vybirané

bankovky. Déle misto pro zasunuti platebni karty a vystup tiskdrny stvrzenek.

Celd funkcionalita virtudlniho bankomatu byla naprogramovédna v metaverzu Neos
za pouziti nastroju Developer Tooltip a LogiX. Texturovani modelu a jednotlivych
komponentt virtualniho bankomatu bylo provedeno skrze Materidlovy ndstroj dostupny

v Neos. Funkce a schopnosti téchto tii nastroja byly detailné popsany v kapitole 3.2.

Ostatni soucasti virtualniho bankomatu jako bankovka, ktera se vysouva pii vybéru
hotovosti nebo virtudlni platebni karta, jsou vytvofeny pomoci aplikace Sharp3D.
Tyto modely jsou nasledné importovany do Neos a texturovany pomoci Materidlového

ndstroje. S touto aplikaci jsem pracoval prostiednictvim iPad 6 (2018) a Apple pencil.

Prvnim krokem k vytvofeni virtualniho bankomatu bylo umisténi prvotniho modelu
bankomatu do svéta a vybrani spravné velikosti. Nasledné bylo zapotiebi vytvofit funkéni
model numerické klavesnice od nuly do devitky s tlacitky zpét, storno a potvrdit. Nejprve
bylo nutné vytvorit univerzalni tlacitko, které bylo nasledné duplikovano pro vytvoreni

potiebnych tlacitek.

Univerzalni tlacitko bylo vytvoreno pouze za pomoci nastroje Developer Tooltip. Tento
nastroj mimo jiné umozni vytvofit pozadovany objekt, v tomto pripade kvadr. Tlacitko
se sklada ze dvou kvadru. Prvni z nich slouzi jako zakladna a neni dal upravovan. Druhy
z kvadru je zmenSen, aby simuloval vrchni Cast tlacitka, ktera pii stisku zajizdi do své
zédkladny. Pomoci inspektora, ktery je mozné oteviit skrze nastroj Developer Tooltip, bylo
druhému kvadru pfifazeno nékolik komponenti. Prvni komponent reprezentuje samotny

pohyb kvadru dolu a zpét do své vychozi pozice. Druhy komponent pak umoznuje vyslat
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impulz pii kliknuti uzivatele na tento objekt, ktery provede samotny posun. Posledni

komponent pak piehraje zvuk pipnuti pfi zmacknuti tlacitka.

Klavesnice bankomatu byla vytvofena spojenim naduplikovanych tlacitek, které byly
zasazeny do zakladny. Cely objekt klavesnice byl nasledné popsan a otexturovan. Pomoci
inspektora se vSechny soucasti klavesnice vlozily do jedné slozky, aby vznik jeden

samostatny objekt.

Dalsim krokem vytvareni virtualniho bankomatu byla dotykova obrazovka. Jednotlivé
Casti, které se objevuji na obrazovce virtualniho bankomatu pracuji na stejném principu.
Jedna se vzdy o objekt zvany quad. Ziaklad obrazovky se sklddd z podkladu s pridanym
napisem VR banking a nasledné texturovan. Tento zaklad je zasazen na misto pro obrazovku
na modelu bankomatu. Na objekt samotné obrazovky jsou piidavané jednotlivé napisy
a objekty simulujici dotykova tlacitka. Pro tyto dotykova tlacitka jsou pfidané komponenty,
které méni odstin barvy, pokud na n€ uzivatel namifi kurzorem. Dale je pfiddan komponent,

ktery pii stisknuti tlacitka vysle impulz pro programovani funkci.

Princip celé dotykové obrazovky funguje na piepinani jednotlivych stavi. Tyto stavy
jsou predpfipravené a umisténé do jednotlivych slozek v inspektoru svéta. Kazdy stav
reprezentuje konkrétni objekty na obrazovce, které tvori finalni vzhled jednotlivych stavi
obrazovky tak, jak se budou zobrazovat uzivateli virtualniho bankomatu. Obrazovka

virtudlniho bankomatu se sklada ze Sesti jednotlivych stavu, které maji prifazené své ID Cislo.

ID 0 = Cekani na kartu

ID 1 =PIN

ID 2 = Menu
ID 3 = Vybér
ID 4 = Platba

ID 5 = Portfolio

Pred samotnym programovanim virtualniho bankomatu bylo potieba umistit zbyvajici
doplnkové objekty na své misto a pridat jim pozadované komponenty pro posun objektu

a vyslani impulzu pfi1 interakci s uzivatelem. Jedna se konkrétné o virtualni platebni kartu,
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a bankovku, ktera je ve vychozim stavu zasunuta uvnitf modelu bankomatu a uzivatel ji tak

nevidi. Dale stvrzenku, ktera je taktéZ zasunuta do modelu bankomatu.

7.1 Postup programovani LogiX

Tato kapitola popisuje jednotlivé Casti vizualniho programovani LogiX, které bylo
pouzito pi1 vytvareni virtualniho bankomatu. Celkem bylo pouzito devét Casti kodu, které

na sebe navazuji a spolupracuji spolu. Jednotlivé casti kodu si popiSeme chronologicky.

7.1.1 Ovladani platebni karty

Nejprve je nutné definovat vychozi stav samotného virtudlntho bankomatu.
Ve vychozim stavu je stav obrazovky nastaven na ID = 0, platebni karta je nezasunutd a vstup
z klavesnice je zakdzan. Nutné také podotknou, Ze vstup klavesnice je pred kazdym pouzitim

anulovan.

Nyni uz k samotnému ovladani platebni karty. Po stisknuti platebni karty kod spusti
animaci karty a souCasné také zvukovy efekt. Dale je stav zménén na ID = 1 a je povolen

vstup z kldvesnice.

Tento kéd rovnéz obsahuje ukonceni transakce. Ukonceni transakce je vytvoreno
skrze skupinu nod Dynamic. Tyto nody umoznuji spoustét jednotlivé ¢asti kodu na dalku,
tzn. bez jakéhokoliv pfimého spojeni, 1 pfenaset promeénné. Pro lepsi predstavu si tuto funkci
1ze pfirovnat k dalkovému ovladaci. Pokud je v kodu vyvolana funkce TransactionEnded,
spusti se kod, ktery vysune kartu z bankomatu, doplnény o zvukovy efekt, zakaze vstup

z klavesnice a nastavi ID = 0.

7.1.2 Vstup numerické klavesnice a zluté tla€itko

Diky tomuto kodu jsou pfifazena jednotliva Cisla danym tlacitkim na numerické

klavesnici a funkci zlutého tlacitka pro mazani vstupu.

Vstupni impulzy jednotlivych tlacitek klavesnice jsou vkladany od shora dola
do slott multiplexovaci nody, kterd umoznuje spojit vesSkeré impulzy do jednoho a tomu
prifadi své ID pozice dle slotu, kde je vlozen. Nasledné probéhne ovéfeni, zda je povolen

vstup. Pro ID pozice 0 az 8 jsou pfifazena Cisla 1 az 9. Pro ID pozici 9 je napevno piifazeno
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¢islo 0 a pro ID pozici 10 je napevno pridélena funkce Zlutého tlacitka pro mazani vstupu.
Cely tento proces probiha skrze porovnavani jednotlivych ID pozic s Cisly a naslednymi
podminkami if a koneCnym pfictenim Cisla jedna a zapsani vstupu. Akce dle ID pozice

je nasledné aplikovana na datovy typ string v proménné vstupu.

7.1.3 Operace s PINem

Tato cast kodu doprovazi proces zadavani PINu, jeho ovéfovani a mazani. V tomto
stadiu je stav nastaven na ID = 1. Vstup pro samotny PIN je nastaven na maximalné Ctyfi

Cislice. Spravny PIN je pevné nastaven na kombinaci 9663.

Pi1 stisknuti zeleného tlacitka na klavesnici je nejprve ovéfen stav ID. Nasledné€ dojde
k ovéfeni spravnosti zadaného PINu, pokud je zadan spravné, dojde k presmeérovani
do hlavniho menu a stav je nastaven na ID = 2. Jestlize PIN neproSel ovérenim, je vstup

anulovan.

Pri stisknuti Cerveného tlacitka na klavesnici dojde k nastaveni stavu na ID = 0 a je

odeslan pozadavek na spusténi funkce TransactionEnded.

7.1.4 Hlavni nabidka

V této cCasti se kod stara o funkce jednotlivych tlacitek v hlavnim nabidce virtualniho

bankomatu, kde se nachazi Ctyfi tlacitka symbolizujici jednotlivé funkce bankomatu.

Pokud uzivatel stiskne tlacitko vyber, zméni se stav na ID = 3 a povoli se vstup
z klavesnice. Pii stisknuti tlacitka platby se stav zméni na ID = 4 a povoli se vstup
z klavesnice. Stisknutim tlacitka zobrazit ziistatek dojde ke zméné stavu na ID = 5. Poslednim
tlacitkem jit na pobocku se z podlahy zahy vysune neviditelny objekt zvany collider na pozici
uzivatele stojiciho u bankomatu. Tento objekt reaguje na pritomnost uzivatele. Je nastaveny
tak, aby po zaznamenani uzivatele spustil jeho presun do dalSiho neviditelného objektu

collider. Uzivatel se tak ocitne pred virtualni bankovni pobockou.
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7.1.5 Sablona stvrzenky

Tento kod zprostredkovava Sablonu pro simulaci tisku stvrzenky. Kod je nasledné

pouzivan pii funkci vybér a platba.

Skrze nodu Impulse receiver neboli pfijimace impulzu, je pii zvolani slova Print
piyimdn impulz s textovym fetézcem string. Tento fetézec obsahuje udaje pro tisk
na stvrzenku. Piijaty fetézec je opét ulozen pro zachovani jeho existence. Ulozena hodnota
je nasledné zapsana pomoci komponentu dynamické proménné na stvrzence uvniti Sablony,
jejiz odkaz je ziskan hledanim potomka pod object rootem neboli slotem Sablony. Poté jsou
aktivovany audiovizualni efekty na Sabloné. Zahy probéhne prodleva 4,4 sekundy
od vykonani animace tisku. Nasledné je stvrzenka premisténa pod slot root samotného svéta.

Nadrazeny slot Sablony je spolu s programem pro efekty a zdpisem obsahu smazan.

7.1.6 Vstup pro stvrzenku

Tato cast kodu se pouziva pro zpracovani obsahu, jez bude natisknut na pozadovanou
stvrzenku. V tomto projektu je pouzita u funkci vybér a platby. Formaty obsahu pro tyto

funkce se 1181, ale principialné jsou stejné.

Impulse receiver s hodnotami piijima pozadavek na vytvoreni stvrzenky od ¢asti kodu
funkce vybér a platby. Piijaté hodnoty jsou ulozeny do storage proménné pro ochranu pred
koncem platnosti jejich zpracovani. Toto opatieni je nutné, jelikoz hodnoty Impulse receiver
plati pouze po dobu impulzu. Nasledné jsou vicehodnotové svazky rozdeleny na jednotlive
hodnoty a prevedené na datovy typ string. Datové typy string pirevedené z hodnot jsou
nasledné slozZeny se statickymi ¢astmi obsahu pozadované stvrzenky. Posléze je prazdna
Sablona stvrzenky naklonovana. Po prodlevé oSetfujici problémy se selhanim zbytku

programu je tomuto klonu pfedan diive slozeny obsah stvrzenky spolu s impulzem Print.
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7.1.7 Vybér

Tento kéd zprostiedkovava vesSkeré akce, které jsou nezbytné pro akci vybéru

bankovek z virtudlniho bankomatu.

V tento okamzik je stav nastaven na ID = 3. Vstup je pfimo propojen na displejem
pro zadavani Castky. Stisk Cerveného tlacitka zrusi transakci, jak pii zadavani cCastky,
tak i pf1 potvrzovani operace. Zelené tlaCitko pro potvrzeni plni dvé zasadni role. Nejprve
u zadavani Castky, kdy pii zmacknuti potvrdi akci a prepne na obrazovku zobrazujici
informace o potvrzeni. Ddle na obrazovce s vyzvou o potvrzeni potvrdi transakci. Po této
akci dojde k zapisu zmény do proménné uctu, aktivaci audiovizualnich efektt pro vybér,

odeslani pozadavku pro vytvofeni uctenky a ukonceni transakce.

7.1.8 Platba

V této cCasti se kod stara o provedeni operace pievodu penéz na ucet piijemce,
ktery je zvolen uzivatelem. Podobné jako u vybirani hotovosti je zde pouzita Sablona

stvrzenky.

Obrazek 16: LogiX u funkce platby

Zdroj: vlastni
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Stav virtudlniho bankomatu je nastaven na ID = 4. Vstup je pfimo propojen s danymi
objekty na displeji. Tedy objekt pro zadavani Castky a nasledné pro zadani prijemce. Poté je
zkontrolovana spravnost nastaveného stavu. Stisknutim Cerveného tlacitka, jak pfi zadavani
Castky, pfijemce a potvrzovani spusti funkci TransactionEnded a ukonci celou operaci. Stisk
zeleného tlaCitka prepina jednotlivé obrazovky, nejprve pifi zadani Castky a nasledné pii
potvrzeni piijemce. Na posledni obrazovce slouzi k potvrzeni transakce. Poté dojde k zapisu
zmény do proménné uctu a k odeslani pozadavku pro vytvoreni stvrzenky. Posledni akci

je spusténi funkce TransactionEnded, ktera ukonci celou operaci.

7.1.9 Portfolio

Cast kodu zprosttedkovavajici funkci zobrazit ziistatek, kterd se nachdzi pod

stejnojmennym dotykovym tlacitkem. Je to jedna z nejjednodussich casti kodu jako celku.

Po stisknuti tlacitka zobraczit ziistatek v hlavnim nabidce virtudlniho bankomatu
je stav nastaven na ID = 5. Prvnim krokem je ovéfeni tohoto stavu. Proménna drzici stav uctu
je pfimo napojena skrze datovy typ string na displeji virtualniho bankomatu. Posledni ¢asti
je obstarani ukonceni celé operace. K tomu dojde, pokud uzivatel stiskne Cervené tlacitko,

¢imz se spusti funkce TransactionEnded.
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8 Realizace virtualni bankovni pobocky

V této kapitole si popiSeme postup realizace virtualni bankovni pobocky. Kompletni
realizace virtualni bankovni pobocCky probéhla v metaverzu Neos. Potiebné dopliky byly

vymodelovany prostfednictvim programu Shapr3D.

Obrazek 17: Virtudlni bankovni pobocka

Zdroj: vlastni

Cela bankovni pobocka byla vytvorena prostfednictvim nastroje Builder Tooltip. Prvnim
krokem stavby bylo vytvorfeni pudorysu pobocky. Posléze byly ptridany stény, okna a mista
pro dvere do jednotlivych mistnosti. Poslednim krokem bylo pfidani stfechy celého objektu.
Vyslednd stavba byla pomoci Builder Tooltip spojena do jednoho celku. Za pomoci
Developer Tooltip byla budova zvétSena do pozadované velikosti tak, aby byla pfizpusobena
vychozi vysSce uzivatele Neos. Budova pobocky byla nasledné texturovana pomoci

Materidlového ndstroje.

Dalsi fazi bylo pridani veSkerého vybaveni jako je nabytek, interiérové doplnky, video
a hudebni piehravac. V celém prostoru virtualni bankovni pobocky je piidano nékolik
virtudlnich zaméstnanct banky. Pouzité vybaveni je volné dostupné v inventafi v metaverzu

Neos.

Dopliiky jako 3D grafy nebo kiosky s prezentacemi virtualni bankovni pobocky byly

vytvoreny v programu Shapr3D. V bankovni pobocce se nachazi i nékolik fotografii s grafy.

Dals$im krokem bylo naprogramovani nékterych objektu a funkci, které jsou pfistupné
na recepci virtualni bankovni pobocky. Automatické posuvné sklenéné dvere byly vytvoreny

prostiednictvim nastroje Developer Tooltip a jde o objekt s texturou skla. Kolem tohoto
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objektu je pridan neviditelny objekt collider. Objekt dvefi ma priddin komponent, ktery

umoznuje jejich posun. Collider je nastaven tak, aby v blizkosti uzivatele spustil tento posun.

Nabizené funkce virtualni bankovni pobo¢ky byly vytvoieny prostiednictvim nastroju
Developer Tooltip a LogiX. Pomoci Developer Tooltip byly vytvorena jednotliva tlacitka,
kterd byla umisténa na potfebnou pozici. Nasledné byl zménén nazev téchto tlacitek. Pomoci

nastroje LogiX byl vytvoren kod, ktery pii stisknuti tlacitka spusti pozadované audio.

Dokoncovani virtualni bankovni pobocky predstavovalo doplnéni detailti okoli banky
a celého virtudlniho svéta, v némz se pobocka nachazi. Byla ptfidana okolni zelen v podobé
stromu a kefd. Rovnéz byla zménéna textura povrchu a oblohy virtualniho svéta pomoci
Materidlového ndstroje. Bylo zvoleno prostiedi horské scenérie, které navozuje poklidnou

atmosféru.
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9 Testovani a vyhodnoceni

Testovani navrhovaného konceptu probihalo ve dvou fazich. Nejprve byl cely
koncept virtudlniho bankovnictvi otestovdn mnou jako autorem. Vysledkem tohoto testovani
bylo odhaleni veskerych chyb a zprostfedkovani funkcniho konceptu vefejnosti. Poté byl
koncept otestovan skupinou péti dobrovolnika. Jednotlivci byli vybrani z riznych vékovych
kategorii v rozmezi 21 az 55 let. Hodnoceni samotného konceptu a jeho porovndni s redlnymi

bankomaty probihalo na zakladé ziskanych poznatku a zpétné vazby.

9.1 Testovani autorem

MEé testovani probihalo po celou dobu vytvareji tohoto konceptu. Hlavnim cilem
bylo otestovani funkcionality a celého dojmu z konceptu pro konecné uzivatele. Testovani

probéhlo ve vsech castech konceptu virtudlniho bankovnictvi.

Nejvice tsili zabralo testovani funkcionality virtualniho bankomatu. Kazda funkce,
kterou bankomat nabizi byla po svém naprogramovani ihned otestovdna a v pripadé potieby
opravena. Finalni verze virtualniho bankomatu pak byla podrobena radé testd, které
simulovaly netradi¢ni postup uzivani koncovym uzivatelem. Jednalo se pfedevsim o neustdlé
spousténi a vypinani bankomatu, spousténi vice funkci najednou, neocekavané pouzivani
klavesnice, v dobé, kdy jej bankomat nevyzaduje, tisknuti velkého mnozstvi stvrzenek naraz
a opakovdni teleportace uzivatele z riznych mist z blizkého okoli bankomatu. Vysledkem

testovani je funkc¢ni virtualni bankomat, jez je pfipraven pro vyuziti koncovym uzivatelem.

Pfi testovani virtualni bankovni pobocky bylo mysleno hlavné na celkovy dojem
a pohodli koncového uzivatele. Zakladnim prvkem k docileni pohodlného pouzivani byla
celkova plynulost prostiedi. Toho bylo dosazeno odebranim nékterych objektu naro¢nych
na vykon. Ddle byl testovdn samotny vzhled, textury a sprdvné umisténi jednotlivych
objektt. V neposledni fadé byla rovnéz otestovana funkcionalita poskytovanych bankovnich
sluzeb a vSech objektu, se kterymi muze koncovy uzivatel interagovat. Vysledkem je ni¢im

neruseny pozitek z pouzivani a interakce s virtualni bankovni pobockou.

Sensorama 2.0 a jeji zasazeni do redlného svéta bylo testovano na skupiné péti

dobrovolniku, ktefi poskytli zpétnou vazbu.
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9.2 Testovani uzivateli

Testovani uzivateli probihalo nasledujicim zpasobem. Nejprve byl kazdy
dobrovolnik seznamen s hlavni ideou navrhovaného konceptu. Poté byl pfedstaven samotny
pristroj Sensorama 2.0 a jeho zasazeni do realného svéta. Nasledné byly predstaveny veskeré
Casti virtualniho bankovnictvi a popsany funkce, které si mize uzivatel zahy vyzkouSet.
Poslednim krokem bylo seznameni dobrovolniki s ovladanim metaverza Neos. Nasledné
byly jednotliveum poskytnuty periférie pro vstup do virtualni reality, konkrétné se jednalo
o bryle pro virtualni realitu se dvéma kontroléry s nazvem Oculus Quest 2. Jednotlivci dostali

za ukol libovolné otestovat veskeré funkce virtualniho bankovnictvi.

Veskera aktivita dobrovolniki byla pozorovdna na monitoru, na némz byl
zobrazovan pohled uzivatele. Pozorovanym faktorem bylo rovné€z samotné chovani
jednotlive ve virtualnim prostredi a interakce s virtudlni realitou. Déle bylo pozorovéno, zda
dobrovolnici spravné reaguji na vyzvy funkci, jako je napriklad sundani bryli pro virtudlni
realitu pii1 vkladu penéz. Déle byly pozorovany potencidlni nejasnosti pfi pouzivani a pobytu

ve virtudlni realité. Po dokonceni testovani bylo jednotliveim polozeno nékolik otazek:

o Pouzivali byste tento koncept v realném svéte?
o Piislo Vam pouzivani virtudlniho bankovnictvi intuitivni?
o Meli jste n€jaky zasadni problém pii pouzivani?
o Pfiyde Vam pouzivani pristroje Sensorama 2.0 uzivatelsky privétive?
Z poskytnutych odpoveédi na otazky jsem nasledné vychazel pii hodnoceni konceptu

virtudlniho bankovnictvi jako celku.

9.3 Hodnoceni konceptu

Koncept jako celek bych ohodnotil prevazné kladné. Cilil jsem zejména na vyuzitelnost
virtudlniho bankovnictvi ve skutecném svété, zajisténi bezpeCi uzivatele, a to jak v redlném
svete, tak ve virtualni realité, a vytvoreni piivétivého prostredi. Z hlediska funkcionality
je dle mého nazoru tento koncept velmi intuitivni a uzivatelsky pfijatelny, coz ostatné

potvrdila 1 vétS§ina mnou oslovenych respondentt, ktefi koncept hodnotili.
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Navrhovany koncept by meél dle mého nazoru nahradit nepfijemné a mnohdy
zdlouhavé vyfizovani potfebnych bankovnich ukonu fyzicky na pobocce za uzivatelsky
pfijemné, intuitivni a bezpeCné provadéni bankovnich ukonu ve wvirtualni realité,

a to v soukromi sklenéného zvukotésného boxu.

Do budoucna ma virtualni bankovnictvi velky potencial, jelikoz virtudlni realita nabizi
neomezené mnozstvi vyuzitelnych funkci a navrhi pro pfipadné vylepSeni tohoto konceptu
a jeho zprostfedkovani Sirsi verejnosti. Mladsi respondenti jsou konceptem nadSeni a vidi

v ném potencial do budoucna.

Koncept jiz nyni pocita se zprostiedkovanim bankovnich sluzeb jednotlivym klientum
bez toho, aniz by si museli obstaravat drahé vybaveni, coz hodnotim rovnéz jako velké plus.
Nutno také zduraznit, ze muj koncept cili zejména na bezpeCi uzivatelu virtudlniho
bankovnictvi, coz jsem povazoval za jednu z priorit pifi zasazovani navrhu pfistroje

Sensorama 2.0 do realného svéta.

Co se respondentt tyCe, obecné lze fici, ze prevazuje kladny postoj k mému konceptu,
na coz jsem se snazil odkazovat uz ve shrnuti mého hodnoceni. Pro mladsi respondenty
je tento koncept velmi ldkavy, vidi v ném smysl a potencial do budoucna a byli by ochotni
virtualni bankovnictvi vyuzivat. Jako bonus vidi poskytnuté periférie pro vstup do virtudlniho
bankovnictvi. USetfi tak vydaje, které by se pojily s pofizovanim bryli pro virtualni realitu.

Vyuzivani této sluzby by pro né bylo pfinosem do bézného zivota.

StarSi respondenti, aC reaguji na vysledny koncept kladné€ se obavaji zejména
uchopitelnosti. Prostfedi hodnoti rovnéz jako pfiznivé, avSak trochu slozité vzhledem k jejich
zkuSenostem s vyuzivanim modernich technologii. Boji se o bezpeci, a predevSim toho,
ze cely styk s bankou neprobihd tzv. face to face. Byli by ochotni virtudlni bankovnictvi

vyzkouset, ale kloni se spiSe k jiz dlouholetym zkuSenostem s fyzickou navstévou pobocky.

Obecné si myslim, ze existuje mnoho argumentt, které podporuji myslenku vyuziti
tohoto konceptu do budoucna. Virtualni realita se ¢im dal vice prolina do ruznych odvétvi

bézného lidského zivota a realizace tohoto konceptu by byla jisté krokem vpied.
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9.4 Porovnani konceptu s realnym bankomatem

Bézny fyzicky bankomat poskytuje pouze zakladni funkce, coz vidim jako limitujici
faktor do budoucna. Oproti tomu muj koncept virtualniho bankovnictvi propojuje vyuziti
Sensoramy 2.0. s navstévou virtualni bankovni pobocky a poskytuje veskeré funkce,
které poskytuje i redlny bankomat a ma se kam déle rozvijet. Z tohoto duvodu nevidim smysl
v tom, pro¢ by fyzické bankomaty nemohly byt postupné alespon doplnény a piipadné
i vyhledové nahrazeny pfistrojem zprostfedkovavajici virtualni bankovnictvi.

Moznosti vyuziti stavajiciho feSeni fyzického bankomatu a pfistroje pro zprostiedkovani
virtudlniho bankovnictvi se v zdkladu az tak neodliSuji. Impulz pro vyuziti obou feSeni
je identicky. Bonusem Sensoramy 2.0 muze byt zejména propojeni a vyfizeni vice

bankovnich dkonu ve virtualni realité naraz.
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10 Podminky verejné instalace

Prvotni podminkou vefejné instalace Sensoramy 2.0 je predevSim zajem mozného
budouciho zprostiedkovatele, tedy konkrétnich bankovnich instituci, které by byly ochotné

a schopné tyto pristroje zprostredkovavajici virtualni bankovnictvi provozovat.

Znamenalo by to pro né vétsi prvotni investici do vyvoje, technologii, prislusenstvi
a zajiSténi prostoru, kde by mohly byt tyto pfistroje umistény. Banky by rovnéz musely
povazovat pusobeni uzivatelt ve virtualni realité za plnohodnotné, musely by motivovat své

stavajici zameéstnance k praci s virtudlni realitou a zajistit jejich proskoleni.

Dulezitou soucasti by byla rovnéz propagace cilena nejprve na potencialni uzivatele,
tzn. na mladsi vékovou skupinu. Rovnéz by bylo vhodné vytvorit navod k uziti pfistroje pro

virtudlni bankovnictvi, at’ uz formou n€jaké brozury ¢i videa.

Rovnéz nesmime opomenout zajisténi legislativnich nalezitosti k provozovani

virtudlniho bankovnictvi, GDPR a dalsi potiebné osetieni vSech zacastnénych stran.
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11 Zaveér

Cilem mé bakalarské prace, jak jiz nazev napovida, bylo navrhnout a realizovat
virtudlni bankomat. Béhem prace jsem si nejprve sestavil osnovu, dle které jsem postupoval.
V teoretické casti prace jsem si definoval a rozdélil virtualni realitu, blize prozkoumal jeji
historicky vyvoj a zabyval se pfedev§im poznanim historického piistroje Sensorama, z néjz
jsem vychdzel pii vytvareni Sensoramy 2.0. Rovnéz jsem se zabyval moznostmi a zakladnimi
ndstroji programu Neos. Analyzoval jsem stavajici feSeni jednotlivych casti celého

navrhovaného konceptu v realité, které jsem v praktické casti pretvarel do reality virtualni.

V ramci metodické casti jsem formoval a vymyslel koncept, ktery jsem nasledné
v praktické Casti prace realizoval. Prakticka Cast je nejobsahlejsi Casti celé€ bakalaiskeé prace.
Vénoval jsem se realizaci pristroje Sensorama 2.0, programoval jsem jednotlivé komponenty
potiebné k fungovani bankovnich operaci ve virtualni realité a stravil velké mnozstvi Casu ve
virtualni realite, kde jsem modeloval a formoval jednotlivé aspekty, které pfistroj Sensorama

2.0 zprostiedkovava.

V posledni Casti prace jsem se vénoval testovani konceptu, at’ uz mnou ¢i jinymi
uzivateli, abych ovéfil vyuzitelnost, srozumitelnost 1 prakti¢nost potfebnych bankovnich

operaci jak ve virtudlni realité, tak 1 téch prolinajicich se do realného svéta.

P11 navrhu a realizaci virtudlniho bankomatu, bankovni pobocky a Sensoramy 2.0
jsem cilil na zavedeni nového zpusobu styku klienta s bankou, a to v§e za pomoci virtudln{
reality. Vytvoril jsem tedy koncept, ktery zprostfedkovava vétsinu fyzickych bankovnich
operaci ve virtudlni realité, a to tak, Ze je to uzivatelsky prijemné a verejné dostupné. Jedna
se o moderni feSeni prostfednictvim virtualni reality, které do budoucna piina$i moznosti,

jak poskytovat bankovni sluzby.

V ramci prace jsem piiSel s mysSlenkou, ktera by dle mého nazoru mohla zménit
pohled na interakci klienta s bankou. Je to prozatim jakysi vychozi bod, ktery je mozné dale
prohlubovat a rozvijet. Splnil jsem tedy cile bakalafské prace a doufam, Ze toto feSeni bude

inspiraci a za nékolik malo let bude dostupnou bankou nabizenou sluzbou.
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I. Summary and keywords

This bachelor thesis focuses on virtualization of ATM and its usage in real life
situations. The concept comes from the historical machine called Sensorama, one of the
earliest virtual reality systems. The thesis presents the basic functions of real ATM
augmented visits to the virtual model of a real bank with all the functions such
as consultations with bankers, arranging loans or bank account changes. All done remotely
using the virtual ATM access points based on Neos VR interface that simulates the closest
reality experiences. This thesis analyses the real potential and the problematics compared
to the physical ATM containing the usage during pandemic Covid-19, his advantages,
and disadvantages. The conclusion of this thesis is to find out the requirements of public

installation, public interest, and feasibility of individual banking acts.

Keywords: virtual reality, virtual model, virtualization, ATM, bank, banking acts, function
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